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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem systému interakce mezi hracem a NPC pro hru MagiTech.

Na zékladé analyzy her stejného zanru jsou navrzeny jednotlivé moduly, které tvori cely systém.
Préace také obsahuje komentar k implementaci a vysledky testovani, kterého se uicastnili vyvojari
a hradi.

Klicova slova nehracskd postava, MagiTech, reputace, interakce, pocitacova hra, Unity, izo-
metrické RPG, spolecnik, modul

Abstract

This bachelor‘s thesis deals with development of a player-npc interaction system. The individual
modules are based on analysis of videogames from the same genre. The thesis also includes
a commentary on implementation and developer/player testing.

Keywords non player character, MagiTech, reputation, interaction, video game, Unity, izo-
metric RPG, companion, module
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RPG
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DLC
WoW

MaB

Non Playable Character

Action Role Playing Game

Role Playing Game

Massively Multiplayer Online Role Playing Game
DownLoadable Content

World of Warcraft

Mount and Blade
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Kapitola 1

Uvod

Herni pramysl je jednim z nejrychleji rostoucich odvétvi informacnich technologii. Stejné tak
proces softwarového inZenyrstvi je s nim tizce spjat. P¥i vyvoji poéitacové hry, at uz malé nebo
velké, vétsinou nasleduji stejné kroky jako u jinych informatickych projekttu. Zac¢ina se analyzou,
ve které se zkoumaji existujici hry a pro¢ jsou nebo nejsou uspésné. Vypracovava se navrh, kde
vyvojari davaji dohromady, jak bude cely systém propojeny a co bude délat kazdy modul

a jak. Nakonec se provadi implementace, testovani a idrzba.

Hlavni motivace autora pro tuto préci je, ze herni priumysl je mu velmi blizky. Hry byly hlavni
davod, pro¢ autor s programovanim zacal, a do budoucna by se hernimu pramyslu chtél vénovat.
Ackoliv byla tymova prace na MagiTechu v ramci predmétu BI-VHS nékdy casové
a jinak naroc¢nd, byla také velmi pfinosna a podporila autoriv zdjem pro vyvoj pocitacovych her.

Tato prace se zabyva vyvojem modulu pro hru MagiTech, ktera je do detailu popsana nize.
MagiTech je hra zanru RPG a pro tyto hry je bézné existence takzvanych NPC. Tento modul
se zameéruje praveé na tyto nehracské postavy a jejich interakce s hracem.

Prvni kapitola se zabyvé analyzou. Popisuje, co je nehracskd postava a jakym zptisobem
s hrac¢em muze interagovat. Také jsou rozepsany faktory, které tuto interakci ovlivnuji a ridi.
Cast analyzy je vénovana zkoumani aktualnich her a jejich systému interakce s NPC. Nakonec
se provadi analyza funkc¢nich a nefunkcénich pozadavku.

Navrh popisuje Feseni problematiky a jeji nasledné déleni. Soucasti jsou také navrhy obrazo-
vek, které hra¢ béhem hry uvidi.

V kapitole o implementaci autor rozvadi, jakym zptsobem byly problémy feseny a jak vypada
vysledny produkt.

Zaveér se vénuje mire splnéni pozadavki a podobu feseni z pohledu autora.
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Kapitola 2

Cil prace

Cilem této préce je vypracovat metodami softwarového inzenyrstvi modul pro interakci hrace

s nehrac¢skymi postavami ve hie MagiTech. Analyza zahrnuje detailni rozbor problematiky inter-
akce s NPC ve hrach, pruzkum stavajicich feSeni této problematiky u znameéjsich pocitacovych
her a analyzu funkénich a nefunkénich pozadavki pro hru MagiTech. Navrh vypracovava jed-
notlivé ucelené c¢asti projektu a popisuje, jakym zptisobem maji fungovat samy i mezi sebou
navzijem. Dilezity je také navrh obrazovek, ktery hra¢ béhem hry uvidi, a s kterymi bude in-
teragovat. Cilem implementace je implementovat feseni na zakladé analyzovanych pozadavki

a navrhu. Nakonec se provede detailni otestovani vysledné prace.
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Kapitola 3

Analyza

Nez je mozné vytvorit kvalitni feSeni daného problému, je potieba v analyze popsat jednotlivé
podproblémy. Déle je potfeba zvazit jaké feseni je pro dané podproblémy nejvhodnéjsi a jak ho
implementovat. Také je potfeba prozkoumat existujici feseni a rozhodnout se, jak

by se dala aplikovat pro hru MagiTech.

Analyza predstavi hru MagiTech a jeji mechaniky. Déle rozebere nehracské postavy, zpusoby,
jakymi interaguji s hracem a faktory, které tuto interakci ovliviiuji. Poté popiSe, jak je interakce
s NPC feSena v nékterych zndmych hrach. Nakonec definuje jednotlivé funkéni a nefunkéni
pozadavky pro modul a pro hru MagiTech.

3.1 DMagiTech

MagiTech je pocitacova hra zanru ARPG, kde hra¢ bojuje proti nepratelim v proceduralné
generovanych scéndch (dungeonech). Hra vznikla na Fakulté informac¢nich technologif Ceského
vysokého uceni technického v Praze v ramci pfedmétu BI-VHS, ktery vyucuje Ing. Radek Richtr,
Ph.D.

O vytvoTeni hry se zaslouzil sedmiclenny tym: Roman Spanko, Daniel Breiner, Yuri Uda-
vichenko, Jifi Machacek, Martin Slezdk, Ivan Desiatov a Stépén Vejvoda. Hra je stéile ve fazi
vyvoje, a kromeé této prace se ji zabyva bakalarska prace Jittho Machacka na téma proceduralniho
generovani dungeonti.

Dungeon je herni prostor typicky pro hry typu dungeon crawler a v MagiTechu je to jediné
misto, kde hra¢ bojuje s neprateli. V MagiTechu jsou Dungeony proceduralné generované.

V mnoha ohledech se MagiTech podobd hram typu roguelike a dungeon crawler [1], [2], [3].

3.1.1 P¥ibsh hry

Hrac je vystudovany ucen magie, ktery je povolan na pomoc vesnici, kde se zacaly dit neobvyklé
véci. Hrac zjisti, Ze na vesnici utoci takzvani roboti a musi pomoci je porazit. Starosta a hospodsky
maji kazdy své vlastni zajmy a hrac¢ se rozhoduje, komu je pomiize realizovat.

3.1.2 Herni cyklus

Hra spocivéa ve dvou fazich, které se stale stridaji. Prvni faze je ve vesnici, kde hra¢ potkava
a konverzuje s NPC. Tyto postavy mu zaddvaji ikoly a vylepSuji atributy (zivoty, mana, regene-
race, udélené poskozeni, brnéni, $tésti). Ve druhé fazi se hrd¢ vydava do dungeonu (lesu, jeskyné
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nebo mésta), ktery se generuje na zdkladé aktivnfho tkolu a jeho parametrech. V dungeonu bo-
juje s nepratelskymi roboty a sbira suroviny, které jsou po oblasti rozprostrené. Poté, co splni
kol nebo je porazen, se hra¢ vraci zpét do vesnice a cyklus se opakuje.

3.1.3 NPC v Magitechu

NPC ve vesnici se déli na dvé skupiny. Interaktivn{ NPC (farmar, hospodsky, starosta, ¢arodéj,
knéz a kovar) jsou postavy, se kterymi si hra¢ muze popovidat a vylepsit si u nich atributy.
Kazdé NPC vylepsuje jeden atribut. Hospodsky a starosta zaddvaji hlavni tikoly. Pokud si hrac¢
vezme treti hlavni kol od starosty nebo od hospodského, tak se mu tim zablokuje kol pro toho
druhého. Ostatni interaktivni NPC zadédvaji vedlejsi tikoly. Neinteraktivni postavy

s hracem nijak neinteraguji a pouze se pohybuji po preddefinovanych trasach.

B Obrazek 3.1 herni cyklus MagiTechu

Player ventures into
the dungeon

Player turns on the .| Playerpicksup a Player finished the
game N quest quest

Player upgrades their |, Player returns to
stats/reputation the village

3.2 Nehracské postavy ve hrach

NPC jsou postavy, se kterymi se hra¢ potkava ve svété, do kterého je hra zarazena. Mohou
néjakym zptsobem reagovat na hrace, nebo si ho nev§imat. Také mohou mit pfedem stanovené
chovéni, kterého se drzi a toto chovani se mize zménit, pokud do néj hrac zasahne. NPC ve hrach
tvori nedilnou ¢ast svéta, ve kterém se nachazi, a hra¢ ma diky tomu vétsi pocit realisticnosti.

Pratelské postavy se casto se shlukuji ve vesnicich, méstech nebo na jinych bezpecénych
mistech a na neptatelské hra¢ nardzi pri vypravach mimo tyto oblasti. V nékterych hrach
je vétsina NPC nepohyblivd nebo se pohybuji po definované trase, takze hrac¢ vzdy
vi, kde na konkrétn{ NPC miZe narazit [4], [5]. V jingych hrach je pohyb postav naopak do jisté
miry ndhodny, protoze se ¥idi tim, co déld hra¢ a ostatni NPC [6].

Nehrécské postavy je mozné v nékterych hrach vzdy nalézt a zadnym zptisobem se nemohou
ze hry odstranit. Stejné tak nemohou nové NPC vzniknout [4]. Jindy je Zivotnost postav vice
dynamickd a je tedy mozné, aby NPC mizely kvili akcim hrace nebo postupem herniho casu,

a zase se vytvarely nové.

NPC jsou casto hlavni prostiedek pro vypravéni pribéhu hry. Sice je bézné, aby hrac
byl hlavni postava pribéhu, ale NPC v ném hraji nedilnou roli. Nékteré postavy se aktivné snazi
branit hraci v dosazeni jeho cile a jiné se mu v tom snazi pomoci. Ostatni NPC mohou mit svuj
cil, nijak nesouvisejici s hra¢em, a je na hradi, jestli a jak s nimi nalozi [7].
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3.3 Interakce s hracem

Interakce NPC s hracem je hlavni tcel jejich existence ve hrach. Diky interakci se posouva déj
hry. Do interakce patfi naptiklad plnéni kol zadanymi postavami, obchodovani, zvySovani
atributi, ale i boj nebo okradani. Nékteré hry maji atributy, které reflektuji, jakym zptisobem
hrac¢ interaguje s NPC. Napriklad v Mount and Blade 2: Bannerlord dostdvd hrac¢ takzvané
traits (osobnostni rysy), které mohou byt negativni, pokud byl hra¢ k NPC nemilosrdny, nebo
pozitivni, pokud se choval velkoryse [6].

V mnohych hrach jsou faktory, které chovani nehracskych postav vici hraci ovliviiuji. Tyto
faktory mohou byt naptiklad reputace (mira oblibenosti hrac¢e u konkrétniho NPC
nebo skupiny postav), rozhodnuti, kterd hra¢ uéinil béhem hrani (volba zachranit jinou postavu)
nebo faze hry.

V nékterych hrach jsou NPC, kterd muze hra¢ primo ovladat. S témito postavami se muze
hréa¢ setkat po rozhodnuti ve hie, nebo tuto postavu ovlada od zacatku. Mohou to byt pribéhové
postavy, kterym se hraci rozhodli pomoci, nebo napiiklad ochocené zvite. Ovladatelné postavy
tradiéné hraci pomdhaji v boji, nebo poskytuji sluzby (napfiklad oprava pfedmétii) i mimo misto,
kde se tato sluzba bézné vykonava (kovarna) [4], [8].

3.4 Obvyklé faktory ovlivinujici interakci s NPC

3.4.1 Reputace

Reputace méii, jak oblibeny je hrac u konkrétnitho NPC nebo celé skupiny. Casto se méfi &selng,
tedy napiiklad 0-1000, a v nékterych pfripadech jsou jednotlivé hodnoty reputace ohraniceny
oznaCenimi, které slovné popisuji momentalni reputaci, jako napriklad (v angli¢tiné) hated, fri-
endly, revered.

Podle stupné reputace mohou mit nehracské postavy na hrace odlisné reakce a v nékterych
prikladech se z normélné pratelskych NPC stanou agresivni a na hrice za¢nou utocit. Stejné
tak to muze fungovat naopak a pri ziskani dostatecné vysoké reputace se hraci odemknou nové
moznosti interakce s jinak nepratelskymi NPC. Obecné muze reputace ovliviiovat veskerou in-
terakci mezi hracem a nehracskymi postavami, tedy i dialogové moznosti, reakce na hrace nebo
zamykédni/odemykani moznosti vylepSeni hrace.

Reputace se mtze ménit riznymi zptsoby. Bézné se méni na zakladé rozhodnuti hrace.
Konkrétné to mize znamenat prijeti ikolu, splnéni
¢i nesplnéni tkolu, kondni pratelské ¢i neptratelské ¢innosti, nebo interakce s tplné jinymi NPC
nez ovlivnéné (napiiklad, pokud to jsou nepratelé).

Reputace se tedy miize zménit primo, napiiklad vénovanim darku nebo splnénim tkolu,
ale muze se zménit i nepfimo. Napriklad postava A ma Spatny vztah s postavou B a pokud hrac
zvysi svou reputaci u postavy A, tak se automaticky zhorsi reputace s postavou B.

NPC mohou mit reputaci nejen s hracem, ale i mezi sebou. Tato reputace se muze sama ménit
na zékladé toho, jak spolu interaguji jednotlivé NPC nebo skupiny do kterych patti. [9].

3.4.2 Rozhodovani hrace béhem hry

Steve Hoffman ve ¢lanku pro Game Developer rozdéluje rozhodnuti hrace do deviti kategorii:
1. Hollow decision (prézdné rozhodnut{): zédny opravdovy dopad
2. Obvious decision (pfedem jasné rozhodnuti): neni doopravdy rozhodnuti

3. Uninformed decision (neinformované rozhodnuti): hra¢ nemd dostatek informaci
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4. Informed decision (informované rozhodnut{): hra¢ mé dostatek informac{
5. Dramatic decision (dramatické rozhodnuti): hraje na emoce hrace

6. Weighted decision (vyvézené rozhodnuti): kazdd moznost ma néjaky dopad
7. Immediate decision (okamzité rozhodnuti): mé dopad okamzité

8. Long-term decision (dlouhodobé rozhodnut{): m4 dopad za né&jakou dobu

Jako faktor ovliviujici hracovu interakci s NPC a svétem mé pro tcely analyzy smysl brat
v potaz rozhodnuti, kterd maji okamzity nebo dlouhodoby dopad.

Rozhodnuti, které hrac¢ ¢ini béhem hry, mohou mit pozitivni nebo negativni dopad v bu-
doucnu. Uz pri vytvareni postavy se hra¢ nepfimo rozhoduje, ze néktera NPC na néj nebudou
reagovat pozitivné, nebo se s nim viubec bavit nebudou a rovnou na néj zatutoci. Toto je bézné,
pokud jsou ve hre jednotlivé frakce, které mezi sebou souperi, a hrac si jednu z nich musi
na zacatku vybrat. V nékterych hrach naopak volby pii vytvareni postavy nemaji zadny vliv
na to, jak se ke hraci budou NPC chovat.

V pribéhu hry hra¢ narazi na fadu rozhodnuti, kterd mohou mit efekt na to, jak je hrac
ve hfe vniman ostatnimi NPC. Pokud napiiklad hrac¢ zabije ¢lena rodiny néjakého NPC, nemiuze
ocekavat, ze s nim toto NPC bude chtit obchodovat, nebo mu jinak pomahat. Néktera rozhodnuti
mohou proti hraci postvat celé skupiny NPC a muze se i stat, ze se v urcitou chvili stane pro
hrace hra nehratelna. Naopak rozhodnuti ve prospéch postav mohou odemykat hraci nové tkoly,
odmény a dialogové moznosti.

Konec hry miize byt také ovlivnén, nebo primo urcen, rozhodnutimi hrace. V nékterych hrach
se hra¢ na konci dozvi, co se stalo se skupinami NPC, kterym pomohl, nebo naopak. [10].

3.4.3 Faze hry

Faze hry jsou vzajemné odlisné casové ¢éasti hry. Jsou dilezité pro zachovani rozmanitosti v rameci
hry. Hraci ocekavaji, ze hra bude mit dostatecné mnozstvi fazi, protoze redlny zivot je do fazi
také rozdélen (dospivani, dospélost, staii...). Kazd4 hra sama urcuje, jak jsou od sebe jednotlivé
faze rozlisitelné, a do jisté miry tkvi rozlisovani fazi v perspektivé hrace.

V kazdé fazi se muze chovani NPC, a obecné svéta, ménit. Pokud se jako faze bere plynuti casu
ve hre, kde se postavy rodi a starnou, tak kazdé NPC bude reagovat na hrace, kromé dalsich
faktoru, také na zdkladé svého (a hréacova) véku. Ve hie, kde nova faze zac¢ind vice olividné,
napiiklad splnénim dileZitého tikolu, mohou NPC na hrace také reagovat riizné, obzvlast pokud
na né mélo splnéni tkolu primy dopad.

Nékterd NPC jsou ve hie pouze nez nastane urcita faze nebo se objevi az po jejim zacatku.
Ve hie se starnutim je zrejmé, ze nékterda NPC ¢asem nebudou dostupna a jind zase pribudou.
Podobné mohou NPC zmizet kvili pfechodu do jiné faze [11].

3.5 Systémy interakce s NPC ve hrach

3.5.1 World of Warcraft

World of Warcraft (WoW) je poéitacovd hra zanru MMORPG vytvofena spole¢nosti Blizzard
Entertainment. Byla vydana v roce 2004 a do dnesniho dne se jedné o jednu z nejvice popularnich
her svého zanru. Do hry se stale piidavaji nové DLC.
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3.5.1.1 Napln hry

Hlavni naplni hry je plnéni tkoli od NPC a ziskavani zkuSenosti, za které hra¢ dostava nové
arovné. Béhem toho hrac¢i prozkoumavaji svét, potkavaji ostatni hrace a porazi nepratele. Mimo
to se nabizi velké mnozstvi dalSich ¢innosti, ale pro tcely této analyzy nejsou relevantni, a tedy
tu nejsou uvedeny. Kazdy hrac¢ si pii tvorbé postavy vybird kromé frakce také povolani (class),
ktera urcuje, jakym zptsobem bude hrat a hlavné bojovat.

3.5.1.2 Rozdéleni NPC

WoW ma dvé hlavni frakce, které spolu souperi, Hordu a Alianci. Mezi témito frakcemi si hrac
musi vybrat, kdyz si vytvaii postavu. Stejné jako hraci tak mnoho NPC pat¥i do Hordy nebo
Aliance, a tedy volba frakce automaticky vymezi, které postavy budou pro hrace pratelské

a které na néj budou utocit. NPC bez frakce jsou takzvané neutralni a ty ato¢i na vSechny hrace
bez rozdilu, pokud se ocitnou v jejich dosahu (tato NPC jsou oznalena Cervené) nebo aZ tehdy,
kdy na né nékdo zattoci (oznacena zluté). Vsechna NPC prestanou na hréce ttocit, pokud

se dostane dostatetné daleko od mista, kde ho napadly [12], [13].

3.5.1.3 Meéstské NPC

Vétsina NPC ve méstech a ostatnich relativné bezpecnych oblastech pouze stoji na misté.

U téchto postav mohou hréci ziskdvat tikoly (quest givers), nakupovat a opravovat vyzbroj (tra-
ders/blacksmiths), ucit se nové schopnosti (class trainers), ucit se profesim (proffesion trainers)
a pokud jsou ve mésté, tak se ptat straznych na cestu. Na tyto NPC mohou Utocit pouze hraci
z nepiételské frakce, ale nemaji z toho zddnou redlnou odménu (az na vyjimky). Nékteré postavy
se pohybuji po predem dané trase, ale neni jich oproti nehybnym NPC mnoho.

3.5.1.4 Neutralni NPC

Mimo bezpecné oblasti se vétsinou vyskytuji neutralni NPC. Nejcastéji se pohybuji v malé ome-
zené oblasti, do které patii. Nékterda NPC jsou nepohybliva, nebo se pohybuji po trase, podobné
jako méstské postavy. Z pordzeni téchto neptitel maji tradiéné hréci zkuSenosti (experience)

a predméty. Kazdé NPC mé definovany seznam predmétii, které z néj mohou hraci ziskat a sance
na ziskani jednotlivych predmétii. Ziskané zkusenosti z jejich porazeni se odviji od jejich sily

a urovné hrace, ktery je porazil. Pokud je hra¢ na moc vysoké trovni, nedostane zkusSenosti
vibec.

3.5.1.5 Reputace

Ve WoW je velké mnozstvi vedlejsich frakci, se kterymi mohou hraci zvysovat reputaci. Nékteré
spadaji pod dvé hlavni frakce a mohou s nimi zvySovat reputaci pouze hraci z dané frakce.
S ostatnimi muze zvysovat reputaci kdokoliv. Jeden zpusob jak zvysovat reputaci je plnéni
kazdodennich dkolu (daily quests). Tyto tikoly zvySuji reputaci po vétsim mnozZstvi, ale hraé
je muze splnit pouze jednou za den. Dalsi zptisob je porazeni nepratel dané frakce. Tento zptsob
je mozné vyuzivat do nekonecna, ale kazdy porazeny neptitel bézné zvysi reputaci pouze o malé
mnozstvi.

Reputace s kazdou frakei je rozdélena do milniki. Po jejich dosazeni se hrac¢i odemkne odména.
BéZnou odménou byva moznost zakoupit specificky predmét u distojnika (quartermaster) frakce
], [14).

3.5.1.6 Pets

Néktera povolani maji moznost vlastnit permanentniho spoleénika (Pet). Tito spole¢nici pomahaji
hraci pri boji a daji se ovladat pomoci ovladaciho panelu, na kterém jsou prikazy na aktivaci
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B Obrazek 3.2 Nahoie: Hospodsky ve WoW, vlevo dole: Zluté NPC, vpravo dole: Cervené NPC

Marsh Caribou

schopnosti a prikazy ovliviiujici agresivitu spoleénika. Povolani lovec (Hunter) m4 jako spole¢niky
zvitata (beasts). Aby mohl dané zvife mit jako spoleénika, musi ho nejdiive ochocit ve volném
svété. Povolani ¢ernoknéznik (Warlock) mé jako spoleéniky démony a mize je pouzivat, pokud
se naud{ konkrétn{ kouzlo na jejich vyvolani. Povolani rytif smrti (Death knight) m4 jako spole¢nika
ghtila a aby ho mohl pouzivat permanentné, tak musi mit bezboZnou specializaci (unholy).
Vzacnéjsi, ale zato dostupni pro vSechny povolani, jsou NPC poskytujici sluzby jako oprava
predméti mimo mésto. Tyto postavy se bézné daji vyvolat specifickym predmétem, ktery hrac
najde nebo vyrobi (profese inzenyrstvi (engineering) téchto NPC odemyké celou fadu) [15].
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B Obrazek 3.3 Nahoie: Zalozka reputace ve WoW, dole: Pet a jeho ovladaci panel ve WoW

Faction Standing

Keepers of Time Meutral
Kurenai Revered
Sporeggar “Nedtral”
The Consortium Meutral
The Violet Eye Meutral
—! Classic
Cenarion Circle Meutral
-1 Alliance
Darnassus Honored
Exodar Honored
Gilneas Honored
Gnomeregan Honored
Iranforge Honored
Stormwind Honored

Tushui Pandaren Honored

i Curren
Leputation
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3.5.2 Mount and Blade 2: Bannerlord

Mount and Blade 2: Bannerlord je pocitacova hra zanru ARPG od studia TaleWorlds. Byla
vydana v roce 2020 a stale ma titul early access, tedy neni dokoncena. Hra ma kampan pro
jednoho hrace nebo online bitvy pro vice hract. Pro ucel této analyzy se zamérime na kampan,
jelikoz v médu pro vice hract nejsou NPC.

3.5.2.1 Napln hry

Hrac¢ zac¢ina kampan jenom se zakladni vyzbroji a atributy, které si vybral pti tvorbé postavy.
Béhem hry ma moznost stavét armadu, obchodovat, plnit ikoly pro NPC, bojovat s neprateli,
spolupracovat s kralovstvimi, nebo zalozit nové.

3.5.2.2 Lordi

Béhem kampané se hra¢ potkava s mnozstvim ruznych NPC. V kazdém kralovstvi jsou lordi,
pro které muze hrac délat ukoly. Kralovstvi méa krale, ktery kromé tkolt umoznuje hraci pridat
se k jeho kralovstvi jako zoldak nebo vazal. Pokud se hra¢ prida k néjakému kralovstvi,

tak si tim automaticky zneprateli nepratele toho kralovstvi. Vsichni lordi se daji napadnout

a pokud nejsou nepratelsti je mozné s nimi vymeénovat predméty. Pokud nepiatelsti jsou,

tak se muze hra¢ pokusit pred nimi utéct, nebo je podplatit, aby ho nechali jit.

3.5.2.3 Spolecnici

V méstskych hospodach muze hra¢ potkat NPC, ktefi se potuluji po svété a nejsou vazalové
zéddného kralovstvi. Tyto postavy je mozné naverbovat do skupiny. Poté je muze hrac¢ posilat
délat dkoly, nechat je vytvorit vlastni armadu, poslat je s karavanou a pokud hrac¢ vlastni hrad
nebo mésto, tak je muze jmenovat guvernérem daného hradu nebo mésta [16].

3.5.2.4 NPC ve méstech (notables)

Ve mésté potkdva hra¢ dalsi dulezité osoby (notables), od kterych muze nakupovat vojéky. Tyto
NPC také nékdy vlastni vyrobnu (workshop) na specificky produkt. Tyto vyrobny se daji kupovat
a hrac¢ z nich poté ma staly vydélek. Také muze hrac vyslat z této vyrobny karavanu, spolu

s néjakym svym spoleénikem, a ta mu bude také vynéset penize [17].

3.5.2.5 Banditi

Ve volném svété se pohybuji skupiny banditt, kteri na hrace utoci, pokud vyhodnoti, Ze jsou
schopni hrace porazit. Pokud ma hra¢ dostatecné velkou armadu, tak mu bandité nabidnou,
ze se k nému pridaji.

3.5.2.6 Reputace (relations)

Kazdy lord a notable ma s hrd¢em vedenou reputaci (ve hie se pouzivd pojem relation — vztah,
ale pro ucely analyzy to bereme jako stejnou véc). U lorda troven reputace ovliviiuje zpusob,
jakym na hrace reaguji. Pokud je reputace nizka, tak je z jejich reakci snadno poznat, ze hrace
neradi vidi a pokud je hodné nizk4, tak hrace vidi jako nepfitele a ttoc¢i na néj. Naopak pokud
s nimi ma hrac¢ vysoky stupen reputace, tak mu sklddaji komplimenty a je vyssi Sance, ze hrace
podpori.

U notables se kromé zménénych dialogi reputace odrazi v mnozstvi vojaki, které u nich
muze hra¢ nakoupit. Napiiklad pii nizké reputaci si od konkrétniho NPC nekoupi zadné vojaky,
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nebo jenom ty nejhorsi. Naopak pri vysoké reputaci ziska hra¢ moznost nakoupit vétsi mnozstvi
kvalitnéjsich vojak.

Prestoze pri tvorbé postavy si hra¢ vybird kulturu své postavy, tak tato volba nemad efekt
na reputaci s NPC, které budou s hra¢em kulturu sdilet, nebo naopak.

B Obrazek 3.4 Vlevo nahote: Lord v Mount and Blade, Vpravo nahofe: Kupovéani vojdkt u notables

v Mount and Blade, Vlevo uprostied: Bandita v Mount and Blade, Vpravo uprostied: Ukazka vztahu
v Mount and Blade, Vlevo dole: Traits v Mount and Blade

Recruitment

So, then. What is it?
mos

Recruit All (5) M

Culture: vlandia Age: 22
Occupation: Noble Relation: -100

Vassal of Battania

=

C- I
! -

(Honor 1)

3.5.3 Stardew Valley

Stardew Valley je RPG z farmarského prostiedi. Je vyvijena Erikem Baronem alias ”Concerne-
dApe”a vydand studiem Chucklefish v roce 2016. Hra je hratelnd v jednom nebo vice hracich,
pricemz mezi obéma pripady skoro neni rozdil ve fungovani hry.
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3.5.3.1 Napln hry

Hrac¢ zac¢ind na zanedbané farmé a musi ji postupné uklidit a zacit farmarit. Dale ma moznost
konverzovat s obyvateli vesnice, davat jim darky, rybafit a dalsi ¢innosti. Mnoho aktivit se hraci
odemkne az postupem casu.

3.5.3.2 Vesnicané

Ve vesnici se pohybuji pratelska NPC, se kterymi muze hrac¢ konverzovat a davat jim darky.
Pohybuji se po predem definovanych trasach a kazdy ma specifické chovani, které vétsinou neni
nijak ovlivnéné hracem. Nékteré vesnicany ma hra¢ moznost potkat az po néjakém pribéhovém
momentu. Stejné tak mohou jako dusledek hréacova rozhodnuti konkrétni NPC zmizet [18].

3.5.3.3 Darky

Vétsina predméti ve hie 1ze vénovat néjakému NPC jako darek, které ovlivni jeho vztah

s hracem. Kazdy vesnican méa definovanou tabulku, které darky ma a nemé rad. Hra¢ predem
nevi, ktery darek se komu libi, ale kdyz ho zkusi darovat, tak se mu odemkne zaznam, ze kterého
se da zjistit, jak na darek NPC reagovalo. Kazdému vesnicanovi lze darovat darek pouze dvakrat
béhem herniho tydne a pokud se pii predani strefi do narozenin NPC nebo Vanoc (Winter Star
secret gifting event), tak se mu zlepsi vztah o vice nez normalné.

Vztah s NPC je vyjaddien body pratelstvi (friendship points) a po dosazeni ur¢itého poctu
se hrac¢i s danym vesniCanem/vesni¢ankou odemkne Cast pribéhu, béhem které je lépe pozné.
Hra¢ ma také moznost navdzat s nezadanym NPC romanticky vztah a pozdéji manzelstvi [5],
[19].

3.6 Analyza pozadavku

Nékteré pozadované funkcionality budou slouzit potfebam uzivatele, tedy potencidlniho vyvojare,
ktery na Unity projektu bude pracovat a moduly pouzivat pii implementaci.

Ostatni pozadavky jsou s ohledem na hrace, ktery bude s moduly interagovat v ramci hrani
hry.

3.6.1 Funkc¢ni pozadavky
3.6.1.1 FG - Modul cechtu

3.6.1.1.1 FGI1 - cechy Ve hie budou cechy, se kterymi bude hra¢ mit urc¢itou droven repu-
tace. Cechy se skladdaji z vesni¢anu a s témito vesnicany bude hra¢ riznymi zpusoby interagovat.
Cechy budou mit spratelené a znepratelené cechy.

Vyvojai bude mit moznost vytvaret nové cechy a jejich cleny. U cechti bude urcovat spiatelené
a znepiatelené cechy.

3.6.1.1.2 FG2 - Darky Darky budou predméty, které bude hrac ziskavat béhem hrani hry
a pokud se je rozhodne vénovat urc¢itému NPC, tak se mu s jeho cechem zméni reputace. Hrac
bude mit pristup k deniku, ve kterém
je ulozeno, ktery darek se libil, kterému NPC. Ze za¢atku je denik nevyplnény. Pokud hra¢ zmeéni
reputaci s cechem, zméni se jeho reputace i s jejimi prateli a neprateli.

Modul bude vyvojari umoznovat pridavat nové darky a urcovat, kterému NPC se 1ibi nebo
nelibi.
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3.6.1.1.3 FG3 - Vylepsovani Ve hre bude mozZnost ziskat suroviny, za které si hra¢ bude
vylepsSovat atributy u konkrétnich NPC. Cena vylepseni se bude s kazdou vyménou zvysovat,
aby nebylo pro hrace snadné dany atribut vylepsovat prilis casto. Cena bude také ovlivnéna
reputaci hrace s cechem NPC, tedy pri nizké reputaci bude hrac¢ vylepsovat za vice surovin
a naopak.

Vyvojar bude mit moznost urcovat, které NPC bude poskytovat které vylepseni. Bude ménit
kterymi surovinami bude hrac¢ platit, kolik bude vylepseni stat a jak bude velké.

3.6.1.1.4 FG4 - Milniky reputace Milniky reputace budou reprezentovany hodnotou re-
putace s cechem, kterych kdyz hra¢ dosdhne, tak bude pozitivné nebo negativné odménén
v zavislosti na tom, jestli je jeho reputace s cechem vysoka nebo nizka.

Vyvojar bude mit moznost pridavat nové milniky a definovat odménu za jejich dosaZeni.

3.6.1.1.5 FG5 - Kill squad Kazdy cech bude mit definovanou takzvanou kill squad,
coz je skupina nepratel, ktefi se zacnou objevovat v dungeonech, pokud mé hra¢ s konkrétnim

vevs

Vyvojar bude moci pridavat a upravovat kill squady pro cechy.

3.6.1.1.6 FG6 - Pribéhové momenty zavislé na reputaci Hrac ziska pristup ke speci-
fickym pribéhovym momentim, pokud jeho reputace s cechem pfresdhne urcity milnik.
Vyvojar bude moci vytvaret pribéhové momenty zavislé na reputaci s cechy.

3.6.1.1.7 FGT7 - Proménlivé dialogy zavislé na reputaci NPC budou s hracem komu-
nikovat s ohledem na jakém trovni reputace se s nimi nachazi.
Vyvojar bude mit moznost vytvaret dialogy v zdvislosti na reputaci konkrétnich NPC.

3.6.1.1.8 FGS8 - User Interface cechii Vztahy mezi cechy a hrdcem budou prehledné vi-
ditelné pro hrace pomoci nové zalozky do existujictho UI.

3.6.1.1.9 F1.9 - User Interface darka Denik darka bude hraci dostupny ve formé zalozky
do, existujiciho UI.

3.6.1.2 FS - Modul spole¢nikia

Spolecnik je NPC, které nédsleduje hrace a pomahd mu. Stejné jako hra¢ mé atributy a muze
bojovat. Kazdy spoleénik ma definovany typ, ktery shrnuje jeho moznosti (Tank, damage, healer).

3.6.1.2.1 FS1 - Spolec¢nici Hra¢ bude mit pristup ke spole¢nikiim. Spole¢nika bude umét
ovladat, aby ho néasledoval nebo zastavil na misté. Také u néj bude umét nastavovat stupné agre-
sivity. Hrac¢ si bude moci vybrat, které spole¢niky pouzije do dungeonu ze seznamu dostupnych
spolecnikil.

Vyvojar bude umét vytvaret nové spolecniky a definovat, jakym zptisobem je bude hrac
odemykat.

3.6.1.2.2 FS2 - User Interface spole¢nikti Seznam dostupnych spolec¢nikti bude viditelny
pomoci zalozky do existujicitho Ul. V seznamu budou informace o atributech a typu spolecniki
a bude obsahovat tlac¢itka na jejich aktivovani.

Hrac bude pro kazdého aktivovaného spole¢nika vidét panel piikazi, kterym bude spoleénika
ovladat.
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3.6.1.3 FA - Aplikace pro Magitech

Kazdy existujici cech bude mit definované pozitivni a negativni dopady na hrace v zavislosti
na dosazenych milnicich reputace. Milniky vzestupné: Nemesis, Enemy, Unfriendly, Neutral, Fri-
endly, Ally, Beloved.

3.6.1.3.1 FA1l - Cech kovara Pro vsechny negativni milniky plati, Ze pokud jich hrac
doséhne, tak budou roboti v dungeonu silnéjsi (vétsi damage a zivoty).

Friendly: Sance na zruseni damage, které hra¢ obdrzi.
Ally: Predchozi bonus a k nému navic ohnivé aura, ktera poskozuje neptratele kolem sebe.

Beloved: Ptredchozi bonusy plus jednoradzova zachrana zivota, pokud zivoty hrace klesnou
na nulu.

3.6.1.3.2 FA2- Cech farmara Vsechny negativni milniky zptisobuji snizeni atributi hrace.
VsSechny pozitivni milniky zptsobuji zvyseni atributt hrace.

3.6.1.3.3 FA3 - Cech ¢arodéju Unfriendly: Sance na odebrani zivoti a many pii kouzleni.
Enemy: Predchozi minus plus Sance na to, ze se kouzlo nepouzije.
Nemesis: Predchozi minusy, ale s vyssimi Sancemi.

Pozitivni acinky Nabizeji hra¢i moznost stavét si vlastni unikatni kouzlo. Kazdy milnik nabizi
moznosti modifikace, ze kterych si hra¢ vybira.

Friendly:

1) Kouzlo zustane jak efekt na zemi a kdyZ na néj stoupne nepiitel, tak dostane damage.
2) Kouzlo udéli damage neptatelim v daném rozsahu.

3) Kouzlo udéli damage neptatelim kolem hréce.

3.6.1.3.4 FA4 - Guilda knézi Kdyz bude hra¢ v dungeonu, tak bude aktivni "Kolo Boht”.
Kolo Boht bude mit Sest efektt, které se budou stiidat a kazdy pozitivné nebo negativné ovlivni
hréce.
Negativni reputace s cechem knézi bude zptisobovat, ze castéji budou aktivni negativni efekty.
Pozitivni reputace naopak zpusobi, ze ¢astéji bude aktivni pozitivni efekt.

3.6.1.3.5 FAS5 - Cech starostit  Negativni reputace s cechem starosti zpusobi, ze kdyz hrac
sebere predmét v dungeonu, tak je Sance, Ze se misto predmétu objevi nepritel. Horsi reputace
znamena veétsi Sance na objeveni silnéjsich robot.

Pozitivni reputace s cechem starostu d& hrac¢i moznost ziskat nového robota spolecnika.
P1i kazdém dosazeném milniku dostane hra¢ na vybér z novych roboti. Roboti se budou lisit
v atributech a typech.

3.6.1.3.6 FAG6 - Cech hospodskych Negativni reputace s hospodskymi zpiusobi,
Ze pri vypiti lektvaru ma hrac¢ sanci na ziskani efektu ”opiti”, ktery ovliviiuje hra¢tuv pohyb
a néktera kouzla.

Pozitivni reputace umozni hraci postavit si vlastni lektvar. Lektvar bude mit po vypiti
na hrace pozitivni efekt. Efekt si bude hra¢ moci vybrat.
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3.6.2 Nefunkc¢ni pozadavky

3.6.2.1 N1 - Pouziti Unity
Moduly budou pouzité v systému Unity pro 3D hru jelikoz MagiTech je vytvoren v Unity.

3.6.2.2 N2 - Snadna ovladatelnost

S moduly se bude uzivateli dobfe pracovat a ptjde bez obtizi pridavat nové objekty. Pro hrace
bude ovladani intuitivni a snadno pochopitelné.

3.6.2.3 N3 - Rozsiritelnost

V ramci jednotlivych modult nebude slozité pridavat nové implementace vyuzivajici stavajici
rozhrani.

3.6.2.4 N4 - Optimalizace
Hra pro hrace bude bézet plynule.

3.6.2.5 N5 - Znovupouzitelnost

Moduly bude mozné znovu pouzit v jinych Unity projektech.

3.6.2.6 N6 - Uzivatelsky manual

Pro vyvojare bude v priloze manudl na préaci s moduly.
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Kapitola 4
Navrh

Predtim nez se zac¢ne s implementaci, musi se vypracovat ndvrh. V ném musi byt diagramy
t¥id, doménové modely a modely pfipadu uziti. Pro prehlednost se jednotlivé diagramy rozdélily
do samostatnych modulid. Pokud by byl cely systém popsany v jednom modelu, byl by prilis
nepfehledny.

Hlavni moduly fesici dany problém jsou tfi: Vylepsovani hrace, Reputace s cechy a Interakce
se spolecniky. Ke kazdému modulu je prifazeny diagram tiid, doménovy model a diagram pripadi
uziti. Jednotlivé elementy uzivatelského rozhrani, které se budou v praci vytvaret, jsou také
navrzeny. Konkrétné se jedna o ovladaci panely spolecnikt, panel reputace s cechy, panel deniku
darkt a panel aktivovani spolecnikii.

Diagramy domény, t¥id a pripada uziti pokryvaji pozadavky tykajici se vyvojare i hrace.

Na konci je pridany model pfipada uziti, ktery se tyka nastavovani scény v Unity a je pouze
pro vyvojare.

Pri vytvareni navrhu pocitdme s tim, ze ¢ast hry je jiz dokoncena. Tato prace se tedy
v nékterych pripadech bude spoléhat na hotové ¢asti a bude do nich, pokud to bude potieba,
zasahovat se svolenim ptuvodniho autora.

4.1 VylepSovani hrace

Modul vylepsovan{ hréce zahrnuje proces, pii kterém hra¢ sbird v dungeonech pfedméty (konkrétné
suroviny), které se mu budou uklddat do inventdfe a po ndvratu do vesnice je bude vymeétiovat
za vylepseni atributi.

Postava hrace bude mit atributy. Kromé zivotti, many a podobné se bude uklddat informace
o urovni atributi. Diky tomu se bude moci ovliviiovat cena kazdého dalsiho vylepseni,
tedy za vysoké trovné atributi se bude platit vice surovin nez za nizsi.

Atributy se budou vylepSovat u vesni¢ana, ktery bude mit informaci o svém cechu.
To je potreba jelikoz cena vylepsSeni se bude také ménit podle hodnoty reputace s cechem.

Kazdy vesnican bude mit ulozené jakym zpusobem se u néj bude vylepsovat atribut. Tedy
kolik bude stat jaké suroviny, o jaky atribut se jedna a sila vylepseni o kterou se dany atribut
zZvysi.

Hrac bude suroviny nachazet jako predméty, které muze posbirat v dungeonech a po sebrani
se mu ulozi do inventare.
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B Obrazek 4.1 Doménovy diagram vylepSovani hrace

VylepSovani hrace

Atributy hrace Cech
Urovné atributd Nazev
Max Zivoty Reputace
Zivoty Nepratelské cechy
Regenerace Zivotd Hlavni neptatelsky cech
Max mana Pratelské cechy
Mana
Regenerace many E Vylep3uje
Zranéni
Brnéni
Stésti
Vesnican
Plati———=| Guilda
Jméno
Hraé i
sbira
Inventar Nastaveni vylepSeni
Suroviny Cena
Darky Sila
Lektvary Atribut
Sebratelny predmét |1 Surovina
Predmét Guilda
l
Predmét Surovina
Mnozstvi Nazev

Hrac bude mit v Unity scéné jako komponenty pripojené skripty, které se budou starat
o ruzné aspekty jeho fungovani. Tyto skripty budou zpravidla dédit ze tfidy MonoBehaviour,
kterou poskytuje Unity. Ta poskytuje metody, které se pouzivaji pro pribéh hry.[20]
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Nékteré skripty budou dédit ze tiidy ScriptableObject. Tato tFida se ¢asto pouziva na ukladani

dat, které se nebudou ¢asto ménit.[21]

1.

Stats je skript, ktery se bude starat o atributy hrace a praci s nimi. Dédi ze tfidy MonoBe-
haviour.

Inventory v sobé bude mit uloZeny vSechny suroviny, darky a lektvary, které hra¢ nasbiral
a bude je umeét pridavat a odebirat. Dédi ze tfidy MonoBehaviour.

ItemPickup bude skript, ktery bude mit jako komponentu objekt reprezentujici predmét,
ktery se muze sebrat ve scéné. Starat se bude o to, aby se po interakci s hrac¢em predmét
odebral ze scény a pridal do hracova inventatre. Dédi ze t¥idy MonoBehaviour.

Item je abstraktni tiida, ze které dédi Resource, Potion a Gift. Dédi ze t¥idy ScriptableObject.

StartingStats je tfida, ve které jsou ulozeny startovni atributy hrace nebo nepratel. Dédi
ze tFidy ScriptableObject

NpcUpgradeScript umi vylepsit atribut hrace a ma ulozené nastaveni vylepsovani. Dédi
ze tFidy ScriptableObject

UpgradeSettings je trida, kterda ukladd informace o vylepSovani atributu pro konkrétni cech.
Dédi ze t¥idy ScriptableObject

Obrazek 4.2 Class diagram vylepsSovani hrace

Vylep$ovani hrace

Inventory
resources: List<Resource>
gifts: List<Gifts>
potions: List<Potion>
Addltem(Item, int): void
TryRemoveltem(ltem, int): bool

ItemPickup
Resource item: Item
resourceName: Enum
Stats
ltem statLevels: Dictionary<Enum, int>
N startingStats: StartingStats
amount: int
UpgradeStats(Enum, float): void
GainHealth(float): void
GainMana(float): void
StartingStats
maxHealth: int
UpgradeSettings health: float
baseCost: float healthRegen: float
baseUpgradePower: float maxMana: int
statToUpgrade: Enum mana: float
resource: Resource manaRegen: float
guild: Guild armor: int
damage: int
luck: int

NpcUpgradeScript
upgradeSettings: UpgradeSettings

UpgradeStat(): void
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4.1.1 Pripady uziti

1.

2.

R S ol

Hra Ez\

Hrac sbira suroviny a uklddé je do inventare.

Navrh

Hra¢ zac¢ina dialog s NPC a vylepSuje u néj atributy vymeénou za suroviny. (Samotny start
dialogu je jiz hotovy v aktudlni verzi MagiTechu. Na dialogovém systému délal prevazné Yuri

Udavichenko).
Vyvojar vytvari NPC, se kterym bude hra¢ interagovat.

Vyvojar vytvari predméty, které se daji sebrat.

Vyvojar vytvari dialogy pro NPC zahrnujici vylepseni atributu.

Vyvojar vytvari nové suroviny.

Vyvojar nastavuje, jakym zpusobem se bude vylepsovat atribut u konkrétniho NPC.

Obrazek 4.3 Piipady uziti vylepsovani hrace

Vylepsovani hrace

Sebrani suroviny

/

Zacit dialog s
NPC

<<extignd>>

Vytvaoreni
sebratelného
predmétu

ytvoreni dialogtt
pro NPC

Wytvoreni NPC

Vytvofeni
suroviny

Nastaveni
vylepSovani pro
conkrétni NP

\\\\—_
/

Vyvojar
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4.2 Reputace s cechy

Modul reputace s cechy zahrnuje sbirani darka v dungeonech, které hra¢ bude davat NPC

a tim se mu s jejich cechy bude ménit reputace. Déle zahrnuje denik, do kterého se budou hraci
zapisovat transakce po predani darku. Také do tohoto modulu spadaji reputa¢ni milniky, které
provedou definovanou akci poté co hra¢ dosdhne urcité reputace s cechem.

4.2.1 Doménovy diagram

Kazdy vesnican bude mit prifazeny svij cech. S témito cechy bude hra¢ udrzovat hodnotu repu-
tace. Kazdy cech bude mit nastavené také nepratelské a pratelské cechy.

Reputace se bude ménit tim, Ze bude hra¢ davat vesniCcantim darky. Podle toho, jak ma
vesnican darek rad se reputace zvysi nebo snizi. Tato skute¢nost je reprezentovana vztahem
darek-vesnican, ktery ma ulozeny darek, vesnicana a hodnotu o kolik se ma reputace posunout.

Tyto vztahy bude hra¢ pozorovat v deniku, ktery bude mit pritazené UI okno.

Pred tim, nez se darek vénuje vesnicanovi se nejdiiv musi sebrat ze zemé a ulozit do inventéare.

B Obrazek 4.4 Doménovy diagram reputace s cechy

Reputace s cechy
Vztah darek-vesnican
Okno denik Denik Darek
no deniku
= Objevené vztahy darek-vesnican Vesnitan
Reputace
vidi-

Sebratelny pfedmét esbfré@ Vesnican

Predmét dava darek>| cech
Jméno

Predmét Cech

MnozZstvi Nazev
Reputace
Nepratelské cechy
Hlavni nepratelsky cech
Pratelské cechy

Inventar
Darek . Suroviny
Nazev Darky
Lektvary
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4.2.2 Diagram trid

1. ReputationScript je skript, ktery bude mit jako komponentu pripojené NPC a bude se starat
o interakci s hracem. Dédi ze tfidy MonoBehaviour.

2. Inventory v sobé bude mit ulozeny vSechny suroviny, darky a lektvary, které hra¢ nasbiral
a bude je umét pridavat a odebirat. Dédi ze tfidy MonoBehaviour.

3. Item je abstraktni tfida, ze které dédi Resource, Potion a Gift. Dédi ze ttidy ScriptableObject.

4. Villager bude mit nastavené jméno, cech a své vztahy k jednotlivym darkam. Dédi ze tiidy
ScriptableObject.

5. GiftNpcRelationship je skript, ktery drzi informaci o zméné reputace vzhledem k Villager
a Gift. Také umi zavolat na cechu informaci o zméné reputace. Dédi ze t¥idy ScriptableObject.

6. ReputationSettings je tfida, kterd omezuje dosazitelnou reputaci na definované minimum
a maximum. Je potieba naptiklad pfi zobrazovani reputace na obrazovce. Dédi ze tiidy
ScriptableObject.

7. Guild tfida reprezentuje cech. Obsahuje reputaci, spratelené a znepratelené cechy a aktualni
milnik, kterého hra¢ dosahl. Také dokaze na zménu reputace reagovat zménou milniku
a aktivovanim akce s nim spojenou. Dédi ze tiidy ScriptableObject.

4.2.3 Diagram pripada uziti

1. Hrac sbira darky a uklada je do inventéare.

2. Hréa¢ vénuje v rdmci dialogu darky NPC.

3. Hréc¢ aktivuje u vesniCana bonus za dosazeni specifického milniku.

4. Hréac¢ pozoruje okno s prehledem reputace s cechy.

5. Hra¢ pozoruje okno deniku a vybird v ném informace o konkrétnim NPC.

6. Vyvojar vytvari darky a predméty, které se daji sebrat, s nim spojené.

7. Vyvojar vytvari dialogy pro NPC zahrnujici darovani dérka a ziskani bonusu za reputaci.
8. Vyvojar nastavuje vztahy mezi darky a NPC.

9. Vyvojar nastavuje hranice reputace a cechy.

10. Vyvojar vytvaii reputacni milniky a nastavuje u nich chovani.
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B Obrazek 4.5 Class diagram reputace s cechy

Reputace s cechy

Inventory

resources: List<Resource>.
gifts: List<Gifts>
potions: List<Potion>

MonoBehaviour _|<}———

Addltem(ltem, int): void
TryRemoveltem(ltem, int): bool

ReputationScript
villager: Villager
guild: Guild Item < Gift
amount: int giftName: Enum
] GiftNpcRelationship
Villager ; :
- - villager: Villager
quild: Guild

gift: Gift

villagerName: Enum i )
reputationChange: int

giftRelationships: List<GiftNpcRelationship>

ChangeReputation(ReputationScript): void
ReputationSettings i,l? v/

minReputation: float 4|>| ScriptableObject |<|7

maxReputation: float 'A A\

Villager

guild: Guild
villagerName: Enum
giftRelationships: List<GiftNpcRelationship>

Guild
guildName: Enum
reputation: float
enemyGuilds: List<Guild>
mainEnemyGuilds: List<Guild>
friendlyGuilds: List<Guild>
reputationSettings: ReputationSettings

ReputationMilestone

requiredReputation: int

milestoneName: Enum

activeMilestone: ReputationMilestone MilestoneAction(): void

ChangeReputation(float): void
GetReputationCoeficient(): float
ActiveMilestoneChanged(): void
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B Obrazek 4.6 Piipady uZiti reputace s cechy

Hrac

Reputace

Otevieni okna s
piehledem reputace
quild

Aktivovani bonusu
za reputaci

Sebrani darku

Otevienl deniku s
informaci o reputaci za
darky

<<extend>>

Nastaveni vztaht
mezi darky a NPC

Vytvoreni dialogu
pro NPC

Vytvareni
sebratelneého
predmétu

Vytvofeni darku

astaveni hranic
reputace

Nastaveni guildy

Implementace
chovani po
dosaZeni milniku

Vytvoreni
reputaéniho
milniku

\V

Navrh

yvojar
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4.3 Interakce se spolecniky

Névrh interakce se spolecniky zahrnuje ziskdvani, aktivovani a ovladani novych spoleé¢niku hrac¢em.
Také zahrnuje chovani spole¢nikt popsané stavovym automatem.

4.3.1 Doménovy diagram

Spolecnici stejné jako nepratelé, ktefi jiz ve hie jsou implementovani Danielem Breinerem, maji
atributy, které je charakterizuji. Spolecnici budou utocit na nepratele a naopak.

Hrac bude aktivovat spolecniky pomoci okna spolecnikii a ovladat spolecniky pomoci ovladacich
panelt. Manazer spole¢niki bude udrzovat spolecniky a ovladdaci panely ve scéné.

B Obrazek 4.7 Doménovy diagram interakce se spoleéniky

Spolecnici

Hraé ! vidi ! QOkno spoleéniki }7

nasleduje ovlada

. Ovladaci panel spoleénika
Spoleénik }—

Tla&itka

ManaZer spoleéniki
Aktivni spoleénici
Dostupni spoleénici
Ovladaci panely

Utogi na

Atributy
Max Zivoty
Zivoty
Regenerace Zivotd
Max mana

Mana —‘ MNepfitel

Regenerace many

Zranéni
Brnéni
Stésti
Rychlost
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4.3.2 Diagram trid

1. AICombatEntity je abstraktni tfida, ze které budou dédit t¥idy Companion a Enemy. Dédi
ze tridy MonoBehaviour.

2. Companion dédi z AICombatEntity a je pfipojend jako komponenta na objektu spole¢nika.
Stard se o chovani spolecnika a uchovava jeho atributy. Dédi ze tfidy MonoBehaviour.

3. Stats je skript, ktery se bude starat o atributy spole¢nikt a praci s nimi. Dédi ze tridy
MonoBehaviour.

4. UlCompanionController je tfida, kterd se bude umoznovat ovladani spolecnika ve scéné. Dédi
ze tiidy MonoBehaviour.

5. CompanionManager je tiida, kde se uchovavaji dostupni a aktivni spolec¢nici a jejich ovladaci
panely. Také umi pridavat nové dostupné spole¢niky a starat se o jejich aktivaci a deaktivaci.
Dédi ze tridy MonoBehaviour.

6. StartingStats je tfida, ve které jsou ulozeny startovni atributy spolec¢nika nebo nepiétel. Dédi
ze t¥idy ScriptableObject.

4.3.3 Diagram trid stavi spolecnika

1. AICombatEntityState je abstraktni tfida, ze které budou dédit vsechny stavy spole¢nika
(i nepiitele).

2. StayCompanionState je stav, pti kterém spolecnik stoji na misté.

3. ChaseCompanionState je stav, pii kterém spole¢nik pronésleduje neptitele.

4. FollowCompanionState je stav, kdy spole¢nik nasleduje hrace.

5. KeepDistanceCompanionState je stav, béhem kterého se spole¢nik vzdaluje od neptitele.

6. RangedAttackCompanionState je stav, pii kterém spole¢nik tito¢i na nepfiitele.

4.3.4 Diagram pripada uziti

1. Hrac otevira okno s odemknutymi spolecniky.

2. Hrac vybird konkrétniho spolecnika a toho aktivovat nebo deaktivovat.
3. Hrac zastavuje nebo vola aktivovaného spolec¢nika.

4. Hrac¢ méni agresivitu spole¢nika.

5. Vyvojar vytvari nového spole¢nika.

6. Vyvojar nastavuje manazera spole¢niki.

7. Vyvojar pridavd manazera spole¢nikti do scény.

8. Vyvojar vytvari atributy pro daného spole¢nika.
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B Obrazek 4.8 Class diagram interakce se spoleéniky

Spolecnici
StartingStats
maxHealth: int
AlCombatEntit Stats health: float

Target: Transform statLevels: Dictionary<Enum, int> healthRegen: float
spells: List<Spell> startingStats: StartingStats maxMana: int
stats: Stats UpgradeStats(Enum, float): void mana: float
State: AICombatEntityState GainHealth(float): void manaRegen: float
7 |GainMana(iioat): void armor: int

damage: int

luck: int

Companion

companionType: Enum
companionName: Enum
aggresiveAggroRange: float
defensiveAggroRange: float

Y
ScriptableObject

Vi
MaonoBehaviour

passiveAggroRange: float

StopCompanion(): void
ChangeCompanionToPassive(): void
ChangeCompanionToDefensive(): void
ChangeCompanionToAggresiive(): void

ManagableCompanion
prefab: GameObject
active: bool

UlCompanionController

leash: Transform

CompanionManager

availableCompanions: List<ManagableCompanion>
activeCompanions: List<GameObject>

controllers: ListsUICompanionController>
maxCompanions: int

AddCompanion(string): void
SelectCompanion(string): void
ActivateCompanion(string): void

B Obrazek 4.9 Class diagram stavii spoleénikii

Stavy spolecnika

AlCombatEntityState
AlEntity: AlCombatEntit
. StayCompanionState }—|> y y <] ! RangedAttackCompanionState .
’ i Update(): void ’ i
|: ]
it

. ChaseCompanionState | lFoIIowCompanionStatel | KeepDistanceCompanionState
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B Obrazek 4.10 Piipady uziti interakce se spoleéniky

Navrh

Modul spoleénikl

Deaktivovani
spolecnika

Otevieni okna s
odemknutymi
spoleéniky

<<extend>>

i

.

<<extend>>

Vybrani
konkrétniho
spolecnika

Zastaveni
spolecnika

Hrac

<<extend>z<extend>>

-

e

Aktivovani
spolecnika

B

<<extend>x<extend>>

Zavolani
spolecnika

Zména agresivity
spoleénika

spolecnikd do scény

Vytvofeni
spolecnika

MNastaveni
manaZera
spolecniki

Pfidani manaZera

yivoreni atributd
spolecnika

Vyvoj

a7

=
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B Obrazek 4.11 Stavovy automat chovéni spoleénikii

Stavovy automat chovani spoleénika

Start

Masledovanf

cx Stani na misté
hrace

Hrac tladitkem zastavi spolenika
Hrac tlacitkem rozb&hne spoleénika

Nepfitel je na dohled

Nepfitel je mimo dohled spole&nika

nebo je poraZzen

Nepfitel je na dohled
spoleénika

Nepfitel je
mimo dohled
nebao je porazen

Nepfitel je mimo dohled
nebo je poraZzen

Utok na

nepitele MNepfitel je v dosahu Otoku

Pronasledovani

Nepfitel je na dohled, nepritele
ale ne na dosah Utoku

MNepfitel je
piilis blizko
MNepfitel je
v dosahu utoku
a ne pfili§ blizko

Driem’\
vzdalenosti od Nepfitel je pfilis blizko—

nepfitele
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B Obrazek 4.12 Piivodn{ user interface MagiTechu

LOCATION: NO QUEST SELECTED

OBJECTIYE: NO QUEST SELECTED

DIFFICULTY: NO QUEST SELECTED

4.4 Navrh obrazovek pro Ul

Navrh

Dilezitou ¢asti navrhu je uzivatelské rozhrani a navrh jednotlivych obrazovek, které budou spolu

s hernimi systémy vznikat. Pii ndvrhu se vychézi z ptivodniho rozhrani v MagiTechu.

4.4.1 Obrazovka deniku darku

Obrazovka, kde se zobrazuji vesnicané a po kliknuti na tlac¢itko vesnic¢ana se zobrazi darky

a reputace, kterou davaji.

B Obrazek 4.13 N4vrh obrazovky denfku dérki

inventory |quests| journal |companions [reputation
villagers gifts
Smith 0 gift1:  reputation 1 0
Farmer gift2 : reputation 2
gift 3 : reputation 3
gift ... : reputation ...
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4.4.2 Obrazovka spolec¢nikt

Obrazovka kde se zobrazuji dostupni spolec¢nici. Po kliknuti na spole¢nika se otevie napravo jeho
detail a hra¢ ho muze aktivovat a deaktivovat tlac¢itkem.

B Obrazek 4.14 Navrh obrazovky prehledu spoleénikii

inventory |quests|journal |companions |reputation
companions companion name
companion 1 O Type:
companion 2 Health:
companion ... Mana:
Hp/s:
Mana/s:
Damage:
Armor:
Luck:
Activate button

4.4.3 Obrazovka reputaci s cechy

Obrazovka kde se zobrazuji aktualni reputace s kazdym cechem.

B Obrazek 4.15 N4vrh obrazovky reputaci

inventory |quests| journal |companions |reputation

Reputation with guilds

Guild 1
| | )

Guild 2
[ -500 |

Guild ...
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4.4.4 QObrazovka ovladacich panela spolec¢nikii

Navrh

Ukéazka ovladacich paneli spolecnika. Jejich pozice je na pravé strané obrazovky z toho duvodu,

aby neprekazely ostatnim elementiim uzivatelského rozhrani.

B Obrazek 4.16 N4vrh ovladdacich panelii spoleénikii

ul

( ) ‘stay‘

‘pass. ‘der. ‘ agaor. ‘

o]

‘pass. ‘der. ‘ agar. ‘

| stay |

‘pass.

def.

agar. ‘




Kapitola 5

Implementace

V této kapitole se rozebirda implementace modulu, jaké problémy se vyskytly a jaké se naslo
Teseni.

Implementace modulu zacala uz predtim, nez se zacal psat tento text. Je to proto, ze modul
byl potreba pro tcely predmétu BI-VHS, Virtualni herni svéty, kde se prvni verze hry MagiTech
vytvarela. V prvni verzi byla implementace modulu velmi omezena z divodu nedostatku ¢asu
a obsahovala hlavné ¢ast vylepsovani hréce a ¢éasteéné reputaci s NPC (tehdy se uvazovalo
o reputaci s vesnicany, a ne s cechy). Pozdéji se pii vytvareni modulu nékteré diive implemento-
vané casti zachovaly a nékteré se liplné predélaly.

5.1 Kontrola vstupu vyvojare

Na nékterych mistech bylo potfeba osetfit vstupy, aby vyvojar nezadal naptiklad zaporné ¢islo,
kde by nedavalo smysl a nechténé tak nezpusobil chybu.

V jednodussich ptipadech se toho docililo pouzitim anotace Range(), kterd bere jako ar-
gumenty minimalni a maximalni hodnotu a poté se do proménné s touto anotaci neda vlozit
metoda OnValidate(), ktera se vold vzdy, kdy je provedena zména v Unity inspectoru, a da se ji
definovat chovéani, které omezuje vstup. V nasledujici ukdzce se v metodé OnValidate() nastavuje
vzdalenost agrese spolecnika tak, aby defensivni vzdalenost nebyla nizsi nez pasivni a agresivni
vzdalenost aby nebyla nizsi nez defensivni a pasivni.

B Vypis kédu 5.1 Metoda OnValidate() v CompanionObject

//defensive and aggresive must be larger range than passive
private void OnValidate ()

{
defensiveAggroRange = Mathf.Clamp(defensiveAggroRange,
passiveAggroRange, float.MaxValue);
aggresiveAggroRange = Mathf.Clamp(aggresiveAggroRange,
defensiveAggroRange, float.MaxValue);
}

5.2 Inventar hrace

Jedna z prvnich véci, které bylo potfeba implementovat, byl inventaf hrace. V inventafi si hrac
ukladé suroviny, darky a lektvary, které jsou reprezentovany jako List of Resource, List of Gift
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a List of Potion. Informace o obsahu inventare se zobrazuji na obrazovce inventare. To se déla
jednoduse tak, ze se v cyklu prochézi listy predméta v Inventory skriptu a vypisuje se, kolik jich
je. Aby tohle bylo mozné, tak je potieba v metodé Awake() inicializovat listy. Na to se pouzivd
metoda FindObjectsOfTypeAll(), kterd najde vSechny scriptableObjects, které odpovidaji typu.
Diky tomu se kazdy predmét, ktery vyvojar vytvori automaticky nacte pri spusténi hry

do inventéare s hodnotou 0. Jednotlivé predméty se z inventafe odebiraji metodou TryRemovel-
tem() a priddvaji AddItem().

B Vypis kédu 5.2 Metoda Awake() v Inventory skriptu

private void Awake ()
{
playerStats = gameObject.GetComponent<Stats>();

if (resources.Count == 0)
foreach (Resource resource in
UnityEngine.Resources.FindObjects0fTypeAll (typeof (Resource))
as Resource[])
{
resources .Add(Instantiate (resource));
}
if (gifts.Count == 0)
foreach (Gift gift in
UnityEngine.Resources.FindObjectsO0fTypeAll (typeof (Gift))
as Gift[1)
{
gifts.Add(Instantiate (gift));
}
if (potions.Count == 0)
foreach (Potion potion in
UnityEngine.Resources.FindObjects0fTypeAll (typeof (Potion))
as Potion[])
{
potions.Add(Instantiate (potion));
}

5.3 Zasahy do dialogového systému

Vzhledem k tomu, zZe témér veskerd interakce s NPC pro hréace je vedena pomoci dialogu,
tak se muselo implementovat nékolik novych funkcionalit do dialogového systému (dialogovy
systém ale nespadad do rdmce této prace a byl pro MagiTech vytvoren Yuri Udavichenkem).
Hlavni nova funkcionalita byla SkipDialogueNode. Tato tfida stejné jako BasicDialogueNode
a ChoiceDialogueNode dédi ze ttidy DialogueNode a je vytvorena tak, aby se po jejim navstiveni
v ramci dialogu, provedl prifazeny UnityEvent a skocilo se na dalsi DialogueNode. Docilit se toho
dalo pomoci ptiddni nového UnityEventu, ktery zavold outerCallback (akci, kterd byla pfifazena
této DialogueNode na zavolani), zavold callback dalsi DialogueNode a na tu pfeskodi. Diky tomu
hrac, napriklad pri Gspésném vylepSeni atributu, rovnou pteskoci na hlavni ChoiceDialogueNode
a muze pokracovat v dialogu.



Implementace vylepSovani 37

B Vypis kédu 5.3 Metoda CallbackAndSkip() u SkipDialogueNode
public void CallbackAndSkip ()

{
outerCallback.Invoke ();
nextNode.callback.Invoke ();
dialogueChannel.RaiseRequestDialogueNode (nextNode) ;
}

5.4 Implementace vylepSovani

Hlavni dva skripty, na kterych je postaveno vylepsovani hrace jsou NpcUpgradeScript a Upgra-
deSettings, které oba dédi ze scriptableObject, takze se pro kazdé NPC vytvari jako asset (viz.
priru¢ka pro vyvojare). V prvni verzi byl UpgradeScript pfipojeny jako komponenta na kazdém
NPC, takze diky pouziti scriptableObject se tomu dalo vyhnout a omezit tak pocet skriptu, které
kazdé NPC ve scéné mélo pripojenych.

NpcUpgradeScript ma metody CheckUpgrade(), kterd kontroluje, jestli m& hra¢ dostatek
surovin na vylepSeni a UpgradeStat(), kterd vylepsi atribut hrédce. Obé metody se volaji jako
UnityEvent pti dialogu se specifickym NPC.

UpgradeSettings si uklada informace potiebné k provedeni vylepSeni.

M Vypis kédu 5.4 Tiida nastaveni vylepsovani

public class UpgradeSettings : ScriptableObject
{

[Range (0, float.MaxValue)]

public float baseCost;

[Range (0, float.MaxValue)]

public float baseUpgradePower;

public Stat statToUpgrade;

public Resource resource;

public Guild guild;

B Vypis kédu 5.5 Vypocet vysledné ceny vylepseni

var finalCost = (int) (level * upgradeSettings.baseCost * repCoeficient);

5.4.1 Cena vylepsovani

Pri implementaci vylepsovani pro MagiTech bylo potfeba myslet na to, aby bylo co nejjednodussi,

ale zaroven dobre zapadalo do hry. Jedna moznost, jak se divat na vylepsovani bylo jako

na rovnomeérnou vyménu surovin za atributy. To ale pfineslo problém s tim, ze by se hra¢ mohl

stat celkem jednoduse velmi silny tak, Ze nasbirda mnoho surovin a vylepsi atribut do nekone¢na.
Tento problém se vyresil zavedenim trovné atributii, které reprezentuji, kolikrat hrac atribut

vylepsil. Cena vylepsSeni atributu se potom odviji nejenom od zékladni ceny a reputace,

ale i od trovné atributu. Urovné jsou vedené jako DictionaryjStat, int; kde Stat je enum

oznacujici dany atribut a hodnota int znaci aroven atributu.
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M Vypis kédu 5.6 Atributy t¥idy Stats

public class Stats : MonoBehaviour

{

public Dictionary<Stat, int> statLevels = new Dictionary<Stat, int>();
[SerializeField] StartingStats startingStats;

private float nextActionTime = 0.0f;
[SerializeField] float period = 1f;

[SerializeField] Slider healthBar;
[SerializeField] Slider manaBar;

[SerializeField] StatusEffects statusEffects;

public delegate void DeathEventHandler ();
public event DeathEventHandler DeathEvent;

Dalsi problém byl, jakym zptusobem by se méla cena vylepseni odvijet od reputace s NPC,
u kterého si hra¢ vylepseni porizuje. Vylepseni nesmélo byt iplné zadarmo, ani prilis drahé, takze
se prislo na vzorec, ktery zptisobi, Ze pfi nejnizsi reputaci bude hra¢ platit dvojnasobek ceny,
pii nejvyssi polovinu a kdyz je reputace neutralni tak se cena nezméni. Reputation ve vzorci
znaci aktudlni reputaci s guildou, MaxReputation zna¢i maximélni dosazitelnou reputaci.

B Vypis kédu 5.7 Metoda na vraceni koeficientu ceny reputace (ve skriptu Guild)
public float GetReputationCoeficient ()

{
// formula to calculate coeficient to alter upgrade costs
// -100% rep -> times 2 | 100% rep -> times 0.5
return reputation < 0 7
((float) Mathf.Abs(reputation) + reputationSettings.MaxReputation)
/ reputationSettings.MaxReputation
1 / ((reputation + reputationSettings.MaxReputation)
/ reputationSettings.MaxReputation);
}

5.5 Implementace cechii a reputace

V ramci celé prace byla snaha pouzivat co nejvice scriptableObject, aby objekty nebyly omezeny
na konkrétni scénu a vyvojar mohl snadno vytvaret dalsi instance.

Guild je hlavni tfida systému cechti. Ma jako argumenty reputaci s hracem a seznamy
znepratelenych a spratelenych cechi. V rdmci systému reputace byl pozadavek, aby se ukazala
rivalita mezi cechy, coz je soucasti pribéhu hry. To je feseno tak, ze kdyz hra¢ vylepsi reputaci
s jednim cechem, tak se mu automaticky zhorsi reputace se znepratelenymi cechy a naopak.
Diky tomu se bude muset hra¢ rozmyslet, se kterymi cechy reputaci zvysovat, protoze kazdy
cech mu dava za nizkou nebo vysokou reputaci minusy nebo bonusy. Tomu jesté prispiva im-
plementace hlavniho nepratelského cechu, se kterym se reputace méni o 100 procent zménéné
reputace, zatimco se spratelenymi a ostatnimi znepiatelenymi jenom o 50 procent.
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M Vypis kédu 5.8 Metoda na zménu reputace s cechem

public void ChangeReputation(float reputation)

{

var guildManager = DataManager.Instance.GuildManager

.GetComponent <GuildManager >();

guildManager.ChangeReputation (this, reputation);

foreach(Guild guild in enemyGuilds)

{

if (mainEnemyGuilds.Contains(guild))

guildManager.ChangeReputation(guild, -reputation);

else

guildManager.ChangeReputation(guild, -(reputation / reputationChangeModifier));

}

foreach (Guild guild in friendlyGuilds)

guildManager.ChangeReputation(guild, reputation / reputationChangeModifier);
}

5.5.1 Proces zmény reputace

Vzhledem k tomu, ze Guild se vytvari jako asset, nemuze se s timto objektem pracovat piimo,
protoze by se zachovaly zmény pii kazdém vypnuti a spusténi hry. Proto bylo potieba zavést
GuildManager, coz je skript na prazdném objektu ve scéné a stard se o instance cechii béhem
hry. Pii startu hry si GuildManger najde vSechny cechy, které predtim vyvojar vytvoril jako
scriptableObject, a pracuje s jejich instancemi. Tyto instance se pri vypnuti hry znici, takze
pokazdé hra zacina se stejné nastavenymi cechy. GuildManager se také stard o milniky reputace
a kontroluje, jestli se pfi zméné reputace néjaky neaktivoval.

B Vypis kédu 5.9 Metoda Awake() u GuildManager

private void Awake ()

{
foreach (Guild guild in Resources.FindObjects0fTypeAll (typeof (Guild)) as Guild[])
guilds.Add(Instantiate (guild));
milestones.Sort(MilestoneComparer);
}

Pro zménu reputace je dulezity ReputationScript, ktery je jako komponenta piipojeny
na kazdém NPC, ktery pati{ k néjakému cechu. Tento skript obsahuje metodu InitRepuation(),
ktera se zavola, kdyz hrac¢ vyvola dialog s vesnicanem a déla to, ze nastavuje dialogové moznosti
pro darovani darku. Za kazdy darek, ktery hrac vlastni, se vytvori nova dialogovd moznost
s vesniCanem spolu s moznosti nedat zadny darek. ReputationScript se také stard o nastavovani
slideru reputace ve scéné, a proto neni implementovén jako scriptableObject (ktery se p¥imo
ve scéné nenachdzi).
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B Vypis kédu 5.10 Metoda InitReputation() u ReputationScriptu

/// <summary>

/// This is called when listing main dialogue choices with npc
/// It creates new dialogue choice for each gift that

/// can be gifted to the npc + default no gift choice

/// </summary >

public void InitReputation ()

{

SetRepSlider (guild);

var playerInventory = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player")
.GetComponent <Inventory>();

giftChoices.Choices.Clear();

returnNode.callback.RemoveAllListeners ();

DialogueChoice dialogueChoice;

for (int i = 0; i < playerInventory.Gifts.Count; i++)

{

var gift = playerInventory.Gifts[i];

if (gift.Amount != 0)

{

dialogueChoice = new DialogueChoice();

var skipNode = ScriptableObject.Createlnstance<SkipDialogueNode>();
var relationship = villager.GiftRelationships

.Find(r => r.Gift.GiftName == gift.GiftName && r.Villager
.VillagerName == villager.VillagerName);

if (relationship != null)

{
skipNode.outerCallback = new UnityEvent ();
skipNode.callback = new UnityEvent ();
skipNode.DialogueChannel = dialogueChannel;
skipNode.NextNode = returnNode;
skipNode.outerCallback.AddListener (

delegate { relationship.ChangeReputation(this); 1}
)
skipNode.callback.AddListener (skipNode.CallbackAndSkip);

if (JournalManager.IsDiscovered(relationship))

dialogueChoice.ChoicePreview = "Give " +

gift.GiftName.ToString() + " as gift (" +

relationship.ReputationChange + " reputation)";
else

dialogueChoice.ChoicePreview = "Give " +

gift.GiftName.ToString() +
" as gift (" + "+77? reputation)";

dialogueChoice.ChoiceNode = skipNode;
giftChoices.Choices.Add(dialogueChoice);

}

}

dialogueChoice = new DialogueChoice();
dialogueChoice.ChoicePreview = "No gift for you";
returnNode.callback.AddListener (InitReputation);
dialogueChoice.ChoiceNode = returnNode;
giftChoices.Choices.Add(dialogueChoice);

}



Implementace cechti a reputace 41

Zmeéna reputace zac¢ind u tfidy GiftNpcRelationship. Tato trida je také scriptableObject
a uchovava informace o vesnicanovi, darku a o tom jak se reputace s hrai¢em zméni po darovani
darku. Také obsahuje metodu ChangeReputation(), kterd se vold vybrdnim odpovidajici dialo-
gové moznosti, sebere hréc¢i spravny pocet darkia a zavold metodu ChangeReputation()
na skriptu Guild podle toho, komu hra¢ darek daroval.

B Vypis kédu 5.11 Metoda ChangeReputation() u GiftNpcRelationship
public void ChangeReputation(ReputationScript reputationScript)

{
var playerInventory = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player")
.GetComponent <Inventory>();
if (playerInventory.TryRemoveItem(gift, 1))
{
villager.Guild.ChangeReputation(reputationChange);
reputationScript.SetRepSlider(villager.Guild);
JournalManager .Discover (this);
}
else
Debug.Log ("Not enough: " + gift.GiftName.ToString());
}

Na skriptu Guild poté metoda Guild.ChangeReputation() zavold GuildManager.ChangeReputation()
na sobé a na znepidtelenych cesich s odpovidajicimi hodnotami reputace (negativni pro znepiatelené
apod.) (viz. Metoda na zménu reputace s cechem).

GuildManager poté v métodé GuildManager.ChangeReputation() zmén{ reputaci (pokud
je vétsi neZz maximum nebo mensi ne minimum tak ji nastavi na maximum nebo minimum).

5.5.2 Milniky reputace

Milniky reputace jsou ¢ast modulu, kterd neni z ¢asovych duvodu plné dokoncena. Nicméné
je hotovy systém reputacnich milniki, na kterém se da dal stavét. Také je plné dokoncena
implementace pro cech kovaru. Implementace konkrétnich minusi a bonusu pro ostatni cechy
prozatim chybi.

Zakladem systému milnikt je tfida ReputationMilestone. Tato tiida reprezentuje pro hrace
milnik, kterého kdyz dosdhne, tak se aktivuje negativni nebo pozitivni efekt. Dédi ze scriptable-
Object a obsahuje ¢islo hranice reputace pro dosazena a nazev reprezentovany jako enum. Nazev
je zatim pouze pro prehlednost.

Logika aktivovani milnika je ve t¥idé GuildManager. Pokazdé, kdyz se zméni reputace,
tak GuildManager zkontroluje, jestli hra¢ nedosahl néjakého milniku, a pokud ano, tak aktivuje
prislusny UnityEvent. Tyto voldni UnityEvent musi vyvojaf implementovat sam, a to pomoci
rozhrani IMilestoneActions. Vyvojar tedy musi vytvorit tiidu, kterda dédi ze scriptableObject
a implementuje toto rozhrani. Metody tohoto rozhrani se poté volaji.
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M Vypis kédu 5.12 Rozhrani IMilestoneActions

public interface IMilestoneActions

public abstract void ResetAllActions ();
public abstract void NemesisAction();
public abstract void EnemyAction();
public abstract void UnfriendlyAction();
public abstract void NeutralAction();
public abstract void FriendlyAction();
public abstract void AllyAction();
public abstract void BelovedAction();

Trtida, ktera slouzi jako prostfednik mezi ReputationMilestone a implementovanymi meto-
dami IMilestoneActions, je MilestoneActionObject. Tato tfida obsahuje ReputationMilestone
a UnityEvent, ktery se ma pro dany milestone vyvolat. Instance této tiidy jsou specifické pro
kazdé NPC a jejich seznam ma prislusny Guild skript.

5.6 Implementace spolec¢nikii

Systém spole¢niku je silné inspirovany systémem spolecnikt ze hry World of Warcraft. Hlavni
rozdil je,
ze ve hfe MagiTech muze hra¢ mit najednou aktivni az tti spolecniky. Toto rozhodnuti je z toho
divodu, aby na obrazovce hrace nebylo prilis mnoho entit vzhledem k tomu, ze v dungeonech
mize byt velké mnozZstvi nepratel.

Také z duvodu nedostatku modelu vypadaji momentalné spole¢nici stejné jako nepratelé,
takze jsou oznaceni zelenou, modrou a ¢ervenou barvou. Toto oznaceni navic poskytuje vizualni
spojeni aktivniho spole¢nika s jeho ovladacim panelem, ktery ma stejnou barvu.

5.6.1 Companion skript a zasahy do Enemy skriptu

Aby prefab mohl fungovat jako spoleénik, musi mit jako komponentu pripojeny skript Compa-
nion. Tento skript je silné inspirovany skriptem Enemy, ktery pro predmét BI-VHS programoval
Daniel Breiner. Také implementace stavového automatu chovani spolec¢nikil se inspirovala sta-
vovym automatem chovani nepiatel.

Kdyz se pridaval skript Companion, bylo zfejmé, ze spole¢nici budou mit hodné spole¢ného
s neprateli. Proto byla z pivodniho Enemy skriptu vytvorena t¥ida AICombatEntity, ze které
zménéna Enemy tfida a Companion tfida dédi. Spolecné maji napiiklad atributy, kouzla, ktera
mohou pouzit, animaci zniceni a podobné.

V systému neptatel bylo také potieba provést nékolik zmén. Atributy souvisejici s navigaci
ve scéné se z tridy pripojené na modelu presunuly do samostatného scriptableObject AICom-
batObject. To bylo potfeba, protoze i po této zméné md AICombatEntity mnoho pomocnych
atributil a nebyla by prehledné.
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B Vypis kédu 5.13 Trida AICombatObject
public class AICombatObject : ScriptableObject

{
public
public
public
public
public
public
public
public
public

float AwarenessRadius;
float MovementSpeed;

float MovementAcceleration;
float RotationSpeed;

float AttackRange;

float AttackCooldown;

float AimDuration;

float RetreatRadius;

bool isEnemy;

Utok na hrace v puvodnim Enemy skriptu fungoval tak, ze vyvojar pridal v inspectoru Trans-
form hrace na nepratele a ti se podle néj mohli orientovat a Gtocit na néj. S priddnim spolecnikt
toto nebylo mozné, protoze bylo zadouci, aby nepratelé itocili na hréce i jeho spolecniky. Proto
se do AICombatEntity ptidal atribut potentialTargets jako ListjTransform;. Tento atribut
se v metodé FindPotential Targets() naplni potencidlnimi cili ve scéné a pokud se néjaky
z cili objevi v dosahu, tak se na néj zaméri. FindPotentialTargets() je abstraktni metoda v Al-
CombatObject, takze Enemy i Companion t¥{dy ji musi implementovat. Enemy jako cile maji
spole¢niky a hrace, Companion ma jako cile nepratele.

B Vypis kédu 5.14 FindPotential Targets() pro Companion skript

public
{

override void FindPotentialTargets ()

var tmp = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Enemy");
for (int i = 0; i < tmp.Length; i++)

{

potentialTargets.Add(tmp[i]. transform);
tmp[i].GetComponent <Enemy >() . potentialTargets.Add (transform);

B Vypis kédu 5.15 FindPotential Targets() pro Enemy skript

public override void FindPotentialTargets ()

var players = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Player");

var helpers

GameObject.FindGameObjectsWithTag (" Companion");

var targets = new GameObject[players.Length + helpers.Lengthl;
players.CopyTo(targets, 0);
helpers.CopyTo(targets, players.Length);

potentialTargets.Clear ();
for (int i = 0; i < targets.Length; i++)

{

}
}

potentialTargets.Add(targets[i].transform);

Spolecnici se ve scéné ovladaji pomoci tiidy CompanionManager, ktera je ve scéné pripojena
na prazdném objektu a obsahuje informace o dostupnych a aktivovanych spolec¢nicich. Ke kont-
rolovani, ktery spolecnik je aktivni pomaha pomocna tiida ManagableCompanion, kterd ma jako
atributy GameObject spoleénika a true/false informaci o tom, jestli je aktivni.
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CompanionManager se také stard o aktivaci ovladacich paneli spoleéniki, takze pokazdé,
kdy se aktivuje nebo deaktivuje spole¢nik, tak se aktivuje nebo deaktivuje jeho ovladaci panel.
Tlacitka na ovladacich panelech aktivuji metody ve tfidé Companion na zménu agresivity a zasta-
veni spoleénika. Tlacitka se nastavuji ve skriptu CompanionPanelController, ktery je pripojeny
na panelu ve scéné.

B Vypis kédu 5.16 Tiida CompanionPanelController

public class CompanionPanelController : MonoBehaviour
{
[SerializeField] Button stopButton;
[SerializeField] Button passiveButton;
[SerializeField] Button defensiveButton;
[SerializeField] Button aggressiveButton;
[SerializeField] GameObject colorCircle;

public void Init(Companion companion, Material material)
{
colorCircle.GetComponent <Image>() .material = material;
stopButton.onClick.AddListener (delegate { companion.StopCompanion(); 1} );
passiveButton.onClick.AddListener (delegate {
companion.ChangeCompanionToPassive ();
1)
defensiveButton.onClick.AddListener (delegate {
companion.ChangeCompanionToDefensive ();
1)
aggressiveButton.onClick.AddListener (delegate {
companion.ChangeCompanionToAggresive ();

IO

Zména agresivity je implementovana jako zména atributu awarenessRadius, ktery urcuje
v jakém rozsahu nachazi spole¢nik nepratele.

B Obrazek 5.1 Aktivovani spolecnici a jejich ovladaci panely
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5.7 Implementace uzivatelského rozhrani

Implementace uzivatelského rozhrani pro modul byla silné inspirovana uzivatelskym rozhranim,
které pro MagiTech vytvoril Roman épanko. Diky tomu se zachovala konzistence a vsSechny
implementované obrazovky vypadaji podobné.

Obrazovka deniku je ovladana skriptem JournalManager, ktery si pri startu hry najde vSechny
vytvorené vesnicany a jejich vztahy s darky.

B Vypis kédu 5.17 Awake() ttidy JournalManger

private void Awake ()

{

foreach (Villager villager in Resources.FindObjectsOfTypeAll (typeof(Villager))
as Villager[])

{
VillagerButtonController newButton = Instantiate(villagerButtonPrefab);
newButton.SetButton(villager);
newButton.SetManager (this);
newButton.transform.parent = villagerList;
}

foreach (GiftNpcRelationship relationship in Resources.FindObjects0fTypeAll(
typeof (GiftNpcRelationship)) as GiftNpcRelationship[])
{
if (!discoveredGifts.ContainsKey ((relationship.Villager, relationship.Gift)))
discoveredGifts.Add ((relationship.Villager, relationship.Gift), false);

o

Diky tomu je muze vypsat na obrazovku a zaroven pro kazdého vesniCana vytvorit tlacitko,
které ovlada, jaké vztahy se maji momentalné zobrazit.

B Obrazek 5.2 Obrazovka deniku

IDOLS: +777 REPUTATION

PRETTYFLOWER: +777 REPUTATION

COLORFULROCKS: #2777 REPUTATION

GIANTHMUSHROOM: 277 REPUTATION
PUMPKIN: +?772 REPUTATION

i ()
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Obrazovka spolecnikii obsahuje Dostupné spolecniky a informace o nich. Ovldda ji Compa-
nionManager, o kterém se mluvi vyse.

B Obrazek 5.3 Obrazovka spole¢nikil

HELPFULROBOT TYPE: TANK
TESTINGROBOT1 SPECIALI SOME SPECTAL ABILITY
TESTINGROBOTZ i il

HP~S: @

MENAT 8
MPNS: @
ARMOR: 38
DAMABE: 3
LuCK: @

Obrazovka reputaci ukazuje reputace guild, které jsou ulozene ve tridé GuildManager.

B Obrazek 5.4 Obrazovka reputaci

FARMERS
L]
INNKEEPERS

PRIESTS
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5.8 Implementace kill squadi

Kill squady jsou Teseny tridou KillSquadManager, kterd obsahuje seznam KillSquadMembers
a verejné metody, které do tohoto seznamu pridavaji a odebiraji. Se tridou KillSquadManager
pracuje systém generovani dungeonu, na ktery déla praci Jiri Machacek a ten ze seznamu vezme
jednotlivé KillSquadMembers a vygeneruje je v dungeonu.

KillSquadMembers je pomocnd t¥ida, kterda obsahuje GameObject a pocet kolik
se ho ma vygenerovat.

B Vypis kédu 5.18 Trida KillSquadManager

public class KillSquadManager : MonoBehaviour

{
[SerializeField] List<KillSquadMembers> killSquad = new List<KillSquadMembers>();

public void AddKillSquad (GameObject prefab, uint count)

{
var squadMembers = killSquad.Find (member => member.squadMemberPrefab == prefab);
if (squadMembers == null)
killSquad.Add(new KillSquadMembers (prefab, count));
else
squadMembers . squadMemberCount += count;
}
public void RemoveKillSquad(GameObject prefab, uint count)
{
var squadMembers = killSquad.Find (member => member.squadMemberPrefab == prefab);
if (squadMembers == null)
killSquad.Remove (squadMembers) ;
else
squadMembers . squadMemberCount -= count;
}
public void ClearKillSquads ()
{
killSquad.Clear ();
}
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Kapitola 6

Testovani

Posledni ¢asti této prace je testovani. Behem testovani se musi provérit, jestli systém funguje, jak
ma, a jestli splnuje vytycené pozadavky. Také se pri ném musi nalézt a zdokumentovat pripadné
chyby. Uzivatelské testovani je rozdéleno na dvé casti: hracské testovani a vyvojarské testovani.
V ramci obou testovani hraci a vyvojari budou testovat implementovany modul

na zakladé testovacich scénaiti. Poté budou odpovidat na predem pripravené otazky, které

se tykaji prubéhu testovani.

6.1 Vyvojarské testovani

Vyvojarské testovani bude probihat na zakladé testovaciho scénéfe pro vyvojire a jako pomtcka
bude slouzit prirucka pro vyvojare, ktera je v priloze této prace. V otazkach na konci testovani
se bude rozebirat, jak se vyvojari se systémem pracovalo, jestli narazil na chyby a ptripadné

na které.

6.1.1 Testovaci scénar

Testovaci scénar je rozepsan do jednotlivych krokt, béhem kterych bude vyvojar postupné
vytvaret novy cech a nastavovat nové vylepsovani pro NPC, které jiz ve hlavni scéné existuje.
Také si vyzkousi vytvareni predméti a vztahd mezi darky a novym NPC.

V pribéhu celého testovani ma vyvojar k dispozici prirucku pro vyvojare.
6.1.1.1 Nastavovani dialogu pro vesnicana

1. Vyberte si ve scéné jednoho z neinteraktivnich NPC. Pro néj budete vytvaret dialog a nasta-
vovat ho.

2. Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Narration/Dialogues a vytvoite slozku podle
nazvu vaseho budouciho vesnicana.

3. Do slozky pro zjednoduseni zkopirujte obsah jiné slozky napiiklad Assets/ScriptableObject-
s/Narration/Dialogues/Smith (Dialogovy systém se netestuje).

4. Ve slozce prejmenujte NarrationCharacter ptivodniho NPC na jméno vaseho vesnicana.
5. Do Dialogue_start nastavte Intro_choices ze slozky Nodes.

6. Prejdéte do slozky Lines.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Testovani

Vsude kromé SideQuestLine zménte Speaker na NarrationCharacter z predchozi slozky. Texty
muZete libovolné ménit. (Pavodn{ EmptyLine a GiftChoicesLine pfejmenujte, aby ndzev sou-
hlasil s vasim NPC).

. Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Narration/Dialogues/*vas vesni¢an* /Nodes.

. 'V SideQuestNode zménte Dialogue Line na SideQuestLine, které jste upravovali diive a Next

Node na Repeatable_choice z této slozky.

Prejdéte do slozky Reputation a v GiftChoiceNode zmérnte DialogueLine na GiftChoicesLine,
kterou jste upravovali drive.

NotEnoughTools zménte na NotEnough*nazev vytvorené suroviny*, do Dialogue Line pridejte
Empty Line, ktey jste predtim ménili a do Next Node Repeatable_choice z predchozi slozky.

V ConfirmUpgrade zménte Dialogue Line stejné jako v pfedchozim bodé. Poté do Choices
Yes dejte SkipSuccessUpgrade z této slozky a do No Repeatable_choice z predchozi slozky.

Vratte se do slozky Assets/ScriptableObjects/Narration/Dialogues/*vas vesnican*/.

V Intro_choices dejte do Dialogue Line vami upravenou Entry_line, v Choices zménte Upgrade
Armor na Upgrade *atribut ktery vas vesni¢an vylepsuje* a CheckStat nastavte na CheckStat
ze slozky Upgrade.

V Give Gift dejte GiftChoiceNode ze slozky Reputation a do SideQuestNode dejte SideQuest-
Node z této slozky.

To samé udélejte pro Repeatable_choice.

6.1.1.2 Vytvareni vesnicana

1.

2.

NPC, které jste si vybrali diive pfidejte skripty Interactable a ReputationScript.

U ReputationScriptu nastavte DialogueChannel, ktery jiz existuje a ReputationSlider podle
cesty ve scéné Ul /Dialogues/NameAndReputation/ReputationSlider.

. Do Interactable do Onlnteraction() dejte DialogueChannel.RaiseRequestDialogue a jako atri-

but Dialogue_start z nové vytvoreného dialogu.

. 'V zéloZce Project prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Reputation/Guilds.

. Vytvorte cech a nastavte mu atributy. Start Node a Repeatable Node budou z predtim vy-

tvoreného dialogu (Intro_choices a Repeatable_choice). Milestone Objects se nebude nastavo-
vat v rdmci tohoto testovani.

. Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Reputation/Villagers a vytvoite vesni¢ana.

Nastavte mu cech, ktery jste vytvofili a jméno (ke vztahtim s darky se vratite pozdéji).

6.1.1.3 Vytvareni predméti a vztahi mezi darky a vesnicanem

1.

2.

Piejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Items/Gifts, vytvorte darek a dejte mu jméno.

Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Ttems/Resources, vytvofte surovinu a dejte ji
jméno.

. Ve scéné vytvoite dva 3D objekty (napiiklad 3D cube) a ptidejte jim skript ItemPickup (dejte

je do scény tak aby je hrd¢ mohl sebrat).
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4. Do jednoho ItemPickup nastavte nové vytvorenou surovinu a pocet. Do druhého darek
a pocet.

5. Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Reputation/GiftNpcRelationships a vytvoite
slozku s nadzvem vesnicana, kterého jste vytvorili drive.

6. V této slozce vytvorte GiftNpcRelationship za kazdy darek ve hie (momentdlné 5 4+ vami
vytvofeny) a nastavte mu ddrek, zménu reputace a vami vytvoreného vesnic¢ana.

7. Tyto vztahy pridejte do Gift Relationships vytvofeného vesnicana.

6.1.1.4 Nastaveni vylepSovani

1. Prejdéte do slozky Assets/ScriptableObjects/Upgrades a vytvoite slozku se jménem vaseho
vesnicana.

2. V této slozce vytvorte UpgradeSettings a NpcUpgradeScript.

3. V UpgradeSettings nastavte atributy (cech a surovina byly vami vytvoreny).

4. V NpcUpgradeScript nastavte atributy. UpgradeSettings budou vami vytvorené.

5. Presuiite se do slozky Assets/ScriptableObjects/Narration/Dialogues/*vas vesni¢an* /Nodes/Upgrade.

6. V CheckStat zmérnte Callback na NpcUpgradeScript.CheckStat() z NpcUpgradeScript, ktery
jste vytvorili diive.

7. Ve SkipSuccessUpgrade zménte Next Node na Repeatable_choice z predchozi slozky a Outer
Callback na NpcUpgradeScript.UpgradeStat() z NpcUpgradeScript, ktery jste vytvorili dfive.

8. Nakonec spuste hru, vyzkousejte si sebrani pfedmétii, prohlédnéte si, jak se zménili obrazovky
reputace, darkd s vesniCany a inventar. Ovérte, ze se vase zmény na téchto obrazovkach
projevili.

9. Najdéte ve scéné nové nastaveného vesni¢ana, zkuste mu dat darek a vylepsit si u néj atribut.

6.1.2 Dotaznik

1. Byla vam pri testovani uzite¢na prirucka pro vyvojare?
2. Byla prehledna?

3. Dalo se v ni snadno najit co jste potiebovali?

4. Dalo se z ni pochopit, jak se se systémem pracuje?

5. Jaky byl vas celkovy dojem z préce se systémem?

6. Nasli jste pri testovani néjaké chyby a jaké?
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6.1.3 Vysledky testovani

Vzhledem k tomu, Ze jako vyvojari testovali pouze Roman Spanko a Jiif Machacek, bylo testovani
pojato vice osobni formou nez testovani hracské. Testovani probihalo osobné a otazky z dotazniku
byly zodpovézeny verbalné.

Hlavni problémy, které se nasly béhem vyvojairského testovani, byly s testovacim scénairem.
Prvni problém byl s pochopenim, kterd scéna je hlavni. Autor scénare mél na mysli MainHub-
Scene v cesté Assets/Scenes/CURRENT.

Dalsi problém, na ktery poukazoval hlavné Roman Spanko, byl s praci s dialogovym systémem,
které bylo relativné zdlouhavé. Tento problém neni az tak zavazny, protoze dialogovy systém
nepatii do rozsahu této prace (ackoliv je pro fungovani systému potiebny).

Jedna z pripominek pii testovani byla, Ze testovaci scénar neni popsany dostateéné podrobné.
Napriklad, ze v jedné instrukci se néco méni v jedné slozce, ve druhé instrukci se néco méni
ve druhé slozce, ale mezi nimi neni popsan presun mezi témito slozkami.

Ve kroku 16 u Nastavovani dialogu pro vesnicana nebylo jasné, co se mysli instrukeci ”To samé
udélejte pro Repeatable choice”.

Béhem nastavovani dialogu se mluvi o nazvu vytvorené suroviny, kterd se ale predtim ne-
zminuje a tester si musi domyslet co tim autor zamyslel.

Neékteré instrukce by mohli byt popsany vice podrobné. Napiiklad, ze skripty na NPC musi
byt nastaveny jako enabled a po zméné ve scéné se musi pomoci klaves ctrl+s scéna ulozit.

P1i nastavovani ¢asti dialogu by bylo prehlednéjsi, kdyby byl nazev vesnicana v nazvu jed-
notlivych ¢dsti (naptiklad SmithRepeatableChoice) pro lepsi vyhleddvani.

Uzivatelska prirucka byla pro oba testery uzitecnd az, kvuli povaze instrukci, potfebna. Pro
jednoho testera byla prehlednd, pro druhého méné. Pri testovani se nasli néjaké chyby,
ale po prezkoumani neslo o chyby v systému, ale pfeskoc¢eni nebo Spatné pochopeni instrukei. Jed-
nou prestalo fungovat Unity, ale pravdépodobné byl tento problém véci Unity, a ne testovaného
systému.

Prace se systémem byla pro oba testery, az na malé vyhrady ohledné préace s dialogovym
systémem, jednoduché. Nicméné se vyskytl navrh, ze by bylo prijemnéjsi, aby byla prace
se systémem zamérena na méné Inspector oken, ve kterych by se nastavovalo vice véci.

6.2 Hracské testovani

Hracské testovani bude probihat na zékladé testovaciho scénéare pro hrace. K dispozici budou
hraci mit nejnovéjsi verzi MagiTechu. Do dotazniku po splnéni testovactho scénéare vyplni, jestli
bylo vse ve hte jasné a jak na né hra pusobila.

6.2.1 Testovaci scénar

1. Zapnéte hru. V dialogu pokracujete stiskem mezerniku a kldvesou escape dostanete pristup
k popisu ovladani a vysvétlivkam ke hre.

2. Prohlédnéte si dostupné obrazovky pomoci klikani a klavesovych zkratek.

3. Najdéte NPC, se kterymi si muzete povidat. Je jich ve vesnici 6 a maji nad hlavou Sipku,
kdyz se priblizite.
4. Promluvte si s NPC (kldvesa F). Zkuste si vylepsit atribut a ddt mu darek (i kdyz zatim

neméte zddné predméty).

5. Seberte vedlejsi quest abyste mohli do dungeonu. Alternativné najdéte hospodského nebo
starostu a vezmeéte si od nich hlavni quest.
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6. Pomoci obrazovky spolecniku zkuste vybrat a aktivovat jednoho nebo vice spole¢niki.
7. Podle mapy (kldvesa M) najdéte cestu do dungeonu a vejdéte do néj.

8. Projdéte si dungeon a po cesté shirejte predméty, které uvidite.

9. Vrafte se zpdt do vesnice (stejnou cestou, nebo spliite quest).

10. Znovu si promluvte s vesnicany, zkuste si vylepsit za nasbirané predméty atributy. Zkuste
jim dat darky co jste sebrali.

11. Ovérte na obrazovkach atributi, ze se zmény po vylepseni projevily.
12. Po vénovani darku ovérte, ze se zapsala transakce do deniku darku a Ze se reputace zménila.

13. Po skonceni testovani prosim vyplite dotaznik. Dékuji za testovani!

6.2.2 Dotaznik

1. Byla pro véds obrazovka deniku pfehledné (1-ne, 5-ano)?

2. Mate néjaké pripominky k obrazovce deniku? Nagli jste v ni néjaké chyby?

3. Byla pro vés obrazovka spoleénikt pfehlednd (1-ne, 5-ano)?

4. Mate néjaké pripominky k obrazovce spoleéniki? Nagli jste v ni néjaké chyby?
5. Byla pro vés obrazovka reputaci prehledna (1-ne, 5-ano)?

6. Mate néjaké pripominky k obrazovce reputaci? Nasli jste v ni néjaké chyby?

7. Bylo pro vés jednoduché vylepsit svou postavu pomoci dialogu s NPC (1-ne, 5-ano)? (véetné
sebran{ suroviny v dungeonu)

8. Mate néjaké pripominky k vylepSovani hrace? Nasli jste néjaké chyby?

9. Bylo pro vés jednoduché darovat ddrek pomoci dialogu s NPC (1-ne, 5-ano)? (véetné sebranf
darku v dungeonu)

10. Mate néjaké pripominky k davani darka? Nasli jste néjaké chyby?
11. Bylo pro vés jednoduché aktivovat a ovlddat spoleéniky (1-ne, 5-ano)?
12. Mate néjaké pripominky k ovlddani spolecniki? Nasli jste néjaké chyby?

13. Jaky byl vas celkovy dojem z hrani MagiTechu (1-hra mé nebavila, 10-hra mé bavila)?
(zaméfte se na interakci s NPC)

14. Mate néjaké obecné pripominky? Navrhy na vylepseni? Nasli jste néjaké dalsi chyby?

6.2.3 Vysledky dotazniku

Hracsky dotaznik vyplnilo 5 testerti. Odpovédi na oteviené otazky i na otazky s linedrni stupnici
byly vesmeés rtizné. V otevienych otazkach se testefi Casto vyjadfovali i k problémim nebo
chybam, které ve hie jsou, ale nejsou v rozsahu této prace. Linearni stupnice méla hodnoty
1 az 5 s tim, Ze 1 je nejvice negativni a 5 je nejvice pozitivni odpovéd. Stejné to je i u posledni
otdzky na celkovy dojem z MagiTechu, ale tam je stupnice od 1 do 10 (10 je nejvice pozitivni).
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B Obrazek 6.1 Ot4zka na piehlednost deniku
Byla pro vas obrazovka deniku prehledna? |D Kopirovat
5 odpovédi

2 (40 %) 2 (40 %)

1 (20 %)

0(D %) [J[[.'i%)

B Obrazek 6.2 Ot4zka na pichlednost obrazovky spoleénikii

Byla pro vas obrazovka spolecniku prehledna? |D Kopirovat
5 odpovédi

i 4(80 %)

3

3 1 (20 %)
00%) 0% 00%)

1 2 3 4 5

M Obrazek 6.3 Otizka na obrazovku reputaci

Byla pro vas obrazovka reputaci prehledna? |D Kopirovat
5 odpovédi

¢ 4 (80 %)

3

2

1 .

1 (20 %)
[J[Dl%) [J[[Jl%) [J{[Jl%)
0
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B Obrazek 6.4 Otdzka na vylepSovani hrace

Bylo pro vas jednoducheé vylepsit svou postavu pomoci dialogu s NPC? (vCetné |D Kopirovat
sebrani suroviny v dungeonu)

5 odpovédi

3 (60 %)

2 (40 %)

[J[[.'i%) 00 %) 0(0 %)

B Obrazek 6.5 Otézka na vénovani darkd

Bylo pro vas jednoduché darovat darek pomoci dialogu s NPC? (véetné sebrani |D Kopirovat

darku v dungeonu)

5 odpovédi
4 4 (80 %)
3
2
i :
1(20 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0(0%)
0 | | |
1 2 3 4 5
B Obrazek 6.6 Otizka na ovladatelnost spoleénikii
Bylo pro vas jednoducheé aktivovat a ovladat spolecniky? |D Kopirovat
5 odpovédi
2 2 (40 %)
1 1 {20 %) 1 (20 %) 1(20 %)
0(0 %)
0 |
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B Obrazek 6.7 Otdzka na celkovy dojem z MagiTechu

Jaky byl vas celkovy dojem z hrani MagiTechu? (zamérte se na interakci s NPC) |D Kopirovat

5 odpovédi

1
(20 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
| | | | | |

0

1 2 3 74 8 9 10

6.2.3.1 Odpovédi na oteviené otazky

Nékteré odpovedi se netykaly tolik fungovani systému implementovaného v ramci této prace,
ale fungovani zbytku MagiTechu.

Prvni chyba, ke které se vyjadrili dva testefi je, ze béhem klikdni na obrazovky v menu
postava hrace utoci. O této chybé se vi, ale nepriklada se ji velkd hodnota, protoze hru nijak
nerozbiji a jenom mate hrace.

V jedné oteviené otazce se vyskytla pripominka, ze nebylo snadné ve vesnici nalézt vesnicany,
se kterymi by se dalo interagovat. Tento problém by se dal vyfesit vétSim mnozstvim NPC
ve vesnici, ale pokud by hra¢ hrél delsi dobu, tak by nemél mit problém si pozice vesnicana
zapamatovat.

Jeden napad k uzivatelskému rozhrani byl pridat tlacitko pro zavieni obrazovek. Momentalné
se obrazovky daji zaviit tak, ze se klikne na tlac¢itko momentalné aktivni obrazovky.

Dalsi problém s obrazovkou inventare byl, ze scrollovani v seznamu predméti neni dostatecné
rychlé.

Neékolik testert hlasilo problémy s kamerou. Pti prechazeni ze scén se kamera nataci smérem,
aby byla smérem od mista kam hrac¢ presel. To je udélané zamérné, ale stalo by za to udélat
zménu, aby hra¢ nemél problémy s orientaci ve scéné. V jeskynim dungeonu prekazel ve vyhledu
strop a stény. Momentéalné jsou prihledné vsechny stény, které prekézeji v pohledu na hrace,
ale ne stény, které jsou napriklad tésné vedle hrace.

V dungeonu vygenerovanym hlavnim tkolem pro hospodského nejsou predméty. Tento problém
byl jiz opraven, ale v pozdéjsi verzi, nez kterd se pouzivala na testovani.

Testerim vadilo, ze se nechténé premistili z dungeonu, pokud se priblizili k mistu, kterym
do dungeonu prisli. O tomto problému se vi a do budoucna by se fesil vytvorenim dialogového
okna pro vstup a vystup z dungeonu.

Vyvazovani nen{ dostateéné promyslené (po nékolika vylepSenich je hra¢ piilis silny). Vyvazovan{
sily hrace, nepratel a spole¢niki nema tak vysokou prioritu, vzhledem k tomu, ze MagiTech hralo
velmi omezené mnozstvi lidi.

Néktera kouzla maji cooldown, ale ten neni hraci nijak komunikovan. Préaci na nékterych
elementech uzivatelského rozhrani bylo vénovano méné ¢asu nez préaci na logice a fungovani hry.
To se tyka i tlac¢itek na ovladani spoleénikii, které nedavaji hraci vizudlni nebo zvukovy feedback,
jestli byly stisknuty.

V obrazovce se spole¢niky by bylo prehlednéjsi, kdyby se tlacitko ”activate companion”ménilo
na ”deactivate companion”, kdyz se ma spole¢nik deaktivovat.

Predmeéty, které lze sebrat, by mély byt pro prehlednost rozeznatelné od textur v dungeonech.
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Ovladéani spolecnikt by mélo byt lépe vysvétlené.

Ve hie chybi save/load a nastavovani hlasitosti. Tyto features v MagiTechu zatim nejsou
implementovany.

Obecné se béhem testovani naslo hodné chyb, které nesouvisf se systémem implementovanym
v ramci této prace, ale i tak byly pro potencidlni budouci vyvoj MagiTechu velmi prinosné.
Hlavni problémy, které hraci mély s timto systémem, se tykaly uzivatelského rozhrani a ovladani
spole¢nikt, které by mélo byt hraci lépe vysvétleno.
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Kapitola 7

Zaver

Cilem préce bylo analyzovat, navrhnout, implementovat a testovat modul pro interakci hrace
s nehracskymi postavami pro hru MagiTech.

V ramci analyzy se rozebraly existujici feseni her World of Warcraft, Stardew Valley a Mount
and Blade. Déle se rozebraly jednotlivé aspekty interakce hrace s NPC a faktory, které ji ovlivnuji.

V néavrhu se vypracovaly doménové a tiidni diagramy a diagramy pripadi uziti pro jednotlivé
casti modulu. Také byly vytvoreny navrhy obrazovek, se kterymi hrac¢ ve hre interaguje.

V implementaci se vypracovalo feseni pokryvajici vétsinu pozadavki, ale pozadavky
FA2 — FA6 nebyly vypracovany kvili nedostatku ¢asu, a protoze méli nizsi prioritu. Pozadavek
FA1 byl pokryt z divodu otestovani systému milnikt reputace. Také se nevyhotovily pozadavky
FG6 a FGT7 ze stejnych duvodu jako pozadavky FA2 — FAG6.

Do budoucna se kromé implementace nesplnénych pozadavki mtize pokracovat komplexnéjsim
systémem interakce, nebo hledanim zpusobu, jak systém zobecnit pro Sirsi spektrum her.
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Priloha A

Prirucka pro vyvojare

Tato prirucka popisuje, jakym zptsobem pracovat s modulem pro interakci s NPC pro hru
MagiTech. Obsahuje informace o tom, co musi vyvojar vytvorit a nastavit, aby dosahl vysledki.
Je tedy urcena pro vyvojare hry MagiTech, ale potencidlné pokud se modul rozsiri, tak i pro
vyvojare jinych her.

Prirucka je rozdélena na tii hlavni ¢asti: Vylepsovani hrace, Reputace s cechy a spolecnici.
Modul neni, az na obrazovky, zaméren na grafiku, takze se predpoklada, ze ve hte jiz jsou objekty
(naptiklad modely NPC), na které se mohou piipadné skripty pripojit.

Také se v prirucce spoléha na to, ze existuji a jsou spravné nastaveny systémy, které byly
do MagiTechu pridany drive, naptiklad dialogovy systém.

A.1 Vylepsovani hrace

V této ¢asti se vysvétluje, jak dosdhnout vylepSovani hrace u NPC. Pocita se predem s tim,
ze existuje postava hrace, kterd mé jako komponentu pripojené a nastavené skripty:

1. Stats, aby hra¢ mél atributy, které by se daly vylepsSovat
2. Inventory, aby se hraci ukladaly suroviny a mohl je ddvat NPC

3. FlowListener, FlowStateMachine, Dialoguelnstigator, InteractionInstigator. Tyto skripty jsou
potreba pro za¢inani a prubéh dialogu s NPC

Déle se pocitd s tim, ze NPC, které se nastavuje mé vytvoreny model a na ném jako kompo-
nentu pripojeny skript Interactable, ktery ma nastaveny zacatek dialogu.
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Prirucka pro vyvojare
B Obrazek A.1 Unity inspektor hrace

% Mavigatio 0 nspector
B - stats (Script)

Starting Stats PlayerStats (Starting Stats)
Period 1
Health Bar = Health bar (Slider)

ENER:ED = Mana bar (Slider)

Status Effects

ﬂ + Inventory (Script)

Resources

List is Empty

Health Potion Text HPPotionAmount (Text Mesh Pro UGUI)
Mana Potion Text ManaPotionAmount (Text Mesh Pro UGUI)
FX Player (Script)

il ~ Audio Source

ﬂ Flow Listener (Script)

Channel owChannel (Flo

Entries

+ Flow State Machine (Script)

Channel FlowChannel (Flow Channel)

Startup State Flow StatelnDialogue (Flow 5
ﬂ Dialogue Instigator (Script)
DialogueChannel (Dialegue Channel)

FlowChannel (Flow

FlowStatelnGame (

B ~ Interaction Instigator (Script)
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A.1.1 Vytvareni surovin

Suroviny jsou v MagiTechu implementované jako scriptableObject, tedy se vytvari jako novy
asset. Novd surovina se vytvori pomoci cesty Create/Scriptable Objects/ITtem/Resource. Surovina
mé nazev, ktery je implementovany jako Enum, takze do skriptu Resource je potieba do enumu
ResourceName pridat nézev nové suroviny. Tento ndzev poté vybrat v nastaveni suroviny.

B Obrazek A.2 Unity inspektor suroviny

Open

urce Mame

Dalsi krok je nastavit predmét, ktery bude hra¢ sbirat v dungeonu. Je predpoklad, ze mo-
del predmétu je jiz vytvoren a mé nastaveny boxCollider. Na tento predmét je potieba jako
komponentu pripojit skript ItemPickup. Tento skript ma atributy:

1. Ttem — tam vyplnit surovinu, ktera se ma sebrat

2. Count — vyplnit kolik z dané suroviny se ma sebrat

B Obrazek A.3 Unity inspektor sebratelné suroviny

4 Mavigation 9 Insp

Open Prefab

Tag * Layer Default

Transform
# Box Collider
Item Pickup (Script)
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Prirucka pro vyvojare

A.1.2 Vytvareni a nastavovani objektt pro vylepsovani

Pro vylepsovéani u konkrétniho NPC je potfeba vytvorit jako scriptableObject NpcUpgradeScript
a UpgradeSettings.

UpgradeSettings se vytvori pomoci cesty Create/Scriptable Object/Upgrades/Upgrade Settings.
Je potieba vyplnit nasledujici atributy:

1. Base Cost — zakladni cena za kolik surovin se vylepsSeni poridi

2. Base Upgrade Power — o kolik se zvysi atribut

3. Stat To Upgrade — ktery atribut se md zvysit (reprezentovdno jako Enum)
4. Resource — surovina za kterou se vylepsuje

5. Guild - cech, do kterého NPC pati{ (viz. vytvafeni a nastavovani cechi)

B Obrazek A.4 Unity inspektor nastaveni vylepsovani

Health

Stone (Resource)

Guild FarmerGuild (GL

NpcUpgradeScript se vytvoil pomoci cesty Create/Scriptable Object/Upgrades/NPC Up-
grade. Je potieba vyplnit nasledujici atributy:

1. Upgrade Settings — UpgradeSettings odpovidajici danému NPC
2. Dialogue Channel — potieba pro dialogovy systém, pocita se s existenci

3. Not Enough Node — potreba pro dialogovy systém, jednd se o BasicDialogueNode, ktera
reprezentuje ¢ast dialogu, kdy hra¢ nemé dostatek surovin

4. ConfirmUpgrade — potfeba pro dialogovy systém, jedna se o ChoiceDialogueNode, ktera re-
prezentuje ¢ast dialogu, kdy se hra¢ rozhoduje jestli opravdu koupi vylepseni
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B Obrazek A.5 Unity inspektor skriptu vylepSovani

- 6} Farmer Upgrade

s (Upgrade Sett

gue Channel)

A.1.3 Vytvareni a nastavovani dialogt

V této casti se pocitd s tim, ze NPC ma fungujici dialog a je potfeba pridat dialogovou moznost
k vylepseni hrace. Kdyz se dale zminuje "hlavni ChoiceDialogueNode mysli se tim node, ke které
se hra¢ v ramci dialogu vraci a kterou vidi pti startu dialogu.

B Obrazek A.6 Unity inspektor hlavniho dialogu NPC

gue Line Repeatable_choice (Marration Line)

Callback ()

List

Callback

Choices

Upgrade armor

hoice Preview Upgrade armor
‘hoice Mode Checlk it (Basic Dialogue Mode)
Gift

twant to walk away! Give me a side quest!

Nejprve je potieba vytvorit BasicDialogueNode, které se jako Callback() nastavi metoda Np-
cUpgradeScript.CheckUpgrade(). NpcUpgradeScript musi odpovidat NPC, kterému pat¥i vytvareny
dialog. Tato BasicDialogueNode se poté prida jako nova choice do hlavni ChoiceDialogueNode.
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B Obrazek A.7 Unity inspektor vylepSeni v dialogu

Open

Mane (Marration Lineg)
Callb
Runtime Only MpcUpgradeScript.CheckUpgrade

SmithUpgrad

Callbac

Mane (Dia

Poté se musi vytvorit SkipDialogueNode ktera bude mit nasledujici nastaveni:

1. Callback() bude nastaven na SkipDialogueNode.CallbackAndSkip s tim, Ze tato metoda musi
byt volana z té samé SkipDialogueNode

2. NextNode — hlavni ChoiceDialogeChoice, do které se ma dialog vratit
3. DialogueChannel — potieba pro dialogovy systém

4. OuterCallback() bude nastaven na NpcUpgradeScript.UpgradeStat. NpcUpgradeScript musi
odpovidat NPC, kterému patii vytvareny dialog.

B Obrazek A.8 Unity inspektor dialogu pro aktivaci vylepseni

Open

MNone (Marration Line)

SkipDialogueNode CallbackAndSkip

NpelUpgradeScript.UpgradeStat




Vylepsovani hrace

Déle je potreba vytvorit ChoiceDialogueNode, kde si hra¢ muze vybrat, jestli chce doopravdy
koupit surovinu. Té je potteba pfidat prazdnou NarrationLine (text se nastavi sém
ve skriptu) a do Choices moZnost pro zamitnuti a potvrzeni. Pro potvrzen{ to bude SkipDialo-
gueNode vytvorena vyse, kterd se postard o vylepseni atributu a pro zamitnuti to bude hlavni
ChoiceDialogueNode.

B Obrazek A.9 Unity inspektor dialogu pro potvrzeni vylepSeni

SmithEmptyLine (Marration Line)

ce Preview

Vice NMode

lice Preview

ice Mode

Nakonec je potreba vytvorit BasicDialogueNode, ktera reprezentuje, ze hra¢ nema dost suro-
vin. Bude mit nastavenou prazdnou NarrationLine (text se nastavi sam ve skriptu) a Next Node
musi byt hlavni ChoiceDialogueNode.

B Obrazek A.10 Unity inspektor dialogu pro nedostatek suroviny

SmithEmptyLine (Narration Line)
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A.2 Reputace s cechy

V této casti se popise, jak se vytvari cechy a ostatni ¢asti modulu, které s nimi souvisi.
Pocita se predem s tim, ze existuje postava hrace, ktera mé jako komponentu ptripojené
a nastavené skripty:

1. Inventory, aby se hrac¢i ukladaly darky a mohl je ddvat NPC

2. FlowListener, FlowStateMachine, Dialoguelnstigator, InteractionInstigator. Tyto skripty jsou
potreba pro za¢indni a prubéh dialogu s NPC

Déle se pocitd s tim, ze NPC, které se nastavuje mé vytvoreny model a na ném jako kompo-
nentu pripojeny skript Interactable, ktery ma nastaveny zacatek dialogu.

B Obrazek A.11 Unity inspektor Interactable u NPC

Interactable

On Interaction ()
Runtime Only -

wgueChann &
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B Obrazek A.12 Unity inspektor hrace

O Inspector
B v stats (Seript)

Starting Stats PlayerStats (Starting Stats)
Period 1

Health Bar = Health bar (Slider)
EGERE = Mana bar (Slider)

Status Effects B FlayerCurrent

ﬂ +  Inventory (Script)

Resources

Health Potion Text HPPaotionAmount (Text Mesh Pro UGUI)
Mana Potion Text ManaPotionAmount (Text Mesh Pro UGUI)
FX Player (Script)
il v Audio Source

s
ﬂ Flow Listener (Script)

Channel

Entries

+ Flow State Machine (Script)

Channel

Startup State

ﬂ Dialogue Instigator (Script)

DialegueChannel (Dialogue Channel)

EGGER R annel)

telnGame (Flow State)

~ Interaction Instigator (Script)
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A.2.1 Vytvareni darku

Novy dérek se vytvori pomoci cesty Create/Scriptable Objects/Item/Gift. Darek mé nézev, ktery
je implementovany jako Enum, takze do skriptu Gift je potfeba do enumu GiftName pridat nazev
nového darku. Tento nazev poté vybrat v nastaveni darku.

B Obrazek A.13 Unity inspektor darku

Open

Dalsi krok je nastavit predmét, ktery bude hra¢ sbirat v dungeonu. Je predpoklad, ze mo-
del predmétu je jiz vytvoren a mé nastaveny boxCollider. Na tento predmét je potieba jako
komponentu pripojit skript ItemPickup. Tento skript ma atributy:

1. Item — vyplnit darek, ktery se ma sebrat

2. Count — vyplnit kolik z daného darku se ma sebrat

B Obrazek A.14 Unity inspektor sebratelného darku

Open Prefab

Tag * Layer Default
Transform

ltem Pickup (Script)

ﬁ « Box Collider

Add Component
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A.2.2 Nastaveni hranic reputace

Aby fungovaly ukazatele reputace ve hte, je potieba vytvorit ReputationSettings pomoci cesty
Create/Scriptable Objects/Reputation/Settings.

ReputationSettings ma MinReputation a MaxReputation, které je potreba nastavit jako
dosazitelné minimum a maximum.

B Obrazek A.15 Unity inspektor nastaveni reputace

0O Inspector

EI'\" Reputation settings

hin Reputation

Max Reputation

A.2.3 Vytvareni a nastavovani cechu

Novy cech se vytvori pomoci cesty Create/Scriptable Objects/Guild a m4 ndsledujici atributy:

1. Guild Name — jméno cechu reprezentované jako Enum. Novy nazev je tfeba piidat do enumu
GuildName v Guild skriptu

2. Reputation — vyplnit startovni reputaci s cechem

3. EnemyGuilds — vyplnit znepratelené cechy

4. MainEnemyGuilds — vyplnit hlavni znepratelené cechy

5. FriendlyGuild — vyplnit spratelené cechy

6. ReputationSettings — vyplnit vysSe vytvorené ReputationSettings

7. ActiveMilestone — vyplnit aktivn{ milnfk reputace (viz. Vytvéfeni a nastavovan{ milnfku re-
putace)

8. MilestoneObjects — vyplnit objekty milniku (viz. Vytvéareni a nastavovani milnikt reputace)
9. StartNode — prvni ChoiceDialogueNode, ktera se aktivuje pii dialogu s NPC

10. RepeatableNode — hlavni opakujici se ChoiceDialogueNode, ktera se aktivuje pti dialogu
s NPC

11. DialogueChannel — potieba pro dialogovy systém
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B Obrazek A.16 Unity inspektor cechu

Guild Mame
utation
Enemy Guilds
Element O SmithGuile
Element 1 hMayorGuild

Element 2 WizardGuild (Guild)

Main Enemy Guilds

Element O SmithGuile

Friendly Guilds

Element O InnkeeperGuild (Guild)

PriestGuild (G

Intro_choices (

eatable_choic

Dialogue Channel DialogueChannel (Dialogue Channel)
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A.2.4 Vytvareni a nastavovani vesnicani

Novy vesnican se vytvori pomoci cesty Create/Scriptable Objects/Villager a mé nasledujici atri-
buty:

1. Guild — nastavit cech do kterého patri

2. Villager Name — jméno vesniCana reprezentované jako Enum. Novy nézev je tfeba pridat
do enumu VillagerName ve Villager skriptu

3. GiftRelationships — nastavit vztahy mezi dérky a vesni¢anem (viz. Vytvafeni a nastavovan{
vztahl mezi darky a vesnic¢any)

B Obrazek A.17 Unity inspektor vesni¢ana

@ Inspector

Guild FarmerGL

Villager Mame Farmer

Gift Relationships

Element O

Element 1

Element 2 i fulR Farmer (Gift Npc R
Element 3 GiantMushroomFarmer (Gift Mpc Rela

Element 4 PumpkinFarmer (Gift Mpc Relationship)

+

A.2.5 Vytvareni a nastavovani dialogt

V této casti se pocitd s tim, ze NPC ma fungujici dialog a je potfeba pridat dialogovou moznost
k darovani darkt. Kdyz se dédle zminuje “hlavni ChoiceDialogueNode”mysli se tim node, ke které
se hrac¢ v ramci dialogu vraci a kterou vidi pfi startu dialogu.
Nejprve je potieba vytvorit ChoiceDialogueNode, kterda bude mit pouze nastavenou Narrati-
onLine s textem souvisejicim s pfijiménim darka (zbytek atributii se nastavuje ve skriptu).
Tato ChoiceDialogueNode se poté prida jako choice do hlavni ChoiceDialogueNode.

A.2.6 Vytvareni a nastavovani vztahti mezi darky a vesnicany

Novy vztah mezi vesniCanem a darkem se vytvari pomoci cesty Create/Scriptable Objects/Re-
putation/GiftNpcRelationship a m4 atributy:

1. Villager — nastavit vesnicana

2. Gift — nastavit darek



76

Prirucka pro vyvojare

3. Reputation Change — nastavit o kolik se mé zménit reputace pri darovani

B Obrazek A.18 Unity inspektor vztahu vesnian-ddrek

Villager Farmer (Villager)

Gift ( rfulRo

Reputation Change

A.2.7 Nastavovani reputacniho skriptu na NPC

Vesnican, se kterym ma hrac interagovat musi mit nastaveny na svém modelu jako komponentu
ReputationScript, ktery mé nésledujici atributy:

1.

2.

Villager — odpovidajici Villager scriptableObject

Guild — odpovidajici cech

. Gift Choices — ChoiceDialogueNode vytvofena v rdmci dialogu (viz. Vytvaren{ a nastavovani

dialogt)

. Return Node — hlavni opakujici se ChoiceDialogueNode, kterd se aktivuje pii dialogu s NPC
. Dialogue Channel — potieba pro dialogovy systém

. Reputation Slider — ukazatel reputace pii dialogu v rdmci uzivatelského rozhrani
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B Obrazek A.19 Unity inspektor NPC

4 Mavigation @ Inspector

v Farmer
W F

Layer Default
Cipen Select Owver
Transform
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On Interaction ()
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A.2.8 Vytvareni a nastavovani manazera deniku darka ve

scéné

Aby fungoval denik vztahtu mezi darky a vesni¢any, tak musi byt ve scéné prazdny objekt
se skriptem JournalManager, ktery ma nasledujici atributy:

1.

2.

Villager List — Rect Transform, ktery reprezentuje misto na Ul kde se zobrazuji vesnicané

Gift List — Rect Transform, ktery reprezentuje misto na Ul kde se zobrazuji darky

. Villager Button Prefab — skript napojeny na predpripraveném tlac¢itku vesnic¢ana

. Gift Rep Change Text Prefab — skript napojeny na predpripraveném textu, ktery ukazuje

zménu reputace

. Detail Text — text, ktery ukazuje jméno vybraného vesnicana

Obrazek A.20 Unity inspektor manazeru deniku

gation O Inspector
+  JournalManager
Layer Default
Prefab Open Select Owver

- Transform

Journal Manager (Script)

Villager List i:Content (Rect Transform)

Gift List +» Content (Rect Transform)
illager Button Prefab

Gift Rep Change Text P

Detail Text

Add Component

A.2.9 Vytvareni a nastavovani manazera cechti ve scéné

Aby fungovaly cechy je potieba aby byl ve scéné prizdny objekt se skriptem GuildManager,
ktery mé nasledujici atributy.

1. Reputation Settings — nastaveni hranic reputace

2. Milestones — seznam ReputationMilestone, kterym lze dosdhnout ve hte
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B Obrazek A.21 Unity inspektor manaZeru cechi

Layer Default

Open Select Over

Transform

Guild Manager (Script)

Add Component
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A.3 Spolecnici

V této casti se ukazuje, jak se vytvari a nastavuji novi spole¢nici. Predpokldda se, ze je vytvoren
model spole¢nika, a ze hra¢ ma na svém modelu vytvorené prazdné objekty reprezentujici mista,
kterd maji spole¢nici nasledovat (voditka).

A.3.1 Vytvareni a nastavovani spolecnika

Nejprve je potfeba vytvorit scriptableObject AICombatObject, ktery definuje tidaje o pohybu
a utoku spoleénika. Vytvoii se pomoci cesty Create/Scriptable Objects/AI Combat Object
a ma nasledujici atributy:

1.

© ® X s s ® D

Awareness Radius — rozsah, ve kterém vidi nepiétele

Movement Speed — rychlost pohybu

Movement Acceleration — hodnota zrychleni

Rotation Speed — rychlost rotace

Attack Range — dosah ttoku

Attack Cooldown — ¢as mezi titoky

Aim Duration — Doba mifeni

RetreatRadius — Vzdélenost, kterou se bude snazit drzet od nepfitele

Is Enemy — true/false hodnota, kterd ika jestli je nepiitel

Obrazek A.22 Unity inspektor bojového objektu spolecnika

f Mavigation O Inspector

6) Robot Helper Comba

Awareness Radius

|5 Enemy

Poté je potieba vytvorit scriptableObject CompanionObject pomoci cesty Create/Scriptable

Objects/Companion a ma nésledujici atributy:
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. Companion Name — jméno reprezentovano jako Enum. Novy nézev je tfeba pridat do enumu

CompanionName v CompanionObject skriptu

. Passive Aggro Range — vzdalenost na kterou bude na nepfitele utocit, kdyz je spole¢nik

pasivni

. Defensive Aggro Range — vzdélenost na kterou bude na neptatele atocit, kdyz je spole¢nik

defensivni

. Aggresive Aggro Range — vzddalenost na kterou bude na neprétele atocit, kdyz je spole¢nik

agresivni

Obrazek A.23 Unity inspektor objektu spole¢nika

Helpful Robot

Nakonec musi mit model spole¢nika na sobé jako komponentu napojeny skript Companion,

ktery mé nasledujici atributy:

© ® N o oA ® N

e e
N = O

13.
14.

AT Combat Object — AICombatObject vytvoreny vyse

Death Effect — model efektu, ktery se aktivuje pri zniceni spole¢nika

Attack Start Effect — model efektu, ktery se aktivuje pti vystielu spoleénika
Attack Start Transform — Transform mista, ze kterého ma spolecnik vystrelit
Target — aktudlni cil spole¢nika (nastavuje se ve skriptu)

Potential Targets — potencidlni cile spole¢nika (nastavuji se ve skriptu)
Spells — kouzla, kterd spoleénik pouziva

Fx Player — potieba pro audio systém

Agent — Nav Mesh Agent spolec¢nika

Stats — skript Stats napojeny na spolecnika

. Companion Object — CompanionObject vytvoreny vyse

. Leash — misto za kterym se companion pohybuje pfi nasledovani hrace (nastavuje

se ve skriptu)

Color Base — model barevného identifikatoru, ktery je na modelu spole¢nika napojeny

Companion Type — typ spole¢nika reprezentovany jako Enum
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B Obrazek A.24 Unity inspektor modelu spoleénika
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A.3.2 Vytvareni a nastavovani manazeru spolec¢nikii

Aby hra¢ mohl ziskdvat, aktivovat a ovladdat spolecniky tak je potfeba aby ve scéné byl
na prazdném objektu napojen jako skript CompanionManager, ktery ma nasledujici atributy:

1. Available Companions — seznam ManagableCompanion (jednoduchd t¥ida obsahujici model
spoletnika a informaci, jestli je aktivni), tedy dostupnych spoleéniki

2. Active Companions — seznam aktivnich spole¢niktl (nastavuje se ve skriptu)

3. Controllers — seznam UICompanionController coz tFida obsahujici barvu identifikatoru spole¢nika,
pozici, kterou spoleé¢nik mé nésledovat a skript ovlddajici panel spole¢nika

4. Companion List — Rect Transform, ktery reprezentuje seznam spole¢nika v rameci uzivatelského
rozhrani

5. Button Prefab — prefab tlacitka, kterym se vybira konkrétni spole¢nik ze seznamu

6. Companion Detail — prefab detailu spole¢nika, ktery obsahuje informace o jeho atributech
a tlacitko aktivace
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B Obrazek A.25 Unity inspektor manaZeru spoleénikii
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A.4 Vytvareni a nastavovani milnikd reputace

Aby ve hie fungovaly milniky reputace, musi se udélat vytvorit reputac¢ni milniky, kterych muze
hrac¢ dosdéhnout.Poté objekty milniki pro konkrétni NPC pomoci kterych se budou volat metody,
které budou pomahat nebo skodit hrac¢i. Nakonec se musi vytvorit pro konkrétni NPC objekt,
ktery bude tyto metody implementovat.

Reputacni milniky nejsou pro konkrétni NPC, ale unikatni pro celou hru, vytvari se pomoci
cesty Create/Scriptable Objects/Reputation/Milestone a mé nésledujici atributy:

1. Required Reputation — nastavit hodnotu reputace pii které se ma milnik aktivovat

2. Milestone Name — jméno milniku reprezentovano jako Enum. Novy nazev je tieba pridat
do enumu MilestoneName v ReputationMilestone skriptu

3. Reputation Settings — vytvorené vyse, potieba pro kontrolu reputace

Poté se vytvari scriptableObject, ktery musi implementovat rozhrani IMilestoneActions. Im-
plementace metod tohoto skriptu je plné v rezii vyvojare.

Nakonec se vytvai milestone objekt pro konkrétni NPC pomoci cesty Create/Scriptable
Objects/Reputation/Milestone Action Object a ma ndsledujici atributy:

1. Milestone — ReputationMilestone vytvoreny vyse

2. Actions() - callback na metodu ze skriptu, ktery implementuje IMilestoneActions,
ktera se ma zavolat pri dosazeni milniku

3. Requires Player Action — true/false hodnota. Pokud true tak je potfeba hracova reakce
v dialogu s NPC, jinak se aktivuje automaticky
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B Obrazek A.26 Unity inspektor reputa¢niho milniku
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B Obrazek A.27 Unity inspektor objektu milnfku pro NPC
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