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Abstrakt

V této préci jsem navrhl pocitacovou hru
s herni mechanikou zpracovavajici skalni
lezeni. Cilem bylo vytvorit takovou me-
chaniku, kterd by lezeni zpracovavala co

vvvvv

malni interakei.

Navrh jsem implementoval v enginu
Unity a otestoval s uzivateli.

Klicova slova:
hra, Unity

skalni lezeni, pocitacova

Vedouci: Ing. David Sedlacek, Ph.D.
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Abstract

In this project I have designed a computer
game with a rock climbing game mechan-
ics. My goal was to create such a mechan-
ics, which would mimic real rock climbing
as realistically as possible, while giving
the player maximum amount of control.

I have implemented this design in
Unity engine and tested the result with
playtesters.

Keywords:
game, Unity

rock climbing, computer
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Kapitola 1

Uvod

Pohyb hracovy postavy patii mezi zékladni zpisoby interakce hrace s hrou. To
je zcela pochopitelné, pohyb je jednou z nasich zakladnich schopnosti, né¢im
co provadime témér neustdale, je tedy zcela prirozené, ze se bude objevovat i
ve hrach. Z hlediska herniho designu si pak pohyb hrace zaslouzi minimalné
stejnou pozornost jako kazda jind mechanika. V mnohych hrach je moznost
pohybu pouzivana pouze ke zméné prostredi, neboli pouze jako prirozena
podpora ostatnich hernich mechanik. Typickym prikladem by bylo pouziti
pohybu pouze pro presun hernim svétem od jedné hadanky k druhé, prechod
mezi pribéhovymi sekvencemi ¢i prechod mezi dvéma vizualné pisobicimi
scenériemi. Pohyb vsak muze i pfimo ovliviiovat ostatni herni mechaniky, at
uz tim, Ze da hraci néjaké nové moznosti, jako tfeba moznost uhnout tutoku ¢i
vyhnout se protivnikovi, ¢i jeho moznosti néjak omezi, tfeba omezenim ttoku
postavy vycerpané béhem. V nékterych hrach je pak pohyb piimo pouzit jako
herni machanika. Obcas pohyb pouze umozni premozeni protivnika, obcas
vyplnuje celé segmenty hry, ale v nékterych hrach ovsem miuze byt kolem
pohybu hrace postavend cela hratelnost.

Praveé posledni typ her dava na presnost a duvéryhodnost pohybu nejvétsi
dtraz. To se projevuje i v typech pohybu které tyto hry nabizi. Hry, které
se na pohyb nezaméruji totiz typicky zpracovavaji pouze ty typy pohybi,
které lze zpracovat relativné jednoduse, jako napriklad chizi, béh, ¢i lezeni po
zebiiku. Tyto ¢innosti totiz provadime v redlném svété prakticky automaticky,
bez jakéhokoliv hlubsiho soustredéni. Diky tomu trivialita jejich zpracovani
v téchto hriach neptisobi nijak rusivé. Hry zamérujici se na pohyb mohou
zpravovavat i podstatné komplexnéjsi pohyby, jako parkour ¢i lezeni.



1. Uvod

Praveé lezeni, at uz skalni ¢i po jinych strukturach, vsak byva ve hrach
casto prisuzovana podobna trivialita jako pravé chtzi. Lezeni v nich probiha
automaticky, hra¢ maximalné voli smér, jakym by postava méla lézt. Tyto hry
tudiz nereflektuji nejen znacnou fyzickou naroc¢nost lezeni (kterou by nicméné
do videoherni podoby slo prevést jen s obtizemi), ale i pozadavky, které lezeni
klade na prostorovou orientaci, kreativitu, schopnost prace s vlastni vahou,
znalost limitt lidského téla, ¢i schopnost najit vhodné chyty a pripravit si
tak dalsi postup.

Realistické lezeni by pfitom meélo byt vhodnou ¢innosti na prevedeni do
videoherni podoby. Pro velkou skupinu lidi po celém svété jde o velmi zabavnou
¢innost, jejimz jadrem je, podobné jako u her, snaha z vlastni vile vyresit
dany problém (viz. [3] str. 47). Stejné jako ve hie mé také lezec k dispozici
jen omezenou sadu akci, které miize k feseni problému pouzit, a je limitovan
jasné definovanymi pravidly'l Lezeni dokonce podobné jako hry nabizi vétsi
mnozstvi moznych pristupu k feseni daného problému.

Lezeni uz bylo samosebou zpracované coby herni mechanika v mnoha hrach,
zpravidal vsak natolik zjednodusené, ze nereflektovalo principy a omezeni
platné pro realistické lezeni. Cilem této prace by mélo byt pravé navrhnout a
implementovat mechaniku lezeni, ktera by tyto principy respekovala a dala
by hraci moznost vyzkouset si jak probihéd skutec¢né skalni lezeni.

Nejen pravidly dané soutéze, ale hlavné fyzikdlnimi zdkony



Kapitola 2

Principy lezeni

Pro lezeni neni teoreticky potreba dodrzovat zadnou zvlastni techniku, ovsem
pro lezeni na sténdch s malym mnozstvim ptilis malych chyta a stupt, nebo
na prilis dlouhych trasach je jiz tfeba dodrzovat urcita pravidla.

3

Lidské nohy jsou nékolikandsobné silnéjsi nez ruce (viz: [2] str. 185), je
se skalou, tim pouzival nohy na udrzeni své hmotnosti, a ruce pouzival pouze
pro stabilizaci a v pripadé, kdy je sténa prilis strma. Ze stejného diavodu je
treba pouzivat nohy pri pohybu nahoru, pokud by se lezec pokousel vytahovat
pouze pomoci rukou, brzy by mu dosly sily. Pro bezpecné a stabilni lezeni
je dale vhodné dodrzovat ‘pravidlo t¥i pevnych bodi‘, dle kterého je nutné
byt v kazdém okamziku v kontaktu se skdlou alespon ve tiech bodech, tedy
postupovat vzdy jen jednou konéetinou najednou (viz: [2] str. 186).

V idedlnim pripadé pouziva lezec takové pohyby, aby byl neustéle ve stabilni
poloze. Takovy zpusob lezeni se oznacuje jako statické lezeni. Jeho protikladem
je lezeni dynamické, které je tteba vyuzit v pripadé, kdy lezec nema k dispozici
vhodné chyty ¢i stupy. Do tohoto stylu lezeni patii napriklad skoky.

Struktury na skdle, které maji vhodny tvar a velikost, aby bylo mozné
pouzit je pro oporu lezce, se nazyvaji stupy a chyty. Lisi se tim, ze chyty jsou
vyuziviny rukama a stupy slouzi pro oporu nohou. To znamend, ze jeden
stejny skalni Gtvar maze byt oznacovan jako stup i jako chyt, zavisi na tom
jakou koncetinu na néj lezec umisti. Z toho divodu nebudu v dalsim textu
tyto terminy rozlisovat a budu jakykoliv skalni utvar slouzici pro oporu lezce
nazyvat jako chyt.



2. Principy lezeni

Obrazek 2.1: Ukdzka rtznych druht chytt a stupt. Zdroj: [I]

Obrazek 2.2: Ukédzka lezeni v kominé. Zdroj: [1]

P1i lezeni je mozné vyuzit nékolik riznych druhi chyti, které se lisi nejen
svoji velikosti, a s tim spojenou naroc¢nosti na pouziti, ale i svou orientaci
vuci poloze lezce. Na (viz Obr. jsou nékteré z téchto chytt vyobrazené,
jsou to vSak pouze ty nejcastéji pouzivané, k lezeni je totiz mozné pouzit
jakoukoliv ¢ast téla (viz: [2] str. 181).

Ne vsechny z téchto chytt maji zcela intuitivni vyuziti, konkrétné ¢tvrty
chyt zleva na (viz Obr. piisobi, ze spis brani pohybu lezce smérem vzhiiru,
nez aby poméhal lezci ubranit se gravitaci. Tento chyt je totiz mozné pouzit
pouze se soucasnym protichudnym tlakem nohou (¢i druhé ruky), az diky
tomu se lezec mize udrzet na skale. Tento princip je plné vyuzivan napriklad
v lezeni v kominé (viz Obr. [2.2)).

Dalsi techniky je poté nutné pouzivat pfi lezeni ve specifickém terénu, jako
treba pri pouzivani tzkych spar, nebo pfi lezeni pres previsy. Pti lezeni na
relativné ploché sténé ovsem neni treba vyuzivat zadnych dalsich technik,
lezeni pak spoc¢iva ve vhodném vyuzivani vyse uvedenych principt s ohledem
na konkrétni situaci.



Kapitola 3
ReSerse

Pravdépodobné prvni videohra, kterd néjak zpracovavala lezeni byl Crazy
Climber z roku 1980. V této hie hrac ovladal postavu, ktera se snazila vylézt
na vrchol mrakodrapu (viz Obr. . Hrac¢ mél pouze moznost 1ézt nahoru
nebo uhybat do stran, a pres to se tato hra stala vychozim bodem pro lezeni
ve hréach.

V poslednich letech se skalni lezeni alespon ¢astecné realisticky pokou-
selo zpracovat vice her, nasledujici vycet obsahuje pouze nékolik priklada,
vybranych tak, aby co nejlépe reprezentovaly mozné pristupy k feseni této
problematiky.

. 3.1 Assassin’s Creed 3

Komplexni pohybovy systém je esencidlni soucasti vSech her série Assassin’s
Creed. Vzhledem k tomu, Ze jsou tyto hry sérii méstskych akci, zaméruji se
primarné na parkour, ktery ovsem doplnuji komplexnim systémem lezeni.
Vzhledem k méstskému postredi se vSak vsechny predchozi dily zamérovaly na
lezeni po c¢lovékem vytvorenych strukturdch a az treti ¢islovany dil umoznil
hraci 1ézt i po prirodnich strukturach (viz Obr. .

Lezeni po budovach mé pro design systému lezeni nespornou vyhodu v
tom, Ze veskeré prvky které lze k lezeni pouzit, jako jsou ruzné rimsy, nosniky



3. Reserse
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Obrazek 3.1: Ukazka hry Crazy Climber. Zdroj: [7

a ozdoby, jsou na nich rozmisténé velmi pravidelné. To znamenad, ze se na
povrchu budov objevuje pouze omezené mnozstvi vzora prvki. Diky tomu je
mozné vytvorit animacni systém, ktery pokryje vSechny potfebné pohyby jen
s vyuzitim omezeného mnozstvi keyframe animaci. Povrch skal je mnohem
komplexnéjsi, nicméné v tomto piipadé je lezeni po skalach reseno stejnym
systémem jako lezeni po budovach, postava pouziva stejny set pohybii.

Z pohledu hratelnosti je lezeni v této hie znac¢né zjednodusené, postava
nemad nijak omezenou vydrz ani silu a neni mozné ani uklouznuti, pripadné
ulomeni ¢asti stény. Postava nevyuziva vhodné pozice téla, k pohybu nahoru
vyuziva primarné ruce a ani v pripadech, kdy se nepohybuje, neprechézi do
zadné uvolnéné polohy. Hra¢ ma zaroven omezené moznosti ovladani postavy,
miize pouze ovladat smér kterym by chtél 1ézt, a pokud jsou v tomto sméru
néjaké chyty, postava uz sama voli jaké chyty pouzije, jaké k presunu pouzije
pohyb a v jaké poloze skonéi. To dohromady znamena, ze v lezeni v této
hre neni mozné selhat, 1ze selhat pouze ve schopnosti nalézt vhodnou cestu.
Vysledkem je, ze lezeni v této hie je velmi plynulé a akéni, a slouzi vyhradné
jako dalsi zptusob pohybu v hernim prostiedi.
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3.2. Metal Gear Solid: Phantom Pain

Obrazek 3.2: Ukazka hry Assassin’s Creed 3

. 3.2 Metal Gear Solid: Phantom Pain

Lezeni se v této hie objevuje jen ¢isté okrajové, v ramci celého herniho svéta
existuje pouze nékolik mist, kde je ve skéle (¢i v budové) prasklina, kterou
muze postava vyuzit k vylezeni nahoru ¢i slezeni dolii. Lezeni samotné zaroven
neni témér viubec interaktivni, vzdy se jedna jen o jednu kolmou prasklinu a
postava pri pohybu pouze prehrava jednu presné zadanou sérii animaci, hrac¢
miize pouze ovladat zda se postava bude pohybovat nahoru, dold, nebo se
zastavi.

Za zminku nicméné tato ¢ast hry stoji diky tomu, jak realisticky je animace
lezeni v praskliné zpracovana, postava vhodné pracuje s tézistém (viz Obr.
, pouziva vhodnou techniku lezeni ve spéf“eﬂ vyuzivd k pohybu nahoru
primarné praci nohou a pokud se nepohybuje, prejde do odpocinkové polohy.

B 33 GIRP

Tato hra je dilem herniho vyvojare Bennetta Foddyho, ktery je znamy tvorbou
minimalistickych, extrémné naroc¢nych her. Téz GIRP do tohoto konceptu

!viz. technika lezeni ve spaie v [2] str. 187

7



3. Reserse

Obrazek 3.3: Ukazka hry MGS: Phantom Pain

presné zapadd. Tato hra se zaméruje vyhradné na lezeni a to pouze s pouzitim
rukou, nohy postavy maji pouze vizudlni funkci. Hra¢ ma moznost stisknutim
prislusné klévesy (viz Obr. zvolit jakého chytu by se postava méla chytnout
a zda se ma k chytim pritdhnout ¢i nikoliv. Pohyb téla a houpani nohou
je pak Tesen pomoci fyziky a neni hracem ovladatelny. Postava nemd nijak
omezenou vydrz ani silu, vyzva hry tudiz spo¢ind (kromé boje s neintuitivnim
ovldddanim) v problému volby vhodnych chyti a pritahovani ve vhodnych
chvilich tak, aby doslo ke vhodnému zhoupnuti téla posavy a postava tak
dosahla na dalsi chyt. V tom vSem je navic hra¢ ohrozovan neusale stoupajici
hladinou vody pod nim.

B 3.4 The Climb

Tato hra byla vytvorena vyhradné pro zafizeni virtudlni reality, s cilem
reprodukovat na tomto systému zazitek z redlného skalniho lezeni. Tato hra
se tudiz obdobné jako [3.3] soustied{ vyhradné na samotné lezeni. Navzdory
velmi realistické vizualni strance je vSak mechanika lezeni oproti realité téz
silné zjednodusena. To je pravdépodobné zpusobeno nejen designérskym
rozhodnutim (takto je hra mnohem rychlejsi, akénéjsi a jednodussi, coz muze
byt hraci brano jako pozitivum), ale i omezenim vyplyvajicim z pouziti

8



3.4. The Climb

Obrazek 3.4: Ukéazka hry GIRP

virtudlni reality, vzhledem k tomu Ze v soucastnosti rozsirené systémy pro
virtudlni realitu neumoznuji sledovani pozice nohou a téla.

Hrac tudiz v této hre ovlada vyhradné dvojici rukou s pomoci pohybovych
ovladacli a kameru diky sledovani samotného headsetu (viz Obr. 3.5). Hra-
telnost spoc¢iva v nutnosti najit a zvolit vhodné chyty, pritahnout se k nim
a béhem toho jesté sledovat vydrz kazdé ze svych rukou. Ruce se unavuji
tim, kdyz se hrac¢ drzi skaly pouze jednou z nich, pokud se unavi prilis,
pusti se. To znamena, ze hra¢ musi nejen najit vhodnu cestu, ale i projit ji
dostatecné rychle a plynule, aby se stihl dostat na dalsi misto, kde si bude
moct odpocinout. Vzhledem k zaméreni pouze na ruce vsak hra ignoruje dalsi
aspekty lezeni, a tak tfeba na pozici koncetin vuci pozici tézisté téla neni
bran ohled.



3. Reserse

Obrazek 3.5: Ukdzka hry The Climb. Zdroj: [6]
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Kapitola 4

Analyza

B 41 cie

Vysledkem této prace by méla byt jednoduché pocitacova hra, kterd bude
realistickym zptisobem zpracovavat skalni lezeni, bude se snazit zprostredkovat
zazitek skute¢ného lezce. Z toho divodu bude muset byt proces lezeni plné
interaktivni, hra¢ bude muset Fidit nejen celkovy smér pohybu, ale bude i
samostatné ovladat kazdou koncetinu. Hra bude umoznovat pouze statické
lezeni, v kazdém okamziku bude tedy mit hra¢ postavu pod kontrolou. Hra
bude rozdélend na jednotlivé trovné, cilem hrace bude tudiz jednoduse dostat
se az na konec kazdé tirovné. Ve hie bude mozné selhat, pokud nepoleze hrac
dostatecné opatrné, dojde k padu. Zda se postava na sténé udrzi, ¢i dojde
k padu, bude ur¢eno pomoci podobnych pravidel, jaka plati pri skutecném
lezeni, ¢imz bude hra¢ neprimo nucen ridit se podle stejnych principu, jako
skutecni lezci.

K implementaci hry je uz od pocatku pocitano s vyuzitim enginu Unity.
Samotny navrh hry by proto v maximalni mozné mire mél vyuzivat systémy,
které jsou v tomto enginu k dispozici.

11



4. Analyza

B 22 Problémy

Hlavni problém v prevedeni realistického lezeni do interaktivni herni podoby
bude pravdépodobné v mnozstvi a komplexité moznych pohybti. Bude nutné
umoznit hrac¢i umistit koncetinu na skalu dle libosti, tak aby mohl vyuzit
presné ten chyt ktery potrebuje, idedlné véetné téch, které budou mimo lezcovo
zorné pole (které by skutecny lezec nasel po hmatu). Zaroven bude tieba
dodrzovat omezeni lidského téla, bude tedy vhodné zajistit, aby nedochézelo
k prolinani koncetin mezi sebou a mezi sténou, a zajistit, ze nebude mozné
rotovat s klouby mimo jejich prirozené limity a nebudou mozné ani zadné
jiné deformace koncetin.

Téz bude nutné zvolit vhodné umisténi kamery, neboli zvolit, zda bude
hrac sledovat hru pohledem prvni osoby, nebo pohledem treti osoby. Pohled
z prvni osoby by totiz sice byl vice imersivni, ale zase by hrac¢i mohla nejen
sténa, ale i samotna postava prekazet ve vyhledu.

S problémem vysokého mnozstvi moznych pohybti se poji problém toho,
jak bude hrac¢ hru ovladat. Hra by totiz méla byt plné ovladatelnd s vyuzitim
klavesnice a mysi. Navic i pres duraz na pomaly a metodicky prichod hrou
by mélo byt mozné ovlddat hru svizné a pohodlné, s vyuzitim minimalniho
mnozstvi vstupu na provedeni akce.

B 43 Mozna feseni

Pro realizaci mechaniky lezeni je mozné pouzit vicero ruznych ptistupt. Po-
dobné jako ve hrach série Assassin’s Creed, by bylo mozné vyuzit systému
keyframe animaci, to by ovSem neumoznovalo hraci koncetiny piimo ovladat.
Takovy systém by nicméné bylo mozné zgeneralizovat pomoci inverzni kinema-
tiky, vysledkem by ale i tak byl extrémné komplikovany systém ridici prechody
v rdmci tohoto souboru animaci. Déle by bylo mozné pouzit podobny systém
jako ve hie GIRP, ve které ma hra¢ moznost ovladat télo postavy primo, ale
tyto pohyby dodrzuji jasné dand omezeni (nedochazi k oddéleni konéetin od
téla). Takovy systém by bylo mozné rozsitit tak, aby kromé nerozpojovani
téla posavy dodrzoval i realistické limity pro jednotlivé klouby. Pokud by
tento systém byl navic néjak propojen s fyzikalnim enginem, mohl by snadno
zaroven zajistovat, ze nebude dochazet ke kolizim koncetin postavy mezi
sebou a se sténou.
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4.3. Mozna reseni

Problémy spojené se sledovanim hry z pohledu prvni osoby by bylo mozné
vyresit napriklad tak, ze by byla hrac¢i dana moznost prepnout v neprehlednych
usecich hry kratkodobé na pohled z tfeti osoby. Také by bylo mozné pfiprvit
pro tuto situaci specidlni kameru, ktera by snimala jen 1izké okoli soucasné
ovladané koncetiny. Pripadné by slo ponechat hraci moznost prepinat mezi
pohledem z prvni a treti osoby, ale hru pouze s pohledem z prvni osoby
oznacit za dalsi iroven obtiznosti.

Vzhledem k moznosti mysi vybrat rychle a pohodlné presnou pozici na
obrazovce vychézi rozdéleni na pohyb koncetin pomoci mireni mysi a pohyb
téla pomoci klavesnice jako nejintuitivnéjsi reseni. U ovladani koncetin je
nicméné problematicky fakt, ze v redlny lezec mlze jednu pozici koncetiny
vyuzit vice zpusoby, napriklad se muze k danému chytu pritahovat, nebo ho
miuze tla¢it smérem od sebe. pravé vyber vhodné akce ale mlize mit rozhodujici
vliv na to, zda se postava na skdle udrzi, nebo by mélo dojit k padu. To by
slo v ovladacim schématu zpracovat rozdélenim umistovani konctiny na chyt
¢i stup do dvou fazi. V prvni fazi by hrac¢ pouze umistil koncetinu na skilu a
v druhé fazi by této koncetiné nastavil, jakou velkou silou a jakym smérem
na ni ma postava pusobit. Toto by nicméné bylo mozné v ramci zrychleni hry
mozné zjednodusit tak, ze hra¢ by pouze koncetinu umistil a pouzitou silu by
za hrace urcil algoritmus.
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Kapitola 5

Navrh

Budu vytvaret pocitacovou hru s mechanikou skalniho lezeni, kterd bude
inspirovana tim, jak funguje skuteéné skalni lezeni. Bude se nicméné zamérovat
pouze na ty nejjednodussi techniky, tedy na styl lezeni pouzivany spise v
ramci horskych vyprav a via ferratEL nez béhem sportovniho lezeni.

Lezeni vSak nebude jedinou mechanikou hry, bude pouze tou nejvyraznéjsi.
Hra totiz bude kromé lezeni (béhem kterého bude hrac¢ ovlddat variantu
postavy déle v textu oznaCovanou jako Climber) zpracovavat i prichod a
nastup na sténu a po zdolani stény zase odchod pry¢ (varianta postavy déle
v textu oznacovanda jako Walker). V ramci hry tudiz bude lezeni chdpéno
spis jako zptsob pohybu, nez jako netradi¢ni puzzle mechanika. Pro zacho-
vani vhodného tempa hry pak bude celd mechanika lezeni relativné svizné,
srovnatelna rychlosti pohybu se skuteénym lezenim.

. 5.1 Dimenze

Rozhodnuti, zda bude hra zpracovana ve 2D ¢i ve 3D neovlivni pouze vizualni
stranku, ale i design hernich mechanik a naroky na vypocetni vykon zarizeni,
na kterych bude hra provozovana.

Tato hra bude v ramci snahy o snizeni obrovského mnozstvi variaci tvara

zajisténé cesty (viz. [2] str. 170)

15



5. Navrh

skalnich stén uvazovat pouze zdkladni typ stény, to znamené plochou kolmou
sténu. Diky tomu se bude moct postava pohybovat na skale jen v jedné roving,
tudiz bude vhodné zpracovat celou hru ve 2D, s tim Ze postava Climber bude
sledovana zezadu z pohledu tteti osoby a pri hrani variantu postavy Walker
se hra bude chovat jako side-scroller. Tim bude zaroven vytesen problém s
volbou kamery.

Toto rozhodnuti také vychazi ze zkusenosti z mého semestralniho projektu,
ve kterém jsem se pokousel vytvorit stejnou hru pravé ve 3D. Vyslednd hra
byla nejen znaéné vypocetné narocéna a tvorba novych trovni v ni byla velmi
neefektivni, ale kvili zna¢né implementac¢ni naro¢nosti ani v ramci svych
mechanik viibec nevyuzivala moznost pohybu ve tfetim rozméru.

B 5.2 Struktura hry

V ramci této prace budu vytvaret hru spise v rozsahu prototypu, nez hotového
produktu. Hra bude obsahovat pouze hlavni menu a trojici ivodnich trovni.
V hlavnim menu bude mit hra¢ moznost prohlédnout si ovladaci schéma hry
a spustit libovolnou z dostupnych trovni.

Hrac¢ bude mit kdykoliv moznost hru pozastavit. Takto prerusené hie pak
bude mozné pokracovat, pripadné bude mit hra¢ moznost tiroven restartovat
¢i se vratit do hlavniho menu.

B 521 Urovnd

VsSechny trovné budou mit stejnou strukturu. Hrac¢ vzdy zacne troven jako
Walker, bude nésledovat kratka rovinka, na konci které (s vyjimkou prvni
urovné) se bude nachazet nastup na sténu. Tvar a délka sténu muze byt ruznd,
stejné jako rozmisténi chytii. Na konci stény se bude nachazet bod, ze kterého
bude hra¢ moct sténu opustit a prejit znovu do stavu Walker na horni plosiné.
Na této rovince se pak bude nachazet prechod do dalsi tirovné.

Hra nebude nijak uchovavat hraciv postup, vSsechny drovné budou tudiz
vzdy dostupné, a mezi drovnémi se hrac¢i nebudou prendset zadné infor-
mace, takze bude mozné prochézet jimi v libovolném potadi. Urovné budou
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5.3. Walker

nicméné sefazené podle narocnosti, kazda troven bude priddvat néjaky prvek
hratelnosti, takze budou dohromady tvorit prirozeny tutorial.

Népln jednotlivych tdrovni:

1. Level 1: Uvodni tiroveri kterd nebude neobsahovat lezeni, ale bude tvofena
pohou rovinkou, kterou bude mit hra¢ za kol prejit a na druhé strané
aktivovat prechod do dalsi irovné. To hrace seznami s ovladanim Walkera
a pouzivanim interaktivnich prvkt scény.

2. Level 2: Uroverti predstavujici lezeni, po ivodni rovince bude nasledovat
nastup na sténu, na které bude hriac¢ muset vylézt primo nahoru po
vodorovné umisténych chytech (pohyb analogicky se Splhanim po zebiiku).
Tato troven hrace nauci zdkladni pohyb béhem lezeni a jak probihd
interakce se sténou.

3. Level 3: Findlni troven, ve které bude v porovnani s druhou trovni
nutné prelézt daleko vétsi vzdalenost a navic zde bude mensi mnozstvi
vhodné natocenych chytt, takze bude od hrace vyzadovan podstatné

......

ovladal kompletni mechaniku lezeni.

. 5.3 Walker

Pti pohybu na zemi bude hrac¢ova postava ve stavu Walker. V tomto stavu
bude mozny pouze pohyb do stran. Skakani nebude mozné a obdobné nebude
ani mozné s postavou spadnout z plosiny, postava se totiz na okraji plosiny
sama zastavi. V tomto stavu tudiz nebude mozné selhat, bude slouzit hlavné
jako odpocinek pro hrace. Na konci hry bude moct hra¢ v tomto stavu
aktivovat prechod do dalsi irovné, naopak v tivodni ¢dsti drovné bude mozné
aktivovat priblizeni ke sténé a prechod do stavu Climber.

. 5.4 Climber

V tomto stavu bude hracova postava béhem lezeni na sténé. Zasadnim poza-
davkem na mechaniku lezeni byla moznost v co nejvétsi mife presné ovladat
pohyb postavy. Z toho divodu bude mozné zvlast ovladat pohyb a rotaci
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5. Navrh

Vvev

zv1ast ovlddat umisténi koncetin pomoci mysi. Télo bude hrac¢ ovladat primo,
stisknuti klaves se bude piimo prenaset na pohyb téla, pro koncetiny bude
hrac¢ mysi pouze vybirat cilovou pozici, koncetina se pak bude sama snazit
na toto misto presunout (¢i na chyt pobliz). Takto bude mit hra¢ moznost
pro kazdou koncetinu vybrat vhodny chyt. Prvky stény nebudou télu ani
koncetinam branit v pohybu, postava vSak bude tvorit prekazku sama sobé,
takze nebude mozné napriklad prekryvani koncetin. Pohyb koncetin i téla
bude navic omezovan podobné, jako by tomu bylo u skutec¢ného lezce, konce-
tiny se tudiz nebudou moct prilis vzdalit od téla a nebudou moct prekrodit
anatomické limity skutecného lezce.

Kazdy chyt bude mozné pouzit jen z jednoho sméru, kazda koncetina navic
bude pouzivat jen jeden druh tchopu z jednoho sméru. To znamend, ze se
postava bude moct pomoci rukou pouze pritahovat k chytim a pomoci nohou
se od nich odtlacovat. Pokud by nékde bylo nutné pouzivat jeden chyt z obou
stran, bylo by nutné ho zduplikovat a kopii otocit.

B 5.4.1 Pady

Vvev

Climbera a poctu, pozici vici télu a rotaci koncetin drzicich néjaky chyt.
Diky tomu bude mozné monitorovat, zda je postava na sténé v takové pozici,
ze se udrzi, nebo zda by doslo k padu. Pokud se ovSem postava dostane do
nestabilni polohy, nedojde okamzité k padu, pouze se postavé zacne odecitat
Energie. Az ve chvili, kdy postavé Energie vyprsi dojde k padu, ktery vede na
automaticky restart irovné. Mnozstvi Energie ma postava na kazdou troven
pevné dano, doplni se pouze pri restartu drovneé.
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Kapitola 6

Implementace

Hru jsem implementoval v komerénim hernim enginu Unity, ktery vSak pro
nekomercni pouziti nabizi bezplatnou licenci. Nepouzil jsem nicméné zcela
zékladni verzi tohoto enginu, ale vyuzil jsem nékolika rozsirujicich balick,
které pridaly do enginu dalsi funkcionality.

Pri praci s Unity jsem opakované pouzival dva zdroje. Tim prvnim byl
oficidlni manudl k Unity (viz. [9]), druhym zase oficidlni dokumentace (viz.

[10]).-

V kédu jsem opakované pouzival navrhovy vzor Singleton. Ten zajistuje,
ze v jednu chvili nebude moct existovat vice nez jedna instance dané tridy a
ze tato instance bude dostupna pomoci statické metody. Tohoto vzoru jsem
vyuzival pro tvorbu "manazerskych"skriptu, které zajistuji zakladni funkce
hry, ¢i #idi funkci ostatnich skript.

. 6.1 Grafika

Sprity pro pouziti ve hie jsem vytvaiel v Photoshopu, misto klasického
exportu do .jpeg ¢i .png soubord jsem vsak importoval do Unity pfimo .psb
soubory z Photoshopu pomoci Unity balicku 2D PSD Importer. Pro pripravu
objektt postav jsem nasledné vyuzil Unity balicku 2D Animation, ktery
umoznuje provést rigging a skinning 2D spriti. To nejen Ze velmi zjednodusilo
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6. Implementace

Controls
Level 1

Level 2

Level 3

Obrazek 6.1: Hlavni menu

tvorbu animaci, ale hlavné umoznilo pouziti dale popsaného systému pohybu
koncetin.

. 6.2 Hlavni menu

Vytvoril jsem pouze zcela zdkladni hlavni menu (viz Obr. . Toto menu
obsahuje pétici tlac¢itek, které hrac¢i umoznuji bud vyvolat panel s vyctem
ovlddacich prvku (viz Obr. , ukoncit hru, ¢i pfimo spustit jedenu ze tii
nabizenych tdrovni. Hlavni menu se nachézi v samostatné scéné, kazda herni
uroven pak téz tvori samostatnou scénu.

N 63 SceneManager

Vyuziva ndvrhovy vzor Singleton, a navic je jeji instance nakonfigurovana
tak, aby nedoslo k jejimu zniceni pri nacteni nové scény. Tato trida zajistuje
funkcionalitu pro praci se scénami, obsahuje seznam dostupnych scén a metody
pro spusténi pozadované scény, véetné restartu soucasné scény.

Zména scény neprobihd okamzité, ale pomoci fade-in/out efektu. Ten je
realizovan pomoci panelu zakryvajicitho celou obrazovku, ktery se po spusténi
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6.4. GameManager

Controls

A,D - move on ground
E - interaction

‘W,A,S,D - move body as climber
E,Q - rotate body as climber

mouse - control limbs
LMB,RMB - control left/right hand
(LMB,RMB)+Space - control leftiright leg

Esc - pause game
R - restart level (from pause)

Esc (hold) - return to main menu

Obrazek 6.2: Popis ovladani

scény postupné zpruhledni a pred opusténim scény opét zneprithledni.

B 64 GameManager

Také vyuziva navrhovy vzor Singleton, ale vytvorena instance je pii zméné
scény znicena a v nové scéné znovu vytvorena, takze je aktivni jen v ramci
scény. Instance této tiidy umoznuje zaprvé hru pozastavit (viz Obr.
stisknutim klavesy Esc a opét spustit (opét klavesou Esc), a zadruhé umoziuje
navrat do Hlavniho menu pomoci podrzeni klavesy Esc.

. 6.5 Prostredi

Herni drovné jsou poskladany z nékolika riznych na sebe navazujicich spriti.
Pro vhodné omezeni pohybu hracovy postavy pak nékteré z téchto objektu
obsahuji komponentu BoxCollider2D. Soucasti prostredi jsou téz dekorativni
prvky (konkrétné balvan a strom) a chyty pouzitelné pro lezeni.
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6. Implementace

3 #
’1 Hold Esc to rétur to Main Menu
; Paused

Press R toTeload level

Obrazek 6.3: Pozastavend hra

B 6.5.1 Chyty

Kazdy chyt obsahuje (dle svého typu) prilusny skript s tfidou odvozenou od
abstraktni tridy AbstractGrip. Diky tomu je mozné tento chyt koncetinou
vyhledat a zjistit o ném potiebné informace, jako napriklad za ktery bod
(¢i body) se muze koncetina zachytit. Ve hie jsou implementovany varianty
PointGrip, ktery umoznuje zachytit se za jediny bod, a LineGrip, ktery
umoznuje zachytit se za libovolny bod v omezené vzdalenosti na lokalni ose x
chytu.

V trovnich jsou vSechny chyty zafazeny pod herni objekt se sriptem Wall.
Tento objekt sdruzuje chyty a umoznuje koncetindm rovnou vyzadat si chyt
nejblize k poloze koncetiny.

B 6.5.2 Interaktivni objekty

Z téchto prvki mohou byt slozené objekty, které budou mit néjakou specialni
funkci, umozni hracové postavé néjakou zvlastni akci. Takové objekty musi
mit vhodny collider (nastaveny jako trigger) a skript odvazeny od abstraktni
ttidy AbstractInteractable. VSechny takové prvky hry jsou v dal$im textu
oznacovany vyrazem Interactable.

Skript AbstractInteractable sleduje, zda se collider postavy hrace protina
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6.6. Postava

s colliderem Interactable objektu. Pokud takova situace nastane a dany
typ hracovy postavy miize s timto Interactable interagovat, objevi se nad
Interactable obrazek klavesy E, znacici moznost interakce. Po stisknuti klavesy
E je hrici odebrana moznost postavu ovladat a postava se sama presune
na pozici definouvanou v Interactable jako TargetPosition. Po dosazeni této
pozice se muze prehrat animace, ¢i se mize provést néjaka jind ¢innost (jako
tfeba prohozeni jednoho druhu hracovy postavy za druhy). Poté je hraci zase
umozneno postavu ovladat.

Ve hie jsou implementovany t¥i varianty:

1. LevelExit — Pouze pro Walkera, po dosazeni TargetPosition spusti dalsi
uroven (¢i z posledni trovné prejde do hlavniho menu).

2. WallEntry — Pouze pro Walkera, piislusny herni objekt je podstatné
slozitéjsi, jelikoz obsahuje set chytt, kterych se postava poté co dosdhla
TargetPosition, prehrila animaci pristupu ke sténé a vyménila se za
Climbera, chyti coby startovnich chytt.

3. WallExit — Pouze pro Climbera, obdoba WallEntry akorat pro ukonceni
lezeni misto jeho zahajeni. Soucasti prislusného objektu je dvojice chyti,
za které se Climber musi chytit rukama, aby mohl tento Interactible
aktivovat. V pripadé stisknuti klavesy E se pak nejprve pusti obé nohy
Climbera, dojde k presunu na TargetPosition a nasledné vyméné Climbera
za Walkera.

. 6.6 Postava

Ve hie jsou dvé varianty hracovy postavy. Kazdé z nich se jinak ovldda a
kazda je spojend s jinou herni mechanikou. Mezi témito variantami je mozné
za vyse uvedené situace prepnout.

B 6.6.1 PlayerManager

Vyuziva navrhovy vzor Singleton. Jeho hlavni funkci je umoznit prepinani
postav. Dale udrzuje urcité informace o postavach a umoznuje ostatnim
skriptim k témto informacim pristupovat. Konkrétné jde o iidaje zda je prave
aktivni postava v animaci (nastavuje se vzdy na zacatku a na konci animace),
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6. Implementace

Obrazek 6.4: Postava ve stavu Walker

zda je aktivni postava Climber(nastavuje se pfi prepinani postav) a pripadné
jestli postava pada ze stény.

B 6.6.2 AbstractPlayerController

Kazd4a varianta postavy je fizena pomoci svého prislusného Controlleru,
ktery je odvozen od abstraktni tfidy AbstractPlayerController. Tato tiida
neposkytuje vlastni funkcionalitu, slouzi pouze jako rozhrani definujici povinné
metody pro prislusné Controllery, jako je tfeba metoda pro deaktivaci dané
varianty postavy pri prepindni postavy, ¢i metoda na presun postavy na
TargetPosition béhem interakce s Interactable.

Pohyb postav je fizen pomoci fyziky. Obé postavy maji komponentu Rigid-
body2D, pomoci které je na né piisobeno silami.

B 6.6.3 Walker

Postava ve stavu Walker se muze pohybovat pouze doleva nebo doprava a
to na zakladé stisknuti kldves A ¢i D (viz Obr. [6.4)). Na postavu neptsobi
gravitace, nehrozi ji tudiz pad, ale aby neopustila oblast plosiny na které se
nachéazi, jsou vzdy na obou koncich plosiny collidery, o které se zastavi.

Béhem pohybu prehrava postava plynulou animaci chiize, ¢ehoz je dosdh-
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6.6. Postava

Obrazek 6.5: Postava ve stavu Climber

nuto pomoci michan{ rizné zrychlenych verzi jedné animace chtze.

B 6.6.4 Climber

Postava ve stavu Climber se miize na sténé pohybovat do vSech ¢tyrech
sméru pomoci kldves WASD (viz Obr. . Navic je pomoci klaves QE mozné
udélit prislusnému Rigidbody2D moment sily, coz zpusobi rotaci objektu.
Takto nicméné neni ovlddén cely objekt, ale pouze kost postavy, ktera zde
Tato kost funguje jako korenova kost postavy, nicméné kosti postavy v tomto
pripadé mezi sebou nemaji hiearchické vztahy. Misto toho jsou spojeny pomoci
kloubt, coz je fyzikalné zalozeny vztah. Stejny systém je pouzivan pri tvorbé
Ragdoll.

Konkrétné jsem pouzil kloub typu HingeJoint2D, coz je kloub nedovolujici
vzadjemny pohyb spojenych objektid a umoznujici omezeni vzajemné rotace
objekttd. To jsou presné funkce potfebné pro realistickou imitaci funkce
skutec¢nych kloubt. Ve vysledném systému je tak pohyb téla omezen umisténim
koncetin, které priliSnému pohybu brani diky limitim kloubt, a je omezen
i pohyb koncetin vzhledem k poloze téla. Aby vsak nedoslo k tomu, ze
se bude prostorem pohybovat celd postava, musi byt koncetiny drzici se
stény ukotveny na misté, v tomto pripadé toho bylo dosaZeno nastavenim
typu Rigidbody2D na téchto koncetinach z RigidbodyType2D.Dynamic na
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6. Implementace

RigidbodyType2D.Static. Na statické Rigidbody2D neptisobi sily, tudiz se
nepohybuje ptsobenim kloubu, a ptisobi jako vysSe zminéné omezeni.

Vsechny kosti maji navic prirazené vhodné collidery, takze nedochazi ke
vzajemnému prolinani koncetin. Postava Climbera je tedy vlastné nastavena

jako 2D Ragdoll.

B Koncetiny

Ruce postavy jsou ovlddany pomoci skriptu HandController a nohy postavy
zase pomoci skriptu FootController. Oba tyto skripty jsou odvozeny od t¥idy
AbstractLimb, ve které se nachdzi veskerd funkcnost skriptu, odvozené t¥idy
slouzi pouze pro nastaveni nékterych tdaju specifickych pro danou koncetinu.

Koncetiny jsou ovladany pomoci mysi. Drzeni levého, ¢i pravého tlacitka
mysi ovladad analogicky levou, ¢i pravou ruku. Pokud je s tim soucasné drzena
klavesa Mezernik, jsou obdobné ovladany nohy postavy.

Ovladand koncetina se snazi dostat na pozici kurzoru, ¢i na vhodnou pozici
na chytu, ktery se nachazi dostatecné blizko k pozici kurzoru. Pokud se
koncetina dostane dostatecné blizko pozadované pozici na chytu, je u ni
nastavena proménnd grabbing na hodnotu true. Pokud v tu chvili koncetina
prestane byt ovldddna (hrac¢ pusti tlacitko), koncetina se na daném misté
zachyti. Pokud je koncetina od chytu prilis daleko a grabbing ma hodnotu
false, koncetina prejde do odpocinkového stavu. Koncetina nemuze byt
ovladana béhem padu hrace, a pokud je Climber v animaci, pohybuje se
koncetina samostatné na predem urcené cilové misto, kde se sama zachyti
(pfi nastupu na sténu).

Dostatecné priblizeni koncetiny k chytu a nasledné nastaveni proménné
grabbing na hodnotu true miize byt vizudlné znadzornéno pomoci animace.
Ta byla implementovana pouze u rukou postavy, pii dostate¢ném priblizeni
se tedy na ruce pokrci prsty.
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6.7. Kamera

. 6.7 Kamera

Skript CameraController slouzi k ovladani kamery. Vzhledem k tomu, ze
je ve scéné jen jedna kamera, vyuziva skript ndvrhového vzoru Singleton.
Tento skript plni dvé funkce. Zaprvé sleduje pravé aktivni postavu a zadruhé
poskytuje konc¢etinam tdaje o umisténi kurzoru v hernim svété a o stisknutych
tlacitkach mysi.

B 638 FallManager

Vyse popsany systém pohybu téla a koncetin Climbera by byl omezovan pouze
limity kloubt a rozmisténim chytt. To by prilis neodpovidalo realité, skutecny
lezec se navic musi starat o to, aby byl na skéle ve stabilni poloze, tedy aby
meél takovou vzajemnou pozici koncetin a téla, Ze se na skale dokaze udrzet.
Podobnou kontrolu provadi v ramci této hry pravé skript FallManager.

B 6.8.1 Princip funkce

Tento skript se snazi najit takovou kombinaci sil, kterymi by drzici se koncetiny
pusobily na skélu, ze rozdil jejich souctu od gravitacéni sily pusobici na lezce
by byl miniméalni. Jinymi slovy, snazi se zjistit, zda existuje rozlozeni vahy
lezce na koncetiny takové, ze se lezec udrzi ve stabilni poloze.

B 6.8.2 Postup

Kazdé koncetina si béhem chytani chytu pripravi pole 28 vektort, zndzornujici
mozné vektory sil, kterymi by konc¢etina mohla na chyt pusobit (viz Obr. |6.6).
FallManager na zacatku scény spusti Coroutine, kterd se aktivuje kazdych
0.3 sekundy. Tato Coroutine pak, v pripadé ze je Climber aktivni postavou
a neprobihd pravé animace, projde vsechny variace indexti u poli sil vSech
praveé se drzicich koncetin. U kazdé této variace secte sily ze vSech drzicich se
koncetin a pokud je délka rozdilu této sily od gravitacni sily dostatecné mala
a toc¢ivé momenty téchto sil se navzajem vyrusi, je tato variace indexu uznéna
jako Teseni, které znaci ze se postava na skéle udrzi. Pokud feseni nalezeno
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6. Implementace

Obrazek 6.6: Vsechny mozné vektory sil, kterymi miize koncetina pusobit.

neni, zaznamena se aspon nejlepsi dosazené reseni a nasledné se dle délky
rozdilu vektoru souctu sil z koncetin od gravitacni sily a velikosti zbytkového
toc¢ivého momentu urci, kolik by hrac¢i mélo ubyt energie.

Vzhledem k vysokému poétu moznych variaci probiha tento test v druhém
vldkné, které po dokonceni prace preda vysledky zpét hlavnimu vlaknu.

Aby mél hra¢ prehled o tom, jak zatizené koncetiny Climbera jsou, vytvoril
jsem pro koncetiny specidlni shader. Ten umi kolem spritu vytvorit zarivy
barevny okraj, jehoz barva a pripadné blikéni 1ze fidit pomoci kédu. Vyuzil
jsem k tomu Unity balicku Universal Render Pipeline, ktery kromé ostatniho
umoznuje pouzivat Shader Graph, a zakladni post-process efekty, ze kterych
jsem pouzil pro zvyraznéni zarivé barvy efekt Bloom. Samotny shader jsem
pak vytvoril dle tutoridlu (viz. [8]). Vzhledem k tomu, ze jsem mél sily v poli
sil generovanych koncetinou pii chytani jiz sefazené dle naroc¢nosti, pouze
stacilo namapovat index sily v tomto poli na odpovidajici barvu. Bilou barvu
jsem pak jesté vyuzil k signalizaci, ze je koncetina dostatecné blizko chytu a
nastavuje se v ni grabbing na hodnotu true.
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Kapitola 7

Testovani

. 7.1 Struktura testovani

Nejprve jsem se zaméril na hru jako celek, na jeji zdbavnost, ndrocnost a
nakolik evokuje stejné zazitky jako ze skutecného skalniho lezeni. Poté jsem se
zameéril na samotnou navrzenou mechaniku lezeni a snazil jsem se zhodnotit
jak do tohoto celku zapada, nakolik je sama o sobé zabavna a jestli je jeji
ovlddani dostatecné intuitivni.

Obsah otdzek jsem slozil s pomoci knihy Art of Game Design (viz. [3]
kapitola 27), ohledné samotné struktury testovani jsem se pak inspiroval u
bakaldrské prace Jordana Moravenova: Privodce po Slunecni Soustavé (viz.
[5] str. 31-34).

Testovani probihalo v péti krocich. Kazdy participantlﬂ nejprve vyplnil
pre-test dotaznik, jehoz cilem bylo zjisténi zakladnich informaci o partici-
pantovi. Jelikoz vétsina participanti neméla s testovanim zadné predchozi
zkusenosti, nasledovalo struc¢né sezndmeni s pribéhem testu. Poté byla kaz-
dému tcastnikovi hra kratce predstavena a byly mu vysvétleny tkoly. Déle jiz
probéhl samotny test a nakonec byl s kazdym participantem vyplnén post-test
dotaznik.

Ucastnik testovani
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7. Testovani

B 7.1.1 Pre-test dotaznik

Na kazdého participanta bude hra pusobit trochu jinak. Jednotlivi partici-
panti totiz mohu mit nejen znac¢né rozdilnou miru zkusSenosti jak s hranim
pocitacovych her, tak i se skalnim lezenim.

Kazdy participant tudiz pred samostnym testovanim vyplnil pre-test do-
taznik, ktery mél za cil tyto vlivy zaznamenat a pomoct mi tak pii snaze
pochopit chovani participanta béhem hry a pfi vyhodnocovani ostatnich ¢asti
testu.

Otézky z pre-test dotazniku a jejich stru¢né vysvétleni:

1. Zaméstnani ¢i studovany obor — muze mit vliv na rychlost uceni a
na miru zdjmu o pocitacové hry i o lezeni.

2. ZkusSenost s ovladanim PC - bude ovliviiovat nakolik bude naroéné
pro participanta naucit se hru pohodlné ovladat.

3. Zkusenost s videohrami — ovladani videoher se znac¢né lisi od bézného
ovladani pocitace, navic participant se zkuSenost s videohrami bude mit
pravdépodobné k hrani vétsi motivaci.

4. Zkusenost s pocitacovymi hrami s pohledem z tieti osoby —
upresnéni predchozi otazky, participant se zkusenostmi v této oblasti bude
mit moznost porovnavat tuto hru s podobnymi hrami, zaméroval jsem
se na zjisténi, zda participant hral konkrétné néjakou hru s mechanikou
lezeni.

5. Zkusenost se skalnim lezeni — zkuseny lezec bude mit daleko presnéjsi
predstavu o tom, jak by méla mechanika lezeni fungovat a které polohy
jsou realistické a které nejsou.

6. Zajem o skalni lezeni — doplnéni pfedchozi otazky, skalni lezeni je
relativné naro¢ny sport, vyzaduje fyzickou kondici, dostatecnou silu,
maly strach z vysek a navic pri ném hrozi riziko padu a néasledného
zranéni ¢i smrti. Z toho divodu mize mit participant o lezeni (a tudiz
pravdépodobné i o tuto hru) zajem ackoliv se sdm lezeni nevénuje.

U kazdého praticipanta jsem dotaznik po vyplnéni kratce prohlédnul a jesté
jsem s participantem prodiskutoval nejednoznac¢né, ¢i prilis struéné odpovédi.
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7.1. Struktura testovani

B 7.1.2 Seznameni s testovanim her

Vétsina participant neméla zadné predchozi zkusenosti s testovanim softwaru,
bylo tudiz nutné strucné participantiim vysvétlit princip testovani, jak by se
pri testovani méli chovat a jaka bude pti hrani moje role.

Testovani totiz miize byt znac¢né stresujici, participanti typicky pracuji s
nehotovym produktem, ktery obsahuje chyby, které se pravé testovanim maji
odhalit. V dtsledku toho muze mit participant s plnénim tkolu znac¢né potize.
Je tedy treba participantiim vysvétlit, Ze se testuje program a ne oni, takze v
pripadé ze maji s né¢im potize, to je chyba programu.

Dale jsem participantum zdtraznil, aby se pokouseli "myslet nahlas", neboli
aby béhem testovani fikali nahlas vSe o ¢em premysli (viz. [4] str. 195).
Participanty jsem totiz sice béhem celého hrani sledoval, ale i pfes to by bylo
nesmirné naroéné odhadnout, co presné jim v konkrétni situaci déla problémy,
jak si mysli ze hra funguje, ¢i zda si vsimli néjaké podstatné informace.

Nakonec jsem jesté vysvétlil, ze béhem hrani bych mél ptsobit jako pouhy
pozorovatel, participant by se tedy na mé nemél obracet s dotazy ke hre,
pokud to nebude zcela nutné (naptiklad v situaci kdy by ve skutecnosti Sel
hledat pomoc na internet).

B 7.1.3 Uvod testu

Tésné pred samotnym hranim jsem participantiim hru kratce predstavil. V
této Casti jsem také ucastniky upozornil, aby se nedivili Ze tato verze obsahuje
nékteré nedodélané animanimace.

Participanti méli pti hrani pouze jeden iikol. Vzhledem k prisné linearité
této hry bylo jejich cilem zkritka dokoncit vSechny tii testovaci trovné.
Nicméné, jelikoz byly tyto irovné navrhnuty jako interaktivni tutorial |5.2.1}
je mozné povazovat je za samostatné tkoly se stoupajici narocnosti.
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7. Testovani

B 7.1.4 Hrani

Béhem testovani jsem si zaznamendval participantiv komentar ke hre a
strucny popis co se béhem testovani udélo.

Prvni testovaci troven neobsahuje samotné lezeni, v této tirovni je pouze
hracova postava ve stavu Walker a prechod do dalsi arovné. Pro hrace zde tudiz
neni riziko netspéchu, tato troven tak slouzi pouze pro prvotni sezndmeni s
ovladanim a pro vyjasnéni funkce interaktivnich prvk 6.5.2

Ve druhé testovaci drovni uz je lezeni potieba. Predpoklada se v ni, ze hrac
uz umi ovladat postavu Walkera a umi pouzit interaktivni prvek, podari se
mu tedy dosdhnout stény a prejit s postavou do stavu Climber. Tato droven
je koncipovana pro seznameni hrace s ovladanim Climbera a s pohybem
koncetin.

Cilem treti testovaci Grovné je ovérit, zda participant pochopil ovladani hry
a princip mechaniky lezeni. Je vlastné obdobou druhé drovné, ale zatimco vsak
v druhé trovni mél Climber k dispozici dostatek chyti, zde je jich podstatné
méné a jsou otocené riznymi sméry, tudiz ne vSechny jsou pouzitelné v kazdé
situaci. Sténa je navic podstatné delsi a zacatek a konec stény nejsou primo
nad sebou.

B 7.1.5 Post-test dotaznik

Po skoncéeni testovani jsem jesté s kazdym participantem vyplnil post-test
dotaznik. V tomto dotazniku jsem se snazil ziskat relativné detailni odpovédi,
takze tato ¢ast probihala spiSe formou rozhovoru, ve kterém jsem participantt
pokladal ke kazdému tématu sérii otazek.

Probirané otazky a doplnujici otazky:

1. Nakolik bylo ovladani pro participanta intuitivni? Dochézelo k
tomu, ze si participanti pletli néjaké ovladaci prvky? Povazuji vzniklé
chyby za chybu hry, nebo za vlastni chybu?

2. Chovala se hra tak jak participant zamyslel? Dovolovala postava
hraci provést vsechny pozadované pohyby? Nékteré bézné lezecké pohyby
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totiz hra neumoznuje, podarilo se participantium v takovém pripadé najit
alternativni pohyb, ktery hra umoznovala?

Narazil participant na problém zptsobeny chybou hry? Mél
participant pocit, ze mu v dokonceni hry branila néjaka chyba v ndvrhu
¢i v implementaci?

Pusobily pohyby postavy realisticky? Nedochazelo béhem hrani k
natahovani koncetin, ¢i k nerealistickym ohnutim koncetin?

Bylo vizualni zpracovani dostatecné? Neptisobila vizudlni stranka
hry rusivé? Zapadaly postavy Walker a Climber do celkového prostredi?

Bylo by mozné pouzit mechaniku lezeni jako jedinou mecha-
niku ve hfe (vytvorit v podstaté sportovni hru), nebo by bylo
nutné pouzit ji pouze jako doplnéni k néjaké jiné mechanice?
Obecné feceno, bavilo participanta hru hrat, nebo mél pocit ze hraje
nekompletni hru?

Pochopil participant vyznam UI u koncéetin? Pochopil participant
spravné vyznam jednotlivych barev? Vyuzival bilé UI pfi chytani chyta?

Potreboval by participant ke hrani néjakou dalsi motivaci, na-
priklad lezeni na cas s tabulkou nejlepsich vysledka? Vyhovovala
participantovi soucasna podoba hry, nebo by preferoval odklon od explo-
rativni hratelnosti spis ke kompetetivni?

7.2 Zaznamy z testovani

7.2.1 Participant 1

Pre-test dotaznik

Zameéstnani ¢i studovany obor
pravnik
Zkusenost s ovladanim PC

stfedni - email, socidlni sité, tvorba dokumentii a prezentaci, iprava
fotografii a videi

ZkusSenost s videohrami
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pouze Bulénci pred mnoha lety

4. Zkusenost s pocitacovymi hrami s pohledem z treti osoby
zadna

5. ZkusSenost se skalnim lezeni

jeden den lezeni na sténé a jedna dvoudenni cesta po via ferratdach

6. Zajem o skalni lezeni

casteCny, pouze jako soucast cesty

B Pozorovani

#® Nezaznamenal nabidku Controls v menu a rovnou Sel do hry, pak tevprve
premyslel jak se hra ovlada.

® Nevsiml si vyzvy ke stisku klavesy E pro LevelExit, misto se pokousel
seskocit z plosiny.

® Snazil se na E kliknout.

® Pouzival k ovladani velkd pismena, pii hrani tak drzel Shift.

B Velmi obdivoval vizualni stranku a animace.

® Pletl si RMB a LMB, nicméné to oznacoval jako pouze vlastni nezvyk.
B Snazil se presouvat konc¢tiny pomoci Drag and Drop.

B Predpokladal ze Mezernik bude stacit stisknout pred pouzitim mysi.

® Provedeni prvniho lezeckého kroku v 2. tirovni trvalo asi minutu.

® Nebylo mu jasné, proc¢ doslo k padu kdyz se drzel jen jednou koncetinou.
® Ovladal lezeni jen pomoci mysi, nepouzival WASD.

B Nedarilo se mu prinutit postavu ohnout nohu v koleni.

® 7Zmatlo ho, kdyz se postava pohnula sama od sebe kdyz ji nekontroloval.

® Pripadalo mu, Ze ten chyt neni tak vysoko, aby se na néj neslo tou nohou
dostat.

® Opakované se snazil uchopit chyt z opac¢né strany.
B Nebyl si zcela jisty, pro¢ doslo k padu z divodu vycerpani.

B Nechapal vyznam barevného Ul u koncetin.
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Energy: 74

Obrazek 7.1: Koncova poloha 1. participanta ve tfeti drovni.

8 Kdyz chtél kontorlovat nohu, vzdy u toho pustil prislusnou ruku.
8 Béhem testu doslo k dramatickému zlepseni v ovladéni hry.

® Nepodafilo se mu splnit t¥eti troven (viz Obr. [7.1) , nicméné by byl
odhodlany k dalsim pokusitim.

B Post-test dotaznik

1. Nakolik bylo ovladani pro participanta intuitivni?

Byl si védomy ze ma s ovladanim znacné potize, ale byl presvédcéeny,
Ze to je Cisté problém nedostatecného tréninku z jeho strany.

2. Chovala se hra tak jak participant zamyslel?

Poté co pochopil princip ovladani uz ano.

3. Narazil participant na problém zpiusobeny chybou hry?
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Ne.

4. Pusobily pohyby postavy realisticky?
Ano.

5. Bylo vizualni zpracovani dostatecné?
Kvalitativné se mu libilo, jen by zjasnil pozadi.
6. Bylo by mozné pouzit mechaniku lezeni jako jedinou mecha-

niku ve hre (vytvorit v podstaté sportovni hru), nebo by bylo
nutné pouzit ji pouze jako doplnéni k néjaké jiné mechanice?

Mysli Ze by to takhle stacilo, ale muselo by v takové hre byt mnohem
vice drovni.
7. Pochopil participant vyznam UI u koncetin?
V podstaté ano, akorat posledni fazi, blikajici ¢ervenou nezazname-
nal.
8. Potreboval by participant ke hrani néjakou dalsi motivaci, na-
priklad lezeni na cas s tabulkou nejlepsich vysledka?

Ne, hra mu uz takhle pripadala dostatecné poutava, samotny prizkou
novych trovni by byl dostate¢nou motivaci.

B 7.2.2 Participant 2

B Pre-test dotaznik

1. Zaméstnani ¢i studovany obor
pravnik
2. Zkusenost s ovladanim PC

stfedni - email, socialni sité, tvorba dokumentu, prezentaci a tabulek,
hrani her

3. ZkusSenost s videohrami

vysokd, ale pred mnoha lety, rizné zanry

4. Zkusenost s pocitacovymi hrami s pohledem z treti osoby

Gothic

5. ZkusSenost se skalnim lezeni
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opakované lezeni béhem stiedni skoly, v nedavé dobé pouze jeden
den lezeni a dvoudenni vylet po via ferratach

Zajem o skalni lezeni

pouze jako soucast horské vypravy

Pozorovani

Nejprve si Sel procist ovladani.

Nevédeél, co v popisu ovladani znamena "interaction".

Pochopil, ze ¢ast popisu je pro Walkera a ¢ast pro Climbera.
Miyslel si, zelené svici koncetiny znamend ze méa hodné energie.
Poté myslel, ze mu hra radi Ze m& pohnout zelenou koncetinou.

Cést hry se 11dil jestli se konc¢etina zachytava podle bilého zvyraznéni, v
druhé poloviné testu to ale opét ignoroval.

Celou hru zpochybnoval uzitek moznosti rotovat s télem lezce.
Nedartilo se mu ohnout nohu v koleni.

Byl presvédceny, ze se koncetina muze zachytit chytu jen na nékolika
malo pfesné uréenych bode a ne kdekoliv.

Omylem aktivoval WallExit, protoze chtél vyzkouset rotaci.
Pletlo se mu ovladani ruky a nohy.

Byl frustrovany ze se mu nedaii zachytit se chytu ackoliv ve skutecnosti
by to bylo mozné.

Myslel ze spara ve sténé je ve skutecnosti vystupek a snazil se mu
vyhnout.

Necekal pad pro jednu koncetinu.

Misto zamiteni na chyt a pockani nez se k nému koncetina dostane pouze
rychle pretahne mysi ve sméru chytu a pusti.

Nebyl si jisty v kolikaté je vlastné trovni.

Ke konci testu se pohyboval opatrné, daval pozor aby se nedostal do
cerveného zvyraznéni koncetin.

Nepodafilo se mu splnit tfeti uroven (viz Obr. |7.2), ale k dalsim pokustm
uz nemél prilis motivaci.
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Energy: 32

Obrazek 7.2: Koncova poloha 2. participanta ve tieti tirovni.

B Post-test dotaznik

1. Nakolik bylo ovladani pro participanta intuitivni?
Prislo mu prilis matouci ovladani ruky a nohy, zapominal co se
ovlada jak.

2. Chovala se hra tak jak participant zamyslel?
Priblizné z 90%, trapily ho chyty kterych se postava odmitala chyt-
nou a chyty na které myslel ze dosdhne ale nepodarilo se.

3. Narazil participant na problém zpiisobeny chybou hry?
Ano, kvili Spatnym chytiam.

4. Pusobily pohyby postavy realisticky?
Ano.

5. Bylo vizualni zpracovani dostatecné?

Libilo se mu.

6. Bylo by mozZzné pouzit mechaniku lezeni jako jedinou mecha-
niku ve hie (vytvorit v podstaté sportovni hru), nebo by bylo
nutné pouzit ji pouze jako doplnéni k néjaké jiné mechanice?
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Lezeni samo o sobé by mu ptipadalo po delsi dobé imorné, chtél by
hru prolozit pribéhem ¢i hadankami.

Pochopil participant vyznam UI u koncetin?

Témér, ale s vyznamam bilého podbarveni mél potize.

Potreboval by participant ke hrani néjakou dalsi motivaci, na-
priklad lezeni na ¢as s tabulkou nejlepsich vysledku?

Spise nez kometitivni prvky by ocenil doplnit hru o pribéh.

7.2.3 Participant 3

Pre-test dotaznik

Zameéstnani ¢i studovany obor

lékar
Zkusenost s ovladanim PC
nizka - email, informacni systémv praci, sledovani videi
Zkusenost s videohrami
zédné
Zkusenost s pocitacovymi hrami s pohledem z treti osoby
zadné
Zkusenost se skalnim lezeni
zadné
Zajem o skalni lezeni

vysoky

B Pozorovani

® Toto testovani si vzhledem k vyjimecéné nizkymi zkusenostem participanta
s hrami obecné vyzadalo vysokou miru mych zdsahu.

® Prehlédl v menu polozku Controls, a tak se snazil celou hru ovladat mysi.
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I po precteni ovladani nerozliSoval mezi ovladdnim Walkera a Climbera.

Snazil se pouziva k pohybu vice klaves najednou (napr. kombinace WD
a WA).

Snazil se ovladat koncetiny u Walkera.

Snazil se otacet Walkera doleva a doprava pomoci E a Q, u LevelExit
tim tak zcela omylem ukon¢il droven.

Sice se vsiml vyzvy ke stisknuti kldvesy E, ale nenapadlo ho ji zmacknou.

Intuitivné se snazil ovladat koncetiny pomoci Drag and Drop levym
tlacitkem mysi.

Vyuzival bilého okraje pro signalizaci dobie umisténé koncetiny.
Nevédél pro¢ postava spadla.
Nebyl si jisty, v kolikaté je drovni.

Vzhledem k potizim s dokonc¢enim druhé trovné byl test ukoncen na
konci druhé trovné.

Post-test dotaznik

Nakolik bylo ovladani pro participanta intuitivni?
S ovladanim mél sice znac¢né problémy, ale byl pfesvédcena, ze to je
kvuli jeho vlastni nezkusenosti s ovladdnim her.

Chovala se hra tak jak participant zamyslel?
Ano, ale az poté co jsem do testu vstoupil a vysvétlil mu nékteré
principy ovladani hry.

Narazil participant na problém zptsobeny chybou hry?
Ne.

Pasobily pohyby postavy realisticky?

Ano, ale pripadalo mu nepfirozené krouceni horni poloviny trupu,
skutec¢ny ¢lovék by se pokousel uchovat télo v klidu.

Bylo vizualni zpracovani dostatecné?
Ano.

Bylo by mozné pouzit mechaniku lezeni jako jedinou mecha-
niku ve hie (vytvorit v podstaté sportovni hru), nebo by bylo
nutné pouzit ji pouze jako doplnéni k néjaké jiné mechanice?
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7.2. Zaznamy z testovani

Mysli si ze by to bylo mozné ale neni si jisty vzhledem k tomu jak
malo vi o hréch.

7. Pochopil participant vyznam UI u koncetin?

Témér, pry si nevsiml bilého zvyraznéni koncetiny a Cerveného

blikani.

8. Potreboval by participant ke hrani néjakou dalsi motivaci, na-
priklad lezeni na ¢as s tabulkou nejlepsich vysledka?

Mysli si ze by hra mohl fungovat i takhle (zamérena na exploraci),
ale rad by v ni vidél néjaké kompetitivni prvky, jako tfeba casovy
limit.

B 7.2.4 Participant 4

B Pre-test dotaznik

1. Zaméstnani ¢i studovany obor

studium informatiky

2. ZkusSenost s ovladanim PC

vysoké - ovladani i konfigurace pocitace a programovani

3. ZkusSenost s videohrami

vysoké - pravidelny hrac strategii a akcénich adventur

4. Zkusenost s pocitacovymi hrami s pohledem z treti osoby

série Assassin’s Creed

5. ZkusSenost se skalnim lezeni

vysoké, obcasné lezeni po skalach a casty bouldering

6. Zajem o skalni lezeni

vysoky

B Pozorovani

® Thned se podival na ovladani.
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7. Testovani

® Matlo ho, jak se ovlada leva a jak prava ruka.

® Byl prekvapeny kdyz dorazil na konec drovné, ¢ekal Ze konec trovné
bude oznaceny néjak jinak.

B Pri snaze ovladat nohu obc¢as omylem pustil rukou.

B [ritovalo ho, Zze nemiize koncetinu umistit na chyt, ackolik byl presvédceny
ze by to mélo byt mozné.

B Snazil se zjistit, zda je mozné otocit koncetinu tak, aby kolenem sméfovala
na opacnou stranu.

B Byl zarazeny, kdyz zjistil Ze se 1ze pustit obéma rukama a postava stile
nespadne.

® Vadilo mu Ze se nelze povésit jen za jednu ruku.
® Rozcilovalo ho, ze jde chyt vyuzit jen z jedné strany.
® Pri pohledu na chyt si nebyl vzdy zcela jisty, z jaké strany ho musi chytit.

® Pripadalo mu, Ze v nékterych polohach v porovnani s redlnou narocnosti
energie neubyva ani zdaleka dost rychle.

B Podarilo se mu splnit i tfeti iroven, ale az na ¢tvrty pokus.

B Zarazilo ho, Ze neni mozné zobrazit si ovladani bez ukoncéeni Grovné.

B Post-test dotaznik

1. Nakolik bylo ovladani pro participanta intuitivni?
Pohyb Walkera i Climber byl intuitivni, trochu byl problém s ovlada-
nim koncetin, pokousel se vSechny je ovladat pomoci levého tlacitka.
2. Chovala se hra tak jak participant zamyslel?
Vétsinou ano, ale v nékterych situacich mu hra neumoznovala pouzit
chyt o kterém si byl jisty ze na néj dosahne, ¢i se postava chytu
pustila.
3. Narazil participant na problém zpiisobeny chybou hry?

V treti trovni se pokousel prolézt jednou trasou a nepodarilo se mu
to jelikoz se mu nepodarilo chytit se vhodného chytu, ackoliv od néj
nebyl prilis daleko.

4. Pusobily pohyby postavy realisticky?

Ano, az na divoce se kyvajici hlavu a ramena postavy.
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7.3. Vysledky

5. Bylo vizudalni zpracovani dostatecné?

Vizualni styl se mu libil, povsiml si nicméné nékolika nedodélanych
animaci a pripadalo mu ze je prostredi prilis statické a neni v ném
dostatek detaili.

6. Bylo by mozné pouzit mechaniku lezeni jako jedinou mecha-
niku ve hre (vytvorit v podstaté sportovni hru), nebo by bylo
nutné pouzit ji pouze jako doplnéni k néjaké jiné mechanice?

Pripadalo mu ze by velmi dobie fungovalo propojeni s néjakou puzzle
mechanikou, ale mysli Zze by to fungovalo i jako ¢isté hra o lezeni.

7. Pochopil participant vyznam UI u kondéetin?

Ano, dokonce véetné bilého zvyraznéni.

8. Potreboval by participant ke hrani néjakou dalsi motivaci, na-
priklad lezeni na ¢as s tabulkou nejlepsich vysledka?

Velmi by ocenil néjaky hodnotici systém, tfeba udélovani hvézd za
rychlejsi projiti irovni.

B 73 Vysledky

Na zakladé testovani jsem dosel k nékolika zaveértm.

Zaprvé, navrhnutd mechanika lezeni je pro hrace opravdu dostatecné za-
bavna a zajimava. Jeden z ucastniku testovani by byl dokonce ochotny hrat
hru obsahujici pouze tuto mechaniku. Vysledny pohyb navic opravdu vypada
dostatecné realisticky a hra¢ ma pfitom nad pohybem postavy plnou kontrolu.
I graficky styl se u participantii setkal s ispéchem.

Zadruhé vsak testovani objevilo i zasadni problémy hry. Pravdépodobné
nejvétsim problémem pak je ovladani. Ovladaci schéma které jsem navrhl
totiz zjevné neni natolik intuitivni, jak jsem predpokladal. Ovladani je nejen
naroc¢né na pochopeni a na nauceni, ale dokonce i ti hraci, ktefi se s ovladanim
velmi dobfe sziji, stdle regulérné délaji chyby. Obzvlast hrac¢i s mensim
mnozstvim zkusenosti s ovladanim pocitace pak s ovladanim doslova bojovali
a neustale se pokouseli o primé tazeni koncetin po sténé. Témér zadny
participant pak nepouzival pro pohyb téla po sténé klavesnici, ale vyuzival
toho, ze se pri presouvani koncetiny télo pohybuje za ni.

Problém byl ¢asteéné zpusoben i implementaci testovacich drovni. Tyto
drovneé zjevné netvorily natolik kvalitni tutorial, jak by bylo tifeba. Vétsina
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7. Testovani

participanti kvili tomu bez obtizi prosli druhou drovni, jen aby se naprosto
zasekli na treti.

Dalsim problémem je pak napln hry. Jednomu participantovi by totiz sice
stacila hra v tomto stavu, jen s vice trovnémi, ostatnim vsak pripadalo, ze
by bylo do hry tifeba néco pridat, at uz v podobé néjakého kompetitivniho
prvku (lezeni na cas, sbirdani hvézdicek...), ¢i pribéhu.
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Kapitola 8
Zavér

Myslim, ze se mi podarilo splnit zadani této prace. Navrhnul jsem herni
mechaniku skalniho lezeni, ktera vychazi z principti skute¢ného skalniho lezeni
a hracam pripadd realisticka. Dava navic hrac¢i velkou miru kontroly nad
pohybem postavy, diky ¢emuz je zazitek znac¢né interaktivni. Tuto mechaniku
jsem néasledné implementoval do jednoduché 2D hry v enginu Unity a nakonec
jsem ji otestoval s uzivateli.

B 8.1 Daki prace

Testovani vsak odhalilo také radu zdsadnich nedostatki, které by bylo nutné
pro kompletni dokonceni hry odstranit. Tim nejvyraznéjsim je ovladani, které
by bylo vhodné navrhnou od zakladu znovu, tak aby bylo pro uzivatele
podstatné intuitivnéjsi. Dale by bylo nutné predélat tvodni trovné, které
zjevné nefunguji jako dostatecné efektivni tutorial. Dale by bylo vhodné hru
celkové rozsirit a pridat do ni dalsi mechaniky, aby 1épe udrzovala hracovu
pozornost a nepusobila spis jako prototyp.
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P¥iloha A

Obsah DVD

Zdrojové kody a spustitelna verze hry se nachazi na prilozeném DVD, které
obsahuje nasledujici slozky:

® Build - slozka se spustitelnym buildem hry (soubor Climber 2.0.exe)

B Project - slozka s projektem, mozné oteviit z Unity Editoru
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