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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva rozborem a finalizaci studentského videoherniho projektu Fit-
Life. Hra je vyvijena dvéma vyvojari, a tak proces finalizace probiha soucasné ve dvou pracich.
ODbé préce se zaméiuji na vylepSeni UX (z angl. user experience, uzivatelsky zazitek). Cilem této
préce je predevsim ndvrh a implementace nového uzivatelského rozhrani a vytvoreni (nejen)
pixel artovych animaci.

Klicova slova 2D, videohra, pocitacova grafika, uzivatelské rozhrani, UX, animace, pixel art,
Unity

Abstract

This bachelor thesis is focused on analysis and finalization of a student video game project called
FitLife. The game is being developed by two developers, so the finalization process takes place
simultaneously in two theses. Both of them focus on improving UX (user experience). The main
goal of this thesis is primarily the design and implementation of a new user interface and the
creation of (not only) pixel art animations.

Keywords 2D, video game, computer graphics, user interface, UX, animations, pixel art,
Unity
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Uvod

Videohry jsou v posledni dobé jednim z nejoblibenéjsich zptisobt traveni volného
casu. Z poslednich prazkumu vyplyva, ze videoherni pramysl je dokonce vétsi nez
filmovy a hudebni pramysl dohromady, a to i presto, ze nema ro¢né zdaleka tolik
uzivatela.

Spektrum vyuziti videoher je velmi Siroké. Drtiva vétsina se vyuziva ¢isté pro
pobaveni a jako vypln volného casu. Hraci se tak na chvili pfesunou z realného
zivota do fiktivniho vesmiru neomezenych moznosti, ve kterém zapomenou na ves-
keré své problémy. Nékteré hry jsou ale koncipovany i jako prosttedek pro rozsiteni
znalosti v oblasti vzdélavani. Tak ¢i tak byly po hrani videoher v Sir§im horizontu
u hract zaznamenany benefity jako napriklad zlepseni kritického mysleni, reflexti
nebo stimulace kreativity a soustfedéni.

V ramci predmétu BI-SP1 jsem byl soucéasti tymu, ktery zacal vyvijet video-
herni projekt s nazvem FitLife. Jedna se o zabavny simulator konce prvniho se-
mestru na nasi fakulté, na CVUT FIT. Hra¢ se ocitne v kizi studenta, ktery ma
pred sebou poslednich par hodin vyuky, po kterych samoziejmé nasleduji patficné
zkousky. Hra dava hraci velkou volnost, a ten tak nemusi viibec chodit do skoly
na prednasky a misto toho muze travit vSechen ¢as napt. v baru. Cilem hry je
dokoncit zavérecné zkousky, tim splnit vSechny zapsané predméty a diky tomu
projit prvnim semestrem do druhého. Projekt je vytvaren za pouziti grafického
stylu pixel art.

Nyni je hra vyvijena jiz jen dvéma z piivodnich osmi studentt. Spolu s Duc
Minh Phamem jsme se jako posledni aktivni vyvojari rozhodli projekt dokoncit.
Soucasny stav projektu neni podle nasich predstav, velké mnozstvi hernich me-
viibec dohrat. V ramci této bakalarské prace se chci zamérit na jednotlivé proble-
matické ¢asti tykajici se UX (z anglického user ezperience, uzivatelsky zazitek),
nalézt jejich feSeni a vybrané zmény implementovat.
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Cil prace

Cilem této prace je finalizace a optimalizace studentské hry FitLife. Prace je roz-
délena na dveé hlavni c¢asti: Teoretickd cdst a Realizace. V teoretické ¢asti bude
potieba ¢tendfe nejprve seznamit s terminy z videoherniho oboru. Rozbor pat-
ficnych termini a podobnych vybranych hernich projekt probéhne v kapitole
s nazvem Reserse.

Déle si pomoci game design dokumentu navrhneme idealni finalni stav hry, do
kterého se budeme chtit postupné v této praci dostat. Také si v této kapitole pro
lepsi pochopeni fungovani celé hry vizualizujeme jeji prichod.

V kapitole s ndzvem Analjza si rozebereme soucasné feseni jednotlivych her-
nich aspekti v projektu se zamérenim na soucasné UX. Také zanalyzujeme vy-
sledky prvotniho uzivatelského testovani a na jejich zékladé si uré¢ime nejcastéjsi
problematicka mista. V neposledni fadé prozkoumame herni projekty obdobného
rozsahu a pokusime se u nich najit inspiraci pro feseni problémi u naseho projektu
FitLife.

Déle bude potreba pripravit osnovu, podle které se dané problémy budou fesit
tak, aby vzniklo co nejlepsi UX. Navrzeni novych tprav si podrobné rozebereme
v kapitole Ndvrh.

V druhé hlavni ¢asti, Realizaci, si nejdiive v kapitole Implementace vytvo-
fime a aplikujeme navrzené teseni. Nasledné si jej v kapitole Testovani nechame
uzivatelsky otestovat a zjistime, zda navrzené a implementované zmény prispély
k lepsimu zazitku ze hry.

Vysledkem prace bude spustitelna hra bez jakychkoliv velkych problematickych
mist. Prioritou je moznost hru dohrat a zajistit pro uzivatele exkluzivni a ni¢im
neruseny videoherni zazitek.
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Cast I

Teoreticka c¢ast






Kapitola 1

Reserse

V pruni kapitole teoretické cdsti si nejdrive zadefinujeme zdkladni pojmy, se kte-
rymi budeme pracovat, a které jsou pro téma této prace esencialni. Nasledné se
pokusime nalézt podobné projekty stejného charakteru a popsat ¢im se zabijvayji,
jaké je jejich poslani a v neposledni rade, v kterych oblastech vynikagji.

1.1 Videohry

Videohra je Software, ktery neni primarné urcen k dosahovani vnéjsich cili a dle
svého zaméreni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osob-
nosti [1].

Videohry slouzi nékolika tcelim, kde tim hlavnim je pobaveni vsech jejich
hrécu [1], dale napriklad rozvoj znalosti, smyslt a mysleni. Ne vzdy se ale aspekt
pobaveni naplni, nékteré hry prinaseji i nezadouci negativni emoce, kterym se
vyvojari snazi dopredu vyvarovat (pokud to neni jejich zdmeér, napt. emoce smutku
pii vypjaté scéné ve videohre).

Ke hrani videohry je nutnd platforma (osobni pocitac¢, herni konzole, mobilni
telefon...) a vstupni zafizeni (klavesnice a mys, ovlada¢, displej...). Videohry se
kromé toho, pro kterou platformu byly vytvoreny, také déli podle zanru. Tato
kategorizace je zalozena predevsim na zptsobu ovladani a typu hernich mechanik.
Jedna hra muze patrit do vice zanru.

1.1.1 Game engine

K tvorbé videoher se vyuzivad videoherni engine (game engine). Termin vznikl
kolem poloviny 90. let 20. stoleti a predstavuje sadu nastroji, ktera ridi a definuje
chovani hry a diky které lze vytvorit vice nez jednu hru [2]. Sadou néstroji myslime

*sada pocitacovych programu provadéjicich néjakou ¢innost v pocitaci
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napt. preddefinované funkce, herni fyziku, systém kolizi, audio systém nebo zptisob
renderovani grafiky.

Nejvétsi vyhodou hernich engini je pravé moznost vytvorit vice nez jednu
hru. Velké mnozstvi hernich enginii je na internetu k dispozici zdarma, a tak se
tvorba videoher stava stédle vice dostupnéjsi a kazdy si muze vytvorit svou vlastni
hru. Mezi nejpopularnéjsi herni enginy na trhu patii Unreal, Unity, Source, nebo
Cryengine [3].

1.2 Videoherni design

Videoherni design (game design) je rozhodovani o tom, jaké by hra méla byt [4].
Zpravidla se jednd o stovky, ale obvykle spise nékolik tisicti rozhodnuti, ktera
jsou potreba, a nec¢ini je vzdy jen jeden clovék (videoherni designer, dale jen
designer), ale tym nékolika lidi. Casto se designerem stava i videoherni vyvojar
(dale jen vyvojar), ktery v procesu plnéni tkolt od designeri sam prida vlastni
napady, které jsou zahrnuty do vysledné hry. Neni to ovSem pravidlo, tedy ne
kazdy vyvojar musi byt designerem, stejné jako designer nemusi byt vyvojarem.

1.2.1 Game design document

Jednim z dilezitych aspekti videoherniho designu béhem vytvareni her je game
design document (prelozeno jako dokument o hernim designu, déle jako GDD).
GDD je textovy soupis doplnény o obrazky, grafy, tabulky a dalsi nezbytné véci pro
co nejlepsi vizualizaci designu dané hry. Jedna se o tzv. ,living document®, neboli
dokument, ktery je neustale upravovan a aktualizovan. GDD slouzi jako navod
pro vyvojarsky tym, ktery diky nému dokaze vytvorit hru dle danych pozadavkii.
Design hry se déli do nékolika kategorii, jejichz vybér pro dany GDD zavisi na
charakteru hry, a tak mohou byt nékteré kategorie vynechdny [5]. GDD maji
dva [4] hlavni Gc¢ely: pamét a komunikaci.

Pamét

Jak jiz bylo zminéno, videoherni design dané hry obsahuje az nékolik tisic dulezi-
tych rozhodnutich o tom, pro¢ a jak urcité véci funguji. Problémem je, ze ¢lovék
ma od prirody nedostacujici pamét pro uchovani tak velkého mnozstvi informaci.
I v ptipadé, ze designer prijde s novou myslenkou, ktera mize dokonce primo de-
finovat charakter celé hry, tak si nemutze byt jisty, ze do dvou tydnu si nebude
pamatovat jen pulku celého znéni puivodniho napadu. Proto neni od véci si veskeré
myslenky a napady sepisovat do dobte setfidéného dokumentu, ktery je kdykoliv
v pripadé potreby k dispozici. A béhem vyvoje hry je GDD potreba prakticky
neustale.



1.3. 2D videohry

Komunikace

Videoherni projekt se sklada z videoherniho tymu, ktery u vétsich projektii obsa-
huje az stovky vyvojari. Nejefektivnéjsi zpusob [4], jak komunikovat videoherni
design celému tymu, je pravé skrz dokument. Zaroven to umozni zahrnout vice
lidi do designu a pomiize to rychleji odhalit slabiny.

1.3 2D videohry

V nasledujici sekci se zamérime na 2D videohry. Postupné prozkoumame 2D gra-
fické zpracovani, nejoblibenéjsi typy kamer a nakonec si predstavime nejcastéji
pouzivané level designové vzory.

1.3.1 Grafické zpracovani

Videohry se dle grafického zpracovani déli na nékolik kategorii, my se zde zaméiime
na 2D zpracovani, které vyuziva 2 rozméry — sitku a vysku. 2D grafika ma opét
nékolik pristupt, my si v nasledujici casti rozebereme 2 zédkladni: rastrova grafika
a vektorova grafika.

Rastrova grafika

Rastrova grafika se skldada z jednotlivych pixelu (z anglického picture elelement,
obrazovy prvek, zkrdcené pz) [6]. Jeden pixel predstavuje jeden svitici bod na
monitoru. Klasicka obrazovka stolnitho monitoru je tedy slozena z nékolika tisicii
pixell1, kde kazdy pixel 1ze jednoznac¢né identifikovat jeho souradnicemi a mi-
zeme ho také popsat jasem a barvou (barva nejcastéji ve formatu RGB). Obrazky
rastrové grafiky maji omezené rozliseni dané pravé poctem radkl a sloupci.

Vektorova grafika

Vektorova grafika poskytuje elegantni zptsob vytvareni digitdlnich obrazku, je-
jichz reprezentace je kompaktni, skalovatelna, nezavisla na rozliseni a snadno
upravitelna. Kompaktnost vektorové grafiky je ¢ini zvlasté atraktivnimi pro si-
fova multimédia, stejné jako skalovatelnost, ktera je oproti rastrové grafice velkou
vyhodou. Ve vektorové grafice se obrazky skladaji pomoci jednoduchych geomet-
rickych tvari, které se daji jednoduse matematicky vyjadrit [7].

1.3.2 Typy kamery

vvvvvv

designu. Odviji se od toho, jak hra¢ vnima celou hru. Kdyz bude kamera spatné
umisténd, muze to hraci zkazit cely herni zazitek, v extrémnich ptripadech se muze
hra stat (byt jen v uréité oblasti) nehratelnou.
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Podle Adama [9] 1ze model kamery definovat jako tihel pohledu, ktery poskytuje
virtualni kamera v hernim svété spolu s nezbytnymi instrukcemi a mechanikami
tak, aby plnila narativni ucel. Jinak receno, ucelem kamery je ukazat hraci co ma
délat, vést ho spravnym smeérem a nijak ho nerozptylovat od zazitku.

Kamery se déli na dva zakladni typy: dynamické a statické. Dynamické kamery
hrace nasleduji, kdezto statické zabiraji ¢ast, nebo cely level, ve kterém se hrac
pohybuje. P¥i zméné levelu (nebo mistnosti) se kamera prepne. Casté jsou také
kombinace obou kamer. Dalsi déleni kamer je podle toho, co zabiraji. Pro 2D
hry jsou nejcastéjsimi typy kamer Top Down (pohled zeshora doli) a Side View
(pohled z boku). Méné populdrnim v soucasné dobé je pak Isometric Perspective
(izometricka perspektiva) [9].

Top Down

Tento kamerovy model zabira herni svét z ptaci perspektivy. Kamera je nejcastéji
(ne vzdy) namifena kolmo k zemi, takze je tento model idealni pro hry s 2D
obréazky (sprites). Déle je skvélou volbou pro strategické a budovatelské hry, kdy
je potreba zabirat svét z co nejvétsi dalky, aby mél hra¢ dobry prehled o celém
hernim svété. Zde se ale vétsinou jedna o Top Down pohled s perspektivou (nejen
kvili lepsimu grafickému zpracovéni).

Top Down kameru vyuzivaji hry jako TheSims, Pokémon LeafGreen, SimCity,
Age of Empires nebo prvni dily jedné z nejpopularnéjsich hernich sérii Grand
Theft Auto (GTA). Ptiklad pouziti u hry GTA 2 lze vidét na obrazku E

Side View

Side view kamerovy model zabirda herni svét z boku. Nejcastéji je tento model
vyuzivany u plosinovek, protoze se na obrazovku vejde velké mnozstvi platforem
a hra¢ ma velmi dobry ptehled o vSech cestach. Vétsinou se u side view hrac
nenachézi ve stfedu kamery, ale jen na jedné strané [8] tak, aby pred sebou vidél co
nejvétsi ¢ast levelu. Jiné hry naopak vyuzivaji statickou kameru, kdy je zobrazena
vzdy jen dand mistnost.

Priklady her vyuzivajicich side view pohledu jsou Prince of Persia, Ori and the
Blind Forest, Mario Bros, nebo Terraria, kterou lze vidét na obrazku &
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B Obrazek 1.2 Piiklad side view kamery ve hie Terraria [E]
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1.3.3 Level design

Videoherni priumysl neustéle rapidné roste. Kazdy rok vznika tisice novych her [12]
a nehledé na to, zda se jedna o 2D nebo 3D, neni tiplné jednoduché oslovit hrace,
aby si vasi hru zahrdli, a kdyz uz ji hraji, aby je neprestala nudit a nesli si zkusit
jinou hru od konkurence. Videoherni designéti se tak snazi navrhovat co nejvice
poutavé hry, aby u nich hrac¢i udrzeli pozornost po co nejdelsi dobu. K tomu
designéri vyuzivaji nemalé mnozstvi videohernich prvki, napt. herni mechaniky;,
grafické zpracovani, ozvuceni ¢i design urovni (level design).

pozornosti. Hra¢ musi neustéle citit, Ze je v trovni (levelu) stale co délat, ze ma
pro¢ prozkoumavat jesté neprozkoumané, zkratka ze ma smysl hru déle hréat. Le-
vely tedy nesmi byt nijak monoténni, ¢emuz (také) predchazi peclivé uzivatelské
testovani [13]. O tom, Ze je level design velmi dulezitym faktorem ve videohernim
designu, sveddi i to, ze designéri casto poskytuji hractiim nastroje na tvorbu vlast-
nich levelu [14], aby od nich mohli (nejen) odpozorovat, co hrice nejvice zajima
a bavi.

7 toho obrovského mnozstvi her, které k nam kazdy rok od videohernich studii
(¢i jednotliven) proudi, 1ze odpozorovat opakujici se level designové vzory. Za-
mérime-li se na 2D hry, jedna se napi. o Guidance, Foreshadowing, Branching,
a mnoho dalsich [14].

Guidance

Prvni level designovy vzor je o vedeni hrace levelem tak, aby se hra¢ nikdy ne-
ztratil. K tomu se vyuziva neverbalnich prvka [14], napf. tvar samotného levelu,
zbarveni podlahy, rtizné objekty (napt. cedule s Sipkou) nebo skrz shératelské
predméty, které jsou vyskladany tak, ze tvori samotnou cestu. Tato technika se
ale nesmi prilis prehanét, neni dobré hrace neustale drzet za ruku, je také potieba
mu dodat trochu svobody.

Foreshadowing

Tento vzor predstavuje naznaceni néceho, co se stane pozdéji. V praxi se jedna
0 to, ze hrac si béhem hrani vS§imne néjakého prvku, ke kterému jesté nema pristup
a vidi tak jasné svij cil (hlavni, nebo vedlejsi). Cilem tohoto vzoru je dodat hraci
motivaci v levelu pokracovat a vzbudit v ném zvédavost a snahu se k prvku dostat.

Branching

Branching, neboli vétveni, reprezentuje moznost jit vice cestami. Hraci je dana
moznost vybéru a je tak sdm strijjcem svého herniho osudu. Ne kazdé cesta ale
nutné musi vést k cili. Nekteré hry hractim davaji dokonce faleSsnou moznost vy-
béru [14], kdy je ve findle potieba prozkoumat vSechny nabizené cesty.
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1.4 Styl pixel art

Pixel art je druh rastrové pocitacové grafiky, kde je vysledny obrazek sestaven ze
stovek az tisicti pixeli. Pro pixel art je dilezité to, ze kazdy jeden pixel viditelny
na obrazovce je umistén zamérné [15], nejednd se tedy o chybu.

1.4.1 Struc¢na historie

Prvni umélci stylu pixel art v moderni grafice digitdlniho obrazu byli designéti
klasickych arkadovych her [16] jako je Space Invaders (1978), ¢i Pac-Man (1980),
a vyvojari 8bitovych konzoli, jako je napr. Nintendo Entertainment System (1983)
a Sega Master System (1985). V této dobé se jednalo o jediny zpusob reprezentace
obrazu na displejich. Drivéjsi monitory poskytovaly velice omezenou paletu barev
(kvtli nedostacujici paméti) a casto se pro pixel art vyuzivaly pouze dvé barvy.
Toto pravidlo jiz na modernich strojich neni podminéné parametry monitoru, ale
i presto se u pixel artovych grafikii pouzivani omezeného barevného spektra tési
velké oblibé [15].

Pixel art se vSak v historii lidstva objevuje jiz mnohem dfive, nez by mnozi
¢ekali. Uplné prvni kusy uméni ve stylu pixel art (jesté pred tim, nez byl tento
pojem vubec definovdn) pochézeji z Mezopotamie, kde kolem roku 3000 pf. n. 1.
vznikaly prvni mozaiky.

1.4.2 Proc pixel art

Soucasné technologie za desitky let pokrocily skutecné daleko a pixel artova gra-
fika neni pro tvorbu her jiz viibec t¥eba. Spolehlivé a s mnohem vétsimi moznostmi
ji nahradila predevsim 3D grafika. Nicméneé i presto je tento styl vizualniho zpra-
covani mezi hraci a hernimi vyvojari stale velmi oblibeny.

Oblibenost

Mnoho soucasnych hract zazilo staré arkadové hry, se kterymi stravili nespocet
hodin ze svého détstvi. V té dobé nebylo na internetu k dispozici nékolik tisic riz-
nych her, kde po odehréni jedné si ¢lovék miize hned stdhnout dalsi, ale vychéazela
jen mala hrstka titulia. O to vic byli lidé za danou hru vdécni.

Pixel art v téchto lidech vyvolava pocity nostalgie [15], kdy se jim pfi hrani
vybrané hry vyroji vSechny vzpominky na détstvi. A pravé ty roky, kdy clovék
jesté nemél zadné dospélé starosti, jsou pro vétsinu lidi nejhez¢i na vzpominani.

V soucasné dobé se i pres obrovské mnozstvi hernich titult vychéazejicich kazdy
rok pixel art tési velké oblibé, a to hlavné diky svému unikatnimu stylu. V sirokém
poli 3D her se jedna o velmi zajimavou alternativu, navic diky (obvykle) nizkym
pozadavkim na hardware je mozné hry v tomto stylu spustit na vétsiné zatizenich.

13
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Snadné k vytvoreni

Jak jiz bylo zminéno, pixel art neni naro¢ny na pamét [15]. Vysledné obrazky
do videoher se kresli v mensim rozliseni, aby byly jednotlivé pixely dobre vidét.
Diky tomu jdou pixel artové hry kvalitné zobrazit i na malych zafizenich s nizsim
rozlisenim. Zaroven (hlavné zacinajici) designéfi pro kresleni nepotiebuji pfilis
vykonny hardware (na rozdil od 3D grafiky), a tak uSetii nemalé mnoZstvi penéz.

1.5 Podobné projekty

Tato sekce se zabyva rozborem vybranych hernich projektt, u kterych lze pozoro-
vat podobnosti s projektem FitLife. Hledani konkrétnich souvislosti si predstavime
v kapitole 3 s ndzvem Analyza.

1.5.1 Pokémon FireRed a Pokémon LeafGreen

Videoherni fransiza Pokémon od spolec¢nosti Nintendo pojednava o fiktivnim svété
Kanto, ve kterém se nachdzi mnoho velmi inteligentnich priserek, tzv. pokémont
(z prekladu doslova kapesni priserka). Kazda ptriSerka ma své unikatni schopnosti,
napr. telepatie, vrhani bleskii, moznost zapalit véci atd. Ve svété Kanto existuji
také tzv. trenéfi pokémont, kteri se snazi priserky chytat do Pokéballu, odkud je
pak mohou vyvolavat a bojovat s nimi proti dal$im trenértm.

Videohry Pokémon FireRed a LeafGreen, které vysly v roce 2004, jsou tzv.
remake puvodni hry Pokémon Red and Blue z roku 1996. Remake, neboli predé-
lavka, je znovuvytvoreni celé hry od zdkladu za pouziti novéjsich technologii [17].
Casto se cili hlavné na lepsi grafické zpracovani, ale je zde i Sance opravit véci,
které v ptivodni hie byly nedostacujici nebo nefungovaly. Videoherni studia maji
tendenci vytvaret remaky u velmi tuspésnych a hracsky oblibenych sérii, coz je
i ptipad fransizy Pokémon.

Obé hry z level designovych vzort vyuzivaji guidance, napt. pomoci chodnikti
mezi domy a oblastmi, vyslapanych cest v lesich, obc¢asnych ukazateli nebo vy-
kii¢nikt nad zadavateli ukolu (questii). Také se zde na vétsiné (hlavné venkovnich)
mapach objevuje branching, jelikoz se jedna o otevieny svét. Hra¢ tak nemusi jit
linearné za hlavnim questem, ale muze si v klidu prochazet mésta, prozkoumavat
lesy a hledat dalsi pokémony do své sbirky.

Hratelnost

Obé hry Pokémon FireRed a Pokémon LeafGreen jsou prakticky stejné az na to,
ze jeden titul obsahuje urc¢ité pokémony, které neobsahuje druhy titul a naopak.
Hry spadaji do zanru RPG (z anglického role-playing game, hra na hrdiny, druh
videohry, ve které hlavni hrdina fesi rizné tikoly) a hlavnim cilem je porazit osm
Sampiéni arén, ziskat jejich odznaky a nakonec porazit Elitni Ctyiku a jejich
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sampiona. K porazeni nepratel hra¢ vyuziva své pokémony. Vzdy, kdyz nékoho
porazi, ziska hrac¢ do své sbirky nového pokémona, navic je mozné potkat divoké
pokémony a po jejich porazce si je ochocit a ulozit do Pokéballu [18].

Jednou z hlavnich hernich mechanik je systém tahovych souboji, kdy proti
sobé bojuji dva (v nékterych piipadech i vice) pokémoni. Kazdy pokémon ma
specialni ttoky a schopnosti a hrac¢ si béhem souboje vybere, jakou schopnost
pokémon pouzije v nasledujicim tahu. Kdyz souboj skon¢i a hrac¢ vyhraje, jeho
pokémoni ziskaji zkusenosti, diky kterym lze pak pokémona vylepsit a naucit ho
novym lepsim schopnostem.

M Obrazek 1.3 Pokémon FireRed a LeafGreen ﬂﬁh

Grafické zpracovani

Pokémon LeafGreen je prvni hrou v sérii (spolu s Pokémon FireRed), kde kazdy
sbératelsky predmeét do inventare ma sviij vlastni sprite. Stejné jako ptivodni hra
i remake disponuje top down kamerou. Grafické zpracovani je pak ve stylu pixel art
vyuzivajici spise pastelové barvy a vSechny sprity jsou nakresleny s perspektivou,
takze dohromady vytvareji 2.5D az 3D efekt, coz mizeme vidét na obrazku [1.3.
Hra obsahuje i animace. Kromé uzivatelského rozhrani je napt. animovan pohyb
postav, utoky pokémonti, vyhozy Pokéballi nebo otvirani dveri budov.
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Vstupy do lokaci jsou zvyraznény, a to tak, ze se na chvili v levém hornim rohu
objevi nazev dané lokace. Od piivodni verze byly v remaku vylepSeny i presuny
mezi vétsimi lokacemi (napf. Viridian Forest), u kterych se navic béhem nacitani
zobrazi ilustrac¢ni obrazek lokace.”

1.5.2 Evoland

Evoland je videohra z roku 2013, ktera stejné jako Pokémon FireRed a Pokémon
LeafGreen spada do zanru RPG. Vznikla ve videohernim studiu Shiro Games, pro
které se jednalo o viitbec prvni vytvoreny titul. Nazev je odvozen od anglického
slova evolution, coz v prekladu znamena evoluce. V kontextu hry se evoluce provadi
po technické a vizualni strance [20]. Hlavni postava béhem hry hledé truhly, které
odemknou nové vizualni prvky, herni mechaniky a celkové se béhem hry méni
hratelnost k lepsimu. Evoluce v Evolandu tak ma symbolizovat evoluci videoher.

Level designovymi vzory, které Evoland vyuziva, jsou guidance, foreshadowing,
i branching. Guidance je stejné jako u Pokémon FireRed a LeafGreen vyuzit po-
moci naznacenych chodnikl a cest. Foreshadowing je aplikovan hlavné v podzem-
nich levelech, kde hrac¢ najde dvere, ke kterym potiebuje kli¢, a tak musi zacit
hledat v jinych mistnostech. Jelikoz se jedna o otevieny svét, tak posledni vzor,
branching, je vidét témér na kazdém kroku.

Hratelnost

Hratelnost Evolandu se neustdle méni béhem hrani. Hra zacind bez jakychkoliv
zvukl ¢i hudby a k dispozici je hraci jen pravé tlacitko. Postupné se vSak hraci
s kazdou nalezenou a odemcenou truhlou prida do hry nova herni mechanika. Mezi
ty prvni patfi napr. volny pohyb do vSech smérti, inventar, zobrazeni nazvu lokaci
pfi vstupu, novi nepiatelé, tahové souboje (podobné jako u Pokémon LeafGreen),
¢i herni zivoty.

Grafické zpracovani

Cela hra vyuziva top down kameru s perspektivou. Prvni graficky styl, ve kterém
hra zac¢ind, je pixel art (viz obrazek ﬁ) Zpocatku jsou k dispozici pouze ¢tyri
barvy ténu zelené a vSechny obrazky jsou velmi jednoduché. Jakmile hrac¢ nalezne
a odemkne prvni truhlu, barevna paleta je rozsitena ze 4 na 16 barev, ale styl
obrazku se nijak nezméni. Dalsi vylepseni rozsiti paletu z 16 na 256 barev. Posledni
vylepseni pixel artu se zaméruje na detail obrazki, kterym je pridana hloubka,
vice barev a obecné jsou lépe zpracovany. Pak uz se hra prepne do 3D svéta.

*velmi zajimavym zdrojem k tomuto tématu je oficidlni komunitni wiki https://bulbapedia.bulbagarden.
net/wiki/Main_Page, a déle oficidlni videoherni manudl
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B Obrazek 1.4 Evoland [21]

1.5.3 Stardew Valley

Stardew Valley je zabavna RPG simulace farmarského zivota z roku 2016 od stu-
dia ConcernedApe. Vyvojari se hodné inspirovali hrou Harvest Moon z roku 1996
od studia Amccus [ﬁ]ya rozhodli se implementovat a vylepsit mnoho z ptivodnich
hernich mechanik jako je napt. zasazovani rostlin, prodavani produkce, obchodo-
vani, chov dobytku nebo navazovani vztaht s lidmi z mésta.

Hratelnost

Stardew Valley kromé prebirani mechanik z Harvest Moon prichézi také se sa-
dou kompletné vlastnich hernich prvki, kterymi je napt. strom dovednosti, moz-
nost vytvaret zbrané a pouzivat je na monstra v dolech nebo moznost vylepSo-
vat si dum. Dale si hra¢ muze najit partnera, vstoupit s nim do manzelského
svazku a zalozit rodinu.

Co se pribéhu tyce, tak hrac si na zacatku hry vytvori postavu, vybere si druh
farmy a pak je vrzen do kiize clovéka, ktery je znudén a otraven zivotem ve
velkomeésté. K jeho stésti praveé zdédil farmu na venkové v misté zvaném Stardew
Valley, kam prijizdi a uz je jen na hraci, jak si s novou vyzvou poradi.

Hréc¢ se béhem hry musi starat o atributy, jako je zdravi a energie. Oba atributy
muze doplnit spankem, jidlem a pro kazdy atribut zvlast 1ze navic pouzit specialni
predméty. Pokud hraci jeden z atributii klesne na 0, hrac¢ omdli. Pokud se hrac
zrovna nachazi doma, probudi se bez tthony opét v posteli, ale pokud se nachéazi
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mimo domov, prijde o ¢ast herni mény a v pripadé nulové hodnoty zdravi navic
muze ztratit nékteré predmeéty z inventare, takze je dulezité si atributy hlidat.

Dalsi dilezitou herni mechanikou, kterou je tfeba zminit, je ¢as. Herni den ma
20 hodin a hrac¢ se kazdy den vzbudi ve stejny cas, a to v 6 hodin rano. Je vsak
¢isté na ném, v kolik hodin ptijde spat, ale mél by jit pred druhou hodinou ranni,
jinak omdli. Od c¢asu se odviji hodnota energie, rust rostlin nebo tfeba oteviraci
doba obchodii.#

Grafické zpracovani

Grafické zpracovani (viz obrazek ’R) je ve stylu pixel art, kde se vyvojari nebali
vyuzivat mnoho barev. Hra vyuziva top down kameru s perspektivou. Uzivatel-
ské rozhrani béhem hry je vytvoreno minimalisticky, aby prilis nerusilo hrace od
herniho zazitku. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi struény inventar, napravo
v rohu jsou pak atributy. Atribut zdravi je zobrazen jen tehdy, pokud hrac¢ utrpél
néjaké poskozeni. V pravém hornim rohu se pak nachéazi okno s aktualnim datem,
casem a pocitadlem herni mény.

B Obrazek 1.5 Stardew Valley [23]

*veskeré informace ziskany z oficidlni uzivatelské wiki https://stardewvalleywiki.com/Stardew_Valley_
Wiki


https://stardewvalleywiki.com/Stardew_Valley_Wiki
https://stardewvalleywiki.com/Stardew_Valley_Wiki

Kapitola 2

Game design dokument

V' této kapitole si predstavime plan projektu FitLife pomoci GDD. Jednd se
o popis idedlniho findlniho stavu hry dle predstav vyvojdri. Diky této kapitole
bude jasné, do jaké podoby chceme hru dostat a na co bude potreba se zamerit
v dalsich kapitoldach této prdce.

2.1 Uvod

Pro zacatek si nejdiive musime tict, co je to FitLife. Jedna se o zabavny pixel
art simuldtor konce prvnfho semestru na nasi fakulté, na CVUT FIT (déle jen
FIT). Hra¢ se ocitne v kuzi studenta, ktery ma pred sebou poslednich par hodin
vyuky, po kterych nésleduji patiiéné zkousky. Nyni je ¢isté na hraci, jestli bude
zodpovédné chodit na posledni casto poloprazdné prednasky, zda se bude peclivé
pripravovat v NTK (Nérodni technicka knihovna) na nadchazejici zkousky, ¢i se
bude vice socializovat a chodit na vec¢irky. Nebo zvladne oboji?

Hra obsahuje velké mnozstvi referenci na redlné situace na fakulté, se kterymi
se pfi hrani muze hra¢ ztotoznit (napf. jedna z nejoblibenéjsich hlasek studenta
FITu ,nemam ¢as, délam ProgTest**).

2.2 Hlavni myslenka a poslani

Hlavnim motivem ndm (zakladatelim projektu) bylo samotné studium, kterého
jsme vsichni ¢lenové tymu byli soucasti. A¢ je studium velmi obtizné, vsichni jsme
si zivot na nasi fakulté zamilovali a chtéli jsme tyto pocity predat dal. A tak vznikl
FitLife. Cilem hry je hrace predevsim pobavit a ukadzat mu i svétlou stranku vsech
probdénych nocich nad ucebnicemi pri cesté za titulem. Zaroven jsme vsak chtéli
do hry pridat néjaky element obtiZnosti, prece jenom je nase fakulta sama o sobé

*https://progtest.fit.cvut.cz, oficidlni systém pro zaddvani programovacich tikolt na CVUT FIT
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dost narocna, a tak je potfeba tento fakt alespon simulovat i v nasi hre. Pridali
jsme tedy hraci atributy, které si musi ¢as od ¢asu kontrolovat, aby tspésné dokon-
¢il hru. Proto se d4 FitLife povazovat (s nadsdzkou) za ,simulator studentského
zivota na FITu®

Nasi hlavni cilovou kategorii jsou predevsim studenti a ucitelé FITu. Ti sou-
casni a byvali si hru uziji nejvice. Soucasni studenti se mnohdy poznaji v nékte-
rych situacich, byvalym se zase vyroji vzpominky z minulych let studia na fakulté.
Nicméné ani pripadni budouci studenti se u hry nudit nebudou. FitLife byl zajem-
cim o studium predstaven na dni otevrenych dveri a nas koncept sklidil pomérné
velky tspéch. Studenti sice nemusi chapat hned vsechny reference a interni vtipy,
ale ocenuji to, ze se jim hra i tak alespon zcasti pokusi nastinit zivot na nasi
fakulté, na které mozna jednou budou studovat.

2.3 Zakladni otazky

Co je to za hru?

Jedna se o lokalni singleplayer (hra pro jednoho hrace) simuldtor poslednich pér
dni prvniho semestru na CVUT FIT.

Proc¢ byla tato hra vytvorena?

Tato hra byla vytvorena, aby pobavila studenty a dalsi osoby jakkoliv piisobici na
FITu. Autori této hry maji radi styl pixel art, programovani, ale predevsim svoji
fakultu a chtéji se o své zazitky z ni podélit s dalsimi studenty a profesory.

Kde je tato hra zasazena?

Déj hry je zasazen do soucasnosti. Hlavnimi lokacemi jsou studentské koleje Stra-
hov, Kampus Dejvice;, NTK a (obcas fiktivni) okoli téchto lokaci.

Za koho hrac hraje?

Hlavni postavou je fiktivni student FITu, ktery pravé dokoncuje sviij prvni semestr
na fakulté. Student je muzského pohlavi (nerelevantni).

Jaky je hlavni cil hry?

Cilem hry je tispésné dokoncit prvni semestr na fakulté. Pro splnéni tohoto tkolu
musi hrac peclivé dochazet do skoly a plnit zkousky, ale také zaroven nesmi zapo-
menout udrzovat své zakladni zivotni potieby, jako je energie, nasycenost a soci-
alni status.
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Cim se nase hra lisi?

FitLife je unikatni simuldtor, ktery vyuziva kompletné vlastni grafiku ve stylu
pixel art a originalni soundtrack. Hra nejspise pobavi jen vybranou skupinu hrac,
zato zazitek plny zabavnych referenci na zivot na fakulté je exkluzivni.

2.4 Historie projektu

Idea této hry vznikla na jate v roce 2019, kdy nové sestaveny sedmiclenny tym
v Cele s Ing. Markem Skotnicou premyslel nad tim, jaky projekt bude spole¢né
vytvaret béhem semestru za béhu predmétu BI-SP1. Prvni myslenka simulatoru
studentského zivota prisla od autora této prace, ovsem méla daleko k dokonalosti,
s ¢fm#z pomohl zbytek tymu. Clenové tymu si poté rozdélili jednotlivé role v ramci
projektu, coz bylo klicové pro spravné fungovani celku a rozlozeni sil. Sestava
tymu se béhem let velmi ménila — z piivodnich sedmi ¢lenti dnes zbyli jiz jen dva.
Nize nasleduje tabulka se vSemi ¢leny tymu, at uz soucasnymi, ¢i byvalymi, spolu
s jejich funkci a informaci o tom, jak dlouho na projektu pracovali:

B Tabulka 2.1 Clenové tymu

Jméno Funkce Doba pusobeni
David Mikulka Grafik, game design, hudba | stile pracuje
Duc Minh Pham Hlavni programéator, hudba | stale pracuje
Dominik Hulina Programator 1 semestr
Josef Havelka Programator 1 semestr

Lan Phuong Pham Analyza 1 semestr
Lukas Jilek Programator 2 semestry
Xuan Thang Nguyen | Programétor 1 semestr
Quynh Chi Nguyen Grafik, analyza 1 semestr

2.5 Vlastnosti hry

Projekt je vyvijen v hernim enginu Unity. Hru lze spustit jen ve webovém pro-
stfedi, a to pouze na pocitaci. Tato volba vyplynula ze zadani od tehdejsiho vedou-
ctho projektu, ale brzy se ukédzalo, Ze je to velmi praktické (nejen) pro distribuci
testerum. Nasleduji charakteristické vlastnosti hry:

= Jednoduché hratelnost a pochopitelnost — na zacatku hry se navic hraci spusti
tutoridl, ktery vSe srozumitelné vysvétli.

= Zajimavé postavy s odliSnymi pribéhy — herni svét je plny unikatnich hernich
charaktert, se kterymi si hra¢ muze promluvit. Nékteré postavy pro néj budou

*https://unity.com/, popularni volné dostupny herni engine
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mit tkol, dalsi mu prozradi zajimavé informace a jiné s nim prohodi jen par
slov bez zadného dalsiho vyznamu.

= Shératelské predméty — vSechny mapy jsou bohaté na predméty, se kterymi
miize hra¢ néjak interagovat: nékteré muize ulozit do inventafe, jiné jen pro-
zkoumat.

= Simulator zivota — aby hrac¢ prezil alespon prvni den, bude si muset hlidat své

vvvvvv

2.6 Hratelnost a herni mechaniky

Pro lepsi pochopeni herni smycky, tedy posloupnosti hernich akei od spusténi hry
do jejiho dohrani, nam pomize diagram na obrazku 2.1. Mtzeme zde vidét, ze se
hraci po pouze prvnim spusténi hry zobrazi tutoridl. Jakmile se spusti herni cas,
zaCina faze ,prezij 3 dny“, ve které si ze vSeho nejvice musi hrac¢ hlidat hodnoty
atributti. Podafi-li se mu prezit, tak nehledé na hodnoceni jednotlivych skolnich
predmeétit hra¢ hru vyhrél. V opa¢ném pripadé hrac¢ prohral.

2.6.1 Atributy

Jak bylo jiz zminéno, hrac¢ si musi neustale hlidat své tii zakladni atributy. Témi
jsou energie, nasycenost a socidlni status. Vsechny atributy jsou k zobrazeni v mo-
bilnim telefonu, ke kterému se podrobnéji dostaneme pozdéji v této kapitole.
Vsechny atributy v telefonu maji svoji ikonku a vedle ni hodnotu.

Maximalni hodnota kazdého atributu je 100, minimalni 0. Pokud hraci ktery-
koliv z nich klesne na 0, hra¢ omdli a v tomto stavu neni schopen dokoncit semestr.
Hra timto kon¢i a hra¢ prohrél. Jednotlivé atributy maji své specialni ,,doplio-
vace“, které jsou rozmisténé v hernim svété. Jednd se o objekty/spoustéce, které
pri interakci doplni hraci dany atribut o pfedem urc¢enou hodnotu.

Ubyvani hodnoty atributi je ddno casem a chozenim na prednasky. Kazdé
tii herni aktivni sekundy (aktivni sekunda = hra¢ se pohybuje, tedy nespi, neni
v konverzaci, neni na prednédsce, neuci se apod.) se hraci ubere 1 bod od energie
a nasycenosti. Navstéva prednasky ubere hraci 15 bodi energie, 10 bodi nasy-
cenosti a 5 bod socidlniho statusu. Doplnit atributy miize hra¢ nasledujicimi
zpusoby:

= Energie: Ize doplnit pouze spankem v posteli (+50), navstévou menzy (+30)
nebo kavarny (+15).

= Nasycenost: lze doplnit navstévou menzy (+30) nebo kavarny (+5).

= Socialni status: posledni atribut se navysuje o hodnotu 1 za kazdou konverzaci.
Za splnény kol nebo vykoupani se v bazénu je pak hodnota navysena o 10.
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B Obrazek 2.1 Diagram aktivit (vytvafen spole¢né, lze vidét i v prdci Phama [@])
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2.6.2 Ukoly

Vsechny aktivni tkoly jsou k zobrazeni v menu tkoll, které je hraci predstaveno
v tutoridlu a pri jeho vyvolani je pozastaven herni c¢as. Déle si hra¢ miuze dva
¢asové nejblizsi ukoly zobrazit v boénim menu kol (notysek), které lze vyvolat
kdykoliv béhem prozkoumdavéani herniho svéta (neni tedy pozastaven herni cas).

Hra disponuje 2 typy tkoli. Prvni typ je ,,dojdi sem* a pozaduje od hrace dojit
v¢as na dané misto. Jednd se predevsim o prednasky, cviceni a zkousky, kde neni
nedochvilnost tolerovana. Druhym typem je pak ,pfines mi néco“, kde zadavatel
tkolu vétsinou néco chee a hra¢ to musi nékde najit, sebrat a prinést.

Odménou je hraci zvyseni socidlniho statusu o hodnotu 10, jeden zadavatel
hraci po splnéni tkolu otevie nové patro Hospody. Pro lepsi prehled nasleduje
vypis vsech tkoli. Kazdy radek obsahuje informaci o tom, ktery den je dany kol
pro hrace dostupny, nasleduje nazev tkolu a jeho herni popis:

= Den 1, Zapomenuty ISIC, ,Stav se ve skole, jdi na prednasku, prohledej treti
fadu a najdi zapomenuty ISIC. Mas na to ¢as pouze do konce dnesniho dne..

= Den 1, Prednaska BI-CAQO, ,Béz na prednasku z cislicovych a analogovych
obvodi v 9:15. Mtzes se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovnitt
nepusti..

= Den 1, Cviceni BI-ZMA, ,Béz na cviceni z matematické analyzy v 11:00. M1zes
se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovniti nepusti.”

= Den 1, Test BI-PS1, ,,BéZ na test z programovani v shellu v 16:15. Muzes se
dostavit 15 minut pfed a po zacatku, pak té dovniti nepusti..

= Den 1 + den 2, Progtest BI-PA1, ,Dodélej progtest u PC do 23:59 druhého

13

dne’.

= Den 2, Cvi¢eni BI-MLO, ,,BéZ na cviceni z matematické logiky v 7:30. Muzes
se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovniti nepusti.

= Den 2, Proseminar BI-PA1, ,,Béz na prosemindr z programovani a algoritmizace
v 9:15. Mizes se dostavit 15 minut pred a po zac¢atku, pak té dovnitt nepusti.”.

= Den 2, Test BI-PAI, |Béz na test z prava a informatiky v 16:15. Mizes se
dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovniti nepusti..

= Den 2, Ztracend skripta, ,Najdi ztracena skripta z BILAAG.X

= Den 3, Zkouska BI-ZMA, | BéZ na zkousku z matematické analyzy v 9:15. Muzes
se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovniti nepusti.

= Den 3, Zkouska BI-CAO, , Béz na zkousku z cislicovych a analogovych obvodu
v 11:00. M1uzes se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovnitt nepusti.”.



2.6. Hratelnost a herni mechaniky

= Den 3, Zkouska BI-MLO, ,,Béz na zkousku z matematické logiky v 16:15. Muzes
se dostavit 15 minut pred a po zacatku, pak té dovniti nepusti.

= Kdykoliv, Klubovna FIT--, ,Kup v Menze tzatziki pro Kostu.

= Kdykoliv, Osamoceny pes, , Ten pes v klubu FIT-- vypada smutné. Kdybych
mu néco dal, moznd by si mé oblibil.".

= Kdykoliv, Beer pong, , Typek z klubu FIT-- nékde ztratil pingpongovy micek
na beer pong. Zkus ho najit.“

= Kdykoliv, Ztraceny kvétinac, ,Najdi zhulenctv kvétinac.”

2.6.3 Minihry

Hra obsahuje tfi minihry. Dvé z nich predstavuji zkousku z predméti BI-CAO
a BI-ZMA | a tteti uték z NTK.

Zkouska z BI-ZMA

Tato minihra je prvnim tkolem posledniho hernitho dne a rozhodne o znamce
z predmétu BI-ZMA. Aby se do ni hrac¢ dostal, musi byt v 9:15 herniho ¢asu ve
skole. Na rozdil od zbytku hry, kde jsou zobrazené mistnosti s postavami ve stylu
top down, je tato minihra cisté ve stylu 2D bez perspektivy a vyuziva side view
kameru (pohled z boku).

Na zacatku se zobrazi informacni okno, které hraci vysvetli pravidla a ¢eka na
stisknuti klavesy E pro spusténi minihry. Aby hra¢ minihru dokoncil, musi se po
dobu 30 sekund vyhybat projektilim (viz obrazek ﬂ), které po ném nepritel hazi.
Projektily jsou vysledky testt se zndmkou F (neprospél) a nepritel (z recese) je zde
Ing. Tomas Kalvoda, Ph.D*. Nepritel se nachézi na levé strané obrazovky a hrac¢ na
pravé strané. Hra¢ ma celkem tii zivoty a za kazdy zasah ztraci jeden zivot. Pokud
jeho zivoty klesnou na nulu, minihra konc¢i a hra¢ dostava z predmétu hodnoceni
F. Jestlize se hraci podati prezit celych tticet sekund, zkouska je tispésné splnéna.
Klavesy pro vyhybani:

B Tabulka 2.2 Prifazeni kldves k minihfe Zkouska z BI-ZMA

Akce Kl4vesa
Pohyb | AD / sipky do stran
Skok mezernik

*garant predmétu BI-ZMA a zastupce vedouciho katedry aplikované matematiky na CVUT FIT
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B Obrazek 2.2 ZMA minihra

Zkouska z BI-CAO

Druha minihra rozhodne o znamce z predmétu BI-CAO a zac¢ind v 11:00 herniho
casu opét ve skole. Na obrazovce se hraci zobrazi monitor, na kterém se vlevo dole
nachézi hracovy zivoty, opét tii, a vpravo dole je umisténé pocitadlo s hodnotou 0.
Cilem minihry je presné napsat 30 slov, ktera budou postupné padat z horni ¢asti
obrazovky, viz obrazek 2.3. Slovo, které je pravé aktivni, se obarvi zelenou barvou
a kdyz ho hrac¢ zacne psat, napsana pismenka zacnou postupné mizet. Za spravné
opsané slovo se zvysi bod na pocitadlu o hodnotu 1. Kdyz hrac¢ nestihne slovo
dopsat a to se skryje pod obrazovku, ztraci zivot. Pokud se tak stane tiikrat, hrac
u zkousky neuspél. Minihra zac¢ne po stisknuti klavesy F.

Uték z NTK

Posledni minihra je aktivovana jen tehdy, pokud se hrac¢ rozhodne jit se do NTK
ucit a programovat kol v systému ProgTest. Do knihovny je hraci vstup povolen
nejdiive v pozdnich odpolednich hodinach, a tak se stane, ze hrac¢ pri programovani
usne. Najednou ho vzbudi rozhlas v NTK, ktery mu zahlasi, Ze ma poslednich 60
sekund na opusténi budovy pred zavienim celého komplexu, jehoz podobu lze
vidét na obrazku 2.4. Zacina tak uték bludistém regalt plnych knih v setmélé
knihovné, ktery kdyz hrac¢ nestihne vytesit vcéas, je zde nucen stravit celou noc
(noc je preskoCena, podobné jako u spanku).
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ZPECENI

B Obrazek 2.3 CAO minihra

2.6.4 Herni cas

Hrac¢ si musi také neustale hlidat herni ¢as. Je na ném koneckoncti zavisla vét-
Sina tkolu (napf. ¢asy prednasek, cviceni). Kontrolovat ¢as si mize hra¢ pomoci
telefonu. Na zakladé denni doby se také méni podoba svéta. Pres den jsou mapy
ozarené sluncem, vecer je zde naopak tma.

2.6.5 Konec hry

Hra m4 dva hlavni zptisoby ukonéeni: hraé¢ prezije semestr (tzn. dohraje hru), nebo
je hra prerusena z duvodu prilis nizkého stavu jednoho z atributii. Pokud se hrac
dozije konce tretiho dne, nasleduje konec hry, ktery ma nékolik rozdilnych variant.
Varianty se lisi podle toho, jaka je sou¢asna hodnota jednotlivych atributii. Finalni
obrazovka predstavuje monitor, na kterém je zobrazena aplikace Grades®. V ni se
nachézi vypis vSech predmétii prvniho semestru a u kazdého je zobrazena znamka,
kterou si hrac za sviij postup hrou zaslouzil. Znamka je odvozena od toho, zda hrac
chodil do skoly na vSechny prednésky a cviceni, ¢i zda splnil vSechny zadané tikoly
a zkousky. Nakonec je hrac¢i zobrazena obrazovka s podékovanim. Po precteni
vsech informaci je hrac¢ po zmacknuti prislusné klavesy presunut do hlavniho menu.

Druhy konec hry je zminén jiz u atributl a nastava tehdy, kdyz jeden z atributi
klesne na hodnotu 0. Pak je hraci zobrazena obrazovka s informaci, ze hra konci,

*aplikace, kterou CVUT FIT oficidlné vyuziva pro administraci zndmek a bodt ze vSech piedmétii béhem
semestru
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B Obrazek 2.4 Mapa NTK bludisté

hrac prohrél, a je zde také zminén vtipnou formou divod prohry. Hrac je nasledné
premistén do hlavniho menu, kde musi zacit celou hru od zacatku (hra nemd
automatické ukladani a ani ji nelze ulozit béhem hrani).

2.6.6 Ovladani

FitLife 1ze spustit pouze v prohlize¢i na pocitaci. Ke hrani staci uzivateli klavesnice
a mys. Nasleduje tabulka prifazeni klaves k jednotlivym hernim akcim:

B Tabulka 2.3 Prirazeni kldves

Akce Klavesa
Pohyb WASD /sipky
Interakce E

Zobrazit telefon M

Menu tkola Q

Zobrazit notysek TAB
Preskoceni dialogu | mezernik
Pozastavit hru ESC

2.7 Herni svét

Nésleduje predstaveni herniho svéta. Postupné si popiseme jednotlivé herni lokace

a seznamime se s nékterymi postavami.



2.7. Herni svét

2.7.1 Lokace

Herni svét se sklada z 2 map venkovnich a 5 map vnitinich. Mezi venkovni mapy
patii Strahov a Kampus Dejvice, a do vnitinich map se fadi Domov, Hospoda 1.
patro, Hospoda 2. patro (klub FIT--), NTK vestibul a NTK knihovna. Déle je zde
mapa Prednaskové mistnosti, kde hra¢ nemuze nijak ovladat svoji postavu, ale jen
poslouché vyklad prednasejiciho. Jedna se tedy o cisté statickou scénu.

Na kazdé mapé se nachézeji specidlni predméty k prozkoumani a lidé, se kte-
rymi lze vést konverzaci. Vétsina predmeétii a lidi se kazdy den obménuje za nové,
aby postup hrou nebyl prilis monoténni.

Pti vstupu do nové lokace je také hraci v pravém hornim rohu na chvili ukazano
informac¢ni okno nesouci nazev lokace. Diky tomu si hra¢ dané lokace a celkové
rozlozeni mapy lépe zapamatuje.

Domov

Domov (viz obréazek @) je prvni mapa, kterou hrac¢ po zacatku hry uvidi. Jedna
se o pokoj na kolejich Strahov, ktery je paradoxné a z recese o dost vétsi, nez jsou
realné strahovské studentské pokoje. Nachazi se zde velmi dulezity objekt, kde hrac
kon¢i svij den a zac¢ina dalsi, a to postel. Kromé ni je pokoj plny vSemoznych
dalsich predmétit k prozkouméni. Dalsim dilezitym objektem jsou dvete, které
jsou znazornény ve spodni poloviné mapy. Pfi interakci s nimi hra¢ odejde do
dalsi mapy, na Strahov.

Strahov

Tato mapa (viz obrazek je rozcestnikem do nékolika dalsich map. Lze se z ni
dostat domt, do Hospody, ¢i na Kampus. Domovska kolej se nachazi vpravo nahore
na mapeé, Hospoda uprostied nahore a autobusova zastavka, ktera hrace vezme na
Kampus, se nachazi uplné vlevo. Zaroven se na této mapé vpravo dole nachazi
studentska menza, kterou hra¢ mize navstivit a najist se zde. Je to zaroven prvni
mapa, kde se nachézeji NPC (z anglického non-playable character, nehratelna
postava), se kterymi lze vést konverzaci. Kazdy ze tii dnu se zde vSak nachazi
skupina jinych NPC.

Hospoda

Hospoda (viz obrazek E) je lokace mensi velikosti, zato je vSak plna lidi, se kte-
rymi si hra¢ muze popovidat. Aby se hrac¢ dostal i do druhého patra Hospody, musi
nejprve splnit tkol, ktery mu zadaji Kosta s Filipem, ktet{ hlidaji schody. Jakmile
hrac splni, co je treba, kluci mu ustoupi stranou a hrac¢ mize zacit prozkoumavat
druhé patro Hospody.

Druhé patro Hospody (viz obrézek %) je sidlem popularniho studentského
klubu FIT--. Nachazi se zde odpocinkova zoéna s pohovkami a televizi, polStarova
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zona s vodnimi dymkami, stul na beer pong (oblibenéd alkoholovd hra) a klavir.
Déle je tu plno studentti, kteri také studuji na FITu. Nékteri studenti pro hrace
maji dokonce pripravené tkoly.
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B Obrazek 2.5 Mapa Domova

B Obrazek 2.6 Mapa Strahova
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B Obrazek 2.8 Mapa klubu FIT--
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Kampus

Druha venkovni mapa, Kampus Dejvice, je nejvétsi mapou ve hie. Zabira plochu
od NTK az po budovu fakulty, viz obrazek 2.9. Mapa se snazi byt realistickd co
se objekti a jejich umisténi tyce, ale samozrejmé jsou v jiném méritku, aby jejich
velikost sedéla do stylu hry a NTK nezabiralo celou mapu. Autobusova zastavka
pro cestu na Strahov se nachazi vpravo na mapé, vlevo od ni je pak vstup do NTK,
vedle néj je vstup do kavarny a vstup do budovy fakulty je vlevo nahote. Opét se
na mapé nachézi velké mnozstvi zajimavych NPC a predméti, jez se kazdy den
obmeénuji.

B Obrazek 2.9 Mapa Kampusu Dejvice

NTK

Posledni dvé aktivni mapy se nachdzi v NTK. Prvni mapa (viz obrazek ),
vestibul, se hrac¢i predstavi hned po vstupu. Jsou zde opét NPC a interaktivni
predméty, a nahote uprostied se nachazi turniket do knihovny. Ten je hraci zpri-
stupnén kazdy den az po 19. hodiné. Mapa je slozena z nasledujicich objektu:
vinylova podlaha, betonové stény, sedacky, stolecky, cedule, sloupy, televize, tur-
niket a pult vratného.

Pokud se zde hrac¢ stavi, aby se ucil a vstoupi do knihovny, nasleduje mini-
hra , Utk z NTK, kdy knihovna jiz zhasla a hra¢ musi utikat labyrintem regalt
plnych knih a dostat se co nejrychleji ven. Uték probiha skrz prostory posledni vy-
tvorené mapy, viz obrazek H Nenachazeji se zde zadna NPC ani zadné predméty
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k prozkoumani.

B Obrazek 2.10 Mapa NTK

Prednaskova mistnost

Na této mapé se hrac objevi usazen v néjaké radé spolu s dalsimi studenty a poslou-
cha (nebo pokud chce, tak preskoci) vyklad profesort. Jakmile prednéaska skonci,
hrac¢ se objevi pred budovou fakulty. Na kazdé prednasce se nachazi obménéné
obrazky studentt a profesorii. Vzhled mapy lze vidét na obrazku 2.11.

2.7.2 Postavy

Herni svét je plny nevsednich postav, které 1ze najit skoro na kazdé mapé. Nasle-
duje omezeny vybér postav spolu s popisem jimi zadanych tkol.

Kosta a Filip

Jednd se o bratry z Recka, kteff jsou, jak se hlavni hrdina po rozhovoru s nimi
dozvi, veterani FITu. Hrac¢ je potka v Hospodé pred schody do druhého patra,
kde sidli FIT--, jehoz vedeni jsou soucéasti. Délaji si z hrace legraci, ze jestli se
chce dostat dal, musi jim prinést tieba tzatziki. Hrac¢ tak dostane tkol, ktery ho
zavede do studentské menzy na Strahove, kde shodou okolnosti tzatziki prodavaji.
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B Obrazek 2.11 Prednaskova mistnost

Hrac si necha s sebou malou porci zabalit a kdyz se vrati, bratti jsou prekvapeni
a nemaji jinou moznost, nez hrace pustit do druhého patra Hospody a tkol je tak
splnén.

Kluk se ztracenymi AAG

Druhy den hra¢ mize na Kampusu kousek od Sachovych stoli narazit na kluka
v modré mikiné, ktery pro néj ma tukol. Béhem vcerejsi party totiz ztratil sva
skripta na predmét automaty a gramatiky (BI-AAG) a potiebuje se z nich rychle
ucit, dalsi den ma zkousku. Poprosi tak hrace, jestli mu je pomiize najit. Jelikoz
byl kluk na néjaké party, hrace hledani zavede do Hospody do klubu FIT--, kde
skripta lezi na zemi. Po navraceni je kluk stastny a hned se zac¢ina ucit posledni
kapitoly.

Student a jeho kvétinace

V klubu FIT-- se vlevo nahote pred knihovnou nachazi student, ktery ma pro
hrace ikol. Sdéli hraci, ze mu nékdo ukradl jeden kvétinac. Poprosi hrace o jeho
nalezeni a hrac se po postupném prozkoumavanim vsech map dostane do vestibulu
NTK, kde se kvétina¢ nachazi vpravo dole na mapé. Pti vraceni kvétinace hrac
zjisti, ze student zapomnél, ze hraci néjaky kol zadal.
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2.8 Zpracovani

Tato sekce popisuje jednotlivé aspekty zpracovani projektu. Postupné se budeme
vénovat kamere, grafice, ozvuceni a uzivatelskému rozhrani.

2.8.1 Kamera

Herni svét je zabirdan top down kamerou (z ,,ptaciho pohledu*). Hra¢ nemuze ka-
meru nijak ovladat (napf. meénit si thly pohledu, ¢i pfiblizeni), ale misto toho
kamera nasleduje ve vétsiné mapach pohyb hrace. Jedinou vyjimkou je mapa Do-
mowva, protoze je prilis malé a nasledovani hrace by bylo zbytecné rozptylujici. Je
zde tedy vyuzita fixni kamera, kterd zabira staticky cely pokoj. V obou pripadech
je tedy ve stfedu obrazovky hrac¢. Oddaleni kamery je nastaveno tak, aby bylo na
kazdé mapé zabrano dostatecné velké okoli na to, aby mél hra¢ dobrou orientaci
v dané oblasti a vidél velkou ¢ast samotné mapy.

Ve zkouskovych minihrach, v hlavnim menu a findlnich obrazovkach s vysledky
jsou vyuzity opét statické kamery, které na rozdil od hernich kamer zabiraji svét

z boku.

2.8.2 Grafické zpracovani

Celd hra je vytvorena v originalni pixel art grafice, vSe, co lze ve hie vidét bylo
rucéné nakresleno. Zakladni rozliseni, ve kterém jsou kreslené veskeré obrazky je
32 x 32px. Barevna paleta neni nijak omezena, svét je velmi barevny. Mapy jsou
nakresleny ve stylu top down.

Hra také obsahuje predem nakreslené svételné mapy, které fesi osvétleni. Se
svételnymi mapami se pak 1épe pracuje u slozitych stinu, které v noci vrhaji ostatni
budovy ze svych rozsvicenych oken, napr. NTK.

VSechny herni postavy maji animace. Vétsina animaci je klasicka idle animace
(animace dychani), ale nékteré postavy maji i mnohem komplexnéjsi animace
(napr. barman v Hospodé divajici se do svého pullitru). Krom hernich postav
maji animace i nékteré herni objekty, napt. houpajici se balonek.

2.8.3 Ozvuceni

Hudba

Hra ma originalni soundtrack, ktery byl vytvoren s vyuzitim umélé inteligence
pro generovani hudby. Uméld inteligence [25] dostala na vstup zndmou ¢eskou
pisnicku ,,Skakal pes” a na zakladé znalosti hudebni teorie slozila pokracovani,
které 1ze slyset v hlavnim menu a na mapach Domowva, Strahova a Kampusu. Na
vSech ostatnich mapéach lze slySet unikatni skladby, které vyuzivaji jednoduché
opakujici se melodie.
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SFX

Ozvucena jsou tlac¢itka v celém uzivatelském rozhrani, splnény/nesplnény tkol,
vytahovani/schovavani telefonu a notysku, otevirani dvefi, odjezd autobusu nebo
nizka hodnota atributu.

2.8.4 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (Ul, z angl. user interface) vyuziva za tcelem sjednoceni
jednotlivych svych prvka barevnou paletu inspirovanou barvami CVUT FIT.

Hlavni menu a pause menu

Hlavni menu je jednoduché, na levé strané se nachazeji pouze ctyti tlacitka. Na
pravé strané je pak animace spiciho hrace, ktery ¢eka na probuzeni neboli start
hry. NiZe jsou popsana jednotliva tlac¢itka v menu a jejich funkénost:

= Nova hra: po kliknuti rovnou presune hrace do herniho svéta a zacne novou
hru.

= Nastaveni: zobrazi napovédu k ovladéni a tlac¢itko s moznosti vypnout /zapnout
hudbu spolu s tlacitkem pro navrat do menu.

= Tvirci: zobrazi seznam autort hry spolu s tlac¢itkem pro navrat do menu.

= Ukon¢it hru: po kliknuti okamzité ukonci hru.

Béhem hry lze stisknout prislusnou klavesu pro pozastaveni hry, coz vyvolani
pause menu. Tato akce ihned pozastavi herni c¢as a nasledné se uprostied obra-
zovky objevi vétsi telefon, ktery obsahuje tti tlacitka:

= Pokracovat: zavie telefon a opét spusti herni cas.
= Hudba: po kliknut{ zapne/vypne hudbu.

= Konec hry: po kliknuti zobrazi mensi menu, ve kterém se hrace znovu zepta,
zda si skutecné preje ukoncit hru spolu s varovanim o absenci tloznych pozic.

Telefon

Hlavni herni uzivatelské rozhrani je jednoduché, celé se nachazi v telefonu, ktery
si muze hrac dle libosti zobragzit, nebo schovat, ale vzdy je vidét ¢ast telefonu s ca-
sem. Telefon se nachazi vpravo dole na obrazovce a obsahuje shora doli polozky:
cas, atribut energie, atribut nasycenosti a atribut socidlniho statusu.
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Zobrazeni ukolu

P1i zmacknuti prislusné klavesy se hraci zobrazi menu tkoli, vétsi telefon, orien-
taci na sitku, ktery se ovlada mysi a obsahuje dva sloupce. V prvnim sloupci je
seznam vsech soucasnych tkolt, které jsou aktualné k dispozici k plnéni. V dru-
hém sloupci menu tkoli je popis tikolu, ktery se aktualizuje kliknutim na dany
tkol. Z menu lze odejit kliknutim na Sipku zpét, ktera se nachazi v levém hornim
rohu telefonu.

Dalsim mistem, kde 1ze zobrazit tikoly, je notysek, ktery se v zakladnim stavu
nachazi schovany v pravém hornim rohu obrazovky a lze jej vysunout stisknutim
prislusné klavesy. Nachéazi se v ném dva c¢asové nejblizsi tikoly. Hrac¢ si tak primo
béhem hrani muze kdykoliv pripomenout zadani aktualniho tkolu.

Interakce a dialogy

Pokud se hrac¢ priblizi do urc¢ité vzdalenosti od specidlniho predmétu, dveri, ¢i
postavy, se kterou lze provést interakci, zobrazi se pod hra¢em okno, které ho
vyzve ke stisknuti akéni klavesy.

Jestlize to hrac¢ udéla v blizkosti NPC, okno zmizi a zobrazi se dialogové okno,
které je ve tvaru obdélniku a vyuzivd oranzové a bilé barvy (symbolické barvy
FITu). V okné se postupné zac¢ne objevovat text a jakmile si ho hrac¢ precte (nebo
klidné i pred prectenim), mze stisknout prislusnou klavesu pro pokrac¢ovani v dia-
logu (na konci konverzace zavieni dialogového okna). Béhem dialogu je kompletné
pozastaven herni cas, takze si hra¢ muze v klidu ¢ist vsechny texty bez obav, Ze
by nestihl véas prednasku.

2.9 Vizualizace prichodu hrou

Po vsech informacich o hte ndm zbyva vizualizovat si jeji prichod. K tomu nam
pomuze mapa celého herniho svéta, kterou si Ize prohlédnout na obrazku 2.12. Ci-
lem hry je prezit posledni 3 dny semestru. Pokud si hra¢ pohlida hodnoty atributi,
muze svij ¢as libovolné travit na kterékoliv z map.

2.9.1 Idealni prichod

Idedlni pruchod hrou (dle vyvojaiu) hra¢ zac¢ne prvni den koupeli Doma v ba-
zénu. Po ni hrac¢ prozkouma zbytek pokoje a zamiri na Strahov, kde si da snidani
v Menze. Poté prijme tkol Ztraceny ISIC a vyda se skrz Kampus do skoly. Zde
absolvuje prvni dvé hodiny (Predndska BI-CAO a Predndska BI-ZMA) a béhem
¢ekani na treti hodinu prozkouma Kampus a NTK. Po Testu z BI-PS1 se hrac
vyda splnit tkol Ztraceny ISIC a poté navstivi Hospodu. Zde objevi Kostu s Fili-
pem a splni jejich kol pro otevieni Klubu FIT--, jehoz navstévu si kvuli pozdni
hodiné neché az na druhy den. Béhem dne se hrac¢ dle potieby stavi v Kavdrne
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nebo v Menze, seznamuje se s NPC a sbira sbératelské predméty. Den koné¢i hrac
Doma u postele.

Druhy den se hra¢ opét dostavi na vSechny testy a prednasky do skoly. V mezi-
case zavita do Klubu FIT--, seznami se s novymi NPC a pro nékteré zacne plnit
tkoly. Po Testu z BI-PAI hra¢ splni dalsi dkol (napt. Ztracend skripta) a vyda
se do NTK, kam pujde programovat ProgTest, takze si projde minihrou Uték
z NTK. Minihru tspésné dokondi, stavi se na veceri v. Menze a skonci den opét
u své postele.

Posledni den se hrac¢ nejprve dostavi na Zkousku BI-ZMA, kterou s velkymi
obtizi uspésné splni. Hned po ni nasleduje dalsi, Zkouska BI-CAQ, kterou nyni
s naprostym prehledem zvladne. Pti ¢ekdni na Zkousku BI-MLO si hrac zajde na
obéd do Menzy a po cesté zpét prozkouma mapy kvili poslednim sbératelskym
predmétiim. Ve zbyvajicim case po posledni zkousce hra¢ dokon¢i poslednich par
vedlejsich kol a najde zbylé sbératelské predmeéty, které jesté neobjevil.

Po finalni interakci s posteli se hraci zobrazi vitézné obrazovky. Hra¢ hru
uspésné dohral, dokoncil vsechny tkoly a sesbiral vSechny sbératelské predmeéty.

NTK
. Klub FIT--
minihra
NTK Hospoda Domov
Kavarna
prednasky, testy, cvicenf
FIT — Kampus Strahov
] L
BI-ZMA BI-CAO !
zkouska zkouska Menza

B Obrazek 2.12 Mapa herniho svéta (vytvifena spoleéné, lze vidét i v praci Phama ﬂﬂ])
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Kapitola 3

Analyza

Tato kapitola se zameéruje na analyzu soucasného resent videoherniho designu
projektu FitLife. Rozebereme si, které body z GDD jsou jiz splneny a zda bude
potreba je na zdkladé prvotniho uZivatelského testovdani jeste néjak opravit. Zd-
roven se pokusime nalézt inspiraci pro hru u dalsich videohernich projekti po-
dobného zamerent, které byly popsdiny v kapitole 1.

3.1 Uzivatelské testovani

Béhem vytvareni hry jsme uzivatelské testovani rozdélili do dvou hlavnich fazi.
Prvni faze probihala v zacatcich projektu, kdy jsme hru posilali prateltim, aby
si ji zahréli a Tekli nam, jak se jim libi, a co ve hie nefunguje.

Druhé sofistikovanéjsi faze nastala na zac¢atku roku 2022. V té dobé byl nas
projekt zverejnén v aplikaci Discord® v komunité studentskych hernich vyvojari
z CVUT FIT. Zprava v kanalu obsahovala odkaz na trailer, odkaz na webovou
verzi hry a sadu otazek. Nasleduje ptehled otazek spolu se shrnutim odpoveédi
studenti:

1. Byl problém hru rozchodit /zapnout?

= Shrnuti odpovédi: nebyl problém hru spustit.
2. Ovladani, je intuitivni a srozumitelné?

= Shrnuti odpovédi: ano, hlavné diky tutoridlu.
3. Je UI dostatec¢né prehledné?

= Shrnuti odpovédi: ano, ale bylo by dobré dillezité ¢asti popiskli zvyraznit
(hlavné v tutoridlu). Jeden z respondentu také uvedl, Ze pri vysokém rozliseni
neslo precist nékteré prvky Ul, tedy zZe chybi skalovatelnost celého rozhrani.

*https://discord.com/, volné dostupnad komunikac¢ni platforma
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4. Je dobre komunikovany ucel hry?

= Shrnuti odpovédi: zadnému z respondentt nebyl cil hry jasny. Vsichni védeéli,
ze se ma dokoncit prvni semestr, ale nikdo nevédeél, jak toho dosdhnout.

5. Dokézali jste se dostat k minihram? (NTK, ZMA a CAO zkousky?)

= Shrnuti odpovédi: hraci se zasekli na rozdélaném tkolu FIT kalba. Tento
kol nema hotovou implementaci, a tak vétsinu hract zmatl. K minihram se
nikdo nedostal.

6. Jak byste hru vylepsili? (Plusy/minusy)

= Shrnuti plust: grafika, napad, ovladani, soundtrack, dialogy.

= Shrnuti minusi: zdlouhavé ¢ekani na prednéasky /cviceni/zkousky, nemoznost
pockat na né ve skole a celkovy problém s ¢asem, zvyraznit NPC, které jsou
dilezité pro pribéh, rozbity systém tkoli (nutnost aktivovat tkoly).

3.2 Soucdasné reseni

Aktualni verze projektu FitLife vyuziva vSsechny level designové vzory popsané
v sekei 1.3.3.

Guidance je vyuzit jen v malé mife, a to predevsim na na mapé Strahov, kde
jsou na zemi nakreslené chodniky, které hraci napovidaji, kudy jit. Dale 1ze tento
vzor pozorovat na kazdé mapé predstavujici interiér, kde se na okraji mapy vzdy
nachézi obdélnik symbolizujici dvere, takze hrac¢ vzdy vi, kudy mistnost opustit.

Foreshadowing je vyuzit na mapé Hospoda. Zde stoji pred schody do druhého
patra studenti Kosta s Filipem. Hra¢ muze zpozorovat, ze mu blokuji cestu do
dalsi mapy a meél by mit vétsi motivaci si s nimi jit promluvit, splnit jimi zadany
tkol a ve findle se dostat do nové neznamé lokace.

O branchingu je vétsina hry. Hrac¢ neni nucen plnit tikoly, pokud nechce, stejné
jako nema dané poradi prozkouméavani map. Hra se snazi hrac¢i dat co nejvetsi
volnost pri pohybu v hernim svété tak, aby si hrac pripadal, ze je skutec¢né striijcem
svého herniho osudu. Také 1ze branching odpozorovat v minihie Uték z NTK, kde
mapa knihovny predstavuje bludisté obsahujici slepé cesty.

3.2.1 Herni mechaniky

Pri analyze projektu jsme zjistili, ze projekt viibec neobsahuje dvé scény, které
jsou esencialni pro dokonceni vsech hlavnich tkoli. Jedna se o scénu Test PAI
a Test PS1.
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BEZ NA PREDNASKU Z EiSLICOVYCH A
ANALOGOWTCH oBvoDd v 2.

JA MOklL

B Obrazek 3.1 Puvodni design menu dkola

Systém ukolt

Casty problém hraci byl s tkolovym systémem, ktery se jim zdél chaoticky a ne-
funkéni. Dosavadni funkcénost je takovda, ze vSechny tkoly lze zobrazit v menu
ukolt 3.1, do kterého se lze dostat skrz telefon, ktery se da vyvolat stisknutim
klavesy TAB. Problémem je uz fakt, ze telefon neni vzdy vidét na obrazovce a né-
ktefi hraci na néj zkratka zapomnéli.

Po otevieni telefonu (viz obrazek 3.2) je potfeba mysi kliknout na symbol vy-
k¥icniku. Nasledné se telefon zavie a otevre se jeho vétsi verze, kterd reprezentuje
pravé menu tkolt. Zde se dd pomoci mysi prepinat mezi tkoly a Cist si tak jejich
popisy. Aby bylo mozné kol plnit, je potfeba ho nejdrive kliknutim mysi na pri-
slusné tlacitko aktivovat. Ukoly lze také analogicky pomoci p¥islusného tlacitka
zrusit a odstranit z menu.

Castym problémem také bylo, ze NPC, kterd maji pro hrace tikol, nejsou nijak
specialné oznacena. Nékteri hraci nechtéji mluvit s kazdym hernim charakterem
a zbytecneé tak prijdou o moznost splnit tikol, nebo se alespon dozvédét, ze néjaké
vedlejsi tkoly ve hte jsou.

Ptvodni Teseni je zbytecné slozité. Potfeba pouzivat mys v hernim svété pri
touze oteviit menu tkoli z telefonu je ojedinéld a pro hrace rozptylujici. Dale je
zbytetné mit moznost odstranit tikoly a nutnost je pred plnénim aktivovat. Hra
neobsahuje velké mnozstvi kol a tato herni mechanika tak postradd smysl.
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B Obrazek 3.2 Puvodni design telefonu s atributy

Herni ¢as a atributy

Nékteri respondenti si stézovali na herni ¢as a velmi rychlé ubirani atributi. Hra je
v soucasné verzi prilis prisna a nedava hrac¢i mnoho volného pohybu, jelikoz si musi
neustale hlidat dostatek energie a nasycenosti. Herni ¢as ubiha také velmi rychle
a hrac si tak v klidu neuzije prozkoumavani map, jelikoz neustdle musi chodit
na prednasky a nez se nadéje, je konec dne. Takové feseni bude potieba opravit
tak, aby hra byla spiSe prijemnym zazitkem, nez aby hra¢ musel byt neustéle ve
stfehu.

Zakonceni hry

Ptvodni verze hry neméa spravné implementovany konec hry. Pokud hrac¢ ,jumre*
na nedostatek jednoho z atributii, hraci se spravné zobrazi findlni obrazovka
s oznamenim a je mu dokonce umoznéno vratit se do hlavniho menu. Pokud se ale
hra¢ pokusi znovu spustit hru, nékteré herni mechaniky spojené s casem a tkoly
prestanou fungovat.

Lopravné“ zakonceni hry, tedy tspésné dokonceni vSech hlavnich tkola, také
neni implementovano. V projektu jsou pripravené scény pro findlni obrazovky
s vyhodnocenim hry a s podékovanim od autorii, ale hrac¢ se v aktualni verzi hry
neni schopen do této faze dostat. Na tikoly s minihrami neexistuje zadné napojeni
a pri pokusu spusténi jedné z miniher nastane tzv. ,black screen®, neboli ¢erna
obrazovka, z které se hrac¢ neni schopen nijak dostat.

3.2.2 Grafické zpracovani

Ptavodni grafické zpracovani trpi hlavné na nekontrastni barvy uzivatelského roz-
hrani vzhledem k velmi barevnému hernimu svétu. Dalsim z mnoha problému je
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naptiklad rozdilnost v designu jednotlivych prvka nebo absence animaci.

Hlavni menu

Piivodni feseni hlavniho menu je barevné spatné sladéné a nevyrazné, viz obrazek
3.3. Tlacitko pro konec hry se nachdzi v pravém hornim rohu (Cervené tlacitko),
je schované v grafice a pri najeti kurzorem se nedéje zadna akce, ktera by hraci
napovédéla, ze je potteba kliknout.

P1i otevieni submenu Nastaveni (viz obrazek @) nebo Twirci, se vSechny po-
lozky presunou ze strany doprostied a hrac tak zbytecné musi hybat mysi na jiné
misto. Pri potfebé vratit se ze submenu do hlavniho menu je potieba kliknout na
tlac¢itko nesouci nazev Konec, coz neni idealni popis dané akce. V menu Nasta-
veni je také moznost vypnout zvuky, ale tato mechanika neni implementovana
a tlacitko tak nic nedéla.

—OX

]
I NOVA HRA I
I NACIST HRU I
I NASTAVENI I
I TVORCI I
[l

B Obrazek 3.3 Puvodni design obrazovky hlavniho menu

Pause menu

Pause menu slouzici pro pozastaveni hry v soucasné verzi hry v prvni radé vibec
hru nepozastavuje. Pti stisknuti prislusné klavesy se menu zobrazi (viz obrazek
3.5), ale herni ¢as bézi dal, dokonce se hra¢ muze stile pohybovat a cestovat
mezi mapami. Dale menu obsahuje zbytecné tlacitko Nastavent, které nema vibec
zadnou funkci. Také nelze béhem hry oproti hlavnimu menu vypnout/zapnout
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hudbu. Pti kliknuti na tlac¢itko Konec hry se hra ihned presune do hlavniho menu
a pokud to hrac¢ udéla omylem, prijde nendvratné o veskery neulozeny postup.
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NASTAVEN
HUDBA
EFEKTY
| xonec |

B Obrazek 3.4 Puvodni design obrazovky nastaveni

FOKRACOVAT

MASTAVEHI

HOMEC HRT

JA' roaiL

B Obrazek 3.5 Puvodni design pause menu
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Dialogové okno

Dialogova okna (DO) se sklddaji z obrazku mluvici postavy / prozkoumévaného
predmeétu a prislusného textu. Velikost DO je fixni a je tak omezena délka textu,
ktery lze do jedné casti konverzace umistit.

DO, které se vzdy zobrazi pri interakci nebo informaci o tkolu, nema v souc¢asné
verzi hry zadnou informacni ikonku. U DO rozhovort s NPC je problém takovy,
ze si jako obrazek bere sprite konkrétni postavy (viz obrazek @) a v soucasné

verzi neexistuji miniatury postav do konverzaci. Nékteré postavy se v misté pro
miniaturu vyskové zmensi, coz nevypada v DO dobre.

-H;;ﬁHD'\-IJ TAK SO, ZASE SIS MESTIHL UMARITT

B Obrazek 3.6 Puvodni design vyskakovaciho okénka

Prozkoumej stisknutim E

B Obrazek 3.7 Puvodni design okénka pro interakci

Mobilni telefon

Cas a vSechny atributy jsou k zobrazen{ na mobilnim telefonu, ktery lze stisknutim
klavesy TAB zobrazit nebo nechat zmizet. Mnoho hracu si stézovalo, ze kdyz
telefon zmizi, neni vidét kolik je hodin, ale co vic, nékteri hraci zapomnéli, ze
néjaky telefon viibec maji, a ze v ném jsou k zobrazeni hodnoty atributi, jejichz
kritickd hodnota mutze ukoncit celou hru.

Okénko pro interakci

P1i priblizeni hlavni postavy k pfedmétu nebo postaveé, se kterymi lze provést
interakci, se pod hracem zobrazi okénko (viz obrazek M) s informaci o tom,
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ze pomoci klavesy E lze s danym predmétem provést interakci. Problém je, zZe
okénko vizualné nesedi do stylu hry, text v ném jde Spatné precist, ale hlavné neni
responzivni pro vétsi rozliseni.

Animace

Soucasna verze hry je z velké vétsiny bez animaci. Vyjimku tvoti animace pohybu
hlavni postavy a animace postav ve ZMA minihte. Disledkem je, Ze svét neptsobi
prilis zive.

Jak jiz bylo nékolikrat zminéno, dilezitou herni mechanikou projektu FitLife
jsou atributy. Jejich hodnotu hrac¢ sice mtize nalézt v mobilnim telefonu, ale pti
jejich zméné se nestane zadna vizualni akce, aby hraci bylo jasné, Ze se néco déje.

3.3 Inspirace u vybranych projekta

V posledni sekei si rozebereme hry podobného zaméreni, které jsme si predstavili
v sekci 1.5. Pokusime se nalézt zajimavé herni mechaniky, které by nadm mohly
byt inspiraci pro navrh finalniho zpracovani projektu FitLife. Hlavnim cilem pii
vybirani potencialnich novych prvki je vylepseni UX.

3.3.1 Herni mechaniky

Prvni oblasti jsou herni mechaniky, u kterych se v této praci zamérime hlavné na
jejich vizualni stranku.

Atributy a cas
Systém atributl a casu je z vybranych projekti implementovan ve videohte Star-
dew Valley

. Jejich Teseni je mnohem komplexnéjsi, nez které budeme v nasem
projektu potfebovat, nicméné i tak se mizeme inspirovat a pokusit se dosahnout
plynulého zazitku, ve kterém se atributy stanou dilezitou herni mechanikou, ktera
nebude prilis ,,otravna‘

Déle se zamérime na samotny cas. V soucasném reseni FitLife si hra¢ muze
telefon schovat, coz nedava prilis velky smysl vzhledem k dulezitosti casu. Chceme
stejné jako ve Stardew Valley umoznit hraci, aby neustale védél, kolik je aktualné
hodin.

3.3.2 Grafické zpracovani

Vsechny vybrané videoherni projekty spadaji pod grafické zpracovani ve stylu
pixel art. Miizeme je tedy jednoduse porovnavat s projektem FitLife a hledat pro
jeho grafické zpracovani lepsi Teseni.
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Uzivatelské rozhrani

Prvnim dilezitym aspektem je uzivatelské rozhrani. U vSech projektl se mtizeme
inspirovat fesenim vstupu do nové lokace. O této akci nase hra uzivatele nijak
neinformuje. Jednd se pritom o velmi dilezitou informaci, protoze hrac si pak
lépe pamatuje rozlozeni mapy a snadnéji se tak orientuje v hernim svéte. Kazdy
z projekti to fesi svym zpusobem, ale nejvice se chceme ptiblizit typu oznament,
které lze vidét v projektu Pokémon FireRed a Pokémon LeafGreen, viz obrazek
3.8.

B Obrazek 3.8 Reseni vstupu do nové lokace u projektu Pokémon FireRed a LeafGreen ]

Animace

Druhym dulezitym aspektem jsou animace, které soucasna verze projektu FitLife
ve velké mite postrada. Nejprve bude potteba rozhybat vsechny NPC. V projektu
Evoland mtzeme po odemceni prislusného vylepseni vidét tzv. idle animaci po-
stav, coz je oznaceni pro animace postav v klidu. Jednd se o naznaceni dychéani
tak, aby bylo poznat, Ze postava skutecné Zije a nejedna se pouze o svét plny soch.
Idle animace budeme chtit zaradit i do projektu FitLife.
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3.4 Funkcéni a nefunkéni pozadavky

Nakonec je potfeba si shrnout pozadavky, které se budeme snazit v navrhu a na-
sledné implementaci splnit. Pozadavky zakladame na predchozi analyze a délime
je do dvou kategorii, na funkéni a nefunkéni:

Funkcéni pozadavky

- Vysoky kontrast UI vii¢i mapam.

=V hlavnim menu musi byt jasné, jak hru ukoncit.

= Otevfeni pause menu pozastavi herni cas a ubirani atributt.

= Pti pokusu ukoncit hru z pause menu musi byt hra¢ informovan o absenci
ukladéni.

= Herni ¢as musi byt neustéle vidét.

= Hra¢ musi byt vhodné informovan o nizkém stavu atributti.

Nefunkcéni pozadavky

Barevné sladéné UL.

= Pause menu pozastavi vSechny animace.

= V pause menu lze vypnout zvuky hry.

= Vsechna tlacitka v kazdém menu jsou ozvucena.
= V hlavnim menu lze prenastavit ovladani.

= Idle animace postav.

= Animace chiize nékterych postav.

= Animace nékterych prvka UL
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Kapitola 4
Navrh

Tato kapitola se zabyvd ndavrhem findlni verze hry. Ndvrh vychdzi z GDD, vy-
sledku prvotniho uZivatelského testovani a ndsledné analyzy. Cilem je dostat
hru do takové podoby, abychom se co nejvice priblizili GDD, aby byly opra-
veny vSechny nedostatky a v neposledni radé abychom zajistili co nejlepsi UX
a bezproblémouvy prichod hrou. Tato bakaldrskd prace se zameéruje predevsim
na grafické dpravy. Vétsinu hernich mechanik vesi prace Duc Minh Phama[24]
a nekteré tyto dpravy zde budou pouze zminény.

4.1 Herni mechaniky

Obecné bude potieba projit vSechny minihry (k nim se testefi nedostali), zjistit,
v jakém jsou stavu, zda je lze dohrat, a to bez jakychkoliv problémut. Déle je
dobré rozsitit databédzi tkolt. V soucasné verzi hry jsou kromé hlavnich tkoli
implementovany pouze 4 vedlejsi ikoly a stoji za to tento pocet alespon o malé
mnozstvi navysit a zajistit tak hraci neustdlou akci.

Je také nutné projit a pripadné prepsat vétsinu hernich texti, predevsim pak
rozhovort hlavni postavy s dalsimi NPC. Texty byly psany narychlo pii vyvoji
a je vhodné se nad nimi vice zamyslet. Po implementaci nového obsahu bude
také potreba upravit tutorial, ve kterém se hraci predstavi vSechny nové herni
mechaniky a 1épe mu bude komunikovan tcel celé hry.

Vétsimi tkoly, které se tykaji napt. ikolového systému, herniho casu, spravného
fungovani atributi, ¢i uprav rozliseni, se jak bylo jiz zminéno zabyva prace Duc
Minh Phama|[24].

4.1.1 Nové scény

Z analyzy nam vyplynulo, ze bude potfeba vytvorit dvé nové scény, Test PAI
a Test PS1, které chybi pro dokonceni dvou hlavnich tkolid. Scény by mély mit
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stejny design jako ostatni scény umisténé v poslucharné na fakulté, neni od véci
je zkopirovat a jen upravit detaily. Spolu se scénami je potieba vytvorit novou
grafiku postav ucitelt, ktefi dané predméty (BI-PAI a BI-PS1) vyuc¢uji. Na konci
je pak nutné vymyslet néjaké texty, které budou v kazdé ze scén hraci ukazany.

4.2 Uzivatelské rozhrani

V této sekci si navrhneme zmény uzivatelského rozhrani (UI). Nejdrive je potfeba
vytvorit schéma pripadu uziti (z anglického use case), abychom si lépe predstavili,
co bude chtit uzivatel v Ul provadét za akce. Schéma si mizeme prohlédnout na
obrazku 4.1.

UZivatelské rozhrani

Projit si
pouze jednou
tutoriaglem

Vratit se ze . Informovat
<<include>> 5
hry do Sy % uzivatele o
hlavniho
menu

absenci
ukladani hry

Jednoduse
ukoncit hru z
hlavniho
menu

Neustale
vidét hernf
cas

Uzivatel

Jednoduse se
dostat do
menu tikold

Vypnout/zapnout
hudbu béhem
hry

B Obrazek 4.1 Schéma piipadu uziti



4.2. Uzivatelské rozhrani

4.2.1 Barvy

V soucasné verzi hry neni pro hrace prilis zrejmé, které prvky jsou soucasti
UI a které nikoliv. V kazdé z jednotlivych casti, které zde budou postupné roze-
brany, bude mimo jiné potreba sladit barvy a zvysit kontrast jednotlivych prvka
a sjednotit tim tak cely vizual UIL. Barvy, které chceme pouzivat, jsou hlavneé:
odstin oranzové (#f0b413 v hexadecimalnim zapisu), bil4, ¢ernd a dale do této
kombinace chceme pfidat odstin modré (#247fd0). Barevna paleta (viz obrazek
@) byla inspirovana barvami fakulty CVUT FIT.

H#FFFff #f0b413 #247fd0 #000000

B Obrazek 4.2 Barevnd paleta pro nové Ul

4.2.2 Hlavni menu

Prvni véci, kterou bude potieba predélat, je hlavni menu. Chceme se zamérit na
vice intuitivni polohu tlac¢itka pro konec hry, ale také na omezeni rozprostieni
polozek submenu tak, aby hra¢ nemusel zbytecné posouvat mysi.

V névrhu (wireframe) nového hlavniho menu (viz obrazek E) muzeme vidét,
ze vsechna tlacitka, véetné toho pro konec hry, jsou umisténa pospolu. Pii ote-
vieni nékterého ze submenu, viz obrazek 4.4, se nové polozky objevi na stejném
misté, jako tlac¢itka z hlavni navigace. Déale se chceme zamérit na kontrast tlaci-
tek, barevneé se priblizit Ul a do zbylé ¢asti obrazovky vymyslet néjakou zajimavou
grafiku, popf. animaci.
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Nové hra

Nastaveni

Tvarci

Ukonit hru

B Obrazek 4.3 Wireframe rozloZzeni nového hlavniho menu

Ovladani
Pohyb WASD/3ipky
Interakce E
Mobil K
Quest menu ]
Pokracovat Mezernik
Pauza ESC
Hudba
| Zpét

B Obrazek 4.4 Wireframe rozlozeni nového nastaveni
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4.2.3 Pause menu

Menu, které 1ze vyvolat béhem hry, a které slouzi k pozastaveni hry (pause menu),
je v prvni radé potteba sladit vizualné do zbytku UI. Podivame-li se na navrh
soucasné podoby menu na obrazku 4.5, obsahuje 3 tlacitka, z nichz prostredni
tlacitko nesouci nazev Nastaveni je redundantni, jelikoz nema zadnou funkcnost.
Toto tlacitko bude potieba odstranit.

Déle je zadouci upravit chovani tlac¢itka Konec hry. Po kliknuti na tlacitko se
hra ihned ukon¢i a je zobrazeno hlavni menu. Vzhledem k tomu, Ze projekt nema
implementovany systém ukladani hry, musime vytesit situaci, pti které si hrac
omylem a nechténé vypne hru a piijde tak o veskery postup. Resenim miize byt
otevieni dalsiho menu s potvrzenim prislusné akce, nebo pridani textu upozornu-
jici na nésledky. Navrh na nové pause menu lze vidét na obrazku 4.6.

4.2.4 Mobilni telefon

Chovani mobilniho telefonu ptilis nekoresponduje s jeho zamyslenou funkénosti.
V soucasné verzi hry lze telefon stisknutim prislusné klavesy tiplné schovat, viz ob-
razek 4.7, ¢cimz z obrazovky zmizi informace o hernim ¢asu a o hodnotach atributt.
Jelikoz je herni cas velmi dilezitym hernim prvkem, bude potteba upravit mecha-
niku skryvani telefonu tak, aby se nikdy neschoval cely, viz obrazek 4.8. Cilem je,
aby byl herni ¢as vzdy na obrazovce.

Po vizualni strance je mobilni telefon potfeba upravit tak, aby byl mnohem
vice kontrastni, nez je v soucasné verzi.

4.2.5 Ukoly

V menu tkolu je potieba vytvorit tlacitka a nastavit jim efekty (vizudlni i zvu-
kové) tak, aby pti prepindni mezi ukoly dostal hra¢ zpétnou vazbu a vidél, Ze se
néco skutecné déje. Také bude potieba pridat novou klavesu pro vyvolani menu,
oblibenou kldvesou ve vétsiné her byva Q (od anglického quest, ukol).

Prehled vsech tkolt lze zobrazit skrz mobilni telefon, ale rdadi bychom hrace
neustale informovali o tom, jaky je jeho aktualni hlavni tikol. Proto bude po-
tfeba nékam na obrazovku chytfe umistit minimalné nazev hlavniho tikolu, popf.
i vedlejsiho, tikolu. Idedlnim mistem se zatim jevi levy horni roh, viz obrazek ﬁ

7 uzivatelského testovani jsme se dozveédéli, ze nékteri hraci by uvitali vy-
raznéjsi oznaceni zadavatelit ikol. Nad zadavatele tedy budeme chtit umistit
vykfi¢nik (oblibené oznaceni ve velkém mnozstvi her) a ukézat tak hraci, kterd
NPC jsou dulezitéa.
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Pokracovat

Nastaveni

Konec hry

B Obrazek 4.5 Wireframe ptivodniho rozlozeni pause menu

FitLife

Pokracovat

Konec hry

B Obrazek 4.6 Wireframe rozloZeni nového pause menu
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&  Informacni/konverzacni okno

B Obrazek 4.7 Wireframe starého uzivatelského rozhrani{ ve he, telefon je schovany

Boc¢ni menu s ukol .
y Nazev lokace

; Informacni/konverzacni okno

Mobil s ¢asem

B Obrazek 4.8 Wireframe nového uzivatelského rozhrani ve hie, boéni menu a telefon jsou
»schované®
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4.2.6 Dialogové okno

Pro dialogové okénko bude potteba vytvorit unikatni ikony pro oznaceni tkoli
a neznamych sbératelskych predméti. Také bude potieba nakreslit vSem posta-
vam, s kterymi lze mluvit, nové miniatury. VSechny miniatury by mély zabirat
zhruba stejny pomér kazdého herniho charakteru, aby se sjednotil celkovy vizual
konverzaci.

4.2.7 Okénko pro interakci

Z analyzy je ziejmé, ze je potieba zaridit Skalovatelnost okénka pro interakci
a upravit jeho design tak, aby bylo hraci zrejmé, jaka akce ma probéhnout. Také
bude potteba vice zvyraznit klavesu, kterou je pro interakci potieba zmacknout.

4.2.8 Oznameni vstupu do lokace

Novou herni mechanikou bude oznameni nazvu lokace poté, co do ni hrac¢ vstoupi.
Okénko by mélo byt designove sladéné se zbytkem Ul, obsahovat nazev dané lokace
a mélo by se objevit v pravém hornim rohu, viz obrazek 4.8, chvili zde setrvat a pak
zmizet,.

4.2.9 Kurzor mysi

Defaultni systémovy kurzor mysi ve hie ptsobi nehezky. Bude potieba nakreslit
novy kurzor, ktery bude korespondovat s barvami zbytku UL Také je tfeba zaridit
schovani kurzoru na mistech, kde mys neni tfeba pouzivat a ve zbytku jej naopak
spravné ukazat.

4.3 Animace

Tato sekce se zaméruje na navrh animaci, které bude potreba vytvorit pro oziveni
herniho svéta, ale i pro zdiraznéni a vylepseni nékterych prvka UL

4.3.1 Postavy

V prvni fazi animaci se bude potfeba zamérit na postavy. Vétsine NPC bude
pridana jednoduché idle animace, ve které se postava vzdy nadechne a pak bude
par sekund necinné stat. Pro nékteré postavy (napf. barman, programujici kluk
v Hospodé, postavy, co koufi...) bude vytvofena specidlni unikétni animace. Bar-
man v Hospodé by mél zvedat pillitr, postavy, které kouri by mély hybat rukou
a foukat z ust dym apod. Také by mély byt pridany animace profesorti na pred-
naskach.



4.3. Animace

4.3.2 Objekty

Krom postav bude potfeba vytvorit animace i pro nékteré nezivé objekty. Jedna
se napt. o houpajici se balonek na Strahove, televizi v klubu FIT-- nebo plavajici
kachnicku v bazénu.

4.3.3 Atributy

Co se atributu tyce, tak bude potfeba vizualizovat jejich pridani ¢i odebrani ji-
nak a lépe, nez je v dosavadnim teseni. Po vzoru ze hry Stardew Valley jsme se
rozhodli vytvorit animaci zmén atributti. Ve Stardew Valley se hodnota atributu
zobrazi v levém spodnim rohu, my bychom radi zménu atributu animovali prfimo
nad hracem. Dulezité je, aby se animace zobrazila pravé a pouze tehdy, kdyz
dojde k veétsi zméné u hodnoty atributu. Jinak fe¢eno nechceme hraci kazdych
par sekund sdélovat, ze mu ubyla energie, ale je potfeba mu ukazat napt. kolik
nasycenosti mu pribude po navstévé menzy, aby s tim do budoucna mohl pocitat.
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Cast IIT

Prakticka cast
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Kapitola 5

Implementace

Predposledni kapitola se zaméruje na popis postupu pri realizaci uprav, které
byly navrieny v kapitole 4. Tato prdace se zaméruje na UX a zaobird se pre-
devsim upravami grafického charakteru a prvky spojenymi s game designem
(o game designu viz kapitola 1.2). Visledny projekt lze nalézt na adrese
https://antik98. github. i0/FitLife/(dostupné k 12. 5. 2022, nejednd se
o zakoupenou doménu a v budoucnu nemusi byt odkaz funkcni).

5.1 Hratelnost

Tato sekce popisuje tpravy, které ovliviuji zakladni hratelnost. Jedna se pre-
devsim o opravovani chyb, na které jsme prii prubézném testovanim ,,omylem*
narazili, a které v projektu davno byt nemeély.

5.1.1 Nové scény a postavy

Byly vytvoreny 2 chybéjici scény s ndzvem Zkouska PAI a Test PS1. Pro vytvoreni
byl jen zkopirovan design ze scény Zkouska BI-MLO. Déle byla nahrazena animace
puvodniho ucitele za nového, ktery se s danym predmétem poji a v nakonec byl
vymyslen kratky dialog, ktery se hrac¢i pri vstupu do dané scény zobrazi.

Také byla nakreslena néktera nova NPC, které lze nyni potkat rozmisténé na
mapach. Kvili novym scénam byly taktéz nakresleny nové sprity uciteli, viz obra-
zek 5.1. Jelikoz se pozdéji v této kapitole zamérime na animace, byly i prekresleny
staré sprity uciteli tak, aby bylo mozné je pozdéji animovat.

5.1.2 Minihry

Pri prubézném testovani jsme prisli na to, ze minihry Zkouska BI-ZMA a Zkouska
BI-CAO nemaji responzivni zobrazovani (pii nizkém rozliSeni nebyla vidét éast


https://antik98.github.io/FitLife/
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mapy a pii vysokém byly postavy hrozné daleko), hraci neni predstaveno jejich
ovladani a cil. PTi pokusu je dohrat jsme zjistili, ze jsou moc slozité.

Upravili jsme tedy vzhled map, komponenté Canvas (z angli¢tiny, ¢esky platno),
ktera spravuje uzivatelské rozhrani ve scéné, jsme nastavili Render mode na Screen
Space - Camera a komponenté Canvas Scaler byl nastaven Ul Scale Mode na Scale
With Screen Size. Toto nastaveni zajistilo to, ze af se scéna spusti v jakémkoliv
rozliseni, vzdy bude rozlozeni jednotlivych prvka UI vypadat stejné a na obra-
zovku se tak vejde vSechen informacni text.

Obéma minihram byl upraven tvodni text a také byl snizen casovy limit na
dokonceni. Do scény Zkouska BI-ZMA byl navic pridan casovac, ktery je pro tuto
hru nezbytny.

5.1.3 Tutorial a nové texty

U tutoridlu byla nejdiive upravena animace Sipek, které béhem néj ukazuji na
jednotlivé atributy a cas na telefonu. Animace diive neukazovala na spravné misto
a Sipky byly velmi malé. Pro zdokonaleni animace stacilo urcit lokalni fixni body,
které ma sipka na telefonu sledovat. Diky tomu nezélezi na rozliseni a Sipky stale
ukazuji na spravné misto.

Také bylo potieba v tutorialu upravit pruvodni texty, které nebyly prilis vy-
stizné. Zaroven se aktualizovala informace o nastaveni klaves, jelikoz nékteré kla-
vesy byly oproti predchozi verzi hry zménény.

2828
8808

B Obrazek 5.1 Nové sprity ucitelt (druhy radek, prvni predstavuje staré sprity)
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5.2 Uzivatelské rozhrani

Veskeré grafické upravy byly nejprve navrhovany a pak vytvareny v grafickém
programu GIMP® a vysledné soubory byly dale upravovany a dotahovany do vy-
sledku v Unity.

5.2.1 Hlavni menu

Dle navrhu byla vytvorena nova tlac¢itka a premisténa na nové uré¢ena mista v hlav-
nim menu. Poté bylo nakresleno nové pozadi, které lze vidét na obrazku 5.2. Pozadi
ma reprezentovat hlavniho hrace, ktery sedi u stolu a na pocitaci ma zapnuty pro-
gram Malovani, ve kterém nakreslil logo FitLife. Prvotni nadsSeni z nového designu
rychle vystiidalo zklaméani. Po konzultaci s ptrateli bylo zjisténo, ze nikdo z nich
nepoznal, ze v levé ¢asti sedi hrac.

NOVA HRA

NASTAVENI

TVORCI

UKONEIT HRU

B Obrazek 5.2 Prvni verze nového hlavniho menu

Nakonec bylo u¢inéno rozhodnuti nakreslit nové pozadi, které bude 1épe téma-
ticky zapadat do zbytku hry. Na obréazcich @, a muzeme vidét findlni
podobu hlavniho menu. Pozadi je jednoduché, nahore na stredu je umistén nazev
hry a na pravé strané se nachazi animace spiciho hrace, ktera je tvorena 8 snimky
za pouziti frekvence 3 FPS (snimki za sekundu; vice o vytvareni animaci viz sekce

5.3).

*https://www.gimp.org/, volné dostupny rastrovy graficky editor
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Bl Obrazek 5.3 Findlni verze nového hlavniho menu
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B Obrazek 5.4 Finalni verze nového nastaveni

FIT LIFE

ERAFIK
DOAVID MIKULKER
FPROGRAMATOR
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IUTHH CHI MGUYTEN
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B Obrazek 5.5 Findlni verze nové obrazovky s autory hry
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5.2.2 Pause menu

Pause menu proslo predevsim designovymi upravami. Novy design (viz obrazek
5.6) vyuziva vyssi kontrast diky modrému pozadi s oranzovymi ikonkami, ndzvem
hry a bilymi popisky tlacitek. Pii spusténi pause menu navic kompletné zcerna
pozadi, coz hraci vice napovida, Ze je hra skutecné pozastavena. V levém hornim
rohu telefonu se také nachézi tlac¢itko pro vypnuti hudby, jehoz funkce ale neni
prilis zrejmé, jelikoz u néj neni zaddna ikonka symbolizujici hudbu.

Po kliknuti na tlacitko Konec hry se hraci nejprve zobrazi informacni text
s varovanim, ze hra nema ulozné pozice a hra¢ pii ukonceni prijde o veskery
postup, opét viz obrazek 5.6.

o
ST

=R E

>

POKRAGOWAT

S

KoMEC: HRT

JA' riohiL

UPOZORMEMI: HRA MEMNI UKLADAMA, PRI UKOMCEM]
PRIJDEZ O WESHKERY FOSTUR!

B Obrazek 5.6 Finalni verze nového pause menu po prvotnim kliknuti na tlacitko Konec hry

5.2.3 Mobilni telefon

Design mobilniho telefonu je stejny jako design pause menu. Navic byly také
vytvoreny vice kontrastni ikonky, které lépe reprezentuji dané atributy, viz obrazek
5.7. Déle byla telefonu vytvorena animace pro otevirani a zavirani. Zakladni pozice
telefonu vychazi pfimo z navrhu a je takova, ze je vzdy vidét malé cast displeje,
na které stéle bézi ¢as. P¥i stisknuti klavesy M (jako mobil, zménéno z ptivodniho
TAB) telefon vyjede nahoru. Vice o zpusobu implementace této a dalsich animaci
prvkil Ul se dozvime v sekci h
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B Obrazek 5.7 Finalni verze nového telefonu s atributy

5.2.4 Ukoly

Menu tkolta bylo lehce vizualné upraveno. Nejdiive byla odstranéna néktera zby-
tecna tlacitka. Poté byl vsem zbylym tlac¢itkim upraven design tak, aby hrac
po najeti na tlac¢itko dostal zpétnou odezvu, Ze se néco déje. Také byla pro
otevieni/zavieni menu tkoli priddna novéa klavesa ). Vzhled si lze prohlédnout
na obréazku 5.8.

Déle bylo nakresleno bo¢ni menu s tkoly, jehoz vzhled mé reprezentovat no-
tysek, kam si studenti bézné pisi poznamky (viz obrazek 5.9). Notysek je umistén
vlevo nahote, v zédkladni pozici je schovany a lze vidét jen jeho malou ¢éast, ale pri
stisknuti klavesy TAB se objevi cely.

5.2.5 Dialogové okno

Pro dialogové okno (DO) byly vytvofeny vSem postavam, které se v ném mo-
hou objevit (tzn. mohou néco Tici), miniatury. Pfi vytvafeni miniatur se nejprve
zjistila idealni velikost, pri které bude vidét pilka téla postavy s celou hlavou.
Byla urcena velikost 14 x 16 px. Poté byly vyuzity a zmenseny obrazky vsech
postav, které byly kresleny z pohledu zepredu. Ostatnim postavam, které jsou
ve hie zobrazeny z profilu, musely byt nakresleny nové verze z pohledu zepredu.
Pak uz stacilo vyuzit stavajici mechaniky zobrazovani miniatur a projit vsechny
konverzace a nahradit staré miniatury za nové. Na obrazku 5.10 muzeme vidét
priklad konverzace s vyuzitim nové miniatury.
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B Obrazek 5.8 Lehce opraveny vzhled menu kol

PREDNASKA BI-CAD
MusiM JIT MA FREDMNASKU Z EBI-CAD
W oaE.

cviGen] BI-ZMA

MESMIM ZAFOMEMOUT MA FREDMASKU

Z BI-ZHMA v 44:aa0.

B Obrazek 5.9 Vzhled boéniho menu s tkoly

I::-?.I?-::I AHO.J, TAK GO, ZASE 515 HESTIHL UWARIT?
. —

PRO POKRAGOVAN] STISKNI MEZERNIK. .

L] L= T L=

B Obrazek 5.10 Piiklad konverzace s novou miniaturou mluvici postavy
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B Obrazek 5.11 Vzhled nového okénka pro interakci spolu s novou animac{ vyk¥iéniku nad
zadavatelem tkolu

5.2.6 Okénko pro interakci

Novy design okénka pro interakci, ktery lze vidét na obrazku , je velmi jed-
noduchy, ale o to vic funkéni a informativni. V levé ¢asti mizeme vidét symbol
pro tlac¢itko £, kterym se provadi interakce. Vedle néj je pak text, ktery hraci
napovida nadchazejici akci. Text byl vymyslen pro vSechny ptipady co nejkratsi
a co nejjednodussi (prozkoumat, promluvit, vstoupit, odejit).

5.2.7 Kurzor mysi

.6 nebo 5.8. Jelikoz bylo cilem mit kurzor znacné vétsi, nez je velikost klasic-
kého systémového kurzoru, bylo potfeba napsat jednoduchou t¥idu MouseCursor
(viz vypis kdédu 5.1), kterd zajistuje, aby novy zvétseny obrazek kurzoru nasledoval
pozici systémového kurzoru.

Bil nakreslen novy jednoduchy kurzor mysi, ktery lze vidét naptiklad na obrazku
5

Funkce Start se pouze stara o pocatecni schovani systémového kurzoru. Funkce
Update se staré o neustalé schovavani systémového kurzoru (kdyby napiiklad hrac
minimalizoval hru a pak se do ni vratil, tak aby se systémovy kurzor opét scho-
val) a zbytek kédu urcéuje pozici kurzoru vzhledem k pozici systémového kurzoru
a pozici kamery a vysledné souradnice prendsi do redlnych soutadnic scény.

Kurzor se skriptem byl vlozen do UI prefabu (pfednastavena sablona pfitomna
skoro v kazdé scéné), kde byl nastaven jako neviditelny. O jeho viditelnost se
staraji skripty hlavniho menu, pause menu a menu tkola tak, ze pokazdé, kdyz
byly tyto objekty zavolany, tak nastavily objektu kurzoru viditelnost. Jinak feceno
kurzor se nyni zobrazi jen tehdy, kdyz je ho potieba.
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B Vypis kédu 5.1 Ttida MouseCursor

public class MouseCursor : MonoBehaviour
{
void Start ()
{
Cursor.visible = false;
}
void Update ()
{
Cursor.visible = false;
Vector3 cursor = Input.mousePosition;
cursor .z = Camera.main.nearClipPlane;
cursor = Camera.main.ScreenToWorldPoint (cursor) ;
transform.position = cursor;
}

5.3 Animace

Postup pri tvorbé animaci (viz obrazek ) byl rozdélen na praci ve dvou pro-
gramech. Prvni faze probihala v programu GIMP. Zde byl vytvoren novy soubor
s nizkym rozliSenim (pro vétsinu animaci stacilo 96 x 96 px, pro komplexnéjsi
animace bylo pouzito individuélné vétsi rozliSeni), do néj byl zkopirovan obrazek
daného objektu (v nékterych pripadech byl nakreslen novy obrazek) a ten byl po-
stupné upravovan do kyzeného vysledku. Jakmile byla dokon¢ena prace v GIMPu,
preslo se do Unity.

Vysledny obrazek z prvni faze sem byl narhan a v zakladnich parametrech
mu bylo nastaveno Sprite mode (z anglictiny, Cesky rezim spritu/obrdzku) na
multiple (protoze jeden obrazek obsahoval ve skutecnosti vic mensich obréazki,
které chceme rozfazovat do animace) a déle byla vypnuta komprese (pro pixel art
se hodi ji vypnout kvili lepsi kvalité pixeli). Poté byl otevien Sprite editor a zde
byl obrazek ,rozrezan“ na jednotlivé mensi obrazky v poméru, ve kterém byla
animace zamyslena pii jejim vytvarenim v GIMPu.

Ve finalni fazi stacilo najit konkrétni objekt, vytvorit mu v okné Animation
(Cesky animace) novou animaci a do ni vlozit vSechny jednotlivé obrazky, které
vznikly v predchozim kroku. Pak uz se jen nastavila snimkova frekvence a za po-
moci pribézného spousténi hry se testovalo, zda animace do scény sedi.
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Nahranf obrazku Prifazeni animace
Nakreslenf vSech do Unity a L,
e , ke spravnému
snimkd nastaveni .
. objektu
parametru
L. Nastaveni
Testovani . ,
. snimkové
animace
frekvence

B Obrazek 5.12 Proces tvorby animaci

5.3.1 Postavy

Nejprve byly vytvareny animace postav, jelikoz postav je ve hie velké mnozstvi
a nejvic tak ozivi herni svét. Jako prvni byla vytvorena idle animace hlavni po-
stavy.

Idle animace

Vétsineé postav byla dle navrhu nakreslena idle animace, tedy animace dychani.
Bylo vzdy nakresleno devét snimkii. Sest snimki zachytava postavu v klidu, v sed-
mém postava nadzvedne ruce, v osmém je dé dola (tedy stejny obrazek, jako prv-
nich Sest snimk) a v poslednim devatém snimku postava skloni hlavu. Cely proces
lze vidét na prikladu idle animace Kosty na obrazku 5.13. V Unity se nasledné
dané postavé vytvorila prazdnd animace, do které se vlozily jednotlivé snimky:.
Zbyvalo uz jen urcit snimkovou frekvenci. Nejprirozenéjsi, ale zaroven cilené lehce
komickd animace nastavala u hodnoty 5 FPS (z anglického frames per second,
snimky za sekundu), a tak bylo toto ¢islo pouzito u vsech dalsich idle animaci.

Pri testovani prvnich animaci v Unity bylo zjisténo, ze pokud postavy stoji
dostatecné blizko sebe tak, aby je zachytila kamera, maji iplné stejnou motoric-
kou animaci. Ta zac¢ina i kond¢i stejnym snimkem a postavy tak svym pohybem
pripominaji roboty, coz je kontraproduktivni pivodni myslence ,ozivit anima-
cemi herni svét®. Bylo tak potfeba si pri kresleni animaci zjistit, které postavy se
ve stejnou chvili nachazi na stejné mapé. Nasledné se témto postavam posouvalo
rozlozeni deviti snimku tak, aby postavy nemély stejné klicové snimky pohybu hla-
vou a rukama. Vysledkem je nepravidelné dychani vsech postav, coz uz vizualné
vypada mnohem vice prirozenéji nez prvotni feseni.
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10 10 10
10 19 10
10 19 10

B Obrazek 5.13 Snimky idle animace Kosty

Specialni animace

Nékterym postavam byla nakreslena specialni animace, ktera je oproti vsem dal-
sim animacim postav unikatni a postava tak diky ni vybocuje z davu idle animaci.
Specialni animace maji kazda vlastni pocet snimkti i vlastni snimkovou frekvenci
dle potreby. Nasleduje vypis specidlnich animaci, vzdy je nejdifive napsano jméno
mapy, kde se animace vyskytuje, co animace reprezentuje a informace o snimcich
a snimkové frekvenci:

= Hospoda: barman, ktery se ¢as od ¢asu podiva do svého prazdného pullitru (50
snimku, 9 FPS).

= Hospoda: kluk, ktery programuje (21 snimkt, 5 FPS).

= Hospoda: Aragorn kourici dymku, pred nim hoii svicka (26 snimku, 4 FPS),
viz obréazek 5.14.

= Klub FIT--: 2 studenti koufici dymku a cigaretu (12 a 24 snimk, 4 a 5 FPS).
= Kampus: Igor hrajici si s Sachovou figurkou (21 snimkt, 12 FPS).
= NTK: spravce divajici se do stran (28 snimku, 3 FPS).

= Predndska BI-ZMA: profesor Kalvoda, ktery obéas néco napiSe na tabuli (24
snimku, 6 FPS).

= Predndska BI-PAI: profesor Vagner, ktery programuje (15 snimku, 6 FPS).
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B Obrazek 5.14 Priiklad specidlni animace Aragorna
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5.3.2 Objekty

Po rozhybani vsech postav prisly na fadu dalsi objekty, které se ve hie nejevi jako
postavy. Aby svét pusobil jesté o néco vice zivéji, byly vybrany ty objekty, jejichz
animace by méla byt v realném svété prirozend a ve hie by jejich staticka podoba
nepusobila davéryhodné. Nasleduje vypis vSech novych animaci pro objekty, vzdy
je stejné jako u predchoziho vypisu nejdiive napsano jméno mapy, kde se animace
vyskytuje, co animace reprezentuje a informace o snimcich a snimkové frekvenci:

= Domov: bazén s kachnickou, ktera se obcas lehce potopi, vyskoci a vytvori
v bazénu vlny (36 snimki, 4 FPS).

= Strahov: balének, ktery visi z jednoho sklepa budovy koleje a houpe se ze strany
na stranu, ve sklepé obéas probliknou zéhadné o¢i ve tmé (22 snimku, 7 FPS).

= Strahov: strom, ktery ob¢as mrkne (9 snimku, 3 FPS).

= FIT--: pes Fido, ktery vrti ocasem a jednou za ¢as nadzvedne usi (20 snimku,
5 FPS).

= FIT--: televize, na které se postupné stiidaji utrzky z tii rtiznych programu
(21 snimku, 3 FPS).

= NTK: dvé mouchy poletujici kolem bezdomovei (22 snimkiu, 10 FPS).

5.3.3 Atributy, mobilni telefon a notysek

Dle navrhu byla také vytvorena animace atributii. V kazdé situaci, kdy je hraci ve
vétsi mite pridan/odebran néjaky atribut, se zapne jeho animace. Postup tvorby
této animace je odlisny od predchozich animaci. Nejdrive byly v GIMPu nakres-
leny ikonky vsech atributi, které byly nasledné pridany do Unity. Pred objekt
hrace byl umistén sprite spolu s textem obsahujici ¢islo a celému tomuto usku-
peni byla poté vytvafena animace.

Vyuzilo se zde urceni pozice objektu v case dle osy Y. Objekt zac¢ina primo pred
hrac¢em na hodnoté y = 0,6 a postupné se posouva do hodnoty y = 1. Zhruba ve
trech c¢tvrtinach tohoto procesu se vSak také spusti uprava alfa kanalu celého
objektu, kdy v hodnoté y = 1 se ma alfa kanal rovnat nule, tedy objekt postupné
prestava byti vidét, az kompletné zmizi. Pocet snimku je roven 14 a snimkova
frekvence je rovna 60. Dohromady tak vznika efekt, kdy se ikonka atributu spolu
s danou hodnotou ve spravny cas objevi pred hracem a postupné se pohybuje
smérem nahoru od hrace, az zmizi. Funkénosti a spravnym napojenim animace na
systém atributii se zabyva prace kolegy[24].

Na stejném principu urc¢eni pozice objektu v ¢ase dle osy Y byla také vytvorena
animace telefonu. Stejny postup, ale nyni s osou X vyuziva i animace notysku.

7
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5.3.4 Oznameni vstupu do lokace

Pro lepsi orientaci hrace v hernim svété byla vytvorena animace nesouci informaci
o nazvu lokace, do které hrac¢ prave vstoupil. Stejné jako u atributi a telefonu
bylo vyuzito pozice objektu v ¢ase dle osy Y. Animace probiha tak, ze po vstupu
do nové lokace se spusti z pravého horniho rohu informacni okno, chvili setrva
na misté a pak se zase vrati mimo obrazovku. Na obrazku [5.15 lze vidét priklad
oznameni pri vstupu do scény Strahov.

ETRAHOY

L

B Obrazek 5.15 Vzhled ozndmeni o vstupu do nové lokace

5.3.5 Zadavatelé ukolu

Nejprve byl nakreslen symbol vykri¢niku, kterému byla v Unity vytvofena animace
,pohupovani®. Vyuzilo se opét urceni pozice objektu v case dle osy Y, ale v tomto
pripadé se urcily dva body, mezi kterymi objekt neustéle cestuje nahoru a dolu.
Vysledny vykti¢nik byl nakonec umistén nad vsechny zadavatele kol a hrac¢ ma
tak jasny prehled o tom, u koho muze ziskat nové tkoly. Na obrazku 5.11 mizeme
vidét jednoho zadavatele tkolt, ktery se nachazi na Strahove.
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5.4 Hudba a SFX

Pri finalizaci herntho projektu bylo zjisténo, ze hra ma minimum zvukovych efektti
a nékteré nove pridané herni mechaniky je potieba ozvucit. Nejprve byly na
strance freesound.orgﬁ nalezeny a stazeny vhodné SFX. Nasledné byly za vyu-
ziti jiz naimplementovaného zvukového systému nastaveny pro jednotlivé herni
akce:

= Splnény tkol: pti kazdém zobrazeni informacniho okna po splnéném tkolu se
ozve specialni zvukovy efekt symbolizujici ispéch.

= Nesplnény tkol: pii kazdém zobrazeni informac¢niho okna po nesplnéném tkolu
se ozve specidlni zvukovy efekt symbolizujici netispéch.

= Nizka hodnota atributu: pokud hraci klesne hodnota jakéhokoliv atributu na
hodnotu 20 a méné, telefon zacéne vydavat zvuky vibrace, které se opakuji
kazdych 5 sekund, dokud hrac atribut néjakou akei opét nenavysi.

= Otevieni a zavieni mobilu / pause menu / notysku: vSem témto akcim byly
pro vétsi imerzi pridany zvuky, které symbolizuji vytazeni nécéeho z kapsy.

V druhé fazi byly pomoci programu FL StudioQ slozeny celkem ¢tyti nové jed-
noduché skladby doplnujici originalni soundtrack. Skladby je mozné slySet v Hos-
podé a pri uspésném dokonéeni hry (prvni skladba), na kazdé prednasce (druhda
skladba), pfi ZMA minihfe a neuspésnému ukonceni hry (tfeti skladba), a pri
CAO minihie (¢tvrta skladba).

*https://freesound.org/, zvukova databaze s volné dostupnymi SFX
**https://www.image-1line.com/, hudebni produkéni DAW (z anglic¢tiny, Digital Audio Workstation, digitalni
audio pracovni stanice)
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Kapitola 6

Testovani

Posledni kapitola se zameéruje na testovdni navrZenych a nové implementova-
nych zmeéen v ramci této prace. Zmeény byly nejdrive prubézne testovany vijvojdri
a nasledné podrobeny dukladnéjsimu uZivatelskému testovdni, z kterého vyhod-
notime, zda vsechny provedené zmeny hru skutecné opravily a vylepsily.

6.1 Priprava

Stejné jako u predchoziho uzivatelského testovani (viz kapitola ), bylo nejprve
potTfeba si sepsat oblasti, které chceme u testovani pozorovat, a z nich pak vytvorit
otazky za vyuziti sluzby Google Forms [26] (volné dostupnd aplikace na tvorbu
ruznych druhi formulait). Otazky byly rozdéleny do tfech hlavnich kategorii:

- Uvodni zékladni otédzky: mély za tkol zjistit, do jaké typové skupiny jedinec
patii a zda nastal néjaky technicky problém béhem hrani.

= Zpracovani: otazky, ve kterych uzivatel hodnotil zpracovani a funkénost
uzivatelského rozhrani, animace, ozvuceni, konverzace a celkovy vzhled hry.

= Findlni hodnoceni: v posledni kategorii uzivatelé zhodnotili celkovy dojem ze
hry a bylo zde i misto na individudlni poznamky a napady na zlepSeni hry.

K sadé otazek byl poté napsan uvod, ke kterému byl prilozen odkaz na de-
moverzi traileru spolu s odkazem na samotnou hru (spustitelnou ve webovém
prohlizeci). Pak uz jen stacilo formular rozeslat vSem, ktefi si prali byt soucésti
procesu testovani.

6.2 Vysledky

Testovani se zicastnilo celkem 13 lidi. Z odpovédi na otazky z prvni kategorie jsme
zjistili, Ze respondenti jsou ze 43,2 % muzi (6 lidi), z 38,5 % zeny (5) a zbytek
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neuvedl své pohlavi. Co se véku dotdzanych tyce, tak 76,9 % je 19-29 let (10 lidf),
15,4 % je 13-18 let (2 lidé) a 7,7 %, tedy jen jednomu dotédzanému, je 19-39 let.
6 lidi, tedy 54,5 % dotazanych, studuje, studovali, nebo jinak ptisobi na CVUT
FIT, zbytek dotdzanych nikoliv. Z celkovych 13 testeri jen 11 hralo hru (ostatni
vyplnili jen ivodni ¢ast dotazniku a k samotnému hrani se uz z osobnich divodii
nedostali).

Kategorie s nazvem Zpracovani obsahuje otazky, které se zaméruji na hodno-
ceni vysledku jak této préce, tak prace Duc Minh Phama [24]. Z toho davodu
nasleduje seznam jen téch otazek, které jsou relevantni pro tuto praci:

1. Je dobre komunikovan cil hry? Jinak feceno vite, co se po vas ve hre chce?

= Velké vétsiné (81,8 %) respondentim byl cil hry jasny, ale nékterym i pies
noveé probéhlé upravy stéle ne, viz obrazek 6.1.

® Ano
® Ne

Jen matné tusim, Ze plnit ruzné questy.
Ale celkovy cil hry... néjak nevim.
@ Viastné nevim, co je cilem hry. Nijak

daleko jsem se nedostal kvuli tomu, Ze
se musim nékde dostavit pfesné v ¢as,
dost mé to odrazuje od hrani.

B Obrazek 6.1 Graf odpovédi k otézce 1 [26]

2. Je tutorial dostatecné informativni?
= Vsichni zodpoveédéli ,,Ano®
3. Je ukolovy systém dostateéné prehledny?
= Jen jeden clovek odpoveédél ,Ne“, vsichni ostatni dali ,,Ano“

4. Na stupnici 1 (velmi $patné) az 5 (vyborné) ohodnoftte nasledujici prvky vi-
deoherniho designu: funkénost uzivatelského rozhrani, vzhled uzivatelského roz-
hrani, animace, hudba a zvukové efekty, konverzace, celkovy vizual.

= 7 odpovédi (viz obrazek @) 1ze zjistit, ze hudba a zvukové efekty byly hod-
noceny nejhtire. Po dalsim dotazani se respondentii na to, co pfesné jim na
ozvuceni vadilo, jsme zjistili, ze vSem nejvice vadi hudba generovana umeélou
inteligenci, ktera je slyset ve vétsiné scén.



6.3. Shrnuti

= Jinak lze konstatovat, ze funkcnost a vzhled uzivatelského rozhrani, stejné
tak jako konverzace a celkovy vizual jsou hodnoceny velmi pozitivné a tedy
prospély k vylepseni projektu. Animace maji pak nejlepsi hodnoceni ze vsech
zminénych oblasti.

RN Wi 3 N4 WMS

0
Funkénost uzivatelského rozhrani Vzhled uzivatelského rozhrani Animace Hudba a zvukové efekty Konverzace Celkovy vizual

B Obrazek 6.2 Graf odpovédi k otézce 4 [26]

5. Jak moc jste si hru uzili?

= 7 obrazku muzeme zjistit, ze hra se vétsiné hrac¢tm libila a dali ji vysoké
hodnoceni, nicméné i tak nékteri respondenti dali nizké hodnoceni (které
nam vysvétlili formou findlnich poznamek).

B Obrazek 6.3 Graf odpovédi k otdzce 5 ]

6.3 Shrnuti

Uzivatelské testovani ndm ukazalo, ze vétsina hraca si FitLife velmi uzila. Velké
mnozstvi respondentii také ocenilo nové Ul a animace a neméli problém s do-
hranim hry. Neéktefi uzivatelé si vsak hru neuzili, ¢ast z nich dokonce hru ani
nedohrala (protoze je napf. nudila). Z poslednich otézek, ve kterych se testeri
mohli volné rozepsat a dat nam doporuceni na vylepseni projektu, jsme se dozvé-
déli, Ze hra m4 stale nemalé mnozstvi vad. Nékteré chyby (napft. preklepy, Spatné
spo¢itani vyslednych tkol1) jsme opravili hned.
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Hlavnim cilem této prace byla finalizace a optimalizace studentského herniho pro-
jektu FitLife se zamérenim na UX.

Nejprve byla provedena reserse, kterou lze rozdélit na dvé hlavni ¢asti. Prvni
cast tvori tvod do videoherniho designu a zavedeni nezbytnych teoretickych
pojmil, z nichz vétsinu lze konstatovat u projektu FitLife. Druhou ¢asti je ana-
lIyza her obdobného rozsahu s cilem nalézt takové herni mechaniky, kterymi by se
dalo inspirovat pti tvorbé novych hernich mechanik a dalsich rznych vylepseni
u naseho projektu.

V dalsi ¢asti byl predstaven dokument videoherniho designu (GDD), ve kterém
byl shrnut plan celé hry. Byl zde navrzen idealni stav hry, do kterého se béhem
finalizace projektu postupné chceme dostat, a také zde byla provedena vizualizace
prichodu hrou.

Poté prisla na radu analyza. V ni jsme si nejdiive predstavili vysledky prvot-
niho testovani. Pak jsme rozebrali dosavadni feseni projektu se zaméfenim na
problematické a nedotazené oblasti. Po analyze nasledoval navrh, ve kterém jsme
si navrhli zptsob Teseni nedostatk se sousttedénim na grafické optimalizace, game
design a obecné UX. Cilem bylo dostat hru co nejblize stavu popisovaném v GDD.
Vystupem praktické ¢asti je pak implementace navrzenych prvku.

Posledni kapitolou bylo organizované uzivatelské testovani. Zde byla zvolena
sada otazek, kterd nam pomohla zjistit, zda provedené zmény skuteéné pomohly
dostat projekt do lepsiho stavu. Vysledky testovani nam ukéazaly, ze UX bylo
skutecné vylepseno.

Vysledny projekt obsahuje ucelené a funkéni uzivatelské rozhrani, optimalizo-
vany a vyvazeny systém herniho ¢asu s vlivem na atributy, nemalé mnozstvi tikoli,
které hrace zabavi, origindlni grafické zpracovani plné hravych animaci a velmi
jednoduchy soundtrack, na kterém je stale co vylepsovat. Lze tak konstatovat, ze
jsme z velké vétsiny naplnili vizi z GDD.

Na tuto préaci je mozné navazat tvorbou dalsich vylepseni do projektu FitLife,
popf. vytvofenim novych trovni (druhy semestr) za pouziti stavajicich hernich me-
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chanik. Hru lze bez problému dohrat, ale presto ma nemalé mnozstvi vad a neni
zdaleka perfektni. Proto je vhodné v prvni fadé hlavné rozsitit stavajici arzenal
hernich mechanik a poskytnout hraci vice prostredki, diky kterym se hra stane
jesté zajimavéjsi, nez v soucasné verzi je. Nicméné i tak lze hru povazovat za do-
konceny projekt s poutavym grafickym stylem a originalnim napadem, ktery oslovi
nejednoho studenta CVUT FIT.
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