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Co si z prednasky odnést

Po prednasce dokazete:
® rozliSit modalitu, kanal a konkrétni signal,

® navrhnout zvuk podle funkce, zdroje a priority,

doplnit kritické informace alternativnim smyslovym kanalem,

rozlisit titulky feci a popisky relevantnich zvuki,

® provést zakladni audit Citelnosti zpétné vazby.



Komunikacni smycka hry

{ Stav svéta ]—»{ Signaly ]—»{ Vnimani hréée]

Zakladni otazka

Ma hrac vcas dostupné informace potrebné pro smysluplné rozhodnuti?




Modalita a informace
@0000

Modalita, kanal a signal

Modalita zplsob reprezentace informace, napriklad obraz, zvuk ¢&i haptika.
Kanal cesta, kterou hrac informaci pfijima, napriklad sluch nebo zrak.

Signal konkrétni projev, napfiklad Cerveny obrys, tén nebo vibrace.

Zacnéte informaci, kterou potrebujete sdélit. Teprve potom volte jeji podobu.




Modalita a informace
(o] Jelele]

Jedna informace, vice podob

[Nebezpeé’ mimo obraz}

Y
Smérovy Prostorovy Smérova
ukazatel zvuk vibrace

Kritickad informace nema byt dostupna pouze jedinym smyslovym zplsobem.

Zdroj: Xbox Accessibility Guideline 103



Modalita a informace
[e]e] Tele]

Diegetické a nediegetické informace

Patii do svéta a mohou mit zdroj v jeho
prostoru.

® radio v mistnosti,

® kontrolka na pristroji,

® hlas postavy.

Jsou uréeny hraci mimo perspektivu
postav.

® hudebni podkres,

® ykazatel zdravi,

® systémové upozornéni.

v
Hudba i zvuk mohou podle situace patrit do obou skupin.




Modalita a informace
[e]e]e] o]

Funkce signalu

Kazdy vyznamny signal by mél mit pojmenovanou funkci:
® orientace: kde se néco nachazi,
® stav: co pravé plati,
e udalost: co se zménilo,
e afordance: s ¢im lze jednat,
e disledek: co zpiisobila hracova akce,

® nalada: jak situaci interpretovat.



Modalita a informace
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Kriti¢nost informace

Uroveni Priklad Navrhovy disledek
kriticka bez ni nelze reagovat vice kanall, jasna priorita
dalezita zhorsi rozhodnutf opakovani nebo dostupné
zopakovani
doplnkova atmosféra a detail smi ustoupit pfi zahlcenf
Pravidlo

Hlasitéjsi, vétsi ani barevnéjsi neznamenda automaticky srozumitelnéjsi.




YAVTIS
0000000000

Cty¥i pracovni vrstvy zvuku

¢ Dialog: sémanticka informace a ® Zvukové efekty: akce, udalosti a
charakter. materialy.

® Hudba: rytmus, oCekavani a ® Prostredi: prostor, pocasi a trvala
interpretace. aktivita.

Dodatecné provedené a synchronizované zvukové efekty, typicky kroky, odév nebo
manipulace s predméty.




YAVTIS

0@00000000

Zvuk podle zdroje a funkce

U kazdého zvuku urcete:
@ co jej ve svété zplsobilo,
@® jakou informaci nese,
© komu je urcen,
O zda musi byt lokalizovatelny,

@ co jej mize maskovat.



YAVTIS
0000000000

Prostorovy zvuk

{73 -
<83« Pro orientaci mohou pomoci:
. ® smér a sitka zdroje,
E Er = G ® zména hlasitosti se vzdalenosti,
’@: s ® (tlum prekazkami,
® odraz a charakter prostoru,
" [ J

i stabilita pfi pohybu kamery.




Zvuk
[e]e]e] lelelele]ele]

Vzdalenost neni jen hlasitost

easelnSine easeQutSine easelnQutSine easelnQuad easeQutQuad
easelnCubic easeQutCubic easelnOutCubic easelnQuart easeOutQuart
easelnQuint easeOutQuint easelnOutQuint easelnExpo easeOUtExpo

S S

Se vzdalenosti Ize ménit:

® hlasitost,

® spektrum a ostrost,

® pomér primého zvuku a

dozvuku,

® pocet slysitelnych detaild.
K¥ivku ovéfujte v méfitku skutecné
hernf situace.



Zvuk
[e]e]e]e] lelelelele]

Zvukova priorita

Relativni hierarchie

V kazdé situaci musi byt zfejmé, co ma ustoupit a co zistat slysSitelné.

@ kritické varovani a informace nutnd k akci,
@® dialog ¢i udalost relevantni pro aktuélni cil,
© zpétna vazba hracovy akce,

@ okolni detail a dekorativni vrstva.

Ciselné hodnoty zavisi na enginu a konkrétnim mixu.



Zvuk
00000e0000

Dynamicky mix

Mix se mize ménit podle:

® aktualniho cile,

® nebezpedi,

® polohy posluchace,

® probihajici fedi,

® hustoty soubéznych zdroji.
Utlum ostatnich vrstev ma byt plynuly
a predvidatelny.




Zvuk
000000e000

Dialog a srozumitelnost

Nejdfiv odstrante maskovani, teprve potom zvysujte hlasitost.

Oddélte fe¢ od hudby a efektil v nastaveni hlasitosti.

Dalezitou te¢ neopirejte pouze o prostorovou lokalizaci.

Umoznéte zopakovat nebo dohledat zasadni sdéleni.

Ovérte vysledek na reproduktorech, sluchatkach i pri nizké hlasitosti.



Zvuk
0000000800

Hudba jako systém

Hudba mize byt diegeticka i nediegetickd a mliZze reagovat na stav hry.
® vrstveni: pridavani a ubirani soucasné bézicich stop,
¢ sekvenovani: vyména hudebnich dseki,

® parametrické Fizeni: plynuld zména podle herni veliciny.

Podminka

Prechod musi respektovat hudebni strukturu i ¢as, ve kterém hra¢ potfebuje informaci.




Zvuk

0000000080

Hudebni stav a herni stav

stopy odhalenf
Uklidnéni

Hudba mize predvidat zménu, potvrdit ji nebo komentovat jeji disledek. Tyto role
nemichejte bez zaméru.




Zvuk
000000000e

Zvukovy audit jedné situace

@ Sepiste vSechny soucasné znéjici vrstvy.

® U kazdé urcete funkci a kriti¢nost.

© Najdéte vzajemné maskovani.

O Vypnéte hudbu, potom efekty, potom dialog.

@ Ovéfte, co se ztratilo a zda existuje ndhradni signal.

Jedna tabulka: informace, zvuk, priorita, alternativa.




P¥istupnost zvuku
[ JeJele]

Titulky a popisky zvuku

Popisky zvuku
Prepisuji nebo prekladaji mluveny obsah. Zachycuji i relevantni nemluvené zvuky,

hudebni informaci a identitu mluvéiho.

Rozhoduje funkce
Popisujte to, co hra¢ potrebuje védét, ne kazdy zvuk ve scéné.

Zdroj: Xbox Accessibility Guideline 104




P¥istupnost zvuku
0®00

Citelnost titulkii a popiski

® dostatecny kontrast vici proménlivému pozadi,
® nastavitelna velikost textu,

® primérena délka a doba zobrazenf,

® rozliSeni mluvcich bez zavislosti pouze na barvé,
® uvedeni sméru, pokud je pro jednani podstatny,

® zachovani dilezitych zvukovych informaci pti preskoceni scény.

Zdroj: Xbox Accessibility Guideline 104



P¥istupnost zvuku
[e]e] o]

Samostatné ovladani hlasitosti

Hrac¢ by mél moci upravit alespon relevantni kategorie:
® hudbu,
¢ dialog ¢i hlasovy doprovod,
® aktivni zvukové efekty,
® prostredi,

® hlasovou komunikaci, pokud je soucasti hry.

Davod
Jedno spolecné nastaveni neresi maskovani ani rozdilné potreby hraci.

Zdroj: Xbox Accessibility Guideline 105




P¥istupnost zvuku
[e]e]e] )

Prevod zvukové informace

Informace Zvuk Alternativa

atok zleva smérovy efekt Sipka a leva vibrace
dokoncena akce potvrzovaci tén zména ikony a kratky pohyb
skryty zdroj Sum ¢i hlas smérovy indikator

rytmické okno hudebni akcent pulzujici obraz a haptika

Alternativa méa nést stejny vyznam, ne pouze soucasné reagovat.



Vizualni hierarchie

Citelnost ovliviiuje:
® kontrast a velikost,
® poloha a pohyb,
® hloubka a prekryti,
® barevné vztahy,

® hustota soucasnych signald.

vvvvvv

......




Zvyraznéni herné dilezitych prvkd

Zvyraznéni mize vyuzit:
® siluetu a obrys,
® |okalni kontrast,
® rytmicky pohyb,
® omezeni detailu okoli,
® kratkodobou zménu po udalosti.

Zvyraznéni ma odpovidat skutecné
interakéni dllezitosti.



Barva nesmi byt jediny nosic

Kombinujte barvu s tvarem, vzorem, ikonou, textem nebo polohou.

Zdroj: Xbox Accessibility Guideline 103



Kontrast v proménlivé scéné

Problém Moznosti
® svétly text na svétlé obloze, ® stabilni podklad nebo obrys,
® znacka zanikajici v efektu, ® adaptivni kontrast,
® prithledné rozhrani nad detailem. ® omezeni rusivého okoli,

® uzivatelské nastaveni.
i

u
Testujte v nejhorsi scéné, ne pouze na Cistém pozad



Informace mimo obraz

Smérovy signdl ma sdélit:
® smér,
® zavaznost,
® pripadné vzdalenost,
® dobu platnosti.

Umisténi na okraji obrazu doplnte
zvukem nebo haptikou, pokud je
reakce kriticka.



Vizualni zahlceni

® Soucasna upozornéni soutézi o pozornost.
® Trvalé zvyraznéni ztraci vyznam.
® Pohyb ve vSech vrstvach zakryva hierarchii.

® Nadbytecné opakovani mize prekryt informaci, kterou mélo podporit.

Redukéni test

Ktery signal Ize odstranit, aniz hrac prijde o rozhodovaci informaci?




Haptika

@00

Haptika jako doplnkovy kanal

Haptika mize sdélit:
® potvrzeni akce,
® rytmus ¢i intenzitu,
® smér,

® kontakt a odpor,

® naléhavost udalosti.

Nema pouze kopirovat kazdy zvukovy
efekt.



Haptika
oeo

Hapticky slovnik

Vlastnost Mozny vyznam Riziko

kratky impulz potvrzen{ zaménéni s ndrazem
opakovany pulz naléhavost ¢i rytmus Gnava a ruseni

leva /prava strana smér rizné drzeni zafizen{
odpor ovladace materidl ¢i prekazka fyzicka narocnost

Vyznam musi byt konzistentni a haptiku musi jit omezit nebo vypnout.



Haptika
ooe

Rozsitené haptické rozhranfi

Navrhova otazka

P¥inasi zarizeni novou informaci, nebo pouze plisobivéjsi podobu existujiciho signalu?




Syntéza
9000000

Priklad: Gtok mimo zorné pole

Kanal Signal Co skutecné sdéluje

obraz znacka na okraji smér a zavaznost

zvuk lokalizovany dtok typ udélosti a priblizny smér
haptika asymetricky impulz strana a okamzik zasahu

Ktery signal ziistane pouzitelny bez barvy, bez zvuku a bez haptiky?




Syntéza
0@00000

Kratké tymové cviceni

Za 10 minut vyberte jednu kritickou informaci ze svého projektu.
@ Popiste rozhodnuti, ke kterému je potreba.
® Navrhnéte signal alespon ve dvou kanalech.
© U kazdého signalu urcete smér, Cas a prioritu.

O Odeberte jeden kanal a ovérte, co hradi zlstane.

Maly navrh, ktery Ize pfimo prevést do uzivatelského testu.




Syntéza
[e]e] lelele]e]

Kontrolni seznam pro projekt

e Kritické informace maji vice smyslovych vyjadreni.

® Zvuky maji urcenou funkci, zdroj a relativni prioritu.

® Rel ziistava srozumitelna v nejhustdi zvukové situaci.
® Titulky a popisky nespoléhaji jen na barvu.

® Hra¢ mize samostatné upravit dlezité zvukové vrstvy.
® QObrazové signaly funguji na proménlivém pozadi.

® Haptiku lze omezit nebo vypnout bez ztraty kritické informace.



Syntéza
[e]e]e] Jelele]

Test ve trech priichodech

Pri zahlceni

Bez barvy

Lze reagovat na kritické Zlstavaji stavy a kategorie Je stéle ziejmé, co ma
udalosti a sledovat dialog? rozliitelné? nejvyssi prioritu?

Vv

Nejde o Uplny audit pristupnosti, ale o rychly test nejcastéjsich selhan.



Syntéza
[e]e]ele] lele]

Shrnuti

Zacénéte informaci a rozhodnutim, ne efektem.

Kritické informace sdélujte vice smyslovymi zpiisoby.

Zvuk organizujte podle funkce, prostoru a priority.

Rozlisujte titulky feci a popisky relevantnich zvukd.

Barvu i haptiku pouzivejte jako soucast systému, ne jako jediny kliC.

Ovéfujte navrh po odebrani jednotlivych kanald.



Syntéza
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Zdroje a dalsi studium

Xbox Accessibility Guidelines

XAG 103: Additional Channels for Audio and Visual Cues
XAG 104: Subtitles and Captions

XAG 105: Audio Customization

Aktudlni informace k pfedmétu: courses.fit.cvut.cz/BI-VHS/


https://learn.microsoft.com/en-us/xbox/accessibility/guidelines
https://learn.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/xbox-accessibility-guidelines/103
https://learn.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/xbox-accessibility-guidelines/104
https://learn.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/xbox-accessibility-guidelines/105
https://courses.fit.cvut.cz/BI-VHS/

Otazky?

Informace - zvuk - obraz - haptika
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