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

DETEKTIVNI HRA S PRVKY DOBRODRUZSTVI

A DETECTIVE GAME WITH ELEMENTS OF ADVENTURE

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE DINARA GARIPOVA
AUTHOR

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

BRNO 2024



VYSOKE UCEN{ | FAKULTA
TECHNICKE ' INFORMACNICH
V BRNE ' TECHNOLOGII

r

Zadani bakalaiské prace |||||||||||||||||||

Ustav: Ustav pogitadové grafiky a multimédii (UPGM) 153525
Studentka: Garipova Dinara

Program: Informacni technologie

Nazev: Detektivni hra s prvky dobrodruzstvi

Kategorie: PocitaCova grafika

Akademicky rok: 2023/24

Zadani:
1. Nastuduijte herni vyvoj, herni enginy a existujici hry s logickymi hadankami.
2. Navrhnéte dobrodruznou hru zaloZzenou na logickych hadankach. Navrhnéte vhodné herni
mechaniky logickych her.
3. Vytvorte nebo najdéte vhodné herni objekty. Implementuijte logické hadanky a celkovou hru podle

navrhu. Pribézné hru testujte na uzivatelich.
4. Hru otestujte a promérte.
5. Sepiste zavery, moznosti rozsifeni, hru zvefejnéte a vytvorte demonstracni video.

Literatura:
® Ernest Adams. Fundamentals of Game Design 3rd Edition. New Riders 2013. ISBN-100321929675.

Pfi obhajobé semestralni ¢asti projektu je pozadovano:
Funké&ni prototyp a Ctyfi logické hadanky. Tricet stran technické dokumentace.

Podrobné zavazné pokyny pro vypracovani prace viz https://www fit.vut.cz/study/theses/

Vedouci prace: Milet Tomas, Ing., Ph.D.
Vedouci Ustavu: Cernocky Jan, prof. Dr. Ing.
Datum zadani: 1.11.2023

Termin pro odevzdani: 9.5.2024

Datum schvaleni: 9.11.2023

Fakulta informacnich technologii, Vysoké u€eni technické v Brné / Bozetéchova 1/2 /612 66 / Brno



Abstrakt

Cilem prace je navrhnout a vytvorit detektivni pocitacovou hru s prvky dobrodruzného
zanru, kterd ma hrace hluboce vtahnout do interaktivniho pribéhu s vyuzitim mechanik
vizualniho roménu a hadanek. Hra se skladé z hlavni a vedlejsi ¢asti, pricemz v té prvni je
hra¢ prostirednictvim dialogt vtazen do pribéhu. Hlavnim tdkolem hrace je vyresit zahadu
starobylé vesnice pomoci indicii a TeSeni hadanek. Vedlejsi ¢ast tvofi ¢tyri rizné minihry
(Skladacka, Oteviené bludisté, Najdi dvojici (Pexeso) a Bézec) zaméfené na trénovani pa-
méti, logického mysleni a rychlosti reakci.Vysledna aplikace byla vytvorena pomoci herniho
vyvojového enginu Unity a testovana pomoci formulara Google.

Abstract

The aim of the work is to design and create a detective computer game with elements of
the adventure genre, designed to deeply immerse players in an interactive story using visual
novel mechanics and puzzles. The game consists of a main and a secondary part, where in the
former the player is immersed in the story through dialogues. The main task of the player
is to solve the mystery of the ancient village using clues and solving puzzles. The secondary
parts consist of various mini-games aimed at training memory, logical thinking and reaction
speed. The resulting application was created using the Unity game development engine and
tested with Google forms.

Klicova slova
Detektivni hra, dobrodruzny zanr, interaktivni pribéh, vizudlni romén, hadanky, minihry,
trénovani paméti, logické mysleni, 2D, herni engine Unity, vyvoj pocitacovych her

Keywords

Detective game, adventure genre, interactive story, visual novel, puzzles, mini-games, me-
mory training, logical thinking, 2D, Unity game engine, computer game development.

Citace

GARIPOVA, Dinara. Detektivni hra s proky dobrodruzstvi. Brno, 2024. Bakalarska prace.
Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informac¢nich technologii. Vedouci prace Ing. Tomas
Milet, Ph.D.



Detektivni hra s prvky dobrodruzstvi

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakalarskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana dok-
tora Tomase Mileta. Uvedla jsem vSechny literarni prameny, publikace a dalsi zdroje, ze
kterych jsem cerpala.

Dinara Garipova
8. kvétna 2024

Podékovani

Chtéla bych upfimné podékovat vSem, ktefi se podileli na testovani mé hry. Vas drahocenny
¢as a pozornost vénovana detailiim byly pti dokonc¢ovani projektu neocenitelné. Zvlastni po-
dékovani patri mé rodiné a prateltim, jejichz neochvéjna podpora a vira ve mne mi slouzily
jako opora po celou dobu prace na diplomu. Avsak nejvétsi diky patii vedoucimu mé ba-
kalarské prace, Tomasu Miletovi. Jeho neocenitelné rady, ochota diskutovat o obtiznych
otazkach a pozitivni pristup byly zdkladem mého vyzkumu. Chci také vyjadrit svou hlu-
bokou vdécénost své pritelkyni Urazbaevové Anastasii, jejiz talent a dovednost pii tvorbé
pozadi pro hru se ukazaly byt neocenitelnym piinosem pro vizualni slozku projektu. Jeji
usili vyrazné obohatilo atmosféru hry a prispélo k jeji vyraznosti.



Obsah

1 Uvod
2 Detektivni hry, jejich vyvoj a typy
2.1 Vyvoj pocitacovych her . . ... ... ... ... ..
2.2 Hadanky a jejich vyvoj . . . . .. ... ... ... ...
2.3 Druhy detektivnich her. . . . . . ... ... ... ...
2.4 Analyza podobnych her . . . ... ... ... .....
3 Herni enginy a Unity pro vytvareni detektivnich her
3.1 Hernienginy ... ...... ... .. .. .......
3.2 Entity-Component-System (ECS) v hernich engintech:
3.3 Vyhody Unity pro vytvareni detektivnich her . . . . .
3.4 Unity Engine . . . . .. ... .00
3.5 Zivotni cyklus projektu v Unity . . . . . ... ... ..
4 Navrh, koncept a logicka struktura hry
4.1 Prabéh hry . .. .. ...
42 Uvodnimenu . .. ....................
4.3 Nastaveni . . .. ... . .. . .. .. ... ... ...
44 Hlavnihra . . . . . ... ... . oo
4.5 Minihry . . . ..o oo
5 Realizace
5.1 Hlavnihra . .. ... ... ... ... .. .......
5.2 Minihry . . .. ..o o
5.3 Uvodni menu a nastaveni . . . .. ...........
6 Uzivatelské testovani
6.1 Metodika . . .. .. ...
6.2 Vysledky . . . . . . . ...
7 Zavér
Literatura

O 00 D

14
14
15
16
17
25

28
29
30
30
31
33

40
41
45
55

57
o7
57

63

64



Kapitola 1

Uvod

»Hra je sled zajimavych voleb.“
Sid Meier [11]

Videohra nebo pocitacova hra je elektronicka hra, kterd zahrnuje interakci s uzivatel-
skym rozhranim nebo vstupnim zafizenim (jako je joystick, ovladac, kldvesnice nebo zafizeni
pro detekci pohybu) za tc¢elem vytvoreni vizudlni zpétné vazby ze zobrazovaciho zarizeni,
nejcastéji zobrazeného ve forméatu videa na televizoru, monitoru pocitace, ploché obrazovce
nebo dotykovém displeji prenosnych zafizeni nebo nédhlavni soupravé pro virtualni realitu'.

Moderni herni priamysl je velmi rozsahly a poskytuje hra¢im rozmanité virtualni svéty.
V tomto kontextu zaujimaji zvlastni misto detektivni hry, které nabizeji kombinaci inter-
aktivity a intelektualni vyzvy.

»Jakd je dobrd detektivni hra? Zdhada, kterou je treba vyresit, soubor ndrocnych, ale
presto zabavniych hdadanek a dkoli, které je treba splnit.“ [1]

To znamena, ze pojem detektivni hry zahrnuje Sirokou skalu zanrt, v nichz je klicovy
diraz kladen na vySetfovani a feseni zahad. Tyto hry vnéaseji do herniho zazitku prvky
intrik, logického mysleni a kreativity.

Jednou z vyhod detektivnich her je jejich schopnost vtadhnout hrace do zapletky, ktera
vyzaduje nejen rychlé reakce, ale také hlubokou analyzu udalosti. Na rozdil od mnoha jinych
zanrd detektivni hry Casto vyzyvaji hrace, aby Tesil slozité hadanky, Tesil zdhady a sledoval
detaily zapletky. Tato vlastnost dava hre jedine¢nou vyhodu a ¢ini ji atraktivni pro ty, kteri
hledaji kombinaci intelektudlni vyzvy a zadbavy.

Cilem této prace je vytvorit detektivni hru s prvky dobrodruzstvi. Udélosti se odehraji
v nasi dobé. Dospivajici divka Olivia je kvuli svému psychickému stavu poslana na celé 1éto
k prarodi¢tim do starobylé, témér opusténé vesnice, o které koluji rizné podivné poveésti.

Aniz by to ¢ekala, stane se hlavni postavou skutecéné detektivky, ruku v ruce se svym
novym zndmym — kouzelnym gnémem stréznym — stoji pred nelehkym tikolem, projit mnoha
zkouskami, vyresit hadanky a zachranit malou vesnici.

Samotna hra se sklddd ze dvou hlavnich ¢asti: hlavniho déje v podobé vizualniho ro-
manu a hiddanek v podobé miniher zakomponovanych do déje. Soucasti hlavniho pribéhu
je vizualni roméan s interaktivnimi moznostmi, které vedou pribéh na zakladé rozhodnuti
hrace. To dava hraci moznost nejen si pribéh uzit, ale také ho sam ovlivnit, ¢imz se kazdé

'Odkaz na definice z Wikipedie — https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game


https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game

hrani hry stavd vyjimeénym. Vedlejsi ¢asti zase predstavuji intelektudlni vyzvy v podobé
hadanek, logickych problému nebo hledani klicovych voditek. Jejich integrace do celkového
scénare nejen zpestii hru, ale bude také vyzadovat originalni mysleni hrace a schopnost
rychle fesit hadanky.

Implementace hlavni herni funkcionality byla zalozena na technice pizel art’.To zna-
mena, ze se hra pii feseni haddanek nesoustiedi na postavy, aby hra¢ nebyl rozptylovan
detaily a ztstal soustiedény. Nicméné prvky digital art® byly pouzity k maximalizaci pono-
feni hrace do vzrusujiciho déje. Tento pristup umozinuje hraci ziskat spravnou predstavu o
hernim svété a ponorit se do pribéhu, jako by se citil na misté hlavni postavy.

Pro implementaci pomocnych c¢asti hry bylo nutné integrovat funkcionalitu reseni ha-
danek, prochézeni bludistém, hledani stejnych obrazkid a uhybani prekazkam.

Vyslednou aplikaci si mizete prohlédnout na obriazku 1.1. Kapitola 2 podrobné pro-
zkouma faze tvorby pocitacové hry a zejména detektivni hry a hlavolamy, které tvori pre-
vaznou ¢ast vsech detektivek. Také analyzovany typy detektivnich her a hry, které inspiro-
valy vznik The Secret of Summerside: Olivia’s Mysterious Journey. Kapitola 3 se zabyva
populdrnimi hernimi enginy a zejména enginem Unity. Rozebira jeho soucasti, architekturu
a vyhody pro tvorbu detektivnich her. Navrh je detailné popsén v kapitole 4 Kapitola 5
se zaméruje na implementaci pomoci herniho vyvojového enginu Unity a analyzuje, jak je
zajisténa graficka stranka hry. Posledni kapitola, tj. kapitola 6, se zabyva testovanim.

Obréazek 1.1: Ukazka hry : Hlavni hra s dialogy, minihra s hadankami, minihra s bludistém,
minihra najdi dvojici a minihra bézec.

20dkaz na definice pizel artu z Wikipedie — https://cs.wikipedia.org/wiki/Pixel_art
30dkaz na definice digital artu z Wikipedie — https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_art
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Kapitola 2

Detektivni hry, jejich vyvoj a typy

Uspéch kazdé z nejslavnéjsich her zacal jejich vivojem. Proces tvorby pocitacovych her je
slozita cesta zahrnujici kreativni navrh, technické provedeni a strategické planovani. Kazda
faze vyvoje hry, od ndpadu a pocatecnich skic az po zavérecné testovani a vydani, s sebou
nese vlastni vyzvy a prilezitosti. V tomto ohledu existuji hlavni milniky, které jsou klicové
pro uspésné vydani hry. Pravé v téchto fazich se vytvareji zaklady budouciho tspéchu, ktery
svétu poskytne nové, kvalitni herni zazitky.

Tato kapitola podrobné prozkoumé faze tvorby pocitacové hry a zejména detektivni
hry a hlavolamy, které tvori prevaznou ¢ast vsech detektivek. Analyzovany také typy de-
tektivnich her a hry, které inspirovaly vznik The Secret of Summerside: Olivia’s Mysterious
Journey.

2.1 Vyvoj pocitacovych her

Vyvoj her je proces tvorby her, popisujici design, vyvoj a vydani hry. P¥i vytvafeni hry je

dulezité myslet na herni mechanismy, odmény, zapojeni hracu a design trovni [5]. V této

¢asti podrobné popsany kroky pii vytvareni hry (viz Obréazek 2.1):
e Planovani
e Predprodukce
e Produkce
e Testovani
e Pfed vydanim
e Vydani

e Po vydani

Planovani ) Pfedprodukce Produkce Testovani

Obrazek 2.1: Faze vyvoje hry.Na obrazku je vizualizovana struktura fazi vyvoje hry, ktera
zahrnuje klicové kroky od pocatecniho planovani az po konecné faze podpory po vydani.



2.1.1 Planovani

Pted zahédjenim vyvoje hry je tfeba zodpovédét nékolik zakladnich otézek [3]:

1. V jakém zanru bude hra?

2. Bude to 2D nebo 3D?

3. Jaky umélecky styl bude pouzit?

4. Jaké herni mechanismy budou zahrnuty?
5. Kdo je hrdina a kdo padouch?

6. Jaky herni engine bude pouzit?

vvvvv

dech muze pozdéji vést k vaznym problémim.

2.1.2 Predprodukce

Druhé faze vyvoje hry, znama jako predprodukéni faze, je mistem, kde zacind skutecna
¢innost. Stanovi se rozsah prace, vytvori se scénare, prototypy a pak se rozhoduje o tom,
které napady budou uspésné a které se bohuzel upravi.

Pokud hru vytvari pouze jeden vyvojar, musi se ujistit, ze vzal v ivahu vsechny potrebné
detaily, nez se pusti do samotné tvorby hry.

Je treba se ujistit, ze vytvarny styl a barevna paleta odpovidaji tématu a zanru hry.
Mozné by stélo za to zvazit vytvoreni vlastniho stylu. Pak je tfeba zachytit mechaniku a
fyziku hry a také to, jak bude zachizet s modely a predméty. A samoziejmé nejdilezitéjsi
je zamérit se na scénar, postavy a svét, ve kterém ziji. Scénar ovlivni uméni, mechaniku a
prostiedi, které je tieba vytvorit.

2.1.3 Produkce

Produkce je nejdelsi a nejdilezitéjsi fazi vyvoje hry. Zde se utrati lvi podil ¢asu a penéz a
hra zaéne skutecné ozivat.

Produkce je misto, kde je zabava, ale je to misto, kde jsou napady podrobeny konecné
zkousce a musi byt uc¢inéna tézka rozhodnuti. V nékterych pripadech musi byt celé segmenty,
mechaniky nebo postavy zcela odstranény pro dobro projektu..

2.1.4 Testovani

V této fazi je nutné dukladné otestovat kazdy aspekt hry, identifikovat mozné chyby, zdvady,
exploity nebo softwarové bloky. Nékteré z problému ke kontrole:

Pevné prostredi Schopnost chodit, bojovat nebo se pohybovat po mapé.

Problémy s vykreslovanim a vykonem Spravné zobrazeni objektil a prostiedi, zame-
zeni mizeni nebo opétovného objevovani, stabilita snimkové frekvence.

Zranitelnost Je treba zabranit tomu, aby byly herni mechanismy pouzivany k ziskani
nespravedlivych vyhod.



Meékké zamky Zabranuji ndhodnému zaseknuti prehravace.

ObtiZznost Vyvazeni tirovné obtiznosti hry.

Skriptové a herecké chyby Kontrola spravného pravopisu a pouziti nejlepsich dabingt
dabingu.

2.1.5 Pred vydanim

Ve fazi pred uvedenim na trh zac¢ina fungovat marketing. V tuto chvili by méla existovat

stabilni beta verze hry, kterd mize byt uvolnéna pro verejnost.

2.1.6 Vydani

Spoustéci faze je prilezitosti:

1. Opravit vsechny zbyvajici chyby. Studia obvykle uvadéji vsechny znamé chyby v po-

radi podle priority, od chyb, které narusuji hru, které ovliviiuji stabilitu a vykon, az
po drobné kosmetické problémy.

2. Implementovat jednoduchéa zlepseni kvality zivota

3. Pridat finalni umeélecké tpravy do modeld a prostiredi.

2.1.7 Po vydani
Po vydani hry je treba provést nékolik kroki:
1. Opravit chyby zjiSténé po startu a provest obecnou analyzu..
2. Zvazat priddni obsahu prostrednictvim DLC ke stazeni.
3. Poskytovat bezplatné aktualizace obsahu, aby se hraci zajimali.

4. Implementovat zaplaty pro vyvazeni hry, zvlasté pokud jsou po spusténi identifikovany
problémy.

2.2 Hadanky a jejich vyvoj

Proces tvorby vsech her je priblizné podobny, pri tvorbé detektivnich her vsak hraji dile-
zitou roli hlavolamy, a to jejich mysleni a tvorba.

Scott Kim ve svém ¢lanku [8] dal nejjednodussi definici hddanek: , Hidanka je zdjem a
pritomnost spravné odpovédi.“ To je to, co odlisuje hadanky od jinych her — zajimavé, ale
bez spravné odpovédi, o kterou chce c¢lovék usilovat.

2.2.1 Prvky hadanek

Hadanky maji ¢tyri hlavni prvky, které je délaji zajimavymi:nevyzpytatelnost, primérena
obtiznost, chytdk, dostupnost spravné odpovédi.

To znamen4, ze hra¢ ma maximalni pozitek z nalezeni nového, dosud neznamého reseni,
ale aby nevyvolévalo opaéné emoce, musi také odpovidat hrac¢ovym schopnostem, zkusenos-
tem a kreativité. Hrace vzdy zajima hledani skrytého vyznamu ve zdanlivé jednoduchych
vécech. Jednim z hlavnich prvka dobré hadanky je navic jasny pocit spravnosti feseni poté,
co hrac¢ nalezne spravnou odpovéd.



2.2.2 Kroky navrhu digitalnich hadanek

V procesu navrhu digitdlnich hddanek je klicové peclivé projit nékolika kroky, které zajisti
kvalitu a zajimavost vysledné hry. Zde jsou hlavni fize tohoto procesu:

1. Inspirace

2. Zjednoduseni

3. Konstruktor

4. Pravidla

5. Hadanky

6. Testovani

7. Stanoveni Sekvence
8. Prezentace

Autor knihy Od konceptu k hratelné hre s Unity a C# — Jeremy Gibson Bond — v
kapitole tfindct: Navrhovani hadanek velmi jasné popisuje proces tvorby hadanek a uvadi,
Ze inspirace je na samém zacCatku tvirciho procesu. Je treba hledat zdroje inspirace a
sikovné omezovat prvky, které tvori zéklad budouci sklddacky. Déale nasleduje zjednoduseni.
V této fazi je diilezité jasné definovat mechaniku hlavolamu, zbavit se zbyteénych detailti
a zavést jednotnost pro zlepseni struktury. Poté prichazi fize konstrukce, kdy vznikaji
efektivni ndstroje pro vyvoj hadanek. Neméné dulezitym krokem jsou pravidla. Jejich jasné
definovani, véetné struktury hraci desky a tcelu puzzle, umoznuje konzistentni a logicky
herni zazitek. Nasleduje samotny vyvoj hlavolamii s riiznymi prvky a mechanikami. Tato
faze poskytuje hractim ruzné vyzvy a udrzuje véci zajimavé. Testovani hraje klicovou roli
pii hodnoceni vytvorenych hadanek. Uprava obtiznosti a navrat k predchozim kroktm se
stava nedilnou soucésti procesu. Urceni poradi irovni je dalsim krokem. Rozdéleni tirovni
od jednoduchych po obtizné krok za krokem zajistuje plynulou a vzrusujici hru. Posledni
fazi je prezentace. Zde se tvori vzhled hddanky, rozhrani a zobrazeni informaci pro hrace
jsou dokonceny tak, aby poskytovaly kompletni vizudlni vjem [2, str. 261].

2.2.3 Zanry hadanek

Existuji ¢tyti hlavni zdnry hadanek: aktivni akce, pfibéh, konstrukce, strategie (viz Obra-
zek 2.2).

Akéni hadanky Tento zanr hadanek vyzaduje od hract rychlé reakce a koordinaci. Ukoly
v téchto hadankach casto zahrnuji prvky nacasovani, presnosti a motoriky. Piikladem
mohou byt plosinovky s prvky puzzle, kde hraci musi prekonavat prekazky opatrnymi
skoky nebo pouzivat predem urcené mechanismy k dokonceni trovni.

Dobrodruzné hry (pfibéhové hadanky) Hadanky v dobrodruznych hrach ¢asto zahr-
nuji feseni hadanek, které posunuji ptibéh. Tyto hadanky mohou po hracich vyzadovat
sbirdni predmét, feseni logickych problémt nebo hledani skrytych predmétt. Tyto
hry se ¢asto zameéruji na prizkum a objevovani novych informaci, které mohou pomoci
rozplést pribéh.



Konstrukce (designové hadanky) Tento zanr po hrac¢ich pozaduje, aby v daném pro-
stredi vytvorili, postavili nebo navrhli urcité objekty nebo struktury. Muze se jednat o
sandboxové nebo konstrukéni simulédtory, kde je cilem postavit nejen néco funkéniho,
ale i efektivniho a estetického.

Strategie (strategické hadanky) Hadanky v zanru strategii vyzaduji od hrace strate-
gické planovani a mysleni. Hra¢i musi spravovat zdroje, jednotky nebo postavy, aby
doséahli urcitych cila. V téchto hrach je ¢asto nutné predvidat tahy nepritele a vytvaret
dlouhodobé plany, abyste zvitézili.

Aktivni akce

)
\\
&é\

Konstrukce Strategie

Obrazek 2.2: Hlavni zanry hddanek.Na obrazku jsou prezentovany ¢tyti hlavni zanry hada-
nek: aktivni akce, ptibéh, design a strategie. Tato vizualizace poskytuje struc¢ny prehled o
ruznorodosti zanrd, coz umoznuje hrac¢im snadny vybér podle svych preferenci a zajmu.

2.3 Druhy detektivnich her

Detektivni hry jsou vzrusujici zanr, ktery nejcastéji zahrnuje vSechny mozné hadanky. Tyto
hry vsak lze rozdélit do nékolika odrud, z nichz kazda mé své vlastni podobnosti a rozdily,
klady a zapory.

Jednou z nejbéznéjsich forem detektivnich her jsou klasické questy s mechanismem
Point-and-Click. V takovych hrach ma hrac¢ prilezitost prozkoumat svét, sbirat stopy a
resit hadanky, coz obecné pomaha fesit slozité hadanky a odhalovat tajemstvi. Tyto hry
casto nabizeji vzrusujici pribéhy, kde kazdy predmét a akce ma sviij vyznam. Piikladem této
rozmanitosti je: Monkey Island — tato série klasickych questii vytvorenych Timem Shaferem



a vyvinutych Lucasfilm Games (pozdéji LucasArts). Hrac¢i prozkoumévaji barevné ostrovy,
fesi hddanky a komunikuji s jedineénymi postavami ve stylu komedidlniho dobrodruzstvi'.

Interaktioni vysetrovani poskytuje hru, ktera je vice svazana s akcemi hrace. Hraci ¢ini
rozhodnuti, kterd ovliviiuji pribéh vysetrovani, provadéji vyslechy a analyzuji dikazy. To
Piiklad toho lze vidét v L.A. Noire, ktery vyvinul Team Bondi a vydal Rockstar Games.
Tato hra vyzyva hrace, aby vysetiovali zlo¢iny v povale¢ném Los Angeles®.

Hororové detektivky — kromé vysSetfovani a lusténi hlavolamt byvaji doplnény o prvky
hororu a mystiky. Casto zvyraziuji atmosféru strachu a napéti, ¢imz dodévaji vysetiovani
dalsi vrstvu slozitosti. Klasickym prikladem je hra Alan Wake — vytvorend spolecnosti
Remedy Entertainment, kombinuje prvky detektivky a hororu. Hraci sleduji spisovatele
Alana Wakea, kdyz prozkouméavéa zahadné udalosti kolem jeho nejnovéjsiho romanu®.

Tento seznam zahrnuje také adventury s detektivnimi prvky. Kombinuji dobrodruzné
a detektivni prvky a poskytuji hractam sirsi moznosti. Mohou mit tendenci zkoumat svét
volnéji, nez jen tesit konkrétni hadanky. Piiklad: The Legend of Zelda: Breath of the Wild
— ackoliv jde predevsim o adventuru, obsahuje i detektivni prvky. Hra¢ dostane svobodu
prozkoumavat otevieny svét, resit hadanky a objevovat tajemstvi, aby obnovil pamét hrdiny,
Linkovu minulost®.

Kazdy typ detektivni hry mé své pro a proti. Ukoly typu Point-and-Click poskytuji
hluboce pohlcujici zazitek, ale mohou ptisobit pomalu. Interaktivn{ vysetfovani jsou aktivni
a poutavé, ale nékdy mohou omezit vybér. Hororové detektivky dodavaji prvek napéti, ale
ne kazdému vyhovuje hororova atmosféra. Dobrodruzné hry s detektivnimi prvky nabizeji
volnéjsi hratelnost, ale nemusi se tolik soustfedit na vysetrovani.

Vybér mezi témito odridami tedy zavisi na preferencich hrace a na tom, které aspekty
investigativni zkusSenosti jsou pro néj zajimavéjsi. Bylo by proto zajimavé spojit malé ¢asti
kazdého typu detektivnich her do jedné, aby si kazdy hrac nasel to, co ma rad.

2.4 Analyza podobnych her

Vzhledem k tomu, ze vytvarend hra se zcela nepodobd zadné jiné existujici hte, tato cast
prace predstavi hry, které inspirovaly vytvoreni The Secret of Summerside.
2.4.1 Kiritérii srovnani

Inspirace k vytvoreni této hry prichazela postupné a kazda hra byla nécim zajimava, proto
jsou kritéria pro srovnani s podobnymi hrami rozdélena do nékolika typt: Herni mechanika,
Grafika a vytvarny styl, Déj a atmosféra.

2.4.2 Herni mechanika

Herni mechanika The Secret of Summerside. je inspirovana hrou Puzzle Agent® (viz Obra-
zek 2.3). Toto je navykova logickd hra s vizudlnimi prvky, ve které hraci nasleduji agenta

'!Odkaz na hru Monkey Island v Steamu — https://store.steampowered.com/bundle/6588/
Monkey_Island_Collection/

20dkaz na hru L.A. Noire v Steamu — https://store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/

30dkaz na hru Alan Wake v Steamu — https://store.steampowered.com/app/108710/Alan_Wake/

40dkaz na hru The Legend of Zelda: Breath of the Wild z Wikipedie — https://en.wikipedia.org/wiki/
The_Legend_of_Zelda:_Breath_of_the_Wild

Steam stranky hry Puzzle Agent — https://store.steampowered.com/app/31270/Puzzle_Agent/


https://store.steampowered.com/bundle/6588/Monkey_Island_Collection/
https://store.steampowered.com/bundle/6588/Monkey_Island_Collection/
https://store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/
https://store.steampowered.com/app/108710/Alan_Wake/
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Legend_of_Zelda:_Breath_of_the_Wild
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Legend_of_Zelda:_Breath_of_the_Wild
https://store.steampowered.com/app/31270/Puzzle_Agent/

Nelsona Teatherse z Agentury pro vySetfovani hadanek. Pii cesté do tajemného mésta
Scoggins se Tethers setkava s nevysvétlitelnymi udédlostmi, tajemnymi obyvateli mésta a
legra¢nimi gnémy, to vse je spojeno s hlubokou zdhadou. Hraci fesi mnoho hadanek — blu-
disté, logické problémy, hadanky a mnoho dalstho a odhaluji tajemstvi tohoto svéta. Kdyz
hraci resi hadanky, pouzivaji voditka ke sbirani zvykacek, které pomahaji agentu Tethers
premyslet a nachazet reSeni.

Obrazek 2.3: Snimky ze hry Puzzle Agent. Na prvnim obrazku je zobrazena jedna z hadanek,
po jejichz vyreseni hra¢ obdrzi odménu a muze se posouvat diale po zédpletce. A druhy
obrazek ukazuje ¢ast vizualni novely, presné tu hlavni ¢ast, ktera hrace ponori do déje hry.

Dokonalé souhra mezi vizudlnim romanem, ktery hrace vtahne do pribéhu, a poutavymi
hddankami poskytuje dokonaly zdklad pro detektivni hru.

2.4.3 Grafika a vytvarny styl
Grafika

Grafika samotné hry, kde jsou implementovany hlavni herni mechanismy, je podobna stylu
ze hry To the Moon® (viz Obrazek 2.4). Samotny pifbéh hry se odehrava v nejisté budouc-
nosti a sleduje dva lékare jménem Dr. Rosalyn a kol. Watt, pracujici pro Sigmund Corp.
Nabizeji sluzbu pozménovani vzpominek na umirajici lidi, aby mohli zazit zivot, ktery nikdy
neméli. Hlavnim tkolem lékait je splnit posledni prani klienta.

Vse zac¢ind novou objednavkou od starého muze jménem Johnny. Chce navstivit Mésic,
ale nemiize si vzpomenout proc¢. Doktori za¢nou svou cestu za Johnnyho vzpominkami,
odhaluji jeho zivotni pribéh, zdhady a tajemstvi. Prostfednictvim ponofeni do ritznych
obdobfi a udalosti v Johnnyho zivoté se hraci dozvidaji o jeho vztazich, radostech i tragédiich.
To the Moon zkouma témata lasky, ztraty a smyslu zivota.

Grafika ve hie je pomérné jednoduchd, je vyrobena ve stylu pizel artu, coz ji dodava
zvlastni kouzlo a umoznuje hra¢tum soustredit se na déj a postavy, nikoli na vizualni efekty.
Atmosférické pozadi a krasné vykreslené postavy poméhaji zvyraznit emocionalni hloubku
hry.

6Steam stranky hry To the Moon — https://store.steampowered.com/app/206440/To_the_Moon/
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Obréazek 2.4: Snimky ze hry To the Moon. Snimky ukazuji zajimavou pixelovou grafiku a
umisténi kamery jako ortografické projekce, od které se lisi pouze thlem.

Vybér takové grafiky pro detektivni hru byl védomym rozhodnutim, jehoz cilem bylo
zjednodusit hracovo vnimani hadanek a samotnych tkolt. Pixel art vytvari jedineény vizu-
alni zazitek, ktery umoznuje hraci snadnéji se soustiedit na detaily a interagovat s hernim
svetem. Tato stylizace slouzi nejen jako barevny design, ale také zlepsuje pochopeni hernich
prvki, diky ¢emuz je proces reseni hadanek prijemnéjsi a pristupnéjsi.

Styl

Styl ¢asti vizualnich romant je zvlastni, je tézké jej plné popsat, je to digitdlni uméni s prvky
akvarelové malby, takova grafika trochu piipomind hru Hollow Knight” (viz Obrazek 2.5).
Hollow Knight je hra metroidvania vyvinuta nezavislym studiem Team Cherry.

Hra vypravi pribéh Hollow Knighta, malého hrdiny, ktery se vydavd do podzemniho
svéta Hallownest, aby prozkoumal zahadné udalosti zahrnujici zahadné stvoreni a zapome-
nuté civilizace. Hlavni hrdina, Hollow Knight, prozkoumava rizna mista, bojuje s riznymi
neprateli a komunikuje s mnoha postavami. Pribéh se vyznacuje hlubokym vypravénim,
které v pribéhu hry odhaluje temné tajemstvi Hollowknighta. Hrac se setkava s tajemnymi
tvory, skvélymi bossy a odhaluje jejich minulost, coz dodava zapletce slozitost a hloubku.
Ddlezitym prvkem je také prizkum okolniho svéta a hledani skrytych tajemstvi.

Grafika v Hollow Knight je vyrobena ve stylu metroidvanias s krasnymi ruc¢né kresle-
nymi navrhy. Hlavni diraz je kladen na temné a atmosférické dungeony, ponuré lokace a
barevné postavy. Vizualni styl vytvari jedine¢nou atmosféru, ktera je vniména jako tajemna
a pohlcujici.

"Steam stranky hry Hollow Knight — https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/
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Obréazek 2.5: Snimek ze hry Hollow Knight. Diky grafice a zvlastnimu stylu Metroidvania s
krasnymi ruéné kreslenymi ilustracemi lze citit atmosféru celé hry.

Tento styl je idealni pro detektivni mysteriézni hru, ktera clovéka ponoti do jiného svéta.

2.4.4 Deéj a atmosféra:

Vytvofeni podobné zapletky s mystickou a detektivni atmosférou bylo inspirovidno americ-
kym animovanym seridlem Gravity Falls® (viz Obrazek 2.6). Dokonce existuje nékolik her
napsanych podle této série.

Déj Gravity Fulls sleduje dvojcata Dipper a Mabel Pines, ktefi jedou stravit 1éto se
svym strycem Stanem do tajemného méstecka Gravity Falls. V tomto malém mésté dochézi
k podivnym a neuvéritelnym udalostem a dvojcata se rozhodnou tyto zahady prozkoumat.

Jak pribéh postupuje, Dipper a Mabel se setkavaji s ruznymi nadprirozenymi jevy,
setkavaji se s vystrednimi postavami a odhaluji tajemstvi ukryta v Gravity Falls. Objevuji
denik, ktery se stava klicem k pochopeni tajemstvi mésta. Jak série postupuje, dvojcata
také interaguji se strycem Stanem, ktery vlastni tajemny Mystery Store.

Gravity Falls neni jen o je plna zahad a dobrodruzstvi, ale ma také jedinecnou atmosféru,
kterda kombinuje tajemstvi, humor a emotivni momenty.

8Stranka Wikipedie kresleného seridlu Gravity Falls — https://en.wikipedia.org/wiki/Gravity_Falls
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Obrazek 2.6: Snimek ze kresleného seridlu Gravity Falls.Obrézek zobrazuje dvé hlavni po-
stavy animovaného seridlu Gravity Falls, dvojcata Dippera a Mabel, jak bézi lesem. V
pozadi je viditelnad chata podivind, kterd patii jejich stryci, a v popredi je misto kmene
stromu viditelnd noha, kterd dava tusit zahady tohoto méstecka.

Hrani za teenagera je velmi neobvyklym zazitkem, ktery vam umozni pocitovat veskery
zmatek a strachy pii ovladnuti tohoto svéta.

Vysledkem je, zZe si hotova detektivni hra vypujcila rizné ¢asti existujicich her a spojila

tak nejzajimavéjsi a nejlepsi momenty kazdé hry. Diky smési mechanik, grafiky a déje se
vsak hra ukéazala jako jedinecna a nenapodobitelnd.
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Kapitola 3

Herni enginy a Unity pro vytvareni
detektivnich her

Tato kapitola obsahuje piehled rtiznych hernich enginti a podrobny pohled na Unity Engine
s ohledem na jeho vyuziti pii vyvoji detektivnich her. Tato kapitola pojedndva o hlavnich
soucastech Unity, jako jsou scény, objekty, komponenty, skripty a zdroje, a zdiraznuje
klicové funkce, jako je fyzikalni modelovani, které zajistuje simulaci chovani objektt podle
fyzikalnich zakonu.

3.1 Herni enginy

Herni engine je softwarové prostiedi urcené predevsim pro vyvoj videoher a obvykle zahrnuje
pridruzené knihovny a podpirné programy, jako je editor trovni. Existuje mnoho hernich
engind, z nichz kazdy je navrzen pro konkrétni typ hry nebo cilové publikum. Mezi popularni
herni enginy patii:

Unreal Engine: Obsahuje vykonny graficky engine, ktery se Siroce pouziva k vytvareni
vysoce kvalitnich 3D her. Poskytuje také mnoho nastroji pro vizualni programovani
a skriptovani. Diky svému vykonnému grafickému enginu se Casto pouziva k vytva-
feni vysokorozpoctovych 3D her, véetné stiilecek, RGB (Role-playing game) her a
dobrodruznych projektu [4, str. 35].

Godot Engine: Je bezplatny a open source engine se snadno pouzitelnym, vysoce specia-
lizovanym programovacim jazykem GDScript. Podporuje 2D i 3D grafiku. Siroce se
pouziva v nezavislych projektech a malych hrach, véetné 2D a stfedné velkych 3D
projektu [4, str. 38].

CryEngine: Je znadmy svou plsobivou grafickou kvalitou a fotorealistickymi scénami. Na-
bizi Sirokou skélu nastroju pro vytvareni nejruznéjsich her [6, str. 34].

Unity Engine: Je to flexibilni a Siroce pouzivany herni engine, ktery je oblibeny mezi
vyvojari nezédvislych her, ale pouziva se i v komercénich projektech. Unity podporuje
vyvoj jak 2D, tak 3D her a jeho vyhodou je intuitivni editor a silné podptrné nastroje
pro vyvoj her, véetné podpory pro fyzikdlni engine, animace a umélou inteligenci.
Diky moznosti snadného exportu pro mnoho rtiznych platforem, od PC, konzoli az
po mobilni zafizeni, je Unity idealni volbou pro vyvojare hledajici rychly prechod od
prototypu k plnohodnotné hie. Unity je také popularni volbou pro vyvoj detektivnich
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her, kde jeho robustni nastroje pro skriptovani a podpora pro bohaté narativni prvky
umoznuji tvarcam vdechnout zivot slozitym pribéhtim a hlavolamum [4, str. 33].

3.2 Entity-Component-System (ECS) v hernich engintech:

VsSechny herni enginy jsou velmi odlisné, ale vSechny maji spole¢nou ¢ast, ktera je zdkladem
kazdého enginu — architekturu pro vyvoj her.

Entity-Component-System (ECS) je architektonicky vzor pouzivany pii vyvoji pocita-
¢ovych her pro efektivnéjsi spravu objektt v hernim svété [12]. Zakladni myslenkou ECS
je explicitni oddéleni dat, logiky a komponent, coz umoznuje flexibilnéjsi a efektivnéjsi
organizaci kédu (viz Obrazek 3.1).

Entita: Entita predstavuje objekt v hernim svété. Muze se jednat o abstraktni reprezentaci
jakéhokoli prvku ve hre, af uz jde o postavu, nepritele, predmét nebo jiny objekt. Kazda
entita je jedineCna a je definovana vlastni sadou komponent.

Komponenta: Komponenty predstavuji data potfebna pro urc¢ité aspekty chovani entity.
Komponenta miize napriklad obsahovat informace o grafice, fyzice, zvuku nebo jinych vlast-
nostech entity. Entita se sklada ze sady komponent, které definuji jeji vlastnosti a chovani.

Systém: Systémy predstavuji logiku, ktera zpracovava komponenty. Provadéji akce s en-
titami na zakladé udaju o jejich komponentiach. Napiiklad systém pro spravu fyziky muze
zpracovavat komponenty odpovédné za fyzikalni vlastnosti entity.

Entita
postava
Komponenta Komponenta Komponenta
grafika fyzika skript
Systém . . .
Systém fyziky Systém pohybu

vykreslovani

Obréazek 3.1: Schéma demonstruje architekturu Entity-Component-System (ECS) pouzi-
vanou pri vyvoji videoher. Uprostied je Entita postava, kterd predstavuje herni objekt,
napriklad postavu nebo prvek herniho svéta. Z tohoto objektu vedou odkazy na tii klicové
komponenty: Komponenta grafika, Komponenta fyzika a Komponenta skript, které odpovi-
daji za vizualni data, fyzické chovani a spustitelné skripty. Kazda z téchto komponent je
propojena s odpovidajicim systémem — Systém vykreslovdni, Systém fyziky a Systém pohybu
— ktery zpracovava data a chovani souvisejici s grafikou, fyzikou a pohybem v hernim pro-
storu.
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3.3 Vyhody Unity pro vytvareni detektivnich her

Unity je herni engine bohaty na funkce, ktery se snadno pouziva a ma velkou komunitu
vyvojari. Mezi vyhody Unity pro vytvareni detektivnich her patii:

Flexibilita a snadné pouZiti: Unity pracuje s Siroce pouzivanym programovacim jazykem

CH#.

Multiplatformni: Unity podporuje vice platforem, coz umoznuje vytvaret detektivni hry
pro PC, mobilni zarizeni, konzole a virtualni realitu.

Rozmanitost zdroju: Fxistuje mnoho hotovych zdrojt a pluginti pro Unity, které usnadnuji
integraci riznych prvka detektivnich her, jako jsou hadanky, logika vySetfovani a
mechanismy hledani.

Vestavénd podpora 2D grafiky a integrace 2D fyziky: Unity ma intuitivni nastroje pro
2D grafiku, které usnadnuji a zefektiviuji vytvareni atmosférickych pozadi, postav
a objekti. Unity ma také vestavénou podporu 2D fyziky, kterd umoznuje vytvaret
realistické chovani objektt ve 2D svété, coz muze byt uzitecné zejména pri vytvareni
zajimavych hadanek a hernich mechanik.

3.3.1 Zasuvné moduly

Unity mé velké mnozstvi zadsuvnych moduld, které jsou verejné dostupné nebo si je lze
zakoupit. Tyto pluginy zjednodusuji proces vytvareni pomocnych funkci pro hru.

Plugin pro spravu dialogi:

Dialogue System for Unity': Tento plugin poskytuje nastroje pro vytvareni a spravu di-
alogii postav. Muze byt pouzit k vyvoji komplexnich detektivnich scénart, kde jsou
dulezité osobni interakce a vyvoj zapletky prostiednictvim dialogu.

Zdroje pro vytvareni hadanek a hlavolami:

Puzzle Game Kit’: Tento zdroj poskytuje hotové prvky a mechanismy pro vytvaieni riiz-
nych hadanek a hlavolamii ve hie. Zahrnuje nastroje pro vyvoj investigativni logiky,
odhalovani klicovych informaci a feseni slozitych hadanek.

Plugin pro vytvareni vyhledavaci mechaniky:

Find Objects System”: Tento plugin poskytuje moznost vytvaiet mechaniky pro vyhleda-
vani objektil ve scéné. V kontextu detektivnich her, kde hrac¢ musi najit klicové stopy,
miuze byt tento plugin uzitecny pro implementaci aktivnich vyhledavacich momentu.

Unity umoznuje vytvaret detektivni hry s jedine¢nymi hadankami, scénati a vizudlnimi
styly.

! Dialogovy systém pro jednotu — https://assetstore.unity.com/packages/tools/ai/dialogue-
system-for-unity-11672

2 Adventure Puzzle Kit — https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/adventure-
puzzle-kit-175376

8Find It — Hidden Object Template — https://assetstore.unity.com/packages/tools/integration/
find-objects-advanced-object-detection-system-28172
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3.4 Unity Engine

Unity Engine je v knize o hernich vyvojarskych enginech [6, str. 35] pan Gregory popsén jako
,wvykonné multiplatformni herni vyvojové prostredi podporujici Sirokou skalu platforem®.
Tento nastroj umoznuje vyvijet 2D a 3D hry a také aplikace pro virtudlni realitu (VR) a
rozsifenou realitu (AR).

Jednou z klicovych vlastnosti Unity je jeho multiplatformnost, ktera umoznuje vytva-
fet aplikace pro rizné systémy vcéetné Windows, macOS, Linux, iOS, Android, WebGL,
PlayStation, Xbox, Nintendo Switch a mnoho dalsSich. Dulezitym prvkem vyvoje v Unity
je programovaci jazyk C#, ktery poskytuje pohodlny a efektivni zpusob vytvareni herni
logiky.

Unity se vyznacuje také aktivni a rozsahlou komunitou vyvojara. Ta poskytuje snadny
pristup k vyukovym zdrojum, féorim a podpore, diky ¢emuz je proces uceni a vyvoje v
tomto prostiedi pohodInéjsi.

Schopnost Unity efektivné zpracovavat 2D i 3D grafiku z néj ¢ini univerzalni néastroj
pro sirokou skalu projektu. Dalsi prostredky, jako jsou modely, textury a zvuk, jsou snadno
dostupné prostrednictvim obchodu Unity Asset Store, coz urychluje vyvoj.

V neposledni radé poskytuje Unity vestavéné nastroje pro tvorbu obsahu ve virtualni a
rozsitené realité, coz z néj ¢ini oblibenou volbu v téchto inovativnich oblastech.

Tato ¢ast popisuje soucasti Unity, které se pouziva k vytvoreni hry (viz Kapitolu Imple-
mentace) : scény, entity, komponenty, skripty, zdroje, fyzikalni systém a prefaby. Veskery
popis ¢asti byl prebrén z oficidlni Unity Engine dokumentace [14].

3.4.1 Scény

Unity umoznuje vytvaret scény podobné scéndm ve filmu. Manudl uvadi: , Ve scéndch pra-
cujete s obsahem v Unity. Jsou to kolekce, které obsahuji celou hru nebo aplikaci nebo jeji
c¢dsti.“* Pod scénou si lze piedstavit: hlavni nabidku hry (viz Obrazek 3.4)., nastaveni,

urovné a dalsi.
Scéna
Kolekce hernich

objektl Komponenty

l/ N hernich cib_jektil

~N
NS AN
\ { (% |

\ / N Yy,

~ - —_

—

Obrazek 3.2: Tento diagram ukazuje strukturu herni scény v Unity, véetné klicovych kom-
ponent, jako je kamera, zdroje svétla a zvuku a kolekce hernich objektt. Kromé toho je
treba poznamenat, ze herni objekty, které tvori scénu, jsou zase komplexni entity sestava-
jici z vice komponent, z nichz kazdé je zodpovédna za urcité aspekty chovani a funkénosti
objektu v hernim svété. Tyto prvky jsou nedilnou soucdasti tvorby scény a ovliviuji vnimani
a interakci uzivatele s hernim svétem.

4 Unity manual, scény —https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingScenes. html
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Scéna v Unity je soubor objektii a komponent spojenych do jednoho vizualiza¢niho
a interakéniho prostiedi. Zahrnuje také prvky potifebné k vytvoreni kompletniho herniho
svéta, jako je kamera, svétla a zvukové efekty (viz Obrazek 3.2).

Klicovym aspektem scén v Unity je moznost jejich prepindni(viz Obrazek 3.3). To
znamena, ze vyvojari mohou vytvaret samostatné scény pro rizné ¢asti hry, napriklad pro
hlavni nabidku, nastaveni, herni tirovné atd.

Scéna 2

-
Scéna 1

p
Scéna 3 4>{ Scéna 4 H DalSi scéna }—»

Obréazek 3.3: Schéma zobrazujici mechanismus prepinani mezi rtiznymi scénami v Unity.
Demonstruje rizné moznosti navigace, které méa uzivatel k dispozici. Je mozné se vratit k
predchozim scénam a poté pokracovat ve hie dale.

V Unity miize byt kazda scéna jedineénym svétem obsahujicim zcela odlisné objekty, jako
jsou postavy, krajiny, zdroje svétla a zvuku. To umoznuje vyvojarim pohodlnéji organizovat
a spravovat rizné trovné a Casti hry, vytvaret rizné herni scénare a zlepsovat hratelnost.
To umoznuje vyvojari prizpisobit jakoukoli scénu pro specidlni tcely, které jsou funkéné
odlisné, napriklad: hlavni menu, nastaveni a jednotlivé herni irovné.

Main Menu

A
S Hs ®a
Lag

Actor
Actor

Start

Obréazek 3.4: Schéma ukazuje proces prepinani mezi scénami v Unity, poc¢inaje hlavni na-
bidkou, kterd obsahuje moznosti Start, Nastaveni a Ukoncit. Schéma ukazuje, jak mohou
vyvojari efektivné ridit prechody mezi scénami, a zajistit tak plynuly herni zazitek a roz-
manity herni obsah.

Prepinani mezi scénami umoznuje vytvorit z kazdé ¢asti hry samostatny prvek, coz vy-
razné usnadnuje spravu a aktualizaci obsahu. Hra¢ mtze napriklad zacit s hlavni nabidkou,
pak se prepnout do nastaveni, pak prejit do hernich trovni atd. a vytvorit tak plynuly a
nepretrzity tok hry.

Scény v Unity tak predstavuji mocny nastroj pro organizaci a strukturovani herniho
obsahu, ktery poskytuje flexibilitu a pohodli pri vyvoji her.
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3.4.2 Entity

V Unity se scény skladaji z objekti a kazdy objekt (viz Obrézek 3.5) se sklada z komponent.
Manudl uvadi: ,Kazdy objekt ve hre je GameObject, od postav a predméti azZ po svétla,
kamery a specidlni efekty.“> Predméty mohou byt postavy, predméty, budovy atd. Tyto
predméty se mohou vzajemné ovliviiovat a vytvaret herni mechaniky.

= Man Camera

(b) Objekt v Unity — Svétlo: Svétlo v

(a) Objekt v Unity — Kamera: Kamera v Unity vytvari atmosféru scény tim, ze ji do-
Unity definuje thel pohledu hrace, skrze dava hloubku a realisticnost prostrednictvim
ktery hrac¢ vidi herni svét. osvétleni objekti.

(c) Objekt v Unity — 3D model: 3D model v (d) Objekt v Unity — 2D sprity: 2D sprity v
Unity slouzi k vytvoreni trojrozmérnych po- Unity se pouzivaji k vytvareni postav a prvki
stav, objektu a prostfedi ve hre. prostredi ve 2D hréch.

Obrazek 3.5: Priklady ¢tyr riiznych hernich objekti.

3.4.3 Komponenty

Kazdy objekt v Unity se sklddd z komponent (viz Obrézek 3.6). Manudl uvadi: ,, Kompo-
nenty jsou funkcni casti kazdého GameObject. Komponenty obsahuji vlastnosti, které miZete

5 Unity manual, objekty — https://docs.unity3d.com/Manual/GameObjects.html
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upravit a definovat tak chovdni objektu GameObject.“S Komponenty jsou jakési instrukce,
které rikaji objektu, jak se mé chovat. Kromé polohy, rotace a métitka mohou obsahovat
grafiku, kolizni prvky pro feseni kolizi, skripty s programovym kédem, zdroje zvuku, svétla,
animatory pro ovladani animaci a fyzické komponenty pro interakci s fyzickym svétem.
Postava mtze mit napriklad komponent, ktery ji fika, aby se pohybovala nebo strilela.

Obréazek 3.6: Diagram zndzornuje strukturu scény, kterd se sklddéd z ruznych hernich ob-
jektu, jez tvori stromovou hierarchickou strukturu znamou jako graf scény. Tato struktura
umoznuje spravovat vztahy a zavislosti mezi objekty a zajistuje jejich logické usporadani.
Objekty mohou napiiklad dédit transformace od svych nadrazenych prvki. Kazdy objekt
ve scéné se sklada z komponent, jak ukazuji priklady na pravé strané diagramu. Tyto kom-
ponenty pridavaji objektim ritizné vlastnosti a chovani, napiiklad moznost zobrazeni na
scéné, fyzickou interaktivitu nebo specifické herni mechaniky. Prikladem takové kompozice
je objekt Tilemap, ktery se skladéa z komponent zodpovédnych za vykreslovani mapy dlazdic
a dalsich komponent, jako jsou kolizni prvky, které umoznuji interakci s objekty na mapé.
Podobné mize objekt Olivia obsahovat komponenty, které definuji jeji chovani — skript a
interakci s ostatnimi objekty v hernim svété — fyzické komponenty.

V Unity jsou objekty ve scéné usporadany hierarchicky, pricemz kazdy objekt mtze
obsahovat podrizené objekty a komponenty, které urcuji jeho chovani a vzhled. Kazdy objekt
miize mit vlastni kolekci komponent, které dany objekt ovlddaji. Napriklad na obrazku 3.6
vidime objekt Tilemap, ktery ma komponenty Transform, Tilemap a Tilemap Renderer —
ty definuji pozici, interaktivni miizku, respektive vizualni reprezentaci dlazdic.

V Unity ma kazda komponenta mnoho parametrii, které lze individualné prizptisobit po-
tfebam. Napriklad komponenta transformace, ktera ridi polohu, natoceni a méritko objektu
v trojrozmérném prostoru nebo komponenta vykreslovani spritu, ktera umoznuje vybrat ob-

8 Unity manual, komponenty — https://docs.unity3d.com/Manual/Components.html
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razek spritu, jeho barvu a dalsi vizualni vlastnosti, jako je rezim zobrazeni a interakce s
maskami (viz Obrazek 3.7). Kazdy parametr téchto komponent je modifikovatelny, coz
vyvojaram poskytuje flexibilni nastroje pro prizptisobeni vzhledu a umisténi objektt ve hre
nebo aplikaci. Tento systém komponent je zakladem pro vytvareni a spravu prvka herniho
svéta.

Obréazek 3.7: Na zobrazeném obrazku méa uzivatel moznost prizpusobit prvky prostiednic-
tvim grafického rozhrani, véetné jejich umisténi a vizualnich aspekti. Tyto prvky, které
maji parametry umisténi a vnéjsiho stylu, lze prizptsobit tak, aby bylo v projektu dosa-
zeno pozadovaného efektu.

3.4.4 Skripty

Jednou z komponent objektu miize byt skript s programovym kédem. Unity pouziva k psani
skripti programovaci jazyk C#. Skripty jsou programy, pomoci kterych objekty provadéji
ruzné akce. Jejich pridanim jako komponenty k ur¢itému objektu (viz Obrazek 3.8) lze
ovladat jeho chovani, naptiklad objevovani, mizeni, presouvani atd.

Skripty mohou byt velmi rozmanité a plnit mnoho tkoli: od ovladani pohybu postav
az po vytvareni slozitych interakci v hernim svété a realizaci herni logiky.

Skripty se pouzivaji k animaci statickych objekt na scéné, napiiklad k tomu, aby
herni postava méla moznost pohybu nebo interakce s okolnim svétem. Skript mtze byt
zodpovédny za sledovani zdravi postavy, ovladani umeélé inteligence protivnikid, pocitani
hracskych bodt, ovladani herniho rozhrani a mnoho dalsiho.
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Obrazek 3.8: Na prvnim obrazku je zobrazen skript Player pro objekt hrace, véetné pa-
rametru jako Yincrement (vertikalni prirustek), Speed(rychlost), Maxz Height (maximalni
vyska) a Min Height (minimélni vyska), které urcuji pohyb a zakladni vlastnosti postavy
ve hre. Déale jsou zde zobrazeny parametry Health a Effect, které ovlivnuji interakci postavy
s hernim svétem. Druhy snimek obrazovky ukazuje skript Bat, ktery nastavuje parametry
dalsiho herniho objektu, netopyra. Mezi tyto parametry patii Poskozeni, Rychlost a Efekt
(efekt GlitterDamage), které urcuji chovani tohoto objektu ve hie. Déle je zde snimek
skriptu Spawner, ktery fidi spawnovani netopyri, s parametry Bat Variants, Start Time
Btw Spaw, Decrease Time a Min Time. Oba skripty pouzivaji atribut SerialiseField [9,
str. 17], ktery zviditeliiuje proménné v inspektoru Unity a umoznuje vyvojaifum snadno
ménit klicové hodnoty, aniz by museli ménit zdrojovy kod.

Skripty v Unity se aktivuji prfiddnim jako komponenty k objektim scény, coz umoznuje
objektiim reagovat na vstupy uzivatele, jako jsou stisky klaves nebo kliknuti mysi. Tyto
softwarové moduly mohou naslouchat vstupnim udélostem a zpracovavat je, spoustét pri-
slusné funkce v reakci na akce uzivatele, a vytvaret tak interaktivni a dynamické prostiedi.
Kromé toho mohou skripty interagovat s dalsimi komponentami a objekty ve scéné, coz
umoznuje komplexni fizeni chovani pri hie Vice o zivotnim cyklu skriptii se pise v kapitole

3.4.5 Zdroje

Zdroje (Assets), viz Obrazek 3.9 (Obrazek prevzaty’), jsou vse, co se ve hie pouziva: ob-
razky, zvuky, modely a mnoho dalsiho. Unity usnadnuje import a pouzivani prostredk,
aby hra ziskala jedinec¢ny styl.

"Obrazek — https://docs.unity.cn/ru/2021.1/Manual/GameObjects.html
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Obrazek 3.9: Ruzné herni zdroje, zejména sprity: 3D postavy, svétla, 3D model stromu,
zvuk atd.

3.4.6 Systém pro spravu fyziky

Manudal uvadi: ,, Unity pomdhd simulovat fyziku v projektu, aby bylo zajisténo, Ze objekty
spravné zrychluji a reaguji na srdzky, gravitace a mizné dalsi sily.“® Unity obsahuje fyzikalni
engine (viz Obrazek 3.10), ktery umoznuje objekttim komunikovat s okolni 3D scénou podle
fyzikalnich zdkont pevnych téles. Muze to byt gravitace, srazky, tristéni a dalsi.

O Fyzika objektd

Gravitace

Detekce srazek

Obréazek 3.10: Prvni obrazek ukazuje konfiguraci komponenty Rigidbody 2D pro herni objekt
ve 2D hernim enginu, jako je Unity. Nastavené parametry naznacuji, ze objekt bude dyna-
micky (bude podléhat fyzice), ale gravitace je vypnutd (Gravity Scale je 0). To znamen4,
ze objekt nebude podléhat vlivu gravitace, coz lze vyuzit napiiklad pro objekty, které se
potrebuji vznaset ve vzduchu nebo se pohybovat ve stavu beztize. Zaroven objekt nemtize
prochazet jinymi objekty a bude s nimi interagovat podle stanovenych fyzikalnich pravidel
(Detekce srazek je nastavena jako Diskrétni, coz zajistuje detekei srazek). Druhy obrazek
ukazuje komponentu Circle Collider 2D, kterd definuje kruhovou kolizni zénu kolem ob-
jektu. Posunuti (Offset [—2,0.3]) méni polohu kolizni z6ny vzhledem ke stiedu objektu, coz
Trigger neni zaskrtnuty, kolider bude interagovat s ostatnimi fyzickymi objekty ve hie a
zabrani jejich pruchodu.

8 Unity manual, fyzika — https://docs.unity3d.com/Manual/PhysicsSection.html
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Konfigurace komponent Rigidbody 2D a Circle Collider 2D v hernim enginu, jako
je Unity, umoznuje vytvorit mnoho ruznych efekti zménou jejich parametri:

e Dynamické chovani: Zména parametru Body Type na Kinematic nebo Static zméni
zpusob, jakym objekt reaguje na fyziku a kolize. Kinematické objekty se mohou pod
kontrolou kédu pohybovat, ale nereaguji na sily a kolize, zatimco statické objekty se
nepohybuji vibec a mohou slouzit jako nehybné prekazky.

e Simulovana hmotnost: Aktivace moznosti Use Auto Mass umozni systému automa-
ticky vypocitat hmotnost na zakladé velikosti a hustoty kolidujiciho objektu. Pokud
je tato moznost vypnutd, muzete hmotnost objektu nastavit rucné, coz ovlivni jeho
reakci na kolize a sily.

e Stupnice gravitace: Zvyseni parametru Gravity Scale zptsobi, ze objekt bude padat
rychleji, jako by se nachéazel v prostiedi s vyssi gravitaci.

e Kolizni zéna: Zménou parametri Offset a Radius v Circle Collider 2D lze vytvorit
efekty, jako je kolisajici rovnovaha objektu nebo nestandardni chovani pti kolizi, coz
muze byt uziteéné pro vytvoreni jedinecné herni mechaniky.

o Spoustéce: Povolenim moznosti Is Trigger (Je spoustéc) se kolizni prvek zméni na
spoustéc, ktery nebrani prichodu jinych objektu, ale mize spoustét udalosti nebo
skripty, kdyz s nimi zkrizi cestu.

e Spanek a probuzeni: Sleeping Mode tidi optimalizaci vykonu tim, ze urcuje, kdy
ma objekt prestat byt simulovian, dokud nenastane udalost, ktera jej probudi.

e Omezeni: Pomoci sekce Constraints lze zmrazit polohu nebo natoceni objektu v
urcitych osach, coz je uziteéné pri vytvareni plosin, které se pohybuji pouze jednim
smérem, nebo objektl, které by se nemély otécet.

Zménou téchto parametri muzete vytvaret objekty s nejriznéjsimi fyzikalnimi vlast-
nostmi a chovanim, coz otevira sirokou skalu moznosti pro herni napady.

3.4.7 Prefaby

Prefaby v Unity predstavuji mocny nastroj pro opakované pouziti konfigurace hernich ob-
jektn, véetné jejich komponent, nastaveni a vnorenych objektt. Vytvorenim Prefabu vyvojar
uklada prototyp objektu, ktery lze opakované umistovat do scén nebo instancovat béhem
béhu hry. To je obzvlasté uzitecné pro prvky, které se v hie casto pouzivaji, jako jsou
postavy, nepratelé, stiely, mince a dalsi herni elementy.

Pouzivani Prefabii zvysuje efektivitu vyvoje a zjednodusuje proces provadéni zmén.
Pokud je treba zménit vlastnost objektu, 1ze to udélat jednou v Prefabu, a vsechny instance
tohoto Prefabu se automaticky aktualizuji ve hire. To umoznuje vyvojairim snadno provadét
globalni zmény a udrzovat konzistentnost hernich prvkt na vsech trovnich.
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Obrazek 3.11: Na obrazku jsou dva objekty ilustrujici piiklady prefabti v Unity. Prvni objekt
nékolika prvkt. Oba tyto objekty mohou vyvojari pouzivat k vytvafeni hernich svétl, coz
usnadnuje umistovani a opakované pouzivani jiz prizpusobenych prvkt v riznych scénéch a
hernich drovnich. Vlevo jsou objekty v okné hierarchie scény, které se pfenesenim do slozky
projektu staly prefaby jak je zobrazeno vpravo.

Kromé toho Prefaby podporuji koncept varianty (variants), coz umoziuje vytvaret ruzné
verze téhoz objektu s unikatnimi charakteristikami, aniz by pritom ztratily spojeni s pi-
vodnim Prefabem. To zjednodusuje spravu nékolika podobnych objekti, které maji drobné
rozdily.

Pro vytvoreni Prefabu musi vyvojar pretdhnout objekt z okna hierarchie scény do slozky
projektu v editoru Unity. Poté se objekt stane Prefabem (viz Obrézek 3.11) a muze byt
umistén na jakoukoliv scénu nebo vytvoren dynamicky prostfednictvim skripti.

3.5 Zivotni cyklus projektu v Unity

V hernim enginu Unity se projekty se ¥idi pomoci smycky znazornéné na obrazku 3.12. V
Unity ma kazdy vyvojar moznost psat skripty, které ridi zivotni cyklus projektu a umoznuji
skriptim reagovat na akce hrace nebo se spoustét v urcity cas. Pomoci metod, jako je
Update pro prubéznou kontrolu podminek nebo Start a Awake pro inicializaci, je mozné ve
hte vytvaret slozité interakce. To dava vyvojartm mocny néastroj k vytvareni dynamickych
a reaktivnich hernich svéti, kde kazda akce hrace muze vyvolat specifické zpétné volani, coz
¢inf hrani zajimavéjsim. Zde je uvedeno, jak funguji jednotlivé faze zivotniho cyklu skriptu”.

Inicializace

e Probuzeni — Zavolano po nacteni skriptu.

e Spusténi — Zavolan pred prvnim snimkem, pokud je skript aktivni.

Redaktor

e Obnoveni — V editoru se vola, kdyz je skript resetovan nebo pripojen k objektu.

Fyzika

e FixedUpdate — Provadi se kazdy pevné stanoveny interval a slouzi k aktualizaci fyziky.

o Interni aktualizace fyziky — Vol4 se po aktualizaci kazdého objektu ve scéné. Pouziva
se k aktualizaci pozic a stavii objekti po dokonceni vSech volani aktualizace.

“https://www.youtube.com/watch?v=L_Wd4emmcLQ
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Vstupni udalosti

e OnMouseXXX — Uddlosti spoustény riznymi akcemi mysi.

Herni logika
e Aktualizace — Volana kazdy snimek a slouzi k bézné aktualizaci herni logiky.

o Pozdni aktualizace — Vola se pro aktualizace, které by mély probéhnout po hlavni
aktualizaci hry.

Vykreslovani scény

e OnRenderObject — Uddlosti souvisejici s vykreslovinim a volané v urc¢itém poradi.

Vyrazeni z provozu

e OnDisable — Vola, kdyz se skript stane neaktivnim.

e OnDestroy — Volano, kdyz je skript nebo objekt znicen.
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Obréazek 3.12: Zivotn{ cyklus skriptu v Unity. Smy¢ka predstavujici diagram zivotniho cyklu
skriptu.

Herni logika

Vykreslovani scény

VyfFazovani z provozu
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Kapitola 4

Navrh, koncept a logicka struktura
hry

Tato kapitola popisuje navrh aplikace, jeji distribuci a funkénost. Hlavni cil hry dokoncit
cely déj a vSechny minihry a dostat se na konec piibéhu. Na obrazku 4.1 je znazornéno
rozdéleni hry na ¢asti, kde je popsana jeji funkénost v této kapitole, a obsah a implementace
pomoci enginu Unity je popsana v kapitole 5.

Interakce objektl

Hierarchie Pohyb postavy
GameObjectl Systém dialogu

Obrazek 4.1: Vyslednou hru lze rozdélit na t¥i hlavni ¢asti: obsah, funkénost a implemen-
taci v enginu Unity. Obsah je vSe, co hrac¢ ve vysledné aplikaci vnima v podobé vizualnich
informaci. Pro hru byl vytvofen podrobny piibéh. Na zakladé tohoto pribéhu byly vy-
tvoreny ilustrace, sprity a modely. Herni logiku a pravidla vSech miniher i hlavni hry lze
zakomponovat do funkénosti aplikace. Vse je realizovano pomoci enginu Unity. Funkénost
je realizovana pomoci skripti a interakce objektd ve scénach. Veskery obsah se zobrazuje
pomoci scén.
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4.1 Prtbéh hry

Hra je strukturovana do nékolika fazi, pficemz kazda faze reprezentuje klicovy segment her-
niho dobrodruzstvi. Tato struktura je graficky znazornéna na obrazku 4.2, ktery podrobné
rozkresluje prubéh hry od tvodniho segmentu az po zavérecnou bitvu. Kazda faze obsahuje
své vlastni herni mechanismy, tkoly a vyzvy, které hra¢ musi splnit pro postup dal.

Uvod: Hra za¢ing dvodnim segmentem, ve kterém je hra¢tm prostiednictvim kratkého
uvodniho videa a textu predstaven kontext odjezdu hlavniho hrdiny do mystické vesnice na
léto (viz Obrazek 4.2). Hlavnim ucelem tohoto segmentu je seznéamit hréce s pribéhem a
motivaci postavy a predstavit hlavni cil hry — vyTeseni zdhady kouzelné studny.

Sestaveni mapy: Déle hra prechazi do faze sestavovani mapy. Hra¢ bude muset z rozbi-
tych kouskl mapy sestavit skladacku a poté vénovat Cas zapamatovani si tras a klicovych
bodt na mapé.

Prochdzeni labyrintem: Po sestaveni mapy zacind faze prekonavani labyrintu domt a
lest, ve kterém se hra¢ musi orientovat s pomoci sestavené mapy. V této casti hry hraje
dilezitou roli zapamatovani si tras a klicovych bodt bludisté, stejné jako sbirani potrebnych
kli¢a pro pristup k dalsim dsektim trasy.

Najdi dvojici: Po dosazeni studny ceka hrace tkol Najdi dvojici, kdy musi pritadit
odpovidajici kli¢ k zadmku na studni. Tento prvek hry vyzaduje pozornost a logiku, protoze
spravna volba klice umozni pokracovat v cesté.

Setkani s trpaslikem: Poté, co hlavni hrdina sestoupi do studny a zjisti, Ze je prazdn4,
potké kouzelného trpaslika, ktery mu odhali skute¢nou historii vesnice. Tento okamzik je
klicovym zvratem v déji a predstavuje novy cil — porazit zlého carodéje.

Tajny tunel a zdvérecny boss: Zavérecna faze hry zahrnuje cestu tajnym tunelem, vyhy-
béni se setkdni s magickymi netopyry a zavéreénou bitvu s éarodéjem, ktery drzi vSechny
vesni¢any ve strachu. Uspéch v této bitvé nejen osvobodi vesnici od zla, ale také odhali
vsechna tajemstvi herniho svéta.

Start hry Uvod ﬂ( Dialogy H Minihra jJ

Obrazek 4.2: Hra je zahajena fazi Start hry, kterd je vstupnim bodem a urcuje kontext
pro dalsf vivoj udélosti. Faze Uvod slouzi k sezndmeni uzivatele se zdkladnimi mechanismy
a pribéhovym pozadim a poskytuje zaklad pro dalsi interakce. Postupem do fiaze Dialogy
se spousti systém interakce s NPC (nehrac¢skymi postavami), coz umoznuje hlubsi ponor
do pribéhu. Minihra zavadi dalsi herni prvek, ktery vyzaduje, aby hra¢ pro svij postup
pouzil specifické dovednosti nebo vyresil ikoly. Herni cyklus je ukoncen ve fazi Zdver, ktera
prechazi do faze Konec hry, kde jsou shrnuty a vyhodnoceny vysledky herniho zazitku.
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4.2 Uvodni menu

Uvodni menu hry je hlavnim uzivatelskym rozhranim, které hrace p¥ivitd po spusténi hry
(viz Obrazek 4.3). Je dulezitou soucasti herniho zazitku, protoze slouzi jako vstupni brana ke
vsem hlavnim funkcim hry. V této kapitole jsou popsany prvky, které tvori hlavni nabidku,
jejich vzdjemné vztahy a funkce.

Vybérem moznosti Spustit hru lze zahdjit novou herni relaci nebo obnovit posledni
uloZzenou hru. Sekce nastaveni umozinuje hractim prizpusobit si herni zazitek podle svych
preferenci. Lze zde pfizpiisobit jazyk. Minihry jsou samostatny herni obsah, ktery nabizi
jedinec¢né vyzvy a zdbavu mimo hlavni piibéh hry. Funkce uklddani hry mé zasadni vyznam
pro to, aby hrac¢i méli moznost ulozit si svij postup. Moznost Dokoncéeni hry poskytuje
bezpecné ukoncéeni hry ulozenim veskerého aktualniho postupu. To zajistuje, ze se hraci
mohou do hry kdykoli vratit, aniz by prisli o dosazené tispéchy.

Ukonéeni hry

Hlavni menu Nastaveni

Hlavni menu

Start hry

Nastaveni
,j;
Hlavni hra Minihry
<—

Obréazek 4.3: Obrazek ukazuje hlavni navigacni systém hry, ktery je rozdélen na dvé hlavni
¢asti: funkéni a strukturalni. Funkéni ¢ast, zobrazena vlevo, zobrazuje klicové ovladaci prvky
hry, jako je prepinani do hlavni hry, ukladani postupu a vybér miniher, a odrazi nejdilezi-
t€jsi aspekty hrani. Strukturdlni ¢ast, zobrazend vpravo, predstavuje wireframe (rozvrzeni)
hlavni nabidky, véetné dalsich moznosti: spusténi hry, nastaveni a ukonceni hry.

4.3 Nastaveni

Nastaveni zvuku v nasi hfe umoznuje uzivatelim prizpusobit hlasitost hudby na pozadi
a zvukovych efektii. Tato nastaveni jsou ulozena v paméti hry a jsou pouzita ve vSech
urovnich, coz zajistuje, ze zvuk je vzdy konzistentni v pribéhu hry.

Rozhrani nastaveni zvuku se sklddéd ze dvou posuvniki (viz Obrazek 4.4), z nichz jeden
slouzi k nastaveni hlasitosti hudby na pozadi a druhy k nastaveni hlasitosti zvukovych
efekti. Uzivatel mize ménit polohu kazdého posuvniku, aby dosihl pozadované trovné
hlasitosti.
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Veskeré zmény provedené v nastaveni zvuku se uklddaji automaticky a nezavisle na
aktualni arovni hry. To znamend, Ze uzivatelovy preference hlasitosti budou zachovany i po
ukonceni a opétovném vstupu do hry.

Nastaveni

Jsou v paméti
Jsou v paméti nastaveni?

nastaveni?

Prehravani
podle
nastaveni

Standardni
nastaveni

Cekani na Prehravani
nastaveni podle
nastaveni

Nastaveni

Prizplsobeni hudby

{WF

Prizpusobeni zvuku

'PF

Obrazek 4.4: Na obréazku jsou zobrazeny tii vyvojové diagramy znazornujici postupy nasta-
veni programu nebo hry. Prvni vyvojovy diagram ukazuje, jak scéna pracuje s nastavenim
a kontroluje, zda je nastaveni ulozeno v paméti. Pokud jsou nastaveni ulozena, prejdete k
jejich pouziti; pokud ne, pockate na nastaveni a nasleduje jejich ulozeni, nebo pokud nebyla
zddné nastaveni zadana, pouzijete vychozi hodnoty. Druhy vyvojovy diagram znazornuje
pouziti nastaveni ve hre; zac¢ind podobnou kontrolou ulozenych nastaveni a v zavislosti na
vysledku prechéazi k vychozim nastavenim nebo k nastavenim zalozenym na predchozich
volbéach uzivatele. Vpravo dole je také dratovy snimek okna nastaveni se dvéma posuvniky
pro nastaveni zvuka a hudby.

Standardni
nastaveni

nastaveni

Nastaveni zvuku se aplikuji okamzité po jejich zméné, coz uzivatelim umoznuje oka-
mzité posoudit dopad jejich zmén na zvuk hry.

4.4 Hlavni hra

Hlavni ¢ast hry tvori ilustrace a sprity ve stylu Digital Art a dialogovy systém, kterym hrac
prochézi pomoci klikani mysi. Na obrazku 4.5 jsou znazornény vsSechny prvky, které tuto
¢ast tvori.
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Hlavni hra

Dialogovy systém Déj hry

Y Y

[ Pozadi ’ ‘ Postavy

J

Obrézek 4.5: Hlavni hra se sklada z klicovych komponent, véetné Dialogového systému, ktery
zajistuje interaktivitu a prohlubuje pribéh prostrednictvim dialogt s postavami. Pozadi a
Déj hry uréuji vizualni a pribéhovou atmosféru a umoznuji hraci ponorit se do svéta hry.

4.4.1 Dialogovy systém

Dialogovy systém predstavuje klicovy aspekt zakladnich hernich mechanismi, ktery hraci
poskytuje moznost komunikovat s postavami a utvaret scénar. Pomoci uzivatelského roz-
hrani zobrazeného na obrazku 4.6 a aktivace dialogi pomoci kliknuti mysi mize hrac ply-
nule sledovat mnozstvi rozhovorti, ¢init rozhodnuti a prispivat k vyvoji piibéhu. Grafické
znédzornéni logiky dialogového systému uvadi schéma 4.7.

Vertical Container
Navrat do hlavni nabidky > “
+ ulozeni
Postava 1 Postava 2
Dialogovy systém
Actor Act
clor

Obréazek 4.6: Rozhrani zahrnuje dva aktéry, Postava 1 a Postava 2, kteti predstavuji acast-
niky dialogovych interakci v ramci Dialogového systému, zajistujici dynamickou komunikaci
a rozvoj pribéhu. Komponenta Ndvrat do hlavni nabidky + uloZeni umoznuje uzivatelim
navrat do hlavni nabidky a ulozeni postupu. Tyto prvky spoleéné vytvareji funkéni a intu-
itivni uzivatelské rozhrani.
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— T T T

ano

|Chyba, prepnuti do
| hlavniho menu

Kresleni dalsi
scény

Je seznam dialogu
prazdny?

| Prechod k dal$imu
ne | dialogu

Index aktualniho dialogu <=
celkovy pocet?

ano — — - —
[ Vykreslovani
dialogC, zvySeni |
| indexu

J

Bylo stisknuto tlacitko

Obréazek 4.7: Blokové schéma popisuje algoritmus spravy dialogu v aplikaci. Po ptrihlaseni
se zkontroluje, zda je seznam dialogti prazdny, a pokud je prazdny, piejde se do hlavni
nabidky. Pokud seznam dialogti obsahuje polozky, algoritmus postupné prechdzi na dalsi
dialog, reaguje na akce uzivatele, jako je kliknuti mysi, a pokracuje v zobrazovani dialogt,
dokud neprojdou vsechny.

4.5 Minihry

Hlavni zabavou vysledné aplikace jsou minihry. Minihry by nemély byt prilis obtizné a
jejich pochopeni by nemélo trvat prilis dlouho. Nékteré minihry maji ¢asovy limit, ale jsou
i takové, které mohou trvat neomezené dlouho. Pri vybéru vhodnych miniher pro hrani byl
bran zietel na procvi¢ovani riznych dovednosti, pfimérenou obtiznost a celkovou zabavnost.
Ddlezitym faktorem bylo také to, jak minihra zapada do tématu hry. Na schématu 4.8 jsou
znazornény hlavni minihry, které tvoii hru.
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Slozeni
skladacky

v v v
J [ Bludisté ] [Najdi dvojiciJ [ Bézec J

Obréazek 4.8: Schéma znazornuje strukturu sekce Minihry jako hierarchické uspotadéani, kde
hlavnim uzlem je kategorie Minihry, z niz se odvijeji ¢tyii podkategorie her: Bludisté, Najdi
dvojici, BezZec a SloZeni mapy a Slozeni sklidacky. Kazda podkategorie je uvedena jako
samostatny blok s ndzvem hry, coz zduraznuje jejich samostatnost v ramci celého systému.

4.5.1 SloZeni mapy

Minihra SloZeni mapy je znazornéna na ob-
razku 4.11 a skladd se z 9 ¢tvercovych dilkua
stejného obrazku (viz Obrazek 4.10) poskla-
dangch po celé hraci plose. Ukolem hréce je
rozpoznat, kam mé byt kazdy dilek umistén,
aby se obrazek slozil. Hra¢ presouva dilky
skladacky pomoci mysi. Hra neni ¢asové ome-
zena. Urovenl je povazovéna za dokonéenou,
kdyz hra¢ spravné sestavi matici 3 x 3 dilkd
sklddacky (obrézki). Navrzeny prubéh mini-
hry je zobrazen na diagramu 4.9. Navrzeny
prubéh minihry je zobrazen na diagramu 4.12

A

W\

A

Obréazek 4.9: Schéma znézornujici logiku skla-
déni puzzle. Spojeni dvou dilku k sobé, kdyz
se k sobé priblizuji.
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Obrazek 4.10: Obrazek spravného rozmisténi
maticovych karet 3 x 3 pro dokonceni hry.

Obrazek 4.11: Obrazek pocatecniho rozptyle-
ného snimku karet skladacky na jevisti.



Start minihry

vytvoreni

Seznam vSech
dilk skladacky,

Vykresleni scény a
detailu skladacky

Cekani na kliknuti
mysi na dilek

1

dilt v pozadované
vzdalenosti

\ 4

Selhani Kliknuty dilek

Kontrola sousednich
dilku skladacky

inicializace = 0

Pocet pfipojeni

propojené?

zvySeni o 1

Sousedi Spojovani dilt

Obrazek 4.12: Toto schéma popisuje proces ovladani minihry ve videohre. Zac¢ina iniciali-
zaci minihry, po které néasleduje vykresleni scény a dilkl sklddacky. Uzivatel se hry tcastni
klikdnim mysi na dilky skldadacky, ¢imz se spusti proces hledani nejblizsich spojitelnych
prvki a jejich nasledné propojeni. Program kontroluje, zda jsou vSechny dilky skladacky
propojeny. Pokud je skladacka kompletné sestavena, minihra konci. Tento diagram vizuali-
zuje logiku interakce mezi uzivatelskym rozhranim a hrou, jakoz i zpracovani akci uzivatele

a posloupnost krokt k dokonceni hry.

4.5.2 Otevrené bludisté

Minihra Otevrené bludisté nemé zadnou defi-
nitivni inspiraci. Hra¢ ma pouze 30 sekund na
to, aby si zapamatoval umisténi kli¢t na mapé
a polohu kouzelné studny. Poté musi hric po-
sbhirat vSechny klice a najit studnu. Postava
se ovlada pomoci klaves W,S,A D nebo Sipek,
coz poskytuje pohodlné a intuitivni ovladani
(viz Obrazek 4.13). Navrzeny pribéh minihry
je zobrazen na diagramu 4.15.

Celé bludisté je prezentovano jako velka mapa
vesnice rozdélena do 4 scén. Kazda scéna
predstavuje ¢tvrtinu mapy a hrac, ktery se na-
chézi na jedné ze scén, nevidi zbytek mapy. To
vytvari pocit nepredvidatelnosti a vyzvy, pro-
toze hrac nevi, které cesty vedou do slepych
ulicek a které k cili.
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Obrazek 4.13: Priklad ovladani postavy pro
pohyb po mapé a sbirani klict.
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Obrazek 4.14: Rozlozeni mapy bludisté do 4 scén s prechodovymi body mezi scénami.

30 sekund osvétleni
napovédy

\ 4

Start minihry

zdznam do paméti

Pozice vSech Pocet

klica

Vykresleni prvni
scény

Selhani
Selhani N
7| Cekani na stisknuti Kontrola blizkosti
v tlacitka sebrany? studny
Kontrola blizkosti | .
klice ~ Vykresleni Uspéch

\4
Pfekroceni studny

Obrazek 4.15: Tento diagram popisuje proces ovladani minihry ve videohre. Zac¢ina iniciali-
zaci minihry, po niz nasleduje vykresleni scény. Uzivatel se hry tcastni stisknutim tlacitek
na klavesnici, pohybem postavy po mapé, ¢imz se spusti proces hledani nejblizsich kla-
ves a jejich nasledné sbirani. Program kontroluje, zda byly vsSechny klice sebrany. Pokud
jsou vSechny klice sebrany, zkontroluje blizkost studny. Pokud je studna nalezena, minihra
konci. Tento diagram znazornuje logiku interakce mezi uzivatelskym rozhranim a hrou, ja-
koz i zpracovani akci uzivatele a posloupnost krokt k dokonceni hry.

Spravna scéna

Sbér klica
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4.5.3 Najdi dvojici

Dalsi fascinujici minihra — digitalni realizace oblibené karetni hry Pexeso. Pravidla jsou
jednoduché: hrac¢ otaci karty, na jejichz zadni strané jsou ukryty obrazky kli¢t. Ukolem
hréce je najit dvojice stejnych klica a oteviit vSsechny zamky. Navrh hry je zndzornén na

obrazku 4.17.
Start minihry

A 4

( N
Seznam vSech Zamichani Pocet,
B ---1 T peeees nalezenych
dvojic karet dvoi
vojic
& J
Y
( N
Zobrazeni
karet
& ¢ J
w( N
v 7| Cekani na kliknuti Jsou nalezeny ™\ _Ano
mysi vSechny pary?
- J

ontrola, zda jsou
kombinace
spravné

Obraceni karet
zpét

\ 4

Vlybrana dvojice Konec minihry

Kresleni zamka

par

Obrazek 4.16: Tento diagram popisuje logiku procesu pro hru v parovani v ramci videohry.
Hra zac¢ind inicializaci, kterd zahrnuje zamichani karet. Po zamichéni karet hrac¢ ceka na
kliknuti mysi, coz vede k zobrazeni karet. Jakmile hra¢ vybere dvojici karet, systém zkon-
troluje, zda jsou vybrané karty spravné kombinace. Pokud kombinace neni spravna, karty
se otoc¢i zpét. Pokud kombinace odpovida, pocéet nalezenych dvojic se aktualizuje. Tento
proces se opakuje, dokud nejsou nalezeny vSechny pary karet. Jakmile jsou vsechny pary
nalezeny, minihra konci.

Klicem ke hte je zapamatovani si umisténi klicti na otocenych kartach. V kazdém tahu
musi hrac¢ otevrit vzdy dvé karty, a pokud objevi dvojici stejnych kli¢, stanou se z nich
zémky. Pokud se klic¢e lisi, jsou otoceny zpét licem dolu a hra¢ pokracuje ve svém tahu a
snazi se zapamatovat si umisténi kli¢t na kartach.

Jednim ze zajimavych aspekti této hry je, ze pri kazdém novém zahijeni hry se karty
zamichaji v ndhodném poradi. Logika hry je zndzornéna na obrazku 4.16
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Obrazek 4.17: Priklad ndvrhu minihry. Vlevo je znazornén zacatek hry se vSemi kartami
licem doli a vpravo priklad nékterych nalezenych paru.

4.5.4 Bézec

Jen malokdo neslySel o kultovni klasické
hie Canabalt®. Verzi s kouzelnym skiitkem
Maxem predstavuje podzemni tunel, kterym
musi projit tak, ze se vyhyba netopyrim, kteri
ho blokuji, jak lze vidét na navrhu 4.18.

Netopyri se objevuji pravidelné a vzdy jed-
nim ze t¥1 zpusobu, takze skiitek muze pro-
letét /projit vzdalenost mezi nimi, jak je zné-
zornéno na obrazku 4.19. Bez asistence Max
poleti uprostied , takze hra¢ musi gnéma ovla-
dat pomoci kldves W, S a nastavit pozadovany

Smer. Obréazek 4.18: Vizualni koncept minihry Bé-

zec.

“Oficidlni stranka hry Canabalt — https://
canabalt.com/

Start minihry I S—

Hrac¢

Netopyri

& O

Uzivatelsky vstup

Y

Hrag stiskne S/W

Stav ukonéeni

5x narazil do

prekazky.

Prekonal hranici

100 netopyrdu.

s O

Obréazek 4.19: V této hie se hra¢ zobrazeny na levém obrazku pohybuje pouze nahoru a
dol, zatimco prekazky se generuji jednim ze tii zplisobi a pohybuji se smérem k hraci.
Jedinym vstupem uzivatele je stisknuti klavesy W nebo S. Minihra konci uspéchem, jakmile
hra¢ projde 100 netopyru, a netspéchem, jakmile na netopyra narazi pétkrat.

&

Skfitek jde nahoru
nebo doll

A
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Netopyri se objevuji pravidelné s riznou vyskou mezi nimi. Doba mezi jednotlivymi
objevenimi se postupné zkracuje (s kazdou sekundou hry se doba mezi generacemi zkracuje
0 0,5 sekundy). Cely pribéh minihry lze vidét na diagramu 4.20.

Start minihry
Generator prekazek

A 4

Pohyb prekazek

List Rychlost

: Casovacl prekazky E’OhY?u
: — y prekazek

\
A :
: Posunuti < i
" A 4 ’j It P
Cas mezi zkraceni (- .. . ) prekazek

Cekani na Vygenerovani
prekazek

generovanim <€—— oi\tlésnirzti Odstranéni
Fekazek Feka? v
pre - prekazek -
A Cekani na

Gasovac

Obréazek 4.20: Tento schematicky postup popisuje logiku minihry na prikladu bézecké hry,
ve které se hrac¢ musi vyhybat prekdzkam. Hra zacind inicializaci, ktera zahrnuje generovani
prvnich prekédzek. Po jejich vygenerovani hra vstoupi do éekaciho cyklu na casovac, ktery
reguluje cas mezi dalsimi generacemi prekazek. Postupem cCasu se obtiznost zvysuje tim, ze
se zkracuje doba mezi generovanim prekazek, ¢imz se hra stdva narocnéjsi a dynamictéjsi.
Prekazky se pohybuji ve sméru pohybu hrace. V ptripadé kolize s prekazkou lze prekazky
odstranit ze seznamu aktivnich prekazek na obrazovce. Prekazky se také po urcité dobé z
obrazovky odstrani.
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Kapitola 5

Realizace

Tato kapitola popisuje implementaci hernich mechanismi uvedenych v predchozich kapi-
tolach. Bylo provedeno mnoho samostatné prace, ktera byla nésledné spojena dohromady.
Zacalo to nakreslenim vSech spriti a obrazkt a skoncilo skriptovanim, dialogy a sestavenim
hotové hry. Priibéh vyvoje je zndzornén na Obrazku 5.1. A prubéh vyvoje miniher je uveden

/ v/ .
déle v casti 5.2.
) Oviadéni prechodu Kladani prabéhu hry
Nastaveni a mezi scénami
uloZeni zvuku

Grafika

Zadni pozadi

Usporadani objektu na

scéné
Predni pozadi
Skryté panely

Kontrolni skripty

Obrazek 5.1: Diagram znazornujici aktualni pribéh vyvoje aplikace. Nejprve byla imple-
mentovana grafika a hlavni hra. To vSak vedlo k podcenéni mnozstvi prace potiebné k
realizaci miniher. Grafika byla vytvarena v pribéhu celého procesu vyvoje a v druhé po-
loviné vyvoje se zacalo vyrazné zapojovat skriptovani. Kvili zdlouhavému studiu procesu
tvorby hry zbyvalo prilis malo ¢asu na celkové testovani.

Jako vyvojové prostiedi pro implementaci aplikace bylo zvoleno herni vyvojové prostiedi
Unity Engine'. Hlavnim diivodem pro vybér tohoto prostiedi je velikost vyvojaiské komu-
nity, dostupnost vyukovych programi a také podrobnéjsi popis v c¢asti 3.3. K vytvoreni

1Odkaz na stranky vyvojarského prostiedi Unity Engine — https://unity.com
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spritu ve stylu 2D pixel art bylo pouzito prostiedi Aseprite’. Ostatni grafické prvky, jako
je grafické uzivatelské rozhrani nebo postavy, byly vytvofeny v prostiedi Paint tool Sai?.

5.1 Hlavni hra

P1i realizaci hlavni hry bylo potieba implementovat prvky popsané v navrhu 4.5.Nejprve
byly vygeneroviny vsechny postavy pomoci umélé inteligence, konkrétné pomoci online
nastroje Bing Image Creator’, Obrézek 5.2. A poté byly prekresleny pomoci ¢ty hlavnich

¢

potiebnych emoci: normalni stav, strach (pfekvapeni), hnév, smutek — Obrazek 5.3

Obréazek 5.2: Postavy generované umélou inteligenci pro inspiraci.

20dkaz na stranku aplikace Aseprite — https://www.aseprite.org/
30dkaz na stranku aplikace Paint tool Sai — https://www.systemax.jp/en/sai/
*Odkaz na online ndstroje Bing Image Creator — https://www.bing.com/images/create
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Obrazek 5.3: Postavy nakreslené nastrojem Paint tool Sai s riznymi emocemi.
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5.1.1 Usporadani objektu ve scéné

Vsechny scény hlavni hry jsou usporadany stejné,
jedna z nich je uvedena jako ptiklad (viz Obra-
zek 5.4). V této herni scéné, nazvané SampleScene,
jsou objekty usporadany do kategorii, které odrazeji
strukturu scény a jeji interaktivni prvky. Hlavnimi
skupinami jsou Background, Say a Home. Back-
ground obsahuje prvky pozadi, jako je rtizné emoci-
onalni stavy postavy Olivia — Olivialdle, OlivieAn-
gry, OlivieSad. Déale obsahuje obrazky, jako je Bus a
Frame. Tyto objekty se stavaji aktivnimi v zévislosti
na pribéhu hry. Say ovlada systém dialogi, vcetné
Panel se jménem a textem, ktery se zobrazuje bé-
hem komunikace ve hte.

Zpocatku jsou aktivni pouze Background a dialo-
govy systém Say. Postavy na scéné jsou v neaktiv-
nim stavu a aktivuji se pouze tehdy, kdyz je potieba
jejich ucast v dialogu, poté jsou opét neaktivni. To
umoznuje dynamickou interakci mezi postavami a
hracem.

Vybérem moznosti Home, kterd hrace muize vratit
do hlavni nabidky, se aktivuje skryty prvek Text
(TMP) v ramci Yes or No, ktery je souc¢asti systému
potvrzeni volby hrace (viz Obrézek 5.5). Tato akce
zneaktivni dialogovy panel a misto néj poskytne
moznosti prechodu do hlavni nabidky.

Po dokonceni vsech dialogt a interakci hra prejde k
dalsi scéné. FuventSystem slouzi k ovladani kliknuti
mySi na scéné a SoundManager! slouzi k ovladani
zvukové stopy scény, plynulému prechodu hudby na
pozadi a zapnuti zvukovych efektd v pripadé po-
treby.

Obrazek 5.4: Priklad umisténi ob-
jektt na hlavni herni scéné. Vizuali-
zace grafiky a dialogového systému.

Obrazek 5.5: Priklad aktivace a deaktivace skrytych paneli. Obrazek vlevo ukazuje aktivaci
panelu pro objasnéni prechodu do hlavni nabidky. Obrazek vpravo ukazuje piiklad deakti-
vace panelu s dialogovym systémem a aktivace panelu vybéru.
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5.1.2 Kontrolni skripty

Klicovou roli hraje ovladani hlavnich hernich procest pomoci skripti, které je realizovano
relativné jednoduse. Logika ridicich skriptu je uvedena v diagramu 5.6. Schéma znazornuje
logiku hlavnich hernich operaci, kterd je vtélena do téchto ridicich skriptu.

< Start hry > ne

A\

click home Pfepnuti do hlavni

nabidky

Ceka na stisknuti
tlaCitka mysi

Prejit do menu?

Kontrola
existence dialogu

Neexistuje Existuje

v

C Konec hry > Cteni poradového
Cisla véty

Zvyseni

Zobrazeni porfadového

pozadovaného Cisla
nazvu a textu

Zobrazeni
pozadovaného
charakteru ne

Vypnuti
nezadouci
postavy

Prechod k dalSi
scéné

Obréazek 5.6: Tento diagramovy tok popisuje logiku fizeni scénafe v interaktivni videohre.
Hra zacina inicializaci, kterd zahrnuje kontrolu pritomnosti dialogti. Pokud jsou dialogy
pritomny, systém pfecte poradové ¢islo véty a zobrazi na obrazovce pozadovany néazev a
text a odpovidajici znak. Pokud neni pritomen zadny dialog, kontrola prejde k dokonceni
hry. Paklize se nejednd o posledni frazi, systém zvysi poradové ¢islo a prejde k dalsi scéné.
Pokud se jedna o posledni vétu, hra cekd na stisknuti tlacitka mysi. Po stisknuti tlacitka
Home se aktivuji skryté panely a dojde k prechodu do hlavni nabidky, ¢imz se uzavre
aktudlni scéna.

V Unity se k vytvoTeni interaktivniho dialogového systému pouziva nékolik klicovych
komponent a funkci, které ridi pribéh hry a interakci s uzivatelem.
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Metoda SetActive slouzi k zapnuti nebo vy-
pnuti objektt na scéné (viz Obrazek 5.7). V
Unity je kazdy objekt na scéné instanci tiidy
GameObject. Metoda SetActive méni stav ak-
tivity objektu: je-li nastavena na hodnotu
true, objekt se stane aktivnim (viditelnym a
funkénim ve hte), je-li nastavena na hodnotu
false, stane se neaktivnim (neni viditelny a
neovliviiuje hru). Ve skriptu se tato metoda
pouziva k rizeni zobrazeni postav podle toho,
kdo se pravé tcastni dialogu.

SceneManager je trida, kterd v Unity spra-
vuje scény (viz Obréazek 3.3). Metoda Load-
Scene nacte novou scénu na zdkladé jejtho
nazvu nebo indexu. Ve hrach se scény casto
pouzivaji k vymezeni tirovni, nabidek a dal-
sich ¢asti hry. Ve skriptu se metoda Scene-
Manager. LoadScene pouziva k nacteni dalsi
scény (viz Obrazek 5.8).

|

1 OliviaSad.SetActive(true); i
2 GrandmaAngry.SetActive(true);
3GrandmaAngry.SetActive(false);

4 GrandpaScared.SetActive(true);

;{g>—|0>—|0

5 OliviaSad.SetActive(false); i

v

index

Obrézek 5.7: Priklad pouziti metody
SetActive v projektu.

Scenel

o b/

Y

SceneManager.LoadScene

Scene2

p

A\ 4

Obrazek 5.8: Priklad pouziti metody SceneManager.LoadScene v projektu.

5.2 Minihry

Kazda minihra byla vyvijena samostatné a postupné. Pro kazdou z nich byly specidlné
vytvoreny sprity ve stylu 2D pixelové grafiky podle postav (viz Obrazek 5.9). Pixel art je
zpusob digitdlntho uméni, ve kterém jsou detaily obriazku s vysokym rozliSenim reduko-
vany pomoci malého poctu pixeli, ¢imz dochédzi k jejich abstrakei [10]. Kromé toho byly
pouzity technologie umélé inteligence k vygenerovani dalsich potrebnych prvkd, jako jsou
mapy, klice, karty zapalek, zdmky a dalsi. Konkrétné byl vyuzit online néstroj Bing Image

Creator®.

®Odkaz na online ndstroj Bing Image Creator — https://www.bing.com/images/create
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Po dokonceni vsech prvki byl zahdjen vyvoj zakladnich algoritmd pro minihry a psani
prislusnych skripti. V této Casti jsou analyzovany klicové algoritmy pouzité v jednotlivych
minihrach. Vsechny vyvinuté prvky pro minihry jsou zobrazeny na Obrazku 5.10. Hra
obsahuje 4 minihry: Skladacka, Oteviené bludisté, Najdi dvojici (Pexeso) a Bézec. Kazdd

z nich je podrobnéji popsdna nize.
e $007
? XYY¥Y
¢ Yoot

Obréazek 5.9: Sada spriti postav navrzenych pro minihry ve stylu 2D pixelové grafiky. Kazdy
sprite predstavuje rizné pézy postav a animacni stavy pouzivané ve hie.

ygenerované
obrazky

i,

«Q +3 O
ap ~Q <)

2D pixelartové
sprity Hudba na

pozadi

Algoritmus
generovani
prekazek

Logika hrace

Najdi dvojici

Algoritmus
michani karet

Logika a
algoritmy

Slozeni mapy

Oteviené Algoritmus

bludisté

Algoritmus pro
kontrolu dvojic

Logika dokonéeni
hry

Algoritmus
pripojovani
hadanek
Obréazek 5.10: Schéma ukazuje strukturu tvorby minihry, véetné algoritmi pro herni logiku,
generovani pfedméti a spravu postav. Algoritmy zahrnuji michani karet, kontrolu dvojic,
sbirdani pfedmétu a prechod mezi scénami. Grafickd slozka je realizovana prostrednictvim
2D pixelové grafiky, vCetné spriti a generovanych obrazki, zatimco zvuk je navrzen pro-
stfednictvim hudby na pozadi a rtznych zvukovych efekti.
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5.2.1 Slozeni mapy

V rdamci minihry je hlavnim tikolem sestavit puzzle, které je reprezentoviano samostatnymi
prvky (dilky), z nichz kazdy obsahuje sprite. Podstatou hry je spojovéani téchto dilki pomoci
mysi, kterd umoznuje pohybovat prvky po hraci plose.

Kazdy dilek sklddacky je vybaven nékolika spojovacimi body (jednim stfedovym a
dvéma az ¢tyfmi bo¢nimi, podle typu sklddacky), které je t¥eba spojit s odpovidajicimi
body na ostatnich dilcich skladacky. Béhem hry, kdyz uzivatel tdhne za dilek skladanky,
muze jej spojit s jinym, pokud jsou spojovaci body ve vzajemné blizkosti a splnuji urcité
podminky spojeni (viz Obrazek 5.11).

click mimo

Center1 Point4
o A

o \
Cekani na kliknuti
Point2 <€

Point5 T

OnMouseDrag()

Point1

o ——0o0
Y
l Point3 Kousek skladadky OnMouseUpAsButton()
v ruce
Smér position
pohybu mysi
Center1 Vzdalenost mezi
pos1.-.-.--- DECEEEE] ER p051ap052<N’7
| J
posZ * " O
Roint2
e Jsou spajitelny Ze vSech spojenych
{Center1" a "Point2"2 d”kvu sklad’a CI,(y
vytvorte novy dilek.

Obréazek 5.11: Diagram znézornuje proces spojovani dilki skladacky v herni mechanice. Za-
¢ind od okamziku, kdy hrac¢ uchopi dilek skladacky. Pokud hrac¢ klikne mysi mimo objekt,
akce se prerusi. Béhem procesu pretahovani (OnMouseDrag) hra¢ posouvé dilek sklddacky
a systém prubézné kontroluje, zda je druhy v prijatelné vzdalenosti mensi nez N. Kdyz
jsou dva prvky sklddacky dostatecné blizko sebe, systém kontroluje, zda body spojeni od-
povidaji predem definovanému pravidlu. Pokud se podminky shoduji, prvky sklddacky se
spoji a vytvori novou jedinou strukturu. Tento proces se opakuje, dokud nejsou vsechny
odpovidajici prvky spojeny do jednoho kompletniho objektu.

Softwarova logika uréi, zda lze dva body spojit, na zékladé jejich nédzvi (ptivodné nasta-
venych rucné) a polohy. Pokud jsou podminky spojeni splnény, skladacky se spoji a tispésné
spojeni potvrdi zvukovy efekt. Po tispésném spojeni hlavolamii v Unity se vytvori novy nad-
tazeny objekt, ktery se stane kontejnerem pro spojené hlavolamy. Tim se zméni hierarchie
objektt a zajisti se, ze cely komplex je spravovan jako jedna entita.
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Jakmile jsou vsechny dilky spojeny, aktivuje se vitézny panel a po kratké prodleve
se hrac¢ presune na dalsi scénu, coz symbolizuje splnéni tkolu. Podrobné je logika hry a
algoritmus znazornén na obrazku

Tento algoritmus pouziva dvé metody Unity OnMouseDrag() a OnMouseUpAsButton(),
které se obvykle pouzivaji k fizeni interakce uzivatele s objekty pomoci mysi. Tyto metody
jsou zabudovany do systému obsluhy udalosti a jsou ur¢eny k implementaci interaktivnich
funkci, jako je pretahovani mysi a obsluha kliknuti.

Metoda OnMouseDrag() se aktivuje béhem kazdého snimku, kdyz uzivatel stiskne a
podrzi tlacitko mysi a presune kurzor, pricemz zustane nad objektem s aktivovanou kom-
ponentou Collider [7, str. 54]. V tomto algoritmu se tato metoda pouziva k implementaci
funkce pfetahovani objekti skladacky.

Metoda OnMouseUpAsButton() je zavolana, kdyz uzivatel uvolni tla¢itko mysi po klik-
nuti na objekt s komponentou Collider [7, str. 54], pokud kurzor nebyl pfesunut mimo
hranice objektu. V algoritmu se tato metoda pouziva k signalizaci dokonceni procesu pre-
tahovani sklddacky. To umoznuje systému urcit, ze skladacka jiz neni v aktivnim pohybu a
je pripravena na nové interakce nebo nasledné akce uzivatele.

5.2.2 Otevrené bludisté

V této minihte jsou t¥i hlavni algoritmy, na kterych je zalozen herni prostor: pohyb po-
stavy, pohyb mezi ¢astmi mapy (scénami) a sbirdni predméti. Kazdy z téchto algoritmi je
podrobnéji popsan nize.

Algoritmus pohybu postavy

Tento algoritmus vyuziva kombinaci uzivatelského vstupu, animace a fyzikalni mechaniky k
ovlddani pohybu postavy v Unity. Nejprve se inicializuje komponenta odpovédnd za zpraco-
vani fyzikalnich vlastnosti objektu, jako je pohyb a kolize. Horizontalni a vertikdlni pohyb
je Tizen na zakladé uzivatelského vstupu, ktery je pribézné zpracovavan, coz umoznuje tva-
rovat smér pohybu. Tyto informace se také pouzivaji k prizpuisobeni animaci, takze pohyb
postavy je vizudlné plynuly a pfirozeny.

Vlastni pohyb postavy se provadi v rdmci zpracovani fyziky, kdy se na zdkladé sméru a
rychlosti vypocita nova poloha. Tento proces zajistuje stabilni a presny pohyb, ktery odpo-
vida fyzikdlnim zadkontm herniho svéta. Logika algoritmu je zndzornéna v diagramu 5.12.
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Cekani na
stisknuti klavesy

A

GetAxisRaw()

* rychlost

Presunuti hrace
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Posunuti hrace
doprava

Animace postavy
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Posunuti hrace
nahoru

* rychlost

Posunuti

prehravace dolu

Obrézek 5.12: Schéma popisuje ovladani pohybu postavy pomoci funkce GetAzisRaw(),
kterd reaguje na stisky klaves (A/«, D/—, W/1, S/]). V zavislosti na zvoleném sméru
pohybu se postava pohybuje v prislusném sméru a animace se aktivuje s ohledem na na-
stavenou rychlost.

V Unity se funkce Input. GetAzisRaw [13, str. 268] pouziva k pfimému pf{jmu vstupnich
dat od uzivatele a vraci hodnoty od -1 do 1 bez dalsiho zpracovani. Pro vstup z kldvesnice
budou tyto hodnoty -1, 0 nebo 1 v zavislosti na stisknutych klavesach. Pro vstup z klaves-
nice je osa Horizontal obvykle spojena s kldvesami A a D, kde A nastavuje hodnotu -1 a
D nastavuje hodnotu 1. To zajistuje horizontalni pohyb doleva, resp. doprava. Svisld osa
Vertical je obvykle spojena s klavesami W a S, kde W nastavuje hodnotu 1 a S nastavuje
hodnotu -1. Svisla osa je obvykle spojena s klavesami W a S. Tim je zajistén vertikalni
pohyb vpted, resp. vzad. To umoznuje ndhlé zmény hodnot bez jakéhokoli meziproduktu,
coz muze byt uzitecné pii implementaci vlastni logiky zpracovani vstupu z klavesnice. V
bludisti tato funkce Fidi pohyb postavy nac¢tenim horizontalnich a vertikalnich vstupd pro
urceni sméru pohybu. Tato data jsou predana animdatoru, ktery méni animace na zakladé
sméru a rychlosti pohybu. Funkce FizedUpdate [7, str. 73] slouzi k aktualizaci fyzické polohy
postavy na zakladé jeji rychlosti a ¢asu, ¢imz zajistuje plynuly pohyb.
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Algoritmus prechodu na novou scénu

Vyvinuty algoritmus pfechodu scén zalozeny na Unity se zaméfuje na zajisténi kontinuity
a kontextové integrity hrani pii pohybu postavy mezi riznymi ¢astmi mapy. Pomoci tridy
SceneManager algoritmus extrahuje nazev aktivni scény a mapuje jej na ulozenou hodnotu
predchozi scény ulozené v PlayerPrefs (popsano nize). To umoznuje systému urcit kontext,
ze kterého uzivatel vstupuje do nové lokace.

Hlavni télo metody Start obsahuje podminéné piikazy, které kontroluji, zda se aktualni
a predchozi scéna shoduji. V zavislosti na této shodé se upravi poloha postavy tak, aby jeji
pohyb po mapé logicky a prostorové pokracoval. Pokud se napriklad postava presune ze
scény vlevo do scény vpravo, jeji poc¢atecéni pozice v nové scéné bude nastavena vlevo, coz
by mélo odpovidat jeji koncové pozici v predchozi scéné.

Po nastaveni pocatecni pozice se nazev aktudlni scény ulozi do PlayerPrefs pod kli¢
PreviousScene. Tato hodnota bude pri pristim spusténi scény pouzita k opétovnému pri-
zpusobeni pozice postavy podle jejiho posledniho umisténi v predchozi scéné, ¢imz bude
zachovana celistvost a plynulost hrani. Logika algoritmu je zndzornéna v diagramu 5.13.

v

Zaznam aktualni  Kontrola Prekryvani | Prepsani aktualni Prechod do scény Rozbor predchozi
. - prechodovych sceny v paméti na e A s
scény do paméti . . e pfislusného bodu a aktualni scény

bodu pfedchozi scénu

Aktualizace pozice
hrace v zavislosti

na varianté

.. atd.

Obrazek 5.13: Schéma popisuje proces spravy prechodil mezi scénami v herni aplikaci.
Proces za¢inad zapisem aktualni scény do paméti, coz umoznuje systému sledovat zmény
a spravovat body prechodu. Algoritmus analyzuje aktudlni a predchozi scénu, aby urcil
potfebné tpravy umisténi postavy. Poté systém v zavislosti na zvoleném scénari aktualizuje
polohu postavy a prejde na novou scénu. Nakonec se informace o aktualni scéné aktualizuji v
paméti jako o scéné predchozi, ¢imz je zajisténa aktualnost idaju pro nésledujici prechody.
Tento pristup zarucuje plynulé a konzistentni hrani.

PlayerPrefs v Unity je systém ukladani hodnot klict, ktery slouzi k ukladani uziva-
telskych nastaveni a predvoleb mezi hernimi relacemi. V tomto algoritmu se PlayerPrefs
pouziva k ulozeni nazvu posledni scény, coz pomahda urcit vychozi pozici postavy pri pre-
chodu mezi scénami. Ukladani a nacitani dat, naptiklad herni irovné nebo nastaveni, se
provadi pomoci piikazt jako PlayerPrefs.Setint a PlayerPrefs. GetInt.

Algoritmus pro sbér predméta

Tento algoritmus spravuje mechanismus shromazdovani klici ve hre, véetné ukladani a
nacitani stavii mezi hernimi relacemi. Pri inicializaci objektu se nastavi spousté¢ pro jeho
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kolizni slozku. Pokud byl kli¢ jiz drive shroméazdén, coz je indikovano ulozenou hodnotou 1
pro tento kli¢, je objekt zniéen, aby se zabranilo jeho opétovnému sebrani.

Pokud hrac aktivuje spoustéc interakei s objektem a pokud je tento objekt oznacen jako
hra¢, zvysi se pocet klici. Zmény jsou zaznamenany v tlozném systému, je spustén zvukovy
soubor a objekt je odstranén z hraciho pole. Tim je zajisténo logické pokracovani herniho
procesu bez moznosti opakovaného shéru stejného klice. Logika algoritmu je znazornéna v
diagramu 5.14

P’

Kontrola pfiblizeni
klice

Player Pokud doslo ke kolizi
Collider2D
e ™
Pocet kli¢h +1

. J

key++ p \ 4 N

Odebrani klice z pole

Player

- J

]

Obrazek 5.14: Schéma popisuje zpracovani udalosti sbéru klict. Udalost se spusti, jakmile je
prostfednictvim komponenty Collider2D detekovana kolize, kterda naznacuje, ze hra¢ muze
interagovat s objektem klice. Jakmile je kolize detekovana, provede se kontrola, zda se jedna
o hrace (Tag = Player [7, str. 57]), aby se vylou¢ila interakce s necilovymi objekty (napiiklad
s geometrii scény). Pokud je ucast hréce potvrzena, zvysi se pocet kli¢i, které hra¢ nasbiral,
o jeden. Poslednim krokem je odstranéni klicového objektu z herni arény, ¢imz se zabrani
jeho dalsimu sbéru.

Collider2D |7, str. 148] je fyzikalni komponenta, kterd tidi tvar srdzek 2D objektu.
Lze ji nakonfigurovat tak, aby fungovala jako spoustéc¢ a nevyvolavala fyzikdlni reakce pti
srazkach, ale presto oznamovala pruseciky prostrednictvim udalosti.

OnTriggerEnter2D [7, str. 154, 295] je metoda, kterda se automaticky zavold, kdyz do
oblasti tohoto spoustéce vstoupi jiny objekt s komponentou Collider2D v rezimu spous-
téce. V kontextu algoritmu, kdyz hrac¢ (ktery musi mit znacku Player a komponentu Colli-
der2D nakonfigurovanou jako spoustéc¢) vstoupi do klicového kolideru, aktivuje se metoda
OnTriggerEnter2D. Tato metoda implementuje logiku, ktera zvysi pocitadlo kli¢a o jedna,
ulozi tuto zménu do PlayerPrefs pro budouci pouziti ve hte, prehraje zvukovy efekt a znici
objekt klice ve hie, aby se zabranilo jeho dalSimu shromazdovani.
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5.2.3 Najdi dvojici (Pexeso)

Implementace minihry Najdi dvojici je zalozena na tifech zdkladnich logickych algoritmech:
algoritmu pro michani karet, algoritmu pro kontrolu spravnych dvojic a logice pro ukonceni
hry. Kazdy z nich je podrobnéji popsan nize.

Algoritmus michani karet

Metodika pouzivand k promichéni karet spociva ve zméné poradi podrizenych objektt pa-
nelu karet. Pri inicializaci objektu karty se systematicky prohledavaji vSechny umisténé na
nadrazeném panelu. Pro kazdou kartu je v hierarchii panelu nastaven novy index, ktery
je urcen nahodné. Toho se dosahne vygenerovanim nahodného ¢isla v rozsahu od nuly do
celkového poctu karet v panelu, coz umoznuje, aby karty zaujimaly v daném panelu libo-
volnou pozici. Tento pristup zajistuje ndhodné rozlozeni karet a ¢ini kazdou novou herni
relaci jedine¢nou, protoze pocateéni umisténi karet je pokazdé jiné. Logika algoritmu je
znézornéna v diagramu 5.15

Dokud nejsou
predany vSechny
karty

GetChild

A 4

Generovani
2 7 3 nahodného ¢isla

Random.Range

Pfifazeni nového

9 5 8 indexu

SetSiblingIndex

Obrazek 5.15: Na obrazku je znézornén proces michdni karet. Diagram ukazuje klicové
kroky: nacteni kazdé karty pomoci metody GetChild, vygenerovani nahodného ¢isla pomoci
funkce Random.Range a pritazeni nového indexu kartdm pomoci metody SetSiblingIndex.
Tento proces se opakuje pro vSechny karty, dokud kazda karta neméa novy index, coz zajis-
tuje jejich ndhodné rozlozeni.

Metoda GetChild slouzi k pristupu k podiizenym objektim rodicovského objektu podle
indexu. V Unity mtze mit kazdy objekt podiizené objekty a metoda GetChild umoznuje
vybrat konkrétni podrizeny objekt ze seznamu podiizenych objektil podle jeho poradového
¢isla. V algoritmu se pouziva k postupnému piistupu ke kazdé karté, ktera je potomkem
panelu karet. Diky tomu lze pti michani s kazdou kartou pracovat jednotlivé. Metoda Set-
SiblingIndez slouzi ke zméné poradi objekttl v hierarchii rodi¢ovského objektu. Tato zména
poradi umoznuje ridit vizualni a logické usporadani objektt v jejich nadrazeném kontejneru.
V algoritmu se metoda pouziva k nastaveni nového indexu pro kazdou kartu v hierarchii
panelu karet. Nahodné hodnota indexu vygenerovana funkci Random.Range pritadi kazdé
karté novou pozici, ¢imz se realizuje algoritmus michani karet. Random.Range je funkce,
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kterd generuje ndhodné ¢islo v daném rozsahu. V zavislosti na pfedanych parametrech muze
vracet bud celd, nebo realna cisla.

Algoritmus pro kontrolu dvojic a logika dokonceni hry

Algoritmus ovérovani dvojic karet funguje nasledovné: pii interakci uzivatele s kartou dojde
k jejimu ,,otoceni“. Pokud se jedna o druhou ,,otocenou* kartu, systém zkontroluje, zda se
jejich ID shoduji. Pokud se shoduji, karty zistanou oteviené a prehraje se téon tspéchu,
ktery potvrdi spravnou shodu. Pokud se ID neshoduji, karty se vrati do puvodniho stavu
se zpozdénim, aby si hra¢ mohl zapamatovat jejich pozici, a prehraje se zvuk upozornujici
na chybu.

Cekani na kliknuti

na kartu

Stav karty -

obracena Stav obou karet

je uzavreny

A

Cekani na kliknuti
na druhou kartu

orovnani ID dvou
karet v
otevfeném stavu

Neshoduji se.

Identické

Stav karet -
nalezeno

sou vSechny karty

R Vyhra
nalezeném stavu? Y

ne

Obrazek 5.16: Schéma znazornuje proces kontroly parovani karet. Zacina tim, ze ¢eka na
akci uzivatele, ktery klikne na kartu a otoc¢i ji. Po vybéru prvni karty systém c¢eka na
vybér druhé karty, poté se porovnaji ID obou otevienych karet. Pokud se karty shoduji,
zustanou oteviené jako ,nalezené“, pokud ne, karty se vrati do zavieného stavu. Proces
kon¢i kontrolou, zda byly nalezeny vSechny karty, kterd v pripadé ispéchu aktivuje scénar
vyhry.

Logika konce hry se aktivuje, kdyz jsou vSechny karty na poli ve stavu ,nalezeno®. Poci-
tani poctu takovych karet se provadi tak, ze se projdou vSechny polozky a porovna se jejich
stav s pozadovanym. Jakmile jsou vsechny karty nalezeny, aktivuje se vizudlni indikator
dokonceni tdrovné a hra se po kratké prodlevé automaticky presune na dalsi obrazovku.
Logika algoritmu je znazornéna v diagramu 5.16
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5.2.4 Beézec

Hra BéZec je zalozena na dvou hlavnich algoritmech: logice hrace (jeho pohyb, kolize s
prekazkami a bodovani) a algoritmu pro generovani prekazek (netopyri). Kazdy z nich je
podrobnéji popsan nize.

Logika hrace

Logika hrace ve hfe je zalozena na podobnych principech jako v otevieném bludisti se
sbérem kli¢ti. Pohyb postavy se provadi pomoci Input. GetAzisRaw a osetfeni kolizi pomoci
metody Collider2D a OnTriggerEnter2D.

Pohyb hrace nahoru a dol po svislé ose herniho svéta je ovladan pomoci kldves W
(nahoru) a S (dolu). Podobné jako v otevieném labyrintu, kde se postava pohybovala po
bunkach bludisté, se zde hra¢ pohybuje mezi konkrétnimi body na obrazovce. To vytvari
pocit plynulého pohybu, podobné jako v predchozi hre.

Kolize hrace s prekazkami (netopyry) je rovnéz implementovana prostiednictvim Colli-
der2D a metody OnTriggerEnter2D. Kdyz se hrac¢ srazi s netopyrem, snizi se jeho zdravi a
prekazka (netopyr) se zni¢i. Pét kolizi mé tedy za nasledek ztratu .

Bodovani ve hre provadi neviditelny Collider2D umistény za hracem a roztazeny pres
celou scénu. Kdyz prekazka (netopyr) projde kolem hréace a nesrazi se s nim, po¢ita se jako
ziskany bod (viz Obrazek 5.17). Pocet bodu tedy odpovidd poctu proleténych prekazek.
Jakmile hrac¢ ziska 100 bodi, hra se povazuje za ukoncenou.

Bézec

scOre++

life--

Collider2D

Player

score++

Obréazek 5.17: Tento diagram znazornuje interakci mezi riaznymi slozkami herni logiky. Bé-
hem hry se pfi setkani s uréitymi objekty nebo podminkami skére postavy zvysuje (oznaceno
score++) nebo snizuje pocet zivoti (oznaceno life-). Prvek Collider2D slouzi k pocitani
skére ve hie (predané netopyry).

Algoritmus generovani prekazek

Ve hte je implementovan mechanismus generovani netopyri, ktery je navrzen tak, aby se
tyto prekazky objevovaly v riznych c¢astech herni trovné. Netopyri se generuji pomoci tii
ruznych prednastavenych moznosti (viz Obrazek 4.19).

Tento pristup vyuziva komponentu, ktera ve hie prubézné generuje netopyry. V tomto
pripadé se z predem definované fady moznych variant netopyri (nahore a dole, nahofe a
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uprostted, uprostied a dole) vybere ndhodna varianta, ktera se vygeneruje. Tyto varianty se
od sebe 1isi a mohou ovlivnit obtiznost setkani. Vytvareni probih& na pevné daném misté na
mapé, v pravé ¢asti obrazovky za scénou, a netopyti miii doleva smérem k hraci. Intervaly
generovani jsou proménlivé: za¢inaji v urcity ¢as a s postupem hrace se snizuji, ¢imz se hra

Ve hre je také implementovana logika nic¢eni prekazek, které byly prekonany. Po urcité
dobé po opusténi scény jsou odstranény, aby nedoslo k pretizeni scény velkym poctem
objektu (viz Obrazek 5.18).

Player Spawner Objekt  Destroyer Destroy

Vytvofeni
Spusténi R

. , 7
Niceni

Predmét znicen

Obrazek 5.18: Diagram ukazuje proces fizeni zivotniho cyklu objektu v hernim enginu, od
jeho vytvoreni az po zni¢eni. Proces zac¢ind inicializaci objektu, kdy je objekt zaveden do
herni scény. Daéle je objekt vytvoren na urcité pozici pomoci specialniho prikazu. Po splnéni
svych funkci nebo pii splnéni urcitych podminek je objekt podroben destrukci pomoci
dalsiho prikazu, ktery jej trvale odstrani ze hry.

V Unity hraji metody Instantiate a Destroy [7, str. 256] klicovou roli pfi spravé hernich
objekti a umoznuji vyvojairim dynamicky ménit herni svét v redlném case. Instantiate se
pouziva k vytvareni kopii objekti, jako jsou nepratelé, strely nebo efekty, a lze ji nastavit
tak, aby umistila novy objekt na konkrétni pozici a s uréenym natocenim. Tato metoda se
hojné pouziva ke generovani prvki urovni nebo ndhodné umisténych objektt, coz poméaha
vytvaret jedineéné a zajimavé herni situace.

V tomto algoritmu se Instantiate aktivné pouziva k vytvareni netopyr na rtiznych mis-
tech urovné a také k prehravani zvukovych a vizualnich efekta pti interakei téchto prekazek
s hracem.

Metoda Destroy naopak objekty nic¢i, ¢imz uvolnuje prostfedky a zabranuje tnikum
paméti. Tato metoda je uziteénd zejména pro odstranéni objektil, které se jiz nepodileji na
hre, jako jsou znic¢ené struktury nebo znic¢eni nepratelé. Destroy se také pouziva k vycisténi
paméti od docasnych objekti, jako jsou dokoncené efekty a animace, coz je dulezité pro
udrzeni vysokého vykonu hry.

V tomto algoritmu se Destroy se zase pouzivd ke zniceni netopyru po jejich interakci
s hracem a také k automatickému odstranéni objektt po uplynuti nastaveného casu pro-
stfednictvim komponenty Destroyer.

5.3 Uvodni menu a nastaveni

V hlavni menu hry je implementovana praktickd logika pro pokracovani posledni herni
relace. V pribéhu hry se kazda oteviend scéna s dalsimi podminkami uklada do PlayerPref.
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To znamenad, ze kdyz se hrac¢ vrati do hlavni nabidky a rozhodne se pokracovat ve hre,
program si z PlayerPref prec¢te idaje o posledni scéné a spusti hru od této scény. Pokud se
hrac¢ rozhodne spustit hru znovu, zacne se hrat od zacatku.

Kromé toho se do PlayerPref ukladaji také nastaveni zvuku a hudby. To znamend, ze
hlasitost zvuku a hudby zlstava po celou dobu hry stejna, coz umoznuje hraci prizpisobit
si zvukovou stopu podle svych predstav a sledovat ji v kazdé scéné.

Obrazek 5.19: Ukéazka hlavniho menu hry a okna nastaveni
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Kapitola 6

Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani hraje pri vyvoji hry klicovou roli, protoze poskytuje cennou zpétnou
vazbu od potencidlnich uzivateli o aspektech hry, které funguji dobre, a o téch, které je treba
zlepsit. Béhem vyvoje hry bylo provedeno testovani, které hodnotilo pouzitelnost rozhrani,
zajimavost obsahu a celkovy dojem ze hry. Testovani probihalo mezi rtiznymi vékovymi
skupinami na hlavni platformé Windows.

6.1 Metodika

Pro testovani byla vybrana skupina uzivatel ve dvou vékovych kategoriich: 15 az 18 let a
nad 18 let. To znamend, Ze testovani se zucastnili stiedoskolaci a vysokoskolaci. Testovani
se zcastnili také lidé z raznych zemi. Uastnici vyplnili dotaznik ve formulédfich Googlu,
v némz hodnotili rizné aspekty hry, véetné prehlednosti rozhrani, kvality dialogi, a také
vyjadrili svij ndzor na touhu hrat plnou verzi hry po jejim oficidlnim vydani.

Hra byla tcastnikiim testovani zpristupnéna na Disku Google. Museli si stahnout soubor
zip, rozbalit hru a hrat podle pokynu ve hre. Ucastnici nedostali z4dné konkrétni ukoly,
aby bylo mozné zjistit, nakolik je hra intuitivni, a ziskat co nejuprimnéjsi zpétnou vazbu
na hru.

6.2 Vysledky

Dotaznik vyplnilo celkem Sest osob. Nizkou ucast lze pri¢ist nucenému stazeni hry z ne-
oficidlniho tlozisté, nevhodnému opera¢nimu systému nebo obecné nechuti k formulartm.
Dotaznik navic nebyl zvefejnén v komunitich, kde je vysokd pravdépodobnost ,,humor-
nych® a ,ironickych® odpovédi. Pri testovani je tieba si uvédomit, ze neni pfimym odrazem
zkusenosti uzivateli. Testeri nehraji za stejnym ucelem jako bézni uzivatelé.

Ve formulari pro uzivatelské testovani byly prvni otdzky zameéreny na vék a pohlavi
ucastnikt. Tyto tdaje pomahaji urcit demograficky profil skupiny testujicich, coz je di-
lezité pro analyzu preferenci a reakei rtznych kategorii hract. Obrazky 6.1 a 6.2 ukazuji
procentualni zastoupeni riznych typt skupin.
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How old are you?
6 odpovédi

@ < 6 years (inclusive)
@® 7-10 years old

@ 11-14 years old

@® 15- 18 years old

@ > 18 years

Obrazek 6.1: Graf ukazuje, Ze vétsina testujicich (66,7 %) byli uzivatelé starsi 18 let.

Identify your gender

6 odpoveédi
@ Male
@ Female
@ The other

Obrazek 6.2: Z grafu vyplyva, ze vétsinu testujicich (83,3 %) tvorili muzi.

Po uvodnich otazkach tykajicich se véku a pohlavi obsahoval formuldr pro uzivatelské
testovani otazky tykajici se frekvence herni aktivity tcastnikt a ¢asu, ktery stravili hranim
hry (viz Obrazek 6.3). Tyto tdaje jsou urceny k analyze vlivu hernich zkuSenosti na miru
dokonceni hry. Posouzeni toho, jak pravidelnost herni praxe ovliviiuje dobu potrebnou k
dokonceni hry, poskytuje dalsi vhled do toho, jak rtzné typy hract interaguji s hernim
obsahem a jaké aspekty hry mohou vyzadovat dodatecné prizpusobeni pro rizné skupiny
uzivatelu.
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@ Several times a day

@ Daily

@ Several times a week
@ Once a week

@ Several times a month
@ Once a month

@ Less than once a month

66,7% @ | don't play games

@ <30 min.
@ 30 minutes - 1 hour
@ >1 hour

Obréazek 6.3: Graf v horni ¢asti ukazuje, jak ¢asto ucCastnici hru hraji, a graf v dolni ¢asti
ukazuje, jak dlouho ucastniktim trvalo dokoncéit celou hru.

Poté se forma uzivatelského testovani presunula na konkrétnéjsi aspekty zakladni hry,
véetné hodnoceni prehlednosti rozhrani a atraktivity dialogti. Obé otazky pfinesly naprosto
shodné vysledky (viz Obrézek 6.4). Jeden z testujicich vSsak poznamenal, ze by si pial, aby
rozhrani hry bylo atraktivnéjsi.

@® Very clear

@ Fairly understandable
@ Difficult to understand
@ Misunderstood

@ Very interesting and natural
@ Interesting enough

@ Not interesting enough

@ Did not like it at all

Obrazek 6.4: Z grafu vyplyva, ze rozhrani hry je obecné prehledné a dialogy jsou pomérné
zajimavé a zivé.
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Po vyhodnoceni hlavni hry presel dotaznik k rozsahlému bloku otdzek vénovanych mi-
nihram. Kazda otdzka v této ¢asti byla zaméfena na jinou minihru, coz testeriim umoznilo
podrobné zhodnotit kazdou z nich. Otézky se skladaly z hodnoceni obtiznosti hry a hod-
noceni snadnosti pochopeni pravidel minihry.

Prvni sloupcovy graf 6.5 ukazuje odpovédi na otazku, zda tester porozumél ovladani a
pravidlim minihry.

B velmijasné [l Pomérnéjasné [ Vyskytly se nékteré nejasnosti

Vlbec ne jasné

SloZeni mapy Otevrené bludisté Najdi dvojic BéZec

Obrazek 6.5: Tento diagram ukazuje hodnoceni prehlednosti rozhrani ¢tyt miniher: Skla-
dani mapy, Oteviené bludisté, Najdi par, Bézec. Hodnoceni je rozdéleno do ¢tyt kategorii:
,Velmi jasné“, ,Pomeérné jasné*, ,Pritomny nékteré nejasnosti“, ,Vubec ne jasné“. Skére
jsou zobrazena na svislé stupnici, kde je kazda minihra hodnocena podle téchto kategorii.
Vysledky ukazuji, Ze vétsina miniher je hodnocena jako pfimétené jasna, ackoli nékteré hry
mély nejasnosti, které vyzaduji dalsi zdokonaleni rozhrani.

Vysledky ukazuji, ze zavedeni pruvodce minihrami bylo dobrym krokem. Pokud minihra
neni zndméa nebo neni dostatecné podobna puvodni hre, je k nim zapotiebi pruvodce. U
otevieného bludisté vsak pruvodce nestacil. Dalsi otdzka, zobrazend na obrazku 6.6, se
tykala nejoblibenéjsi minihry.
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@ Puzzle

@ Maze with collection of items
@ Find a Pair

@ Runner

Obrazek 6.6: Odpovédi ukazuji, ze velmi jednoduché minihry jsou pro testery nejvice zaji-
mavé.

Cim je hra jednodussi, tim je vice oblibena. Minihry, co procviéuji pamét, nejsou tak
oblibené. Druhy sloupcovy graf 6.7 zobrazuje odpovédi na otdzku ohledné obtiznosti mini-
her.

B Velmisnadné ] Easy [ Medium Obtizné [l Velmi obtizné
3.0

SloZeni mapy Otevrené bludisté Najdi dvojic Bézec

Obrazek 6.7: Graf v tomto souboru ukazuje obtiznost stejnych ¢tyt miniher podle hodnoceni
uzivateli. Kategorie obtiznosti se pohybuji od ,velmi snadné“ po ,,velmi obtizné“. Kazda
minihra je hodnocena ucastniky a vysledky jsou prezentovany jako sloupcovy graf, kde vyska
sloupce odpovida poctu odpoveédi v jednotlivych kategoriich obtiznosti. Celkové hodnoty v
grafu naznacuji, ze vétsina her je stfedné obtizna, ale nékteré hry jsou vnimany jako prilis
obtizné nebo prilis snadné, coz poskytuje prilezitost pro dalsi doladéni obtiznosti.

61



Na zakladé uzivatelského testovani hry bylo zjisténo nékolik klicovych aspektil, kterym
je treba vénovat pozornost. Zaprvé byly v textech hry nalezeny gramatické chyby, coz
zduraznuje potrebu dukladnéjsi korektury textti pred koneénym vydanim. Zadruhé, zpétna
vazba od testeru odhalila, Ze manudly k minihram Otevrené bludisté a Bézec potiebuji
vylepsit, aby se zvysila jejich srozumitelnost. To zdraznuje vyznam srozumitelnosti navodu
pro zajisténi lepsiho herniho zazitku.

Kromé toho je dilezitou soucasti zpétné vazby i to, jaky zdjem maji hrac¢i o plnou
verzi hry po jejim oficidlnim vydani. Pro ilustraci tohoto aspektu je uveden graf 6.8, ktery
ukazuje procento ucastniku ochotnych hrat plnou verzi.

@ Definitely yes
@® Maybe

@ Not sure

® No

Obréazek 6.8: Graf poukazuje na to, ze testeri vahaji, zda si zahrat plnou verzi hry, ale maji
o ni jasny zdjem.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit, implementovat a otestovat detektivni pocitacovou hru s
prvky adventury, zasazenou do moderni mystické vesnice. Vyvojovy proces se zaméril na
integraci interaktivniho vizudlniho romanu a fady miniher, které obsahovaly logické tkoly
a hadanky, jez posunovaly ptribéh hry.

Realizace projektu ukazala, ze hluboké ponoreni do pribéhu a aktivni interakce s her-
nim svétem mohou vyrazné zvysit zazitek ze hry. Hra tspésné kombinuje prvky tradi¢nich
detektivnich her s inovativnimi interaktivnimi pristupy a umoznuje hra¢im nejen sledovat
vyvoj pribéhu, ale také aktivné ovliviiovat jeho vyusténi.

Navzdory tspéchuim vsSak byly béhem testovani zjistény nékteré nedostatky, véetné slo-
a méné inteligentnimu hernimu zazitku. To zduraznuje potiebu dale vyvazovat obtiznost
ukoli, aby hra zustala pristupnd a pritazliva pro sirsi publikum.

Na zéakladé ziskanych zkuSenosti a zpétné vazby od prvnich uzivatel se planuje dalsi
vyvoj hry. Mezi hlavni oblasti budoucich vylepseni patii optimalizace rozhrani, zlepseni
grafiky a zvuku a také pridani novych pribéhovych linii a miniher, které jesté vice vtahnou
do herniho svéta.

Kromé toho se bude pracovat na rozsiteni pristupnosti hry, véetné prizpusobeni pro
ruzné platformy a zarizeni, coz pomuze prildkat nové publikum.

Souhrnné Ize fici, ze hra The Secret of Summerside: Olivia’s Mysterious Journey
vykazuje znac¢ny potencial pro zabavu i mentalni cvi¢eni a poskytuje uzivatelim jedine¢nou
prilezitost nové definovat zanr detektivnich her a objevit fascinujici svét dobrodruzstvi a
feseni zahad.
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