VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDIi
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

MOBILNi HRA SOUND RUNNER V GODOT ENGINE

MOBILE GAME SOUND RUNNER IN GODOT ENGINE

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE OLEKSII KORNIIENKO
AUTHOR

VEDOUCI PRACE TOMAS MILET, Ing., Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2022



Vysoké uéeni technické v Brné
Fakulta informacnich technologii

Ustav pocitadové grafiky a multimédii (UPGM) Akademicky rok 2021/2022
Zadani bakalatske prace —[|[[[[[[IIIIHI
24697
Student: Korniienko Oleksii
Program: Informacni technologie
Nazev: Mobilni hra Sound Runner v Godot engine
Mobile Game Sound Runner in Godot Engine
Kategorie: PocitaCova grafika
Zadani:

1. Nastudujte engine Godot a vyvoj mobilnich aplikaci. Prozkoumeijte trh her, které vyuZzivaji
herni mechaniky zaloZzené na zvuku.
Navrhnéte mobilni hru, ktera vyuziva nevSednim zplsobem zvuky pro herni mechaniky.
Implementujte navrzenou hru.
Aplikaci otestujte na uZivatelich a zhodnotte.
5. Vytvorte demonstraéni video.
Literatura:
e Gregory, Jason. Game engine architecture. crc Press, 2018. ISBN 1351974289,
9781351974288
¢ Bishop, Lars, et al. "Designing a PC game engine." IEEE Computer Graphics and
Applications 18.1 (1998): 46-53.
e Adams, Ernest, and Joris Dormans. Game mechanics: advanced game design. New Riders,
2012. ISBN 0321820274, 9780321820273
Pro udéleni zapoctu za prvni semestr je poZzadovano:
e Body 1 a 2 a kostra aplikace.
Podrobné zavazné pokyny pro vypracovani prace viz https://www.fit.vut.cz/study/theses/
Vedouci prace: Milet Tomas, Ing., Ph.D.
Vedouci istavu:  Cernocky Jan, doc. Dr. Ing.
Datum zadani: 1. listopadu 2021
Datum odevzdani: 11. kvétna 2022
Datum schvaleni: 1. listopadu 2021

PO

Zadani bakalarské prace/24697/2021/xkorni02 Strana 1z 1


https://www.fit.vut.cz/study/theses/

Abstrakt

Cilem prace je vytvoreni nové hry, ve které hraje zvuk dilezitou roli. Vysledkem je hra
typu runner, kde se hra¢ za pomoci zvuki vyhyba neviditelnym prekaztm. Prekazky jsou
rizného druhu a kazda je reprezentovana jinym zvukem. Hra je realizovana jako mobilni
vzhledek k popularité dané platformy.

Abstract

The purpose of the work is to create a new game in which sound will play an important
role. The result is a runner-type game where the player avoids invisible obstacles with the
help of sounds. Obstacles are of different types and each is represented by a different sound.
The game is implemented as a mobile appearance to the popularity of the platform.
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Kapitola 1

Uvod

Tahle prace je puvodnim zamérem, proc¢ jsem se rozhodl studovat FIT. Vytvaret hry je
moje vysnénd prace a rad bych zacal touto hrou. Jde o mobiln{ aplikaci typu ,runner®, jez
z nazvu patrné, ze tcelem hlavniho hrdiny neustdle bézet a vyhybat se prekdzkam. Her
tohoto druht existuje velmé mnoho, ale malo z nich vyuziva zvuk jako ridici jednotku. Pro
vytvareni her se pouzivaji tzv. engines (déle se bude pouzivat anglické slovo engine). Pro
Sound Run byl pouzit Godot Engine — engine s otevienym zdrojovym kdédem, coz je jednim
z divodt, proc¢ jsem si ho zvolil, neni tfeba néco platit. Podporuje tii jazyky programovani
C++, C# a Godot Script. Godot Script (ddle jen GS) je jazyk na zdkladé python, v nééem
je odlisny, ale kdyz umis python, tak umis GS, takhle bych rekl.

Cilem této bakalarské prace je herni demo typu ,runner* v Godot Engine, kde se ¢lovék
bude fidit hlavné zvukem. Neustale bézici dopredu hrdina ma t¥i pruhy, mezi kterymi se
mize prepinat. Ménit pruh mutze v jakykoliv okamzik. Béhem hry ma moznost nasbirat
vylepsSeni a mince, dokud se nenarazi na prekazku.



Kapitola 2

Vyvoj mobilnich her

Mobilni telefony se ptvodné neplanovali jako herni zafizeni. Mobilni hry, které se poz-
déji davali do mobilnich telefonti, slouzily spise jako doplnék softwaru, stejné jako napt.
kalkulacka. VSechno se zménilo s prvnim mobilnim operaénim systémem (déle jen OS).
Prvnim mobilnim OS byla Java ME'. Spole¢nost Nokia byla prvni, kdo si s tim zac¢al poéi-
tat. Model Nokia 3410 uz méla predinstalované nasledujici hry: Bantumi, Bumper, Link5,
Snake II, Space Impact. Dalsim dulezitym krokem bylo zavedeni protokolu WAP (Wireless
Application Protocol), ktery dal moznost vytvorit online-katalog her, kam vyvojari mohli
nahravat svoje hry.

Obrézek 2.1: Anglickd Wikipedie ve WAP prohlize¢i.Obrazek prevzaty z internetu. *

V tento okamzik uz bylo jasné, ze mobilni hry nejsou jen doplnék. Do vyvoje her se
zapojili tak velké vyvojarské firmy jako Electronic Arts (The Sims 2, Doom, FIFA 06,
Tetris, Tetris Mania), Ubisoft (Assassins‘s Creed) a Konami (PES). Tyto firmy jako prvnich
napadlo, ze mobilni hry je atraktivn{ investi¢ni prostfedi. Jednoduse potifebovali pirenést
svoje popularni hry na mobilni zafizeni. A jim se to podarilo, ¢astecné diky vyvoji 3D
grafiky a novym OS jako Android a I10OS.

"https://trashbox.ru/topics/109325/istoriya-razvitiya-mobilnyh-igr
https://cs.wikipedia.org/wiki/Wireless_Application_Protocol
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Na rozdil od pocitacovych her, mobilni vétsinou nebyly zamétfeny na nékolik hodin non-
stop hrani, spiSe jako zpusob prijemné stravit ¢as misto ¢ekani ve frontach, na zastavce apod.
Prestoze vétsina her byla zdarma, bylo nutné néjak vydélavat, proto mnohem popularnéjsi
bylo pridavat néjaké placené urovné, nové druhy zbrani nebo aut. Dalsim problémem, na
ktery narazili vyvojari mobilnich her byly OS. Presnéji to, ze jich bylo nékolik. Hry byly
vytvoreny pro jeden operacni systém (IOS nebo Android). Lidé si mohli kupovat mobil s
ohledem na to, které hry podporuje OS. Tenhle problém byl ale celkem rychle vytesen. Jed-
nou z prvnich her, kterd byla dostupna spolec¢né na Android a IOS byla Angry Birds. Jedna
z nejznaméjsich mobilnich her ve svété i v dnesni dobé.? Dalsim vzorcem, ktery nadchnul i
meé, je Subway Surf. Je to nekonecny runner, kde je nutné sbirat mince a bonusy, a tak se
soutézi s ostatnimi lidmi za misto v zebricku.

Monetizace se lisi od zptisobu monetizace zavedeného u PC her. Lidé by neradi utraceli
penize za hru, kterou si mozna nezahraji vice nez parkrat. proto jsou hry vétsinou zdarma.
Zdarma je 93.8% vsech aplikaci App Store a 96.7% Google Play." Na druhou stranu by
vyvojari také radi ziskali penize za svou praci, proto se objevily jiné druhy monetizace:

e Prvni jsou nakupy ve hie, kdy uzivatel nainstaluje hru zdarma a bude si moct zahrat
nékolik trovni, ale potom po ném hra bude chtit, aby zaplatil néjaké penize (vétsinou
malé), aby se mohl dostat na dalsi level.

e Dalsi moznost jsou taktéz ndkupy ve hie, ale jiného druhu. Hra¢ ma moznost koupit
jiného hrdinu, kterym bude hrdt nebo néjaké dopliiky pro svoji zbraii/auto. Jinak
fec¢eno, da se hrat i bez toho, aby uzivatel platil penize, jenze bude mit néjaké omezeni.

o Posledni moznost je reklama. Je to velmi populdrni varianta (z mé zkuSenosti), kdyz
hra je Gplné zdarma, ale jednou za nékolik hracovych netspéchii nebo uhranych minut
se objevi reklama. Dost Casto je reklama otravna a obtézuje uzivatele, ale ob¢as muze
pomoct. Napriklad za to, ze se uzivatel podiva na reklamu, tak dostane néjaké bonusy.

2.1 Herni engine

Termin , herni engine“ byl vytvoren v poloviné 90. let v souvislosti se stiileCkami z pohledu
prvni osoby (FPS), jako jsou velmi populdrni hry hra Doom od id Software.

Doom byl navrzen s pomérné jasnym oddélenim mezi zakladnimi softwarovymi sou-
¢astmi (jako je systém vykreslovani 3D grafiky, systém detekce kolizi nebo audio systém) a
grafickymi aktivy, hernimi svéty a hernimi pravidly, které dohromady tvoii herni zazitek.
Hodnota tohoto oddéleni se ukazala, kdyz vyvojari zacali licencovat hry a predélavat je
na nové produkty, ¢imz vytvorili nové umeéni, rozvrzeni svéta, zbrané, postavy, vozidla a
pravidla hry s minimalnimi zménami v samotném enginu.

Dnes mohou vyvojari her licencovat herni engine a znovu pouzit vétsinu jeho klicovych
softwarovych komponent k vytvareni her. I kdyz tato praxe stale vyzaduje znac¢né investice
do vyvoje softwaru na zakazku, je mnohem nakladové efektivnéjsi nez vyvoj vSech hlavnich
sou¢asti motoru od zacatku.[l, str.41-42]

Jinak feceno, zakladem pro skoro jakoukoliv hru je herni engine. Mobilni hry nejsou
vyjimkou. Nejznaméjsi jsou:

e Unreal Engine

3https://dtf.ru/mobile/50025-industriya-v-karmane-kak-ustroen-mir-mobilnyh-igr
“https://42matters.com/stats



e Unity
e Cryengine

Unreal Engine

Tento engine je uréeny predevsim pro graficky naro¢né hry. Vyvojari tohoto enginu se
zamérili na to, aby jejich produkt zvladl nejnarocnéjsi tkoly souvisejici s grafickou c¢asti
hry. Engine se vyuziva ve velmi graficky hezkych hrach, které dnes zname.

Cena je 5% z vydé&lané Castky, kdyz ta ¢dstka presdhne milién dolard, jinak je zdarma.
Pouziva se tieba pro: Fortnite, Sea of Thieves, Batman: Arkham Knight.
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Obrazek 2.2: Batman: Arkham Knight je ¢tvrta hra ze série Batman: Arkham. Vydani hry
bylo puvodné napldnovano na 14. fijna 2014, ale pozdéji bylo odlozeno na rok 2015. Podle
tvirctu ,,Arkham Knight“ dovrsi sérii her o Batmanovi, odpovi na vSechny otazky vznesené
fanousky predchozich dilé pfibéhu Temného rytife. Obrazek pievzaty z internetu.’

Shttps://knowtechie.com/att-customers-can-play-batman-arkham-knight-through-stadia-for-
free-heres-how/
https://uk.wikipedia.org/wiki/Batman:_Arkham_Knight
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Miuze se zdat, ze takovy engine neni uréeny pro mobilni hry a nejde ho pouzit. Neni to
pravda, engine se pouziva i pro vyvoj mobilnich her. Vétsinou vsak mobilni hry nepotfebuji
tak vykonné grafické zpracovani, proto obvykle se pouziva. Ale ma takovou moznost a jsou
takové hry, napriklad B.o.T.

[Titan 2228
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Obrazek 2.3: V B.o.T hrac¢ prevezme kontrolu nad masivnimi mechy podobnymi tém, které
jsov v Titanfall. Neni prekvapenim, Ze cilem je znicit mechy svych nepratel, zatimco hrac¢
bude bojovat o kontrolu nad mapou. Rizné modely maji své silné a slabé stranky a samo-
zFejmé jde je upgradovat pomoci hernf mény. Obrazek prevzaty z internetu.”

®https://wuw.phonearena.com/news/Best-Unreal-Engine-4-mobile-games-Android-i0S_id124882
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Unity

Engine nabizi svym uzivatelim Sirokou skalu nastroji a funkci, které jsou snadno do-
stupné, i kdyz vyvojar neni technicky zdatny. Jednou z nejlepsich funkei tohoto nastroje je
jeho integrace mezi platformami, kterd umoznuje vyvojartm her prepinat libovolnou herni
platformu mezi Android, Blackberry, iOS a Windows. Unity je zdarma jenom p¥i vydélku
niz$im nez 100 000 dolart ro¢né. Jinak je nutné platit licenci ve vysi 40 $ mésiéné nebo 399
$ rocné za kazdého ¢lena tymu (Unity Plus). Kdyz se presdhne ¢astka 200 000 $,plati se
licence ve vysi 150 dolartt mésiéné. nebo 1 800 $ ro¢né za kazdého ¢lena tymu (Unity Pro).
Pouziva se pro: Ori, Shipbreaker, Fall Guys.

Obréazek 2.4: Fall Guys je velmi zajimava diky svému jednoduchému konceptu. Pravé ta
jednoduchost a moznost soutézit s jinymi lidmi déla hru tak zabavnou. Hra je urcena pro
vice hract a to i na mistni siti. Pro hrani nepotfebujete zadné specifické dovednosti. Zauceni
do hry bude trvat par minut. Obrazek pfevzaty z internetu.'’

https://www.vortex.cz/recenze-fall-guys-ultimate-knockout/
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Unity se pro vyvoj mobilnich her pouzivd mnohem castéji nez Unreal Engine. Lze fict,
ze je to nejznaméjsi engine pro tyto ucely. Engine neni tak dobry na graficky narocné hry,
ale, jak uz bylo zminéno, v pripadé mobilnich her to ani neni nutné. Jako priklad lze uvést
jednu z nejznaméjsich her na preziti LDOE.

Kefir (vyvojarské studio) zvolil Unity, aby prenesl Zdnr na mobilni zafizeni, rozvinul
moznosti pro vice hraca a vytvoril jednoduché uzivatelské rozhrani pro relativné komplexni
hru. Studio také dokazalo zrychlit a optimalizovat jejich herni architekturu a kédovaci tilohy
pomoci Unity. Petr Kostylev, umélecky feditel spole¢nosti Kefir, fekl: , Jednim z dtavodi,
pro¢ je pro nas Unity tak dulezité je to, ze usnadnuje sebevyjadreni a zkouseni novych
véci“[5].

Obrazek 2.5: Last Day On Earth. Posledni den na Zemi — vytvoreny studiem Kefir — je
nejpopularnéjsi survival hra na mobilu. Kefir soft spustil LDOE za pouhych 62 dni a stal
se okamzité hitem, s dosud neuvéritelnymi 83 miliony stazeni a vice nez 125 miliont dolara
v hrubém pifjmu. Obrazek prevzaty z internetu.'”

Phttps://logicsimplified.com/newgames/unity-game-engine-8-popular-mobile-games-that-
rocked-the-game-charts/
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CryEngine

CryEngine poprvé predstavila velkd vyvojarska spolecnost Crytek v prvni hie Far Cry,
je jisté jednim z nejvykonnéjsich a dominujicich hernich enginti, které dnes existuji. Co déla
CryEngine hodny tohoto seznamu, jsou jeho grafické schopnosti, které prevysuji grafické
schopnosti Unity a jsou ekvivalentni tomu, co ma Unreal. Piestoze jde o tézky a vykonny
herni engine, uzivatelovi obvykle chvili trva, nez bude moci tento engine efektivné pouzivat,
a je o néco hure uchopitelny pro zacateéniky, kteri predtim nepouzivali zadné jiné herni
enginy. Plati se 5% z vydélané ¢astky v pripadé, Ze ro¢ni vydélek presdhne 5 000 dolart,
v jinem piipadé je zdarma. Pouziva se pro: Crysis, Kingdom Come: Deliverance, Hunt:
Showdown.

") @eeeeee®

Obrazek 2.6: Hunt: Showdown. Tato hra kombinuje prvky hrac¢ proti hraci a hrac¢ proti
prostiedi. Vytvari vypjaté situace, které testuji hracovu postavu a vybaveni. Za vyhru
hrac¢ dostava odménu. Jedind chyba muze hracovu postavu stat zivot a vybaveni. Obrazek
prevzaty z internetu.'

2.2 Godot engine

Godot engine je dle mého nazoru urcen predevsim pro studenty a lidi pracujici na startupu
bez investic. Toto je 2D a 3D, multiplatformni open source herni engine s licenci od MIT.

,Ve skutecnosti byl Godot jen kdédové oznaceni pro néco jiného, pro obecnéjsi tcelovy
engine se spravnym uzivatelskym rozhranim namisto sady nejriznéjsich nastroja. Vedéli
jsme, ze to bude trvat dlouho, a tak jsme pro vyjadreni tohoto pocitu pouzili nazev zalozeny
na hie Samuela Becketa. Casem by se ndzev zménil na néco s vazbou na nasi rodnou zemi,
Argentinu. V bizarnim zvratu osudu jsme v ur¢itém okamziku a hluboko ve vyvoji enginu
hrali videohru s postavou, ktera toto spojeni vytvorila (bonus ukazuje kazdému, kdo na to

“https://store.steampowered.com/app/594650/Hunt_Showdown/
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prijde), takze engine je také pojmenovan na pocest k tomu. To je dobfe, protoze puvodni
Godot nikdy nemél dorazit (no, to je jedna interpretace...).“[4]

Kvuli tomu, ze Godot je celkem novy, tak neexistuji zndmé hry, které jej vyuzivaji. Je
ale mnoho her, které se prodavaji v steamu/Play Market/App Store. Jedna z takovych je
City Game Studio.

fida : Ml - 7 =l H‘:ﬁ < .
S JPEMNE S ASAATR N B S G, N
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Obrazek 2.7: City Game Studio. Hra dovoluje zalozit spole¢nost zabyvajici se vyvojem vi-
deoher. Hrac¢ pronajme si stisnény prostor, ktery umozni vytvorit jeho prvni hru. Vytvorené
hrac¢em hry se rychle stavaji ispésSnymi a nuti uzivatele prestéhovat na lepsi misto, ale ne-
chava na ném, aby presel mésto a vybral si dalsi kancelar. Pii zvétseni pocétu pracovnika
bude hra¢ mit moznost najmout umélce, aby zlepsili vizualni ¢ast hry. Pak prichazeji vy-
vOjafi a testeri.'”

16https ://store.steampowered.com/app/726840/City_Game_Studio_a_tycoon_about_game_dev/
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Pro mobilni zafizeni existuje hra Deponia. Puvodné hra byla vytvorena pro PC, ale
vyvojari z némecké spolec¢nosti Daedalic ji prenesli na iPad, zatim pouze prvni dil.

Obrazek 2.8: Deponia. Deponia je klasickd hra typu Point-and-Click, ktera byla vydana v
roce 2012 na PC a byla vrele prijata kritiky i hraci. Nejprve byla Deponia koncipovana jako
trilogie a vSe k tomu smérovalo: ve stejném roce 2012 vysSel druhy dil Chaos on Deponia a
o rok pozdéji dil treti Goodbuy Deponia. Skvélé zakonceni série. Zdalo by se, ze vsechno ...
Ale v roce 2016 necekané vysla ¢tvrta hra série - Deponia Doomsday.'®

Bhttps://ipadstory.ru/obzor-deponia-na-ipad-otlichnyj-kvest.html
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Godot ted aktualné je ve verzi 3.4.4. Rozhrani je hodné jednoduché na pochopeni pro
zacatecniky. Vétsinou se da najit vSechno intuitivné. Zakladni jednotkou enginu je Node
(dale jen noda). Nody byvaji riznych druhu a kazdd mé vlastni parametry, napiiklad:
Camera a KinematicBody. KinematicBody je uréena pro hrdinu, néco, co se bude hybat a
bude mit vlastni kolizi, vahu apod., Camera nemé zadnou kolizi a je neviditelnd. Ale obé
dvé jsou nody a maji spolecné parametry, tfeba pozice. Z nod se skladaji scény. Struktura
scény je stromova, ze scén se pak sklddaji dalsi scény a takhle se tvori projekt.

o Animation

Obrazek 2.9: Grafické rozhrani enginu. Vlevo nahore jsou nody a scény. Vlevo dole je soubo-
rovy systém. Dole je ,output®. Vpravo mame aktualné vybranou nodu. Rozhrani je mozné
poskladat tak, jak chce vyvojai. Obrazek pievzaty z internetu.”’

Skriptovaci jazyk Godot Script (dale jen GS) je moc podobny nejpopuldrnéjsimu pro-
gramovacimu jazyku Python. Taky je dynamicky typovany a syntaxe je hodné podobna
pythonu. Na rozdil od pythonu, napriklad méa striktni deklarovani proménnych. Naucit se
GS, kdyz umite Python, neni vyzvou.

Nevyhody:

e Mlady projekt, neni vSechno naimplementovano, dalo by se rozsirit funkcionalitu.
o Jsou bugy, obcas se opravuji delsi dobu.

Vyhody:

o Jazyk podobny pythonu, nejpopuldrnéjsimu ve svété (subjektivné ho mam rad).
e Stromova struktura scény, hned je vidét co je nad ¢im.

e Open source, vsechno je zdarma. Pro ty, co to zajima, tak se moznd muzou k tomu i
zapojit.

e Maly obsah jak enginu tak i hry. T¥eba celd slozka Godotu zabira cca 950MB, ze
kterych cca 210MB jsou dema.

nttps://cs.wikipedia.org/wiki/Godot
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o Intuitivné pochopitelné a privétivé GUI. Uzivatel nepotiebuje hodné ¢asu a nékolik
hodin videa na YouTube, aby pochopil kam kliknout. Je taky moznost pfesunout
elementy GUI tak, jak se chce.

e Moznost pridat vlastni knihovny. Tahle moznost ¢aste¢né vyrovnava nevyhodu toho,
ze neni vSechno naimplementovano. Hodné lidi vytvareji vlastni knihovny, které jsou
hodné uzitec¢né. Takze teoreticky, kdyz neni néco naimplementovano primo v Godotu,
je mozné zkusit najit knihovnu, ktera tu moznost prida.

vvvvv

niky nebo metody. Jeden z piikladi je prace s ,,InAppPurchase“ pro Android. Dalsi
uzite¢né demo je ,,GUI in 3D Jsou i vétsi dema, je tu tfeba demo verze celé hry.
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Kapitola 3

Priuzkum trhu

Hry typu Runner nejsou novinkou. Prvni runner byl vytvoren v roce 1983 a byl to Quest
for Tires. Prvni 3D runner se objevil v roce 2011 a jmenoval se Temple Run. Spole¢né pro
kazdy runner je to, ze hlavni hrdina se musi nachazet neustale v pohybu, napriklad bézet,
ostatni je specifické pro kazdou hru. Existuje hodné her tohoto typu, které bud’ nékdy byli
popularni nebo jsou popularni i dnes. Déale jsou jedny z nejznaméjsich her typu ,,runner®:

3.1 Runnery

14



Subway Surfers

Cilem této hry je co nejdéle utikat pred policistou a jeho psem. Hra zac¢ina, kdyz policista
najde hlavni postavu, jak sprejuje po vlaku. Jakmile se za¢ne hra, za¢ind hlavni hrdinu honit
policista a ta pred nim utika. Mezitim se hra¢ musi vyhybat prekazkam nebo protijedoucim
vlakim. Kdyz stale bézi, mtze v nékterych tisecich narazit na rizna vylepseni jako napiiklad
Coin magnet, Super Sneakers, Jetpack aj.

~ gl’pm‘x

g;wt

SINEJ'-\PIJRE

Obrazek 3.1: Subway Surfers bylda vyvinutd danskymi spolecnostmi Kiloo a SYBO Games.
Od roku 2013 hra obsahuje aktualiza¢ni systém ,World Tour®, ve kterém mohou hraci
béhat po slavnych méstech po celém svété. Aktualizace jsou vydavany meésicné a nabizeji
nova témata, postavy a tikoly. Obrazek pievzaty z internetu.”

*https://cs.wikipedia.org/wiki/Subway_Surfers
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Minion Rush

Illumination, Universal a Gameloft se spojily, aby prinesly Minion Rush, rodinnou ne-
kone¢nou bézeckou hru, kde se s Miniony hraci vydaji na rfadu tajnych misi pro Grua a
gang.

Hra¢ ma moznost zavodit v okoli, uhybat pastim v laboratoii nebo skakat do ukrytu
superpadoucht, vzdy se objevi nova dobrodruzstvi a vyzvy. Je mozné narazit na El Macho,

zahrat si hru s Margo a divkami nebo se naucit byt nejvétsim tajnym agentem Miniona
vSech dob.

1 \

Obrézek 3.2: Minion Rush. Obrazek pievzaty z internetu.”

nttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.gameloft.android. ANMP.Glof tDMHMgh1=
cz&gl=CZ&pageId=none
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Temple Run 2

Hra Temple Run 2 v podstaté opakuje podstatu hry prvniho dilu série. Hra zacina
pokazdé v novém, samostatné vytvoreném misté s architekturou zvoleného tématu. Hracova
postava bézi ruinami, prchd pfed monstrem a sbird mince a bonusy. Cilem je ziskat co
nejvice bodu tim, ze dobéhnete co nejdale. V tomto pripadé plati, ze ¢im vétsi vzdalenost
postava ubéhla, tim rychleji se pohybuje a prekazky jsou obtiznéjsi. Prekazky v odboceni
v Case, prekazky, srazy a pasti, pod kterymi musi postava proklouznout nebo preskakovat,
se stavaji prekazkou.

Obrazek 3.3: Temple Run 2 byl vydan 16. ledna 2013 v App Store na platformé iOS a 24.
ledna v GooglePlay pro Android. Verze pro Windows Phone byla vydana 20. prosince 2013
a 14. fijna 2016 - pro Tizen. V roce 2014 se hra stala jednou z nejstahovanéjsich videoher
v historii a byla stazena vice nez 1 miliardukrat. Obrazek pfevzaty z internetu.’

*https://uk.wikipedia.org/wiki/Temple_Run_2
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Neékteri lidi si mysli (j& osobné patfim mezi né), ze runner je jeden z nejlepsich typu her
pro mobilni zafizeni. I kdyz v dnesni dobé smartphony jsou schopni podporovat i mnohem
naro¢néjsi hry, pro vétsinu jsou to stale mobilni telefony, ktery neni urceny k néjakému
“profesionalnimu” hrani. Proto zahrat néjakou jednoduchou hru béhem prestivky na uni-
verzité, v autobusu nebo ve fronté je celkem prijemnd zabava. Jeden zadpas muze trvat tak
dlouho, jak chce nebo dokaze hrac¢. Nestane se, ze uzivatel bude muset travit hrou vice Casu,

nez by chtél, kvili tomu, Ze nechce ztratit néco. Hra nedonuti uzivatele k né¢emu, pouze
nahrazuje.

3.2 Hry s pouzitim zvuku

Devil’s Tuning Fork

Hra nevyuziva zvuk jako takovy pro fizeni, ale jeho vizualni podobu. Napad je hodné
zajimavy. V podstaté hrac¢ jakoby vidi ten zvuk. Za mé bylo by jesté vice zajimavé zahrat
néco podobného, aby ten zvuk nebyl ,vizuilni“, ale opravdu zvukem.

\'.

\
\
\ -
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Obrazek 3.4: Devil’s Tuning Fork, vydana v roce 2009 a zalozena na fyziologickém procesu
echolokace, je puzzle hororovd hra z pohledu prvni osoby, ve které hra¢ musi pouzivat
zvukové vlny, aby ,vidél“ svét kolem sebe. Poté, co déti vSude zahadné upadly do kémat,
se hracska postava, kterd je také ditétem, probudi v alternativni realité, kde jsou ostatni
déti uvéznény. Obrazek prevzaty z internetu.”

"https://screenrant.com/best-video-games-sound-significant-gameplay/
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A Blind Legend

Tato hra neméa zadnou vizualni Cast, je celd zamérend pouze na zvuk. Je to typ her,
které se jmenuji ,,Audio Games®. O némz znd hodné maélo lidi a neni moc popularni. Lidi
nejsou zvykli na to, ze hru pouze slysis a nic nevidis, proto takové hry nejsou moc znamé.
Za meé, dalo by se kombinovat takovy typ her s obycejnym a vyvijet oba zaroven. Piicemz
takovou kombinaci by Slo rozsitit posluchacstvo pro hru.

i

A Blind Legend Is an audio game.
Make sure you have properly equipped
your headset

Obrazek 3.5: A Blind Legend, vytvorena jako pristupna zkusenost pro zrakové postizené
jedince a pro sifeni povédomi o zrakovych postizenich, je hra z roku 2015 o slepém rytiri
jménem Edward Blake a byla viibec prvni akéni dobrodruznou hrou, ktera zcela spoléhala
na zvuk. Edwardova Zena, odehravajici se ve stredovékém fantasy svété, byla prave zajata, a
tak cestuje pres Kralovstvi vysokého hradu, aby ji zachranil. Obrazek prevzaty z internetu.’

Hry typu runner mam rad osobné a jsou hodné popularni, ale délat dalsi hru, ktera
se nebude lisit od predchozich je nuda. Zvukové hry nejsou popularni, ale nipad pouziti
jiného smyslu pro hru je zajimavy. Sound Run v podstaté je kombinaci téchto dvou typu
her. Hra¢ vidi hrdinu, vidi cestu a néjaké vylepSeni, ale uhnout se prekazkam muze pouze
diky zvuku.

9https://screenrant.com/best-video-games-sound-significant-gameplay/
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Kapitola 4

Navrh

Chtélo se do zanru prinést néco nového. Zatim Runnery jsou vice méné sobé podobni. Lisi
se vétsinou pouze okoli. Bylo ale nutné vymyslet néco, co zatim nemé zadna populdrni hra,
a to je pouziti zvuku. Zatim se zvuk nepouzival pro néco dulezitého, vétsinou se to dalo
vypnout a nic podstatného se nezméni. Je to logické, protoze vétSinou se takové hry hraji
na spolecnych prostorach, kde by zvuk hry mohl rusit ostatni.

V dnesni dobé tendence se trochu méni, vyvoj bezdratovych zarizeni se zrychluje, a to
ruseni ostatnich zvukem uz neni tak aktudlni diky nim. Tohle otevira dalSi moznost pro
vyvoj mobilnich her, ktera se vyuziva v SR.

SR, jako i vétsina runneri, ma hrdinu, ktery nekoneéné bézi. M4 tri pruhy, mezi kterymi
je mozné se premistit v jakykoliv okamzik. Uhnout se prekdzkam jde zpiisoby: pfejit na jiny
pruh, sko¢it a p¥isednout. Cim delsi dobu hra¢ dokaze prezit, tim rychleji bude bézet. Jsou
tu prekazky rtzného druhu, pred kterymi je nutné vyhnout a elementy typu ,platforma*,
které méni povrch. Rozdil oproti ostatnim je ten, ze prekazky jsou neviditelné.

Sound Run vyuziva zvuk jako zptsob ukazat hraci, kde se nachézi prekazka. Zalezi,
jaky zvuk a jakou rychlosti je slySet, na zakladé tohoto by hrac¢ mél védét na jaké strané,
jak daleko od néj a jakého druhu je prekazka, pred kterou se ma vyhnout. Z tohoto divodu
prekazky jsou neviditelné. Cilem je nasbirat co nejvice minci.

Hra se zacina tim, Ze ve hlavnim menu uzivatel hru nastartuje. Z disku, v piipadé
nékterych objekti, jako tfeba prekazky, tak z paméti, budou nahrané vsechny elementy
sceny. Pak se nahraje zvolend hrdina a nastavi se vylepseni, které ma zabudovanou, kdyz
to ma.

V tento okamzik se zac¢ind samotny béh. Hned po zacatku se spousti vSechny timery,
které jsou zodpoveédni za generaci elementt hry: mince, platformy, prekazky, vylepseni. Po
skonéeni kazdého timeru (kazdy ma vlastni ¢as), provede se generace prislusného objektu
a timer se spusti znovu. Objekty se generuji na néjaké vzdalenosti od hrdiny. Uzivatelé se
zd4, ze tihle objekty vzdy byly tam, kde je potkal, protoze ma omezenou delku, na kterou
vidi.

Zauceni do hry nebude trvat moc dlouho, zvuky jsou dost odlisné od sebe a po nékolika
zapasu hrac¢ uz bude schopny jisté predvidat prekazky dle zvuku. Naro¢néjsi je pochopit jak
daleko prekazka je. Tim, ze mechanika je nova, tak jak ukazuje praxe, v prvnich zapasech
se lidi ztraceji a jakmile uslysi zvuk, tak hned se snazi reagovat. Coz neni spravné, protoze
prekazka je tak daleko, ze tfeba po skoku hra¢ spadne pfimo na ni. Po kratkym vycviku
cloveék zvykne a ti nejzkusenéjsi dokazou preskocit i to, co obvykle preskocit neni mozné.
Naprtiklad dalsi prekazka (viz obrazek).
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Obrazek 4.1: Jeden z druht prekazek. Prekazka omezujici celou linku.

Tenhle druh prekdzky omezuje pouze jednu linku, ale celou, je mozné ji jenom obejit.
Neni to ale celkem pravda, teoreticky tuhle prekazku je mozné preskocit. Prakticky je to
hrozné narocné, ale ti nejzkusenéjsi to zvladnout (aspon nékdy).

Uéelem prace neni koneény produkt, ale demonstrace mechanik a zdkladnich vée. Z
toho divodu hra nemd skoro zadné vizualni efekty. Hrdina a veskeré modely/textury budou
vymeénéni v pripadé vydani hry.
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4.1 Komponenty hry

Princip je hodné jednoduchy a intuitivné pochopitelny vSem. Hrdina bézi jednim smérem,
pomoci swipu lze pruh zménit. Jsou pak dalsi elementy mapy:

o Prekazky - kdyz narazi, tak bud zemie nebo ztrati jeden stit, pokud ho ma

e Platforma - pfedni ¢ast je nebezpecni, hrdina zemie, kdyz narazi zepfedu. Je ale
mozné stat na ni shora

e Mince - herni penize. Sbiraji se béhem zapasu a je mozné utracet za vylepSeni nebo
nové hrdiny s bonusy.

Obrazek 4.2: Vlevo na obrazku je zobrazeno prekazku, v centru je platforma a vpravo je
mince.
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Pochopit rozmisténi a typ prekazky je mozné pomoci zvuku. Kazda prekazka mé vlastni
zvuk, frekvenci a rychlost. Cim bliz je hrdina k piekazce, tim vice se zrychluje zvuk. Po
néjaké dobé cviceni uz neni problém rozlisit typ bariéry. Zatim existuje 4 druhy prekazek:

bottom__full je to prekazka, ktera je rozmisténa na zemi a to pres celou cestu. Takovou
prekazku je mozne pouze preskocit. Je nejjednodussi typ bariery.

shield

jump

coins

main menu

Obrazek 4.3: Piekazka pres celou zem. Nejznaméjsi druh prekazek v skoro jakémkoliv run-
neru.
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bottom__2 of 3 je dalsi bariér, ktery je hodné podobny predchozimu. Taky je na
zemi a vypadé skoro stejné, jen Ze neni pres celou mapu, ale jen na 2/3 mapy. To znamen4,
ze je mozné ho nejen preskocit ale i obejit. Tohle je jedind prekazka, kterda nema vlastni
zvuk. M4 stejné audio jako predchozi. Je to jakysi chytdk.

Obrézek 4.4: Prekazka pres 2/3 zemi. Dalsi variace predchozi bariéry.
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top__full. Tato bariéra je absolutné jina. Je to nejvétsi prekazka ve hie. Je, stejné jako
prvni, pres celou cestu, ale neni na zemi. Tohle je zatim jedina prekazka, pred niz je mozné
vyhnout pouze prisednutim. Vyjimka je, kdyz hra¢ mé vylepseni ,Jumpers“, ale o tom

pozdéji.

Obrazek 4.5: Prekazka ve vzduchu.

one__side__full - je to prekazka, kterd omezuje jednu linku ze vzduchu a ze zemi. Vice

viz v navrhu.
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Jsou také platformy, narazit na néz zepredu se rovna smrti. Pomoci platformy je mozné
preskocit prekazky, které neslo drive. Napriklad bariéru top_full bez pomoci preskocit
nejde. Pomoci platformy hrac¢ je ale vyse nez obvykle, proto je schopen ji preskocit bez
vétsich problému.

Platforma ale muze i zachranit, kdyz hrac na ni skoci, aby se nedotknul predni ¢asti plat-
formy. Platforma je dost vysokd, prvni dva druhy prekédzek (bottom__full a bottom__2 of 3)
nejsou pak schopni uskodit hraci. Takze je to spis pomoc, jak néco Spatného. Platforma zad-
nym zpusobem neovliviiuje sbirani mince nebo vylepseni.

Obrazek 4.6: Platforma a mince.

Je i jednoduchy rezim, predevsim urceny pro zauceni, protoze od zacatku uzivatel nevi,
jaké prekazce odpovida konkrétni zvuk, jak se ten zvuk chova pri sblizeni apod. Lisi se od
klasického rezimu tim, ze prekizky se stavaji viditelné v okamzik, kdyz se zapne zvuk. V
tomto rezimu hra¢ nemiize nasbirat mince, jde pouze o zauceni. Takovym zplisobem po
nékolika pokusech uz je mozné zacit hrat klasicky rezim. Jednoduchy rezim je dostupny v
jakykoliv okamzik a je mozné ho hrat i misto klasického.
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Jen tak bézet by bylo hodné nudné, na cesté se obcas vyskytuji bonusy a vylepSeni,
napriklad:

o Skokové vylepseni (jumpers) - hrdina dokaze sko¢it mnohem vy$ nez obvykle, jsou
aktivni néjakou dobu, nejde pouzit vice jak jedno vylepsSeni tohoto druhu. Jumpers
déavaji vice moznosti pro hru. Kromé toho, Ze hodné uleh¢uji preskoceni jakékoliv pre-
kazky, tak hra¢ s nimi muze preskocit i to, co diftv mozna nebylo, naptiklad prekizku
top__full. Prekazky jsou opravdu fyzicky takové, jak vypadaji, proto pomoci Jumpers
hrdina skéice vyse, nez top_ full se nachazi. Na prvni pohled je to super, ale popravdé
feceno, ¢astéji kvuli tomu hraé ztrati zivot.

o x2 mince (double coins) - kazda sebrand mince se pocita za dvé, je aktivni néjakou
dobu, nejde pouzit vice jak jedno vylepseni tohoto druhu. Pouziti tohoto vylepseni se
nevyplati na male rychlosti. Je lepsi si poradné rozbéhnout.

o Stit (shield) - kolem hrdiny se objevi stit, ktery zachrani oproti setkdni s jednou
prekazkou. Je aktivni az dokud hra¢ ho neztrati. Stity se hromadi a je mozné vidét
jejich aktudlni pocet. Stit je v podstaté néco jako zivot ve vét§iné her. Pavodné
hra¢ ma jenom jeden, pak s kazdym dal$im Stitem jeden navic. Pozor, $tit nemutze
zachranit proti setkani s predni ¢asti platformy. Narazit se na ni bude znamenat smrt
v jakémkoliv pripade. Po smrti vSechny stity zmiznou a dalsi zapas se nastartuje ,,od
nuly*“.

Obrazek 4.7: Vsechny bonusy, které je mozné potkat za béhu. V takové podobé se zobrazuji
na cesté. Vlevo jsou skokové vylepseni (jumpers), v centru je $tit, vpravo je x2 mince (double
coins).
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Obrazek 4.8: Vylepseni pii pouziti hracem. Model vSech vylepseni na hrdinné. Vlevo je stit,
v centru je x2 mince (double coins) a vpravo je skokové vylepSeni (jumpers).

4.2 Kamera

Kdyz se bavime o kamere ve hie, tak to neni véc, ktera natici video. Je to objekt, ktery
reprezentuje lidské oko. V kamere je mozné zménit pozorovaci thel a ostatni véci. Jeji
rozmisténi a chovani zajistuje tak zvany ,typ kamery“ Casto se neifkd ,typ kamery*, ale
misto toho prosté ,kamera“, napriklad: ,kamera z pohledu prvni osoby*“.

Existuje hodné druhti kamer dle jejich rozmisténi a chovani. Zakladni ale jsou dva: z
pohledu prvni osoby a z pohledu tfeti osoby. Z pohledu prvni osoby znamena, ze hrac¢ vidi
hru tak, jakoby byl ta hrdina, takze kamera je rozmisténa piimo v hrdinné (obvykle je
ve hlavé). V takovych piipadech hra¢ nevidi vlastni hrdinu ale to, co je pred ni. Kamera
z pohledu tfeti osoby je naprosto opac¢ny druh. Ma ruzné poddruhy, zalezi kde piesné je
rozmisténa.

Nejpopularnéjsi jsou dalsi [3]:
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e ,Ze vzduchu” - kamera, ktera je umisténa nad herni plochou. Pouziva se ve strategic-
kych hrach jako Civilization apod. Obvykle takovou kameru je mozné posouvat a ona
neni pripojena k hrdinné nebo jesté nétemu. Pomoci velkého uhlu hrac¢ vidi zaroven
celou mapu a muze ridit, tfeba dvé armady ve dvou ruznych ¢astech herniho svéta.

Obrazek 4.9: Civilization VI. Globalni tahova strategickd videohra Sida Meyera vyvinuta
spolec¢nosti Firaxis Games. 2K Games byla vydana 21. fijna 2016 a v tnoru néasledujiciho
roku byla videohra portovana na Linux. Verze pro Nintendo Switch byla vyddna 16. listo-
padu 2018. Od 22. listopadu 2019 je k dispozici také pro Xbox One a PlayStation 4 a od 13.
srpna 2020 pro Android. Tradi¢né pro sérii hrac¢ ridi vyvoj naroda, starad se o jeho vyvoj,
vede valky a diplomaticka jednani. Obrazek prevzaty z internetu.”

https://uk.wikipedia.org/wiki/Civilization_VI
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o ,Ze vzduchu (pfipojend)“. Existuje a pouziva se taky trosku jind kamera a to v RPG
hrach jako tfeba Diablo. Kamera je taky ze vzduchu, ale je pripojena k hrdinné.
Vétsinou v takovych hrac¢ ridi jednu hodinu nebo nékolik ale ma moznost se mezi
nimi prepinat. Hra¢ muze vidét okoli, ale nemtze kamerou hybat.

Obrazek 4.10: Diablo. akéni RPG videohra, zakladatel série Diablo od Blizzard Enterta-
inment. Hra byla vydana 30. listopadu 1996. Existuje doplnék Diablo: Hellfire, vyvinuty
spolecnosti Sierra Entertainment. Pfidava novy pribéh, lokace a tridy postav. Hra se ode-
hrava ve mésté Tristram, kralovstvi Handaras, kde se probudil uvéznény démon Diablo.
Hrac¢ hraje roli hrdiny, ktery opakované sestupuje do zalaie, aby konecné nasel a porazil
dabla. Obrazek pievzaty z internetu.*

“https://uk.wikipedia.org/wiki/Diablo
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e Kamera rozmisténa vzadu. Je tieti z nejpopularnéjsich typu rozmisténi kamery z
pohledu treti osoby. V tomto pripadé kamera se bude ,divat® na hrdinu zezadu.
Existuje vice poddruhii takové kamery: néktefi je mozné tocit, jiné posouvat, tieti
jsou fixni aj. Je mozné potkat i kombinaci téchto typu, tfeba hlavni kamera je fixni
zezadu, ale je mozné prepnout na jinou kameru, ktera je zepredu. Je to mozné vidét
tfeba ve hie Need For Speed: Payback. Pti stisknuti tlacitka (zalezi jaké je nastaveno)
rozmisténi kamery se méni a hra¢ se muze podivat na auto zepredu.

- ’
ESBARE THE COPS . 1,349 YARDS %

Obrazek 4.11: Need for Speed: Payback - série videoher Need for Speed v zanru arkado-
vého automobilového simulatoru vyvinuté spolec¢nosti Ghost Games. Hru vydala spolec¢nost
Electronic Arts pro konzole PlayStation 4 a Xbox One a také pro osobni pocitace se sys-
témem Windows 10. listopadu 2017. Hra Need for Speed: Payback se zaméfuje na pouli¢ni
zévody, zlo¢in a policejni honi¢ky. Obrizek pievzaty z internetu.’

Shttps://uk.wikipedia.org/wiki/Need_for_Speed:_Payback
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Pro Sound Run bylo zvoleno kameru z pohledu treti osoby, treti typ z tych, co jsou

vysvétleni vyse a je to kamera umisténa vzadu:

Obrazek 4.12: Kamera z pohledu tfeti osoby.

Takovy druh kamery je nejCastéjsi pro hry typu ,Runner®. Hrac¢ vidi svoji hrdinu a
vSechno, co je kolem ni. Rozmisténi kamery nad hrdinou zvétSuje délku, na kterou hrac
vidi a muze napldnovat svij béh (tfeba vepfedu bude vidét platformu nebo vylepSeni).
Pro hru je ale dobré, ze hra¢ tu kameru nemiize otocit. To znamenad, Ze vSechno, co je za
kamerou je mozné promazat z paméti. Nebude to mit zadny Spatny vliv na herni proces,
ale hrozné zlepsi vykon. Kdyz se bavime o mobilnim zafizeni, tak vykon je hodné dulezity.
Zadny hra¢ nebude hrat hru, kterd vybije jeho mobil za par minut.
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4.2.1 Zvuk

Na zvuk sifeny vzduchem je mozné pohlizet jako na zménu tlaku vzduchu v ovzdusi. Ma
vlnovou délku, frekvenci a intenzitu. Zvuk se $iti od zdroje do mista prijeti v prostredi. Kdyz
uderi energie do molekul v prostredi, zpusobi, ze molekuly vibruji sem a tam a vytvareji
vinu, kterd prendsi zvukovou energii. Lidské ucho je velmi citlivé a potfebuje jen nizkou
miru energie, aby slyselo. Sluch lidského ucha se pohybuje v oblasti mezi 0 dB (prédh slyseni)
a 120 dB (prah bolesti) o frekvencich mezi 20-20000Hz. Kmitocty, které spadaji pod oblast
sluchu, jsou znamé jako infrazvuk a kmito¢ty nad 20000Hz se nazyvaji ultrazvuk.[11]

Pro Sound Run bylo nutné najit 3 ruzné zvuky, které by mozno bylo odlisit od sebe.
Zvuky maji byt opakovatelné a moc se neménit s ¢asem. Je to hodné neprofesionalni z
pohledu vyvoju her, ale pro herni demo stadi.

Kdyz je zvuk pripraven zaujmout své misto ve hie, zvuky se prenesou na vyvojare. Poté
jsou s pomoci zvukafe se uvadi do hry. Zkouseji zvuk, koukaji, jak zni v enginu. V piipadé
potieby se méni jeho frekvenci, optimalizuje se a tak déle.[7]

Zvuk je dulezitou casti hry, da se Tict, Ze je jeji hlavni a unikatni ¢ast. Pro vybrané
audio, na zakladé ¢lanku vyse a dokumentace Godotu bylo zvoleno frekvenci 17500 Hz. Ve
vSech tridach, které jsou zodpovédni za zvuk, bylo nastaveno tuto frekvenci.

Godot udava moznost kromé nastaveni frekvence nastavit jesté tempo audio. Tempo je
dilezité, diky nému zvuk se méni v ¢ase. Pravé pomoci tohoto parametru je mozné pochopit
jak blizko prekazka je.
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Kapitola 5

Implementace

Cely projekt se sklada ze scén. Scéna se rozumi bud celd obrazovka nebo jen néjaka jeji
cast. Scéna se muze skladat z jinych scén. Na diagramu jsou vSechny zakladni scény a
jejich elementy, se kterymi je mozné interagovat. Sipka ukazuje ze které scény na kterou je
mozné prejit. PFepinani mezi scény je mozné pomoci metody change _scene(). Tahle metoda
kompletné zméni scénu, to znamend, ze predchozi scéna bude promazani z paméti. Je to
dilezité, protoze mobilni zatizeni, zatim, nemaji tak velky pocet RAM paméti jako pocitac.
Dvojité linie jsou typ interakce, ¢tverecky zobrazuji samotné obrazovky, a elipsy znamenaji,
s ¢im se provadi interakce.
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Obrazek 5.1: Diagram zakladnich scén a jejich interakce. Zobrazuje komunikaci mezi jed-
notlivymi scény a zptsob komunikaci. Z diagramu je vidét, ze hlavni menu je prvni scéna,
kterou hrac¢ uvidi. Dostat se muze do obchodu, na hlavni herni scénu a na vybér hrdiny.
Rovnou ve hlavnim menu muze bud zavtit aplikaci nebo oteviit nastaveni. Pfechod mezi
scény je zpétny, tzn. uzivatel se muze vratit na hlavni menu v jakykoliv okamzik.

Godot ma moznost nastavit tzn. ,autoload“. To znamend, Ze vSechno, co tam bude
pridano, bude se zpracovavat hned po spusténi aplikace a bude dostupné ve vSech skriptech.
V projektu ,,Sound Run“ se pouziva pro ukladani globalnich proménnych a rtizného druhu
nastaveni. V pripadé této hry na to je urceny soubor global wvars.gd. Je mozné pridat i
néjaké scény, nebo uzly (nody). Mize se pouzivat pro spusténi néjake hudby na pozadi. V
takovem pfipadé hudba bude
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5.1 Hlavni menu

Hlavni menu je jedina pouze 2D scéna. Pti prvnim spusténi se zobrazuje ale jina scéna, ktera
se jmenuje ,,main“. Scéna ,,main“ zahrnuje hlavni menu, script pro nahrani vseho ulozeného
na disku a zpracovani shaderi/materiali. Z toho vseho uzivatel vidi pouze hlavni menu,
vsechno ostatni bézi na pozadi.

Prvni, co se méa udélat, je nahrani ulozeného z disku. To znamena, Ze vSechny nastaveni
(je-li zapnuty zvuk, zaucovaci rezim) a progres (pocet minci, zakoupené zbozi a hrdiny) se
nahraje do paméti z disku. Pro tento 0icel existuje skript v ,,main® scene, ktery zkontroluje,
zda existuje soubor pro nacitani, kdyz neni, tak to znamena prvni spusténi programu, a
soubor se vytvori. Jinak se vSechno nacte a ulozi do globalnich promén nebo se rovnou
nastavi.

Prace se soubory se sklada ze 3 kroky:

o Otevreni souboru. Pomoci metody open(,cesta do souboru®, typ komunikace), kde
cesta do souboru je typu String a ,,typ komunikace* je bud ¢teni nebo zapis. ,user://“
je korenovy adresar pro jakykoliv soubor, proto vSechny cesty do soubory se zacinaji
timto. Funguje pro vSechny OS a Godot je schopen vytvorit file na spravném misté pro
kazdy operacni systém. Pred ¢tenim ze souboru je nutné zkontrolovat, jestli opravdu
existuje, toto Godot taky umi a mé na to nastroje.

o Dalsim krokem je nacteni samotného souboru nebo zipis do souboru. Cteni a zapis
se muze lisit, zélezi co pravé chceme ulozit /pFeéist: proménnou, Fadek, ¢islo apod.

¢ Posledni krok je uzavieni souboru.

je zpracovani shaderti a materialti. Kazdy element hry, jako mraky nebo prekazky,
ma svij materidl. Materidl ma barvu, prithlednost, shader a jine nastaveni. Kdyz takovy
element je nutné zobrazit, tak se provadi vypocty na grafické karté (nebo CPU, kdyz GPU
neni) a potom je mozné ho zobrazit. Ty vypocty jsou dost ndro¢né, coz mize zpusobit
zaseknuti celé hry na velmi kratkou dobu. Je to ale hodné vidét ve hie takového typu,
proto jednim z moznych feseni je provést tyhle vypocty béhem spusténi hry. Kdyz se to
udéla jednou, potom se ukldda do paméti a objekt, pfi dalsim zobrazeni na kamere, nebude
pusobit zadné zaseknuti.

O main L Skript

O main_menu

all_elements = Scena

Obrazek 5.2: Main scéna. Na obrazku je vidét, ze scéna ,,main“ je posklddand z dvou jinych
scén, ,main__menu“ a ,preload_all_elements®, taky ma pfidano script. Prvni scéna je 2D
scéna typu ,,GUI“ (mé zelenou barvu), druha je 3D scéna (ruzova barva).
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Samotné menu se sklada z 5 tlacitek a 1 policka.

Pole ukazuje pocet minci, které hra¢ ma. Pro zobrazeni textu se pouziva noda Label,
kterd je hodné jednoducha a uzitecna. Noda umoznuje regulaci rozmisténi textu vertikalné a
horizontalné, dava moznost nastavit automaticky prenos textu, maximalni pocet viditelnych
znaku, fadka apod.

Taky jsou ,,CheckBox“, ,,CheckButton“, ,MenuButton“ a dalsi. Kdyz se bavime o tlacit-
kach, tak je dulezité probrat signaly. Signaly je néco, co se posila pri néjakém déji, napriklad
kliknut{ na tlacitko posila signal , pressed®. Do skriptu je mozné pridat zpracovani signalu.
Timhle zpusobem je implementovano zpracovani skoro vSech tlacitek. Existuji pak dalsi sig-
naly, jako tfeba ,button_down®, ,button_up® Signaly maji vSechny nody, nejen tlacitka.
Treba kazdy element menu ma signal ,focus_ entered“, ktery je mozné zjistit, ze néco bylo
zvoleno nebo nékam bylo kliknuti. Existuje hodné druhu riaznych signalu [2, Signals].

Tlac¢itka scény menu jsou:

e Start - zacit béh. Provede se zména scény na scénu béhu. Je to hlavni scéna hry.
e Select character - prechod na scénu vybéru hrdiny.

e Shop - ptrechod na scénu obchodu

e Exit - vychod. Uzavfie se cela aplikace.

e Settings - otevreni pop-upu s nastavenim. Viz obrazek 5.3

Tlac¢itka jsou uvnitf nody, ktera se jmenuje VBoxContainer. Vyhodou té nody je to,
ze ona dokaze automaticky rozmistit rovnomérné vsechny nody, pro které je rodicovskou.
Proto je idealni pro tlacitka. Existuje taky hodné podobné noda, ktera se lisi od VBoz-
Container pouze smérem. VBoxContainer zajistuje vertikalni rozmisténi, HBoxContainer
fidi horizontalni rozmisténi. Pomoci téchto nod je mozné poskladat tlacitka a jiné dceriné
elementy hezky a rychle.
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Sound

Learn mode

t character ct character

Obrazek 5.3: Hlavni menu. 5.1

5.2 Vybér hrdiny

V kazdé hie ma byt néco hazardniho, néco, na co by mél hrac¢ settit hodné minci. V pripadé
Sound Runu to jsou nové hrdiny. Kazdy hrac¢ si mize koupit jiné hrdiny, nez ta zakladni.
Zakladni nemé zadny bonus, na rozdil od jinych. Zakoupené hrdiny se lisi vnéjskem a
bonusem. Kazdd mé néco navic. Zatim existuje jen 3 druhy hrdini: zdkladni, rychlejsi a
ta, co muze vyse skakat. J4 uz bylo zminéno, zakladni zddny bonus nem&. Rychlejsi ma
hra¢ ma moznost skoc¢it o néco vyse. Muze se zdat, ze je to mnohem slabsi bonus, jak to
zrychleni. Ono To ale neni tak, zkuseny hrac¢ s touto hrdinou dokaze preskocit i prekazku,
kterd na to urcena neni. Planuje se pridani i dalsich hrdinti, s bonusy, jako treba zvétseni
délky paprsku, ktery reaguje na prekazky nebo néco podobného.
Scéna vybéru hrdiny umistuje:

e Pocet minci na stejném misté jako v hlavnim menu
e Tlac¢itko ,Hlavni menu“ pro navrat do hlavniho menu
e Modely hrdiny

Scéna je rozdélena na dvé ¢asti: 3D a 2D. Vsechny tlac¢itka a labely jsou soucasti 2D
scény, pro kterou rodic¢ovskou je 3D.

Model se zobrazuje jenom jedna, pomoci swipt je mozné prejit na dalsi a zpatky. Mo-
dely se toci kolem sebe pomoci uzlu AnimationPlayer, ktery dovoluje vytvaret animace
rizného druhti. Prepinani mezi hrdiny je udélano dalsim zptsobem. Je to 3D scéna, ktera
mé kameru nasmérovanou na prvni model. Pomoci swipe skript spousti spravnou animaci
v AnimationPlayer, ktera rotuje kameru smérem dalsi hrdiny na fadé.
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Kdyz hrac¢ vybere hrdinu, kterou nema zakoupeno, tak misto tlacitka ,zvolit“ bude mit
tlacitko , koupit®. Kliknutim na tlacitko , koupit“ se provede operace zakoupeni. Zkontroluje
se, zda hrdina neni v seznamu zakoupenych hrdinti, pak se provede pridani id teto hrdiny
do seznamu. Potom se odecte jeji cena a zméni se textové pole s poctem mince. Rovnou
ulozi do paméti pocet minci a sezndm zakoupenych hrdint. Posledni véc je zménit tlacitko
Hkoupit® na ,zvolit“. Pak bude moct hrdinu zvolit.

Dalsi dulezita véc je WorldEnvironment. Je to uzel, ktery zahrnuje vsechno, co je vidét
na pozadi: slunce, obloha, zem apod. WorldEnvironment se pouziva ve vSech 3D scénach a
vzdy je to ten stejny.

Po tom, co hrdina je vybrand, zméni se id a uchovava se na disku jako aktualni vybrana
hrdina. Existuje pak slovnik, kde pro kazdou id existuje cesta do spravného modelu a pri
spusténi hry se nahraje vybrany model.

Pred zacCatkem zdpasu se nahravd model aktualni hrdiny. Kazd4 hrdina ma vlastni
animaci pohybu, proto kazda scéna hrdiny ma uvnitt AnimationPlayer s animaci pohybu,
které se spusti hned po pridani. Tohle ale neni vsechno, je nutné zpracovat jesté bonusy.
Kazdy model ma néco vlastniho, proto je nutné ten bonus néjak zapojit. VSsechny bonusy
jsou sepsani v globalni proménné jako slovnik, kde ,key* je id hrdiny a ,value“ je nazev
bonusu, ktery se prida hned pred zacatkem béhu.

main menu

Obrazek 5.4: Scéna Vybér hrdiny. Modely jsou pouzity pouze pro demo verzi a budou
zménéni béhem vyvoje. 5.2
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5.3 Obchod

Utracet minci pouze za hrdiny je nedostateéné. Bylo rozhodnuto pridat ,,Obchod®. Hrac¢
ma moznost ulehéit svij dalsi zapas a to tim, Ze zakoupi vylepseni do ,,své kapsy*. Existuje
slovnik, ve kterém se nachéazi vsechny druhy vylepseni a jejich pocet. Kdyz hra¢ pouziva né-
jaké vylepseni béhem zapasu, tak se z tohoto slovniku odecita jednicka, az dokud nevyuzije
vSechny.

Scéna ,,Obchod“ se pouziva pro zakoupeni vylepseni pomoci minci, které hrac¢ nasbiral.
Je mozné tady koupit vsechny vylepSeni, které jsou ve hfe. Scéna, jako i ,,Vybér hrdiny“
se skldada z 2D a 3D scén. 2D scéna zahrnuje textova poli pro aktudlni stav penézenky
hrace, pocet vylepseni kazdého druhu a tlacitka, které jsou neviditelné a jsou umisténi ve
stejném miste jako 3D modely. Kliknutim na néjaké vylepseni se provede hodné podobné
chovani jako zakoupeni nové hrdiny. Provede kontrolu, jestli ma dost penéz, odeCte cenu a
prenastavi textové pole s poCtem minci, zvétsi pocet vylepseni v slovniku o 1, ulozi zmény
na disk. Typicky je tu i tlac¢itko ,Hlavni menu“.

3D cast umistuje vSechny 3D modely vylepseni, ktere jsou trosku otoc¢eni a World Envi-
ronment uzel. Po kliknuti na vylepsSeni se provede odecitani mince a precteni 1 do aktualniho
poctu vylepseni, pak se ulozi novy pocet do souboru na disku.

Count: 3

main menu

Count 3

Obrazek 5.5: Scéna Obchod. Modely vylepseni jsou reprezentovani pomoci zakladnich 3D
objektt. Jsou pouze pro demo verzi. Budou zménéni béhem vyvoje.
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5.4 Hlavni cast

Samotnd hra se zac¢ind zde. Hlavni scéna je rodicovskou pro celou herni cast, umistuje v
sobé vSechny ostatni, na rozdil od hlavni menu, které je pouze pocatecni scéna pro hrace,
ale pro prechod do vSech ostatnich 2D scén se pouziva metod piepinani scény. Hlavni scéna
se sklada z dalsich:

5.4.1 World

»World“ obsahuje mapu, objekty a logiku/skripty kterymi se ¥idi. Jsou to dalsi elementy:
,maps“, ,Items“ a ,,Cleaner®

Samotné scéna ,,world“ mé taky skript, ktery ridi priddvani nové mapy, promazavani
predchozi mapy a zvétSeni vzdalenosti mezi prekazky. Nova mapa se pridava dalSim zpiso-
bem. Zaprvé se nahraje z paméti a vytvori se instance scény, rovnou se ulozi do proménné.
Potom se nova mapa posune smérem souradnice Z tak, aby byla rozmisténa hned po pred-
chozi. Skript provede pridani mapy do rodicovské nody a spusti timer, ktery po uplynuti
nastaveného Casu se dostane do predchozi mapy a pomoci queue_free() ptida predchozi
mapu do fronty na promazani z paméti. Timhle pridavani a mazani mapy konci. V tento
okamzik v rodicovské nodé ,,maps“ znovu je pouze jedna mapa.

Zvétseni vzdalenosti mezi prekazky probiha dost jednoduchym zpusobem. Jelikoz ge-
neraci prekazek se zabyva timer, ktery generuje je jednou za néjaky Cas, tak navysenim
tohoto Casového limitu muzeme dosdhnout zvétseni vzdalenosti mezi prekazky. Timer ma
parametr wait_time ktery se navysuje. Pak dalsi spusténi timeru bude trvat delsi dobu.

Obrazek 5.6: Scéna ,,World“. Vsechny modely, které je mozné vidét jsou uréeny pouze pro
demo a to i shadery s jejich genera¢nim kédem.”

»2Maps“ je rodicovska noda pro mapu. Mapa je dopiedu pripravena cesta, ktera ma jakési
collision objects, aby hrdina nespadla skrz zem, dekorativni elementy, jako tfeba mraky a
neviditelny element, ktery signalizuje, Ze je nutno pridat dalsi mapu. Po nékolika sekundach
se starsi mapa zmizi a zlstane se jen ta posledni.

,ltems* obsahuje vSechny ostatni elementy, a to jsou:

*https://github.com/TinyLegions/stylised-clouds-tutorial
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e ,coins“- rodi¢ovska noda pro vsechny mince, které budou vytvoreni. Scéna s mincemi
je dopredu pripravend a skladé se ze samotnych minci a animation player, ktery je toci
kolem sebe. Animace se spousti hned po pfidani minci do scény. Po pridani pomoci
RandomNumberGenerator se ndhodné vybere pruh, na kterém bude mince. Mince se
generuji jednou za sekundu pomoci timeru. Timer jednou za sekundu vysila signal,
ktery skript zachycuje, generuje minci a spousti timer znovu. Takhle dokola se generuji
mince.

e ,barriers“- rodicovska noda pro vSechny prekazky. Logika je stejnd jako u nody ,coins*
s jednou vyjimkou. Prekazek existuje nékolik druhi, vSechny jsou doptedu pripravené
a pomoci RandomNumberGenerator se vybere jenom jedna. V pripadé, ze prekazka
neni na celou sitku, tak se znovu pomoci RandomNumberGenerator vybere pruh.

e ,pickables“- rodi¢ovska noda pro vylepseni. Znovu stejny princip s jinou vyjimkou.
Nez se zacne generovani a pridani vylepseni pomoci RandomNumberGenerator bude
rozhodnuto, jestli se to vylepseni bude generovat viibec. Ta implementace je v pod-
staté jednoducha: spusti se generator nadhodnych ¢isel od 0 do 9, kde 0 je true a
vSechno ostatni je false. Co znamend, Ze vylepSeni se generuje s Sanci 10 %.

e ,map_elements“ - rodicovska noda pro elementy jako ,platform® Jsou to objekty,
které maji kolizi. Na takové elementy je mozné skocit, nebo do nich narazit.

,Cleaner“ je posledni a hodné dilezity objekt. Obsahuje tzv. raycasts. ,Cleaner” je
uréeny pro uklizeni. Maze z paméti vSechno, ¢eho se dotknou paprsky. Paprsky zachytavaji
vSechno kromé mapy. Je to realizoviano pomoci ,,Collision Mask*. Kazdy element, ktery
je mozné takto ovlivnit, musi mit spravné nastavené , Collision Mask*. Jakmile se néjaky
objekt narazi na paprsek, tak se provede kontrola, jestli neni ve fronté na promazani, kdyz
ne, tak bude pridany do fronty. Godot se pak o to promazani postard sam.

Je nutné zminit jesSté o samotném pohybu. Zaprvé se muze zdat, ze hrdina bézi a vSechno
ostatni se nehybe. Na zac¢atku presné tak vsechno fungovalo. Piasobi to ale jeden problém,
pro pohyb se musi zmensovat souradnice Z. Jak vime integer neni nekonecny, a to je prave
problém. Bylo rozhodnuto, ze hrdina se posouvat nebude, misto toho se bude hybat vSechno
ostatni, a to hned po pridani do svych rodic¢ovskych nod. Timhle zptisobem zajistime ne-
koneé¢nost hry, kterd bude probihat kolem soutradnic (0,0,0).

5.4.2 Hlavni rozhrani

Zakladni nod4 pro hlavni herni rozhrani je ,,Control“ ,,Control® je v podstaté zakladni noda
pro skoro jakykoliv 2D menu element. Hlavni rozhrani zobrazuje poc¢et minci v levém hornim
rohu, aktudlni rychlost hrdiny v pravém hornim rohu a 3 tla¢itka pro pouziti zakoupenych
vylepseni.

Kdyby hrdina bézela porad se stejnou rychlosti, tak by to byla nuda. Proto bylo pfidédno
ProgressBar zrychleni. Zvyseni rychlosti béhu je standardni véc pro hry takového typu.
Jelikoz nejnarocnéjsi je reagovat na prekazky, proto ¢im rychleji hrdina bézi, tim tézsi a
zajimavéjsi to je. Na to je uréeny ten ProgressBar s jeho zabudovanou mechanikou.

ProgressBar ma dalsi nastaveni, které nas zajimaji:

o Min Value - zacind se progrese od nuly.

e Mazx Value - ¢islo, prii kterém bude 100%.
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e Step - krok o ktery budeme zvétsovat.

Navyseni probihd pomoci timeru. Uvniti ProgressBar ma timer, ktery se spousti jednou za
float(GlobalV ars.player.speed__up__timer__basic)/progress__steps

, kde GlobalVars.player.speed__ up_ timer_ basic je proména, ktera se bude zvétSovat v Case;
progress_ steps je Mazx Value - Min Value, coz v nasem pripadé je prosté Maz Value.

Po uplynuti timeru se zavola se zvétsi aktudlni hodnota o krok a provede se kontrola,
jestli aktudlni hodnota neni ta maximalni. Kdyz jo, tak se provede zrychleni hrdiny pomoci
metody speed _up(). Dale navysi se ¢as dalsiho zrychleni, to znamend, ze kazdé dalsi zrych-
leni nastane ¢im dal tim vic pozdéji. Je to néco, ¢im by se dalo pochlubit pred kamarady,
ze hra¢ dokazal dosdhnout néjaké velké rychlosti. Pozdéji by se dalo udélat na to online
tabulku, naptiklad ,, Top 100 nejrychlejSich®“ nebo néco podobného.

Posledni véc, kterou timer déla je nastaveni nové rychlosti do textového poli rychlosti v
pravém hornim rohu.

V této praci nejde o vizualné hezkou aplikaci, proto vétsina tlacitek jsou standardni, ale
chtélo by se trosku zminit i o stylu. Zména stylu byla pouzita, naptiklad, pro ,,Progress bar*.
Styl je mozné zménit pomoci nékolika tfid, jedné z nich je ,,StyleBoxFlat“[2, StyleBoxFlat].
»StyleBoxFlat“ davd moznost zménit barvu, uhly, hranice. S jeho pouzitim byly nastaveny
bilé pozadi a zelend progrese s ¢ernou barvou hranici. Taky bylo pridano zaobleni pro pozadi
a progresi. Podobny styl byl pouzity i pro textova policka v pravém a levém hornich rozich.
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Obrézek 5.7: Scéna ,main__interface®. 5.4.2

5.4.3 Player

Implementace hrdiny je nejnaroc¢néjsi a nejrozsahlejsi ¢ast praci. Rodi¢ovska noda je typu
KinematicBody. Sama o sobé zadnou kolizi nemé, proto uvniti je noda CollisionShape,
kterd to zajistuje. Béh hrdiny je automaticky, hra¢ neni nutné néco pro to délat. Ostatni
véci, jako zména pruhu, skok, diepnuti jsou fizeni hracem.
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£ MepcnexTnea

Obrazek 5.8: Scéna ,, Player®. Vlevo je mozné vidét vSechny nody a sub-scény, které jsou.
Vétsi ¢ast obrazovky obsahuje samotna 3D scéna, na které je vidét hodné rtiznych paprsku.
V bodé (0,0,0) je vidét kapsle. Je to CollisionShape hrace. Pravé tahle kapsle je zodpovédna
za t0, ze hrac¢ nepropadne skrz zem a bude mit kolizi. 5.4.3

Celou logiku tizeni se da rozdélit na dvé ¢asti:

_input()[2, Godot notifications| se pouzivéa pro zpracovani vstupu. V ptipadé mobilniho
zarizeni, vstupem jsou ,swipy“ Realizovani jsou dalsim zptsobem: kdyz se hrac¢ dotkne
obrazovky, tak se to projevi jako ,event“ typu InputEventScreenTouch a zaroven ten ,event*
je typu ,,dotknul se“. Zapamatujeme si souradnice dotyku, az se hrac¢ prst sejme z obrazovky
tak se znovu nacte ,event“ typu InputEventScreenTouch ale tentokrat ,,event“ uz neni typu
y,dotknul se“. V tento okamzik znovu si zapamatujeme souradnice a program zjisti, jakym
smérem byl prst posunout a na zakladé toho rozhodne o jaky typ pohybu jde: skocit,
prisednout, doleva ¢i doprava.
pohyb. Pro KinematicBody v Godot Engine existuje metoda move _and_slide() které za-
jistuje pohyb. Pomoci promény direction typu Vector3(z,y,z) je mozné zadat smér a rychlost
pohybu. Jsou pak dalsi mechaniky:

o gravity(), tentokrat nejde o zabudovanou metodu. Metoda pro simulaci gravitace je
nutna aby Slo poradné nadefinovat skok. Jinak feceno, hrdina se furt sméfuje dolq,
a to tak, ze s kazdym krokem _ physics process() se zrychluje svoje padani. Je ale
jedna podminka, to zrychleni by se mélo pozastavit, kdyz hrdina je na zemi (neni nutné
zrychlovat padani, kdyz hrdina nepadd). Na to je zabudovand do t¥idy KinematicBody
metoda is_on__floor().

o jump_left() a jump_right() - nejjednodussi logika ze vSeho uvedeného. Pruhy jsou
reprezentovany pomoci ¢isel -1,0,1. Je nutné, aby hrdina se mohla posunout z le-
vého pruhu hned na pravy. jump_left() a jump_ right() vpodstaté jenom zvysuji nebo
redukuji to ¢islo, dale pohyb Fidi metoda check line().

o check_line() je metoda, kterd méni smér a rychlost pro souradnice X. To znamen4,
ze Tidi posuv hrdiny doleva a doprava. Funguje to tak, Ze se nastavi direction.r na
néjaké Cislo, ¢islo mtze byt kladné nebo zaporné, zilez{ jakym smérem ma byt hrdina
posunuta. Cim vétsi je ¢islo, tim rychlejsi bude posun. Existuje pak 3 pruhy: x = -3
(levy), x = 0 (centrélni), x = 3 (pravy). Stéle se provadi kontrola, kdyz souradnice X
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hrdiny je v rozsahu <-0.1; 0.1> tak je to centrdlni pruh, kdyz (-inf; -3.1> - levy, <3.1;
+inf) - pravy. Berou se rozsahy misto ¢isel kvuli tomu, ze hrdina se mize posunout
za jeden krok metody _ physics process() o trosku dal jako tfeba 0, kvuli ¢emu se
nezastavi na centru.

e check__collision() - je hlavné uréena pro kontrolu vseho, na co se miize narazit hrdina.
Zatim jsou to jenom dva objekty: ,platforma“ a ,prekazka“ Prvn{ znamena, ze ne-
zalezi na poctu Stitu, kdyz se narazi na tenhle objekt, tak je to konec hry. V pripadé
platformy je to pouze jeji predni ¢ast. Na platformu je mozné skoc¢it nahoru, ale kdyz
se narazi zepredu, tak je to konec. Kdyz se hra¢ narazi na prekazku, tak teprve pro-
béhne kontrola, jestli nema stit. Kdyz stit neni, tak konec hry, jinak se zmensi pocet
stitu a spusti se metoda hp_ lost__process().

o hp_lost_process() - hrdinu nadhodi pomoci stejné mechaniky jako je skok (bude pro-
brano déle). Nastavi se spravny bit collision_mask na false, aby hrd¢ se nemohl
narazit na zadné jiné prekazky, zapne se animace ,hp_lost_anim“ a spusti se timer
,god__mode_ timer®. To znamend, ze béhem dalsi 1.1 sekundy hra¢ bude nezranitelny
vici prekazkam. Animace ,hp_lost_ anim“ jednou za 0.1 sekundy méni viditelnost
scény hp_lost _model, kterd je v podstaté napul prihledny kapsle kolem hrdiny cer-
vené barvy.

o jump() - jak uz bylo zminéno, skok je mozné implementovat hodné jednoduchym
zpusobem diky gravitace. Pri spusténi této metody se nastavi direction.y na néjaké
¢islo. Hrdina rychle ,,skoc¢i“, s ¢asem kvuli gravitaci direction.y se bude zmensovat a
hrdina se vrati zpatky na zem.

o crouch() - je zajisténo pomoci AnimationPlayer. Hrdina uz je na zemi, nejde ji posu-
nout jesté niz, proto bylo rozhodnuto, ze se bude ménit samotny model. Animation-
Player zmensi vysku modelu a na obrazovce to vypadéa jako drepnuti. Zajimavé v této
metodé je to, Ze kdyz hrdina je ve vzduchu a bude pouzito drepnuti, tak padani bude
rychlejsi nez obvykle. Je to tak udélano, aby hrac, kdyz bude ve vzduchu a zjisti, ze
pred nim je prekazka, mohl se pred ni uhnout.

o speed_up() - metoda je zodpovédna za zrychleni hrdiny. Rychlost se zadava pomoci
parametru movement__speed, ktery se zvysuje pokazde, kdyz se zavola tato metoda.
Kdyz se zvysi rychlost, tak se musi zménit i delka paprskd, jinak v néjaky okamzik
hra¢ prosté nedokaze zreagovat na prekazku. Zvétseni paprst je naimplementovano
dalsim zpusobem. Cyklem se proberou vsSechny paprsky, které jsou zodpovédny za
zvuk a viditelnost (v pfipadé rezimu zauceni) a zvétsi se jejich delka o stejne cislo
jako je zrychleni hrdiny. Neni to ale vsechno, jiny problem je v tom, ze prekazky budou
se prilis ¢asto objevovat. Je to taky propracované, po zrychleni hrdiny se zvétSuje i
Cas pro generaci prekazky.

Dalsi dulezitd noda je player camera. Je to kamera, kterd se nachéazi fixné za hracem
a je nasmérovand na hrdinu. Kamera je uvniti scény hrace, proto neni nutné pridavat ji
zadny ridici skript. Kamera se bude hybat spolu s hrdinou.

Noda ray_casting je rodicovska pro vSechny pouzité paprsky. Paprsky jsou rozdéleny
na dalsi 4 kategorii:

e paprsky zvuku - to jsou t¥i paprsky, které jsou umisténi nahote, v centru a dole. Tyhle
paprsky jsou uréeny pro prehravani zvuku, dle kterého hra¢ bude védét, ze pred nim
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je prekazka. Kazdy paprsek je zodpovédny za ruzné prekazky a ma jiny zvuk. Zvuk se
prehrava pomoci AudioStreamPlayer. AudioStreamPlayer mé parametr Pitch Scale [2,
PitchScale], ktery je zodpovédny za zrychleni zvuku. Rychlost se vypocita uvedenym
zpusobem:

0.9 4 abs(cast__to.z — colide__object.global__transform.origin.z)/25

kde: konstanty jsou vybrany tak, aby zvuk bylo mozné poradné rozlisit; cast to.z je
délka paprsku; colide_object.global__transform.origin.z je Z soutadnice prekazky, ale
v nasem pripadé je to i vzdédlenost prekazky od hrace, protoze hrac¢ je vzdy v (0,0,0).

o paprsky objektu - to jsou taky t¥i paprsky, jen ze rozmisténi jsou jinak, nez predchozi.
Jeden je nasmérovan dopfedu, druhy doleva a posledni doprava. Ucelem je zachytavan{
vylepseni a mince. Kdyz se paprsek dotkne néjakého objektu, tak teprve zjisti, co to
je. Déla se to podle nazvu nody, kterou se paprsek dotkne. Zatim je 4 druhy:

— vylepSeni skoku, kdyz se narazi na tento objekt, pak hra¢ dostane skokové vylep-
Seni, a to znamend, ze do listu vSech jeho vylepsen bude pfidano polozku ,pla-
yer__jumpers“ a do nody pro 3D objekty se nahraje 3D scena player jumpers.
Scena player jumpers ma uvnitl sebe casovac, ktery se spusti hned po pridani
a po ukonceni smaze ,player_jumpers® z listu vSech vylepseni a pak i samotnou
3D scénu.

— zrychleny sbér minci. Od pfedchoziho se lisi tim, Zze hned po pridani 3D scény,
zvétsi pocet sbiranych minci o dvakrat. Po ukonéeni timeru se pak o dvakrat
zmens§i.

— mince se od ostatnich lisi tim, Ze nema 3D model a nepridava se do listu vulepsenti,
vpodstaté to ani neni vylepseni. Jakmile se paprsek dotkne coin__static_ body,
tak se do poc¢tu mince prida 1 a zméni se pocet mince v texotem poli grafického
rozhrani.

— §tit je nejnarocnéjsi ze vsech. Je to zpusobeno tim, zZe Stitu najednou muze byt
vice jak jeden. Nez se prida dalsi stit, tak se provede kontrola jeli , player shield“
v seznamu vSech vylepSeni hrdiny. Kdyz neni, tak se tam prida, navysi pocet
zivotu o 1, pridéd 3D model stitu a nastavi textové polé pocétu zivotu na aktudlni
pocet stitt. Kdyz ,player_shield” v listu vSech vylepseni hrdiny uz je, tak se
provede navyseni poctu zivotu a prepsani textového poli poctu zivotu.

¢ kontrola ukoncujici zdi je rodi¢ovska pro jenom jeden paprsek. Je to paprsek vepredu
hrdiny, ktery je urceny pro pridani dalsi mapy. Kazd4 mapa ma na néjaké vzdalenosti
od konce neviditelnou sténu, kdyz tenhle paprsek potka tu sténu, tak ji smaze a spusti
metodu pridani dalsi mapy, ktera prida dalsi kus cesty hned po existujicim.

¢ kontrola viditelnosti ma dvé skupiny paprsku front a back. Paprsky jsou uréeny pro to,
aby zménili viditelnost prekazek. Dle nazvu skupiny, je mozné pochopit, ze v pripadé
zapnutého rezimu zauceni, pouzivaji se paprsky, které jsou nasmérovany dopredu,
jinak ty, co jsou nasmérovani dozadu.

Noda players__items je rodi¢ovska noda, do které se ukladaji vSechny 3D scény vylepsent,
které bude mit hrac.
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Kapitola 6

Zhodnoceni

6.1

Navic

Jak uz bylo zminéno, icelem bakalarské prace je demonstrace mechanik hry, ale chtél bych
to rozvijet i dale. Bude nutné pridat jesté hodné vSeho, hlavné:

Modely. Nejdulezitéjsi ¢ast prace, kterou je nutné udélat jsou modely. Zatim hra vy-
pada jako ,,8edy ¢tverec vedle Sedého cylindru®. Je nutné namodelovat vnéjsek hrdiny,
spi$ nékolika hrdin (kvuli riznym bonusem), vymyslet a vytvorit styl aplikace apod.

Zatacky nebo jiné zajimavé modifikace cesty. Moznd néjaka vétveni, kde by si hrac¢
mohl vybrat cestu. Kazda z takovych cest by méla néjaké vlastni plusy a minusy.

Zhorseni. Dalsi véc je udélat hru o néco tézsi pro zkusenéjsi a to pomoci zhorseni.
Budou to véci, které, tieba, dokdzou zménit swipy, kdyz hrac¢ bude chtit zménit pruh,
tak misto toho, aby se posunul doprava, pirejde na levy pruh. Podobné véci by mohli
zbytecné zkomplikovat hru zacatecnikiim, proto se budou objevovat po delsi dobé
béhu.

Vice kontentu. Zatim jsou pouze 3 hrdiny a jedna platforma, ale Slo by pfidat mnohem
vice. Dalsi ndpad pro hrdinové bonusy jsou: zvétSeni délky paprsku, ktery zapina zvuk;
Stit ze zacatku (jinak hrdina, co ma ze zacatku 2 zivoty).

Tabulka ,, Topl00% Jako ve vét$iné her, lidé radi soutézi. Slo by udélat tabulku, ve
které budou hraci, co nasbirali nejvice minci nebo bézeli nejvice ¢asu/nejdelsi cestu.

Na jinou stranu, kromé zakladnich mechanik, bylo udélano dost vseho navic:

Bylo pridano navic 2 hrdiny a mechanikt bonusii.

Moznost zakoupeni vylepseni za mince, které hra¢ sbird béhem zapasu a moznost
tyhle bonusy vyuzit béhem hry.

Bylo vytvorené menu a pridano ulozeni na disk.
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6.2 Feedback

Pro testovani a zpétnou vazbu, hru bylo predano lidem, ktefi nejsou zapojeni do samotného
vyvoje. Napady testeri:

Kdyz prekazka neni piimo pred hracem, ale na sousednim pruhu, tak to neni mozné
pochopit. Navrh na vylepseni je bud udélat zvuk 3D, kde kazd4d prekazka bude mit
vlastni audio prehravac a zvuk bude jit pfesné od ni, nebo kdyz prekazka je na sou-
sednim pruhu, tak bude mit trosku jiny zvuk, nez obvykle. Problém prvniho nidpadu
je, ze hra je pro mobily, kdyz hra¢ nebude mit sluchatka ale pouze reproduktor v mo-
bilu, tak nedokaze rozlisit z jaké strany dochézi zvuk. Problém druhé je, ze v takovém
pripadé pocet riznych zvuku bude cca 9 misto ptivodnich ttech.

Byl nédpad pridat néjaké bonusové trovni, které nebudou dynamicky generované (bu-
dou fixni, mapa bude vytvorena dopiedu), ale béhem celého zdpasu hra¢ bude slysSet
hudbu a v néjaké urcité okamziky té pisnicky, tfeba néjaky hlasity bas bude znamenat,
Ze je nutné skocit apod.

Nérocné pro zacateéniky, kdyz hrac¢ zatim neni aspon trosku zkuseny, tak vétsinou
nedokaze bézet ani 15 sekund. Je to celkem Spatné, z ohledem na aktualni tendenci
her. Vétsinou, kdyz hrace nezaujalo hned, tak hru zahodi. Moznost na vylepseni pak
jsou: zvetsit délku pro paprsek, aby hrac¢ védét, ze pred nim je prekdzka mnohem vice
dopredu; zvétsit dobu pro skok a prisednuti; zrychlit animaci dfepnuti a zrychlit skok.

Zménit zvuky, udélat vice odlisné. Nejsou prijemné na poslech. Udélat zvuk nejenom
néjaké audio, ale néco jako ,,toptoptop“, ,,botbotbot“, kde hra¢ zaroven bude slyset
smér, kam se ma uhnout.

Pomala hra. Pocateéni rychlost v poradku, ale zrychleni je moc malé. Hra je mnohem
zajimavéjsi, kdyz je vice prekazek, citace: ,,Kdyz je rychlost dost velkd, tak srdce se
bije hodné ¢asto a porad jsem ve stavu, jakoby ¢ekdm na ten dalsi zvuk, na tu dalsi
prekazku a je to pékny pocit®.

S ni¢im podobnym se zatim nesetkal, mechanika je opravdu nova, ale je naro¢néjsi
v realizaci. Cilova skupina hrac¢t je zvykla hrat takové hry ve skole, obcas i béhem
skolni{ hodiny nebo prednasky. Z pohledu podnikani je jasné, ze hra nebude popularni
v téchto pripadech a je to nevyhoda, ale pro samotné studenty to mozna bude lepsi.

Je to neobvyklé, kvuli tomu, Ze je ta mechanika nova, je to i nevyhodou. Lid{ jsou
zvykli vidét prekazky a dopfedu planovat svij béh, v tomto pripadé je to prosté
nemozné. Zacateéniky hodné tapou, kdyz slysi zvuk. Je tfeba zahrat néjakou dobu,
nez uzivatel zvykne na tu samotnou mechaniku.

Jedno z vylepseni, které je mozné pridat, mize byt zrychleni. Muze to byt bud velké
zrychleni, ale na kratkou dobu, nebo mensi zrychleni, ale naporad. Slo by pfidat i
néjakou kombinaci, tfeba stiedni zrychleni na delsi dobu, ale nebude navzdy.

Kdyz hrac¢ ztrati vSechny zivoty, tak na obrazovce ,,Game over® nevadilo by pridat
informaci o aktualnim béhu, jako tfeba pocet nasbiranych mince, ¢as béhu, maximalni
rychlost apod. Taky na té stejné obrazovce nevadilo by tlac¢itko ,Restart®, aby hrac
nemél zpatky do hlavniho menu, kdyz neplanuje nic kupovat, ale chce hned zahrat
dalsi béh.
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e Smrt hrdiny neni nijak oznamovana, hned po ztraté posledniho zZivotu zméni scénu
na ,,Game over“. Nevadilo by pfidat animaci toho jak hrdina pada na zem, nebo néco
podobného. Taky jesté néjakou melodii.

e Na scéné, kde hra¢ vybira hrdinu, pridat popis vSech hrdina cenu. Neni jasné, ktera
hrdina je ktera a ¢im je unikatni.

e Je mozné udélat rezim ,pro slepce“. V tomto rezimu kazdy element mapy bude mit
vlastni zvuk, zvuk bude jisté udavat typ elementu a jeho rozmisténi, tieba ,platforma
right, platforma right .. Je mozné pridat zvuk kazdému elementu, a to tak, ze ten
zvuk bude pfimo od samotného objektu.

Podle zpétné vazby bylo jasné, Ze na hie je nutné jesté hodné pracovat. Nejpravde-
podobnéji, bude nutné provadét vice etap testovani a to na vétsim poctu lidé, nez jenom
kamarady. Bylo prekvapenim, zZe lidi z takové nové mechaniky mohou byt tak silné zmateni.
Na jinou stranu, je hodné zajimava pro ti, co maji radi vyzvy. Pro ostatni bude nutné snizit
vstupni prah. Taky byly i ndpady, které mé nenapadly, jako treba ten rezim pro slepce.

,»Zjisti testovani hry problémy brzy, kdyz je jesté ¢as je opravit? Ano. Buduje testovani
hry davéru tymu, ze vytvari spravnou hru pro spravné publikum? Ano. Je testovani hry
nezbytny pro vytvoreni dobré hry? Ano. Naplnuje mé testovani hry hriizou tak intenzivni,
ze nedokézu ani myslet pfimo? Ano ano ano!“[6, str.435]

Rezim pro slepce

Rezim pro slepce by se dalo rozsirit a to tak, Ze nejen samotny zapas bude pro slepce,
ale celd hra. V dnesni dobé slepi lidi taky pouzivaji smartphony. Na to je urcena funkce Tal-
kBack nebo VoiceOver. Hlavni tucel této funkce je ¢ist vSechno, co je napsano na obrazovce
nebo provadét operace pomoci hlasu.

TalkBack. Mluvime o speciadlni aplikaci, kterou vyvinuli specialisté Google. Toto je
program navrzeny tak, aby ozvucil vSechny akce uzivatele, které provadi na svém gadgetu
Android. Muze to byt chytry telefon nebo tablet.

TalkBack je navic standardni program. Pivodné byl zaclenén vyvojaii softwaru do kaz-
dého zarizeni s opera¢nim systémem Android. Proto nebudete muset chodit na Play Market
a hledat ho mezi miliony dalsich aplikaci. Pokud jste si zakoupili novy telefon nebo tablet,
ujistéte se, ze je tam jiz aplikace TalkBack predinstalovana.

Tato aplikace také podporuje funkci automatické aktualizace. Aktualizace prichazeji,
jakmile se objevi.

Je to skvély néstroj pro lidi s problémy se zrakem. Vyuziti pro néj ale nasli lidé se zdra-
vima o¢ima. Casto je vyuzivaji napiiklad fidi¢i. To vam umozni provadét uré¢ité manipulace
s telefonem nebo tabletem, ale zaroven se prilis nerozptylovat od silnice.

Ale presto je hlavnim tc¢elem pomoci lidem se slabym zrakem. Diky zvukové stopé budou
presné védeét, jaky text pisi, do jaké nabidky vstupuji a na co klikaji. Toto je kompletni
hlasovy projev veskeré prace na gadgetu.|[8]

VoiceOver. VoiceOver umoznuje zrakové postizenym uzivatelim ovladat pocitac po-
moci Siroké skaly klavesovych prikazi a gest. Tato kapitola obsahuje prehled funkce VoiceO-
ver a také obecné informace o kurzoru VoiceOver a kurzoru klavesnice, klavesovych zkrat-
kéach a pouzivani funkénich klaves na nékterych klavesnicich.

Kdyz se pouziva VoiceOver k pohybu po obrazovce nebo textu v dokumentu, oblast,
kde se nachazi kurzor VoiceOver, je ohranicena tmavym obdélnikovym rameckem. Tento
snimek se nazyva kurzor VoiceOver.
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Ve vychozim nastaveni je kurzor VoiceOver stejny jako kurzor na klavesnici, takze kdyz
kurzor na kldvesnici se pohybuje pomoci standardnich navigac¢nich kldves (klavesy Tab a
Sipky), kurzor VoiceOveru se pohybuje s nim.

Kdyz se otevie nové okno, kurzor VoiceOveru a kurzor klavesnice jsou na stejném ob-
jektu. Kdyz naptiklad uzivatel otevie okno Nova zprava v Mailu, kurzor VoiceOveru a
kurzor klavesnice jsou v poli Komu, je mozné to prvni pole zménit.[10]

VoiceOver — ¢tecka obsahu obrazovky zalozend na gestech — umozni iPhone pouzivat,
i kdyz uzivatel nevidi jeho displej. VoiceOver popisuje nahlas obsah obrazovky — od stavu
baterie pres jméno volajicitho az po nazev aplikace, na které uzivatel drzi prst. Rychlost
predéitani a vysku hlasu je mozné zménit tak, aby vyhovovaly potrebam.

Kdyz se uzivatel dotkne displeje nebo po ném posouvéa prst, VoiceOver vyslovuje nazvy
polozek, kterych se dotyka, véetné ikon a textu. K ovladani polozek, jako jsou tlacitka a
odkazy, a k prechazeni na jiné polozky je mozné pouzivat gesta VoiceOveru.

Pokud se otevie nova obrazovka, VoiceOver prehraje zvuk a potom vybere a precte
nazev prvni polozky na obrazovce (obvykle v levém hornim rohu). Informuje uzivatele,
kdyz displej prejde do orientace na sitku nebo na vysku nebo kdyz se ztlumi ¢i uzamkne
obrazovka. Pfi probuzeni iPhonu popise aktivni obsah uzaméené obrazovky.[9]

Proto jako dalsi moznost pro pokracovani, vidim moznost udélat hru plné pouzitelny
pro slepce. Treba pfi prvnim spusténi se hra zeptd, jestli chce hrac¢ chce pouzivat pouze zvuk
nebo i vizualni ¢ast. Kdyz hrac¢ vybere jenom zvuk, tak bude pro néj specialné vytvorené
zauceni, ve kterém bude vysvétleno vSechno, co se tyka grafického rozhrani apod. Mozna
bude moznost néjak detekovat, jestli uzivatel ma zapnuto VoiceOver (a podobné funkce) na
svém zaTizeni.

Je ocividné, ze vétsinou vyvojari zacatecnici v tomto oboru nemiizou si dovolit takové
rozsiteni. Zabere to hodné ¢asu a neni to vyhodné financ¢né, ale samotny napad je dobry a,
za mé, da se to rozsireni udélat.
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Kapitola 7

Zaver

Puvodnim cilem mé prace byla demonstrace nové mechaniky v hernim zanru ,,Runner®
Zamérem bylo vytvorit hru typu ,Runner®, kde hlavnim smyslem pro fizeni bude sluch.

Prvnim tkolem bylo probrat samotny engine. Dfive jsem uz pracoval s Godot Engine,
proto to nebylo tak naro¢né. Problém byl ten, Ze ja jsem pracoval s 2D jeho casti a jenom
trosku se dotkl té 3D. Mnoho hodin jsem stravil tim, Ze se snazil pochopit proc¢ a jak funguji
néjaké zabudované metody. Diky oficidlni dokumentaci Godotu, kterou jsem citoval béhem
teto prace, to probirani bylo vibec mozné.

Bylo jasné, ze budu muset kombinovat 2D a 3D. Vzdy je néjaké rozhrani, které je 2D.
Bylo nutné probrat, jak se to spojuje a je to nejjednodussi ¢ast celé prace, protoze Godot
dokéaze rozlisit to vsechno a staci prosté pridat 2D rozhrani do 3D scény a rovnou bude v
popredi. Dale jsem se pustil do samotné implementace hry.

Zacinal jsem ze zakladnich mechanik jako pohyb a kolize. Prvnim elementem byla pod-
laha, bylo nutné udélat plochu, pres kterou hrac¢ nebude padat. Dalsi bylo vytvoreni hrdiny
a pohyb. Kdyz hrdina uz dokézala bézet, bylo nutné vymyslet zpusob, jak udélat jeji béh
nekonecény. Trvalo to delsi doby, ale hrdina dostala nekonecnou cestu pod nohami. Zatim
hrdina bézela jenom dopredu, bylo nutné pridat vice pruhti. Bylo to jedno z nejtézsiho i
kdyz se to tak nezda. Hrdina neustale chtéla preskocit jeden pruh nebo zasekava se na
néjakém cisle a furt ménila smér pohybu, jinymi slovy, bylo to ,zajimavé“.

Jakmile zakladni véci uz byly pfepraveni, zacal jsem vytvaret prekazky. Bylo nutné
dikladné probrat jak funguji matice kolize. Na fadé pak byly materidly a ,shaders”, chtél
jsem udélat prekazky naptl prihledné. Rovnou jsem pracoval i na zvucich, nejnaro¢néjsi
bylo najit zvuk a spravné ho ufiznout, aby to znélo vice méné dobfre.

V tento okamzik hlavni kol uz byl splnény, pak jsem prestoupil k pridani vylepseni,
obchodu a novych hrdin. Bylo to niaro¢né a nové, ale hrozné zajimavé. Chtél bych i dale
pokracovat smérem vyvoje aplikace. V dnesni dobé popularita mobilnich telefonti a tablett
se zvétsuje, proto dava smysl se soustredit na nich.

Takze kol byl splnén, ba i pfesdhl ptivodni zadani. Byla vytvorena plné funkéni hra
se vSemi zakladni mechaniky. I kdyz hra je zaméfena na mobilni zafizeni (I0S, Android),
demo je mozné spustit taky na Windows a Linux.

Jak uz bylo uvedeno v predchozi kapitole, mam jesté napady, co pridat a jak hru vy-
lepsit. Béhem tohoto studijniho roku jsem pochopil, ze vytvoreni aplikace je hodné ¢asove
naroc¢né, proto planuji zapojit k tomuto projektiu jesté své kamarddy a spolu udélat z té
hry plnohodnotny produkt.
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