Time Lapsus — technicka specifikace

V tomto dokumentu pfedstavime nas plugin a funkcionality, které pro n&j planujeme.

Cilem projektu je implementace pluginu do prostfedi Unreal Engine. Tento plugin by
meél vyraznym zpusobem usnadnit vyvoj pocitaCovych her adventurniho zanru, a to tak,
aby byli vyvojafi schopni implementovat co nejvétSi Cast hry pfimo v editoru, bez
pomoci programatord. Nas plugin uzivatelsky co nejpfivétivéjsi formou umozni navrh
struktury prdchodu hrou, praci s hernimi pfedméty a navrh dialogd s nehracskymi
postavami. Budeme usilovat o integraci s Unreal Engine 4 editorem a jeho workflow.
Funkcionalita pluginu bude demonstrovana vytvofenim jednoduché ukazkové
adventury.

Zadani projektu

Unreal Engine je nastroj pro tvorbu her. Vyrazné urychluje a usnadnuje vyvoj, ale
neposkytuje funkce specifické rGznym zanram her, ty musi programatofi tvofit sami.
Hlavnim cilem tohoto projektu je vytvofit plugin do programu Unreal Engine, ktery by
urychlil a usnadnil vyvoj her zanru adventura. Nas plugin by mél usnadnovat:

1. Navrh a implementaci hlavni struktury adventury. Konkrétné vyvojarim nabidne:
a. Vizualni nastroj pro tvorbu diagramu prichodu hrou (napf. podobné state
chartiim z UML).
Jednoduchou spravu a organizaci hernich stavovych proménnych.
Moznost jasné definovat a vyhodnocovat podminky pro postup hrou.
Podporu pro ukladani a nacitani stavu hernich proménnych.
e. Prostor pro definici hernich udalosti a moznost je vyvolavat.
2. Spravu hernich pfredmétd. Konkrétné bude podporovat:
a. Jednotny interface pro globalni definice predmétu.
b. Nastaveni nazvu a ikony jednotlivych predméta.
c. Nastaveni dalSich parametrd predmétu, jako napfiklad popis Ci tagy
pfedmétu (v zadani to byly kategorie, doslo k pfejmenovani).
d. Vyvolavani definovanych udalosti pfi sebrani ¢i zahozeni pfedmétu
e. Definovani akci, které se maiji stat po zkombinovani dvou predméta.
f. Spravu inventare, tj. rozhrani pro zjiStovani toho, které pfedméty jsou v
inventari a pro pfidavani ¢i odebirani predmétu z inventare.
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g. Zobrazeni inventare
3. Definice dialogl. Konkrétné bude podporovat:
a. Vizualni nastroj pro tvorbu dialogt podobny blueprintim, ktery by mél
slouzit scénaristovi k navrhovani dialogl, ve kterém bude mozné:
i.  Definovat, které postavy v daném dialogu mluvi.
i. Definovat repliky postav.
iii.  Vytvorit diagram, ve kterém pujde definovat navaznost jednotlivych
replik
iv. V diagramu udélat podporu vétveni podle zvolené odpovédi hrace
Ci na zakladé hodnot hernich proménnych.
v. V diagramu pfidat moznost vyvolani udalosti ze Story Engine, viz
bod 1.
vi.  Snadno pracovat s proménnymi ze Story Engine, viz 1a.
b. Zobrazeni definovaného dialogu hraci béhem hry.

Zaroven vytvofime kratkou adventuru, na které demonstrujeme moznosti naseho
pluginu. Nemusi to ale byt kompletni adventura, kterou bychom mohli rovnou prodavat,
bude nam stacit, kdyz jasné demonstruje vSechny slibené funkcionality.

Celé zadani je k dispozici zde:
https://docs.google.com/document/d/1mCy4AtY764bRMGBalvzMubZ 8hOQgdglLgzIRz
aMcMO08/edit?usp=sharing

Unreal Engine

Unreal Engine (zkracené UE, v aktualni verzi 4) je jeden z nejpopularnéjSich hernich
enginu. Engine je psan v jazyce C++, vyvojafi v ném mohou vyvijet hry jak v jazyce
C++, tak za pouziti vizualniho skriptovaciho systému, tzv. Blueprintl. Blueprinty
umoznuji vyvoj pocitaCovych her bez znalosti programovani - funkcionalita se skriptuje
vizualné.


https://docs.google.com/document/d/1mCy4AtY764bRMGBaIvzMubZ_8hOQgdgLgzlRzgMcM08/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1mCy4AtY764bRMGBaIvzMubZ_8hOQgdgLgzlRzgMcM08/edit?usp=sharing
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Takto vypada velmi jednoduchy herni skript, ktery po vyvolani udalosti BeginPlay vypiSe
do konzole nazev tfidy herni postavy, pak zavola metodu Jump na instanci hracem
ovladané postavy a pak vypiSe do konzole text “Hello World!”. Skripty mohou byt i

vigwiiv s

kodu v C++.

Mezi dalSi vyhody UE patfi mj. vefejné dostupné zdrojové kddy enginu. Také podporuje
napfiklad zobrazovani 2D/3D prostfedi, prehravani zvuku, lokalizaci, multiplatformnost
a také nabizi komplexni editor pro vyvoj her. Funkce, které v UE nejsou, Ize Casto dodat
pomoci pluginl tfetich stran.

Definice adventury

Adventura je typ pocitacové hry, ve které hrac€ ovlada svého hrdinu, se kterym se
pohybuje hernim svétem. Tento svét je rozdélen do riznych obrazovek, mezi kterymi
Ize pfechazet. V hernim svété se nalézaji rizné predméty a dalSi postavy, se kterymi
muze hrac interagovat. Hrac se snazi vSechny tyto predméty vyuzit k tomu, aby spinil
néjaky cil hry. Béznymi akcemi, které mize hra¢ béhem adventury délat, aby Fesil
problémy, jsou:

1. Sebrani pfedmétu — V hernim svété se obvykle naléza mnoho prfedmétu, které
mohou hraci pomoci. Kdyz hrac takovy pfedmét sebere, pfida se mu do
inventare a postava s nim pak muze nakladat na jinych obrazovkach.

2. Pouzivani pfedmétd — Hra€ muze pouzit néjaky pfedmét na scéné Ci v inventafri.
Co znamena poucziti je specifické pro kazdy pfedmét. Napfiklad pouziti knihy
muze znamenat, ze postava knihu precte, pouziti spinace znamena, ze se
stiskne, pouziti jidla mGze znamenat, Ze ho postava sni. Jiné pfedméty zase
nelze samostatné pouzit vlibec.



3. Kombinovani pfedmétu - Pfedméty spolu Ize také kombinovat, vzdy néjaky
pfedmét z inventare s néjakym pfedmétem na scéné Ci s pfedmétem v inventafi.
Napriklad kombinace noze a lana lano prefizne, kombinace dvou Casti mapy
vytvofi celou mapu, kombinace vybitého mobilu a powerbanky vytvofi nabity
telefon.

4. Dialog s postavami — V hernim svété se obvykle vyskytuji rizné postavy, které
nejsou ovladany hraem (NPC). S nimi je mozné komunikovat. VétSinou je s nimi
mozné zacit dialog, ve kterém si hra€ muze vybirat, jak jeho postava odpovida
na repliky druhé postavy.

5. Prozkoumavani pfedmétl — Pfedméty, jak ty na scéné tak ty v inventari, je v
adventurach mozné prozkoumat. Coz vétSinou znamena pouze to, ze postava o
pfedmétu néco fekne, at’ uz kvuli humoru nebo kvuli tomu, aby pfedmét pfiblizila
hraci. Tato akce vétSinou neni nutna pro postup hrou, ale v urcitych pfipadech
muze byt. Napfiklad prozkoumani nalezené sekery miize prozradit, Ze pavodni
vlastnik si na ni vyryl jméno a Zze mu ji |ze vratit.

Hracovym ukolem v téchto hrach je vymyslet, v jakém pofadi ma tyto akce udélat, aby
postoupil v pfibéhu dale.

Ve vétsSiné dnesSnich adventur je bézné, zZe jsou rozdéleny do nékolika kapitol. Kapitoly
jsou vétsinou od sebe oddéleny jak pfibéhové, tak i navrhové. Tj. neni mozné, aby hrac
v 1. kapitole zapomnél sebrat néjaky pfedmét a musel se pro né&j v ramci 2. kapitoly
vracet. VétSinou maji kapitoly zcela oddélené pfedmeéty, co se v nich pouzivaji, a
problémy, co je v nich potfeba fesit. Stejné tak postavy maiji €asto v riznych kapitolach
rizné dialogy.

Nefunkéni pozadavky

VétSina dokumentu se tyka funkénich pozadavku tohoto projektu. Nicméné mame tu i tfi
obecné nefunkéni pozadavky, které zde explicitné zminime.

1. Duraz na rozsiritelnost — Pfedpokladame, Ze vyvojafi, uzivajici plugin k tvorbé
vlastnich her, mohou mit néjaké specifické potfeby. Proto by pro né mélo byt co
nejjednodussi nas plugin rozsifovat. PoCitame s tim, Ze rozSifovani pluginu uz
budou délat programatofi, nicméné i pro né by mélo byt co nejjednodussi
funkcionality tohoto pluginu modifikovat.



2.

Uzivatelska privétivost — OCekava se, Ze nas plugin budou pouzivat i
neprogramatofi. VSechny funkcionality tohoto pluginu by pro né mély byt co
nejvice pristupné a pochopitelné.

Integrace do Unreal Engine — Tento poZadavek se vaze k uZivatelské
pFivétivosti. OCekavame, Ze vyvojafi, ktefi budou s nasim pluginem pracovat, uz
budou mit alespon zakladni zkuSenosti s tvorbou her v Unreal Engine. Z toho
vyplyva, Ze ¢im vic budou nase editory dodrZzovat konvence a vizualni styl Unreal
Editoru, tim jednoduseji se v nich bude vyvojaF orientovat.

Vyvoj adventury a vymezeni projektu

V této kapitole uvedeme, jaké kroky jsou potfeba k tomu, aby vznikla adventura. A
zddraznime, co vSechno bude nas plugin ulehCovat a co naopak uleh€ovat nebude.
Pfedvedeme si to na pfikladu jednoho levelu:

1.

Designer vytvofi navrh prabéhu kapitoly, tj. navrh toho, co vSechno musi hrac
udélat pro to, aby uspésné dokoncil kapitolu. Diky naSemu pluginu mize
designer tento pribéh navrhovat pfimo v editoru.

Designer s pomoci naseho pluginu vytvori definice vSech hernich pfedmétu.
Grafik a designer spole¢né pfipravi vizualni stranku kapitoly - rozdéli ji do
jednotlivych obrazovek, obrazovky nakresli, propoji mezi sebou, aby mezi nimi
bylo mozné pfechazet a pfida do nich vSechny interaktivni objekty a postavy, i
kdyZz jesté nejsou funkéni. Grafika nemusi byt finalni. S timto nas plugin nic do
¢inéni nema, zde se budou vyuzivat Cisté funkce Unreal Engine v kombinaci s
externimi grafickymi editory.

Animator vytvofi animace, které jsou nutné pro tuto kapitolu. Animace budou
vyuzivat nativni animacni systém Unreal Enginu, nas plugin do toho procesu
nebude nijak zasahovat.

Scénarista navrhne prvni verzi vSech potfebnych dialogu tak, aby se v nich fikalo
vse, co je pro postup hrou nutné. Navrh dialogl bude na$ plugin také
usnadnovat.

Designer a programator spole¢né vytvori skripty, které budou fidit samotny
pruchod hrou - co se ma stat v reakci na rizné uzivatelovy akce. Bude je tvofit
hlavné designer, programator by mél fesit jen véci na designera pfilis slozitée. V
tomto nas plugin pomUze jen ¢astecné - skripty se budou stale tvofit v Unreal
Engine pomoci blueprintt € naprogramovanim v C++, ale nékteré Casto
pouzivané ukony nas plugin usnadni, jako napfiklad zobrazeni dialogu, sbirani
predmétl nebo definovani akci pfi pouzivani, prohlizeni nebo kombinovani
pfedmétu. Vyvolani téchto akci bude mozné jak z koddu, tak z blueprintu.



7. Playtesting. Testefi si kapitolu vyzkousi a vrati zpétnou vazbu, ktera se
zapracuje. Tento bod pokracuje tak dlouho, dokud testefi nachazi dostate¢né
zavazné problémy. S timto nas plugin nebude mit co do ¢inéni.

8. Finalizace grafiky, animaci, dialogl, dabingu a obecné vS§eho contentu.
Testovani. Zde bude nas plugin uzitecny tam, kde byl uziteCny i dfive.

Ve zkratce lze fici, Ze na$ plugin bude vyrazné usnadnovat navrh prabéhu kapitoly,
navrh dialogu a definovani pouzitelnych pfedmétd. Tvorbu skriptd také usnadni, ale ne
do takové miry - usnadni praci s proménnymi, s udalostmi a zjednodus$i dodrzovani
navrhnutého prubéhu kapitolou. U vSeho ostatniho se budou vyuzivat existujici funkce
Unreal Engine, popfipadé vlastni implementace feSeni.

Také je zde vidét, Ze na projektu pracuje mnoho rdznych osob s riznymi schopnostmi.
Pro potfeby naseho dokumentu zavedeme pojmy vyvojar a programator, kde vyvojar je
kdokoliv, kdo na hfe pracuje a nemusi byt nutné programator.

Instalace pluginu

Plugin bude tfeba nainstalovat stejné jako jakékoliv jiné pluginy do Unreal Engine.
Pluginy se déli na editorové a projektové, nas spada do prvni kategorie (chceme, aby
byl plugin pfistupny napfi¢ riznymi projekty), takZe instalace probéhne do slozky
Plugins v instalacni slozce UE.

Nebot' nas plugin pro pouzivani vyzaduje vychozi konfiguraci (napfiklad aby hra
pouzivala nasi Gamelnstance), do projektu ho bude mozné integrovat dvéma zpusoby:

e Vytvofenim nového projektu nami vytvofeného typu, ktery zajisti veSkerou
potfebnou konfiguraci. Soucasti feSeni tedy bude i vzorova Sablona UE projektu.

e Integraci do jiz existujiciho projektu kliknutim na tlaitko Generate Adventure
Plugin Files, které po kliknuti vygeneruje vSechny potfebné soubory a provede
vychozi konfiguraci projektu. Viz mockup.
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Po instalaci se zpfistupni veskeré funkce pluginu, tedy:

e P¥ida se novy typ Data Assetu (coz je obecny soubor s daty) pro ukladani questu
a dialogll. Zaroven pro né zpfistupni nami vytvorené editory.

e Projekt bude moci zacit pouzivat vSechny nami vytvofené tfidy.
V nastaveni projektu pfibude sekce s nastavenim naseho pluginu.
Na Game Instance se nastavi defaultni tfidy pro praci s inventarem a s dialogy

VSechny tyto funkce jsou podrobné popsany nize.

Adventure Game Settings

V nastaveni projektu bude mozné provést globalni konfiguraci pro celou adventuru,
pfedevsim pak:

1. Main Quest — Ktery z questu je hlavni. Questy popiSeme nize, jedna se o soubor
véci, co musi hra¢ udélat pro dokonceni urcitého useku hry. V této proménné je
ulozen quest, ktery reprezentuje celou hru.

2. Item tags — Seznam vSech tagu, které Ize pfidélit predmétim. Tagy mohou byt
napfiklad zbrar nebo cennost. Tyto tagy pak Ize pfedmétum pfifazovat. Vice je
popiSeme nize.

3. Inventory presenter — Vychozi typ tfidy pro zobrazovani pfedmétu.

4. Dialogue presenter — Vychozi typ tfidy pro zobrazovani dialogu.

Game Instance

Skripty na jednotlivych objektech potfebuji mit snadny pfistup k funkcim, které bude
poskytovat nas plugin. Pro praci s objekty, které maji byt pfistupné po celou dobu béhu
hry, se bézné pouziva singleton GameInstance. My vytvofime jejiho potomka
AdventureGameInstance, kterd bude navic obsahovat niZe definované tfidy, které
budou nabizet funkce naseho pluginu hernim skriptim:

e Inventory Manager — Tfida pro praci s inventarem.
e Quest Manager — Tfida pro pfistup k jednotlivym questim.
e Dialogue Controller — Tfida pro zobrazovani konkrétnich dialogu.



Toto jsou vSechny funkce, které nabizi pfimo nas plugin, ostatni se budou feSit pomoci
stavajicich funkcionalit Unreal Engine. VSechny budou vice popsany nize.

Ostatni

Jednotlivé questy a inventar budou umét serializovat a deserializovat svUij runtime stav,
coz bude nutné pro ukladani a nacitani stavu hry. Ocekavame, ze pfislusné funkce se
budou volat pfi standardnim procesu ukladani a nacitani, ktery uz podporuje Unreal
Engine. Bude podporovana pouze textova lokalizace vysledné hry, také pomoci
lokalizacniho subsystému Unreal Engine.



Story Engine

Story engine je souhrnné oznaceni pro nastroje slouzici pro tvorbu pfibéhu hry.
Zakladni stavebni jednotkou tohoto enginu jsou takzvané questy. Kazdy quest ve hie
bude reprezentovan jednim data assetem typu QuestAsset.

Quest

Quest v kontextu naseho pluginu oznacuje néjaky ukol, pro jehoz splnéni musi hrac
vykonat urcité akce. Questy mohou mit subquesty, tedy nékteré tyto akce Ize pro
prehlednost vyclenit a vytvofit z nich dalSi quest.

Questy mohou byt zavislé pouze na uplném spinéni svych subquestu. Tj. neni mozné,
aby hrac pro pokraCovani v jednom questu musel vykonat akci jiného questu, ktery neni
jeho subquestem.

Quest vSak nemusi vSak odpovidat tomu, co bychom za quest oznaili v jinych hrach.
Pokud napfiklad v ramci kapitoly musi hra¢ splinit tfi rzné ukoly, mély by byt rozdéleny
do zvlastnich subquestu jen a pouze tehdy, pokud se jejich plnéni navzajem
neovliviiuje, neboli kazdy ukol Ize plnit bez toho, aby hrac¢ udélal cokoliv v ramci
ostatnich questu. V klasické adventure oCekavame, ze jeden quest odpovida jedné
kapitole, nicméné neni to podminkou. O¢ekavame to proto, Ze kapitoly jsou na sobé
obvykle zcela nezavislé. Ale v ramci kapitoly se Casto objevuiji slozité zavislosti mezi
ukoly, co hra¢ musi splnit.

V questu jsou definovany vSechny akce, které hra€ musi udélat pro jeho spinéni, a
proménné, které jsou k plnéni questu potfebné. Story engine vSak sam nebude tato
data ménit — to je zodpovédnost hernich skriptl. Jsou to v podstaté jen proménné s
definovanymi zavislostmi.

Vzdy bude ve hie pravé jeden main quest, ktery bude aktivni po celou dobu hry.

Quest Editor

Pro navrh questl vytvofime graficky editor. Nasledujici mockup znazornuje, jak si
predstavujeme hlavni editacni prostor questu:
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Quest reprezentujeme acyklickym orientovanym grafem zavislosti. Kazdy vrchol
predstavuje néjaky hracuv cil, ktery maze byt bud spinén, nebo nesplnén. Vrcholim
budeme fikat Flag. Pokud vede z vrcholu A hrana do vrcholu B, znamena to, ze A musi
byt splnéno pfedtim, nez je splnéno B. Je obvyklé, Ze vrchol, ktery je jednou spinén, uz
nikdy nemuze zménit na nesplnén, budeme s tim tedy pocitat a nedovolime
nastavovani Flagu na false. Graf muze obsahovat tyto typy vrcholu:

e Simple Flag vrchol — V mockupu je Zluty. Reprezentuje bool proménnou, ktera je
zpocCatku false. Na true ji mize nastavit jakykoliv skript. Na false nastavit nelze.

e Is In Inventory vrchol — V mockupu modry. Nastavi se na true v pfipadé, ze hra¢
sebere dany predmét. Nekontroluje se dal ovSem, jestli ma hra¢ predmét stale v
inventafi. To uz si musi skripty hlidat sami.

e Subquest vrchol — V mockupu tyrkysovy. Odkazuje se na jiny quest. Tento Flag
bude splnén v okamzik, kdy se splini cilovy quest.

e Komentarovy vrchol — V mockupu fialovy. Je true v okamzik, kdy jsou vSechny
vstupni hrany true.

e END vrchol — V mockupu tmaveé Sedy. Existuje prave jeden, je v grafu defaultné
a nelze ho smazat. Jakmile jsou splnény vSechny vrcholy vedouci do END
vrcholu, je spinén i END Flag a s nim se povazuje za splnény cely graf.

Pro kazdy vrchol pak bude mozné voliteIné nadefinovat lokaci, ve které jej Ize splnit, a
ta se pak zobrazi ve vrcholu.

Na kazdém questu bude mozZné nadefinovat libovolny poc¢et proménnych. Pokud
nebude vybran zadny vrchol, v Properties pujde definovat proménné stejné jako na
blueprint objektech. Budeme podporovat proménné typu string, bool, int. Pljde téz,
stejné jako na blueprintech, definovat vlastni udalosti (EventDispatcher).

PFi navrhu samotnych questu je doporuceno, aby byly vSechny questy nutné pro postup
ve hfe subquesty main questu (nebo subquest subquestu main questu atd.). Pokud to
tak designer udéla, jednoduchym projitim grafu hlavniho Ukolu, jeho subquestl atd. Ize
snadno zjistit, v jakém stavu hrac je a které vSechny akce muze udélat pro postup ve
hfe. To mUze byt zajimava informace napfiklad v okamzik, kdy by se programatofi
rozhodli do své hry implementovat systém napovéd. Aby bylo mozné hraci napovédét,
je nejdfive potfeba zjistit, na ¢em se hrac zasekl.

Quest editor bude programatorsky rozsifitelny hlavné o nové, vlastni typy vrchold.
VsSechny by vSak mély stale plnit podminku, Ze jakmile jsou jednou splnéné, jsou
splnéné navzdy.



Quest Manager

Pro praci s questy béhem runtime bude na hlavni Gamelnstance k dispozici tfida Quest
Manager, poskytujici reference na konkrétni questy ve hre.

Na questu bude mozné ziskavat a pokud mozno i ménit hodnoty jednotlivych
proménnych a vrcholl. Zaroven bude mozné poslouchat udalosti na questu.

Quest Manager pak bude poskytovat i seznam v8ech splnitelnych Flagu, tj. téch, jejichz
vstupni hrany jsou spInéné, ale které samy splnéné nejsou. Také bude pro kazdy vrchol
mozné ziskat pravdivostni hodnotu vSech vstupnich hran.

Je dulezité zduraznit, Ze Quest Manager nebude vynucovat zavislosti v grafu
vyznacené. Nastaveni Flagu na true uspéje i v pfipadé, ze zavislosti spInény nejsou —
takova akce pouze vyvola warning.

Dialogy

Nas$ toolset bude podporovat tvorbu dialogu (i monologu). Pro praci s nimi vytvofime
vlastni typ assetl jménem DialogueGraph. Assetu tohoto typu muze byt v jednom
projektu vice, v kazdém z nich pak muze byt uloZzeno libovolné mnoho dialogd mezi
hra¢em a maximalné jednou postavou. Tvorbu dialogu s vice NPC najednou nas editor
zatim podporovat nebude. Dale implementujeme Dialogue Editor pro tvorbu téchto
assetu a Dialogue Controller pro jejich zobrazovani béhem hry. Tuto objekty budou
popsany v nasledujicich podsekcich.

Dialogue Editor

Dialogue editor bude podporovat graficky navrh dialogu v assetech typu
DialogueGraph. V nasledujicim mockupu lze vidét pfiklad hotového grafu pro
jednoduchy dialog. Zelene vrcholy reprezentuji repliky hlavni postavy, Cervené vrcholy
reprezentuji repliky NPC. Fialovy vrchol je komentar a Sedé vrcholy ovladaji priubéh
dialogu.
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Upozorfiujeme, Ze se jedna pouze o mockup, finalni editor mize vypadat zcela odlisné.
Pokud neni feCeno jinak, vrcholy mohou mit vice vstupnich a nejvySe jednu vystupni
hranu. Graf mGze obsahovat tyto typy vrcholu:

e Main entry point — Mlze byt v grafu pouze jeden, nelze smazat, je v grafu
standardné po vytvoreni nového grafu. Nemuaze mit vstupni hrany a ma pravé
jednu vystupni. Reprezentuje misto, ve kterém dialog zaCne, pokud neni
explicitné spustén z jiného entry pointu.

e Entry point — Jako main entry point, ale neni v grafu defaultné, muze jich byt vic
a musi byt pojmenovan. Reprezentuji dalsi mista, ve kterych muze dialog zacit.



Player line — reprezentuje repliku hlavni postavy. Je barevné odliSen od ostatnich
komponent. Musi obsahovat lokalizovatelny text. Nasledujici vlastnosti pak
mohou, ale nemusi byt definovany:

o Sound — Reference na namluveny text postavy.

o Duration — Float v sekundach. Pokud neni definovan sound, Duration
definuje, jak dlouho zUstane text na obrazovce, nez sdm zmizi. Hodnota 0
znamena, ze text sam nezmizi nikdy.

o Option text — Lokalizovany string: Kdyz si hrac vybira, co jeho postava
fekne, defaultné se jako moznost zobrazi hlavni text tohoto vrcholu.
Pokud je OptionText definovan, zobrazi se misto né;.

o Skippable — Bool, default true. Pokud je true, uZivatel ma moznost text
preskocit, jinak musi pocCkat, nez dobéhne.

Player line option — Vizualné identicky jako Player line, ale ma pouze
lokalizovany text, Zadné jiné vlastnosti. Ma se pouzit v pfipadé, Ze vybér této
moznosti nema vyvolat zadny dialog, ale akci (napfiklad rozpoutani rvacky). V
mockupu je to vrchol ,(Zautocit na obchodnika!)”.

NPC line — vSechny vlastnosti stejné jako Player line, barevné odliSen od vSech
ostatnich komponent.

Player line selection — Dava hraci moznost zvolit, co jeho postava fekne. V
mockupu vrchol “Hrac vybira odpovéd”. Mize mit vice vstupnich i vice
vystupnich hran. Vrcholim na vystupnich hranach fikame potomci. Potomci jsou
usporadani. Potomci reprezentuji moznosti, které se nabidnou hraci. Proto
vSichni potomci musi byt bud' Player line, Player line option, nebo podminka (i
vice podminek za sebou), které po vyhodnoceni sméfuji opét jen do potomkd
typu Player line nebo Player line option. Kdyby tam byly jiné typy vrcholl, nebylo
by jasné, jestli se maji vyhodnotit pfi zjiStovani moznosti, co se maji zobrazit
hraci, nebo az po vybrani té konkrétni odpovédi. Pfi vyhodnocovani tohoto
vrcholu se prozkoumaji vSichni potomci a vyberou se vSichni typu Player line a
Player line option. Podminky se vyhodnoti a po platné vétvi se pokracuje dale,
dokud se nenarazi na vrchol typu Player line nebo Player line option nebo dokud
potomek existuje. VSechny tyto vrcholy pak Dialogue Controller nabidne hraci
jako moznosti, co jeho postava muze fict. Tento vrchol muze mit také definovany
fallback, coz je vrchol, ktery se ma vyhodnotit, pokud se nenajde Zzadny platny
potomek. V mockupu vede na fialovy vrchol Fallback.

Set quest flag — Nastavi flag néjakého Story engine questu na true.

Save state — Ulozi hru.

Goto ID — Pfi vyhodnoceni se hned pFejde na vrchol s danym nazvem.

Exit — Explicitné ukon¢i dialog.



If property equal/less/greater than variable/constant or else — Budou existovat
vrcholy pro kazdy typ proménné a pro kazdou moznost z equal/less/greater than
a pro porovnavani s konstantami a jinymi proménnymi. Pracuje pouze s
proménnymi z né€jakého Story engine questu. Ma dvé vychozi hrany, jednu
oznacenou jako true a jednu jako false.

Once — Pomocny wrapper kolem If podminky, ktera je true pravé dokud neni
poprvé skutecné vyhodnocena. Jinymi slovy, nepocita se vyhodnocovani kvli
tomu, jestli nabidnout odpovéd hraci v ramci vrcholu Player line selection, ale az
okamzik, kdyz hrac tuto konkrétni moznost vybere.

Comment — Barevné odliSen od ostatnich vrcholtd, nema zadnou funkci, pouze
dovysvétluje, co se v tuto chvili déje. Mélo by to fungovat tak, Ze komentare u
vrcholt komentuji jen ten vrchol, komentafe v Comment vrcholu komentu;ji vice
véci, napfiklad kde se dialog odehrava.

Fire event — Vyvola poZzadovanou udalost definovanou na daném Story engine
questu. Pfredpoklada se, Ze néktery blueprint ji poté vyresSi. Napfiklad blueprint
postavy mlze v reakci na udalost zménit animaci postavy i spustit néjaky efekt.
Po vyhodnoceni eventu se bude pokracovat v dialogu.

VSechny typy vrcholl navic mohou obsahovat komentaf pro podrobnéjsi popsani toho,
o co Vv textu jde (ve spodni €asti vrcholu, v pfikladu je to text ,Vyhruzka“ u druhé volby
zleva) a nazev (v horni €asti vrcholu, v pfikladu text ,Main hub“ u vybéru odpovédi).

Pokud je tfeba uprostfed dialogu provést slozitéjsi akci (v mockupu se napfiklad spusti
rvacka s obchodnikem), musi byt vyvolana odpovidajici udalost pfes Story engine (Fire
event), ukon€en dialog a handling této udalosti na jejim konci musi dialog zase pustit.

Kromé téchto typl vrcholl je mozno i definovat nékolik viastnosti na samotném grafu,
které se tykaji vSech vrcholl v tomto assetu:

Player character — Hlavni postava, ktera mluvi v tomto dialogu. Pokud je v celém
projektu jen jedna, pouZije se prave tato postava.

NPC — Postava, se kterou hra¢ mluvi. Pokud neni definovana, predpoklada se,
Ze v tomto souboru budou jen monology hlavni postavy.

Bude kladen duraz na to, aby pfipadné rozsifeni Dialogue Editoru o nové typy vrcholl
bylo co nejjednodussi.



Dialogue Controller

Dialogue Controller bude soucasti runtime, pfistupny pfes Gamelnstance. Blueprint
skripty pak budou moci spustit dialogy pfes Dialogue Controller. Vyberou
DialogueGraph, ktery se ma pustit, entry point, ze kterého se ma zacit, a zbytek uz
obstara Dialogue Controller.

Dialogue Controller si inicializuje Dialogue Presenter a navaze se na jeho udalosti
(napf. zvoleni odpovédi). Pak zobrazi Dialog Presenter na obrazovku, zacne prochazet
DialogueGraph a bude volat pfislusné metody DialoguePresenteru, které text a
pfipadny vybér moznosti nabidne hraci.

Dialogue Presenter

Dialogue Presenter bude mit na starosti zobrazeni dialogu hraci. To zajisti 2 hlavni
metody:

e ShowDialoguelLine - metoda, ktera zobrazi ¢ast dialogu uzivateli. Argumenty:
o Dialogue Line Data: Struktura, co obsahuje vSe nutné ke spusténi Casti
dialogu:
m Text: Text, ktery se ma zobrazit hraci.
m  Audio: Audio soubor, ktery se ma pustit.
m Duration: Jak dlouho ma byt text na obrazovce, pokud nebyl zadan
audio soubor. 0 pro dialog, co sam od sebe nikdy neskonci.
m Skippable: Bool, pokud je true, uzivatel ma mit moznost text
preskocit.
e ShowDialogueOptionSelection - metoda, ktera da hraci moznost vybrat dalsi
repliku v dialogu. Argumenty:
o Options: Uspofadané pole stringu definujici, z kterych moznosti a v jakém
poradi ma uzivatel na vybér.

Jak je naznaceno vySe, Dialogue Presenter musi definovat udalosti, které se vyvolaji,
kdyz uzivatel vybere odpovéd herni postavy, nebo tfeba ma precteny text a chce
preskoCit mluvenou €ast dialogu.

Soucasti pluginu bude jednoducha implementace s moznosti konfigurace nékterych
proménnych, napfiklad obrazku pozadi dialogue boxu, fontu, barvy pro dialogy hrace a
NPC, a dalSich snadno nastavitelnych aspekti. Nicméné stejné predpokladame, ze



vyvojafi budou spiSe vyuZzivat vlastni implementace této tfidy a tuto obecnou budou
pouzivat spiSe jako referenci.

Item management

V adventurach se vétsSinou vyskytuje mnoho predmétu, které hra€ muaze sbirat,
prohlizet, pouzivat a kombinovat s jinymi pfedméty. Pro snadnégjSi implementaci této
prace s pfedméty nas plugin nabidne nékolik tfid.

Adventure Game Iltem

Kazdy pfedmét bude reprezentovan jednim blueprintem, dédicim od tfidy
AdventureGameltem. Na ném budou definovany nasledujici metody a vlastnosti,
souvisejici s jeho chovanim v ramci hernich mechanik (nikoliv tedy napf. informace o
jeho umisténi &i vzhledu na scéné):

e Name — Lokalizovatelny string, pfedstavujici nazev tohoto predmétu.

e ExamineDialogue — Bude obsahovat dvé podproménné typu DialogueGraph a
EntryPoint, definujici dialog, ktery se ma spustit pfi prozkoumani pfedmétu.

e |sExaminable — Pokud je true, tento pfedmét Ize prozkoumat a ma na ném smysl
volat akci Examine.

e Examine — Defaultni implementace spusti ExamineDialogue, ale bude mozné
toto chovani prekryt.

e |sUsable — Pokud je true, pfedmét Ize pouzit sam o sobé&, a musi byt tedy
definovana Use akce.

e |sPickable — Pokud je true, tento pfedmét Ize sebrat a vlozit do inventare. Jinak
nelze.

e UseActionName — Lokalizovatelny string, pfedstavujici nazev Use akce,
defaultné nil.

e Use — Use akce tohoto pfedmétu, defaultné nedéla nic, pokud je IsUsable true,
bude tfeba vytvofit vlastni implementaci.

e Tags — Tagy pfedmétd, napfiklad zbran, kniha, mapa atd. Definovany v ramci
Adventure Game Settings, zde se vybiraji vSechny tagy, které predmétu Ize
pfifadit. Samy o sobé nic nedélaji, ale skripty je mohou pouZivat.

e Combinations — seznam v8ech pfedmétu, se kterymi Ize pfedmét kombinovat.
Pokud zde pfidame néjakou kombinaci s néjakym dalSim pfedmétem, zobrazi se
tato kombinace i u toho druhého pfedmétu. Tam ji ale nebude mozné



modifikovat, jakakoliv modifikace musi probéhnout na tom pfedmétu, kde byla
kombinace zalozena. Kazda kombinace bude mit tyto argumenty
o CombinationName — Jméno akce, co se vykona, defaultné nil. Napfiklad
nuz a lano muze mit nazev ,Prefiznout lano®
o CombinationActionType — Akce, co tato kombinace pfedstavuje. Napfiklad
nuz + lano maze byt UseAction, zatimco slovnik a mluvici me¢ muze byt
TalkAction.
o Combine — akce, co se ma proveést pfi této kombinaci. Defaultné nil, je
tfeba vytvorit vlastni implementaci.
e GetCombinationWithltem — Jako argument bere dalSi pfedmét, vrati kombinaci,
pokud existuje, nebo nil, pokud neexistuje.
e Inventorylcon — ikona tohoto pfedmétu v inventafri.
e OnPickup — Event Dispatcher, ktery se vykona v okamzik, kdy je tento pfedmét
pfidan do inventare.
e OnRemoved — Event Dispatcher, ktery se vykona, kdyZ je tento pfedmét z
inventare odebran.

Inventory management

Inventar je oznaceni pro vSechny pfedméty, momentalné vlastnéné herni postavou.
VétSinou ho Ize néjak zobrazit hradi, Ize v ném vidét vSechny sebrané pfedméty,
pouzivat je, prohlizet, manipulovat s nimi atd. Prace s nim béhem hry bude rozdélena
na dvé c¢asti — Inventory Manager, ktery bude umét pracovat s tim, které pfedméty v
inventafi jsou, bude umét dalSi pfedméty pfidavat atd., a Inventory Presenter, ktery
bude inventar zobrazovat hraci a dovoli mu s pfedméty manipulovat. Inventory
Presenter bude pfistupny skrze Inventory Manager, Inventory Manager bude pfistupny
pfes nasi Game Instance.

Inventory Manager

Tato tfida bude spravovat, které predméty ma v dané chvili ktera postava, a podporovat
serializaci béhem ukladani hry. Bude mit proménné:

e Inventory — Vrati tfidu pro praci s inventarem.
e InventoryPresenter — Vrati tfidu pro zobrazovani inventare hraci.

Samotny inventar bude reprezentovan tfidou Inventory s nasledujicimi metodami:



Getltems — Vrati seznam vSech predmétd, které jsou v daném inventafi.
Hasltem — Vrati true pokud je dany pfedmét v inventafi.

Addltem — Pfida dany pfedmét do inventare.

Removeltem — Odebere dany pfedmét z inventare.

OnlnventoryChanged — Event Dispatcher, ktery se zavola v pfipadé zmény
tohoto inventare.

Inventory Presenter

Tato tfida dokaze vizualizovat dany inventar. Bude se jednat o interface s dvéma
metodami — Showlnventory (zobrazi dany inventar) a Hidelnventory (skryje dany
inventar). V naSem pluginu bude vzorova implementace s nasledujicimi funkcemi:

Zobrazeni ikon v§ech pfedmétd v daném inventafi.
Kombinovani pfedméta pretahnutim ikony jednoho pfedmétu na dalSi pfedmét.
e Zavolani UseAction po kliknuti, pokud ma pfedmét IsUse na true, jinak zavolani
ExamineAction po kliknuti.
e Update inventare po pfidani nebo odebrani predmétu.

DalSi funkcionality, jako napfiklad automatické skryvani inventare za néjakych
podminek, uz jsou specifické pro danou hru a vyvojar si je bude muset implementovat
sam.

Pouziti predmétu na scéné

Pfedméty umisténé na scéné musi umét pracovat s vySe definovanymi daty z
AdventureGameltem. Samotna manipulace s predméty vSak muze byt velmi specificka
dle navrhu hry. Akce jako prozkoumani €i pouZziti pfedmétu mohou chtit vyvojafi vyvolat
pravym nebo levym tlaCitkem mysSi, prvnim ¢i druhym kliknutim, jesté jinak tomu pak
pravdépodobné bude u 3D adventur. Pro dosazeni téchto efekti budou tedy moci pfimo
v Unreal Enginu volat nabizené metody na pfislusné instanci AdventureGameltem.

Vzorova implementace v ramci pluginu, ur€ena predevsim pro rychlé prototypovani,
bude mit pouze nasledujici funkci:

e Po prvnim kliknuti na pfedmét zavola akci Examine (prozkoumani pfedmétu).
Pokud ma pfedmét isPickable false, bude se tato akce opakovat po kazdém
kliknuti.



e Pokud ma prfedmét isPickable true, po druhém kliknuti predmét pfida do
inventafe a odebere ze scény.

Runtime — specifikace

V ramci projektu vznikne kratka adventura, na které demonstrujeme moznosti naseho
pluginu. Bude se jednat o klasickou 2D point'n’click (mySi ovladanou) adventuru, s
jednou hratelnou postavou a na nékolika obrazovkach. V ramci této ukazky bude
pfedvedena prace s inventafem a pfedméty, jejich sebrani a pouziti, konverzace s
nehra¢skymi postavami a plnéni jejich ukold.

Adventuru budeme vyvijet agilné v pribéhu vyvoje pluginu, diky ¢emuz bude mozné
pribézné v kazdé iteraci testovat jeho funkcionalitu. Vzhledem k tomu, Ze se iz nejedna
o samotny plugin, se v8ak na ni nevztahuiji slibené nefunkéni pozadavky (rozSifitelnost,
uzivatelska pfivétivost atd.). Také je tfeba Fict, Ze mnoho funkcionalit Ize vyuZit jen
pomoci Manager tfid popsanych v pluginu. Nasledujici funkce nas runtime musi
implementovat a nejsou popsany nikde vySe, ani je bez vétSich uprav nepodporuje
Unreal Engine:

Vyvolani dialogu s postavou kliknutim.

Pohyb po obrazovce.

Ukladani a nacitani hry.

Spusténi hry v ¢estiné ¢i jiném definovaném jazyce (v naSem pfipadé anglictiné).

Rozdéleni prace

Na projektu je v planu pracovat agilné, tedy rozdélovat praci do dvoutydennich sprintl a
kazdé dva tydny délat sprint review a planovani dalSiho sprintu. OCekavame, Ze tasky
budou vyvojarliim rozdélovany dle potfeby. Jednotlivi programatofi budou mit na starosti
rizné aspekty vyvoje pluginu:

e Pavel Halbich (MFF UK) — Programovani runtime aspektd pluginu, hlavné
programovani Manager tfid, Presenter tfid a dema.

e Matou$ Kozma (MFF UK) — Project management.

e Marek Polak (MFF UK) — Programovani editoru, hlavné vlastnich Asset editora.

e Petr Janda — Game Design, psani dialogu a pfibéh



e Pavel LiSka — Grafika, animace.

To ovSem neznamena, ze Pavel Halbich a Marek Polak budou kazdy délat jen jednu
Cast pluginu a Ze Matous Kozma nebude programovat. Marek Polak a Pavel Halbich
budou kazdy za svoji ¢ast zodpovédni, méli by mit pfehled o tom, v jakém stavu jejich
Cast pluginu je. OCekava se také, Ze dané Casti budou vice rozumét a v pfipadé neshod
o technickém aspektu implementace budou mit posledni slovo. Matous Kozma bude
programovat na té ¢asti, ktera bude mit v té dobé vyssi prioritu. Ale mize se stat, ze v
pfipadé potfeby budou nékdy vsSichni tfi vyvijet jednu Cast projektu.

Casové rozvrzeni

Vytvofit pfesny plan projektu je naro¢né ze dvou divodu. Zaprvé planujeme pracovat
agilné, za druhé pocitame s tim, Ze b&hem testovani pfijdeme na to, ze nékteré
funkcionality pluginu nebyly navrzeny nejlépe z hlediska uzivatelské privétivosti a ze je
bude tfeba predélat. NejlepSi, co muzeme udélat, je navrhnuti milestona:

e Konec 2. mésice — Technicka specifikace hotova.

e Konec 4. mésice — Zakladni funkcionalita hotova. Plugin nemusi byt uzZivatelsky
privétivy. Musi ale byt mozné vytvofit quest ve quest editoru, musi jit vytvofit
jednoduché vétvici se dialogy (zatim pouze pomoci vybéru moznosti, ne pomoci
podminek), musi byt mozné sbirat a pouzivat pfedméty, ale nemusi fungovat
kombinace. Musi byt mozné Cist a zapisovat proménné do questu.

e Konec 6. mésice — Funkéni poZadavky splnény.

Béhem 7.-8. mésice pak bude probihat uzivatelské testovani, ze kterého jisté vzniknou
mnohé pozadavky na zmény, které budeme implementovat. Runtime bude pfipravovat
ukazkovy level.

9. mésic bude probihat ladéni hry, editoru a pfiprava zavére¢né dokumentace.





