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7.2 Grafika hry






1 Uvod

V ramci predmetu timovy projekt sme si vybrali pracu na hre s icast'ou na sutazi Imagine Cup
2011 v kategorii herny navrh a tento dokument vytvaranu hru opisuje. Ked'Ze v tejto sutazi ide
0 akési rieSenie alebo asponl vzdelavanie ¢i informovanie v oblasti najvacSich svetovych
problémoch, pre tento rok konkrétne miléniovych ciel'ov OSN, tak to kladie urcité dodato¢né
poziadavky hlavne na obsah nasSej hry, ktoré sa nemusia v klasickych projektoch vel'mi casto
zvazovat. Konkrétne ide napriklad o naviazanie témy aobsahu hry na jeden ztychto
miléniovych cielov a obmedzenie obsahu pre kategériu ESRB E(veryone). KedZe ide o sutaz
predstavivosti, tak je d'al§$im kl'ic¢ovym prvkom dspesnych hier ich inovativnost. Kvéli tomuto
faktu sme sa aj my sustredili podstatnu Cast prvej fazy na analyzu predchadzajicich ro¢nikov
sutaze aucastnickych projektov v nich, analyzu inovativnych a popularnych hier v zanroch
blizkych naSej koncepcii a ivaham o tom, aku stratégiu by sme mali pocCas projektu viest tak,
aby sme sa uspeSne dostali az do finale sutaze. Opis a analyza spominanych prvkov sa nachadza
v druhej kapitole s ndzvom Analyza stitaZe, hier a ich prvkov.

Okrem sledovania a analyzovania toho, ¢o uz l'udia okolo nas vytvorili sme sibezne
pripravovali koncepciu nasSej vlastnej hry. V tejto koncepcii sme si definovali ako Zaner akysi
hybrid RPG a adventary stym, Ze RPG prvky budi v podobe Specidlnych schopnosti, ktoré
verime, Ze prinesu novy zabavny gameplay a Ze sa eSte v hrach tohto druhu neobijavili, zatial’ ¢o
prvky adventiur budu zastupené silnym pribehom a myslienkami na dvahy o jednotlivych
problémoch anaSich vlastnych schopnostiach tieto problémy rieSit. Celkovy pohlad na
koncepciu sa nachadza v tretej kapitole s ndzvom Koncepcia RPG 6smych svetov.

Dalsie dve Kkapitoly snazvami Specifikdcia hry a editoru a Hruby ndvrh rieSenia su
venované hrubej Specifikacii a navrhu nasho rieSenia. Pri Specifikacii a ndvrhu sme sa zamerali
ako na pohlad hraca, ktory bude nasu hru redlne hrat, tak aj na pohlad dizajnéra ajeho
nastrojov, ktoré bude potrebovat pre zostavovanie pribehu a prostredia, a ktoré budeme
musiet’ taktiez vlastnorucne pripravit.

Kapitola Objektovy ndvrh vybranych Ccasti blizSie rozoberd navrh spdsobu
implementovania niektorych konkrétnych subsystémov hry, akymi st napriklad pohl'ad spat,
navrat v Case, respektive skriptovaci podsystém.

V d’alSej kapitole s nazvom Hernd grafika je popisany sposob navrhu a vytvarania hernej
grafiky, ¢i uz ide o grafické pouzivatel'ské rozhranie, alebo 3D modely patriace do herného sveta.
Tak isto tu je navrhnuty spésob implementovania tychto prvkov do samotnej hernej aplikacie.






2 Analyza sutaze, hier a ich prvkov

2.1 O sutazi Imagine Cup

Imagine Cup je celosvetova sditaz, na ktorej sa kaZdoro¢ne od roku 2002 stretdvajd mladi
informatici z celého sveta, aby prispeli krieSeniu niektorého tazkého svetového problému
pomocou novych technoldgii. Aktualne ide uZ o jej deviate pokraCovanie a minuly rok sa do
sutaze zapojilo az 325 000 Studentov zviac ako 100 krajin, ¢o je oproti tisicke Studentov
zucastnenych v prvom roku obrovsky narast. Finale sitaze sa zakazdym odohrava v nejakom
inom velkomeste po celom svete. Prvé finale bolo v Barcelone a potom v mestach Sao Paulo,
Dilli, Pariz, Kahira ¢i VarSava. Tento rok sa uskutoc¢ni vel'ké finale v New Yorku. Sutaz je
organizovana pod zastitou spolo¢nosti Microsoft, a preto je pri rieSeni danych tém potrebné
pouzit ich nové technoldgie. Imagine Cup ma viacero kategorii v ktorych sa da sutazit, pricom
kazda znich ma svoje vlastné pravidla a pouzivaju sa pri nej odliSné technolégie. Pre tento
ro¢nik boli uréené nasledovné kategérie:

e Softvérovy navrh

e Vyvoj vnorenych zariadeny
e Herny navrh

e Digitalne média

e Windows Phone 7

e Spolupraca technologii

e ITvyzva

e Orchard vyzva

Témou tohtoro¢ného Imagine Cupu je ,Predstavte si svet, kde technolégie pomahaja rieSit
najnarocnejSie problémy*“, pricom sa odporica Ccerpat zdsmych miléniovych ciel'ov
stanovenych OSN:

Ukoncenie hladu a chudoby

Poskytnutie zakladného vzdelania pre vSetkych
Presadzovanie rovnosti Zien a muzov

ZniZenie imrtnosti deti

ZlepSenie zdravia matiek

Boj proti svetovo rozsirenymi ochoreniami
Zabezpecit trvald udrzatel'nost Zivotného prostredia

© N W

Vytvorit globalne partnerstvo pre rozvoj

Nakol'ko téma je dostatocne Siroka je vhodné zvolit si jeden alebo viacej z nich, a tie d'alej riesit.
My sme sa rozhodli sutaZzit v kategdrii herny navrh. Cielom tejto kategorie je vytvorenie 2D-3D

3



Dokumentacia projektu Analyza sutaze, hier a ich prvkov

hry, ktora by napliala tému tohtoro¢ného Imagine Cupu. MéZe ist' o jedno troviiovi alebo viac
urovitiovi hru l'ubovolného zanru, v ktorej sa bude rieSit jeden alebo viacero vybratych
miléniovych cielov. Pri vypracovani je potrebné pouZivat Microsoft XNA Game Studio 3.0 a
neskorsie alebo Visual Studio ¢i Silverlight. Do sitaZe sa mo6Zu zapojit jedno aZ Stvorclenné
timy, ktoré sa na registruju na stranke Imagine Cupu. Hodnotenie bude prebiehat v troch kolach
prostrednictvom rozhodcov, ktori budu hry hodnotit z pohl'adu nasledujucich kritérii:

Inovativnost
Téma

Zabavnost

Kvalita prevedenia
Prezentacia

Prvé dve kold budi hodnotené na dial'ku a posledné kolo prebiehat priamo v uZ spominanom
New Yorku.

2.2 Imagine Cup 2010

Analyza finalistov

Minuly rok boli vkategérii herny navrh najuspeSnejSie hry Shift, Wildfire a Green Gears.
Rozhodcov najviac ocarila hra Wildfire, mozno aj kvoli jej netradicnému vzhl'adu. Ten pdsobi
velmi Cisto aprofesiondlne. VSetko je biele so Sedym podténom v tienoch a farebne su
zvyraznené len dolezité budovy alebo postavicky. Tvary su taktieZ uplne jednoduché, bez
akychkol'vek zbytoénych detailov. Ovladanie je vel'mi intuitivne a umoziiuje zmenu pohl'adov,
€o sa v tejto hre dost hodi. Miléniové ciele si jadrom celej hry, nie st v nej nanttené a ak hrac
chce, tak si o0 nich méze v hre precitat aj viac, co sa nam zda ako dobré rieSenie.

Ako druhé skoncili 3D puzzle Shift kde sa hrac¢ snazi pomahat’ dedinke, ktorej problémy
- miléniové ciele su reprezentované 8 ostrovmi okolo dediny, na ktorych s rézne zabavné
puzzle, ktoré je treba riesit. Treba tiez davat’ pozor kol'ko ¢asu sa venuje rieSeniu niektorym
problémov nakol'ko ostatné hodnoty klesaju. Zaujimavé je prepojenie dspesSnosti hraca na jeho
avatara, ktory sa podl'a toho tvari.

Na poslednom hodnotenom mieste sa minuly rok umiestnila hra Green Gears, 3D
adventdrna RPG. Aj ked tento Zaner zodpoveda nasmu, priebeh hry je uplne odliSny. Hrac¢ sa
pohybuje po krajine s troma hrdinami. InZinierom, doktorom a vojakom, z ktorych kazdy ma
nejaké Specialne vlastnosti a ¢asto je potrebna ich vzajomna spolupraca. Tak ako evokuje nazov
postavicky vojak, ide v hre aj o zneSkodiovanie priSer reprezentujicich problémy. Zbranou
vSak poskodi aj prostredie ktoré je potrebne opravit. Zaujimava ¢rta hry je moznost vytvorenia
vlastného prostredia, v ktorom si hra¢ moze pridavat objekty, priSery alebo menit vyzor terénu.
Toto prostredie si mdZe potom aj odskusat.
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Analyza podobnych hier v sutazi

Medzi zucastnenymi hrami v kategérii herny navrh boli sa po minulé roky wvyskytli
pravdepodobne vSetky zanre. VacSina timov umiestiiovala svoje hry do 2D priestoru a riesili
v nich jednoduché tlohy, pricom castokrat v hre islo iba o vyrieSenie nejakého hlavolamu. Nasli
sa ale aj timy s dobrou 3D grafikou a aj so zloZitejSim pribehom a tilohami. Medzi nimi sa dalo
najst aj par adventur a RPG hier, ktorym by sme sa chceli v tejto ¢asti venovat.

Z minuloro¢nych hier urcite stoji za povSimnutie hra Cosmopolis. Hra ma dobru 3D
grafiku, ktord zachytava stcasny svet. Okrem grafiky ma pouzité aj vhodné ovladanie, ktoré by
sme radi pouzivali aj my. Ide o on-line hru pre viacerych hracov, ktorej nechyba diskusny panel,
ktory sa rovnako ako ostatné panely na obrazovke dajd prestuvat a prispésobovat vlastnym
predstavam, ¢o hodnotime pozitivne. Okrem obcas prili§ rychlo chodiacich lI'udi a zvlaStneho
prelinania sa dita a noci sa ndm zda, Ze hre chyba vyraznejsi dej. Ciel'om hry je zvySovat drovei
kvality zivota v meste, €o sa da dosiahnut napriklad pomocou vystavby nemocnic. Okolo mesta
su ale poschovavané miny, ktoré je potrebné zneskodnit' a prave zneSkodiiovanie min sa stava
vasSou hlavnou ulohou v hre. Na toto by sme si mali dat’ pozor, aby sa nam podarilo zachovat
hlavnt mysSlienku aj popri vykonavani vedl'ajsich dloh. Pri hre je velmi ndpomocna napoveda,
ktora vas upozornuje na nové veci alebo vysvetl'uje niektoré ulohy.

Dalsimi hrami st The Chronicles of Balam a Roden Assalut, pri¢om obe opat vyuZivaji 3D
prostredie. V The Chronicles of Balam je hra postavend na rieSeni 8 uloh suvisiacich s 8
miléniovymi cielmi atieto tlohy st za body ana cas. V Roden assalut sa na druhej strane
prechadzate po vesmirnej lodi, musite 14stit rézne hlavolamy a puzzle ako napriklad otvorit
dvere. V tejto hre si miléniové ciele znazornené ako znak na predmetoch, ktoré su stucastou
hlavolamu. Obe spominané hry maju dobrd grafiku ana rozdiel od hier Dreamworld a
Imaginalis pouzivaju klasické textiry vo svojom 3D prostredi, ¢o je vhodnejSie rieSenie
a dodava to hre lepsi vzhl'ad. V The Chronicles of Balam urcite hraca potesi aj mapka prostredia,
ktort by sme radi zakomponovali aj my a v hre Yummy and Yukky je mozné hrat aj pomocou 3D
videnia, ktorého pouzitie v nasej hre zatial taktiez zvazujeme. V hre ma hrac za tlohu pozbierat’
vSetky skrutky po krajine a znicit vsSetky odpadky s pomocou chrobakov, ktori st vlastne
premenenymi mimozemstanmi. V hre Hidden Asylum, ktora je tiez umiestnena do 3D priestoru
sa prelinaju dva simultanne svety. Prvy je zniCeny clovekom ajeho odpadmi a druhym je
panensky cCista priroda lesu. Podobny prvok budeme vyuzivat aj my v nasej hre kde pojde ale az
0 8 svetov a ucelom bude skor diverzifikacia prostredia ako reprezentacia problému. Rovnako
ako aj v niektorych predoslych pripadoch, je dej hry prili§ pusty a z nasho pohl'adu nie vel'mi
zaujimavy.

Z prezretia si hier z minulych ro¢nikov sme nadobudli dojem, Ze je potrebné dbat na
zaujimavom pribehu, pontuknut hracovi rozne ulohy atymto spdsobom ho zabavit. Tiez je
vhodné tieto prvky podporit primerane dobrou grafikou, ktora zaruci dobry prvy dojem. Popri
tom vSetkom by sme nemali zabudnut zakomponovat do hry hlavni myslienku Imagine Cupu.
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2.3 Inventar

Pristupy k rieSeniu problematiky inventara sa vzhl'adom na hry a aj Zanre r6znia. Adventury
spravidla preferuji neobmedzeny inventar, nakol'ko hra¢ vacsinou vsetky predmety, ktoré
najde, aj raz v priebehu hry potrebuje pouZit na rieSenie nejakého problému (ak nejde o nejaky
vyslovene suvenir). V RPG hrach sa neobmedzené inventare vyskytuju podstatne mene;j,
nakol'ko aj charakter zbieranych predmetov je vzhladom na gameplay Konkrétne sa pouzivaju
hlavne dva pristupy k obmedzeniu inventaru. Prvy vychddza z hmotnosti jednotlivych
predmetov, kde unesie postava iba nejakd hmotnost (ta sa spravidla pocita z niektorého z
atributov), a tak je na hracovi, ktoré predmety sa rozhodne zobrat so sebou. Takyto systém
pouziva napriklad hra Oblivion. Druhym pristupom k obmedzeniu inventarov su inventare
reprezentované obmedzenym poctom slotov usporiadanych spravidla do Stvorca, respektive
obdlznika. Kazdy predmet potom zabera niekol’ko z tychto slotov, vi¢$ie predmety viac, mensie
mene;j (elixiry, bylinky a podobne napriklad len jeden). Na rozdiel od pristupu s vdhou musi
teda hrac¢ uvazovat okrem toho, ktoré predmety si chce so sebou zobrat, eSte aj nad tym, ako
ich v inventari uloZi. Medzi hry vyuZivajice tento systém, patri zdrvujica va¢Sina MMORPG hier
a z klasickych RPG napriklad Diablo.

2.4 Pohl'ad na postavu

Pohl'ad 1. Osoby

Pohl'ad priamo z o¢i postavy je vyuZivany prevaZzne pri FPS, ale aj pri RPG hrach (Ultima
Underworld II: Labyrinth of Worlds) a v urcitych pripadoch aj v adventurach (Sherlock Holmes).
Hracovi je tak umozZnené pozerat sa na svet len z perspektivy pohladu svojej postavy, co
znamena, Ze z hladiska gameplay nevidi za seba, ani za rohy, c¢o pridava na pocite
realistickejSieho prezivania hracom, ktory sa takymto spésobom viac pribliZuje svojej postave.

Pohl'ad 3. Osoby

Pohl'ad 3. osoby alebo pohlad hraca ,ponad plecia“ svojej postavy je najCastejSie pouzivanym
pristupom tak pri RPG hrach (Gothic, Fable, World of Warcraft), ako aj ak¢nych adventtrach
(Tomb Rider). Castokrat nie je kamera fixna, d4 sa automaticky, pripadne manualne natacat.
Vyhodou tohto pristupu je celkovy prehl'ad, ktory je hracovi pri takomto pohl'ade dany. Stale je
v bezprostrednom kontakte so svojou postavou, avsak ma aj relativne vel’ky prehl'ad o svojom
okoli.

Pohl'ad z nadhl'adu

Kamera je umiestnena v nastavitel'nej vyske nad postavou, pricom v tomto pripade uz na iu
nemusi byt fixovana. Tento spdsob je najcastejSie vyuzivany pri hrach vyuzivajicich point and
click systém ovladania. Pri RPG hrach ako Diablo alebo Sacred je tento pohlad spravidla
centralizovany na hracovu postavu, pri adventurach (Monkey Island) to tak byt nemusi.
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Zakladnym pozitivom tohto pristupu je mozZnost este vacSieho prehl'adu nad okolim, ako tomu
bolo pri pohl'ade 3. osoby, avSak ,kontakt hraca s postavou je uZ pomerne minimalny.

2.5 Pohl'ad na interiéry

Tu v zasade existuju dva rézne pohlady. Prvy, Ze hracovi sa po kliknuti na dvere nejakého
miesta nacita jeho postava v interiéri (Oblivion, Monkey Island), druhym pohl'adom je moZnost
vchadzania do budov vol'ne, pricom ak je kamera blizko k stene, alebo nejakému predmetu, tak
ten sa stane priehl'adnym (Gothic, Sacred).

2.6 ZlepSovanie atributov

K rieSeniu tejto problematiky sa pouZivaji zvacSa dva zakladné pristupy. Prvym je zbieranie
skdsenosti za plnenie réznych uloh, zabijanie priSer a podobne. Po dosiahnuti istého poctu
takychto skusenosti ziska hracova postava novu drovei. Pri ziskani novej trovne sa mu zvysia
atributy bud’ automaticky o nejakud droven (najcastejsie pouzivané v MMORPG hrach ako World
of Warcraft), alebo dostane isté mnozstvo bodov, ktoré méze rozdelit medzi atributy hrac
manualne (Diablo).

Druhym pristupom je zlepSovanie atribitov vyuZzivanim aktivit, ktoré st na tieto
atributy naviazané (Mortal Online). Ako priklad moZze sluzit zvySovanie obratnosti behanim, ¢i
ovladanie nejakého kuzla jeho opakovanym ¢arovanim. Vyhodou takéhoto pristupu je relativna
realistickost, no nevyhodou je samotny efekt na hru, ktory moze pri zle nastavenych
naroc¢nostiach viest' k takzvanému grindingu, kedy hra¢ dlhodobo opakovane pouZiva nejakd
schopnost naprazdno, len za ucelom vytrénovania niektorého z atributov, ktory potrebuje na
zvladnutie nasledujtcej tlohy.

2.7 Suboje

Suboje sa daja v RPG a adveturnych hrach rozdelit do niekol’kych kategérii. Prvou st suboje na
kola, v ktorych ma kazdy hra¢ moznost pridelit svojej postave (pripadne postavam) akcie, ktoré
maju v danom kole vykonat. Obmedzeny moéze byt napriklad poctom akcii, ktoré moze danej
postave pridelit, pripadne energiou, ktorti dana postava ma (kazda akcia spotrebtva istd davku
energie). Po prideleni akcif mdze hrac svoje kolo ukoncit, nasledne sa odohra herné animacia,
vypocitaju sa vysledky (spdsobené zranenia, Skody a podobne) a na tahu je stuper. Pouzivajic
tento systém sa preslavili hry najma zo série Final Fantasy.

Druhy mozny pristup k sibojom je uz v redlnom case, kedy postava pri titoku na stipera
vykonava nejaky automaticky ttok (sekanie a podobne), pricom hra¢ ma moznost ovladat jej
pohyb (snaZiac sa ziskat vyhodnejSiu poziciu) a pouzivat Specidlne schopnosti ako kuzla a
podobné akcie. Tymto systémom su zndme najma MMORPG hry ako World of Warcraft,
Warhammer Online a podobne.

Treti pristup je suboj v readlnom case, plne pod kontrolou hraca. Zatial' ¢o v
predchadzajicom pripade jednoduché sekanie mal pod kontrolou pocita¢ a neexistovali Ziadne
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mozné variacie, v tomto pripade ovlada Serm hra¢ a ma moznost blokovat, volit smer, silu
uderov a podobne.

Vo vsetkych tychto pripadoch vSak bol stuboj reprezentovany realisticky. Niektoré
adventdry poiiali suboje pomerne abstraktnejsie. Prikladom sud slovné suboje v sérii hier
Monkey Island. Slovné suboje su postavené na principe vyberu sledu hlasok a odpovedi, ktoré
majui za dlohu supera urazit, respektive zosmiesnit. V niektorych pripadoch sa musia tieto
odpovede rymovat, v inych pripadoch museli byt zaroven aj povzbudzujice pre int postavu.
VSetky hry v sérii pouZivaju variacie na tento systém. Napriklad v Tales of the Monkey Island je
nutné aby hrac stpera vystra$il kombinaciou mimickych vyrazov a napriklad v hre Escape from
Monkey Island sa nachadza systém monkey combat fungujici na principe kamer, papier,
noZznice - hrac a jeho stiper menia postoje, pricom kazdy postoj zabera proti inému.

2.8 Cestovanie v Case

Cestovanie v ¢ase je momentalne zahrnuté ako gameplay element hned v niekol’kych hrach.
NajcastejSie ide o jednoduché vratenie udalosti pri nedspeSnom pokuse hraca prekonat nejaky
problém. Takito moznost vyuziva napriklad séria Prince of Persia Sands of Time, alebo aj
pretekarsky simulator Race Driver Grid.

Pracu s ¢asom ako nastrojom posunula d'alej hra Braid, ktora je klasickou platformovou
skakackou, v ktorej sa nachadza niekol'ko svetov, pricom kazdy svet mal vlastné Specifikum. V
jednom sa dal vratit' ¢as, podobne ako tomu bolo pri vys$Sie spominanych hrach, v inych sa dal
Cas zastavit, spomalit, posuvat podla toho ako sa postava hybala a jednou z mozZnosti bol aj
navrat v ¢ase, pri ktorom vznikol klon charakteru opakujuci tie isté kroky, aké vykonala postava
pred navratom. To sa dalo vyuzit na rieSenie roznych uloh, pri ktorych bolo treba vykonat viac
akcii naraz. Podobny koncept vyuZiva aj hra Chronotron.

Pracu s Casom a Casovymi liniami posuva najd’alej eSte nevydana stratégia Achron, v
ktorej ma hra¢ moznost posuvat sa l'ubovolne (pokial na to ma zdroje) po Casovej linii a
vykonavat zmeny, ktoré ovplyvnia minulost, nasledne aj stucasnost. Prikladmi pripadov
pouzitia takéhoto gameplay prvku su napriklad vratenie sa do blizkej minulosti v pripade, ze
super zautoci na nechranené miesto nasej zakladne a presunutie jednotiek na dané miesto eSte
pred tym, ako tam super dorazi. Inym prikladom je vratenie sa do minulosti a zniCenie tovarne,
ktora utociace jednotky stipera vyrobila. Samozrejme siiper ma moznosti rovnaké a tak vznikaja
zaujimavé ¢asové paradoxy. Hra¢ ma dokonca moznost vyslat do minulosti aj samotné jednotky,
avs$ak tie nesmu stretnut svoje minulé klony (ak boli nejaké vytvorené).

2.9 Hlavolamy v RPG hrach a adventurach

Kazda dobra RPG hra alebo adventira musi hracovi urcovat tlohy, ktoré ma vykonat, pretoze
bez nich by sa v hre ni¢ nedialo. M6Zu nimi byt skakanie z police na policu, vedenie konverzacii
alebo rieSenie hlavolamov, pricom prave posledny typ uloh dodava hre dych. Hraci sa zvacsa
radi zamysl'aju nad rieSenim réznych podudloh a mini-hier, ktorych rozlistenie im otvara tajné
komnaty alebo umoznuje d'alsi postup v hre. Na druhej strane vsak v pripade, Ze sa im vel'mi
nedari tieto ulohy riesit, moZe to byt skér odradzujuci prvok. Preto pri ich vytvarani treba byt
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obzvlast pozorny apri ich navrhu mysliet na to, Ze hra¢ nema tak dobru predstavu o
prostredi hry a jej pribehu ako ma sam vyvojar ¢i dizajnér. Nakol'ko planujeme aj do nasej hry
zakomponovat hlavolamy a mini-hry je vhodné si ich pouZitie analyzovat.

Hlavolamy sa vyskytujd hlavne v adventdrach, kde aj samotné tlohy su akymsi velkym
hlavolamom. Napriklad adventiry Tomb Raider a Indiana Jones st plné hlavolamov a logickych
uloh potrebnych na prejdenie chodieb, katakomb a pyramid. V hre The Great Gatsby treba zas
len poskladat’ obrazok z puzzle a v Broken Sword 4 je tajomny pergamen, na ktorom je mapa
k tajomnej kostre anjela. Vyskyt mini-hier a hlavolamov v hre méZe byt rozny. Ak ich je privela
moézu prili§ ubiehat od hlavnej myslienky hry, no pokial' ich je malo, hra méZe stratit na
zaujimavosti. Myslime si, Ze je potrebné najst kompromis v mnoZstve takychto mini-hier
avhodne ich zakomponovat do pribehu, aby v iom nechybali a hra¢ nemal pocit, Ze si tam
umelo pridané.

Zaujimavy pristup krieSeniu hlavolamov bol pouZity v hre The Neverhood. Okrem
klasického vizudlneho zobrazovania hlavolamu pri jeho rieSeni Castokrat napomahala zmena
hudby alebo meniace sa osvetlenie, ¢co hodnotime vel'mi pozitivne. Naopak aj v tejto hre tak ako
aj v Alundre st niektoré hlavolamy dost’ zlozité a zabranuju d’alSiemu postupu v hre, nakol'ko
ich nie je moZné obist, m6Zu znechutit hraca a po ¢ase ho aj uplne odradit od hrania. V hre
Vampire Saga: Pandora's Box je mozné na tazké hlavolamy pouZit pomocku alebo ho preskocit,
€o sa ndm pri komplikovanych hlavolamoch javi ako vhodné rieSenie.

Pri tvorbe mini-hier a hlavolamov v hre je potrebné mysliet na to, aby sa pri nich hrac
zabavil a nenudil alebo ich nepokladal ich za zbytoc¢né. TieZ je potrebné mysliet na moZnost, Ze
dant mini-hru nebude hrac vediet’ vyriesit. Preto by mu mala byt pri nizSich narocnostiach
poskytnuta rada alebo moznost mini-hru obist. To sa da docielit' tym, Ze by mini-hry boli vo
vedl'ajsich ulohach, ktoré moze hrdina vykonat anie v tych hlavnych, ktoré musi. RieSenie
hlavolamov by hracovi nemalo trvat viac ako 15-20 minat, inak pri fiom strati trpezlivost a na
to si treba dat’ pozor aj v nasej hre.






3 Koncepcia RPG 0smych svetov

Niektoré z mozZnosti avolieb mame ujasnené, zatial Co niektoré eSte ostali otvorené. Tato
kapitola pontka prehl'ad o celkovej koncepcii nasej hry ako aj niektoré prvky rozpisané viac
detailne.

3.1 Zanrové a tematické zasadenie

Nasa hra bude obsahovat ako prvky RPG, tak aj silny pribeh typicky pre adventury, takze ju
médzeme Klasifikovat' ako RPG-adventirny hybrid. Co sa tyka otdzky urovni, resp. jedného
otvoreného sveta, tak nasa hra bude koncipovana ako viacero otvorenych stredne velkych
svetov, medzi ktorymi bude moZné volne cestovat.

Tychto svetov bude devit, pricom prvym svetom bude malicky les, v ktorom bude
vSetko zo skleneného kamena pre reprezentovanie akejsi nicoty. Tu sa hra¢ dozvie zakladné
informacie o pribehu a pripadne aj prvé zakladné elementy gameplay. Dalsich osem svetov!
bude reprezentovat osem miléniovych ciel'ov tym, Ze problémy daného miléniového ciela sa
vyskytuju prave v tom ktorom svete. Hra¢ za¢ina v prvom svete, priCom na to aby sa dostal do
d’alSieho sveta v poradi musi najst v tomto svete transportny kamen. Kazdy zo svetov bude mat’
iné tematické zasadenie, ako napriklad anglicky vidiek, ¢inska dedinka a podobne na spestrenie
a ozivenie hrac¢ovho zdujmu po kazdom posune d’alej. Podstatou je, ze kazdy z tychto svetov
bude zasadeny do exotického prostredia, aby nemal hrac pocit, Ze hra svoj redlny zivot. Takisto
uvazujeme, Ze by mal kazdy z tychto svetov svoje Specifikum, ako napriklad liliputanska krajina,
krajina obrov, krajina spomaleného ¢asu a podobne.

Na to aby hrac ziskal pribliznd predstavu o tom, ¢o ho vSetko v hre ¢aka a ako d’aleko uz
je bude slazit podzemna komnata, ktora sa bude nachadzat na zaciatku prvého sveta, a do
ktorej sa hrac urcite na zaciatku dostane. V tejto podzemnej komnate bude osem miestnosti
venovanych dsmim svetom, pricom tematika kazdého z nich bude vyobrazena na stenach a v jej
strede sa bude nachadzat' kniha, ktora bude hovorit pribeh toho sveta. V strede vsSetkych tychto
miestnosti sa bude nachadzat bonsaj, reprezentujuci skleneny les, pomer sklenenej a Zivej Casti
tohto bonsaju bude zavisiet od toho, kol'’ko z hry uz hrac presiel.

Prvy svet

Prvy svet bude tematicky zasadeny do zalesnenej ¢lenitej oblasti s kultirou tamojsich africkych
kmenov. V tomto svete sa bude nachadzat vel'a tajomnych jaskyn a vel'a tajomstiev, ktoré bude
hrac popri rieSeni uloh naviazanych na miléniové ciele odhalovat. Tieto tajomstva by mali

1 KedZe nemame casové ani l'udské zdroje na redlne vytvorenie Osmich svetov a porotcovia
pravdepodobne nebudu hrat hru dlhsie ako 15 minut, tak neplanujeme v ramci tohto projektu vytvorit
osem svetov, ale iba jeden, ktory bude prezentovat nasu viziu.
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sCasti vystihovat aj kultiru a jedinecné dedicstvo takéhoto prostredia a takychto I'udi.
Miléniovy ciel’, na ktory bude nas prvy svet zamerany bude ciel ¢islo 1, teda hlad a chudoba.

3.2 Specifika hry a svetov

Hracovo alternativne ja

Osem svetov, ktoré sa budi v hre nachadzat st vlastne sibeZnymi alternativnymi svetmi.
Hracova postava bude teda mat v kaZdom takomto svete uZ svoje existujice alternativne ja,
s ktorym sa nesmie stretnudt, inak by nastal priestorovy paradox. Trik bude v tom, Ze toto
alternativne hracovo ja nebude vyzerat rovnako, takze hra¢ musi najprv zistit, kto to vlastne je.
Zisti to tak, Ze pokial sa bude k ,sebe” priblizovat, tak sa mu zacne viac a viac vlnit a zahmlievat
obraz, busit srdce a celkovo zhorsovat pohl'ad. Na to aby sa vSetko vratilo znovu do normalu sa
musi opat vzdialit. Pokial by sa ndhodou stalo, Ze sa spolu so svojim alternativnym ja dotknq,
tak hracova postava upadne do bludiska spanku, z ktorého sa musi dostat.

Bludisko spanku

Ide o bludisko v podvedomi, takzZe hrdinovi sa generuje iba ,cesta“ pred nim a na to za nim si uz
nevie spomenut. Ked' zahne za roh, tak sa staré cesty a krizovatky stratia a po tom ako sa otoci,
tak sa uZ generuju nové. Prostredie bludiska bude zodpovedat svetu v ktorom je. Ob¢asne bude
hrdina pocut hlasy okoloidtcich a zastavujuicich sa I'udi, ktoré budd pochadzat z miest kade sa
da bludisko opustit. Podl'a toho ako dlho bude bludit, tak tol'ko zo svojich veci uzZ nebude mat,
pretoZe ho ostatni okradnu.

Prostredie

Prostredie vnaSej hre bude tvorené roéznymi prvkami. Jednym z prvkov budu statické
adynamické objekty, ktorym je venovana dalSia Cast. Okrem exteriéru budu v nasej hre aj
domy s interiérmi, ktoré budu sucastou samotného sveta.2 Vchody do tychto domov, ktoré
nikdy nebudd mat’ obmedzeny vstup (napriklad zamknutymi dverami), vobec ani dvere mat
nebudu. Tento prvok sa nachadza v niektorych RPG hrach a vyznamne zrychl'uje hranie, pretoze
hrac¢ nemusi zakazdym otvarat dvere a ¢cakat kym sa otvoria aby mohol prejst.

Vo svete sa bude striedat’ den a noc, pricom presné mapovanie herného ¢asu na realny
Cas bude urcené neskor, pravdepodobne experimentalne. Okrem striedania dia a noci sa bude
striedat’ aj pocasie, pricom podla toho aké bude pocasie sa budu spravat aj 'udia. Pokial’ bude
napriklad prsat, tak sa budu zdrziavat doma alebo sa schovavat pod strechami. Typy pocasia,
ktoré bude hra obsahovat su:

2Nebude to na sposob hier, ktoré oddel'uju scény interiérov a exteriérov, a v ktorych musi hrac pri
prechode medzi nimi ¢akat, kym sa mu nacita scéna.
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e Slnecno

e Zamracené a chladno
e Dazd

e PrietrZz mracien

e SneZenie

e Fujavica

3.3 Skladba sveta

Kazdy zo svetov bude zasadeny do urcitej tematiky, pricom toto zasadenie sa bude odraZat aj
na vyzore jednotlivych budov, objektov, predmetov a postav. VSeobecne budu ale v hre dve
kategorie objektov:

e Statické objekty
e Dynamické objekty

Statické objekty sa budu nachddzat na nejakom mieste vo svete pre dotvaranie scény, ale
nebude s nimi mozné Ziadnym spo6sobom interagovat. Do tejto kategoérie budu patrit napriklad
budovy, skaly, stromy, stoly a podobne. Tieto objekty vSak nebudd nevyhnutne vSetky tplne
statické a pri niektorych bude mozné pridat animacie, ako napriklad cyklicky pohyb konarov
stromu alebo viatie vlajky.

Kategoriu dynamickych objektov budu tvorit tie s ktorymi vie hra¢ urcitym spésobom
interagovat. Vramci dynamickych objektov budi definované dva typy moznych interakcii.
Prvym typom bude vloZenie objektu do inventaru. Tento typ interakcie budi mat objekty ako
napriklad elixiry, rozne ru¢né nastroje alebo ingrediencie z rastlin. Druhym typom interakcie je
pouzitie, ktoré uz bude Specifické pre kazdy objekt. Pokial to bude postel tak pouzitie bude
reprezentovat akciu spanku, pokial p6jde o lavicku, tak to bude napriklad akcia sedu. Predmety,
ktoré bude hra¢ moct vlozit do inventaru budd mat teda ako pouzitie samotné zdvihnutie
a vloZenie do inventaru, z ktorého sa uz potom bude moct uskutocnit' skuto¢né pouZitie veci.

Kazda prenosna vec bude mat svoju zakladnu cenu za ktord ju moZze hrac kupit od
obchodnika. Hra¢ méze takisto veci predavat, no nedostane za ne zakladnu cenu, ale o nieco
menej. Specialne predmety naviazané na splnenie tlohy bud mat’ cenu nulovi a nebude s nimi
mozné obchodovat.

Neprenosné objekty

Dvere. Vo svete budu dvere, ktoré sa mézu otvarat’ a zatvarat ruc¢ne, mozu byt zamknuté, kedy
bude potrebné mat vinventari KIi¢ alebo sa budu otvarat nejakou inou akciou, napriklad
vzdialenou pakou.

Kresl3, stolicky a iné sedacky. Iba ako doplnok interakcii hry. Hrac a ostatné postavy si na ne
mo6zu sadnut, pripadne sa pozerat okolo seba.
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Postele. Postele budu sluzit na odpocinok a opatovné doplnenie atribttov hrdinu. Spat moze
hra¢ uréity pocet hodin, pricom od tejto dizky spanku zavisi nakolko sa mu jeho atribity
doplnia. Hrac ako aj vSetky ostatné postavy moZu spat’ iba na neobsadenej posteli.

Skrinky, Supliky, truhlice. Tieto budu sluzit ako odkladacie priestory pre veci. Hrac¢ ich moze
otvorit (pokial nie si zamknuté) apresuvat veci medzi svojim inventarom a inventarom
daného odkladacieho priestoru.

Sporaky, ohniska s hrncami a podobne. Tieto objekty budu slazit na pripravu napojov a jedal.
Na pripravu jedla potrebuje hrac¢ prislusné ingrediencie, hrniec/panvicu a prazdny tanier.
Pokial bude hrac varit bez receptu, tak sa mu nepodari pripravit jedlo, ktoré by l'ud'om chutilo
a budd ho vacsinou odmietat.

Prenosné predmety

Rastliny. V hre budi dva druhy rastlin. Prvy druh budu kvety, hriby a podobne, ktoré méze
hrac iba celé vlozit do svojho inventaru. Druhym druhom budu stromy a kriky, z ktorych bude
moct hrdina zbierat plody, pricom tieto plody budd ¢asom dorastat. Rastliny a ingrediencie
z nich budd slazit na pripravu jedal a ndpojov, ktoré mézu byt poskytnuté inym v ramci plnenia
uloh alebo moéZu sluZit priamo hracovi bud’ na docasnu alebo trvali upravu niektorych z
jeho atributov, pripadne pomoc pri rieSeni tloh. Hra¢ méze rastlinu ¢i plod aj zjest samotny, no
vtedy to bude mat oproti jedlu, ¢i napoju iba ¢iastocny efekt.

Cestovné kamene. Cestovné kamene slizia na cestu medzi alternativnymi svetmi. Hrac sa vzdy
ocitne v novom svete na tom istom mieste, na ktorom je aj v tomto svete. Okrem toho sa moze
hrac pozriet cez tento kamer, a vidiet' ako to na tomto mieste, ale v alternativnom svete vyzera.
Pokial' by mal byt transport do vnutra nejakého objektu, tak sa presunie na najblizSie mozné
vol'né miesto. Pokial' by malo byt toto miesto prilis d'aleko, tak presun zlyha.

Knihy. Knihy m6Zu byt zatvorené alezat niekde na stole, stat v polici, alebo byt otvorené a
vystavené na podstavcoch. Hra¢ méze ku knihe pristipit’ a zacat' ju Citat, priCom moze listovat
vpred a vzad. Potom sa moZe rozhodnut vratit knihu na miesto alebo si ju vloZzit do inventaru.
Niektoré vzacne knihy m6zu hracovi zlepsit schopnosti.

Dokumenty a papiere. Podobne ako knihy, len tam budu kratSie texty, pripadne to budu
prazdne papiere.

Oblecenie. V hre budu rézne oblecenia, do ktorych sa moze hrac obliect. Budu to ako overaly,
Co znamenj, Ze tieto obleCenia budu v sebe obsahovat’ vSetko, od Satky na hlave aZ po samotné
ponozky, ¢i botasky. To znameng, Ze sa hra¢ nebude obliekat po Castiach.

Amulety aprstene. Amulety aprstene budud sluzit na posilnenie hrdinovych schopnosti,
pripadne zarucenie nejakej moznosti v hre. Hra¢ bude moct naraz nosit jeden amulet a dva
prstene.
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Recepty. Recepty slizia na pripravu jedal a napojov. Recept bude kus papiera, na ktorom bude
nazov jedla ¢i napoja, potrebné ingrediencie a kratky opis sposobu pripravy. Bez receptu sa
daju tieto jedla a napoje taktieZ pripravit, no nedosiahnu pozadovany efekt.

Mapy. Na to aby si mohol hra¢ pozerat mapu, tak ju musi najprv ziskat. Bude moct ziskat
klasickil mapu, ktora vyobrazuje cely svet, ale aj r6zne tajomné mapy, ktoré ho mézu doviest
kroznym zaujimavym a skrytym miestam. Tieto tajomné mapy su vSak urcitym spdsobom
zakddované a Casto sa daju vysvetlit viacerymi spdsobmi.

Jedla a napoje. Jedlom, ¢i napojom sa moZe hrac posilnit, ¢o v preklade znamena doplnit si
energiu a teda aj stratenud Cast schopnosti. Jedla a napoje moZu taktiez sluzit ako prostriedok
alebo nevyhnutnost k dokonceniu urcitého druhu uloh, ¢i k doplneniu alebo zvySeniu trovne
Specialnych schopnosti postavy hraca.

Pracovné nastroje. Tieto si moze hrac zobrat a pouzivat ich napriklad na pomoc pri praci na
poli a podobne. Budu to napriklad hrablicky, lopata, ryl’ a podobne.

Specialne predmety. V hre budu aj d’al$ie $pecialne predmety viazané na jednotlivé tlohy.
Takéto predmety budu zvicsa iba v jednom kuse na celd hru.

3.4 Ovladanie a interakcie hraca

Ovladanie a pohl'ady

Hrac bude ovladat' svoju postavu podla klasického modelu RPG hier, teda pomocou klavesnice,
pripadne iného herného ovladac¢a a nebude to ovladanie pohybu klikanim mysi. Hra¢ bude méct
so svojou postavou chodit, behat a Sprintovat (po obmedzeny ¢as), podrepnut, presuvat sa
v podrepe, skakat’ a vyliezat na plosiny. Co sa tyka pohl'adu, tak hra¢ bude mat’ moZnost vyberu
medzi pohl'adom z prvej a tretej osoby.

Interakcie s okolim

Hrac bude méct brat vSetky prenosné predmety do svojho inventaru, z ktorého ich bude méct
nasledne pouzit. Takisto bude mdoct pouzivat ostatné dynamické veci vo svete, ako napriklad
sporaky, stolicky, postele a podobne.

Hrac¢ sa bude méct zapojit do rozhovoru s inou postavou vo svete. V tom pripade sa
kamera presunie nad skupinku diskutujicich postav a dolnd cast obrazovky sa prekryje
s panelom pre vyber moznosti vrozhovore. Prvé vzozname budi Specialne interakcie ako
napriklad obchodovanie, ktorych text bude uvedeny v zatvorke a pod nimi budu nasledovat
témy rozhovorov. Vyberom polozKky sa spusti prislusna akcia, priCom pri rozhovore to bude
jeho spustenie. Po tom, ako sa dokon¢i urcita ¢ast rozhovoru alebo sa hrac¢ dostane k moznosti
vol'by, tak sa opat objavi panel svolbami, no tentokrat uZ iba svolbami relevantnymi
k aktualnemu rozhovoru. Po dokonceni rozhovoru sa objavi panel skoreniovymi vol'bami,
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pricom tieto uZ mozu byt zmenené v suvislosti s tym, Ze uz niektory z rozhovorov prebehol.
Informacie, ktoré sa hrac¢ dozvedel spolu aj s prepisom rozhovoru sa mu objavia v denniku pod
prislusnou ulohou. Posledna volba bude opat vzatvorkach abude to volba ukoncenia
rozhovoru.

Slovny suboj. V ramci tychto rozhovorov bude hra¢ musiet obcas niekoho o niecom presvedcit.
Toto presviedCanie bude vytvorené pomocou slovnych stubojov, ktoré mozu mat viacero
charakterov, teda m6zu byt napriklad zaloZzené na tom, kto je vtipnejsi, kto koho viac urazi,
zosmiesSni, ale aj kto preukdze vacSiu skromnost, Ze komu sa da viac verit, kto viac chrani
prirodu a podobne. Princip je v tom, Ze hra¢ ma k dispozicii nejakii mnoZinu odpovedi, ktoré
moZe pouZzit a cielom je najst spravnu postupnost, pri ktorej vyhra. K zabavnosti slovného
suboja prispieva prave humor a vtipnost rozlicnych kombinacii. Pokial' pri takomto slovnom
suboji hrac¢ neuspeje, tak musi pockat urcity cas, kym je doty¢na postava ochotna sa s nim o tom
znovu rozpravat.

Inventar

Inventar postavy bude priesvitny panel, ktory bude obsahovat dve ¢asti pod sebou. Horna cast
bude zaberat variabilny priestor podla aktudlneho rozliSenia a bude sa vnej nachadzat
mriezka s jednotlivymi predmetmi, ktoré bude mat hrac¢ vinventari. V pripade, Ze ma hrac
z jedného predmetu viac kusov, tak sa tieto budu zoskupovat a v pravom dolnom rohu sa objavi
¢islo s poctom. Ak vsak po6jde o nositelnu vec, ktorit ma postava hraca prave na sebe, tak sa
urobia v zozname dve kopky, pricom prva bude obsahovat tu jednu, ktoru prave nosi, spolu
s vizudlnym odliSenim napriklad farbou pozadia a druhd bude obsahovat vsetky ostatné.
Inventar postavy nebude obmedzeny na pocet alebo vahu veci, ktoré moze zo sebou nosit.
Okrem pohl'adu na cely inventar si ho bude mdéct hrac zobrazit iba pre Specificky druh veci,
napriklad dokumenty, kde uvidi knihy, dokumenty, papiere, recepty a mapy. V dolnej casti
inventaru bude panel s meniacou sa kratkou informaciou o aktualne vybratom predmete
z inventaru, pricom tento panel bude pevnej vysky.

Dennik a mapa

V denniku bude mat’ hrac tri zoznamy uloh. V prvom zozname budu otvorené ulohy, v druhom
splnené a v tretom nesplnené. Vyberom niektorej z otvorenych uloh ju hrac nastavi na aktivnu,
¢im sa mu prispdsobia jednotlivé pomocky podla drovne narocnosti (Pozri 3.7). Ku kazdej
ulohe bude pristupny opis danej tlohy a prepis konverzacii, ktoré sa k nej vztahujui. Sucastou
denniku bude aj zakladna mapa (v pripade, Ze ju hra¢ ma), na ktorej bude oznacené dalSie
miesto, kam ma hrac¢ v ramci aktivnej tlohy ist.

Okrem toho, Ze sa bude mapa nachadzat v ramci denniku, méze si ju hrac¢ zobrazit aj
samostatne vyberom z inventaru. Takto si m6ze zobrazit ako zakladni mapu tak aj ostatné
Specialne. Pri zobrazeni mapy sa na nej ukaze smernik, ktory zobrazuje aktudlnu poziciu aj
smer postavy hraca.
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List postavy

List postavy bude hracovi sluzit na zistenie na akej Urovni ma jeho postava jednotlivé
schopnosti a atributy. Zoznam tychto vlastnosti a atribitov sa bude nachadzat vlavej casti
obrazovky, kde bude vypisany nazov a dosiahnuta troven. Po vybere niektorej zo schopnosti sa
v pravej Casti obrazovky zobrazi jej opis a zoznam urovni s ich ndzvami a opisom toho, ¢o mo6Zze
robit’ ten, kto tito droven dosiahne. Okrem toho bude vizualne odliSené, na ktorej drovni uz
hrac je a ktoré este nedosiahol.

Specialne schopnosti

Pohl'ad spit. Pohl'ad spat umoZzni hracovi vidiet minulost, a to tak, Ze okolo neho vidi akychsi
duchov l'udi, ktori robia presne to, ¢o robili v tom c¢ase v minulosti. Hra¢ teda mo6ze sledovat
T'udi, ¢o robili v tajnosti, po¢tivat’ rozhovory, ktoré by inak nepocul a podobne. Co sa tyka tirovni
tejto schopnosti, tak vSeobecne plati, Ze hra¢ moze kazdym zvySenim Urovne vidiet d’alej do
minulosti, méze tito schopnost vyuzit viackrat za deni, no s kazdou novou troviiou trva pohl'ad
kratSie. Pohl'ad spat mdze hrac kedykolvek pocas trvania ukoncit, pricom sa takisto s urcitou
pravdepodobnostou ukonc¢i vpripade, Ze na postavu hraca niekto prehovori. Tato
pravdepodobnost sa so zvySovanim urovne znizuje. Okolity svet sa pocas trvania pohladu
zastavi, pricom hrac vidi aj svojho vlastného ,ducha“. Pohl'ad spat bude umoZiiovat vratit sa
o niekol’ko sekind az ozopar minut, podla dosiahnutej urovne. Okrem toho platia pre
jednotlivé urovne nasledujuce Specifika:

1. uroven
¢ Hra¢ nemoéze urcit ako d’'aleko spat chce vidiet. Tento ¢as bude ur¢eny ndhodne.
e Hra¢ musi pri pohl'ade stat' na mieste, inak sa pohl'ad prerusi.
2. uroven
¢ Hrac uz moze urcit ako d'aleko spat chce vidiet.
¢ Hrac¢ musi pri vizii pohl'ade stat' na mieste, inak sa pohl'ad prerusi.
3. uroven
e Hrac sa uz pri pohl'ade moze hybat.
4. troven
¢ Hrac moéze pohlad pocas trvania posuvat vpred a vzad.

Cesta spat. Cesta spat je rozSirenim schopnosti Pohl'ad spdt. Ako hrac sleduje minulost, moze
sa rozhodnut do nej vstupit. Tymto vstipenim sa ,zamrznuté” postavy (okrem hraca) presunu
do aktudlnych cinnosti svojich duchov a hra bude pokracovat ako normalne az na to, Ze hrac
tam bude v dvoch rovnakych kdpiach. Kdpia, ktora tam je v minulosti robi presne to, ¢o robila aj
predtym, pricom ked pride cas navratu, tak zmizne (pretoZe sa vrati). Pre tuto kdpiu
z minulosti plati to isté, Co aj pre alternativne hracovo ja, teda stracanie obrazu a upadnutie do
bezvedomia v pripade fyzického stretnutia, Co je urcitou vyzvou pri plneni logickych uloh, ktoré
vyzaduju takyto navrat spat’.
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Pocas toho ako hracove koépie z minulosti vykonavaju to, ¢o vykonavali aj predtym sa
vSak moze stat, Ze nieCo zapriCini zmenu cinnosti niektorej z minulych Kkoépii, atak jej
»Zabrani“ v p6vodnom navrate spat, teda nastane casovy paradox. Ako priklad moéZe sluzit, Ze
predtym do tejto kopie niekto vrazil no tentokrat nieco spésobilo, Ze to nenastalo. V tomto
pripade mame viaceré alternativy pokracovania:

1. Koépia z minulosti, pre ktori by nastal ¢asovy paradox sa stane doCasne trvalou a
samostatnou postavou. To v praxi znamena, Ze sa v Case, ked' sa mala vratit nevrati
abude vo svete autonémne Zit. Problém priestorového paradoxu sa tym vsSak
neodstrani a hra¢ sa musi stale takymto trvalym kdpiam vyhybat. Pokial' sa toto stane
viackrat, tak to uz moze byt naozaj zaujimavé a narocné v takomto svete normalne
fungovat. Jedinym sposobom kedy zo sveta tieto trvalé képie zmiznu je upadnutie do
bezvedomia a navrat spat z bludiska. Upadnut do tohto bezvedomia sa da bud’ fyzickym
stretnutim jednej takejto trvalej kdpie alebo hrac¢ovho alternativneho ja.

2. Hracova postava sa presunie do képie, pre ktoru nastal ¢asovy paradox, zmizne postava
hraca, ktora sa vratila a vSetky (nasledujice) kdpie.3

3. Kombinacia predoslych dvoch s tym, Ze sa hrac¢ presunie do képie, pre ktord nastal
Casovy paradox a postava hraca sa stane autonémnou.

Citanie myslienok. Citanie myslienok umozni hracovi vidiet myslienky ostatnych postav tak,
Ze z hlav tychto postav ich myslienky vychadzaju ako urcity text. Hrac teda moze zistovat veci,
ktoré by mu postavy sami nepovedali. Co sa tyka tirovni tejto schopnosti, tak v§eobecne plati, Ze
postava hraca je kazdym zvySenim urovne schopna vytiahnut celistvejSie myslienky. To
znamena, Ze na prvej drovni to bude iba oblak pismen, na druhej drovni to budu dvojhlasky atd..
S kazdou d'alSou droviiou méze hrac¢ vyuzit tito schopnost viackrat za den, no jej trvanie bude
kratSie. Okrem toho sa méze kazdym zvySenim urovne vzdialit d'alej od sledovanej postavy bez
toho, aby sa spojenie prerusilo. Citanie myslienok moZe hrac¢ kedykol'vek poéas trvania ukondit’,
pricom sa takisto s urcitou pravdepodobnostou ukonci v pripade, Ze na postavu hraca alebo
sledovanu postavu niekto prehovori. Tato pravdepodobnost sa so zvySovanim urovne znizuje.
Okrem toho platia pre jednotlivé irovne nasledujtce Specifika:

1. duroven
¢ Hrac sa nesmie pri ¢itani myslienok hybat.
¢ Hrac moze Citat myslienky suicasne iba jednej osobe a musi byt v jej bezprostrednej
blizkosti.
2. uroven
¢ Hrac sa uz moze pri ¢itani myslienok aj hybat'.
e Hrac sa pri inicializacii ¢itania myslienok spoji so vSetkymi, ktori st v jeho blizkosti
a moze vidiet myslienky ich vsetkych.
3. urovei

3 Tu moze byt alternativa medzi zmiznutim vSetkych képii alebo iba tych, ktoré nasledovali po tej, ktora
sposobila ¢asovy paradox.
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e Hra¢ moZe automaticky Ccitat myslienky vSetkych okoloiddcich bez potreby
predoslej inicializacie, pretoZe sa vie pocas trvania schopnosti dynamicky napojit
na kazdého v jeho blizkosti.

Manipulacia. Manipulacia je schopnost prevtelit sa do druhych postav ¢i zvierat. Prevtelenie
prebieha tak, Ze sa hrdina priblizi k svojmu ciel'u a vyuZije svoju schopnost manipulacie. Po tom,
ako sa uspesne spoji ma urcity pocet sekiind na najdenie pokojného miesta, kde nebude pocas
trvania spojenia vyruSovany. Tento ¢as sa so zvySovanim urovne taktieZ zvysuje. Pocas tejto
doby sa stmavuje obrazovka, €o je signal, Ze postava straca kontrolu nad svojim telom, ktoré
akoby bezvladne spadne na zem. Preto je potrebné aby bol relativne schovany, inak sa ho
ostatni l'udia pokusia kriesit, pripadne aj okradnat. Manipulaciu méze hrac¢ kedykol'vek pocas
trvania ukoncit, priCom sa takisto s urcitou pravdepodobnostou ukonci v pripade, Ze niekto
v blizkosti tela postavy prehovori asurCitostou vpripade, Ze ho zacne Kkriesit. Tato
pravdepodobnost sa so zvySovanim drovne zniZuje. S kazdou d’alSou troviiou méZe hrac vyuzit
tato schopnost viackrat za den, no jej trvanie bude kratSie. Okrem toho platia pre jednotlivé
urovne nasledujuce Specifika:

1. udroven
e Hra¢ nemoéze ovladat svoj ciel, iba sa pozerat dookola.
2. uroven

e Hrad¢ ma moZnost kontrolovat pohyb hlavy svojho ciel'a, ¢im moze ciastoCne
ovplyvnit svoj ciel' v tom, ktorym smerom sa vyd4, s kym sa pusti do dialégu alebo
ktory objekt pouzije.

3. uroven

e Hrac¢ sa mo6ze pocas trvania spojenia presivat medzi postavami ¢i zvieratami.
4. troven

¢ Hrac moze svoj ciel plne kontrolovat.

Vizia. Vizia je opakom cesty spat, pricom hrac vie podl'a irovne schopnosti vidiet na urcity ¢as
vopred. Reprezentuje sa to tak, Ze po aktivacii ostane fyzicka schranka hrdinu na mieste a hrac
ma moznost ovladania ducha% na ktorého okolie reaguje presne tak, ako by reagovali keby
schopnost nepouzil. Po skon¢eni Uc¢inku schopnosti sa hrac vracia spat’ do tela svojho hrdinu a
svet sa ocita v stave, v ktorom bol pred aktivaciou schopnosti. Schopnost’ sa prerusi aj ked’ sa
duchovi v prehliadani budicnosti nieco stane (padne z vy$ky a podobne). Hrac¢ tomu vie tomu
predist tak, Ze aktivuje schopnost rekurzivne, Cize si predstavi budicnost, v ktorej hl'adi do
buducnosti. Pocet takychto aktivacii zalezi od irovne schopnosti.

Neviditel'nost. Neviditelnost' je schopnost zneviditelnit sa na urcity casovy interval podla
urovne hraca.

4Uvazujeme eSte alternativu, v ktorej by ostali na mieste priesvitné schranky (duchovia) a hra¢ by
normalne interagoval so svojou fyzickou schrankou.
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Videnie podstaty. Videnie podstaty je schopnost vysokej inhibicie faktov z okolia. Tato
schopnost umoznuje sustredit sa na vnutornu podstatu veci a nie na ich vonkajsi vzhl'ad.
S kaZzdou d'alSou urovnou vidi podstatu veci, ktoré su vzdialenejsie, moZe vyuZit tito schopnost
viackrat za den, no jej trvanie bude kratSie. Po aktivacii vidi hra¢ svet zahmlenejsi, pricom su
zvyraznené vnutorné podstaty predmetov a 0séb podl'a aktualnej irovne:

1. turoven

e [udia pri rozhovoroch na zeleno, ak hovoria pravdu, na ¢erveno ak klamu.
2. uroven

e [ludia na modro podl'a toho ¢i majui nejaké uZito¢né informaécie.
3. uroven

e Predmety doleZité pre ziskavanie informacii, plnenie tloh.

Atributy

Kazda zo Specidlnych schopnosti bude aj urcitym druhom atributu, ktory bude okrem trovne
zvladnutia a moznosti hraca z pohl'adu danej schopnosti urcovat napriklad ako dlho ju mo6Zze
spolu za jeden den hrac vyuzivat. Teda pokial bolo uvedené, Ze so zvySovanim drovne moze
pouzivat schopnost jednorazovo o nie¢o kratsie, pric¢om ale celkovo sa diZka za jeden defi
predlZuje.

Cnost. Cnost bude akymsi globalnym atribitom pre dany svet, ktory odraza to, ako hrac riesi
problémy. Po alebo pocas vykonavania kladnej dlohy sa hrdinovi zvys$i Uroven cnosti a pri
vykonavani zlej ulohy (napriklad pomoc pri kl¢ovani lesa) sa tato uroven znizi. Cnost bude
urcovat to, ako sa ostatné postavy spravaju k tej hracovej, pricom bude rozdelena do 5 drovni,
ktoré budu urcovat niektoré charakteristiky hraca a vplyvu prostredia:

e (0-10) Najhorsia
Pokial' bude mat hrac cnost na tejto Urovni, tak sa s nim nikto slusny nebude chciet
rozpravat, obchodovat apodobne. Postavy sa ho budd stranit, zazerat na
neho, premeriavat ho pohl'adom a hra¢ bude moct pocut ako ho l'udia v rozhovoroch
ohovaraju. Ak sa mu aj podari s niekym sa zapojit do rozhovoru, tak bude musiet vel'mi
presviedcat a ceny u obchodnikov budu astronomické. NavySe mu klesnu vSetky jeho
Specialne schopnosti o jednu drovern.

e (10-30)Zla
Podobne ako v predoSlom pripade, len to nebude azZ na takej drovni odmietania. Iba
zopar l'udi bude Uplne odpudenych, ale va¢sSinou budu ochotni sa rozpravat. Ceny budu
vSak vyssie, CastejSie bude treba presviedcat slovnymi sibojmi a podobne.

e (30-70) Neutrdlna
Ziadne klady ani zapory. Hra¢ za¢ina hru niekde v tomto pasme.

e (70-90) Dobrd
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Opak zlej. Ludia ho budu zdravit, menej casto bude musiet presviedcat a presviedc¢anie
bude celkovo jednoduchsie. Ceny budii u obchodnikov niZsie a podobne.

¢ (90-100) Najlepsia
Pokial bude mat’ hra¢ cnost’ na tejto drovni, tak sa mu otvoria prakticky vsetky dialégy,
takmer nebude musiet presviedcat, ceny budd znatel'ne nizSie a dokonca mu z ¢asu na
Cas daju obchodnici niektoru z veci aj zadarmo. NavySe mu stdpnu vSetKky jeho Specialne
schopnosti o jednu trover.

3.5 Systém uloh

Cielom hraca v hre bude plnenie tuloh. V kazdom svete sa bude nachddzat jedna hlavna dejova
linia, ktorej lohy bude musiet hrac splnit’ na to, aby ,dokoncil“ dany svet. Okrem toho bude vo
svete mnoho d'alSich postrannych uloh, ktoré mézu viac ¢i menej suvisiet s hlavnou dejovou
liniou a budt viac ¢i menej rozsiahle.

Kazda ztloh bude mat pridelené svoju hodnotu podla toho, ako naro¢na bola dana
uloha alebo aku vel’kd pomoc pri rieSeni problémov splnenim hra¢ poskytol. Po splneni dlohy sa
o tuto hodnotu zvysi hracovi jeho atribut Virtue. Pri rozsiahlejSich ulohach, ktoré maju viac casti
bude hrac ziskavat' toto ohodnotenie aj priebeZne. Okrem pozitivnych tloh budd ale v hre aj tie
negativne, pri ktorych sa hracovi z Virtue odoberie v pripade, Ze sa na takdto dlohu podujme.

Ulohy budii zadavané a postup v nich bude sledovany hlavne prostrednictvom dialégov
s ostatnymi postavami, precitanim si knihy alebo dokumentu, vypocutim si dialégu ¢i vyuzitim
niektorej zo schopnosti pre vypocutie si dialogu v minulosti, precitanim mysSlienok a podobne.
Okrem toho to mézu byt udalosti, ako prichod na urcité miesto v urcity cas, odovzdanie alebo
ziskanie veci a podobne. Informacie o aktivnych, dokon¢enych a nesplnenych tilohach sa budu
nachadzat v hra¢ovom denniku.

3.6 Zivot vo svete

Okrem nezivych objektov sa budu vo svete nachadzat aj ,zivé“ subjekty, ktorymi budu d'alsie
postavy I'udi, malych zvierat pripadne nejaké d’alsie Specifické tvory.

Ostatné postavy

Kazda z postav bude mat v hre svoj denny plan toho, ¢o bude robit. Priklad takéhoto planu
moze byt kovac, ktory rano v urcity ¢as vstane, sadne si za st6l a naranajkuje sa, po com pojde
do prace, kde bude pracovat az do vecera. Po praci sa potom vrati domov a bude si ¢itat' knihu
az do vtedy kym sa nepoberie spat. Okrem takto presne zadefinovaného spravania budi moct
mat postavy definovani vol'nu aktivitu v nejakom priestore. V tomto pripade si bude dana
postava hl'adat’ vzdy nasledujicu ¢innost, ktorej sa bude v tomto priestore venovat. Napriklad
postava, ktora ma vol'ny pohyb na namesti za¢ina v strede namestia a urci si, Ze si p6jde sadnut
na lavicku, ktora je na okraji tohto namestia. Na tejto lavicke chvil'u posedi, potom sa rozhodne,
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Ze si pojde podiskutovat s niekym, kto je na namesti, tak k nemu podide a za¢nu sa rozpravat na
niektoru z aktualnych tém.

Co sa tyka interakcif ostatnych postav, tak tieto budi méct’ pouzivat, brat’ a nosit’ vietky
objekty ¢i predmety ako aj hrac. Postavy budu medzi sebou obc¢as komunikovat, napriklad ked’
sa pri volnej chodzi stretnd, tak medzi nimi snejakou pravdepodobnostou prebehne
konverzacia na jednu z konverzacnych tém. Tieto témy budu obsahovat linie rozhovorov od
uplne jednoduchych ako je napriklad iba bezny pozdrav az po adaptivne dialégy, ktoré sa buda
pocas priebehu hry odomykat a uzatvarat. Ostatné postavy budu takisto reagovat aj na hraca
tym, Ze napriklad, ked bude prechadzat okolo, tak ho budu sledovat otd¢anim hlavy, budd ho
vrucne zdravit, ked uz bude znamy alebo sa ho stranit, ked sa ho budu bat. Z ¢asu na cas aj
tieto postavy samé pribehnd za hracom a poZiadaju ho o pomoc pri splneni nejakej ulohy.
Okrem generickych postav dotvarajtcich atmosféru a pribeh budu v hre aj ucelové postavy:

Obchodnici. U obchodnikov m6ze hra¢ nakupovat a predavat’ svoje veci. Obchodnici budi mat’
obmedzené mnoZstvo penazi na tyZdeti, o znamend, Ze urcity obchodnik ma finan¢ny strop
napriklad 500 dukatov, tak v pripade, Ze mu za nejakd sumu predame veci, tak sa mu budu
tyzdeti dopliiat’ financie, kym dosiahne opat’ svoj finanény strop.

Straz. Straz sluzi na zabezpecenie bezpecnosti v meste a okoli. Hrdina im mdZe oznamit' zlé veci,
ktoré sa v meste deji a oni mu pomdézu. StraZ ale moZe takisto zatknut aj hrdinu v pripade, Ze
bude prichyteny pri klamstve alebo niecom podobnom.

Zli I'udia. Zli I'udia sa budu potulovat po meste. Budu to napriklad zlodeji, klamari, intrigani a
podobne.

Zivocichy

KedZe uzZivocichov sa nepredpoklada nejaké sledovanie planu, tak tieto budu mat vzdy
definované vol'né spravanie v ur¢itom priestore, ako to bolo vysvetlené aj v pripade vol'ného
spravania postav. V hre budud hlavne malé a neskodné Zivocichy ako napriklad psy, macky, mysi,
sovy a podobne, pricom kazdé z nich bude mat definované svoje Specifické spravanie, najma co
sa tyka bojazlivosti, spolocenskosti alebo zvedavosti, na lepSie dotvorenie atmosféry. Hra¢ moze
zivocCichy vyuzivat v suvislosti so schopnostou Manipuldtor, kedy mu budu sluzit ako d'alSie oci
alebo usi.

3.7 Urovne naroc¢nosti

Nie kazdy hrac je na tom rovnako s hranim hier, niektori preferuju jednoduchost, ini uplnu
zlozitost, tak sme sa rozhodli do nasej hry zakomponovat rozdelenie do troch réznych drovni
narocnosti podl'a toho ako bude hra hracovi pri plneni tloh pomahat’:
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Obcasny hrac
Popri tom ako ma hrac¢ zapisané dialogy, tak sa mu takisto do Zurnalu zapisuje konkrétny opis

toho, o ma robit. Takisto moZe pouzit kuzlo Path, ktoré ho bude vzdy viest d’alej v dlohe tym,
Ze mu bude ako svetlo pred nim ukazovat cestu. Ciele iloh ma taktiez zapisané na mape.

BeZny hrac
Popri tom ako ma hrac¢ zapisané dialégy, tak sa mu takisto do zZurnalu zapisuju konkrétnejsie

pomocky, resp. vysvetlenia ohl'adne toho ¢o ma robit’ alebo kam ma ist. Destindcie ma taktieZ
zapisané na mape.

Profesionalny hrac
Hrac ma k dispozicii iba dial6gy, pricom v pripade, Ze si dlho nevie rady kam d'alej, tak sa mu to

hrdina pokusi poradit pomockami ako v predoslom pripade, ktoré si bude z ¢asu na cas
hundrat.

3.8 Ostatné prvky

Filmy

V hre prebehne z ¢asu na cas video, v ktorom sa nieco v suvislosti s pribehom stane. Takéto
videa budu urcené hlavne na epické vyobrazenie zvratov v pribehu.

Avatar

Hrac¢ sa bude moct pripojit k naSim serverom a ukazat svoju identitu v podobe vyobrazenia
stavu, kde v hre je ako vyzera jeho hrdina a podobne.

23



Dokumentacia projektu Specifikacia hry a editoru

4 Specifikacia hry a editoru

Vramci Specifikidcie poziadaviek sme sa zamerali na dva pouzivatel'ské pohlady. Prvym
pouzivatelom je tvorca hry (Game Designer), ktory vytvara hru v hernom editore a druhym
pouZzivatelom je samotny hraé. Hraca reprezentujeme ako Specializaciu postavy v hre, ktora
moZe byt okrem hraca esSte ovladana aj podsystémom umelej inteligencie.

4.1 Hra

Pohyb postav

Systém pohybu postav pozostava zo skupiny moZnych postojov tela a pohybov v nich. Postavy
budu moct zaujat rozne postoje ako napriklad stoj, podrep, l'ah, z ktorych budi mozné pohyby
ako chddza, beh, Sprint, plazenie sa a podobne. Diagram je uvedeny na obrazku 1.

Obrazok 1 Pripady pouzitia pre pohyb postav

Set Move uvedie postavu do pohybu v smere, ktorym je postava otocena. Typ pohybu zavisi od
aktualnej pozicie postavy a vyberu rychlosti daného druhu pohybu. Najprv sa spusti animdcia,
v ktorej sa postava dostava zo stabilnej pozicie do pohybu, ktora plynule prejde do cyklickej
animacie pre dany pohyb. Mozné druhy pohybu budu:

e (Choddza
e Beh
e Sprint

e Kacacia ch6dza (chodza v podrepe)
e Plazenie sa (pohyb v I'ahu)
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Stop Move zastavi pohyb danej postavy v hre. Z aktualnej pozicie v animacii pohybu sa bude
pokracovat animaciou pre zastavenie z daného pohybu a postava sa prestane hybat.

Set Pose dostane hraca do definovanej pozicie prevedenim animacie a pripadnym presunom
kamery. MozZné pozicie su:

e BeZny postoj

e Podrep

o Sed

e LeZanie na bruchu

e LeZzanie na boku (spanok)

Interakcia postav s objektmi v hre

KaZdy druh objektu bude poskytovat sebe Specifické interakcie, no predsa len moZeme priradit
objektom dva druhy vSeobecnych interakecii:

e Vzatie
e Pouzitie

Pokial’ objekt nebude patrit ani do jednej z kategérii, tak sa bude nazyvat statickym objektom,
ktory sluzi iba na dotvaranie scény. Diagram je uvedeny na obrazku 2.

Obrazok 2 Interakcia postav s objektmi

Grab umozni postave presunit objekty do svojho inventaru. Objekty musia patrit do kategoérie
vzatelI'nych . Prikladom takéhoto objektu moéze byt napriklad jedlo, napoj, kniha, hrable
a podobne. Pri vzati objektu sa prehra animacia ako sa postava zohne po danu vec a vlozi si ju
do vrecka.

Use umozni postave pouzit dany objekt. Kazdy objekt bude mat sebe Specificky spésob pouZzitia.

Napriklad napoj sa bude pit, dvere sa budu otvarat a zatvarat a podobne. Niektoré objekty
budu mat viac moznosti pouzitia. Napriklad u dveri by to mohlo byt nazretie cez klticovu
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dierku zatvorenych dveri. Postava bude méct pouzit objekt predvolenym spdsobom alebo
vybrat jedno z d'al$ich pouZiti podrzanim napriklad stlaceného tlac¢idla mysi.

Leave umoZni postave prestat pouZivat dany objekt. Pri posteli to méze byt napriklad
zobudenie sa, pri stolicke vstanie a podobne.

Interakcie hraca s hrou

V tejto Casti rozoberame interakcie hraca s hrou mimo svojej postavy. Ide teda o funkcie ako
ukladanie hry, prerusenie, zobrazenie casti pouzivatel'ského rozhrania a podobne. Diagram je
zobrazeny na obrazku 3.

Obrazok 3 Interakcie hraca s hrou (mimo svojej postavy)

Start New Game nastartuje novu hru, pricom tento pripad pouZitia sa zacina uvedenim do deja
s pouzitim kratkeho videa, po ktorom sa hrac okamzite dostava do deja.

Save Game ulozi hru. Hru bude mozné ukladat v akomkolvek case, pricom ale je celkom
pravdepodobné, Ze zhladiska zvaZenia zlozitosti implementacie sa rozhodneme zakazat
ukladanie hry pocas vyuZzivania Speciadlnej schopnosti. Hra bude implementovat ako
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automatické ukladanie tak aj rychle ukladanie klavesovou skratkou, aby nemusel ist hrac cez
menu.

Pause Game prerusi hru a zobrazi hlavné menu, z ktorého je mozné ulozit hru, nacitat ulozenu
hru, zacat novu hru, zmenit nastavenia alebo ukoncit hru.

Load Game umozni hracovi nacitat uloZzend hru. Okrem moZnosti vyuzit tdto funkciu
prostrednictvom menu, bude mozné rychle nacitanie prostrednictvom klavesovej skratky.

Show Inventory zobrazi inventar hraca, pricom sa pocas toho hra taktiez prerusi. Hra¢ moze
manipulovat s inventarom a objektmi v iom aZ pokial’ sa nerozhodne ho zavriet, kedy sa beh
hry obnovi.

Show Journal je podobny pripad pouzitia ako pri Show Inventory aZ na to, Ze v tomto pripade
sa otvori dennik, ktory sluzi hracovi na orientaciu sa v tlohach.

Show Character je podobny pripad pouzitia ako pri Show Inventory aZ na to, Ze v tomto
pripade sa otvori informacia o vlastnej alebo inej postave.

Toggle HUD Part umoZni hraCovi zapinat avypinat rézne elementy na obrazovke ako
napriklad panel so skratkami, napovedu alebo panel dynamickych atributov.

Interakcie postavy hraca

V tejto casti si zhrnuté zakladné interakcie postavy hraca voci postavam umelej inteligencie ci
prostrediu ako takému. Diagramy st uvedené na obrazkoch 4 a 5.

s

Obrazok 4 Interakcie postavy hraca s ostatnymi postavami hry
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Talk uvedie hraca do stromu dialégu. Kazda postava umelej inteligencie ma svoj dialégovy
strom a koren v ktorom sa zacina. PoCas rozhovoru sa mézu zacinat alebo koncit' ulohy ako aj
diat’ d’alsie zmeny stavu hry.

Trade je Specidlnym druhom interakcie s postavami umelej inteligencie. Tento spoésob
interakcie je mozny iba s tzv. obchodnikmi, pri ktorych je tato vol'ba pristupna.

Mind Control je pripad pouzitia implementujuci jednu zo Specialnych vlastnosti, ktoré maju za
ulohu priniest’ inovativny gameplay ako rozhodujuci prvok nasho projektu. Blizsie informécie
o tejto schopnosti st uvedené v koncepcii.

Mind Read je d'alSou Specidlnou schopnostou postavy hraca, ktord ma zabezpecit inovativny
gameplay naSej hry. BlizsSie informécie o tejto schopnosti st uvedené v koncepcii.

Obrazok 5 Interakcie hraca s prostredim hry vSeobecne

See Back je pripad pouzitia, ktory umozni hracovi vidiet minulost v podobe duchov 'udi, ktori
robia presne to, ¢o robili vtom ¢ase v minulosti. Hra¢ moZe pozorovat ich interakcie, ¢o robili
a pocuvat o com sa rozpravali. BliZsie informacie o tejto schopnosti st uvedené v koncepcii.

Go Back je pripad pouzitia, v ktory umozni hracovi naozajstny navrat do minulosti. V tomto
pripade na to ma urcité zdroje, pricom pri navrate spat v ¢ase sa tam ocitne v jednej kopii
naviac. BliZsie informacie o tejto schopnosti si uvedené v koncepcii.

Visionate je pripad pouZitia, ktory umoznuje hracovi vidiet miesta alebo veci, ktoré suvisia
s plnenim tloh. BliZsie informécie o tejto schopnosti si uvedené v koncepcii.

Interakcie postav umelej inteligencie

V tejto Casti su zhrnuté zakladné interakcie postav umelej inteligencie voci inym postavam
umelej inteligencie, voCi hracovi a prostrediu ako takému. Diagram je uvedeny na obrazkoch 6,
7a8.
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Obrazok 6 Interakcie umelej inteligencie s d'alsimi postavami umelej inteligencie

Follow je pripad pouzitia, v ktorom bude postava umelej inteligencie nasledovat postavu hraca
alebo postavu inej umelej inteligencie. Pri nasledovani bude mozné $pecifikovat preferovanu
vzdialenost, typ pohybu a podobne.

Protect je podobné ako Follow az na to, Ze tu sa nasledovnik snaZ{ v pripade ohrozenia chranit
postavu, ktort nasleduje.

Chase je pripad pouzitia, v ktorom sa postava umelej inteligencie snazi chytit postavu hraca
alebo postavu inej umelej inteligencie. M6Ze to sluzit napriklad pri strazcoch, ktori sa snazia
chytit previnilca a podobne.

Engage je pripad pouzitia, v ktorom postava umelej inteligencie prehovori na ind postavu
umelej inteligencie, pricom sa tieto dve postavy zapoja do nejakého vybraného dialégu podla
aktualnej tematiky.

Look For je pripad pouzitia, v ktorom sa snazi postava umelej inteligencie najst’ urcity objekt
alebo ind postavu v hre. V pripade, Ze sa jej to podari, tak sa spusti d’alSia nasledna akcia.
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Obrazok 7 Interakcie umelej inteligencie s prostredim

Wait je pripad pouzitia, ktory slizi na nariadenie postave umelej inteligencie, aby c¢akala na
danom mieste.

Go To urci postave umelej inteligencie aby sa presunula na nejaké miesto vo svete alebo aj
vosla do niektorého z interiérov. Tento pripad pouzitia zahfiia hl'adanie najvhodnejSej cesty aj
samotny proces presunu.

Guard nariadi postave umelej inteligencie aby chranila urcity priestor ako napriklad vchod do
nejakého dvora, pricom v pripade narusenia moZe vyuzit napriklad pripad pouzitia Chase aby
odstranil hrozbu.

Obrazok 8 Interakcie postavy umelej inteligencie s postavou hraca

Talk je pripad pouZitia, v ktorom postava umelej inteligencie prehovori na postavu hraca,
pricom sa zaroven nastartuje dialég urcitého stromu v urcitom bode.

Say je podobné ako Talk aZ na to, Ze vtomto pripade ide skor o monolég v podobe
jednoduchého pozdravu, pochvaly, odmietnutia a podobne, kde sa neocakava odpoved’ alebo
dialdg.
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4.2 Herny editor

Prostrednictvom herného editora je dizajnérovi umoznené modelovat herné prostredie. Mozné
interakcie dizajnéra v hernom editore mozno rozdelit do nasledovnych zakladnych kategorii:

e Sprava suborov (obr. 9)

e Manipuldcia s terénom (obr. 10)

e Manipulacia s generickymi objektmi (obr. 11)
e Manipulacia so Specialnymi objektmi (obr. 12)
e Spravania objektov (obr.13)

Sprava siborov

=

Obrazok 9 MozZnosti prace so sibormi v hernom editore

Load level file umoznuje dizajnérovi nahrat’ existujuci subor, v ktorom je uloZena herna scéna.
Save level file umoziiuje dizajnérovi ulozit namodelovanu hernu scénu do suboru.

Export level resources umoziuje dizajnérovi vyexportovat zdroje pouZzité vscéne na
konkrétne diskové umiestnenie.
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Manipulacia s terénom

L4

Obrazok 10 MoZnosti manipuldcie s terénom v hernom editore

Generate terrain umoziuje dizajnérovi generovat viaceré typy terénu:

e Generate plane - vygeneruje terén s nizkym vyskovym rozsahom (rovina, nizina)

e Generate hills - vygeneruje terén so strednym vySkovym rozsahom (kopec,
pahorkatina)

e Generate mountains - vygeneruje terén s vysokym vyskovym rozsahom (hora, pohorie)

e Generate river - vygeneruje rieku

e Generate lake - vygeneruje jazero

Adjust terrain height umoziiuje dizajnérovi zmenit vySku terénu v urcitom bode.

Paint surface with texture umoziuje dizajnérovi otexttirovat’ terén.
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Manipulacia s generickymi objektmi

®

Obrazok 11 MozZnosti manipulacie s generickymi objektmi v hernom editore

Add object umoznuje dizajnérovi pridavat objekty do scénického grafu, ¢im sa stavaja
viditeI'né na scéne.

Remove object umoziiuje dizajnérovi odstranovat objekty zo scénického grafu. Objekty st tym
padom odobraté zo scény.

Move object umoznuje dizajnérovi menit poziciu objektu na scéne.
Rotate object umoziiuje dizajnérovi otacat objekty na scéne.
Change object size umoziiuje dizajnérovi menit velkost objektu na scéne.

Add tag to object umoZziiuje dizajnérovi pridavat znacky objektom. Tieto znacky slizia na
urcenie spdsobu, akym bude dany objekt reagovat na okolie a aka bude mozna interakcia s nim.

Set tag value umoziuje dizajnérovi parametrizovat’ priradenud znacku k objektu.
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Manipulacia so Specidlnymi objektmi

k-1

Obrazok 12 Moznosti manipulacie so $pecidlnymi objektmi v hernom editore

Add light umoznuje dizajnérovi pridavat objekt svetla do scénického grafu, ¢im sa stane
viditelnym na scéne.

Move light umoziuje dizajnérovi posuvat objekt svetla na scéne.

Remove light umoziiuje dizajnérovi odstranit objekt svetla zo scénického grafu, ¢cim sa zaroven
odstrani aj zo scény.

Set light type umoziiuje dizajnérovi nastavit typ svetla. Svetlo moze byt napr. diftizne, smerové
a pod.

Add path umoziuje dizajnérovi pridat abstraktny objekt cesty do scénického grafu. Tento
objekt nie je viditel'ny na scéne, slizi na ul'ahcenie riadenia pohybu objektov.

Remove path umoziuje odstranit objekt cesty zo scénického grafu.
Set skybox umoziuje dizajnérovi nastavit vyzor oblohy a d'alekého okolia.

Add camera umoznuje dizajnérovi pridavat objekt kamery do scénického grafu. Objekt kamery
nie je viditel'ny na scéne, ale prave on definuje, ¢o sa ukaze na obrazovke. Pomocou neho dokaze
pouZzivatel vidiet scénu, su to tzv. ,0Ci" pouZivatel'a.
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Remove camera umoziuje dizajnérovi odstranit objekt kamery zo scénického grafu.
Move camera umoziuje dizajnérovi posuvat objekt kamery na scéne.

Zoom camera umoznuje dizajnérovi nastavit' velkost kamery, resp. vel'kost' scény vzhl'adom
na kameru (mieru pribliZenia scény).

Rotate camera umoziuje dizajnérovi otacat kameru.

Spravanie objektov

Obrazok 13 MozZnosti prace s objektovym spravanim v hernom editore

Create behaviour umoznuje dizajnérovi vytvorit a definovat nové spravanie. Spravanie je
mozné priradit I'ubovolnému objektu (vratane Specidlnych objektov). V spravani je mozné
definovat, ¢o bude objekt robit, napr. rozlitné animécie, ich rychlost, pohyb namapovany na
objekt cesty a pod.

Delete behaviour umoziuje dizajnérovi vymazat definované spravanie.

Change behaviour umoziiuje dizajnérovi zmenit definované spravanie.

Assign behaviour umoziiuje dizajnérovi priradit existujuce spravanie objektu.
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5 Hruby navrh enginu

Prakticky kazda hra je postavena na nejakom hernom engine, ktory tvori jadro celej hry.
Vzhl'adom na kontext naSho vyvoja, kde vyvijame hru s cielom jej prezentacie v ramci sutaze
Imagine Cup 2011, sme sa rozhodli sutazit v kategérii vyvoja pre platformu Windows a Xbox
360. To nam predurcuje pouzit XNA Framework, ktory nam zaroven ul'ahcuje pracu, ked'ze
dost vel'a zakladnych veci nielen na aplikacnej vrstve je uz vyriesenych.

Herny engine mozno vo vSeobecnosti rozdelit na 3 Casti:

e Aplikacna vrstva
e Hernd logika
e Herny pohlad

5.1 AplikaCna vrstva

Tato cast je v XNA oproti beznému vyvoju v DirectX z vacSej Casti vyrieSena. KedZe XNA je
urcené pre Specifické platformy ako Windows, Xbox 360 a najnovSie aj Windows Phone 7,
mnozstvo veci na aplikacnej vrstve netreba riesit.

Zakladné veci, ktoré sa na tejto vrstve rieSia, tvori napr.:

¢ Nacitavanie zdrojov (textar, 3D modelov, zvukov a pod.)

o Skriptovaci manazér, prepojenie medzi skriptovacim manazérom a samotnym skriptom

¢ ManaZér logov (dolezity najma pri vyvoji, jeho ciel'om je zapisovat informacie, ktoré su
uzitocné pri hl'adani a odstranovani chyb)

¢ Sietova komunikacia

5.2 Herna logika

Herna logika je v podstate to pravé jadro, ktoré zabezpecuje zmenu stavov hry, teda prechody
z jedného stavu hry do druhého. Herna logika pozna prakticky cely herny svet a riadi cely pohyb,
vSetok Zivot, ¢o sa v nom odohrava.

Tu mozno vyc¢lenit zakladné Casti nasledovne:
e ManazZér procesov
e Scénicky graf
e Manazér udalosti
e Manazér fyziky
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ManaZér procesov

Manazér procesov ma za ulohu riadit vSetky procesy, ktoré sa vykonavaju pocas behu hry. Jeho
zlozkami su:

e 7Zoznam procesov

e Pridanie procesu

e Aktualizacia vSetkych procesov

Aktualizacia sa vola kazdy herny cyklus (v XNA je to metdda Update) a prechadza cez vSetky
procesy v zozname procesov, ktoré su aktualizované (definované v ramci procesu). Proces je
mozné vytvorit metédou pridania procesu. Ak chceme proces ukoncit, musi sa oznacit za mftvy
(definované v ramci procesu). Nasledne pri pokuse o aktualizaciu takéhoto mrtveho procesu je
tento proces odstraneny zo zoznamu procesov azavold sa metdéda ukoncenia procesu
(definovana v ramci procesu).

Proces

Zlozkami procesu su:
e Inicializacia
e Aktualizacia
e Ukoncenie
e Volitel'ny nasledny proces

Dalej moZe byt proces oznaceny ako:

e Novy
e Aktivny
o  Mrtvy

Ked' sa proces vytvori, je automaticky oznaceny ako novy a aktivny. Pri aktualizacii nového
procesu sa zrusi znacka novy a najprv (pred samotnou metddou aktualizicie) sa zavola metoda
inicializacie. Ak proces nie je oznaCeny ako aktivny, tak sa neaktualizuje. Pri pokuse
o aktualizaciu mitveho procesu sa tento proces odstrani zo zoznamu procesov (definovanom
v ramci manazéra procesov) a zavola sa jeho metdda ukoncenia. Ak je Specifikovany nasledny
proces, tento je vytvoreny pri ukonceni aktualneho procesu (ktory je oznaceny ako mftvy).
Specifikovanim nasledného procesu je mozné vytvarat rozli¢né naslednosti a retaze procesov.

Scénicky graf

Scénicky graf predstavuje internud reprezentaciu herného sveta a viiom sd uloZzené vsetky
objekty, ktoré tvoria scénu. Jeho zlozkami su:

e Korenovy uzol scénického grafu

o Uzol kamery

e Zasobnik matic
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e Zoznam priesvitnych objektov

e Slovnik objektov

e ManaZzér efektov

e Aktualizacia

e Renderovanie (nepouziva sa v rdmci hernej logiky, ale len v hernom pohl'ade)

Uzol kamery sa vyuZziva pri renderovani, kde reprezentuje aktualnu kameru, cez ktord sa hrac
diva na herny svet. Predstavuje Specidlny uzol, vd'aka ktorému vieme povedat, ktoré objekty st
viditelné. Zasobnik matic slizi na priebezné vytvaranie celkovej transformacnej matice
aktualneho objektu pri prechode grafom, ¢o sa vyuziva pri aktualizacii a renderovani. Slovnik
objektov slizi na rychly pristup kobjektom vgrafe podla identifikdtora(vyhl'adavanie).
ManaZér efektov udrziava vSetky efekty pouZité pri renderovani. Prostrednictvom metody
aktualizacie sa aktualizuju vSetky objekty aich animacie. Zoznam priesvitnych objektov
reprezentuje vSetky priesvitné objekty v scénickom grafe, ktoré sa pri renderovani vykresl'uju
az ako posledné.

Uzol scénického grafu

Uzol mo6Ze byt viditel'ny, alebo neviditeI'ny, pomocou ¢oho je moZné napr. skryt cely podgraf
scénického grafu. Uzol ma nasledovné zlozky:

o Identifikator

e Fazarenderovania

e Rodicovsky uzol

e Dcérske uzly

e Lokalna transforma¢na matica

e Pridanie dcérskeho uzla

e (Odstranenie dcérskeho uzla

e Aktualizacia

e Renderovanie

Faza renderovania urcuje, v ktorej faze bude uzol renderovany. Fazy renderovania mo6zu byt
e Fazarenderovania statickych objektov
e Fazarenderovania dynamickych objektov
e Fazarenderovania oblohy
o Fazarenderovania priesvitnych objektov

Rodicovsky uzol adcérske uzly definuju prepojenie uzlov v scénickom grafe, predstavuju
susedov aktudlneho uzla. Lokalna transformacna matica urcuje poziciu objektu, ktory dany uzol
reprezentuje. Pomocou metdédy aktualizicie sa aktualizuje pozicia aanimdicie objektu
a pomocou metody renderovania sa tento objekt renderuje.

Uzly scénického grafu moéZeme rozdelit na viaceré Specializované uzly:
e Korenovy uzol scénického grafu
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o Uzol kamery

e Uzol testovacieho objektu

e Uzol oblohy a pozadia

e Uzol 3D modelu

e Uzol 3D modelu s efektmi

e Plosny uzol (tzv. billboard)

e Uzol drovne detailov (vZdy sa vyberie len 1 dcérsky uzol na renderovanie na zaklade od
vzdialenosti od kamery)

e BSP uzol (uzol, ktory nastavi svoju viditel'nost' v zavislosti od toho, na ktorej strane BSP
roviny sa nachadza kamera)

e Materidlovy uzol (nastavuje material pre vSetky uzly podstromu)

e Uzol priestoru sveta (urcuje 3D priestor, ktory uplne obsahuje vSetky uzly podstromu)

o Zrkadlovy uzol

Manazér udalosti

Spravuje vSetky udalosti v hre. Obsahuje zoznam vsetkych udalosti, ktoré mézu v hre nastat.
Pomocou neho sa ovlada chod hernej logiky nielen v ramci hernej logiky a k nej prislichajacich
Casti (napr. manaZéra fyziky), ale aj prostrednictvom herného pohl'adu.

Manazér fyziky

Zabezpecuje simulaciu fyzikalnych zakonov. Jeho zakladnad funkcionalita spociva v riadeni
pohybu objektov vratane kontrolovania zrdZok medzi nimi, navigacii kamery po scéne
a identifikacii, ktoré objekty su viditel'né prostrednictvom aktualnej kamery.

5.3 Herny pohl'ad

Herny pohlad vlastne predstavuje rozhranie pre hracov, vdaka ktorému mézu hru ovladat.
Herny pohl'ad zabezpecuje zobrazenie urcitého pohl'adu hraca na herny svet a zaroven vsetku
interakciu hraca s tymto svetom. Vd'aka nemu hrac vidi, ¢o sa deje v hernom svete a zaroveii vie
generovat prikazy, ktoré riadia toto dianie.

Zakladné casti herného pohl'adu tvoria:
e Scénicky graf
e Interpreter prikazov

e Hudba

e SFX audio
e Rec

e Video

e PouzZivatel'ské rozhranie
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Scénicky graf

Vyuziva sa ten isty graf ako v hernej logike. Tu sa v§ak nemeni, ni¢ sa do neho nezapisuje, len sa
z neho cita. Vyuziva sa vyhradne na zobrazenie scény, ktoru reprezentuje a to realizuje metoda
renderovania.

Interpreter prikazov

KaZzdy vstup znejakého ovladaca (napr. kldvesnica, myS, gamepad a pod.) je preloZeny na
prislusny herny prikaz. Tento preklad sa vykonava v zavislosti od aktudlneho herného médu
(napr. hra¢ méze byt v méde pohybu vo svete, alebo méze riesit’ nejakd logickd minihru na
otvorenie zamku na dverach). Takto je mozné vygenerovat rozne prikazy rovnakym klavesom
a zaroven je mozné jednoducho menit ovladanie hry (nastavenie, ktoré klavesy generuju ktory
prikaz). Preklad vstupu na herné prikazy je definovany v XML subore.

Priklad:

<InputTranslation>
<TranslateFrom>UpArrow</TranslateFrom>
<TranslateTo>
<PlayMode>CharacterMove</PlayMode>
<GameCommand>GoForward</GameCommand>
</TranslateTo>
<TranslateTo>
<PlayMode>ReadingJournal</PlayMode>
<GameCommand>ScrollUp</GameCommand>
</TranslateTo>
</InputTranslation>

Pouzivatel'ské rozhranie
Pouzivatel'ské rozhranie pozostava zo vSetkych obrazoviek, ktoré pouZiva pouZzivatel mimo

samotnej hry, resp. navigaciu v rozlicnych informacnych zdrojoch a taktiez z informacnych HUD
prvkov, ktoré su viditel'né priamo v hre na obrazovke (nie su sucastou samotnej scény).
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6 Objektovy navrh vybranych Casti

V ramci projektu mame niekol'ko klicovych casti, ktoré rozhoduju o jeho celkovom uspechu,
resp. neuspechu, pricom tieto ¢asti zaroven predstavuja aj akusi vyzvu, kedZe ide o pokrocilé
prvky s ktorymi sa nikto z nas eSte predtym nestretol. Preto potrebujeme venovat ¢as a priestor
ich dokladnej analyze a navrhu tak, aby sme nemuseli zbytocne travit tyzdne ich cyklickou
reimplementaciou. Za klticové prvky nasej hry, na ktorych navrh poskytuje pohl'ad prave tato
kapitola, povaZujeme:

e Pohlad spat a navrat v Case
e Podsystém definicie spravania

6.1 Pohl'ad spat a navrat v Case

Pohl'ad spat a navrat v case je klIicovym prvkom z pohl'adu naSich pouZivatelov - hracov.
Zakladnou myslienkou je umoznit hracovi sa kedykol'vek vratit v ¢ase, pricom svet okolo neho
bude prebiehat presne ako predtym, vratane jeho pévodného ja , a vyuZzit takyto navrat na
plnenie tloh.

Aby bolo mozné v naSej hre takéto nieCo mat, je potrebné striktne oddelit logiku
rozhodovania od vykonavania. ManaZér procesov je prave tym komponentom, ktory ako jediny
moZe menit stav hry, a preto bude toto oddelenie prave v iom. V ramci implementacie teda
budeme hovorit o dvoch typoch procesov. Jeden typ budu procesy rozhodovacie, ktoré nemézu
priamo menit stav hry, ale iba nepriamo, ato spuStanim aukoncovanim priamociarych
procesov. Druhym typom budid priamoéiare procesy, ktoré budu spiiiat podmienku &asovej
jednoznacnosti, t.j. nezavisle od toho aky cas, ¢i skutocny alebo uz uplynuly dostand, budu vzdy
vediet' ako maju nastavit stav objektov, ktoré manipulujt.

Pohl'ad spat

Pohl'ad spat bude implementovany tak, Ze aktualny svet zamrzne v stave, vakom je priCom
vSetkym postavam v hre sa vytvoria akési priesvitné klony, ktoré sa budua podl'a toho, ¢o robili
kontinualne v tychto ¢innostiach vracat. Ked'ze je treba zaroven udrziavat dva stavy, rozhodli
sme sa na to pouzit dalSiu alternativu manaZéra procesov - ProcessGraveyard, ktory bude
obhospodarovat prave takéto procesy. Na obrazku 14 sa nachddza sekvencny diagram
takéhoto manazmentu procesov v nasej hre.
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Obrazok 14. Sekvenc¢ny diagram pre manazment procesov v ramci pohl'adu spat’.
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Manazér procesov pohladu spat, ktoré maju klonovat stav hry, je reprezentovany formou
samostatného procesu nachadzajiceho sa v hlavnom manaZérovi procesov. Pokial' je hra
aktualne v pohl'ade spat, bude sa teda volat' aj jeho metéda Update(), ale s nepravym casom,
ktory sa odovzda aj vSetkym procesom nachadzajicim sa v ProcessGraveyard-e. Tieto procesy
potom na zaklade tohto Casu nastavia duplikovany stav hry podl'a toho, aky v tom case aj bol. Na
obrazku 15 je mozné vidiet stavovy diagram beZzného procesu a na obrazku 16 stavovy diagram
procesu nachadzajiceho sa v ProcessGraveyard-e.

"

Obrazok 15. Stavovy diagram beZného procesu.

Bezny priamociary proces sa dostava do aktivneho stavu zavolanim metédy Initialize, pri com
sa takisto vytvara ich klon v ProcessGraveyard-e, ktory bude mat nastaveny ako cas spustenia
prave Cas inicializacie, spolu s d’alsimi Specifickymi parametrami pociato¢ného stavu, ktoré uz
zavisia od konkrétneho typu procesu.
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Obrazok 16. Stavovy diagram procesu nachadzajiceho sa v ProcessGraveyard-e.

V ProcessGraveyard-e budu procesy zacinat v stave Dead, kedze su vytvarané pri inicializacii
redlnych procesov v redlnom case. Pokial’ pride k pohl'adu spat, a dany proces bol v tom case
vykonavany, tak prejde do stavu Active, v ktorom sa bude vykonavat jeho metéda Update,
s pouzitim klamného casu. Pokial sa prejde mimo cas, v ktorom bol dany proces aktivny, tak
opat prejde do stavu Dead, a pokial ubehne redlny ¢as tak d’'aleko, Ze uz nebude mozné sa vratit
alebo pozriet do casu aktivity daného procesu v ProcessGraveyard-e, tak bude tento proces
odtial’ odstraneny.

Priklad konkrétneho rozhodovacieho procesu moéze byt aj presun postavy umelej
inteligencie z miesta na miesto, ktory vzdy vyhl'ada nasledujice miesto, kam sa da spol'ahlivo
dostat a spusti priamociary proces priameho presunu. Tento proces je mozné vidiet na obrazku
17.
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Obrazok 17. Proces presunu postavy umelej inteligencie z miesta na miesto.

Navrat v Case

Navrat v ¢ase je jednoduchSou varidciou manipulacie a nevyZaduje také kopirovanie stavu ako
pohlad spét. Jedinym kopirovanim je v tomto pripade kopirovanie postavy hraca, pretoze ten
musi jednu postavu stdle ovladat, a d’alSia musi vykonavat to isté, Co predtym. Takéto
jednoduchs$ie ponatie napriklad nevyzaduje samostatného manazéra procesov v podobe
ProcessGraveyard-u avsSetky procesy mozu ostat spravované aj vramci bezného manaZzéra
procesov. Z tohto dovodu je aj predpoklad, Ze v ramci implementacie zacneme prave navratom
v Case a pohl'ad spat budeme implementovat ako jeho nadstavbu.

6.2 Podsystém definicie spravania

Podsystém definicie spravania nam ma zabezpecit moZnost vytvarat hru a jej logiku pomocou
nastrojov a nie priamo v kompilovanom kéde. Takyto pristup sa pri vyvoji hier aj bezne vyuziva,
ked'Ze uz pri prekroceni zopar minut hracieho ¢asu by bol problém aby implementacia logiky
vramci kompilovaného kddu bola vSeobecne udrzatelna. Z tohto hladiska je najdolezitejsi
skriptovaci podsystém, ktorého realizacia sa nachadza na obrazku 18.

47



{

Cast

h vybranych

7

7

vy navr

Objekto

jektu

7

acia pro

Dokument

+Name : String
+RegulsrExpression :String

E Operations
+ Execute(Variable : ValueType[*]): Valu...
+ InterpretScript{script: String} : Instruction

+ Name : String
+RegularExpression : String

£ Operations
+Execute(Variable : ValueType[*]) : Malu.
+ Interpret Script(scri

String) : Instruction

+Name : String
+ RegularExpression :String

£ Operations
+ Execute(Variable : ValueType[*]): Valu...
+ InterpretScript{script: String) : Instruction

+ InterpretSeript(script: String): Instruction

+ InterpretScript(script: String) : Instruction

= Operations

3l variable
& Attributes ICommandParameter & Attributes B Attributes & Attributes & Attributes Variable
+Name : String +Type : String +Type : String +Name : String -
= Operations +Value : String +Value : String S Operations
& Operations 2 Operations & Operations
ICommandParameter + lue: String) + lue: String) + lue: String) Variabls
T
]
]
has ”
is
]
e
ICommand Zw&mde ﬁ 1
) has
=) wingerfacen 1CommandValueType winterfaces.
ICommand IValueType oo
& Attributes B Attributes
. has
* Name : String * Type: String WalusType ComplexvalueType
& Operations +Value : String
+ Execute(arguments : IValueType[*]) : IValueType = Operations = 1 | = operations
+ Parse(value : String) + Parse(value : String)
I
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 4 =
” ” ” _ E P——
" " " i @ singeraces
& ChaseCommand (&) FollowCommand (= EngageCommand | | Literas & Instruction Tnterpreter & Attributes
I NOP
& Attributes
& Attributes Bl Attributes & Attributes i SKIPBLOCK 1 Attributes £ . i pifngine
I SEPERTBLOCK +RegularBxpression  String F——
+Name : String + Name : String + Name : String ' + Arguments : IValueType[*] S Operations +Regularbxpression:
+RegularBxpression :String +RegularExpression : String +RegularBxpression :String " VALUE +Type : InstructionType < terpretSeipHecpt: Sing): nstract ) Operations
& Operations & Operations = Operations I BReK =1 Operations e + InterpretStript(script : Seript, arguments : IValueType[*]}
I CONTINUE + Interpretscript(scri g): Instruction
+Execute(Variable : WalueType[*]): Valu +Bxecute(Variable : IValueType[*]): Valu +Bxecute(Variable : WalueType[*]): Nalu ! SETURN [
+ InterpretSeript{script: String) : Instruction + InterpretSeript(seript: String) : Instruction + InterpretSeript{script: String): Instruction | I +RegisterInterpreter(interpreter : Interprete])
e B -
' ; 1 :
| s osssoo----------oq i b -l . ' L
@ . = L = L ' & Ifinterpreter ' & While Interpreter
&l LookForCommand &3] WaitCommand (2) SayCommand | |
| & Attributes 1| = Attributes
] (B (=) (R (=] AR ' +RegularBxpression :string | +Regularexpression :string
+Name : string + Name : String ) +Name : string ! = operations | @ operations
+RegularBxpression :String +RegularExpression :String +RegularBxpression :String '
' + InterpretSeript(script: String): Instruction i + InterpretScript(script: String) : Instruction
& Operations £ Operations = Operations I |
+ Execute(Variable : MalueType[*]): Valu +Execute(Variable : IValueType[*]): Valu + Execute(Variable : MalueType[=]): Valu L o
+ InterpretSeript{script: String) : Instruction + InterpretScript{script: String) : Instruction + InterpretSeript{script: String): Instruction | i 1l
. L
' 5 =
e e R [ Retrievallnterpreter ] Assignment Interpreter
! " ! | ) Attributes
=] LeaveCommand ] ProtectCommand [ GuardCommand ' =) (i B Attributes +Body : String
' +RegularBxpression :string +Regularexpression :string +Name : String
[ Attributes = Attributes 2 Attributes | = Operations =l Operations + Farameters : Parameter[*]
'
'
'
'
I
I
I
I

B GrabCommand

B Attributes
+Name : String
+RegularExpression :string
Bl Operations
+Bxecute(Variable : ValueType[*]): IValu.
+ InterpretScript(script: String) : Instruction

= Attributes
+ Name : String
+RegularExpression :String
= Operations
+BxecutelVariable : WalueTypel[*]): Valu..
+ InterpretScript{script: String): Instruction

Obrazok 18. Realizacia skriptovacieho podsystému pomocou vzoru Interpreter.
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Zakladom realizacie je objekt ScriptEngine, ktory je schopny spractuvat objekty typu Script alebo
priamo retazce prikazov. Spracovanie prikazov nevykonava on sam, ale triedy implementujtce
rozhranie Iinterpreter, ktoré sa v iom zaregistrujd. Okrem metdd pre interpretaciu skriptu ma
ScriptEngine zaroven aj slovniky s premennymi aaj sdm je interpreterom, ktory je schopny
interpretovat’ priame insStrukcie, ktoré dostava od d’alsich interpreterov ako navratové hodnoty
volania ich funkcii alebo ktoré sa nachadzaja aj priamo v skripte, ako napriklad prikaz goto.

Triedy implementujice rozhranie IInterpreter musia implementovat minimalne dva
Cleny, a to vlastnost RegularExpression a metodu InterpretScript. Vlastnost RegularExpression je
vyuzivana enginom pre zistenie, i je dany interpreter uréeny pre aktudlnu c¢ast kodu, ktord
treba prave spracovat. Ak ano, vola sa metdda InterpretScript, ktora odovzdany skript
zinterpretuje a vrati enginu instrukciu na vykonanie.

V radmci inStrukcii aj skriptovacich funkcif vSeobecne sa mozu vyskytovat rézne hodnoty,
ktoré sud reprezentované triedami implementujicim rozhranie IValueType. Triedy s tymto
rozhranim reprezentuju rézne typy, pricom ale kazdy takyto typ musi byt schopny inicializacie
retazcom asvoju hodnotu aj vtakomto retazci reprezentovat. Hodnoty sa mozu v skripte
vyskytovat priamo, alebo aj v podobe premennych.

Premenna je reprezentovand triedou Variable a obsahuje v sebe svoj nazov a hodnotu.
Ked'Ze skriptovaci jazyk bude zvonku beztypovy, premenné nebudi mat typy aje mozné do
nich ukladat’ ¢okol'vek. Hodnoty a premenné moézu byt takisto odovzdavané réznym prikazom,
¢o su triedy implementujiice rozhranie ICommand. Rozhranie ICommand je odvodené od
rozhrania IInterpreter adodava moZnost volat kéd danych tried aj priamo zvnutra
kompilovaného kédu.

Podsystém definicie spravania nie je klicovym prvkom pre hraca, ale pre nas tak, aby
sme nemuseli travit programovaci Cas pracnym vytvaranim tohto spravania, ktory by bol
zaroven vel'mi nachylny na chyby. Skripty a teda aj spravanie moze byt pridel'ované postavam
a dalSim objektom v hre. Takato reprezentacia spravania je schopna ponat prakticky vsetky
naSe potreby, kedZe sme ju navrhli ako pomerne vSeobecny model. Niektoré sucasti ako
napriklad reprezentiacia dialogov apodobne vSak budu realizované SpecifickejSimi
implementaciami, pricom ich navrh bude v tomto pripade doplneny v Case ich pripravy.

Co sa tyka reprezentacie skriptu, tak sa vyuziva ako zaklad jazyk C#, ked’ze vietci traja
programatori v nom aktivne programuju a svojou syntaxou je blizky k C++ aJave, s ktorymi
nema problém ani nas grafik.
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7 Herna grafika

Délezitym prvkom kazdej pocitacovej hry je jej grafika. Herna grafika je grafické prezentovanie
hry hracovi a spolu s myslienkou a ovladanim patri medzi najsledovanejsie faktory vplyvajtce
na hodnotenie a pocit z hry u hraca. Preto je vel'mi d6leZité podrobne sa venovat navrhovaniu
a implementécii rozhrania a grafiky pre hru.

Hernud grafiku moZeme rozdelit na dve casti. Prvou je grafické pouZivatel'ské rozhranie GUI
adruhou je samotna grafika hry. U¢elom pouZivatel'ského rozhrania je moZnost spustit’ hru,
ulozit’ ju, zmenit jej nastavenia, informovat hraca o stave rozohranej hry alebo hru ukoncit.
V grafike hry ide o vytvorenie modelov a zostavenie herného priestoru.

7.1 Grafické pouzivatel'ské rozhranie

Graficky navrh pouZzivatel'ského rozhrania

Graficky navrh GUI je implementovany v Microsoft Expresion Blend 4 a ukladany vo formate
xml. Ten sa pomocou zobrazovacich nastrojov C# vykresl'uje na obrazovku hraca. Grafické
rozhranie pozostava z Menu a Obrazovky v hre.

HERITAGE OPTIONS
— SAVE QuIT
a) Hlavna b) Ponuka c) Ponuka d) Ponuka
ponuka uloZenia nastavenia ukoncenia

Obr. 19 Vybraté obrazovky menu: a) hlavna ponuka hry, b) ponuka uloZenia hry, c) ponuka
nastaveni hry, d) ponuka ukoncenia hry.

Menu je navrhnuté ako sustava prepojenych obrazoviek a rozhodli sme sa ho riesit' zobrazenim
hlavnej ponuky v popredi pohybujicej sa africkej dedinky. Po vybrati jednej z ponikanych
moznosti sa kamera pri zvoleni Load Game, Save game, Options, Credits alebo Quit Game
pribliZi k dedinke a na niektorej stene chatky sa zobrazi ponuka zvolenej mozZnosti. Pri navrate
do hlavnej ponuky sa kamera opéat’ vzdiali tak aby cela africka dedinka jej robila pozadie. Ide
zatial' len o predbeznu verziu menu, ktoré neskér bude pozmenené a prispésobené téme nasej
hry.
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Obr. 20 Obrazovka v hre.

Obrazovka v hre je popredie scény zobrazované hracovi. Jeho uelom je informovat ho o stave
hry. Nakol'ko sme sa rozhodli pre RPG bez pouzitia kurzora, na obrazovke sa nachadzaja len
ukazovatele stavu jeho Specidlnych vlastnosti ajeho cnosti. Tieto ukazovatele sa skladaju
z dvoch casti. Prvou je ikona zobrazujica danu Specidlnu vlastnost. T4 sa meni po prejdeni do
d’alsej trovne vlastnosti - niektoré zo Specidlnych vlastnosti maju totiz viacero urovni
a niektoré len jednu. Druhou zloZkou je progress bar podrobnejsie znazornujuci stav Specialnej
vlastnosti.

Navrh implementacie grafického rozhrania

Pre implmentaciu pouZzivatel'ského rozhrania budd najdoélezitejSie trieda ScreenManager
arozhrania IScreen a IScreenElement. V dalSom texte su popisané tieto prvKky, ich funkcionalitu
a sposob ich vyuzitia.

ScreenManager

Tato trieda reprezentuje herného manaZéra zodpovedajiceho za spravu obrazoviek
pouzivatel'ského rozhrania. Prostrednictvom neho, mézZu ostatné casti hernej logiky
pristupovat kjednotlivych obrazovkam, tieto obrazovky inicializovat, modifikovat a podla
potreby vykresl'ovat.

IScreen

Predstavuje rozhranie, od ktoré by mali dedit vSetky triedy reprezentujice jednotlivé
obrazovky poZivatel'skych rozhrani. Kazda takato trieda bude obsahovat' koretiovy element, do
ktorého sa po inicializacii obrazovky nacita strom objektov reprezentujtcich jednotlivé prvky
patriace konkrétnej obrazovke. Pod inicializaciou sa teda mysli deserializacia objektov
ulozenych vsubore XML Struktiry objektov. Kazda obrazovka bude uloZena vo vlastnom
subore, pricom priklad takéhoto stiboru méze vyzerat nasledovne:
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<Window
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006 /xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006 /xaml"
x:Class="WpfApplication6.MainWindow"
x:Name="Window"
Title="MainWindow"
Width="640" Height="480">
<Grid x:Name="LayoutRoot">

<Button Content="Button" HorizontalAlignment="Left"
Margin="102,117,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="75"/>
</Grid>

</Window>

Priklad uvadza jednoduchu obrazovku z koretiovym elementom Grid a elementom Button.

Pri inicializcii trieda obrazovky prechadza tymto stiborom a dynamicky volad konstruktory
jednotlivych tried elementov. Po incializicii je nasledne mozné obrazovku vykreslit.
Vykreslenie obrazovky predstavuje zavolanie funkcie vykreslenia na jej korenovy element,
pricom parametrom tejto funkcie je objekt triedy SpriteBatch, ktory zabezpecuje vykreslenie 2D
objektov na obrazovku.

IScreenElement

Je rozhranie, od ktoré by mali dedit vSetky triedy reprezentujiice prvky, ktoré budu
vykresl'ované na obrazovku. Do tejto kategérie v naSom projekte spadaju napriklad triedy
reprezentujice obrazky, tlacitka, textové bloky a podobne. Kazdi takato trieda obsahuje
niekol'’ko vSeobecnych atribttov pouzivanych pri vSetkych elementoch rozhrania (odsadenie,
Sirka, vysSka a podobne) a potom Specifické atributy prislichajice tej ktorej triede (obrazok
obsahuje svoj zdroj) . Okrem tychto atributov obsahuje kazda trieda dediaca od rozhrania
IScreen aj zoznam svojich potomkov (v ramci stromovej Struktiry). Pri inicializacii obrazovky
sa vSetky tieto atribtty a polia naplnia z prislichajuceho XML stiboru.

Pri vykresleni jednotlivych elementov sa tieto atributy a polia analyzuju, aplikuju, prepocitava
sa relativna pozicia a podobne. Dolezité je, aby sa v kroku vykreslenia vykonavali len vypoctové
operdcie. Vytvorenie textury, ktora sa vykresli sa vykonava pri inicializacii elementu. V pripade,
Ze by sa tak dialo pri vykresleni, cely proces by to zbyto¢ne spomalilo. Po tom ako sa element
vykresli na obrazovku, je funkcia vykreslenia zavolana aj na vsSetkych jeho potomkov (najskor
sa vykresli rodi¢, potom potomkovia, lebo sa predpokladd, Ze potomkovia maja byt vykresleny
na vyssej urovni, nakol'ko rodic je z pravidla iba nejaky ,zdruzovac“ elementov ako napriklad
objekt Grid alebo Canvas) Potomkovi si ako parameter tejto funkcie posunuté aj relevantné

suradnice jeho rodica pre prepocet relativnej pozicie konkrétneho elementu.

Nakol'ko elementy samotné by nemali vykonavat Ziadnu hernu logiku, obsahuju len metédy pri
vyvolani udalosti ako kliknutie a podobne. V pripade, Ze takato udalost nastane vyslu d’alSiu
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udalost’ so svojim menom a druhom udalosti tak, aby ju mohol zachytit relevantny proces
hernej logiky ktory vykona prislusné operacie.

7.2 Grafika hry

Grafika v hre je modelovana pouzitim nastroja Autodesk 3ds Max 2011 a ukladana vo formate
fbx ako sustava prepojenych bodov. Ku kazdému modelu sa pripojené aj textdry, ktoré sa
mapuju na dany model. Takéto modely sa potom vkladajui do herného editora, kde sa
kombinuju a zostavuje sa z nich herny priestor.

a) Umiestiiovanie modelov b) Zostavovanie interiéru c) Vytvaranie
v editore v editore pohybu modelu
v 3ds Max

Obr.21 Grafika hry: a) vytvorené modely je potrebné umiestnit v hernom priestore pomocou
herného editora, b) chalipky a interiér sa modeluji osobitne, preto je potrebné ich v hernom
editore dat dokopy, c) pohyb aktivnych modelov sa vytvara v 3ds Max ako sustava stavov
modelu.

Modely sa delia na pasivne a aktivne. Pasivne a po vykresleni nemenia po cely priebeh hry. Ide
o modely ako chalupka, stdl ¢i postel. Medzi aktivne sa radia hlavne postavy a zvierata v hre.
Tymto modelom je okrem ich vymodelovania potreba priradit pohybové vlastnosti pomocou
ich kostry. Takéto modely sa vedia hybat gestikulovat’ a premiestiiovat po scéne.
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