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Seznamte se s trhem pocitatovych her primarné uréenych lidem s postizenim zraku. Tyto hry
mivaji pouze zvukovy vystup, vstup z klavesnice & zvukovy vstup, herni svét byva oproti
videohram omezen, ale je kladen dlraz na design zvukového prostoru, skrze ktery interakce
s hernim svétem probiha.

Navrhnéte vlastni poéitacovou hru, ve které hra¢ interaguje s hernim svétem prostiednictvim
zvukového vystupu poditade, ve kterém hraé lokalizuje objekty ve hfe pomoci barvy zvuku,
vysky tdnu a sméru ve stereu.

Hru realizujte pomoci Unity3D s vyuzitim vhodného middleware pro implementaci zvukového
vystupu, napi. FMOD Studio. Necht je hru mozné ovladat pomoci standardni klavesnice a
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Abstrakt

Cilem této prace bylo vytvorit pocitaco-
vou audiohru uréenou primarné lidem se
zrakovym postizenim, kterd by byla ovla-
danad pomoci klavesnice a MIDI klaves.
V prvni ¢asti prace jsou predstaveny né-
které z jiz existujicich her pro nevidomé,
z nichz se ale zadné vyraznéji nepodoba
zadané hre. Déle se prace zaméfuje na
navrh hry, kde jsou popsany herni prvky
a mechaniky. Dokument popisuje postup
pfi implementaci hry podle nédvrhového
dokumentu. V zavéru préce je popsan pru-
béh testovani hry s uzivateli a ndvrhy na
mozna rozsiteni hry.

Klicova slova: audiohra, pocitacova hra,
zrakové postizeni, MIDI klavesy, Unity3D

iv

Abstract

The aim of this work was to create a
GUlI-less audiogame intended primarly for
visually impaired people and controlled
by computer keyboard and MIDI key-
board. The first part of the document is
focused on learning about existing games
for blind people, of which none were con-
siderably similar to the assigment of this
work. This document also contains Game
Design Document where the game ele-
ments and mechanics are described, and
covers the methods used while implement-
ing the game according to the GDD. The
final part of the work describes testing
the game with users and ideas for further
extension of the game.

Keywords: audiogame, computer game,
visual impairment, MIDI keyboard,
Unity3D
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této prace je vytvorit pocitacovou hru, ktera bude urcena predevsim
lidem se zrakovym postizenim. Z toho divodu nebude obsahovat grafické
rozhrani. Soustfedim se tedy hlavné na navrh a realizaci zvukového prostoru,
ze kterého se bude celd hra skladat. Hra¢ bude ve hfe zdbavnou formou
lokalizovat objekty pomoci zvuku, ktery vydavaji a smeéru, ze kterého vychazeji.
K vybéru tohoto tématu mé primél muj zdjem o vyvoj pocitacovych her,
pricemz jsem se nikdy nesetkala s hrami pro nevidomé a z technického hlediska
mi vyvoj téchto her pripadal zajimavy. V neposledni radé bylo divodem mého
vybéru to, ze jsem od détstvi slychavala o pomoci potfebnym, a proto mi prislo
smysluplné, aby moje prace néjakym zptisobem prospéla lidem s postizenim.
Je pro mé dilezité, aby moje prace nevznikla pouze z povinnosti, ale aby
méla skutené vyuziti.

B 1.1 Interakce nevidomych s pocitacem

Lidé se zrakovym postizenim jsou prii pouzivani pocitace odkazani predevsim
na svuj sluch nebo na pomoc ostatnich. V pripadé, ze nemaji moznost vyuzit
pomoc rodiny, pratel ¢i jiné osoby, napiiklad osobniho asistenta, je nezbytné,
aby byly dané programy pouzitelné i s ohledem na zdravotni handicap jejich
uzivatelt.



1.1. Interakce nevidomych s pocitacem

Odecitac obrazovky. Aby mohl byt program pouzivan zrakové postizenym
¢lovékem, mél by alespon podporovat odecitace obrazovky. Odecita¢ obra-
zovky je softwarovy program, ktery prevadi text na obrazovce na synteticky
hlasovy vystup, pripadné dany text odesle na specidlni vystupni zafizeni
zvané Braillsky fadek. [ftB]. (Braillsky fadek je blize popsén v nésledujicim
odstavci.) Podminkou pro pouzivani odeéitac¢i obrazovky je pfistupnostﬂ
vSech prvku na obrazovce, které maji ovladaci funkci nebo obsahuji néjakou
vyznamovou informaci. Jinymi slovy, vSechny netextové prvky by mély mit
svou textovou variantu, aby mohly byt s pouzitim odecitace obrazovky ,,pre-
¢teny” nevidomym uzivatelem. Mezi rozsirené odecitace obrazovek patii napr.
JAWSﬂ nebo open-source NDVAE| pro Windows. Pro platformy macOS a iOS
existuje odecitac VoiceOveIEL ktery je nabizen v rdmci operaéniho systému.
Mobilni operac¢ni systém Android poskytuje aplikaci k odec¢itani obrazovky
Coogle TalkBack®|

Braillsky fadek. Braillsky rfadek je hardwarové ¢teci zarizeni pro nevidomé,
které text z obrazovky prevadi na Braillovo slepecké pismo. Uzivatel tak
miuze precCist informace pomoci hmatu. V nékterych pripadech toto ¢teci
zalizeni predstavuje efektivnéjsi formu pristupu k informacim nez hlasovy
vystup. Je vhodné predevsim v situacich, kdy hlasovy vystup neni schopen
informace prevést vhodnym ¢i srozumitelnym zpisobem. Prikladem mohou
byt tabulky nebo matematické vzorce. Nevyhodou tohoto zafizeni
je jeho vysoka cena (napf. ceny zafizeni od spoleénosti GALOP se pohybuji
mezi 39 900 K¢ a 249 900 K¢ [ssro]).

FOCLE M

Obrazek 1.1: Braillské radky z modelové fady Focus Blue od spolec¢nosti
GALOPssro]

IP¥istupnost v souvislosti se zdravotnim postiZzenim znamen4 Gpravu prezentace informaci
tak, Ze je mohou ¢ist i hendikepovani lidé, pro které by v ptivodnim stavu byly necitelné.
lipo09]

“http://www.freedomscientific. com/Products/Blindness/JAWS|
https://www.nvaccess.org/|
“http://www.apple. com/accessibility/mac/vision/l
°https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.marvin.
talkback&hI=en
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1.1. Interakce nevidomych s pocitacem

Klavesnice. Nevidomi vétsinou interaguji s pocéitacem prostiednictvim klé-
vesnice. V kombinaci s nékterym odecitacem obrazovky se jeji pomoci mohou
pomérné snadno orientovat v rozhrani daného programu nebo opera¢niho
systému. Nevhodné je pro né ovladani pocitace mysi, programy pro nevidomé
by proto nemély pouziti mysi vyzadovat.

Pocitacova hra, kterd vznikne v rdmci této prace, bude kromé hlasového
vystupu a vstupu z klavesnice pouzivat i ovladani pomoci MIDI klaves. Tento
zpusob uzivatelského vstupu bude pro nevidomé uzivatele vyhovujici, protoze
klavesy se pouzitim podobaji pocitacové klavesnici.

V tomto dokumentu predstavim nékteré zastupce her pro nevidomé a
techniky, které jsou v téchto hrach pouzivany. Dale navrhnu obsah hry, kterou
nasledné implementuji a uvedu software, ktery bude pro implementaci hry
pouzit a popisu vytvorené zvuky a implementacni detaily. Poté vzniklou hru
podrobim testovani s uzivateli.



Kapitola 2
ReSerse

Pro sezndmeni s nékterymi jiz existujicimi zahranié¢nimi hrami pro nevidomé
jsou v této kapitole predstaveny nasledujici hry pristupné pres Steam, nejroz-
sitenéjsi platformu pro distribuci poc¢itacovych her. Tyto hry jsou rozdélené
podle prevladajici pouzité techniky. Vybrané hry jsou zamérené na pouziti
binauralnich nahravek a na pouziti textu jako hlavniho prvku hry.

B 21 Hry zalozené na principu binauralnich
nahravek

Technika binauralnich nahravek se vyuziva za tcelem vytvoreni kvalitniho
a realného zvukového prostoru. Anglické slovo ,binaural“ znamenda ,,majici
nebo tykajici se dvou usi“[AHDotEL1T]. Binaurdlni nahravky maji zdmér co
mozna nejlépe napodobit zvuk tak, jak je prijiman lidskyma usima.

VsSechno, ¢im je zvuk mezi zdrojem a sluchovym nervem ¢lovéka ovlivnén,
se popisuje funkei zvanou HRTF (Head-Related Transfer Function). Vysledny
zvuk vnimany ¢lovékem zéavisi na tvaru usi, velikosti hlavy, odrazech od ramen
a trupu a vzdélenosti ¢lovéka od zdroje zvuku. Pokud je dand HRTF znamad,je
podle ni mozné uméle vytvorit binaurdlni zvuk, ktery jako by vychézel z
urc¢itého bodu v prostoru.

Samotny mikrofon tedy nedokéze zachytit zvuk stejnym zptisobem, jako ho

4



2.1. Hry zalozené na principu binauralnich nahravek

zpracovava ¢lovék. Binauralni nahravky proto mohou byt porizovany pouzitim
dvou mikrofont umisténych priblizné 20 cm od sebe - podobné jako lidské
usi - za tucelem vytvoreni tohoto prostorového zvuku. Pfi jejich poslechu ma
posluchaé¢ pocit, ze se nachdzi v blizkosti pivodniho zdroje zvuku.[aTM09]
Muze slyset prichdzet zvuky i z prostoru za a nad nim, na rozdil od napft.
stereofonnich nahravek, kde zvuk prichazi spise ze stran nebo ze stfedu, nez

zepredu a zezadu[Burb9).

Binauralni nahravky mohou byt také vytvareny za pomoci specialniho
zalizeni, tzv. ,Dummy head“, coz je model, ktery napodobuje lidskou hlavu.
V obou usich ,Dummy head“ se nachazi citlivé mikrofony, které zachytavaji
zvuk stejnym zptsobem jako usi ¢lovéka. Protoze HRTF jsou u lidi rozdilné,
jelikoz posazeni a tvar jejich usi, hlavy apod. se mezi jednotlivci lisi, nékteré
modely maji vyménitelné usi, aby se daly nasimulovat tyto rozdily.[aTM09]

Protoze binauralni nahravky maji reprodukovat zvuk pfijaty obéma usima,
reproduktory je nedokazou reprezentovat odpovidajicim zptusobem. K jejich
poslechu jsou proto uréena sluchdtka.[Aud]

Obrazek 2.1: Neumann KU100 Dummy Head[Aud]

B 2.1.1 Pr¥iklady her vyuZivajicich tuto techniku

A Blind Legend. Hra [DOW16, [DOW] se spoléha pouze na binauralni zvuk.
Jedinym grafickym prvkem hry je animace Sedé mlhy, ktera méni barvu podle
situace ve hie, napr. zéervena béhem souboje. Na displeji se také zobrazuji



2.1. Hry zalozené na principu binauralnich nahravek

stopy gest, kterymi se hra ovldda. Hlavnimi postavami této akéni adventury
jsou slepy rytit Edward Blake a jeho dcera Louise, kterda ho hlasovymi
pobidkami vede pres kralovstvi High Castle. Hra¢ musi postavu rytite béhem
hry obracet za hlasem postavy dcery, aby postupoval spravnym smérem.
Béhem jejich vypravy je c¢ekaji rizné nastrahy a cestu kralovstvim si musi
probojovat. Hra je k dispozici na Windows a macOS, ale i na mobilni platformy
Android a 108, kde se hra ovlada riznymi gesty a tahy po dotykovém displeji.

Obrazek 2.2: Ukdazka herniho prostfedi hry A Blind Legend[DOW]

Blind Trust. Blind Trust[VA16] je kooperativni hra pro dva hrace. Hluchy
Soldier a slepy Oracle spolu prochazi ostrov, bojuji proti priSeram a resi
héddanky. Ackoli mé hra uzivatelské rozhrani, herni mechanika je zaloZena
predevsim na vyuziti binaurdlntho zvuku, ktery umoznuje rozlisit umisténi
zdroje zvuku. Pomoci ného probiha navigace po ostrové, detekce priser po-
stavou Oracle a dalsi prvky hry. Hraje se pres LAN nebo sluzbu VPN. Hra
byla vytvorena dvanacti studenty univerzity v Utahu v rdmci jejich zadvérecné
prace. Po ukonceni studia jiz dédle nepokracuji ve vyvoji hry. Je ke stazeni
pouze pro Windows.



2.2. Hry zaloZené na predcitani textu

Obrazek 2.3: Prostied{ hry Blind Trust z pohledu postavy Soldier [VAT6]

Obrazek 2.4: Prostiedi hry Blind Trust z pohledu postavy Oracle [VAT0]

B2 Hry zalozené na predcitani textu

Cteni textu z obrazovky je nejpouzivanéjsi technika p¥i vyvoji her pro nevi-
domé. Jeji pomoci se daji pomérné snadno vyvijet tzv. textové adventury,
jinak zvané interaktivni fikce nebo gamebooky. V téchto hrach se hrac¢ ucastni
interaktivniho ptibéhu, jehoz déj se rozviji podle voleb, které hrac¢ udéla. V
kazdé ¢asti pribéhu mé hra¢ moznost zvolit si z nékolika moznych odpovédi

7



2.2. Hry zaloZené na predcitani textu

nebo reakci na danou situaci. Kazda volba ovlivni situaci, kterd bude nasle-
dovat. Zvolenou odpovédi tedy hrac¢ posune pribéh néjakym smérem a déj
tak do urcité miry vytvari sam.

Existuji razné nastroje, které slouzi pro napsani vlastni textové hry, napt.

® TADS (Text Adventure Development Systenﬂ

® ADRIFT (Adventure Development & Runner - Interactive Fiction Tool-
kit)? nebo

m Cesky editor scéndru DSA (Dousabel Sound Adventure)El, ktery jiz ale
neni aktualizovan.

Textové hry mohou byt predcitany herci. Rlzné hlasy jednotlivych postav
ve hie tak napomdéhaji vtazeni hrace do déje pribéhu. Takové hry se pak
nazyvaji textové zvukové hry. Dalsi moznosti je predc¢itani textu odecitacem
obrazovky.

B 2.2.1 Priklady her vyuZivajicich tuto techniku

Grail to the Thief. Tato interaktivni textové zvukova adventura pro
Windows, macOS a Linux se skladd z dialogii, v nichz jsou hrac¢i béhem
pribéhu pokliadany otazky. Hrac¢ vybirad z vice moznosti odpovédi a tak se
postupné odviji pribéh. Pribéh vypravi o zlodéji jménem Hank Krang, ktery
s pomoci stroje Casu cestuje ¢asem a krade vzacné artefakty.

"http://www.tads.org/

http://www.adrift.co/|
http://www.dousabel.cz/dsa4
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2.2. Hry zaloZené na predcitani textu

< hiet A options (8] txt 3

o B [ Tetsie ry [ RepestChokes (&) Repest Al

Inside Camelot

{Footsteps)

Guard: On the way
youmight need o

e, | might as well give you a tour of the town. IFyoure going i be hers in Camelat for a while
@ o the market
Hank s that K7
Guard: I Iike & peasants version of the swond in e stone.

Hank: On! So whoever pulls it out becomes the new King?

Guard (L I but to do Let:
1 Pullon axe
2 Talk 1o pessants

3. Follow guard

[

Obrazek 2.5: Ukédzka prostied{ hry Grail to the Thief[Plal4]

Inside Camelot

(Footsteps)

Guard: On the way to the castle, | might as well give you a tour of the town. If you're going to be here in Camelot for a while
you might need to return here to the market.

Hank: Is that an axe stuck in a rock?
Guard: It's like a peasant's version of the sword in the stone.
Hank: Oh! So whoever pulls it out becomes the new King?

Guard: (Laughter) Not at all, but it gives them something to do. Let's keep moving.

1. Pull on axe
2. Talk to peasants
3. Follow guard

Obrazek 2.6: Ukazka scénéfe hry Grail to the Thief [Plal4]

Congresswolf. Congresswolf[oGG16] je jedna z mnoha textovych adventur
vyvijenych spole¢nosti Choice of Games. Piibéh a konec kazdé z her se
vyviji na zédkladé zvolenych odpovédi. Spole¢nost pouziva k vyvoji her vlastni
programovaci jazyk, tzv. ChoiceScript, kde se jednoduse zapisou jednotlivé
moznosti odpovédi a vétveni piibéhu.[oG] Hry jsou k dispozici na platformach
Steam, Android a iOS, na Amazonu a v internetovém obchodu Chrome.



2.3. Shrnuti

Skullgirls. Skullgirls|Gam13] je 2D bojova hra pro dva hrace (podobna hfe
Mortal Kombat). Od piedeslych her se li$f v tom, Ze nenf primarné uréend pro
lidi se zrakovym postizenim. Ti ji ale mohou hrat diky zabudované podpote
odecitacti obrazovky. Hra je pristupnd pro Windows, macOS, SteamOS a
Linux.

. 2.3 Shrnuti

7Z reserse vyslo najevo, ze na platformé Steam neni k dispozici hra, kterd by
se podobala hte, jejiz implementace je predmétem této préce. Ve hie Blind
Legend je nutna orientace podle sméru, ale zddna z her po hraci nevyzaduje
rozpoznavani tona ruznych vysek. Tyto hry také jako vstup nepouzivaji MIDI
klavesnici.

“http://www.mortalkombat.com/

10



Kapitola 3

Game Design Document

Tato kapitola obsahuje navrh hry, jejiz implementace je predmétem této
prace.

B 3.1 Popis

Navrhovand hra je audiohra ovladana kromé pocitacové klavesnice i MIDI
klavesami. Hra¢ musi ubranit svou zdkladnu pred mimozemskymi neprateli,
kteri na hrace utoc¢i. Pti obrané vyuziva schopnost lokalizace neptratel pomoci
sméru, ze kterého prilétaji, a zvuku, ktery vydavaji. Hra ma pracovni nazev
Beware the Sounds.

Ptibéh. Hra se odehrdva na smyslené planeté. Jednoho dne ji navstivili
nepratelsti mimozemstané, ktefi chtéji planetu obsadit a aby jeji obyvatele
znevyhodnili, tajnou technologii obalili jeji slunce neprostupnymi bourkovymi
mraky. Protoze obyvatelé planety se spoléhali pouze na solarni energii, ztratili
veskery zdroj elektiiny a celd planeta se pohrouzila do tmy. Jejich sluch je tak
jediny zpusob, jak mohou zjistit blizici se nepratele a zneskodnit je. Zachrana
celé planety stoji jen na postavé hrace.

11



3.2. Herni svét

. 3.2 Herni svét

Postava hrice se nachazi na strazni vézi své zakladny. Zepredu na néj itoci
létajici mimozemstané, které musi zneskodnit a zdkladnu pfed nimi ubranit.
Na strazni vézi ma k dispozici nékolik zbrani, kterymi bojuje proti nepratelim.

Hrac. Hrac¢ ma na zacatku kazdé drovné tii zivoty. Pokazdé, kdyz nedokéze
zneskodnit nepritele diiv, nez se dostane ke strazni vézi, ztrati jeden zivot. P1i
ztraté vsech zivoti hrac¢ prohrava a musi opakovat droven. V ptipadé vyhry —
zneskodnéni vSech nepratel a zachovani alespon jednoho zivota - pokracuje
do dalsi irovné, kde se mu pocet zivotu obnovi. Hrac¢ ztraci zivot poté, co
nestihne zneskodnit nepftitele dfiv, nez k nému dorazi a vleti do néj - to je ve
hfe oznacené zvukem. Ztratu zivota ve hre signalizuje zvuk buseni srdce, jako
napiiklad ve zminované hie A Blind Legend[DOW16]. Pti druhém ztraceném
zivotu je tento zvuk hlasitéjsi a vyraznéjsi.

Nepratelé. Mimozemsti nepiatelé se k postave hrace priblizuji vzdy z predem
danych sméru. Jsou to dva levé sméry, dva pravé a jeden prostredni. Pozice,
odkud nepratelé prilétaji, jsou umistény v pualkruhu pifed hracem, jak je
znézornéno na obrazku 3.1L

Obrazek 3.1: Nacrt smérti ve hie, ze kterych prilétaji nepiatelé. Ctverecek znaci
pozici hrace a kolecka pozice, odkud vylétaji nepratelé.

Kromé toho, ze prilétd z urcitého sméru, kazdy nepritel vydava uréitou
melodii, ve které se opakuji tény stejné vysky. Cim je nepfitel blize k hrad,
tim hlasitéji je jeho melodie slyset. Toho lze docilit vytvorenim 3D zvu-
kového prostoru. V zavislosti na ¢islu drovné tento zvuk svou vyskou bud
koresponduje, nebo nekoresponduje s danym smérem (viz 3.4). Pokud ano,
pak napomahd hraci ke zjisténi sméru, ze kterého dany nepritel priléta.
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Ve hte budou tii typy nepratel — slabi, stfedné silni a tzv. ,,bosses®, ne-
boli nejsilnéjsi nepratelé. Zvuky, kterou vydavaji, se lisi melodii podle typu
neptitele a vyskou téni v ramci jednoho typu nepfitele. V prvni arovni bu-
dou mit slabi nepratelé jeden zivot. Pocet jejich zivott se po tfech trovnich
zvysuje o jeden. To znamenad, Ze ve ¢tvrté irovni budou mit dva zivoty, v
sedmé vrovni t¥i zivoty a v desaté trovni Ctyti zivoty. Stfedné silni nepratelé
maji vzdy o jeden zivot vice nez slabi nepratelé, jsou ale o néco pomalejsi.
Nejsilnéjsi nepratelé maji o vzdy o dva zivoty vice nez slabi neptatelé a jsou
také pomalejsi nez stfedné silni nepratelé.

Novy nepritel priléta ke hraci kazdych pét sekund. Pokud ho hrac¢ nestihne
nepritele do péti sekund zneskodnit, priléta dalsi nepritel a zvuky téchto dvou
nepratel hraji pres sebe. Tyto zvuky, které nepratelé vydavaji, se proto musi
byt navrzené tak, aby navzajem nesplyvaly a hra¢ mohl nepratele od sebe
rozeznat.

Zbrané. Zbrané maji neomezeny pocet naboji. V kazdé trovni ma hrac tii
zbrané, kdy jedna ovlada levé sméry, jedna pravé a jedna prostiedni smér, ze
kterych prilétaji nepratelé. Kazdy vystiel ubere nepftiteli jeden zivot. Hrac
pomoci raznych zvukt poznd, kdy nepritele minul, trefil a kdy ho zneskodnil.

B 3.3 Ovladani

Ovladani celé hry probihd pomoci pocitacové klavesnice a MIDI kldves.
Ovladani hry jako takové, tedy spusténi, pozastaveni hry a podobné, probiha
na pocitacové klavesnici. Zbrané hrac¢ ovlada bud klavesami A pro levy smér,
W pro prostredni smér a D pro pravy smér, nebo pomoci dvou oktav MIDI
klaves - od ténu C3 do ténu C5[Sca]. Pomoci melodie, kterou neptatelé
vydavaji, najde hra¢ na MIDI klavesich odpovidajici skupinu kléves, které
jsou zleva rovnomeérné namapované na danou zbran (klivesy ze skupiny
klaves umisténych vlevo ovladaji levou zbran atd.) a kterymi nepritele mohou
zneskodnit.

. 3.4 Urovné

Na zacatku hry budou nepratelé prilétat ze tri sméru - jeden levy, jeden
pravy a prostredni. V dalSich drovnich se pocet sméri, ze kterych budou
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3.4. Urovné

prilétat neptatelé, budou ménit, spolu s dalsimi vlastnosti trovné. Hra bude
mit celkem deset drovni. V kazdé trovni musi hra¢ zneskodnit 20 neptatel.

Predpokldadany gameplay jedné trovné je 1-3 minuty.

V kazdé trovni se budou zohlednovat nasledujici specifika:

Pocet sméru, ze kterych prilétaji nepratelé
Pocet typu nepratel

(Ne)odpovidajici tén neptitele vzhledem ke sméru, tzv. maskovani zvuku.
Nepiitel mtize vydavat jiny téon, nez je adekvatni pro smér, ze kterého
priléta. V tomto pripadé se zneskodni stisknutim klédves v odpovidajicim
sméru.

(Ne)odpovidajici smér nepritele vzhledem k ténu, tzv. maskovani sméru.
Nepritel mtze prilétat z jiného sméru, nez je odpovidajici pro zvuk, ktery
vydava. V tomto piipadé ho hrac¢ zneskodni stisknutim klaves pro danou
vysku ténu tohoto zvuku.

Penalizace za minuti nepritele. Pokud hrac stiskne kldvesu pro smeér, ze
kterého pravé zadny nepritel nepriléta, tento stisk se vyhodnoti jako
minuti a zbran se na dvé sekundy vyradi, nez bude hrac¢ moci zase strilet.
Tato penalizace mé hrace primét k tomu, aby nejdiive zvazil, zda je jim
vybrand klavesa opravdu spravna.

Konkrétni hodnoty téchto specifik jsou vypsény v tabulce [3.1

. . Pocet Poce:t Maskovani Maskovani Penali-
Uroven . o typua v
smeéru .. zvuku smeéru zace
nepratel
1 3 1 ne ne ne
2 3 1 ne ne ano
3 3 1 ano ne ne
4 3 1 ne ano ne
) 3 2 ne ne ne
6 ) 2 ano ne ne
7 ) 2 ne ano ne
8 5 3 ne ne ne
9 ) 3 ano ne ne
10 ) 3 ne ano ne

Tabulka 3.1: Specifikace jednotlivych trovni hry
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3.4. Urovné

Kazd4a droven bude uvedena zvukem a hlasovym vystupem, ktery hraci
sdéli ¢islo aktudlni irovné a pripadny typ maskovani.
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Kapitola 4

Realizace

V této kapitole jsou predstaveny softwarové programy, které byly pouzity pro
vyvoj hry a postupy, které byly béhem tvorby hry provedeny.

B a1 Pouzity software

Unity3D. Unity3D H(déle jen Unity) je multiplatformni herni engine, diky
kterému lze vyvijet 2D a 3D hry. Kromé grafického prostiedi pro tvorbu her
umoznuje také napf. moznost skriptovani v jazycich C#, UnityScript (jinak
také JavaScript pro Unity) a Boo. Umoznuje export her na ruzné platformy,
z nejrozsitenégjsich je to Windows, macOS, Linux, Android, iOS, a konzole
Xbox a PlayStation. Vyhodou pouzivani Unity je moznost vyuziti knihovny
Asset Store, kde jsou k dispozici ruzné placené i bezplatné textury, modely,
animace a dalsi véci, které mohou byt vyuzity pti implementaci her .
Zvuk v Unity nesou komponenty zvané Audio Source, u kterych se da nastavit,
na jakou vzdalenost od nich bude zvuk, ktery vydavaji, slyset. Unity také
podporuje integraci zvuku vytvoreného pomoci programu FMOD Studio (viz
4.1)). Obé tyto funkcionality jsem pro vyvoj hry vyuzila.

K vyvoji hry jsem zvolila vyvojové prostiedi Unity z toho divodu, ze s
nim mam zkusSenosti z predmétu Pocitacové hry, ktery jsem absolvovala na
FEL CVUT. Také preferuji programovaci jazyk C#, ktery se pro skriptovan{

1|https ://unity3d. com/l
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4.1. Pouzity software

v Unity pouzivd, pfed jinymi alternativami. Hra byla vyvijena na platformé
Windows, se kterou denné pracuji.

FMOD Studio. FMOD Studio? je néstroj pro vytvaieni a pfehravani zvuku.
Z hlediska vyvoje her je jeho vyhodou podpora hernich enginti, napt. Unity
nebo Unreal Engine. Tento nastroj vyuziva knihovnu FMOD, kterd umoznuje
prehravat soubory raznych formati na riznych platformach. Tento program
byl pouzit pro vytvoreni zmény zvuku srdce pri zranéni hrace.

MIDI Jack. MIDI Jack®| je plugin pro Unity pro praci s MIDI signdlem.
Funkce, které MIDI Jack nabizi, umoznuji manipulaci s MIDI zvukem, jako
je napiiklad detekce stisknutych klaves, coz bylo pfi vyvoji hry potieba.

REAPER. REAPERY je program pro préci s digitdlnim zvukem. V tomto
programu byly vytvorené zvuky nepratel a vétsina ostatnich zvuka ve hre.

KONTAKT 5 PLAYER. KONTAKT 5 PLAYER p|je bezplatna aplikace
slouzici k prehravani virtualnich hudebnich néstroji. K tomuto programu
je zdarma k dispozici knihovna KONTAKT FACTORY SELECTION s 50
néstroji, z nichz nékteré byly pouzity pro vytvoreni zvuki ve hre.

Balabolka. Balabolka % je TTS (Text-To-Speech) program, ktery slouzi k
prevodu textu na re¢. Program vyuziva Microsoft Speech API, diky kterému
je mozné vyslednému hlasu upravit rychlost, vysku a hlasitost. Také poskytuje
funkci vytvoreni zvukového souboru pomoci hlasového syntetizatoru Google
TTS "l Tato funkce byla vyuzita k vytvoreni nahrivek o vlastnostech dané
urovneé.

Zhttp://www.fmod.com/studio

%https://github.com/keijiro/MidiJack

4http://www.reaper.fm/

Shttps://www.native-instruments.com/en/products/komplete/samplers/
kontakt-5-player/

°http://www.cross-plus-a.com/balabolka.htm

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android. tts&hl=
en
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4.2. Pouzité zvuky

B 2.2 Pouzité zvuky

Zde jsou popsany a blize vysvétleny zvuky, které byly pouzity ve hie. Zvuky
jsou rozdélené podle hernich entit, se kterymi jsou spojené. Veskeré origindlné
vytvorené zvuky vznikly pouzitim programu REAPER (viz4.1) a byly vy-
renderované jako stereo zvuky ve formatu .wav. VSechny virtualni hudebni
nastroje zminéné v této kapitole jsou z knihovny KONTAKT FACTORY
SELECTION (viz 4.1).

Hrac€. Pri ztraté zivota hrace se spusti zvuk buseni srdce. Pri ztraté dalsiho
zivota je tento zvuk hlasitéjsi a rychlejsi.

Zvuk srdce byl vytvoren za pouziti hudebniho nastroje "Kit - April Fools".
Dalsi tipravy byly provedeny pomoci programu FMOD Studio. Tento program
spolu s Unity3D nabizi moznost nastavit zvukové stopé parametr, ktery se
pomoci skriptového kédu namapuje na pozadovany parametr objektu ve
hie. V rozhrani programu FMOD Studio se pomoci funkce Automation
(Cesky "automatizace") modifikaci kiivky nastavi, jak mé& dany zvuk reagovat
na zménu hodnoty pripojeného parametru. Pri pridani nového parametru
program vyzve k zadani ndzvu a krajnich hodnot, kterych mutze parametr
dosdhnout. Timto nédzvem se parametr déale identifikuje v Unity3D editoru.
Z krajni parametra FMOD Studio vytvori osu, podle které se orientuje pii
nastavovani kiivek na pozadovany bod v urc¢itou hodnotu parametru.

Pro tucely zvuku srdce byla u zvuku nastavovana automatizace hlasitosti a
vysky ténu (ta ovliviiuje rychlost zvukové stopy). Ve vychozim stavu, kdy ma
hrac tii zivoty, byla krivky nastaveny na nejnizsi moznou pozici, aby zvuk
nebyl slyset. Pri ztraté jednoho zivota obé kiivky o néco vzrostou a stejné
tak pri ztraté druhého zivota. Pri ztraté tretiho, tedy posledniho zivota hrace,
kiivky opét klesnou na minimum.

Vysledné nastaveni pro zvuk srdce je zobrazeno na obrazku 4.1,
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4.2. Pouzité zvuky

Obrazek 4.1: Ukazka nastaveni kiivek pro zvuk srdce v programu FMOD Studio.
Na tomto obrdzku je vidét rust a klesdni kiivek automatizaci Volume (hlasitost)
a Pitch (vyska ténu) v zavislosti na hodnoté parametru Health.

Nepratelé. Pro tvorbu zvukt kazdého ze t¥i typt nepratel byl zvolen jiny
hudebni ndstroj. Nazvy téchto nastroju jsou shrnuty v tabulce

Typ nepritele Pouzity hudebni nastroj
slaby Ragtime Piano
stfedné silny Clavinet
nejsilnéjsi Bass - Pure Pulse

Tabulka 4.1: Virtudlni hudebni néstroje pouzité pro tvorbu zvuki nepiatel

Zvuky kazdého nepritele jsou ve hie prezentovany jako smycky melodii
stejné délky. K simulaci vétsi ¢i mensi rychlosti pohybu daného typu nepritele
obsahuje melodie slabsiho nepritele vice tonti nez melodie silnéjstho nepritele.

Pri narazu neptitele do hrace se ozve zvuk narazu. Pro tento zvuk byl
vyuzit bezplatny balicek zvukt 8-Bit Sfxlﬂ7 ktery je k dispozici ke stazeni na
Asset Store.

Zbrané. U zbrani se ve hte rozliSuje zvuk zasahu, minuti a tspésného
zneskodnéni nepritele. K tvorbé posledniho zminéného zvuku byl pouzit
nastroj "Lead - Mono Retro". Pro zvuk zdsahu a minuti byl balicek zvukt
8-Bit Sfx, stejné jako v pripadé zvuku narazu nepritele do hrace.

8|https ://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/3283 1|
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4.3. Implementace

Urovné. Pro tvorbu viech zvuki spojenych s trovnémi byl pouzit hudebni
nastroj "Lead - Mono Retro".

Zvuky jsou oznaceny zacatky urovni, smrt hrace a tedy priznak toho, ze se
uroven bude opakovat, a 1ispésné zakonceni posledni, desaté arovné. Melodie
oznacujici novou droven a vyhru stoupaji, coz vyjadiruje pozitivni nadech
situace - hrac tspésné postoupil do dalsi trovné nebo vyhral hru. Naopak po
smrti hrace se prehraje klesajici melodie, ktera naznacuje, ze se stalo néco
nezadouciho - hrac¢ ztratil vSechny zZivoty musi droven opakovat.

Zacatek kazdé trovné je kromé hudebniho prvku uveden také zvukovou
stopou s informacemi o dané trovni. K vytvoreni téchto zvukovych stop byl
pouzit program Balabolka, ktery prevadi text na synteticky hlasovy vystup
(viz [4.1]).

Hlavni menu. Stejnym zpusobem jako informace o trovnich (viz 4.2) byla
vytvorena i syntetickd hlasova nahravka s informacemi o ovladani hry.

B a3 Implementace

Zde jsou popsény zakladni prvky vyvojového prostredi Unity, které byly
pouzity béhem vyvoje hry a konkrétni herni prvky spolu se skripty, které je
Fidi.

Scene. Scene neboli scéna obsahuje objekty ve hie a tvori herni svét. Pomoci
scény bylo ve hie vytvoreno menu nebo jednotlivé tirovné hry. Scéna obvykle
obsahuje objekt s kamerou, kterd zabird tu ¢ast svéta, kterou ma hrac vidét,
coz je ale v pripadé této hry bezpredmétné.

GameObject. GameObject je zékladnim objektem v Unity. Muze reprezen-
tovat postavu ve hie nebo jakékoliv jiné objekty, které se ve hie vyskytuji,
napr. budovy, nabytek, svétla apod. Dulezitou vlastnosti GameObject je
to, ze slouzi jako kontejner pro komponenty. Kazdy GameObject obsahuje
komponentu Transform, ktera urcuje pozici, rotaci a rozméry daného objektu.
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Inspector. Okno Inspektor slouzi k zobrazeni informaci o aktualné zvole-
ném GameObject a vSech komponent, které jsou na tento objekt pripojeny.
Inspektor predstavuje jednoduchou cestu k Gpravé objekti bez nutnosti psani
kodu.

Component. Komponenty jsou v Unity objekty, které nesou skutecnou
funkcionalitu. K objektu typu GameObject mohou byt pridéany pres menu
Component v editoru nebo skrze skript. Skript pridany ke GameObject je
také komponentou. Komponenty, které byly znac¢né vyuzivané pro imple-
mentaci této hry, jsou AudioSource a AudioListener. AudioSource prehrava
komponentu AudioClip ve scéné a obsahuje rtiznd nastaveni véetné moznosti
prehravat zvukovy klip jako 2D nebo 3D zvuk, coz bylo v této praci pouzito
pro vytvoreni 3D zvukového prostoru. AudioListener je Casto pfipojen na
hlavni kameru nebo na postavu hrace. Tehdy prehrava zvuky, v jejichz dosahu
se dany GameObject nachazi.

Prefab. Prefab je objekt, ktery byl ulozen pro znovupouziti. Slouzi jako
sablona pro vytvoreni instanci objekti ve scéné. Prefab se vytvori jednoduse
pretazenim existujictho GameObject ze scény do slozky Assets.

B Hiavni menu

Hlavni menu tvori skript Menu.cs, jedna scéna, dva objekty s komponentou
tlacitka pro spusténi a opusténi hry. Alternativou téchto tlacitek jsou klavesy
Enter a Escape, jejichz pouziti skript kontroluje.

B Herni svét

V této podsekci je predstavena realizace slozek herniho svéta.

Hrac. O logiku hrace se stara skript Player.cs. Skript definuje celkovy
pocet zivotll a drzi informaci o aktualnim poctu zivotu, coz je dilezité pro
reakci zvuku buseni srdce pii ztraté zivotu. Tato funkcionalita je rovnéz
implementovana v tomto skriptu. Skript také ovldda ztratu zivotd hrace a
prehrani zvuku oznacujici smrt hrace. Objekt hrace je ve hie vyresen pomoci
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prefabu Player ktery mé na sobé komponentu AudioListener, diky ¢emuz hrac
spravné slysi 3D zvuky neptdtel. Objekt hrace se ve hie nachazi na pozici [0,
0, 0].

Nepftitel. O logiku neptatel se staraji skripty Enemy.cs a EnemyMove.cs.
Prvni zminény skript definuje atributy jako je celkovy pocet zivoti, aktudlni
pocet zivotu a typ nepritele. Skript fidi ztratu zivotu, zniceni objektu nepritele
v pripadé jeho zneskodnéni a prehravani zvukt pro oznaceni zneskodnéni
nepritele a nadrazu do hrace. Druhy skript sméruje objekt nepftitele na pozici
hrace.

Vznik nového nepritele resi skript Spawning.cs. V zavislosti na aktualni
urovni pouziva prefab Enemyl, Enemy2 nebo Enemy3 pro ndhodné vytvoreni
nového nepritele na jednom z péti sméra a nepriteli pritadi odpovidajici
zvuk. Objekty typu Enemy obsahuji komponentu AudioSource, jejiz atribut
"Spatial Blend"byl nastaven na hodnotu 1 - 3D. Tim je docileno postupného
zvysovani hlasitosti zvuku nepratel se zmensujici se vzdalenosti od hréce.
Pro optimalni zménu hlasitosti v zavislosti na vzdalenosti byl atribut "Min
Distance"nastaven na hodnotu 10 a "Max Distance'na hodnotu 70.

Pozice sméru jsou ulozeny taktéz v prefabech. Konkrétni 3D soufadnice po-
zic, ze kterych nepratelé mohou vylétat, jsou shrnuty v tabulce |4.2. Jednotlivé
smeéry jsou oznaceny Cisly zleva doprava (viz [3.1)).

Smér Souradnice [X, Y, Z]
1 [-100, 0, 0]
2 [70.71, 0, 70.71]
3 [0, 0, 100]
4 [70.71, 0, 70.71]
5 (100, 0, 0]

Tabulka 4.2: Souradnice pozic, ze kterych prilétaji nepratelé

Zbrané. Ve hre nebyla potfeba objektu zbrani jako takovych a proto k
ovladani stielby na nepratele slouzi skript PlayerShoot.cs ptripojeny na objekt
hrace. Tento skript ridi kontrolu stisknutych klaves a ovéruje, zda byl nebo
nebyl zasahnut nepritel. Kontroluje ¢asovou penalizaci stielby pfi minuti
nepritele ve druhé trovni. Skript se také stara o prehrani zvuki souvisejicich s
utokem na nepratele, jde tedy o zvuky zdsahu, minuti a zneskodnéni nepritele.
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B Urovné

Urovné ve hie zastupuje scéna a objekt Level s piipojenym skriptem Level. cs.
Tento skript definuje vsSechny atributy, které se v jednotlivych trovnich
lisi, nebo se predpoklada, ze se budou liSit v pozdéjsim rozsireni aplikace.
Prikladem atributa drovni jsou ¢islo irovné, pocty nepratel v drovni, typu
nepratel a smért, pribytek k zivotu nepratel a atributy pro urceni maskovani
zvuku ¢i sméru pro danou troven. Skript obsahuje kéd pro restart scény a
nacteni dalsi drovné. Také je zodpovédny za spousténi zvuki spojenych s
drovni, tedy zvuky nové irovné, informace o irovni a zvuk vyhry.

B Ovladani MIDI klavesami

K prijimani MIDI vstupu byl pouzit plugin MIDI Jack, ktery se do Unity
nainstaluje naimportovanim poskytovaného souboru ve formatu .unitypackage.
Cteni dat z MIDI klaves bylo implementovano ve skriptu PlayerShoot.cs. 7
nékolika funkei poskytovanych pluginem byla v implementaci vyuzita funkce
GetKeyDown(int noteNumber) pro detekci stisku klavesy uréitého ténu. Tyto
tény jsou u MIDI klaves oznaceny ¢isly a pouzitd funkce toto ¢islo prijima
jako parametr. Pro ovladani hry byly pouzity klavesy s ¢isly toént 48-72, coz
odpovidd dvéma oktavdm od noty C3 do noty C5.[Scal

B Ostatni

Poslednimi nezminénymi skripty ve hie jsou Pause.cs, ktery se stard o poza-
stavovani a znovuspousténi hry, a DontDestroyMe.cs, ktery zajistuje, ze herni
objekt nebude pri nacteni nové scény znicen. Tyto skripty jsou prifazeny
hlavni kamere, kterd misto scény sniméa cernou obrazovku.
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Kapitola 5

Testovani

Tato kapitola popisuje testovani implementované hry s uzivateli.

B 51 UOvod

Cilova skupina. Hra byla vytvarena primarné pro nevidomé uzivatele, ale
neni uréena jen pro né. Do cilové skupiny tedy patii vsSichni lidé, kteri
nemaji zavaznou sluchovou vadu, ktera by jim znemoznovala hru hrat. Také
musi mit dostatecné motorické schopnosti pro zachazeni s MIDI kldvesami
nebo klavesnici. Pro testovani proto bylo vybrano pét ucastnikt, kteri tyto
podminky splnovali z toho jeden ucastnik se zrakovym handicapem.

Pouzity hardware. Vsichni ticastnici testovali hru na notebooku Acer Aspire
E5-572G, protoze nékteri z nich neméli vlastni pocita¢ nebo pocitac s operac-
nim systémem Windows. Hru hrali se sluchatky Koss UR10. Sluchatka byla
zvolena, aby se zabranilo $patné interpretaci zvuku nebo sméru, coz by mohlo
nastat pri pouziti reproduktori. Abych mohla sama ohodnotit, s ¢im méli
Ucastnici problémy a védéla, co se ve hie odehrava, pouzitim redukce 3.5mm
JACK —> 2x 3.5mm JACK jsem do notebooku zapojila jesté dalsi sluchatka
pro mé pouziti. K ovladani byly pouzity dvouoktavové MIDI klavesy KORG
nanoKEY?2.
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5.2. Priibéh testu

B 5.2 Pribéh testu

Hra byla testovana péti tcastniky s rozdilnymi zkusenostmi s pocitacem,
respektive pocitacovou klavesnici. Kazdy tcastnik mél za kol projit dspésné
vsemi urovnémi hry. Hru ovladali pomoci klavesnice i MIDI klaves. Testovala
se predevsim hratelnost hry a vhodnost pouziti MIDI klaves jako vstupniho
zaTizeni pro ovladani hry.

B Ucdastnik &.1

Charakteristika acastnika. Prvni ucastnici byla nevidomé Zena ve véku
52 let. Kvili svému postizeni, které trva jiz od détstvi, nikdy nepracovala s
pocitacem a neméla zadné zkusSenosti s pocitacovou klavesnici a byla tedy v
této oblasti nejméné zkusena ze vSech ucastniki. Béhem svého zivota se jiz
ale setkala s MIDI kldvesami.

Prabéh testovani. Prii prvnim spusténim hry méla tcastnice problémy s
pochopenim mechaniky a ovlddani hry, ale po sezndmeni se hrou jiz vSemu
rozumeéla. Ocenovala moznost hrat pomoci MIDI klaves, protoze nebyla zvykla
na pocitacovou klavesnici a Spatné na ni rozlisovala potrebné kladvesy. Béhem
hrani prvni trovné vyslo najevo, ze obtiznost hry byla pro tcastnici prilis
vysokd. Interval mezi dalsimi neprateli byl proto béhem testu v implementaci
zvysen na 10 sekund a rychlost nepratel snizena na z 10, 8, a 5 na 5, 3 a
1 jednotku za sekundu. Po této tpravé se jeji hrani zlepsilo. Desetisekun-
dovy interval ji vyhovoval, protoze méla moznost pripravit se na dalsiho
nepiitele. Ackoliv i pres snizeni obtiZznosti méla potize pres nékteré trovné
zahrat (zejména irovné s maskovanim zvuku), po delsim hrani jiz bylo mozné
obtiznost vratit na ptivodni hodnoty a hra pro ni byla stale hratelnd, ac s
castym opakovanim drovni a pozastavovanim hry. Ucastnice spravné rozpo-
znala rozdil v buseni srdce pii ztraté jednoho a dvou zivotd. Chapala zvuky
oznacujici trefu, minuti a zneskodnéni nepriitele.

Shrnuti testovani. Ucastnici hra bavila i pres to, Ze pro ni byla obtizna.
Byla potésena skutecnosti, ze hra byla ovladatelna pres MIDI klavesy. Méla
pocit, ze bez vétsich zkusenosti s hranim této hry by ji nemohla hrat v pu-
vodnim nastaveni, ocenovala proto leh¢i variantu. Vyjadrila zddost o doplnéni
uvodniho popisu trovné o ozndmeni o zvysujicim se poctu zivotl nepratel.
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5.2. Priibéh testu

Celé testovani trvalo priblizné 75 minut. Ucastnice prosla vSemi deseti
drovnémi.

B Ucdastnik ¢.2

Charakteristika Gicastnika. Druhou tcastnici byla Zena ve véku 52 let, bez
postizeni, se stfedni zkusenosti s praci na pocitaci. Pfi psani na pocitaci pise
vsemi deseti prsty.

Priabéh testovani. Po sezndmeni se hrou béhem prvni trovné neméla tcast-
nice pfi hrani zasadni problémy. Lépe ji Sly trovné, v nichz méla rozpoznavat
nepiitele pomoci sméru (tj. maskovani zvuku) nez podle zvuku (tj. maskovani
sméru). Pfi zvySeni poctu zivotu nepratel méla trochu obtize, ale rychle se
zorientovala a dédle hru hrala jen s obcasnym opakovanim trovné. Chapala
zvuky zbrani i srdce.

Shrnuti testovani. Ucastnice méla pocit, ze by hra mohla byt o néco
obtiznéjsi. Také by ocenila ozndmeni o zvysSujicim se poc¢tu zivotil nepratel.
Prestoze kazdy den pouziva pocitac¢ a pise na klavesnici, preferovala ovladani
pres MIDI klavesy, které ji pripadalo pohodlnéjsi.

Celé testovani trvalo asi 45 minut. Ucastnice prosla vsemi deseti irovnémi.

B Ucastnik &.3

Charakteristika acastnika. Tretim tucastnikem byl muz ve véku 54 let, bez
postizeni, se zakladni zkusenosti s praci na pocitaci.

Priabéh testovani. Po delsim seznamovani se hrou tcastnik pochopil princip
a ovladani hry a déle ji hral bez vétsich potizi, s vyjimeénym opakovanim
urovné. Lépe prochézel trovnémi s maskovanim zvuku nez s maskovanim
sméru.
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5.2. Priibéh testu

Shrnuti testovani. Nastaveni obtiznosti bylo pro tcastnika podle jeho slov

Vv

pomoci MIDI klaves nez pres pocitacovou klavesnici.

Celé testovani trvalo asi 40 minut. Ucastnik prosel vSemi deseti drovnémi.

B Ucastnik ¢.4

Charakteristika Gc¢astnika. Ctvrtou tcastnici byla zena ve véku 29 let, bez
postizeni, se stfedni zkusenosti s praci na pocitaci.

Prabéh testovani. Ucastnice byla chapava a i pres pocate¢ni problémy
se hrou se ji snazila pochopit. Poté jiz hru hrala s pouze s vyjimeénym
opakovdnim trovné.

Shrnuti testovani. Ucastnice byla se hrou spokojena a neméla k ni zadné
vytky. Pouze navrhovala zrychleni a tim ztizeni hry. Ovladani pomoci MIDI
klaves ji pripadalo neobvyklé a zabavné, ackoliv s pouzivanim klavesnice
neméla problémy.

Celé testovani trvalo asi 40 minut. Ucastnice prosla vsemi deseti irovnémi.

B Ucdastnik &.5

Charakteristika acastnika. Patym a poslednim tcastnikem testovani byl
muz ve véku 23 let, bez postizeni, s pokrocilou zkusenosti s praci na pocitaci.

Pribéh testovani. Ucastnik po sezndmeni v prvnich dvou trovnich nemél
problémy se hrou. Urovné s maskovanim zvuku i sméru prochézel s podobnou
uspésnosti, ackoliv pred zahajenim testu vyjadril obavu, Zze bude nepratele
podle zvuku Spatné rozeznavat. Spravné pochopil zvuky zbrani i srdce. Pti
zvySeni poc¢tu zivotu nepratel byl zmateny, proc se po stisknuti klavesy tolikrat
jako v predchozi irovni neozyva zvuk oznacujici zneskodnéni nepftitele.
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5.3. Viysledek testovani

Shrnuti testovani. Ucastnikovi zpodatku pfipadala hra obtiZn4, ale na
konci testovani mél pocit, ze by mohla byt o néco tézsi. Intervaly mezi
novymi neprateli pripadaly dcastnikovi prilis dlouhé. Ocenil by doplnéni
oznameni urovni o informaci o zvysujicim se poc¢tu zZivoti nepratel. Ackoliv
bez problému ovladal hru pomoci pocitacové klavesnice, MIDI klavesy mu
pripadaly pohodlnéjsi.

Celé testovani trvalo asi 35 minut. Ucastnik prosel vSemi deseti drovnémi.

B 53 Vysledek testovani

Predtim, nez se icastnici blize seznamili s hrou, vSem ptipadala spiSe obtizna.
Po delsim hrani ji ale vSichni pochopili a byli schopni ji hrat. Vsichni ti¢astnici
povazovali pouziti MIDI kléves k ovldadani{ hry za originalni a zdbavné. Spravné
chéapali zvuky zbrani a srdce. VSichni tcastnici s vétsimi ¢i mensimi obtizemi
splnili cil a prosli vsemi deseti irovnémi. Testovanim se tedy prokéazalo, ze
hra je hratelna a MIDI klavesy jsou k ovladani hry vhodnou volbou.

Jak z testovani vyplynulo, Gcastnici bez postizeni by hru chtéli hrat s o néco
obtiznéjsim nastavenim. Jeden tcastnik navrhl zrychleni zkradcenim intervalu
mezi piflety nepfatel. Ucastnice se zrakovym postizenim naopak potiebovala
hru zjednodusit, coz ale pravdépodobné nebylo zpusobeno prilisnou obtiznosti
hry, ale skutecnosti, ze ticastnice neméla s pocitaci zadné zkusenosti a nikdy
zadnou pocitacovou hru nehrédla. TTi icastnici by ocenili, kdyby pfibyvajici
pocet zivotll nepratel byl ozndmen na zacatku trovné.
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Kapitola 0

Uprava realizace

Podle predchozi kapitoly bylo pii testovani zjisténo nékolik nedostatkia hry,
jejich oprava je v této kapitole popsana.

Oznameni o pribyvajicim poctu Zivoti nepfatel. Tri z péti tcastniki
se domnivali, ze by jim pomohlo, kdyby byla na zacatku trovni, kde se
nepratelim zvysuje pocet zivotu, tato skutec¢nost oznamena. Tato hlaska
proto byla do hry v drovnich 4, 7 a 10 doplnéna.

Obtiznost hry. Ctyii z péti tcastniki méli pocit, Ze po projiti viemi Grovni
uz jsou se hrou seznameni natolik, Ze by ji mohli hrat v obtiznéjsim nastaveni.
S vyuzitim ndvrhu ucastnika ¢. 5, tedy zkratit interval mezi prilety nepratel,
byla obtiznost hry o néco zvysena. Interval mezi ptilety neptatel byl snizen
z péti sekund na tii sekundy. Zakladni zivoty nepratel byly zvyseny o dva
zivoty, pribyvani zivotti bylo ponechano stejné. V nasledujici tabulce jsou
shrnuty zmény v poctu zivoti nepratel podle irovné a typu nepritele.

.| Slaby | Stredn® g
Uroveni nepritel silny nepritel
nepritel
1 3 - -
2 3 - -
3 3 - -
4 4 - -
5 4 5 -
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6. Uprava realizace

6 4 ) -
7 ) 6 -
8 5) 6 7
9 ) 6 7
10 6 7 8

Tabulka 6.1: Zmény ve hie po provedeném testovani
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Kapitola 7
Zavér

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat pocitacovou audiohru
ur¢enou predevsim pro osoby se zrakovym postizenim. Hra méla byt kromé
pocitacové klavesnice ovladana i pomoci MIDI klaves. V ramci prace jsem se
seznamila s ptiklady her pro nevidomé, které jiz existuji a jsou k dispozici na
platformé Steam. Také jsem se dozvédéla o technikach, které se pti vyvoji
her pro nevidomé pouzivaji. Pouziti binaurdlnich nahravek pro vyvoj téchto
her umoznuje zajimavou praci se zvukovym prostorem, ktery je ve hrach pro
lidi se zrakovym postizenim nejpredmétnéjsi. Pouziti textu je zase naopak
zpusob, jak rychle vyvinout velké mnozstvi variabilnich her. Tyto hry ale
nenabizeji takové moznosti hratelnosti.

V préci jsem navrhla Game Design Document hry. Z moznych technik
pouzitych pti vyvoji hry, které jsem zde popsala, jsem si nevybrala zadnou,
protoze nevyhovovaly mym predstavam o funkcionalitdch hry. Vysledna hra
se ovlada pomoci kldvesnice a MIDI klaves, coz dle mého nazoru poskytne
uzivateli moznost oziveni hry, nez kdyby se ovladala pouze pres pocitacovou
klavesnici. Pfibéh hry je zasazen na nezndmou planetu, kterd se nachazi pod
utokem mimozemskych nepratel. Nepratelé prilétaji k zakladné, ve které se
nachdzi hrac¢, z riznych sméra a vydavaji zvuky, diky kterym muze hrac¢ pro
boj pouzit spravné zbrané, nasmérované do patiicnych sméri. Hra méa celkem
deset drovni, pricemz v kazdé trovni se méni napriklad pocet sméru, typu
neptatel nebo sila neptatel. V nékterych trovnich neptratelé maskuji své zvuky
a hrac je tak musi zneskodnit jen na zakladé sméru, ze kterého prilétaji. V
pripadé maskovani sméru zase hrac¢ urci spravnou zbran pomoci vysky zvuku,
ktery nepritel vydava. Cilem hry je ubranit svou zakladnu pred neprateli.
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7.1. Moznosti rozsiteni

K vyvoji hry jsem pouzila herni engine Unity3D, ktery mi umoznil pfevést
zvuky nepratel na prostorové zvuky. Déle jsem vyuzila zvukovy nastroj FMOD
Studio, ktery disponuje moznosti integrace do Unity. Pro manipulaci s MIDI
signdlem jsem pouzila plugin do Unity MIDI Jack. V programu REAPER
jsem vytvorila zvuky nepratel, zbrani a a zvuky k oznaceni riznych situacich,
ke kterym v pribéhu hrani hry dochézi.

Hra byla otestovana péti icastniky, z toho jedna tcastnice byla nevidoma.
Nejvétsi problémy nastaly na zacéatku hry, kdy se tcastnici se hrou teprve
seznamovali. V pokrocilejsi ¢asti hry jiz tyto problémy z vétsi ¢asti vymizely u
vétsiny ucastniki. Nevidoma tdcastnice méla se hrou podstatné vétsi problémy
nez zbytek ucastniki, coz by se dalo vysvétlit tim, ze narozdil od ostatnich
méla nulové zkusenosti v oblasti poc¢itacovych her a pocitaciu obecné. Béhem
testovani jsem zjistila vhodnost nastaveni hry na mirné vyssi obtiznost. Na
zakladé pripominek dcastniki jsem také upravila obsah zvukovych soubort s
informacemi o trovnich

7 vysledku testovani vyplyva, ze vybér MIDI klaves pro ovladani hry byl
spravnou volbou a hra mé spolu s pripadnym rozsirenim Siroké moznosti
hratelnosti.

. 7.1 Moznosti rozsireni

Hra nabizi rizné moznosti dalsiho rozsiteni. Tato hra, stejné jako jiné typy
programt, je urc¢ena pro nezkusené i zkusené uzivatele, a proto by méla vyho-
vovat obéma skupinam téchto uzivateli. Toho bych mohla docilit pfidanim
ruznych stupna obtiznosti hry, kterou by si hraci sami zvolili v hlavnim menu
podle osobnich preferenci. Pf¥idanim obtiZnosti by se novy uzivatel vyvaroval
pocitim zmateni ¢i frustrace, které by nastaly, kdyby byla pro uzivatele
jedind mozna obtiznost prilis tézka.[Nie] Dalsim rozsifenim by mohla byt
uprava ovladani, kdy by kazdy smér ovladala jedna zbran a celkem by tedy
bylo pét zbrani. Tato funkcionalita by byla soucasti vyssich stupnu obtiZnosti
hry. Jinda rozsiteni, kterd se nabizeji, jsou napiiklad pridani dalsich trovni
nebo zrychleni nepratel. Dalsi vylepseni by hfe prinesla vyména zvukovych
souboru namluvenych neprirozenym syntetickym hlasem za soubory, kde
by byly informace pred¢itany hlasovymi herci. V takovém pripadé by bylo
vhodné zakomponovat do hry i jeji pribéh.
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P¥iloha A

Obsah prilozeného CD

B game.zip - vyslednd hra
B src.zip - zdrojové kédy a soubory pouzité ve hie
B text.pdf - elektronicka verze textu bakalarské prace

B text_ src.zip - zdrojové soubory textu bakalarské prace
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P¥iloha B

Uzivatelska prirucka

8 Pozadavky pro spusténi: Hra musi byt spusténa na opera¢nim systému
Windows. Ve stejném adresari, jako je spustitelny soubor se hrou, se
musi nachézet i slozky BewareTheSound_Data a Assets.

® Hru neni tieba instalovat. Po spusténi souboru BewareTheSounds.exe se
zobrazi hlavni menu hry.
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