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Abstrakt

Cilem této prace bylo vytvorit kompletni
pocitacovou hru pomoci herniho enginu
Unity. Hra patfi do hudebniho herniho
zanru, jejiz hlavni slozka hratelnosti je za-
lozena na vyuziti hudby coby prostredku
interakce. V rdmci pripravy na vyvoj vy-
sledné hry byl vyhotoven navrhovy doku-
ment (game design document) a reserse
mapujici poc¢itacové hry spadajici do hu-
debniho zanru.

V ramci reserse bylo zmapovano celkem
17 hudebnich her z hlediska prodeju, hod-
noceni i popisu hratelnosti. Ukazalo se, ze
mezi nalezenymi hrami bylo velmi mélo
her, jenz hratelnost je alespon ¢astecné
podobnd hie z tohoto projektu.
Navrhovy dokument jiz zcela popisuje
vSechny herni mechaniky a aspekty hry.
Vyvoj vysledné hry byl tspésny a podarilo
se vytvorit ucelenou hru. Jedna se o tzv.
2D skakacku, jejiz hratelnost je zalozena
na hie na virtualni flétnu. Ta je realizo-
vana pomoci konkatenativni syntézy PCM
signélu.

Kli¢ova slova: hudebni hra, pocitacova
hra, 2D, konkatenativni syntéza PCM sig-
nalu, Unity3D

Abstract

The aim of this work was to create a
complete computer game using the Unity
game engine. The game belongs to a
musical genre whose main component of
gameplay is based on the use of music as
a means of interaction. As part of the
preparation for the development of the
final game, a game design document and
a research for a computer game mapping
of the musical genre were drawn up.

In the framework of the research, a total
of 17 musical plays have been mapped in
terms of sales, ratings and gameplay de-
scriptions. It turned out that there were
very few games among the games found,
which is at least partially similar to the
game from this project.

The design document already fully de-
scribes all of the game mechanics and as-
pects of the game.

The development of the resulting game
was successful and managed to create a
coherent game. This is a so-called 2D
jumping game whose gameplay is based
on the virtual flute play, which is realized
through the concatenative synthesis of the
PCM signal.

Keywords: music game, computer game,
2D, concatenative PCM signal synthesis,
Unity3D
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Kapitola 1

Uvod

B 1.1 Cile prace

Tato bakalaiska prace ma ¢tyii hlavni cile. Prvnim je vytvorit resersi oblasti,
které se prace tyka (tj. hudebni pocitacové hry). V reSersi podrobné zmapovat
stavajici hudebni hry, to znamena: mit prehled o roce, ve kterém byly vydané,
najit néjaky jednotny zdroj hodnoceni her, zjistit po¢et prodanych kopii (po-
kud bude mozné) a zjistit jejich hlavni herni mechaniky. Takto zmapované hry
nasledné rozdélit do kategorii v zavislosti na jejich vyuzivani hudby v ramci
hratelnosti (gameplay|Cral). V zavéru také vzit v potaz jakym zafizenim se
hra da ovladat.

Druhym cilem je vytvorit navrhovy dokument (neboli Game Desing Docu-
ment, zkrdceno GDD). V ném popsat zakladni design hry. To zejména obecny
popis a zasazeni, pribéh, herni mechaniky (alespon ty nejzasadnéjsi), navrh-
nout ovladdani, herni prostiedi / objekty a typy nepratel.

Tretim a stézejnim bodem je vytvorit, navrhnout a naprogramovat samotnou
pocitacovou hru ([Kat03, Kapitola 8]). Nutnou podminkou je, aby se dala
hra oznacit, jako hudebni. Vyznamnou slozkou hratelnosti musi byt melodie,
kterou hracova postava hraje na flétnu dle pokynt hrace skrze uzivatelské roz-
hrani. V rdmci toho je tieba realizovat vhodny subengine pro konkatenativni
syntézu PCM signalu (viz. [Die00]) zminéné flétny. Subengine musi umét
syntetizovat tony ruzné délky piibéhem definované stupnice a propojovat tyto
tény legatem.

Poslednim cilem je vyslednou hru podrobit testovani pouzitelnosti dle |[Jak93]
a nasledné na jeho vysledcich provést druhou iteraci vyvoje.



B 1.2 Technické specifikace

® Herni engine
Hru délam v enginu Unity|[Unib] a to z nésledujicich faktoru:

je zdarma (i pro komeré¢ni tcely)
mé velkou komunitu a dobrou podporu
pro mald indie studia, ¢i jednotlivce je snazsi a rychlejsi se s nim

naucit a vyvijet hry (nez v konkurené¢nich enginech: UnrealEnging!
atd.)

® Programovaci jazyk
Vybér programovaciho jazyka urc¢il vybér herniho enginu. Vybrany en-
gine podporuje tyto programovaci jazyky: C# a JavaScript. Z osobni
preference jsem si vybral C#, protoze ho umim a jiz jsem v ném psal. A
také proto, ze v ném pise vétsina vyvojarua, ktefi tento engine pouzivaji.
Proto je pro C# velkd komunitni pomoc.

B Vyvojové prostredi
Jako vivojové prostiedi pro psani v C# jsem zvolil Visual Studio 20157
(¢ili oficidlni vyvojové prostiedi od Microsoftu[Mic]).

"https://www.unrealengine.com/what-is-unreal-engine-4
*https://www.visualstudio.com/cs/



Kapitola 2

Reserse

B 21 Uvod

Cilem je prozkoumat trh pocitacovych her a zjistit, jaké druhy hudebnich
her (hlavné her, které vyuzivaji hudbu, jako prostiedek interakce) jiz byly
udélany. A zjistit, jakym zpisobem je hudba ve hrach vyuziva.

U nalezenych her je uvedeno jejich hodnoceni na sluzbé Steam|[Stea]. Hru
muze ohodnotit kazdy, kdo ji ma na sluzbé Steam zakoupenou a to moz-
nosti ,,Doporucuji“, nebo ,,Nedoporucuji“. Hodnoceni se sklada z procenta,
které predstavuje hrace, kteri hru doporudili. Déale je uveden celkovy pocet
hodnoticich uzivatela.

Bylo rozhodnuto o uvedeni hodnoceni pouze ze sluzby Steam kvili nasle-
dujicim faktortim:

1. Velka c¢ast nize uvedenych her nemé recenze na velkych a ovérenych
webovych strankach recenzujicich hry.

2. Aby byla zachovand alespon ¢astecna ucelenost hodnoceni, kterd pochézi
od jednoho zdroje.

Nékteré hry nejsou na sluzbé Steam a proto (pokud bude moznost) bude

3



Steam hodnoceni nahrazeno alternativnim (viz. popis u konkrétnich her).

Pocet prodanych kopii hry, ktery je zde uveden, je prevzat v internetové
stranky SteamSpy[Steb]. Je dulezité zminit nasledujici dodatky:

1. Tyto udaje nejsou oficialni a jedna se pouze o odhad zalozeny na web
API, které je poskytovano sluzbou Steam.

2. Cisla prodejii jsou pouze v rdmci sluzby Steam (nejsou zde zapoéitany
prodané fyzické kopie hry (které se neaktivuji pfes Steam), ani kopie

prodané na jiné sluzbé, nez je Steam).

3. ,Majitelé’ je udaj, ktery udava pocet vsech aktivovanych her na sluzbé
Steam.

Veskeré obrazky her (pokud neni uvedeno jinak) jsou vzaty ze sluzby Steam.

B 22 Kategorie

Nalezené hry byly rozdéleny do nasledujicich kategorii:

1. Hudba je vyrazny prvek designu (ale ne interakce)
2. Hudba je vyrazny prvek interakce

a. Hrac reaguje na hudbu
b. Hrac reaguje hudbou na jinou hudbu

c. Hrac produkuje hudbu

Hry patrici do kategorie [1| v podstaté nejsou hudebni hry, a proto bude
uveden pouze jeden zastupce a dale se na kategorii nebude brat zretel. Naopak
kategorie, které budou hlavnim cilem reserse jsou [2a) a |2cl Podkategorie [2b
byla pridana, kvtli vyznamné staré hudebni hie, kterd ale nespada do zadné
jiné kategorie.



B 2.3 Nalezené hry

Zde jsou jednotlivé hry, které jsem zmapoval. U kazdé nize popsané hry jsou
uvedeny nasledujici informace:

® Vyvojar/i

B Rok vydani

® Hodnoceni (jeli dostupné)

® Celkem majitelu (jeli dostupny)
® Celkem hracu (jeli dostupny)

8 Popis hry

® Obrazek ilustrujici ukazku ze hry

Hry jsou logicky rozdéleny do prislusnych kategorii dle kapitoly



B 2.3.1 Hudba je vyrazny prvek designu

Seasons after Fall. [Swil6]

B Vyvojar: Swing swing Submarine

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 88% z 325

8 Celkem majitel: 28,457 + 4,369

® Celkem hracua: 16,864 + 3,363 (59.26%)

B Popis: Seasons after Fall je 2D atmosféricka, logicka skdkacka s tizasnym
soundtrackem a ozvucenim. Ve hie hrac ovlada lisku, ktera dokdze ménit
ro¢ni obdobi. Zménou ro¢niho obdobi se ¢asteéné zméni i prostredi ve
hie. Na tomto principu jsou postaveny environmentalni puzzly. Hra klade
diraz na atmosféru, ¢ehoz dociluje originalni grafickym zpracovanim a
hudbou.

Obrazek 2.1: Ukazka ze hry Seasons after Fall



Bl 2.3.2 Hudba je vyrazny prvek interakce

B Hrad reaguje na hudbu

Soundboxing. [Max16]

B Vyvojar: Maxint LLC

® Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 91% z 58

# Celkem majiteli: 2,301 + 1,247

® Celkem hraca: 2,124 + 1,198 (92.31%)

® Popis: Soundboxing je rytmicka hra pro VR. Hrac, ktery drzi v rukach
pohybové ovladace méa za kol trefovat objekty, které k nému prilétaji
v rytmu pisnicky. Hra¢ ma dvé boxerské rukavice, které jsou barevné
odlisené. Stejné tak jsou barevné odliSené i objekty, které musi hrac
trefovat. Danou rukou muze trefit pouze objekt stejné barvy.

Obrazek 2.2: Ukézka ze hry Soundboxing



Music Inside. |[Real(]

B Vyvojar: Reality Reflection

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 79% z 24

® Celkem majitelti: 885 + 773

® Celkem hracu: 1,046 + 1,046 (120.84%)

B Popis: Jedna se o dalsi hru pro VR. Hra¢ ma za kol hrat na bici
urc¢itou pisnicku. Ve hie pohybové ovladace reprezentuji palicky na bici.
Jednotlivé ¢ésti bici soupravy se podle pisnicky barevné rozsvéci. Na
tuto ¢ast pak musite palickou prislusné barvy zahrat.

Obrazek 2.3: Ukazka ze hry Music Inside



Audioshield. [Dyl16]

B Vyvojai: Dylan Fittere

8 Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 86% z 7,626

8 Celkem majitelti: 885 + 773

® Celkem hracu: 66,564 + 6,708 (77.37%)

® Popis: Hra pro VR velmi podobna jiz vise uvedené hie [Soundboxing|. Zde
ma hrac¢ misto boxerskych rukavic stity, jimiz prilétajici objekty odrazi.
Viz. Popis hry Doundboxing.

Obrazek 2.4: Ukézka ze hry Audioshield



The Metronomicon.

B Vyvojai: Puuba

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 97% z 75

8 Celkem majiteltu: 3,718 £+ 1,585

® Celkem hracu: 2,833 + 1,383 (76.19%)

® Popis: Jednad se o RPG hru, ve které hrac¢ ovlada a spravuje skupinku
hrdind. Tém muze postupem casu davat lepsi vybaveni a zlepSovat jejich
schopnosti. Hlavni gameplay je souboj hracovi skupiny proti neptrateltim.
Béhem souboje miize hrac¢ v danou chvili ovladat pouze jednoho z hrdint.
Aby hrdina provedl hra¢em pozadovanou akci musi nejprve zahrat urcitou
pisnicku. To probihd stejnym mechanismem, jako u hry
(viz. nize). Hréci se tedy objevi nad hrdinou drédha rozdélend na
CtyTi casti. Kazdd ¢éast drahy patii jedné Sipce (doleva, dolu, nahoru,
doprava). Po téchto ¢astech v rytmu pisnicky jezdi ptislusné sipky. V
okamziku, kdy Sipka dojede na konec drdhy musi hra¢ danou klavesu se
sipkou stisknou, ¢imz zahraje ¢ast pisnicky. Po tispésném zahrani udéla
hrdina hracem pozadovanou akci.

Obrazek 2.5: Ukazka ze hry The Metronomicon
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Thumper. [Drol6]

B Vyvojai: Drool

8 Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 95% z 358

8 Celkem majitelt: 15,225 + 3,208

® Celkem hracu: 14,694 + 3,152 (96.51%)

® Popis: Jednd se o tunelovou, rytmickou hru. Hra¢ ovladajici skaraba se
pohybuje pouze po predem daném koridoru dané trovné. Cili neovlada
smér pohybu. Na draze se v rytmu pisnicky objevuji prekézky, které
musi hra¢ preskakovat, odrazet se od nich atd.

Obrazek 2.6: Ukazka ze hry Thumper
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Melody’s Escape. [Icel6]

B Vyvojar: Icetesy SPRL

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 93% z 2774

® Celkem majitelt: 77,717 £+ 7,248

® Celkem hracu: 72,937 £+ 7,022 (93.85%)

B Popis: Escape je rytmicka 2D skakacka, ve které hra¢ musi probéhnout
urovni, kterd se generuje podle pisnicky, kterd pii jejim hrani hraje. V
urovni jsou vygenerovany ruzné piekazky, které je potieba preskakovat
atd. Kazdy typ prekazky je pridélen k urcitému tlacitku na ovladaci.

Obrazek 2.7: Ukazka ze hry Melody’s Escape
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Riff Racer. [FOAIG]

® Vyvojar: FOAM Entertainment
B Rok vydani: 2016
® Hodnoceni: 88% z 596

® U hry neni uveden pocet majiteld. Tato hra neni na internetové strance
SteamSpy|[2] uvedena.

® Popis: Riff Racer je zavodni hra, ve které se mapa generuje podle zvolené
pisnicky. Generuji se nejen prekazky, do kterych nesmi hra¢ narazit, ale
také tvar trati samotné.

Obrazek 2.8: Ukazka ze hry Riff Racer
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Série Guitar Hero. Posledni dil série: [Frel6]

B Vyvojari:
Harmonix (2005-2007)
Neversoft (2007-2010)
Budcat Creations (2007-2009)
Vicarious Visions (2007-2010)
FreeStyleGames (2015-soucasnost)

® Hodnoceni od Metacritic[Met]: 80% (poznadmka: hodnocen{ je pro nejno-
vejsi dil z roku 2015)

® U hry neni uveden pocet majitell, protoze hra neni dostupna na plat-
formu PC a tim padem neni na sluzbé Steam.

® Popis: Asi jedna z nejznaméjsich hudebnich her. Nejvétsim rozdilem je
ovlada¢ v podobé kytary. Ta ma na misté prazcu tlacitka slouzici pro
hrani akordi a misto, kde jsou struny a snimace ma ,,packu® simulujici
uder do strun. Ve hie je vidét hmatnik a prazce. Hmatnik je rozdélen
tak, aby korespondoval s tlacitky na ovladaci (kytare). Po hmatniku
hra¢ stiskne/podrzi ve chvili, kdy objekt dojede k poslednimu prazci,
ktery je zvyraznén. Ve stejnou chvili ale musi udefit do strun/zmécknout
»packu”.

Obrazek 2.9: Ukazka ze hry Guitar Hero (zdroj obrazku:

!GamesCZ. |https ://games.tiscali.cz/guitar-hero-live- 17078/ga1erie| [Online]
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Dance Dance Revolution (DDR). [Kon98]

B Vyvojar: Konami
B Rok vydani: 1998

® Jedna se o tanecni automat. Hrac¢ stoji na desce automatu, ktera je
rozdélena na devét poli. Z toho jsou ¢tyti aktivni (smeér tlacitek nahoru,
dolu, doleva a doprava). Na obrazovce jsou nahore ¢tyfi sedé sipky. Ze
rytmus). Ve chvili, kdy barevna Sipka dorazi k Sedé musi hra¢ nohou
zmacknout prislusné pole na desce. Timto zpusobem hra¢ tan¢i na
pisnicku a podle presnosti zmacknuti poli se urcuje jeho skore.

Obrazek 2.10: Ukdzka automatu DDR (zdroj obré,zk

2Ihttps ://cz.pinterest.com/pin/35219563332878 1999/| [Online]
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Klang.

B Vyvojar: Tinimations

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 95% z 24

8 Celkem majitelt: 877 4+ 766

® Celkem hracu: 1,070 £+ 1,046 (122.02%)

® Popis: Klang je 2D rytmicka skdakacka. Hra obsahuje exploraci, klasické
skakaci pasaze i souboj. Hra¢ by mél nacasovat vsechny akce do rytmu
audio vizudlnich podmétu.

Obrazek 2.11: Ukdazka ze hry Klang
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B Hrac reaguje hudbou na jinou hudbu

Master of the Lamps. [Act85]

® Vyvojar: Activision Blizard
B Rok vydani: 1985

® U hry neni uvedeno hodnoceni, ani pocet majiteli, protoze se jednd o
starou hru na Commodore 64 a proto neni dostupna na sluzbé Steam

® Popis: Hra se rozdéluje na dvé faze. V prvni fazi hra¢ musi proletét
tunelem na létajicim koberci. To znamena prolétnout vSemi branami.
Kdyz se to hraci povede, tak se dostane do doupéte dzina. Tim zacina
druha faze. V ni je hrd¢ u osmi gongti. Dzin udéva sekvenci ténu, které
musi hra¢ na gongy zopakovat. Spravné zahranymi sekvencemi dzina
porazi.

i

@ ® ©j

Obrazek 2.12: Ukazka ze hry Master of the Lamps (zdroj obrazku?)

%http://www.myabandonware . com/game/master-of-the-lamps-62r| [Online]
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B Hrag produkuje hudbu

LOOM. [Luc90]

® Vyvojar: LucasArts

B Rok vydani: 1990

® Hodnoceni: 89% z 228

® Celkem majitela: 119,319 + 8,981

® Celkem hracu: 52,401 + 5,952 (43.92%)

B Popis: Tato stard adventura z roku 1990 je zaloZena na hrani melodii.
Hrac¢ muze klikat mysi na jednotlivé tény a tim hrat melodie. Princip je
naucit se na co, kterd melodie je a pak je ve spravném kontextu zahrat
na interaktivni predméty ve hie. Vyuziva se napiiklad systém obracené
melodie (pfi zahrani melodie obracené ziska hrac¢ opacny efekt).

shepherds

Obrazek 2.13: Ukézka ze hry LOOM
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The Legend of Zelda: Ocarina of Time. [Nin98]

Vyvojar: Nintendo
Rok vydéani: 1998
Hodnoceni od Metacritic: 99%

U hry neni uvedeno hodnoceni, ani pocet majitelt, protoze se jedna o
hru na Nintendo 64 a neni dostupnd na sluzbé Steam

Popis: Tato hra je 3D akéni adventura/skdkacka, jejiz hlavni naplni
jsou logické hadanky a souboje s neprateli pomoci standardnich zbrani.
Dtvod, proc¢ je hra uvedena v resersi je jeji nasledujici herni mechanika:
hrani na okarinu, kterou ma k dispozici v inventari. Pti jejim pouzivani
se hra prepne do médu hrani, ve kterém nejde postavicka ovladat (hrac
misto toho hraje na okarinu). Zptsob hry na okarinu je néasledujici: hrac
musi zmacknout tlacitka ve spravné kombinaci (jiné tlacitko = jiny tén)
a tim zahrat spravnou pisnicku, kterd ma urcity effekt.

L
Return

Obrazek 2.14: Ukazka ze hry The Legend of Zelda: Ocarina of Time (zdroj
obrazku [*)

4Nintendo. http://nintendo.wikia.com/wiki/File:Dampe. jpg [Online]
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Musaic Box. [Kra08]

® Vyvojai: KranX Productions

B Rok vydani: 2008

® Hodnoceni: 91% z 130

® Celkem majitelt: 40,009 + 5,201

® Celkem hracu: 8,675 + 2,421 (21.68%)

® Popis: Musaic Box hudebni puzzle hra, jejiz hlavni herni mechanika je
slozit skladacku pomoci obrazkovych dominovych kamenti. Obrazky jsou
vzdy Ctyt barev. Kazda barva predstavuje jednoho hudebnika. Symbol na
kamenu predstavuje, co dany hudebniky zahraje. Cilem je, aby hudebnici
zahrali danou pisnicku, pricemz se bere poradi zahranych ¢asti z leva do
prava po sloupcich (na obrazku zvyraznéno bilou zafici ¢drou).

MINU 5

Obrazek 2.15: Ukazka ze hry Musaic Box
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Circuits. [Digl4]

B Vyvojar: Digital Tentacle

B Rok vydani: 2014

® Hodnoceni: 90% z 1657

® Celkem majiteli: 126,400 + 9,243

® Celkem hrac¢u: 97,013 + 8,098 (76.75%)

® Popis: Ve hie Circuits je hracovym tkolem slozit predem danou pisnicku.
Pisnicku sklada stavénim ,elektrického obvodu®. Kde soucastky obvodu
generuji, nebo upravuji hudebni signal. Signal jde od soucastky startu
(zvyraznéno klasickou Sipkou ,start“), pres draty postupné do vSech
ostatnich soucastek. Cilem je postavit obvod se soucastkami tak, aby
zahrél urc¢enou melodii.

Obrazek 2.16: Ukézka ze hry Circuits
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Flute master. [Insi6]

B Vyvojar: Insignio Labs

B Rok vydani: 2016

® Hodnoceni: 100% z 2

® Celkem majitelt: 1,770 4+ 1,094

® Celkem hracu: 1,066 + 1,042 (60.22%)

® Popis: Hra Flute master se od ostatnich her odlisuje tim, Ze se ovlada
redlnou flétnou (tedy je potfeba mit pripojen mikrofon). Principem hry
je zabréanit leticim upirum preletét pres véz. Toho se dé docilit zapdlenim
ohné v okné véze. Pricemz upifi 1étaji v jednotlivych tirovnich oken. Véz
reprezentuje flétnu a okna otvory ve flétné. Podle toho, kolik otvoru je
pri zahrani ucpano (jaky byl zahran tén), v tolika oknech ve vézi se
rozhoti ohen.

Obrazek 2.17: Ukéazka ze hry Flute master
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B 24 Vyhodnoceni

Zde je tabulka zobrazujici prehled vysledkt reserse. V tabulce jsou uvedena
¢isla her podle kapitoly Nalezené hry. Nékteré hry lze ovladat vice zpusoby.

‘ kategorie \zpusob ovladani ‘ Klavesnice/gamepad ‘ VR ‘ Specidlni ovladac¢ ‘
The Metronomicon| Soundboxing| Série Guitar Her0|
Thumper, Music Inside | |DDR)

Melody’s Escape| Audioshield
Riff Racer Thumper
Klang

— Flute master

&

LoZ: Ocarina of Time

Tabulka 2.1: Vysledky reserse
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. 2.5 ZAavér reserse

Ve vysledcich reserse se ukazalo, Ze naprosta vétsina hudebnich her spada
do kategorie [2a. Pricemz nejvétsi podil zptisobu ovladani ma klasickd klaves-
nice/gamepad. Z téchto her si pro design hry nemohu vzit nic, jelikoz ta bude
spadat do kategorie [2cl

Co se tyce kategorie [2¢, tak opét prevldda zplsob ovlddani na klaves-
nici/gamepadu. Je logické, ze kdyz je tato kategorie minoritou, tak zde
nebude moc her na VR, jelikoz je to zatim velmi novy a nerozsifeny zpiisob
ovladani.

Ukazalo se, ze zdkladni herni mechanika hry [LOOM) je velmi podobnd té,
kterou budu pouzivat ve své hre. Je prinosné zamyslet se nad mechanikou
obracené melodie. Také hra [The Legend of Zelda: Ocarina of Timel ma po-
dobnou mechaniku skladani pisni, hranim na hudebni nastroj. Zde se ale
jedna o minihru, zatimco v této praci ptujde o hlavni mechaniku, ktera se
bude pouzivat plynule béhem samotného hrani. Jinak si z ostatnich her této
kategorie neodnesu nic, protoze se jedna a velmi originalni hry, které se
neshoduji s designem mé hry.

V kategorii 2b| je pouze jedna hra: [Master of the Lamps. Rad bych implemen-
toval princip boje s dzinem (opakovani melodie zahrané dzinem), jako finalni
boss souboj.
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Kapitola 3

Game Design Document (GDD)

. 3.1 Uvod

Hra je 2d, se svété stavéném ve stylu ,,metroidvania® her. Coz znamena, ze
hraci bude svét na zacatku otevieny, ale hra¢ pro postup do dalsich oblasti a
¢asti svéta musi naudit jisté schopnosti (jsou mu kladeny pfirodni bariery).
Hlavni mechanika hry je simulace hry na flétnu pres klavesnici. Pomoci
melodie hlavni postava ovliviiuje svét kolem sebe, bojuje s neprateli atd.
Pujde zahrat Sest téna ve stupnici D dur.

B 3.2 pPiibch

Zasazeni. Hra se odehrava ve svété Casadh-Ceol, ktery je v jiné Dimenzi,
nez ten nas. Neni nijak velky, jen jedna hora, obii les a louky... a jedna reka.
Tento svét napadnou takzvani Jezdci. Ti se vydéavaji z nizsich Dimenzi do
svetl, do nichz se snazi privést Tmu a tim nechat svét spadnout do nizsich
Dimenzi, ve kterych sami ziji. To délaji pomoci ndkazy. Ta ma pfevazit nad
Svétlem.

Jezdciim je vSak na stopé Lovec, jenz je astralni bytosti tvorenou Stvotitelo-
vym Svétlem a Vétrem. Ten byl vysldn Mezigalaktickou Radou, aby Jezdce
znesSkodnil a zabranil zniceni dalsich svétt.

Tak se hrac¢ v kuzi Lovce pomoci Pisni pokusi zachrdnit tento svét a rozbit
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legie Jezdcu.

Prabéh. Lovec se postupné dostava do centra nakazy a vzpomina si na Pisné,
bez kterych by stale silnéjsi nepratele nedokazal porazit. Kdyz se dostane
ke zdroji ndkazy (boss) a zneskodni ji, zjisti, ze Jezdci jsou jiz dédvno pryc.
Znicenim zdroje nakazy zachranil svét, ale dalsi svéty jsou v ohrozeni... jeho
prace neskoncila... sdle musi jezdce znicit. Proto se zbavuje svého fyzického
téla, jenz mu bylo propujceno, aby mohl svét Casadh-Ceol zachranit a vydava
se po stopé Jezdci...

B 3.3 Atributy hrace

1. Zivoty
Neni tieba zbytecné popisovat, snad jen upozornit na mechaniku
zdravi a [Umirdni.

2. Dech
Uréuje maximaln{ délku zahrané pisné. Cim lepsi dech, tim jde déle hrat.
Dech ubyva i pti urcitych pohybech postavy.

B 3.4 Hemi mechaniky

B 3.4.1 Flétna a pisné

Hra na flétnu. Klavesy pro pravou ruku predstavuji jednotlivé tény. Mapo-
vani ténu na klavesy je zobrazeno v tabulce
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Toén ‘ Klavesa

= egioliiiollw
| e O | | —

Tabulka 3.1: Mapovéni kldves na tény

Pfesnost zahrani. U pisni je dulezité zahrat kazdy ton stejné rychle (neza-
lezi na celkové rychlosti). Podle celkové odchylky jednotlivych téni je uréi
efektivnost pisni. Po prekroceni urcité tolerance se pisnicka nepodari.

U pisn{ Vst¥icny kdmen a Usmév (viz. nasledujici odstavec) se efektivita nijak
nesnizuje (registruje se jen prekroceni tolerance).

Pisné. Pisné se skladaji ze dvou a vice toni. Kazd4 pisen je na néco jiného.
V tabulce [3.2] jsou vSechny zatim vymyslené druhy.

Pisen ‘ Popis

Svételny stit Vytvori pruh svétla, ktery zpomali nepritele.
Uder vétru Odhodi a zrani nepritele
Ukolébavka Dokud je pisen hréna, tak nepiatelé v okoli postupné

usinaji. Pokud melodie skonci, tak se v zavislosti na trovni
zacinaji probouzet.

Neotrely vitr Po zahrani pisné se vybrané objekty budou vznaset

ve vzduchu.

Vstiicny kamen | Dokéze na urcitych mistech udélat prichod v kameni.

Usmév Dokaze po zahrani vylécit nakazend mista v okoli.
Mrak Vycaruje na urcitou chvili mrak, na ktery muze hrac
vyskocit.

Tabulka 3.2: Seznam pisni

Jak ziskat pisné. Na zacatku si Lovec zadné pisné nepamatuje, a bude si
muset vzpomenout. Proto budou po svété mista Procitnuti, kde bude dana
pisen znit. Kdyz ji pak Lovec spravné zahraje, tak se ji nauc¢i (odemkne si
ji v ndpovédé). Jinak pisné ucinkuji i kdyz je lovec nejprve neuslysi u mista
Procitnuti. U nékterych mist bude hned vedle predmét, kterého se Pisen
tykéd. Naopak u nékterych si bude muset hra¢ domyslet k ¢emu jsou (nemuze
pokracovat dal, ale naucil se novou pisen a vi, ze cestou narazil na prekazku,
kterou nemohl vyftesit).
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Jak zahrat pisné. Aby hra zaregistrovala, ze hrac¢ zahral pisen, tak ji musi
zahrat bez preruseni. Tj. pred stiskem dalsi kldvesy pro tén nesmi minulou
kldvesu postit (pusti ji az po stisku kldvesy nové).

Urovné. Kazdy druh pisné ma nékolik trovni. Vyssi droveti je slozitéjsi, co
se zahrani tyce, ale také silnéjsi a ¢innéjsi. Na nepratele / predméty vyssi
tGrovné neplati piseni nizsi urovné. U pisné Uder vétru to plati jinak. Tam
nepiitel dostane zranéni, ale jen velmi malé.

Konkrétni hodnoty pisni.

1. Standardni pisné

a. Vstiicny kdmen

(i) level =1
tény = DH|G
(ii) level = 2
tény = DH|G|A|G

b. Neotrely vitr

(i) level =1
tony = F|G|E, efekt = 2 vtefiny
(ii) level = 2
tény = F|G|E|H|G, efekt = 2 vtefiny

2. Vytvareci pisné
a. Mrak
(i) level =1

tony = A|H|G, efekt = 3 vtefiny
b. Svételny stit

(i) level =1
tény= D|GJF, efekt = 5 vtefiny
(ii) level = 2
tény = D|G|F|A|G, efekt = 5 vtefiny

3. Bojové pisné

a. Usmeév
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(i) level =1
tény = A|H|F, efekt = 2 vtefiny
(ii) level = 2
tény = A|H|F|GJA, efekt = 2 vtefiny

b. Uder vétru

(i) level =1
tény = H|A|H|D, efekt = 20 poskozeni
(ii) level = 2
tény = H|A|H|D|G|H, efekt = 25 poskozeni

c. Ukolébavka

(i) level =1
tény = D|E|F|E, efekt = 2 vtefiny
(ii) level = 2
tény = D|E|F|E|GI|F, efekt = 2 vtefiny

Vylepseni. Zadné RPG systémy ve hie nejsou (vylepSovani flétny, zlepsovani
statistik a urovné). V puvodnim navrhu byly, ale ukézalo se, Ze se do hry
prilis nehodi.

Veskeré Pisné také funguji od zacatku, takze jediné zlepseni tedy je hracova

vvvvv

pisné a bude ty jednoduché hrat rychleji.

B 3.4.2 Ostatni

1. Obnova zdrani
Zdravi se obnovuje az po smrti.

2. Umirani
Pii kazdé ,smrti“ hrac¢ prijde o fyzické télo (jeho podstata je ale nesmr-
telnd, ¢ili nemuze doopravdy umfit).
V tomto okamziku se cely svét restartuje.

3. Ukladani
Hracova pozice a stav svéta je automaticky ukladan pri aktivovani za-
chytného bodu, nebo vstupem do nové oblasti.
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B Pohyb postavy

Kromé zékladnich pohybt doleva / doprava a skok muze postava provadét
specidlni pohyb, které ji stoji Dech (dskoky do stran).

B Mapovani klaves na ovladani

Akce ‘ Klavesa

Pohyb doprava D

Pohyb doleva A

Skok W
Uskok Mezernik
Uzamceni pohybu | L Shift
Pauza Esc

Tabulka 3.3: Mapovani kldves na jednotlivé akce

B Hudba

Aby se hudba v pozadi netloukla se zvukem flétny, bude hrat pouze hudba
ambientni. Nejlépe ptirodni motivy (les, louka, zpév ptaka atd.).

B 35 Objekty ve hre

B Interaktivni prostiedi

Tyto objekty jsou soucasti bézného prostredi a nejsou nijak nepratelska
(spise naopak). Jejich pomoci (po jejich reakci na konkrétni pisen) fesi hrac
environmentalni prekazky a dostava se dale.

Skala. Vnéjsi ¢ast neni schovana v zemi a tak brani hrac¢i pokracovat. Reakce
na pisen: vnéjsi ¢ast se odsune do zemé. Skldd4 se ze t¥{ obrazki:
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1. Vrchol: Zistava staticky a ma na sobé kolizni vrstvu, ktera zabranuje
hraci projit skrz.

2. Vnittek: Je také staticky, ale lze skrz néj projit.

3. Vnéjsi ¢ast: Ma kolizni vrstvu a je to ¢ast, kterd reaguje na pisen.

Létajici kamen. Reakce na piseni: kdmen se vznese do vzduchu na presné
snanovené misto.

B Vytvaiené objekty

Jsou objekty, které se vytvori jako reakce na pisen. Jsou vytvoreny pouze
na urcitou dobu, takze maji u sebe progress bar, ktery ukazuje dobu jejich
trvani.

Mrak. Je takzvand oneway platforma (tj. hrac¢ ji muze zespoda proskocit
nahoru). Spouzi jako pomoc pfi skocich na vysoka mista.

Stit. Nenf klasicky stit, ale spiSe bariéra ptes kterou jdou nepfatelé velmi
pomalu.

B Nepiatelé

Smrtelna zéona. Neni to opravdovy nepritel, ale spiSe statickd bariéra, ktera
do jisté miry ohranicuje herni svét. Pokud do ni hra¢ vstoupi, tak okamzité
umira.

Nakaza. Stoji jen na jednom misté. Vypadé jen, jako Gerny mrak. Utodi
pouze, kdyz do ni Lovec vstoupi.

Ulomek nakazy. Takova ,éernd koule® Zakladni nepiitel. Taktika: primitivni
-> pouze bezhlavé leti na Lovce. Stejné, jako [Ndkaza) pusobi zranéni pouze
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pri kontaktu. Pokud lovce ztrati na urcitou dobu z ,,dohledu“, tak se zastavi
a prestane ho pronasledovat.

Nositel. Také nepritel tvoreny nakazou. Taktika: spise stoji stranou a posila
na Lovce ,projektily“ Nakazal Ty maji vlastni zivoty a hrac¢ se jich musi
zbavit. Ziji, ale omezeny ¢as.

Ohnisko nakazy (boss). Na zikladé [vysledku reserse|se jedna o ,hudebni“
souboj (ptujde pouze o hru na flétnu: tj. hra¢ se nebude moct hybat). Velitel
bude hrat svou hudbu, kterou musi hra¢ opakovat, aby neutrpél zranéni.
Pokud ji zopakuje spravné, tim provede protititok a bosse zrani. Boss bude
mit t¥i sady pisni, ze které bude na zacatku jednu vybirat.

B 36 Design

Grafika. Celkovy design a grafika budou ladény uméleckym stylem. Styl
grafiky bude pfripominat stétcem rucné kreslené obrazy a vyjevy.

UZivatelské rozhrani. Vysledné uzivatelské rozhrani (UI[Evel3]) by mélo byt
co mozna nejvice minimalistické, ale neztratit potrebnou informac¢ni hodnotu,
nestavét hraci zbytecné prekazky a nenicit zazitek.

Hlavni herni Ul budou pouze bary zachycujici hodnotu |atibutul a ikona
zobrazujici dostupnost [uskokul

Tutorial. Hra bude hrace postupné ucit jednotlivé herni mechaniky a ovla-
déni a to od samotnych zakladi. Forma vyuky bude velmi nendsilng (zadna
samostatnd menu s hromadou textu), ale spiSe minimalistické napisy pfimo
ve hie. Ty budou hrace jemné upozornovat na jednotlivé aspekty hry tak,
aby se o nich hra¢ dozvédél a saim je nasledné prozkoumaval a objevoval.

Ve chvili, kdy hra¢ poprvé zahraje pisen je na to upozornén néjakou zpra-
vou/upozornénim.
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Kapitola 4

Navrh a realizace

V této kapitole je popsan navrh a realizace vysledné hry.

Herni objekty. V Unity je kazdy objekt ve hie potomkem tiidy GameObject[Unial.
Kazdy takovy objekt ma Tag a Layer (neboli vrstvu). Tag slouzi jako identi-
fikdtor urcité skupiny objektl. Vrstvy slouzi pro omezeni interakce jistého
objektu jen na vybrané vrstvy (viz. oficidlni dokumentace Unity[Unia]).

Na takovyto objekt se nasledné ,navésuji“ komponenty (vétsinou ne v kédu,

ale pomoci grafického prostiedi Unity viz. obrazek Samoziejmé ale jde
komponenty do objektu pridavat kédem.
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o 5 -
o [Music | []static~
Tag | Music 4| Layer | Default
Prefab | Select | Revert | Apply
¥ .~ Transform &,
Position X 17.721 ¥ 18.37( Z 0
Rotation X0 Yo zo
Scale X1 o B Z|1
¥ | ¥ Music Playback (Script) @ &
Script MusicPlayback 2]
¥ Sources
Size 3
Element 0 = Music (Audio Sourl @
Element 1 = Music (Audio Sour ©
Element 2 < Music (Audio Sour, ©
¥ Song Names
Size 3
Element 0 ambientBirds
Element 1 forest
Element 2 grassField
Max Volume 0.3
Fade Cooldown 0.1
Shift 0.05
¥ | ¥ Audio Source [WE
AudioClip None (Audio Clip) @
Output [None (Audio Mixer ¢ ©
Mute LJ
Bypass Effects -
Bypass Listener Effe [ |
Bypass Reverb Zone[_|
Play On Awake (J
Loop ]
Priority ey | 128
High Low
Volume —— (0.7 |
Pitch —— | 1

Obrazek 4.1: Ukdzka nékolika komponent (konkrétné Transform, Script a Audi-
oSource) na hernim objektu

7Z toho vyplyva, ze veskery kod, ktery se ma spustit, se musi napsat jako
skript. Trida, kterd je povazovana za script musi dédit od tiidy MonoBeha-
viour. Timto mohou byt pridany, jako komponenta do herniho objektu. Na
zaCatku je ve skriptu zavolana metoda Start, kterd slouzi pro iniciaci. Ddle mé
MonoBehaviour spoustu ,,specialnich” metod, jako napiiklad metodu Update.
Ta slouzi, jako hlavni smycka, v niZ je herni logika skriptu (viz. oficidlni
dokumentace pro MonoBehaviour[Unial ).
Herni objekty mohou mit také mezi sebou vztah rodi¢/potomek (ne ve smyslu
programatorském: dédi¢nosti, ale pouze ve smyslu logickém). To znamena, ze
potomek se pohybuje spole¢né s rodi¢em (mé souradnice v lokélnim soutad-
ném systému svého rodice).

Komunikace mezi skripty. Zde bych chtél ve stru¢nosti popsat jak fun-
guje komunikace mezi skripty. Jelikoz skripty nemaji zadny konstruktor
a nejde na né pouzit zaddny navrhovy vzor[Rob00] ma Unity metody pro
hledani objekt ve scéné pomoci , ¢i jména. Pres tyto metody (napf.
FindGameObjectsWithTag[Unial) 1ze dostat instanci na konkrétn{ herni ob-
jekt a dale ji pouzivat ve skriptu.
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Detektory. Jednd se o techniku, pomoci které vSechny objekty ve hie
komunikuji a interaguji na sebe navzajem. Protoze je princip stejny u vsech
objekti, tak ho zde na zacatku popisi obecné.

Herni objekty, které musi néjak reagovat na prostredi/okoli objekty musi mit
na sobé Collider. Neboli urcitou kolizni vrstvu. Pii kolizi dvou takovychto
objektt vznikne (poduk to je povolené) udalost. Collider se v to chvili stane
spoustééem (Trigger), nikoliv koliznim obalem. Jsou tfi tipy takovychto
udalosti. Udalost vyvoland, kdyz dvé komponenty typu Collider[Unial:

1. OnTriggerEnter2D
zacnou kolidovat

2. OnTriggerStay2D
stale koliduji

3. OnTriggerExit2D
ukondéily kolizi

Tyto udalosti se dale zpracovavaji ve skriptu, kde je prislusna logika, jak na
udalosti reagovat. Pokud dojde v urcité udalosti, tak je ve skriptu zavolana
specidlni metoda (jmenuje se stejné, jako udédlost na kterou reaguje).

Pro jednoznac¢nou identifikaci s ¢im dany Collider kolidoval pouzivam jiz
zminéné [tagy. Timto zplisobem napf. nepfiitel detekuje hrace a zacne s
utokem.

Rozdéleni svéta. Herni svét je rozdélen na oblasti, pricemz kazda oblast
predstavuje jednu scénu[Unial. Kazd4 scéna je naprosto oddéland od ostatnich
a musi se vzdy nacist. Navic ma unikatni index, pomoci kterého se urci, ze se
mé dand scéna nacist. Ve hie se nac¢itani zobrazuje pomoci nacitaci obrazovky.

Stavba jednotlivych arovni. Pii stavné se vyuzivaji takzvané prefaby[Unial
(prefabs). Jedna se o ulozeny jiz existujici herni objekt, ktery lze takto
jednoduse ,kopirovat® a pouzivat ho na vice mistech. Navic maji vsechny
kopie stejné hodnoty atributu (tj. stac¢i zménit hodnoty pouze o jednoho a
ostatnim se automaticky aktualizuji).

Ukladani. Hra se uklada vzdy pti prechodu mezi jednotlivymi oblastmi a pfi
vstupu k zachytnému bodu. Obé udalosti jsou realizovany pomoci detektorul
Vsechna mista pro ukladani maji v ramci jedné scény unikatni tagl Ukladani
ma tfi faze: ulozeni hodnoty aktualniho hracova zdravi, jeho pozici a stav
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svéta.

Hracova pozice se sklada ze dvou hodnot. Prvni je index scény ve které se
hrac¢ nachézi. Druhy predstavuje jiz zminény unikatni tag mista, kde byla hra
ulozena. Z téchto dvou tdaju lze zpétné nacist presné misto, kde si hra¢ hru
ulozil.

U interaktivnich objektt se uklada priznak, zda na né byla pouzita pisen
(neboli jejich stav). Kazdé scéna si interaktivni objekty uklada do vlastniho
souboru, jehoz jméno odpovida indexu dané scény. Ulozeny objekt predstavuje
jednu radku v soboru, kterd méa nasledujici tvar: unikdtni_jméno__objektu;stav,
neboli se jednd o CSV soubor[Y. 05].

Ul. Celé Ul[Evel3] ve hie je logicky rozdéleno do samostatnych paneli:

® Hra

B Pauza

Nastaveni

Nacitani

Panely odsahuji standardni Unity UI komponenty|[Unia]. Skriptem InGame
je zaTizeno, ze je viditelny pouze jeden panel, neboli slouzi jako prepinac.

Vizualni efekty a shadery.

m efekt parallaxu v pozadi jsem stahl od [joe] (open source)

® shader vytvarejici tzv. glow efekt jsem stdhl od [Kaal

® shader vytvarejici tzv. bloom efekt jsem stédhl od [aub]

Font. Ve hre byl pouzit font Jim Nightshade[Brill].

Grafika. Autorem grafiky je mij bratr Tomas Sedlar.
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B 2.1 Virtualni flétna

Virtualni flétna je systém, ktery z obdrzenych dat generuje zvuk pri¢né
flétny. Tento systém bude ovlddat hrac¢ (viz. |design document)). Jde o vlastni
model PCM signdlu flétny, umoznujici plynulé prehravani tontd a jejich legato
prechody. Je zde vyuzita konkatenativni syntéza PCM signalu, neboli vysledny
zvukovy signdl je skladdn z predptipravenych dil¢ich ¢asti (sampli).

B 4.1.1 Data

Kazdy z ténu je realizovan tfemi ¢astmi (samply):

1. Attack
Neboli zacatek ténu.

2. Loop
Samotny pribéh tonu, ktery je zacykleny.

3. Release
Ukonceni ténu.

Pro hladké a plynulé prechody mezi jednotlivymi tény jsou navic pridany
casti Transition, které predstavuji prechod urcitého ténu do ostatnich téni.
Neboli pokud pfi hrani smycky daného ténu (napt. Loop D) se objevi po-
zadavek pro zahréni ténu jiného (napr. Loop E), tak se melodie neprerusi,
ale plynule se zahraje pfechodova ¢ast mezi tény (napt. Transition D-E).
Jejim prehranim se prejde z ptivodniho ténu do ténu nového. Ve chvili, kdy
prechodovy sample konéi se za¢ne prehravat smycka pozadovaného ténu (napf.
Loop E). Timto zpusobem je mozno (aniz by hrac¢ zaregistroval rusivy signal)
prechodu mezi vSemy tény (viz. ukdzka na obrazku |4.2).

Celkem tedy je 6*Attack + 6*Loop + 6*Release + 6*(5*Transition) = 48
sampli.
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Attack D Loop D Release D

»| Transition to E LoopE | %
» TransitiontoF | LoopF |- >
» Transition to... |- LT T »

Obrazek 4.2: Ukazka matice pfechodi

Origindlni zvukové nahravky (format wav), ze kterych byly samply udélany,

byly zpracovany v programu REAPER!| a nahrany pomoci programu KON-
TAKT player®. Tento program je urcen pro piehravani virtualnich hudebnich
nastroji. Pro tcely projektu jsem pouzil hudebni nastroj Simple flute?, ktery
je zdarma (misto néj by mohla byt pouzita klasickd flétna, jelikoz se pouziva
pouze ke nahrani zvukovych nahravek).
Pro kazdy sample plati, ze musi zacinat a kon¢it v nule (viz. obrazek 4.3), aby
pri navazovani jednotlivych sampli nedochazelo k rusivym signaltim. Proto
byla findlni tiprava wav souborti provedena v programu Audacity*. Finalni
soubory byly nakonec pfevedeny (vlastnim kédem) do raw formétu (formét,
ktery obsahuje pouze ¢istd data bez hlavicek).

X|Aattack  w[ 015"
Mono, 44100Hz
32-it float

Mute | Sok

e AN AN ANV ANV AN .Y AN AR .YAY
e el V V.V /Y

0.10-

Obrazek 4.3: Ukazka ukonceni samplu pro tén A (¢ast Attack)

Pro prechody mezi samply je potifeba mit k dispozici vytvorené synchroni-
za¢ni body (syncpoints). V téchto bodech je zaruceny bezpecny prechod mezi
dvéma samply (tyto body byly vytvoreny viastnim kédem). Bezpeény prechod
znamend, ze bude prechod plynuly a posluchac¢ nezaznamend zidny rusivy
signal (napf. prasknuty).

Spravné by synchronizaéni body méli byt v 0 (tak jako v 0 zac¢inaji a konci
samply), ale to zpusobovalo jejich nedostatek a byla tak prilis velkd odezva
(cca 700 ms viz. obrazek 4.4), mezi stiskem kldvesy a zahranim ténu, na ktery
se prechazi. Proto jsem do vyhledavani pridal toleranci +0,01. Tato tolerance

"http://www.reaper.fm/
*https://www.native-instruments.com/en/products/komplete/samplers/kontakt-5/
3http://fuffyaudio.com/shop/simple-flute/

“http://www.audacityteam.org/
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vyrazné navysi pocet bodi a zaroven pro lidsky sluch neni znatelna chyba
pri prechodu.

»o digit VIZ(StEreD) Reco v‘ 1)) Primarni ovladac zvuku v

Obrazek 4.4: Ukazka zpozdéni prechodu mezi dvéma samply

B 412 Koad

Jadro flétny se sklada z nasledujicich trid: Sample, Samplelnstance, PlayList
a Synthesizer.

® Sample
Trida reprezentuje jeden obecny sample (jeden ze 48). Proto jsou nésle-
dujici atributy zcela ziejmé.

pole dat daného samplu, kterd se maji prehravat
MIDI # daného ténu
typ

seznam bodu prechodu (sincpoints)

® Samplelnstance
Trida predstavuje konkrétni sample, ktery se pravé prehrava. Jeho nej-

obecny sample, ktery se mé prehrat
pozice prehravaci hlavicky (kterd data se maji nésledné prehrat)
® Playlist
Playlist dostava pozadavky na to co ma prehrat. Drzi si seznam prave
prehravanych Samplelnstance, ktery aktualizuje a podle pozadavki upra-

vuje. Také si pti vytvoreni udéla seznam vsech sampli, ze kterych vytvari
konkrétni prehravané instance.
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® Synthesizer
Je potomkem tiidy Playlist, kterou rozsifuje o metodu pro hromadné
nacteni dat.

® Flute

Trida tvoii celkovou ,flétnu* (tohle uz je skript pridany na herni ob-
jekt Flute). Je zde ovladani a Synthesizer, ktery produkuje data pro
prehravani. Aby mohla byt generovand data slyset musi byt predana do
komponenty AudioSource (neboli komponenta pro vytvareni zvukového
signalu). K tomu, aby se AudioSource vzdy po prehrani vSech dat v ném
ulozend, naplnil daty novymi, pouzivam specidlni metodu OnAudioFil-
terRead. Tato metoda se vzdy po vycerpani dat zavola s parametrem
pole typu float, do kterého se maji nova data nahrat.

B 4.1.3 Flétna jako herni objekt

Herni objekt predstavujici flétnu ma na sobé vyse zminény skript Flute a
AudioSource. Tim je zajisténo, aby flétna hrdla néjaké tény. Déle je za po-
trebi, aby flétna ovliviiovala pouze objekty ve svém okoli. K tomu vyuzivam
techniky |detektortl Neboli herni objekt méa Collider, ktery slouzi pro vy-
volavani udélosti OnTriggerEnter2D a OnTriggerExit2D. Dale ma samotny
skript, kde se tyto udalosti zachytavaji. Skript ma vnitin{ seznam, na ktery
pridava/odebira objekty se kterymi zacal/prestal kolidovat. Reaguje pouze
na specidlni objekty (tzv. interaktivni objekty popsané nize).

Toto je vSe, co herni objekt flétny potrebuje, aby mohl ve hie fungovat. Aby se
flétna ve svéte spravné pohybovala, tak ji nastavime, jako potomka hernimu
objektu Hrac.

B 42 Obecné aplikovani fyziky

Obecné fyziku (jak pro Hréce, tak pro nepratele]) zajistuje skript Character-
Physics. Ten vyuzivéa skript 2DCharacterController[pri] ktery je open source.
Pouzivam ho hlavné diky jeho podpote pohybu po nerovnych/zakrivenych
terénech. Skript CharacterPhysics implementuje zédkladni rychlosti pro pohyb
dopredu a dozadu, orientaci otoceni (doleva/doprava), jednoduchy posun do
pravého/levého sméru (je rozliseno, zda je to pohyb doptedu, nebo dozadu),
skok a tskok (dash). Déle také implementuje metodu pro vypocet celkové
rychlosti (po aplikovani vSech pozadovanych pohybu).

Veskeré ovladani a pripadné specifikace jsou jiz pro konkrétni herni objekty
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specifikovany v samostatnych skriptech, které od obecného skriptu Charac-
terPhysics dédi.

B 4.3 Hrac

Atributy. Veskeré atributy a podminky s nimi spjaté jsou definovany v
jediném skriptu (Player). Dle |GDD| mé hra¢ pouze dva atributy a to zivoty| a
dechl. Ve skriptu jsou definovany mezni{ hranice téchto dvou atributt. Déle
sila ,,vydechu* a ,nddechu“, neboli hodnoty o které se hraci snizuje dech pri
hrani na flétnu a naopak o kolik se hrac¢i dech nabiji, pokud nehraje. K tomu
aby védél, jestli hraje si musi pochopitelné vzit instanci skriptu Flute.
Zasadni jiz zminéné podminky jsou:

® hra¢ nesmi hrat, pokud nem4 jiz zadny dech (neboli atribut dech|je roven
minimalni povolené hodnoté: 0)

® pokud hra¢ jiz nemd zivoty (neboli atribut zivoty| jsou rovny minimalni
povolené hodnoté: 0) je mrtev a hra na to patfiéné zareaguje.

Pohyb a fyzika. Ovladani a fyzika hrace je implementovana ve skriptu
PlayerPhysics, ktera (jak je uvedeno v kapitole |4.2| dédi od CharacterPhysics).
Je zde jiz konkrétni namapovani klaves na jednotlivé pohyby a vylepsena
detekce kolize se zemi (dovoluje jistou ¢asovou toleranci, po jejiz dobu se
pocita, jakoby byl hra¢ stéle na zemi). Tuto toleranci je t¥eba pridat, protoze
terén je nerovny a obcas na ném hrac¢ lehce ,nadsko¢i“ (ztrati kontakt s
terénem). To je problém protoze, jedno kritérium, aby mohl hra¢ vyskocit je
pravé kontakt s terénem.

Animace. Pro vytvoreni animaci hréce byl vyuzit doplnék do Unity Sprites
And Bones[Ban], ktery je open source. Jedna se tzv. skeletdlni animaci[Nad8§]
(ve 2D), pri které pohyb grafiky urcuje pozice a rotace kosti (neboli Bones). K
tomu je potieba, aby byla grafika rozdélena na jednotlivé ¢asti, které budou
zminénymi kostmi ovladany (viz. obrazek 4.5).
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Obrazek 4.5: Ukazka ,rozrezani“ grafiky hrace pro skeletdlni animaci

Grafika byla nésledné vlozena do a slozena tak, aby tvorila postavu.
Pro kazdou cast téla byla nasledné potieba vytvorit kost, které ji bude pti
animaci ovladat (pfi ovlddani kosti pusobi inverzni kinematika[Luk]). Samotna
animace je vytvarena pomoci tzv. klipa (jeden klip = jedna animace), ty jsou
pak prehravany v Animator[Unia] (jedna z Unity komponent]). Nasledné je
pomoci klicovych snimki (key frames) vytvoreno nékolik pozic, mezi kterymi
je nésledné interpolovéno (viz. obrazek

= Hierarchy 3 3 Scene
| Create -| (@7AT Shaded

& project 0 Consol © Animation | {b} B t Audio Mixer
(o lteite o piml o EE oose . ooi[oess
[ o] Samples._ [150-1| 0+ |.Un

» ABodyBone : Rotation

» AHeadBone : Rotation
» AEarl_Bone_L : Rotatio
» AEarR_Bone_R : Rotatic

» AHeandLBone_L : Rotatior
» A ArmLBone_L : Rotatior

» AHeandRBone R : Rotatio
» A ArmRBane_R : Rotatic

» AlegllBone_L : Rotation
» ALegzBone_L : Rotatio

» AlegiRBone_R : Rotation
» ALegZRBone_R : Rotati

P00 00000 9

ay

—

Obrazek 4.6: Ukédzka jednoho klipu a jeho klicovych snimku

Zde je vycet vSech hracovych animaci:
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= Idle

® Run

® Run forward
8 Jump

® Fall

® Play on flute

® Stuck (jednd se o animaci, kdy se hra¢ nemuze bé hem findlniho boss
souboje hybat (viz. GDD: popis bosse))

Vysledné animace (klipy) byly nasledné v Animétoru propojeny prechodovymi
podminkami, které jsou nasledné tizeny ve skriptu. V Animatoru je moznost
animace kombinovat a mixovat pomoci tzv. Animation Layers[Unial]. Hlavni
vrstva (viz. obrazek je ur¢ena animacim pohybu a druhd vrstva (viz.
obrazek je urCena animaci hrani na flétnu (a ovliviiuje pouze ruce a hlavu)
a pokud je prehravana, tak ¢astecné prekryva animaci ve hlavni vrstve. Tim
se docili toho, Ze hra¢ muze na flétnu hrat za béhu, pri skdkani, nebo kdyz v
klidu stoji na misté.

Obrazek 4.7: Ukazka animacni vrstvy pro pohyb

Obrazek 4.8: Ukézka animacni vrstvy pro hru na flétnu

Animace jsou nyni rozpohybovany pomoci inverzni kinematiky, ¢imz vznika
problém pti mixovani animaci pohybu a hry na flétnu. Proto je potfeba
animace predélat tak, aby nebyly inverzni kinematikou ovlivnény. Toho se
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docili pomoci tzv. péz. Jedna se o schopnost vyse zminovanému doplinku
Sprites And Bones, kterda dokaze ulozit pozici a rotaci vSech kosti (tim vytvori
zminiovanou pézu). Proto z jednotlivych pozic vSech animaci, které jsme
vytvorili pomoci inverzni kinematiky, udélame pozy, ze kterych nasledné vy-
tvofime nové animace (klipy). Tyto animace vypadaji stejné, jako ty puvodni
ale nemusi u nich byt zapnutd inverzni kinematika (nejsou ji ovladény) a
mixovani jednotlivych animacénich vrstev funguje spravneé.

. 4.4 Prostredi

Misto procitnuti. Skldda se z nékolika obrazkli a c¢asticovych systémi.
Pouziva [detektor| pro zjisténi pritomnosti hrace. Pro prehrdvani pouziva skript
pro lautomatickou flétnul a skript pro simulaci poklesu hlasitosti v zévislosti na
vzdalenosti od zdroje hudby (ta se po¢itd procentudlné pomoci trojclenky, pti
znalosti maximalni povolené hlasitosti, maximalni mozné vzdalenosti- radius
slySitelnosti a hodnoté hracovy pozice- presnéji na jeji souradnici X).

Automatickd flétna. Pracuje na stejném principu jako ptuvodni [Virtualni
flétnal S tim rozdilem, Ze nepiimé vstup od hrace, ale ma pevné danou
pisnickul kterou neustale opakuje. Ma urceny ¢as hrani jednoho ténu a pak
¢as na odpocinek (prodleva mezi koncem pisni¢ky a opakovanym zacatkem).

Smrtelna zéna. Jednoduchy herni objekt (prefab)), ktery je tvoren |detekto-
rem. Pti kolizi s hrd¢em vezme objekt hracéi vsechny zivoty.

Terén. Zakladni herni objekt (prefabl)), ktery obsahuje obrizek terénu a
PolygonCollider (aby bylo mozné po nerovném/zakiiveném povrchu chodit).
U terénu, které konci okraji je navic Collider pro detekci pripadného padu
nepratell

B 45 Interaktivni objekty

Pojmem interaktivni objekt je myslen herni objekt, ktery muze néjak reagovat
na hrac¢em zahrané pisné. Tyto objekty stejné jako pisné maji urcitou troven.
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Ta urcuje zda muze byt pisenn na objekt uplatnéna (respektive, zda ma objekt
na pisen zareagovat).

Tipy. Pro interaktivni objekty jsem vytvoril t¥i interfacy, které se daji
kombinovat a urcéuji povahu daného objektu.

1. IInteractive

Tento interface je povinny, pokud ma objekt byt interatrivni. Predepisuje
getter Level (pro ziskdni hodnoty trovné daného objektu) a metodu
SongReaction, kterd se zavola, pokud je na néj aplikovana néjaka pisen
(viz. kapitola 4.6).

ICharacter
Zajistuje, ze objekt (stejné jako hrac) ma dany pocet zivotu a muze
umfit (metoda Death). Pouzito pfevazné u neptatel.

IResetable

Objekty s timto interfacem maji néjaky stav (objekt ztstane rozbity,
nepritel zustane mrtvy). A v pifipadé hracovi smrti muze byt objekt
resetovan do puvodniho stavu. Stav objektu se uklada do souboru s
nézvem scény. Uklad4 se jako dvojce: (jméno):(je mozné objekt resetovat).

B 4.5.1 Interaktivni prostredi

Skala. Implementuje: IInteractiveObject, IResetable.
Stavy:

1.

2.

Zékladni: Vnéjsi ¢ast neni schovana v zemi a tak brani hraci pokracovat.

Po reakci na pisen: Vnéjsi ¢ast je pod zemi a hra¢ mize projit. Toho se
posouvat smérem dolu a zapne se otfes kamery (ten je implementovan v
samostatném skriptu).

Dokud nedojde k restartu svéta (hra¢ neumte), tak zustdva skdla ve stavu Po
reakci 2| Pri restartu se ale dostane zpét do zédkladniho stavu Zakladni |1}
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Létajici kamen. Implementuje: IInteractiveObject.
Stavy:

1. Zakladni: Herni objekt je umistén ve vzduchu a prehrava ve smycce
animaci pro vznéseni.

2. Po reakci na pisen: Objekt se zacne posouvat smérem nahoru, dokud neu-
razi pozadovanou vzdélenost, jenz mu je na zac¢atku zadana. Po zastaveni
setrvava dany ¢as nahofe a nasledné pada doli. To je implementovano
stejnym zpusobem, jako cesta nahoru, pouze s vyssi rychlosti (tj. na
objekt neplati gravitace).

B 4.5.2 Nepratelé

Vsichni nepratele implementuji stejné interfacy. Proto jsou uvedeny zde na
zac¢atku a u jednotlivych tipu nepratel jiz nebudou uvadény. Implementuji:
IInteractiveObject, ICharacter, IResetable
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Al a rozhodovaci stromy. Pro jednoduché nepratele jako jsou Nakaza a
Fragment nakazy| je pouzita pouze jednoduchad ,else-if* metoda. Pro |[Nositel
nakazy| a Boss (zdroj nakazy) byl pouzit systém grafii a rozhodovacich stromu
{b} Behaviour Machine[And], ktery je zdarma ke stazeni.

Rozhodovaci stromy/grafy jsou zalozeny na jednotlivych vrcholech /uzlech
(kazdy vrchol/uzel je uréité chovani, nebo stav) a na hranich (ty predstavuji
prechodové podminky mezi stavy). Do jednotlivych stavi se napojuji skripty,
které nedédi od MonoBehaviour, ale od ActionNode (ktery v sobé m4 instanci
na GameObject, takze se neztraci zakladni prvky pouzitelnosti, které ma
klasicky skript). ActionNode neni standardni soucasti Unity, ale pravé {b}
Behaviour Machine.

Nakaza. Jednoduchy nepriitel zalozen na |detektorech. Kdyz ptijde do kolize
se hrdcem (OnTriggerEnter2D) tak ho zpomali (nastavi mu mensi rychlost).
Dokud hréé¢ zustava v kolizi s ndkazou (OnTriggerStay2D), tak hraci ndkaza
postupné snizuje zivoty (v daném intervalu). Kdyz kolize skon¢i (OnTrigge-
rExit2D), tak ndkaza hrac¢i nastavi puvodni rychlosti.

Reakce na piseni: ndkaza je znicena

Fragment nakazy. Jeho logika je jako unakazy zalozena na detektorech. Ma
hlavni detektor, ktery je o poloméru cca 3x vétsi, nez je jeho velikost. Pokud
zacne kolize s hrdcem, tak si nastavi priznak, ze mé jit po hraci. Podle své a
hracovy pozice poznd, jestli je hra¢ napravo, nebo nalevo a pak se za nim vyda,
protoze utodi stejné, jako nakaza. V pripadé, ze hrac chce fragment preskocit,
tak se pokousi po hraci skocit. Pokud ale nastane OnTriggerExit2D, tak zacne
odbihat odpocet, po jehoz vyprseni fragment hrace ,ztrati“ a prestane po
ném jit.

Reakce na pisen: dostava zranéni zptsobené pisni, ale pokud nejsou jeho
zivoty 0, neni znicen.

Nositel nakazy. Zde jiz je implementovan stavovy graf (viz obrazek |4.9)).
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' | PatrolingToPointA [ B

Obrazek 4.9: Graf pro nepftitele Nositel nakazy

Objekt mé tii [detektory:

1. Hlavni:
Hlid4, zda nenarazil na hrace. Pokud ano, tak vola udéalost pro presun
do boje.

2. Zadni:
Hlid4, aby pfi couvani nenarazil na okraj, ze kterého by mohl pripadné
spadnout.

3. Predni:
Hlida, aby pii pronasledovani hrace nenarazil na okraj, ze kterého by
mohl pripadné spadnout.

Stavy:

8 Krok CheckDeath: Neni stav, ale krok, ktery je v kazdém stavu, takze je
popsan zde na zacatku.
Pouze kontroluje zda nemé objekt jiz 0 zivoti. Pokud ano, tak vyvola
udalost ,,Death* pro prechod do stavu Death.

® PatrolingToPointA /B
Je to startovni/vychozi stav.
Jedna se o vnoreny strom, ktery se sklada ze sekvence tii kroka. Prvni
je skript pro presun ze soucasného mista na cilovou pozici. Ve chvili
dosazeni cilové pozice zacne cekaci faze na pozici. Do uplynuti dané doby
se zavold udélost pro prechod do stavu PatrolingToPointB/A.
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8 Combat
Jednd se o hlavni stav, ktery nastane pokud objekt zachyti hrace (pomoci
hlavniho |detektu)).
Je to také, jako u stavu PatrolingToPointA /B vnofeny strom, ktery se
sklad4 ze dvou paralelnich ¢innosti:

HoldDistance
Udrzuje si od hrace dostatecny odstup (v jistém rozmezi). Pfitom
ale zachovava orientaci pohledu vzdy na hraci.

Shoot

Tento skript zajistuje vystfelovani projektili po hraci. Je imple-
mentovana kadence stiel (tj. je mozno vystrelit pouze jednou za x
vterin, kde x je celé ¢islo vétsi, nez 0). Navic se nemusi stiela povést.
To z davodu, Ze je zde jeSté procentudlni Sance, kterd snizuje pocet
sttel, ale navysuje nepredvidatelnost stfel. Tato omezeni se zavedla,
protoze samotné stiela je neptitel a je obtizné bojovat proti vétsimu
poctu stfel najednou (viz. Strelal).

® StayIlnSave
Aby objekt nespadl pfi prondsledovani hrace vyuziva [predni detektor]
Ve chvili detekce padu zac¢ne objekt couvat do bezpecéné vzdalenosti a
nasledné vola udélost pro prechod do stavu Waiting.

8 Waiting
Do tohoto stavu se da dostat pouze prostrednictvim stavu StayInSave.
Objekt v ném cekd, dokud se hra¢ nevrati na plochu, po které se muze
pohybovat a sttili po ném.

8 Dash
Aby objekt nespadl pii couvani od hrace vyuziva predni detektorl Jedna
se o utok z posledni nouze. Stejné, jako nakaza) totiz zranuje hrace pri
kontaktu. Proto se provede ve skriptu tskok (viz. Obecné aplikovani
fyziky)). Tim se méa hrac¢ stdhnout. Po tomto utoku se zavold udédlost pro
boj.

® Sleep
Do stavu se dostane, jako reakce na pisen (viz. kapitola [4.6). Pouze
objekt na urcity ¢as uspi (neboli nic nedéld).

® Death
Stav, kdy je objekt mrtvi. Nic nedéla.

Strela. Je to samostatny nepritel, na kterého plati vSechny pisné, které
plati na ostatni nepratele.
Stfela ma jen omezeny dolet (po urc¢itém case je znicena), ale vzdy leti na
pozici hrace.
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Boss (zdroj nakazy). Chovani je implementoviano pomoci stavového grafu

(viz obrézek 4.10).

Obrazek 4.10: Graf pro bosse

Jednotlivé stavy na sebe navazuji, takze chovani popisu ucelené po logickych
krocich, nez popisovanim stavii.

1. vybréani jedné ze tii sad pisni
2. prehrani pisné
3. hraje hrac néjakou pisen?
#® NE: ubiha cooldown, hrac ztraci zivoty
# ANO: cooldown stoji, hra¢ neztraci zivoty

4. pokud hrac¢ zahral pisnicku, pred vyprsenim cooldownu

® SPATNE: hra¢ piijde jednordzové o dané mnozstvi zivott (je do-
provazeno otfesem kamery)

® SPRAVNE: objekt ztrati jeden Zivot, zvySuje se ndro¢nost pisné,
kterou objekt zahraje

5. pokud pfisel objekt o posledni zivot, umira

6. GOTO

B 46 Systém pisni

Pisné. Kazda pisen, ktera byla navrzena v je reprezenntovana jednim
objektem Song (nékteré pisné stejného jména jsou reprezentovany vicekrat,
protoze pisenn muze mit vice . U kazdé pisnicky si uchovavam informaci
a jméné, irovni, seznamu not, ze kterych je slozena a priznaku, zda jiz hrac
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pisen zahral (pokud ano, tak ji tim pddem m& v menu v seznamu pisni
zobrazenou). Déle je to informace na jaky typ [interatnivniho objektu dana
pisen pusobi.

Databaze pisni. Jedna se o skript, jenz na zacatku nacte vSechny pisné a
udrzuje si jejich stav po celou dobu béhu programu.

Zachytavani pisni. Skript ,posloucha® flétnu (neboli sbird informace o
hracem stisknutych kldvesach / zahranych notach ze skriptu pro [flétnu) a
ve chvili, kdy hra¢ prestane (dle kapitoly |Jak zahrat pisne v GDD) hrat, si
skript zahrané tény slozi do pisné a pokusi se ji najit v databazil Pokud pisen
v databazi najde, tak ji posle ddle k vykonani reakce na ni.

Pokud byla pisen zahrand poprvé, tak se zobrazi zprava (UI komponenta
text), kterd hrace upozorni, ze se naucil novou pisen.

Reakce na pisné. Zde se pouze podle konkrétni pisné najdou prislusné
objekty, které pisnicka ovliviiuje a podle pravidel dané pisnicky se na jednom
(nebo vice téchto objektech) zavold metoda SongReaction, ve které objekt/y
korektné zareaguje/ji. V pripadé [vytvarecich pisni|se zadné objekty nehledaji,
ale vytvori se prislusny objektl

B 4.7 Hudba

Pro prehravani a plynulé prechody mezi jednotlivymi skladbami jsem napsal
skript MusicPlayback. Plynuly pfechod mezi skladbami je zajistén pomoci
fade out a fade in dvou sousedicich skladeb (a to v dostate¢ném predstihu, nez
dohrévaci skladba, na kterou je uplatnén fade out, skonéi). Aby se pii kazdé
nové scéné nemusely skladby opakované nacitat, tak je cely [herni objekt],
ve kterém je tento skript, takzvany neznicitelny objekt[Unial], ktery je mezi
scénami zachovavan.

Seznam hudebnich skladeb:

® Forest[Morl5]
® Ambient Birds[ayel6]

® Grass Field[Luf0g]
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Seznam zvukovych efekt:

® Key Chimes[Paral
® Wind|ParD]
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Kapitola 5

Testovani

. 5.1 Hra

B 5.1.1 Pr¥iprava testovani

Cile testovani. Predmétem tohoto testu je hra Songs of the Wind (Pisné
Vétru), kterd je vyvijena v rameci této prace. Cilem je odhalit skryté nedostatky
a bugy, které se béhem vyvoje nepodarilo odchytit. Dale pak zjistit, jak si
hra vede z hlediska uzivatelské privétivosti a v neposledni fadé jak je na tom
samotnd zabava a hratelnost.

Zvlastni daraz bude kladen na zivatelskou privétivost, nebot se hra pokousi
o minimalisticky design (hlavné co se tyce uzivatelského rozhrani, neboli

Ul[Evel3)).

Cilova skupina. Pri testovani jsem se zaméril na osoby, které se vénuji
pocitacovym hram. Hra Songs of the Wind je hlavné 2D skédkacka, proto
jsem hledal osoby majici v oblibé tento herni zanr. Hra je ale také hrou
hudebni, takze jsme se snazil nalést osoby, které maji zkusenosti se soucasnymi
hudebnimy hrami (viz. . Divodem jsou navyky z predchozich her a
zejména fakt, ze se od lidi s timto profilem da ocekdvat zdjem o vyslednou
hru. Na druhou stranu je dobré hru otestovat i osobami, které vylozené
nehraji herni zanry do kterych hra spadéa, nebo osobami, které hraji pouze
ptilezitostné. Omezeni/kritérium na vék tcastnikti nenf zadné.
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Vybrani participanti. Testu se zicastnilo 5 participantt, ktefi byly vybrani
na zakladé vyse uvedenych pozadavki.

® t7i ucastnici byly studenti z vysoké skoly (ve véku 21-23 let)
® jeden ucastnik byl studentem stfedni skoly (ve véku 18 let)

® jeden ucastnik byl jiz pracujici (ve véku 27 let)

Zpusob testovani. Testovani probihalo v neformalnim prostiedi za pritom-
nosti moderatora a pouze jednoho ucastnika, ktery testoval hru. Moderator
mél za kol provést parcitipanta testem, v pripadé nesnazi mu pomoct a délat
si poznamky.

Pouzity software. Hra Songs of the Wind — build aktualni k datu 15. 5.
2017.

Pouzity hardware. Notebook Lenovo IdeaPad 700-15ISK!|

Use cases. Testovani mélo jeden use case: Hraj prvni dvé oblasti ve
hie a pochop/vysvétly jeji principy. U néj byly detailnéji pozorovany
nasledujici kroky:

1. zahaj novou hru

2. pochop zakladni ovlddani hry

3. nauc se prvni pisen

4. zdolej prvni prekazku

5. uspésné se dostan k prvnimu zachytnému bodu
6. nasledné projdi prvni oblast

7. ve druhé oblasti pochop tutorial k soubojovému systému a poraz prvniho
nepftitele

8. dokonci druhou oblast

"http://www3.lenovo.com/us/en/laptops/ideapad /ideapad-700-series /IdeaPad-700-
15ISK-/p/88IP7000671
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Vychozi stav. Participant dostane hru zapnutou v hlavnim menu.

Popis typta problémii.

® Kriticky problém — chyba znemoznuje uzivateli dale pokracovat v tikolu
8 Vazny problém — chyba velmi znesnadnuje pouzivani

8 Méné zavazny problém — spiSe upozornéni

B 5.1.2 Souhrn nalezia

1. Nepochopeni tirovné pisni

B Zivaznost: Kriticky problém
® Vyskyt: 5/5
® Popis: U¢astnikiim nebylo jasné, co je to troven pisné, kde se vétsi
uroven naudi (kde ji ziskd). Také nebylo zfejmé, jaky interatnivni
prvek (viz. |GDD)) je pro danou troven pisné prijatelny (jaky objekt
m4 jiz vétsi urovern, nez zahrand pisnicka)
2. Nepochopeni ovladani

B Zavaznost: Vazny problém

® Vyskyt: 3/5

® Popis: Ucastniktim piisel zakladni tutoridl (popisky hernich mecha-
nik) pfilis struény a nejednoznaény.

3. Zapamatovani pisnicek

B Zivaznost: Vazny problém

® Vyskyt: 5/5

® Popis: Ucastnici méli problém si po uré¢ité dobé hrani vzpomenout
na pisnicku, kterou delsi dobu nepouzivali.

4. Vizualizace zranovani hrace

B Zavaznost: Vazny problém

® Vyskyt: 3/5

8 Popis: Upozornéni, ze je hrac¢ zranovan bylo znazornéno pouze health
barem. Utastnici méli problém s tim, Ze si health baru nevsimali a
nésledné umreli, aniz by védéli proc.
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5. Upozornéni pri nauceni nové pisné

B Zavaznost: Méné zavazny problém

® Vyskyt: 2/5

® Popis: Ucastnici méli problém s barvou text upozornéni pri nauceni
nové pisné. Cervend barva jim pripadala pro upozornéni nevyrazna.
Také se jijm nelibilo, ze nevédi néjaké informace o pravé naucené
pisni.

6. Délka pisni

B Zavaznost: Méné zavazny problém

® Vyskyt: 2/5

m Popis: Uastnici o¢ekdvali, Ze pisné stejné trovné budou stejné
dlouhé (mit stejny pocet not). Také jim prisli nékteré pisné prilis
dlouhé.

B 513 Zavér

Hra byla testovana péti ucastniky testu. Mezi [icastniky| byli hraci pokrodili
i obcasni. Nicméné nikdo z nich dfive testovanou hru nehral. Hlavnim cilem
bylo otestovani, zda hraci pochopi ovladani a principy hry a zda se jim bude
dobte hrat. To bylo provedeno a z testu vyplynulo nékolik nedostatkul, kterym
byl pridélen typ zavaznosti.

B 5.2 Syntéza signalu flétny

B 5.2.1 Priprava testovani

Cil testovani. Predmétem tohoto testu je virtudlni flétna (viz. 4.1), kterd
byla v ramci projektu vytvorena pomoci konkatenativni syntézy PCM signalu.
Cilem testovani je zjistit jaky vysledny zvukovy signal zminéné flétny se
uzivatelim nejlépe posloucha (je pro né na poslech nejpiijemné;jsi).

Cilova skupina. Vybér tcastnikli neni pro tento test nijak omezen. Celkové
bylo vybrano 5 ucastniku.
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Zpasob testovani. Testovani probihalo v neforméalnim prostredi za pri-
tomnosti moderatora a pouze jednoho tucastnika, ktery poslouchal zvukovy
v¥stup virtualni flétny. Ucastnikovi byly postupné pustény 4 hudebni signaly,
které generovala virtualni flétna. Signaly se ménily pomoci proménné pitch v
komponenté AudioSource (viz. . Proménna pitch predstavuje stejnojmen-
nou vlastnost zvuku, neboli vysku ténu. Vnimanim vysky ¢lovék rozeznava
LVySSi“ a  hlubsi“ tény (viz. [Ans06]). Proménné byla testovand s nasledujicimi
hodnotami:

O
0,9
0,8
0,7

U kazdé varianty ucastnik odpovédél na otazku: Melodie se mi dobre
poslouchala (viz. nésledujici odstavec).

Odpovédi téastniki. Ucastnici museli na kazdou otdzku odpovedst jednou
z nasledujicich moznosti. Ty vyjadiuji miru jejich souhlasu s tvrzenim otazky,
na kterou odpovidaji. Jednd se o tzv. Linkerovu $kélu [Ren32].

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim
® Nevim

® Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

Ohodnoceni odpovédi. Kazdé odpovédi z Linkerovy skaly byla pfifazena
jind hodnota (viz. tabulka 5.1)).

Odpoved ‘ Ohodnoceni

Rozhodné souhlasim 4

Spise souhlasim 3
Nevim 2
Spise nesouhlasim 1
Rozhodné nesouhlasim | 0

Tabulka 5.1: Ohodnoceni odpovédi Linkerovy skaly
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Urceni celkového vysledku. Vysledek se ur¢i pomoci souc¢tu vsech odpovédi
(respektive jejich ohodnoceni) pro kazdou testovanou variantu. Cim veétsi
soucet tim je varianta oblibenéjsi.

B 5.2.2 Vysledky testovani

V tabulce [5.2] jsou zobrazeny vysledky odpovédi jednotlivych tcastniki. Po-
sledni radek reprezentuje soucet hodnot odpovédi vsech ucastniki pro danou
hodnotu proménné pitch.

Ucastnik ‘ pitch =1 pitch = 0,9 pitch = 0,8 pitch = 0,7

P1 4 2 2 1
P2 2 1 1 4
P3 1 2 0 4
P4 3 3 0 3
P5 4 3 2 3
Soucet 14 11 5 15

Tabulka 5.2: Vysledky testovani syntéza signédlu flétny

B 523 Zavér

Zvukovy vystup flétny byl testovan péti ucastniky testu. Dle vysledkt je
patrné, ze tucastniktim nejvice vyhovovala varianta, kdy se proménnd pitch
rovnala hodnoté 0,7.
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Kapitola 0

Druha iterace vyvoje

V této kapitole jsou popsand feseni na objevené nélezy v prubéhu [testovani
samotné hry.

1. Nalez: Nepochopeni trovné pisni VSechno interaktivni prostredi
(viz. |GDD) mé nyni takzvany LowLeveEfekt. Je to upozornéni, ze hraé
je o UI (obrazek s ¢islem trovné objektu). To je skryto (je neaktivni)
a pokud nastene popisovand situace, za¢né se prehrdvat animace (na
zacatku se Ul zviditelni, nasledné probiha animace, kterd zvétSuje a
zmensSuje Ul a na konci se Ul opét skryje).

Také byla rozsitena napovéda popisujici drovné pisni a interaktivnich
objektu.

2. Nalez: Nepochopeni ovladani Tutorial byl rozsifen o dopliujici in-
formace, aby hraci 1épe pochopily zdklady hry.

3. Nalez: Zapamatovani pisni¢ek Do menu byla priddna polozka Pisné,
kde je kompletni seznam vsech pisni a jejich trovni. Pokud hrac¢ danou
uroven u pisnicky jiz umi, tak je u ni napsano, jak ji zahrat (ne tény
ale kldvesami, které jsou na jednotliv tény namapované (viz. GDD)). V
opacném pripadé tam je napsano, ze hra¢ pisnicku jésté neumd.

4. Nalez: Vizualizace zranovani hrace Na herni objekt |hrice jsem
pridal skript, ktery kontroluje zda neni hra¢ zranovan a pokud ano, tak
mu nastavi shader tak, aby byla postava vyrazné bila a za dany casovy
interval da shader zas pry¢. Takto pokracuje po celou dobu, co je hrac¢
zranovan a vytvari tim efekt, ze hrac¢ bile poblikava.
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5. Nalez: Upozornéni pri nauceni nové pisné Dle nilezu byla barva
textu zménéna na zllutou, kterd je vice vyraznéjsi, nez cervend. Pro vice
informaci o nové pisni, byl pridan popis jejiho jména a ¢islo trovné.

6. Nalez: Délka pisni Délka nékterych klicovych pisni byla zkricena.
Pisné na prvni trovni byly upraveny tak, aby méli stejny pocet not.
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Kapitola 7
Zavér

Cile této prace byly nasledujici: vypracovat resersi hudebnich her, vytvorit
navrhovy dokument vysledné hry, naprogramovat a navrhnout samotnou hru
a tu nasledné podrobit testovani.

Reserse mapuje jedny z nejzasadnéjsich hudebnich her historie. Je v ni zahr-
nuta vétsina soucasnych modernich hudebnich her, které prevazné vysli na
platformé Steam (ovSem nékteré hry maji spousty ,kopii“ co se ty¢e herni
néplné a designu a proto by bylo redundantni je v reSersi uvadét). Samoziejmé,
ze neni mozné pokryt 100% hudebnich her, protoze existuje velkd spousta
alternativ ke sluzbé Steam a spousty indie her viibec na téchto sluzbach
nejsou. Presto si myslim, ze reSerse dobte odrazi stav herniho pramyslu pro
hudebni hry. Dle vysledkt reserse se ukazalo, ze v kategorii, do které vysledna
hra spadé, je velmi mélo jinych her. Pouze jedna z nalezenjych a zmapovanych
her (The Legend of Zelda: Ocarina of Time) mé lehce podobny princip hry
na hudebni néstroj, ale jeho zasazeni do hratelnosti je odlisné. Pro design
souboje s bossem, ktery celou hru ukoncuje, byl nakonec opravdu pouzit styl,
ktery se podoba herni naplni hry [Master of the Lamps|

Navrhovy dokument jiz zcela popisuje vyslednou hru. A to v rdmci hlavni
herni mechaniky (hry na flétnu), ptibéhu, samotného designu (svéta, neptatel,
hlavniho hrdiny i pisni) i konkrétnich statistik jednotlivych pisni.

Co se tyce hry samotné, tak v ramci této prace se jedna o celistvou hru. Hra
je ucelend (m4 jasny pribéhovy zacatek i samotny konec zakonceny soubojem
s bossem). M4 také drobné, ale ve hrach bézné a dilezité nalezitosti, jako
hlavni menu, pauzu, nastaveni hlasitosti tii zvukovych zdroju (hudba v pozadi,
zvuk flétny a zvukové efekty) a automatické uklddani v ramci zachytnych
bodu (tzv. checkpointil). Subengine pro konkatenativni syntézu PCM signdlu
funguje (pri syntéze nevznikaji zddné Sumy a vysledny signél je Cisty bez
rusivych praskéni) a zvlada i rychlou zménu jednotlivych tént. Samotna
hra na flétnu byla do hratelnosti hry tspésné zaclenéna. Hra se skldda ze 4
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oblasti plus zédvéreéna oblast s bossem. Pritom je svét zcela otevien a hraci
v postupu brani jen prirodni bariéry a pokud je jiz zkuSeny (dokaze dobte
hrat na flétnu) a znd prislusné pisné, tak muze vcelku pfimou cestou jit az k
bossovi a jednu oblast iplné preskocit. Hra navic velmi prirozené a nenucené
uci hrace jednotlivé herni mechaniky od tuplnych zaklad.

Béhem testovani vysledné hry bylo objeveno nékolik nedostatkt spojenych
prevazné s nepochopenim nékterych hernich mechanik kvili mélo podrob-
nému tutoridlu. Pfipadné Spatnou komunikaci s hrac¢em, ktery v nékterych
pripadech nebyl hrou dostate¢né informovan. Tyto problémy byly v druhé
iteraci vyvoje opraveny.

Pri testovani vysledného zvuku virtualni flétny se ukazalo, Zze optimalni
hodnota proménné pitch je pro vétsinu tucastniki rovna 0,7.

Plany do budoucna a zlepSeni. Co se tyce budoucich plant, tak bych rad
hru oficialné vydal ale pred tim je potieba udélat nasledujici:

® piidat anglickou lokalizaci (hra je pouze v Cestiné)
® pridat kratké pribéhové filmecky
B zvétsit pocet oblasti

® pripadné rozsitit seznam pisni
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P¥iloha A

Obsah prilozeného CD

® text.zip: obsahuje zdrojové tex soubory

B source__code.zip: obsahuje zdrojovy kdd a soubory, které byly pouziity
v projektu

® final game.zip: obsahuje vyslednou hru

® sedlaon3__Songs_ of the_ Wind.pdf: je elektronickd verze zpravy
k bakalarské praci
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Pr¥iloha B

Uzivatelska prirucka

Pozadavky pro spusténi hry:

B Hra musi byt spusténa na operacnam systému Windows

® Slozky Assets a SongsOfTheWind_ Data musi byt ve stejné slozce, ve
které je soubor pro spusténi vysledné hry SongsOfTheWind.exe.

Zde je uveden jednoduchy navod k pouziti.

1. Zacnéte spusténim souboru SongsOfTheWind.exe.
2. Zobrazi se Vam dialog s nastavenim (viz. obrézek B.1)

3. Zde muzete v zalozce Graphics nastavit rozliseni, kvalitu grafiky, cilovy
monitor a moznost, zda bude hra na celou obrazovku (pozndmka: zdlozku
Input prosim ignorujte, na hru nemd Zadny efekt).

4. Nasledné kliknéte na tlac¢itko Play!, ¢imz hru spustite a dostanete se do
hlavniho menu.
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Songs of the Wind Configuration

Graphics  Input

Screen 11600 x 900 v [windowed
Graphics quality | Fantastic v
Select monitor -Disp[aﬁr 1 -

Quit

Obrazek B.1: Ukézka uvodniho dialogu hry
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