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WEBOVA DETEKTIVNI HRA ,,ZASKOK NA 221B BAKER STREET“
WEB DETECTIVE GAME “STAND IN AT 221B BAKER STREET”

ANNA LHOTANOVA

Resumé

,Zaskok na 221B Baker Street” je multimedialni projekt, ve kterém jsou riizné formy
multimedialniho obsahu propojeny v jeden funkcni celek — webovou hru. Samotna hra je
inspirovana stolni hrou ,,221B Baker Street “, kde je tikolem hrace vyresit detektivni pripad za
pomoci napovéd, které jsou ukryty v ulicich Londyna.

Abstract

“Stand in 221B at Baker Street” is a multimedia project that shows, how various forms of
multimedia content can be interconnected in a functional complex — a web game. The game is
inspired by the board game “221B Baker Street” in which the player’s task is to solve
a detective case using clues that are hidden in London streets.

UvVoD

Webova detektivni hra ,,Zaskok na 221B Baker Street je multimedidlni projekt.
Cilem projektu je ukazat, jak lze nékolik technik zpracovani multimedialnich dat (tvorba
rastrové grafiky a Uprava fotografii, natdCeni a stfih videozaznamu, kli¢ovani, nahravani a
zpracovani zvuku, tvorba webovych stranek, ...) pouzit pro vytvofeni jednoho
funk¢niho interaktivniho a ldkavého celku, jakym je webova hra.

Namét
Hra je inspirovana anglickou stolni hrou 221B Baker Street od spole¢nosti Gibsons,

Sutton, Surrey, SM1 4AF, kde je ukolem hrace na zaklad¢ postupné ziskavanych textovych
indicii vytesit predlozeny detektivni piipad.

Princip hry

S principem hry hrac¢e v uvodnim intru sezndmi postava Dr. Watsona. Co je hracovym
ukolem mu sdéli inspektor Lestrade na 221B Baker Street.

Ukolem hrade je vco nejkrat§im Gase rozluitit Sifru, kterd vede k vyfeSeni 1éta
neobjasnéného piipadu krddeze diamantii. Usnadnit rozluSténi Sifry maji hraci vypovédi
postav ¢i jiné indicie na lokalitdch, které jsou vyznafeny na hernim planu. Jaké lokace a
V jakém hernim potadi hrac navstivi je Cisté na jeho uvazeni. Musi ale brat v tvahu, Ze pfesun
mezi lokacemi se promitd do celkové doby feSeni piipadu (¢im vétsi vzdalenost celkove urazi,
tim bude jeho celkova doba feSeni piipadu delsi). Pokud si hra¢ mysli, ze Sifru jiz rozlustil,
vrati se na 221B Baker Street a tam pifed4d inspektoru Lestradovi rozlusténou Sifru.
V zévislosti na tom, zda hra¢ zada spravné ¢i Spatné feSeni se zvoli zavérecné video piibéhu.

Vyvoj aplikace

V prvni fazi jsem si stanovila celkovou koncepci a princip fungovani aplikace a zvolila
takové techniky pro jeji vyvoj, u kterych jsem méla jistotu, Ze mi umozni zajistit veskerou
pozadovanou funk¢nost. Rozhodla jsem se hru vytvofit prostiednictvim programovacich
jazyki HTMLS a JavaScript. Ty podporuji dostate¢né mnozstvi metod pro praci s video
objekty apro jejich interpretaci staci webovy prohlize¢. Ve velké mife jsem vyuzivala i
jazyka CSS3.
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V druhém kroku jsem na ndmét ptipadu ,,The Adventure of the Thief’s Cipher z vyse
zminéné anglické stolni hry vypracovala scénaf, ktery obsahoval dialogy pro 15 postav
ptib¢hu a popis jednotlivych scén (lokalit).

Déle jsem ve spolupraci s détskymi herci divadelniho souboru Jitfenka pfi Domu déti
amladeze v Mladé Boleslavi natocila vSechna potiebnd zdrojova videa, ktera jsem dale
zpracovala pomoci aplikaci Adobe Premiere Pro CC 2015, Adobe After Effects CC 2015
a Adobe Audition CC 2015 do finalni podoby. Pro zasazeni postav do prostfedi hernich
lokalit, jsem pouzila techniku kliCovani a pro lepSi navozeni atmosféry prostiedi jsem
vénovala pozornost i zvukiim na pozadi (ruchim). Celkova stopaz vSech video souboru
pouzitych ve hie Cini téméi 18 minut. Aby byla zajisténa funkénost napifi¢ webovymi
prohlizeci zvolila jsem pro video soubory formaty MP4 a WebM.

Obrazek 15 — Prostiredi Adobe Premiere Pro, kde byla vytvaiena videa pro aplikaci.

V dal$im kroku jsem si vytvofila kompletni graficky vzhled aplikace (za pouZiti
HTMLS5 a CSS3) a vSech potiebnych grafickych objekti — herniho planu, obalky s Sifrou, atd.
(v prostiedi Adobe Photoshop CC 2015).

ZASKOK NA
221B BAKER STREET

Sherlock Holmes s Dr. Watsonem odjizdéji za piipadem mimo Londyn
a hledaji nékoho, kdo by za né zaskocdil na 221B Baker Street. Chcete se stat
na chvili detektivem, vyslychat svédky, hledat souvislost mezi ziskanymi

indiciemi a rozlustit tajemnou Sifru? Pfipravte si papir a tuzku a piijméte
Sherlockovu nabidku!

HRAT HRU

O PROJEKTU

Obz’lzek 16 — Ukazka grafického vzhledu aplikace (ivodni okno).
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Obrazek 17 — Ukazka grafického vzhledu aplikace (z pribéhu hr).

Nasledné jsem ptesla k nejpodstatnéjsi fazi vyvoje, a to k programovani aplikace. Pro
psani kodu jsem vyuzila prostiedi aplikace Adobe Dreamweaver CC 2015. Hra je vytvofena
vV ramci jednoho HTML dokumentu, jehoz obsah se méni v zavislosti na aktivité hrace. Pro
snadngj$i definovani funkci vazanych na jednotlivé DOM elementy jsem vyuZila moZnosti

javascriptové knihovny jQuery. Pro zajisténi plné funk¢énosti hry jsem nadeklarovala ptiblizné
40 funkci, z nichz nejdalezitéjsi jsou funkce zajist'ujici:

zobrazeni doby hry v€etné zapocteni Casu presunll mezi lokalitami,

pohyb figurky po hernim planu,

navstiveni hraCem vybrané lokace (pfehrani poZadovaného video souboru)
vyhodnoceni, zda se hraci podafilo Sifru spravné rozlustit, ...

BCADPNSOIRYMKJOV
UENHJLCAHJEOAMR
ATSUYSUMZUAAZEH

Obrazek 18 — Faze hry, kdy hrac¢ zadava své reSeni, jak Sifru rozllutil.
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function ch

()<=122){

Obrazek 19 — Ukazka kodu funkce, ktera vyhodnocuje, zda hra¢ spravné rozlustil Sifru.

V posledni fazi prob&hlo testovani hry, kdy jsem se ve spolupraci s nékolika
dobrovolniky snazila najit vS§echny mozné situace, do kterych se hra¢ mize dostat, a v téchto
situacich zajistit funkcénost aplikace a ucinit opatieni proti tzv. ,,rozsypani‘“ obsahu webové
stranky.

ZAVER

Moznost zahrat si detektivni hru, kterd rozviji hraCovo logické uvaZovani, neni
jedinym piinosem tohoto multimedidlniho projektu. Jelikoz struktura aplikace umoznuje
(zménou video obsahu a herniho tkolu) vytvoteni dalSich, nejen detektivnich ptib&ht, Ize tuto
hru pouzit jako motivacni prvek pii vyuce zpracovani multimedidlnich dat a nasledné
skupindm studentii zadat dlouhodobéjsi ukol, aby pomoci dané Sablony vytvofili hru vlastni.
Studenti si béhem tvorby potfebného multimedialniho obsahu hry mohou osvojit dovednosti
zZ oblasti zpracovani rastrové i vektorové grafiky, zpracovani videa a zvuku, tvorby webovych
stranek a programovani.
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