Zakladni informace
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Anotace Hra Out of Sight je urban fantasy 2D adventura zasazena do soucasného

Mostecka, inspirovana slovanskou mytologii. Hlavni naplni hry je prizkum
svéta a sbirani informaci, které hrac uplatni v nelineérnich dialozich, kterymi
ovliviiuje vyvoj pribéhu. Cilem projektu je prepracovani prototypu do
plnohodnotné hry.

Motivace

V ramci predmétu Vyvoj pocitacovych her (NSWI115) jsme vytvofili herni prototyp, ktery
jsme v kvétnu prezentovali na vystavé Game Access v Brné€. Hra zde byla pfijata velmi pozitivné a
zaroven jsme od odborné vetejnosti ziskali zpétnou vazbu pro upravu hry. Kladné uzivatelské
hodnoceni jsme ziskali i na webové platformé itch.io, na kterou jsme nasi hru uvetejnili a odkud si
Ji stahly stovky hraci. Aktualné je hotovy Ctyficetiminutovy prototyp, ktery pro ziskani zajmu
investora nebo vydavatele vyZaduje pfepracovani nékterych ¢asti hry, ptidani novych prvki a
vytvoreni editoru, ktery umozni rozsitit rozsah hry.

Popis projektu

Hrac¢ se na zakladé postupu v piibéhu pohybuje v hernim svété, fiktivni obei Divin v oblasti
severoceského Mostecka, kde mé moznost interagovat se svétem a NPC s cilem ziskat informace,
které jej posunou v plnéni ukoli.

Mezi dva zékladni pilife interakce v hie patii:
e Responzivni dialogy.

o Reakce NPC v dialozich a dialogové moznosti hrace se odviji od nalezenych predméta,

ziskanych informaci, postupu v plnéni ukolti a pfedchozich interakci s NPC.
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Apiven: Have you found what the soup of the day is?

Garlic soup with bread
Potato soup with bread
Potato soup with bread crumbs

Dill soup
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e Prozkoumdvani a interakce s predméty a svétem.

o Hra¢ mize prozkoumavat mista a predméty v hernim svété. Nékteré predméty Ize sbirat

do inventare a vyuzivat je pfi interakci s okolnim svétem.

Obrazek 2Interakce

o Ziskané informace o hernim svété pro feseni ukolii se zaznamenavaji do deniku.

Excerpt from book of fairy tales found on
Apiven's bar;

His hat is red, his coat is green,
His clothes are wet, though he is not clean,
Vodnik comes without being seen.
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Hra obsahuje hlavni pfibéhovou linii s podporou vedlejsich ukold s nelinedrnim prichodem.
Finalni herni dobu odhadujeme na 4-5 hodin a bude obsahovat ak¢ni pasdze a puzzle minihry pro
oziveni hratelnosti. Pro vytvofeni hry s vét§im rozsahem je nutné vytvofit editory. Aby hra
spliiovala aktudlni herni standardy, je potfeba pfepracovat nékteré mechanismy (pfevazné Ul) a
vylepsit grafickou stranku hry.

V nasledujici ¢asti popisujeme nové mechaniky a mechaniky vyZzadujici pfepracovani, které
bychom chtéli implementovat. Jednotlivé mechaniky jsou oznaceny prioritou, ktera udava jejich



vyznam ve hie (nezbytné — velmi dilezité — méné dulezité — dobré mit). Seznam mechanik, které
budeme implementovat, bude obsazen Vv podrobné specifikaci a bude sestaven na zaklad¢ priorit a

planu pro vypracovani.

Nové mechaniky

1.  Pathfinding pro navigovani postav (nezbytné)
2. Podpora piepinani lokalizaci (velmi dulezité)
3. Ukladaci systém pro uloZeni progresu hrace a usnadnéni ladéni hry (nezbytné)
4.  Vice vizualnich prvki

4.1.  Svétla a stiny (mén¢ dulezité)

4.2.  Animovana trava, kterd reaguje na pohyb hrace (dobré mit)

4.3.  Pocasi. (dobré mit)

Detailni podoba bude uptesnéna v podrobné specifikaci.

5.  Puzzle game — minihra archeologického vyzkumu (méné dulezité)

5.1.  Na zakladé€ vizualni a zvukové odezvy hra¢ pomoci spravné aplikovanych nastroji
vykope predmét.

Detailni podoba bude uptesnéna v podrobné specifikaci.
6.  Rozsifeni herniho svéta (velmi dilezité)

6.1. Nova lokace (cca 5 — kazda lokace 1-2 obrazovky) a nové tikoly (cca 5-10, tikol —
integrace do piibéhu + sekvence akci, na které musi hrac ptijit).

6.2.  Pfidani dalsich objektt do soucasné mapy.
7.  Editory (nezbytné)

7.1.  Upravit editor dialogového systému, pro snadné vytvaieni a testovani ptibéhovych
ukolii. V aktualni verzi neni mozné snadno urcit, ktera ¢ast dialogu je soucasti kterého
ukolu.



Obrazek 4Flowchart-graf dialogového systému

Vytvoftit editor pro snadné nakonfigurovani systému pro kombinaci predmétu.

Mechaniky k prepracovani

Inventar

UI pro manipulaci a ulozeni ptedméth pro jejich pozdéjsi vyuziti.
Sklada se z nékolika komponent:

1.

Panel pro kombinovani predméta (nezbytné)
1.1.  Aktudlni stav
1.1.1.  Hrac¢ umisti 1-4 pfedméty do policek a pti spravné kombinaci mize
kliknutim na tla¢itko vytvofit novy pfedmét. Pti testovani se ukazalo, Ze
vétsina hracti ma tendenci zkousSet kombinovat vice predmétl. Zaroven
soucasné ukoly jsou navrzeny tak, Ze se vZdy kombinuji dva pfedméty
pfipadné dva pfedméty a nastroj (kladivo apod.). Tento panel se pouziva také
pii pfedavani predméth ostatnim postavam.
1.2.  Zmény
1.2.1. Pfedméty se budou kombinovat pomoci drag & drop jednoho predmétu na
druhy. Nastroj, ktery je potieba pro kombinovani se umisti do slotu pro
aktivni pfedmét.
1.2.2.  Pro odevzdavani predméth se zobrazi sloty piimo u dialogového okna.

Aktivni pfedméty (nezbytné)
2.1.  Aktudlni stav
2.1.1.  Sloty slouZi pro oznaceni piedmétu, které hrac aktivné pouziva. V aktualnim
stavu se pouZivaji pouze pro obleceni a pro pouZiti ostatnich predméta pii
interakci s okolim staci tyto predméty mit obsaZeny v inventéfi.
2.2. Zmény
2.2.1.  Sloty vyhranéné piimo pro obleCeni a jeden slot pro aktivni pfedmét.
2.2.2.  Aktivni pfedmét se pouzije pii kombinovani nebo pfii interakci s okolnim
svétem.
Pfedméty v inventafti (nezbytné)
3.1.  Aktudlni stav



3.1.1.  V soucasném stavu je hra nepocita s pln¢ zaplnénym inventafem a pfi jeho
zaplnéni se hra rozbije.
3.2.  Zmény
3.2.1.  Ptidani “bedny”, kam hra¢ mtze ulozit nepotiebné predméty.
3.2.2.  Upravit dialogovy systém, aby pfi naplnéni inventate upozornil hrace a
pokracoval az po uvolnéni mista.
4.  Popisky predmétt (velmi diilezité)
4.1.  Aktualni stav
4.1.1.  Po kliknuti na pfedmét se zobrazi informace o ném. Okno se zobrazuje také,
pokud neni vybran zadny predmét.

4.2. Zmény
4.2.1.  Uprava vzhledu pro uvolnéni prostoru v Ul inventare.

Sheep shears

Basically just giant scissors. I think they could } -
be used for all sorts of cutting.
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Denik (dobré mit)

Denik chceme rozsifit o formatovani textu (zvyraznéni, podtrzeni apod.) a umoznit s
aktualizaci zdznamu vymeénit ilustraci.

Prekreslovani objektii (nezbytné)

Unity jako ptivodné 3D engine nepodporovalo 2D izometrickou kameru a nase provizorni
feSeni nefunguje ve vSech ptipadech a je Spatné konfigurovatelné. Nova verze Unity obsahuje
izometrické 2D tilemapy, které usnadnuji spravné nastaveni objektli ve scéné.

Kamera (méné diileZzité)

1. Uprava kamery pfi pohybu postavy pro lepsi dohled ve sméru béhu.
2. Rozsiteni dialogového systému o moznost pohybovat kamerou.



Platforma, technologie

Cilova platforma: Windows, macOS
Jazyk: C#, HLSL
Engine: Unity

Rozsiteni Unity: Fungus

Dalsi technologie: Git, Slack, Trello

Odhad naroénosti

Casovy odhad: 8 mésicti
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Project specification Documentation
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EVERYONE

Testing & Bug fixes

Design Lighting

New locations & quests

Saving Inventory Weather
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Tile map Animated grass

Pathfinding Diary text formatting

Localization support
Crafting editor Puzzle game

Quest editor Camera positioning

Vymezeni projektu
Tym
e Filip Novak
o Lead designer, storywriter
o FFUK
e Kiristina Romanova
o Artist, animator
o ZCU Animovana a interaktivni tvorba
e Jifi Berny
o MFF UK-Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her
o Programmer, designer
e Monika Danildkova
o MFF UK-Softwarové a datové inZzenyrstvi
o Programmer
e Filip Havel
o MFF UK-Softwarové systémy



o Programmer

o Tereza KotéSovcova

o MFF UK-Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her

o Programmer

Diskrétni modely a algoritmy

diskrétni matematika a algoritmy

geometrie a matematické struktury v informatice

optimalizace

Teoreticka informatika

Teoreticka informatika

Softwarové a datové inzenyrstvi

X

softwarové inZenyrstvi

X

vyvoj software

webove inzenyrstvi

databazové systémy

analyza a zpracovani rozsahlych dat

Softwarové systémy

systémove programovani

spolehlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalni lingvistika

statistick¢ metody a strojové uceni v pocitacové lingvistice

Uméla inteligence

inteligentni agenti

strojové uceni

robotika

Pocitaova grafika a vyvoj pocitacovych her

X

pocitacova grafika

X

vyvoj pocitatovych her




