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Abstrakt

Prace se zabyva vyzkumem ovladani her na velkd dotykova zarizeni. Tyto poznatky se nasledné
uplatnuje pii tvoreni doporuceni pro navrh ovladani her na interaktivni sténu v laboratoti gglab,
coz je vysledek teoretické ¢asti.

V ramci této prace byla také vytvorena hra s ndzvem Na fronté neni klid, kterd je spustitelna
na interaktivni sténé v laboratori gglab. Slouzi k obohaceni nabidky her na tomto zafizeni, a
zaroven také pro testovani hypotéz vytvorenych v rdmci teoretické casti této prace.

Klicova slova interaktivni sténa, velkd dotykova zarizeni, ovladani, hra, Unity

Abstract

The work focuses on the research of controls of games for large touchscreen devices. These findings
are subsequently applied in creating recommendations for designing controls for games meant to
be played on the interactive wall in the gglab laboratory. These recommendations serve as the
result of the theoretical part of this work.

As the pracital part of this thesis, a game named No Quiet on the Front was developed, which
can be palyed on the interactive wall in the gglab laboratory. It serves to add to the library of
games playable on this device and also to test hypotheses created within the theoretical part of
this work.

Keywords interactive wall, large touchscreen devices, controls, game, Unity
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Uvod

V laboratofi ggl.ab na kampusu CVUT se nachézi interaktivni sténa, ktera je casto ukazovana
navstévnikim na Dni otevienych dveti, Noci védcu ¢i podobnych akcich. Jedna se o atypickou
platformu, na kterou jesté neexistuje velké mnozstvi aplikaci, a zatim nebyly dobfe dokumen-
tovany jeji vyhody, nevyhody a omezeni.

Fakulta se snazi interaktivni sténu vice vyuzit a jiz na ni vzniklo nékolik studentskych pro-
jekti, zatim predevsim hry. Navrh her na sténu se vsak lisi od ndvrhu her na pocitac, se kterym
jsou studenti obvykle 1épe sezndmeni, coz muze ztiZit proces vyvoje i se negativné odrazit na
kvalité vysledného produktu. Studenti si navzdjem poméhaji a predavaji si mezi sebou zkusenosti
ohledné interaktivni stény, ovsem oficidlni zdroj informaci jesté nebyl vytvoren.

Osobné si myslim, ze plny potencial interaktivni stény jesté neni vyuzity, a ze k jeho dosazeni
pomiuze vétsi pomoc vyvojairum pri tvorbé aplikaci na toto zafizeni. Proto jsem si udélila jako
jeden z cilu této bakalarské préace vice prozkoumat unikatni vliastnosti her na interaktivni sténu.
Konkrétné jsem se zamérila na jejich ovladani, jelikoz si myslim, ze pravé unikatni vlastnosti
a omezeni ovladani aplikaci na interaktivni sténu je casto prehlizeno.

Jako vysledek teoretické casti jsem se snazila vytvorit nékolik doporuceni pro navrh ovladani
her na interaktivni sténu v laboratori gglab. Zaroven jsem se pokusila seskupit poznatky o jiz
vytvorenych hrach na podobnd zafizeni, predevsim co se tyce jejich ovladani, a vytvorit mozny
zdroj informaci na toto téma.

Druhy cil mé bakalarské prace potom bylo obohatit repertoar her, které si je mozné na in-
teraktivni sténé zahrat. Proto jsem vytvorfila vlastni hru s nazvem Na fronté neni klid. V jejim
navrhu jsem pouzivala poznatky a hypotézy ziskané z teoretické ¢asti a zaroven je tak i testovala.



Kapitola 1

Reserse

V nésledujici kapitole se zabyvam problematikou ovladani her na dotykovych sténach. Prvni sekce
poskytuje zjednoduseny popis fungovani interaktivni stény. Druhd sekce seskupuje poznatky o
interaktivnich sténach a ovladani, jez byly ziskany z jinych studii a jsou dale v praci vyuzivany.
Treti ¢ast se zaméruje na analyzu dalSich her vyvinutych pro velkd dotykova zarizeni, kterd
maji zajimavé fesend ovladani. Cést se zamétuje predevsim na ovladani her, jejich uzivatelské
rozhrani a interakci systému s uzivatelem. Kromé toho pro poskytnuti kontextu obsahuje i struc¢ny
popis mechanik her. Posledni sekce popisuje herni sérii Age of War, ktera slouzila jako inspirace
praktické ¢asti této prace.

1.1 Specifikace hardwaru interaktivni stény

Prakticka cast této bakalarské prace je vyvijena na interaktivni sténu v gglab na kampusu
CVUT, jez byla poskytnuta spole¢nosti initi.org. V nasledujici sekci jsou popsana specifikace
jejtho hardwaru, predevsim co se tyce moznosti a omezeni ovladani aplikace na tomto zauﬁ’zenﬂT

Jelikoz tato prace je urcena predevsim pro vyvojare aplikaci na interaktivni sténu, popis jejitho
hardwaru zjednodusim. Zarizeni se sklada ze t¥i dulezitych Casti - serveru, na kterém aplikace
bézi; vstupu, zajisténym lidarovym senzorem; a vystupu, ke kterému se pouziva short-throw
projektorF . Initi Playground3 nabizi i druhou variantu stény, kterda pro vystup pouziva velkou
LED obrazovku. V laboratori ggl.ab je vSak dostupné sténa pouze s short-throw projektorem.

Projektor je propojen se serverem pomoci HDMI kabelu. S lidarovym senzorem je server spo-
jen pomoci sifového kabelu, pfes ktery jsou data posildny pomoci TUIO protokol Detailnéjsi
schéma zapojeni je zobrazeno na obrazku

Pro ovladdéani interaktivni stény se obvykle pouziva dotek ruky a pénové micky, ovsem lidar
senzor je schopny snimat vstup pomoci jakéhokoliv hmotného predmétu.

1.1.1 Vstup

Pro snimédni vstupu interaktivni stény je vyuzivdna technologie lidaru. Lidar (zkratka z ang-
lického Light Detection And Ranging) je metoda méfeni vzdalenosti objektt pomoci laserovych
paprsku. Nasledujici podsekce detailnéji popisuje fungovani lidarového senzoru a nékteré jeho
vlastnosti, které mohou ovlivnit ovladani interaktivni stény.

L Existujf jiné typy interaktivnich stén, které jsou postaveny jinak a maji jiné specifikace. Hry, jez popisuji v
sekci m byly vyvijeny na zafizeni, kterd jsou podobnd, ovSem v nékterych aspektech se mohou lisit.

2projektor, ktery lze umistit blizko ke sténé

3dcefing spole¢nost initi.org

4https://www.tuio.org/
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Specifikace hardwaru interaktivni stény

Princip ¢innosti lidarového senzoru spocivd v tom, Ze vyzaruje velké mmnozstvi laserovych
paprski do okolniho prostoru a nasledné méri dobu, kterou trvé, nez se tyto paprsky vrati
zpét. Pokud je v prostoru detekovan fyzicky objekt, paprsky se od néj odrazi a vrati zpét k
senzoru. Tento ndvrat paprsku je detekovén drive, nez je predpokldddno, a na zdkladé ¢asového
rozdilu senzor vypocita vzdalenost mezi sebou a objektem. Tato informace je nasledné preddna
do serveru, ktery ji dale zpracovava a vypocCitd pozici objektu v prostoru.

Na rozdil od nékterych dotykovych obrazovek je lidarovy senzor schopen snimat vice dotyki
soucasné. Nicméné existuji ur¢itd omezeni této technologie, naptiklad neni schopen detekovat
dva objekty umisténé pod sebou. Kdyz se laserové paprsky odrazi od objektu blize k senzoru,
nedostanou se k objektu umisténému nize, coz méa za nasledek to, ze senzor neni schopen detekovat
existenci druhého objektu. Tento jev oznacuji jako ,zastinovani vstupu® a je zobrazen na obrazku

1.2.

B Obrazek 1.2 Ukazka zastitiovani vstupu. Plivodni obréazek pochézi ze stranky
www.initiplayground.com a nasledné byl upraven Matéjem Chlanem.

Dulezité je si také uvédomit, ze lidarovy senzor a projektor jsou dvé oddélend zarizeni.
Je potieba je kalibrovat, pficemz miuze nastat situace, kdy lidarovy senzor a projektor budou
povazovat fyzicky stejné misto na sténé za dvé odlisnd. Z praktického hlediska to znamena, ze
dotek uzivatele mtze byt registrovan jinde, nez kde uzivatel vidi, Ze ho provadi.

A N R REEELLLILT]

+ + F F b e

* + et

- ; . . . B Obrazek 1.4 Vysledek snimani vstupu lida-
Obrazek 1.3 Lidarovy senzor vysila paprsek a rovjm senzorem z obrazku [L.3, informace o au-

snimd prostor, informace o autorovi: Mike1024, Pu- torovi: Mike1024, Public domain, via Wikimedia
blic domain, via Wikimedia Commons Commons



Poznatky o velkych dotykovych zarizeni a ovladani

1.1.2 Vystup

Interaktivni sténa v gglabu vyuziva pro vykreslovani obrazu projektor. Na rozdil od LED ob-
razovky je tato metoda daleko levnéjsi, 1épe prenositelnd, a umoznuje jednoduché tupravy veli-
kosti projekéni plochy. Nicméné, kvalita obrazu je ve srovnani s LED obrazovkou znatelné horsi,
zejména v prostorech, kde je hodné svétla. Dalsim problémem spojenym s projekci je moznost
zastinovani obrazu télem uzivatele, pokud stoji prilis blizko sténé.

Je nutné pouzit short-throw projektor, nikoliv long-throw projektorﬁ Pouziti long-throw pro-
jektoru, ktery by byl umistén daleko od stény, by znamenalo ¢asté zastinovani obrazu uzivatelem.

1.2 Poznatky o velkych dotykovych zarizeni a ovladani

Pri pripravé této bakalarské prace jsem nalezla nékolik studii zabyvajicich se velkymi dotykovymi
zalizenimi a ovladanim. Tato ¢ast obsahuje shrnuti ziskanych poznatku, které jsem aplikovala
v ramci teoretické i praktické Casti prace, nebo které povazuji za uzite¢né pri vyvoji aplikaci
urc¢enych pro velka dotykova zarizeni.

1.2.1 Chovani vice hraci u jedné stény

V rdmci studie Personal Space in Play [1] byla vytvoFrena jednoduchd hra pro velkou dotykovou
obrazovku, kterd slouzila k analyze chovani hract her na velka zafizeni, zejména z hlediska
vnimani osobniho prostoru. Hlavnim cilem této hry bylo branit planetu pred utoky nepratel a
ziskavat tak skére. K dosazeni tohoto cile byly hractim k dispozici ¢tyfi rizné nastroje, avsak
kazdy z nich mohl byt v jednu chvili pouzivan pouze jednim hracem, coz vyzadovalo spolupraci.
Hra nabizela dva herni médy: v prvnim médu hraci spolupracovali a jejich skére bylo spolecné,
zatimco ve druhém moédu soutézili mezi sebou.

Obrazovka hry byla rozdélena do dvou ¢asti, pricemz uprostted byly umistény nastroje na
ovladani hry, jak lze vidét na obrazku Hraci méli moznost volné se pohybovat po obou
stranach obrazovky v obou hernich médech, nicméné vykazovali tendenci povazovat jednu stranu
za svou. Byli ruseni, pokud do této c¢asti zasahoval druhy hra¢, a naopak se snazili vyvarovat
naruseni prostoru spoluhrace. Podobné chovani bylo pozorovano i ve studii Univerzity ve Wa-
terloo [2], kterou se zabyvam niZe. I béhem této studie Gcastnici vnimali uréitou ¢éast stény jako
svou, prestoze v tomto pripadé neexistovala fyzickd ¢i grafickd separace obrazovky na oddélené
Casti.

V prvni studii bylo shledano, ze hraci ¢astéji zasahuji mimo své tizemi, pokud je hra v rezimu
spoluprace. Obvykle tomuto piedchazel néjaky typ svoleni, af uz verbalni domluvou, Feéi téla
nebo absenci protestu spoluhrace. Hraci brali vétsi ohled na to, aby byli stale vnimani jako slusni,
nez ziskani vyssiho skore ve hre.

V kompetitivnim médu méli hraci tendenci zistavat na své strané obrazovky a zasah soupere
na svou pulku brali daleko vice negativné. Nékteré dvojice ucastnikil se predem domluvily na
pravidlech hry a snazili se navzajem respektovat, jini vSak zkoumali hranice toho, co bylo v
ramci soutéze dovoleno. Pokud vSak hrac¢i nevykazovali podobnou troven agresivity, nebo doslo
k poruseni predem domluvenych pravidel mezi nimi, obvykle se jeden z hrac¢t omluvil, nebo se
naopak zvysila agrese druhého hréace, ktera casto pretrvala i do dalsich her.

V kompetitivnim médu hraci také daleko castéji zacali pouzivat fyzicky prostor okolo ob-
razovky pro ovladani hry, nebo spise sabotdz protivnika. Ttebaze hrace bylo mozné oslabit v
ramci hry ukradenim néstroje ¢i zabitim nepritele na souperové pulce obrazovky, nékteii se roz-
hodli pouzit své téla, aby blokovali soupere od pristupu k jeho strané obrazovky, zakryvali svym
télem cast obrazovky, aby ji protivnik nemohl vidét, nebo se snazili druhého hrace rozptylit.

5Rozdil mezi typy projektortt je popsén zde: https://global.xgimi.com/blogs/projectors-101/short-throw-or-
long-throw-projector

(9}



Poznatky o velkych dotykovych zarizeni a ovladani

B Obrazek 1.5 Ukazka hry pouzité ve studii Personal Space in Play, zdroj [1]

Prostor pred obrazovkou a neverbédlni komunikace byly soucasti hry v obou rezimech, ovSem v
kompetetivnim médu hrali daleko vétsi roli.

Vyse zminénd studie z Univerzity ve Waterloo, Territoriality and Behaviour On and Around
Large Vertical Publicly-Shared Displays [2], vytvorila jiny typ hry pro studii chovéni hrac¢a u
velkych interaktivnich zafizeni. Utastnici experimentu méli za tkol sestavit puzzle. Na bilé sténé
byly pouze jednotlivé dilky a misto, kde mél byt vysledny obrazek sestaven, jinak byla obrazovka
prazdna. Ukastnici byli rozdéleni bud’ do dvojic nebo samostatné, piicemz tikol vedle sebe vzdy
fesili dva tymy. Dilky byly rozdéleny rtiznymi zptsoby, viz obrazek [1.6.

I v této studii bylo pozorovano, ze hrac¢i maji tendenci délit obrazovky na jednotlivé casti,
tfebaze v tomto pripadé sténa sama o sobé nijak rozdélena nebyla. Ve studii byly identifikovany
tfi typy prostort, které jsou vidét na obrdzku [1.7 - Osobni, Skladovaci a Vefejny. V osobnim
prostoru hraci obvykle sklddali obrazek a tymy si do téchto mist nikdy navzajem nezasahovali.
Do Skladovaciho prostoru se pretahovaly dilky, které mély byt brzy pouzity, a také na tomto
misté hraci zkouseli sklddat mensi kousky skladacky dohromady. Skladovaci prostory obou tymi
se obvykle do jisté miry prekryvaly a vznikl tak Sdileny skladovaci prostor, do kterého oba tymy
Casto zasahovaly, ovsem do zbytek Skladovaciho prostoru si tymy mélokdy navzdjem narusily.
Zbytek stény byl povazovan za Vefejny prostor, se kterym ucastnici interagovali bez potieby
jakékoliv vzajemné domluvy nebo svoleni - ani jeden tym tento prostor nepovazoval za svuj.

I tato studie potvrzuje tendenci sportovniho chovani mezi hrac¢i u velkych interaktivnich
zalizeni. B€hem experimentu se nékolikrat stalo, ze dilek skladacky jednoho tymu byl mimo jeho
dosah a v oblasti, kterd nalezela druhému tymu. Obvykle v tomto pripadé druhy tym tento dilek
presunul do Sdileného skladovaciho prostoru. Nicméné, pokud se tomu tak nestalo, ¢len prvniho
tymu ve vétsiné pripadu presel na druhou stranu stény a dilek si sém vzal, ¢imz pfimo narusil
osobni prostor druhého tymu. Obecné vsak zavér této studie 1ika, ze pokud to systém dovoluje,
hraci se budou snazit mezi sebou spolupracovat a nebudou si imyslné narusovat osobni prostor
- digitalni ani fyzicky.

1.2.2 Stadia zapojeni ticastnikti do hry

Jelikoz velkd dotykovéa zafizeni jsou casto vefejné dostupnd, napiiklad jako soucasti expozic
nebo pocitacovych laboratori, jeden z jejich cili je také ziskat si pozornost potencidlnich hracia



Poznatky o velkych dotykovych zarizeni a ovladani

Crisscross

B Obrazek 1.6 Rozdéleni dilku sklddacky, ve verzi duplicate oba tymy sklddaji stejny obrazek. Zdroj:

2

a udrzet si ji. O tomto fenoménu pojednava clanek The Participant Journey Map B], ktery
definuje termin The Participant Journey Map, ¢esky Mapa cesty tcastnikii, obsahujici sedm
stadif zapojeni u¢astniki do hry a jejich mozné prechody, jak je vidét na obrdzku [1.8. Na tuto
praci potom navazuje ¢lanek Participation Paterns of Interactive Playful Museum FExhibits @,
ktery Mapu cesty ucastnik obohacuje o dalsi prechody mezi stadii a jejich podminkami. V této
podsekci popisi vSechny stadia ptivodni Mapy cesty tcastnikt, a jak pfimét co nejvétsi pocet
potenciondlnich hrac¢t vsemi sedmi projit.

Prvnim stadiem je Prichod, kdy se kolemjdouci dostane do okoli dotykového zafizeni a m&
moznost si ho vSimnout.

Druhym je Povédomi, kdy si kolemjdouci uvédomi existenci zarizeni a hry. K prechodu z
prvniho do druhého stadia je potfebné, aby zarizeni bylo dobre vidét a vyénivalo ze svého okoli.

Treti stadium je Zdjem, ve kterém potencionalni hra¢ iimyslné vénuje svou pozornost hre.
Lidé v tomto stadiu obvykle stoji okolo zarizeni a casto sleduji ostatni, jak hru hraji. K prechodu
do tfetiho stddia pom&hd takzvany efekt medového hrnce (anglicky honeypot effect), ktery ika,
ze pokud nékdo s objektem jiz interaguje, Sance, ze objektu budou vénovat pozornost i dalsi
jedinci, je vetsi.

Zameér ucastnit se je ¢tvrté stadium. Toto stadium muze byt velice kratké, pokud ma po-
tencionalni hra¢ moznost zacit hrat ihned. Mozné bariéra k presunu do toho stadia muze byt
socialni natlak - ¢lovék na sebe nechce pritAhnout pozornost hrani hry, jelikoz by ho to mohlo
uvést do trapné socialni situace - nebo nedostatecna pochopeni ovladani a fungovani hry.

V patém stadiu prozkoumdni se potencionalni hra¢ stane skute¢nym hracem - zacne hru hrat.
Sesté stadium Pokracovdni poté plné navazuje na predchozi a popisuje stav, kdy se hra¢ rozhodne
pokracovat ve hrani.
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B Obrazek 1.7 Rozdélen{ stény na riizné typy prostorii. Zdroj: @

Sedmé stadium je Konec, kdy hra skonéi a hra¢ se bud vraci do stadia Zajmu nebo Zaméru
Ucastnit se, nebo se od zarizeni se hrou vzdali a Mapu cesty ucastnika tak opusti. Do tohoto
stadia je mozné se primo dostat ze vSech predchozich stadii.

1.2.3 Navrh uzivatelského rozhrani

V roce 1994 vydal Jakob Nielsen deset heuristik pouzitelnosti m (anglicky usability heuristics),
které se i dnes pouzivaji jako doporuceni pri ndvrhu uzivatelské rozhrani. Jakob Nielsen nasledné
téchto deset heuristik v roce 2020 revidoval a obohatil o lepsi popisky, tato nova verze je dostupna
na strance nngroup.com @ a slouzi jako hlavni zdroj této podsekce.

1. Viditelnost stavu systému

Uzivatel by mél mit vzdy prehled o tom, v jakém stavu se systém nachézi, aby mohl lépe
predpokladat jeho budouci chovéani. Z4dné zasadni zména stavu by neméla probéhnout bez
védomosti uzivatele, naopak systém by mél mit co nejrychlejsi, idealni instantni odezvu na in-
terakei uzivatele. Piikladem splnéni tohoto doporuéeni napiiklad obrézek 1.9, nebo informace
o vyprodani velikosti oble¢eni v eshopu.

2. Shoda mezi systémem a redlnym svétem

Systém by mél byt navrzeny tak, aby mu uzivatel rozumeél, tedy vyvojar by se mél vyvarovat
pouzivani interniho slangu nebo frazi znamych v jeho oboru. Nemél by nastat pripad, kdy si
uzivatel musi dany termin vyhledat, aby mohl systém pochopit. Zaroven by vyvojar nemél
spoléhat na to, ze uzivatel bude chapat zvolena slova ve stejném smyslu jako on. Toto se
vztahuje i na komunikaci systému s uzivatelem bez pouziti, napiiklad ikonky nebo pozice
prvki. Prikladem muze byt napiiklad navrh varict s vice plotynkami - tlacitka ovladajici
jednotlivé plotynky jsou obvykle usporadany stejné jako ony plotynky - nebo sluchatka s
tlacitkem na zvysovani hlasitosti, kde znaménko plus znac¢i zvyseni a minus snizeni.

3. Kontrola a volnost uzivatele

Uzivatelé casto délaji chyby, které by méli mit moznost rychle opravit. Proto by systém
mél nabizet moznost ukoncit akci, ve které uzivatel nechce pokracovat - napiiklad pomoci
tlacitka Odejit nebo Zrusit - a také se doporucuje poskytnou moznost posledni akeci vratit -
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B Obrazek 1.8 Mapa cesty tcastnikil, zdroj: 'g]

tedy nabizet tlacitko Zpét a Znovu. Uzivatel by mél mit pocit, ze ovlada chovani systému,
a nebyt naopak nucen upravovat své chovani podle systému. Jako ptiklad pouzivam obrazek
nize [1.10]zobrazujici aplikaci od Delta Airlines, kde je vidét nabizeni moZnosti se vratit na
predchozi obrazovku.

4. Konzistence a dodrzovani standardi

Uzivatel by nemél vahat, zda rizna slova ¢i situace znamenaji stejné véci. Proto je tieba
byt interné i externé konzistentni. Pokud stanovime urc¢ity vyznam slova, znacky ¢&i situace,
nemély bychom vyznam slova ménit ani zbytecné vytvaret nové pojmenovani pro stejnou véc.
Zéaroven bychom se méli drzet zavedenych konvenci, na které je uzivatel zvykly od cizich pro-
duktt. Jako priklad je konzistentni rozlozeni UI horni ¢dsti vétsiny eshopi, viz obrézek 1.11}

5. Predchazeni chybam uzivatele

Jakob Nielsen déli chyby uZivatele do dvou kategorii - prvni jsou pteklepy/prekliknuti, kdy
uzivatel nechténé udéla chybu kvili nepozornosti; druhé je omyl, coz je vysledek nesouladu
uzivatelova pochopeni systému a jeho skutecnym fungovani.

Pro predejiti chybam prvniho typu je mozné uzivatelv vstup omezit; zvolit uzivatelsky
privétivé formatovani; a nabizet dobré vychozi hodnoty. Napriklad pri zadavani telefonniho
¢isla do pole uzivatel nebude moci psat pismena; cifry telefonniho ¢isla budou rozdéleny do
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Obrazek 1.9 Piiklad prvni heuristiky pouzitelnosti. Na levém obrazku jsou vidét

zvyraznéné zvolené moznosti, napravo lista zobrazujici stav nacitdni systému. Zdroj: https://-
www.nngroup.com/articles/visibility-system-status/

trojic pro lepsi ¢itelnost; a bude moznost si vybrat ¢eskou predvolbu bez nutnosti ji rucné
vypliiovat. Dalsi zptisob, jak pfedejit prekleptm/preklikim, je naSeptdvani - pokud bude
hodnota predvyplnéna systémem, uzivatel nemtze udélat chybu.

Pro predejiti omyltim je dobré dodrzovat zavedené konvence a dat najevo, jak jednotlivé prvky
uzivatelské rozhrani ovladat - naptiklad vizudlné pridat stin k stisknutelnym tlacitkiim. Pro
zmirnéni néasledki omyli je dobré vyzadovat potvrzeni uzivatele pfed nevratnymi zménami
jako je smazani fotky; dovolovat uzivateli vratit provedené zmény; a nabidnout mu néhled
jeho zmén, aby si byl védom jejich nasledki.

Rozpoznani radéji nez vzpomindni

Uzivateli by méli byt poskytnuté pomticky pro rozpoznani prikazi a informaci, které chce
pouzit. Informaci, jez systém vyzaduje, aby si zapamatoval, by mélo byt minimum. Déle je
také lepsi nabizet pomocné informace primo v daném kontextu namisto dlouhych tutorialia -
napiiklad vysvétleni funkce tlac¢itka po najeti mysi.

Prikladem rozdilu rozpoznani a vzpominani v uzivatelském rozhrani je ovladani spravce sou-
bort pres termindl a pres grafické uzivatelské rozhrani (GUI). V termindlu si uzivatel musi
zapamatovat jednotlivé piikazy - Is, mv, cp - a poradi jejich argumentt, pricemz ¢asto je mu
k dispozici na pomoc pouze dlouhy manudl, se kterym muze dlouho trvat najit chtény prikaz.
Naopak s GUI si moznosti nemusi pamatovat a jsou mu nabizeny v kontextu - pfi kliknuti
pravym tlac¢itkem mySi se zobrazi pouze moZnosti na ovladdni/tipravu souboru ¢i adresire,
ne nesouvisejici ptikazy.

Flexibilita a efektivni pouziti

Novi uzivatelé primarné vyhledavaji uzivatelsky privétivé rozhrani, které je snadno pocho-
pitelné, zatimco zkuseni uzivatelé upfednostnuji efektivitu. Je dulezité, aby systém podpo-
roval zkratky, at uz prostfednictvim klavesovych kombinaci nebo gest, a zdrovenn umoziioval
uzivatelim prizpusobeni systému podle svych potieb. To zahrnuje moznost Gpravy ovladani
a mapovani klaves na konkrétni akce.
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B Obrazek 1.11 Piiklad étvrté heuristiky pouzitelnosti, konzistence v rozlozeni horni ésti UL Zdroj:
https://www.nngroup.com/articles/consistency-and-standards/

8. Esteticky a minimalisticky design

Uzivatelské rozhrani by se nemélo zahlcovat zbytecnymi informacemi, které jsou irelevantni
nebo se pouzivaji ziidka. Nicméné, nedostatecné jasné rozhrani, které nedokaze jasné sdélit
svij ucel, predstavuje také problém. Design by mél byt zaméren na klicové informace a funkci-
onality nezbytné pro dosazeni cile produktu. Uzivatel by nemél byt zatézovan nepodstatnymi
informacemi, které by mu mohly odvadét pozornost.

9. Pomoc uzivateli rozpoznat, pochopit a napravit chyby

Chybové zpravy by mély byt snadno identifikovatelné ve srovnani s béznym textem a mély
by byt formulovany srozumitelnym jazykem pro uzivatele, vyhybajicim se prilis technickym
termintim. Vzhledem k tomu, ze uzivatel obvykle nevi, jak problém vyftesit, je vhodné, aby
chybova zprava obsahovala navrhy na feseni problému nebo podnéty, jak s nim nalozit.

10. Pomoc a dokumentace

I kdyz idealni uzivatelské rozhrani by nemélo vyzadovat zadné dodatecné vysvétleni, je
pravdépodobné, zZe uzivatelé budou mit ohledné systému urcité nejasnosti. Proto se do-
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porucuje poskytnout jim snadno dostupnou dokumentaci nebo jiny zdroj pomoci.

Doporucuje se pouzivat navody, které detailné popisuji kazdy krok, jelikoz byvaji obvykle
srozumitelnéjsi pro uzivatele. Dilezité je také informovat uzivatele o moznosti ziskani pomoci
ve spravnou chvili, napriklad u vice komplikovanych akci.

1.3 Hry na interaktivni sténu

Béhem mého prizkumu jsem objevila nékolik her navrzenych specidlné pro interaktivni sténu. V
této Casti se zamérim na ty, které mé zaujaly zajimavym reSenim ovladani.

1.3.1 Demonz

Vyvinuta studiem Initi Playgrouncﬁ Demonz je zdbavna hra s relativné jednoduchym gamepla-
yem - hrac¢i se spole¢né snazi znicit vsechny démony na obrazovce pomoci doteku ruky nebo
hézenim micktd. Démoni se vSak ¢asto hybou a brzy zmizi, coz nuti hrace se rychle pohybovat a
dobfe mitit své hody.

Demonz mé dvé varianty. Prvni, viditelnd na obrézku [1.12| pouzivd projection mapping pro
tvoreni hernitho prostfedi. Vycénélky a dalsi fyzické prekazky na zdi jsou tedy pouzivany jako
statické objekty ve hie. Kazda instalace mé tedy jiny ndavrh prostiedi, a jde o zajimavy zpusob,
jak spojit simulovany herni svét s tim redlnym.

Druh4 varianta, viz obrazek [1.13| nabizi statickou, pfedem vytvorenou westernovou lokaci.
Diky tomu je tento svét daleko barevnéjsi a obsahuje vice detailt i interaktivnich objektt. Tato
verze hry je v dobé psani této bakalaiské prace (jaro 2024) dostupnd na interaktivni sténé v
gglLab.

Hra je zajimava predevsim svou mirou interaktivity - takika vSechny objekty ve scéné re-
aguji na hractv dotek. Timto se vyznacuje vétSina her od Initi Plaground. JelikoZz v Demonz
nejsou zadné tymy, hra nabada ke spolupraci, pricemz pocet hract je omezen pouze velikosti
stény. Vizudlni stranka hry je zna¢né jednoducha, ovSsem prvky hry jsou dobre vidét i pokud
podminky vykreslovani vstupu nejsou idedlni (naptiklad ve svétlé mistnosti s interaktivni sténou
s projektorem).

B Obrazek 1.12 Demonz s projection mapping, B Obrazek 1.13 Snimek obrazovky ze hry De-
zdroj: https://www.initiplayground.com/ monz, poskytnuto Matéjem Chlanem

1.3.2 Save the planet!

Dalsi ze zndmych her od Initi Playground je Save the planet! kterd je vidét na obrazku 1.14}
Cilem této hry je ubranit planetu na stfedu obrazovky od asteroid a nepratel, ktefi se ji snazi

Shttps://www.initiplayground.com/
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znic¢it. Hra¢i si mohou pomoci i opravovanim satelitii, které prichazejici hrozby mohou znicit
svym laserem.

Podobné jako hra Demonz, i Save the Planet! nabizi vysokou turoven interaktivity. Na rozdil
strategizovat, se kterymi prvky interagovat, a nepratelé se snazi aktivné ptiblizit k planeté, coz
zvysuje naro¢nost hry.

Nepratel ve scéné je skutecné hodné. Hraci se shoduji, ze je obcas tézké mit o vSsem, co se
na obrazovce déje, dobry prehled, obzvlasté pokud pouzivaji pro ovladani svoje ruce a stoji tak
ke sténé blize. Pozice objekti je také zajimava - zna¢na ¢ast je v horni ¢asti stény, kam spousta
hrac¢u nedosdhne, a musi tak pouzivat micky.

Tato hra je také dostupna na interaktivni sténé v laboratori gglLab.

B Obrazek 1.14 Save the planet!, zdroj: https://www.initiplayground.com/

1.3.3 Visual spam

Visual spam je projekt od Initi Plaground, kde ma hrac za kol vycistit virtulni ulici od grafity
a reklam. Cim je tato hra zajimava je predevsim jeji ovladani - namisto klasické ruky a micku je
navrzené tak, aby se ovlddala pomoci dlouhého valecku na barvu. Hru muzete vidét na obrazku
1.15

1.3.4 Nightmare 1347

Nightmare 1347 od studia NeoXperience{ se, co se tyCe gameplaye a vizudlni stranky, podoba
klasickym stiileckam - hra¢ musi zabit vSechny nepratele, nez oni zabiji jeho. Nightmare 1347 se
odehrava stredoveéké vesnici, kterd kde se hra¢ musi ubranit hordé zombik, nez vyprsi ¢as a hra
skon¢i. Hra¢ nema zivoty, ale zombici mu ublizuji zmensenim herniho skére.

Nightmare 1347 ma vSe, co se od klasickych videoher o¢ekavé - rizné obtiznosti, vicero irovni,
skore a tabulku nejlepsich hrac¢u, viny nepratel i ruzné druhy neptatel, boss bitvy, dokonce i
jednoduché UI ukazujici momentalni stav hry - zbyvajici ¢as a skore. Hra ma také kvalitni
grafiku, kterd poméhéa dodat chténou horrorovou atmosféru, viz obrdzek [1.16.

Thttps://neoxperiences.com/
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CUKRA}{NA 7l

B Obrazek 1.15 Visual spam, zdroj: https://www.initiplayground.com/

Titul také nabizi zajimavé ovladani - krom rukou a mic¢kia mohou hraci k zabijeni nepratel
mohou pouzivat i plastové sekerky, jak je vidét na obrazku [1.17| Pouzivdni sekerky sice neni
nijak odlisené od ovladani hry rukou, ale tato zména pomaha hraci lépe se vzit do hry a odnést
si lepsi zazitek.

B Obrazek 1.16 Nightmare 1347, =zdroj: B Obrazek 1.17 Nightmare 1347 ovlddané plas-
https://neoxperiences.com/en/nightmare-1347-2/  tovou sekerkou, zdroj: https://neoxperiences.com/-
en/nightmare-1347-2/

1.3.5 Rackets, Badminton a Darts

Spolecénost MultiBalﬁ se snazi zkombinovat interaktivni stény se sportem a nabizeji aplikace,
které jsou navrzené pro pouziti pii tréninku.

Rackets je zamérené na raketové sporty, jako je tenis. Hrac se uicastni hry se skute¢nou raketou
a mickem, pricemz cilem je trefit ter¢ na interaktivni sténé a zlepsit tak presnost svych ddera.
Kazdy zasah do terce zméni jeho polohu, a protoze se hraje se skutecnym mickem, hra¢ musi
krom strefovani se do teré¢ti umét odrazeny micek i odehrat.

Badminton se vylepsuje hracav pohyb na hfisti a bystrost - na obrazovce je badmintonovy
kurt se zvyraznénymi body, pricemz kazdy bod méa svoji barvu nebo tvar. Hra¢ poté musi co
nejdrive dobéhnout na dany bod na hristi, jako kdyby béhal za leticim kosickem.

Darts je pro jednoho nebo dva hrace. Na sténé je terc rozdéleny na nékolik sekei, jenz udavaji,
kolik bodu hréa¢ za zasazeni sekce ziska. V tézsi verzi se terce i to¢i. Hra se muze hrat s klasickymi
pénovymi micky, ale pouziva se i pro trénink raketovych sportu nebo tieba hézené. Hra je vidét
na obrazku [1.18.

8https://multi-ball.com/pages/applications
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Valna vétsina her od MultiBall obsahuje pocita¢ skére a vybér nékolika obtiznosti, nékdy i
na zakladé vicero faktorti. Nékteré hry maji i vice médu, aby se daly prizpusobit trénovanému
sportu, nebo jenom pro rozmanitéjsi nabidku.

Stény Multiball nabizeji vice moznosti néz sténa v laboratori gglab, a kterd je popsana v
sekei [1.1. Predevsim maji rdm, ktery je dokola obklopen velkou fadou senzort. Diky tomu mé
vstup daleko mensi latenci a aplikace tak na hrace muze reagovat daleko rychleji. Déle pak jejich
zatizeni také dokazi sledovat hracav pohyb pred sténou a pouzivat to jako sekundérni typ vstupu,
jako to déla napriklad hra Badminton.

B Obrazek 1.18 Darts od spoleénosti Multiball, zdroj: https://multi-ball.com/pages/applications

1.3.6 Miners

Ve hie Miners[z] se hraci snazi zachranit uvéznéné horniky z doli. Hra je pro Ctyti hrace, pricemz
kazdy z nich mé vlastni roli - jeden je schopny stavét zebiiky, druhy mosty, tfeti muze nicit
prekazky a ctvrty pokladat svétla, aby bylo v temnych dolech vidét. Hra je navrzena tak, aby
spolu hrac¢i museli spolupracovat.

Na zacatku kazdé hry maji hraci 30 sekund na zorientovani se v dole, ktery je plné osvétleni,
ale neni mozné s nim jakkoli interagovat. Po uplynuti pul minuty maji hrac¢i pét minut na to hru
dohrét.

Jelikoz interaktivni sténa snimé pouze dotyk a ne kdo ho udélal, pred provedenim své akce
(postavit most, Zebrik, ...) musi hrd¢ na sténu prilozit pfedmét identifikujici jeho roli. Hraéi se
potom zobrazi oblast, ve které mize svou akci provést, viz obrézek [1.19. Jinak je hra ovlddand
pouze dotykem.

Béhem testovani hry vyvojari zjistili problém se zdanlivou slepotou hraci k aktudlnimu stavu
hry. Jelikoz se hra ovlada pouze dotykem, hraci museli stat velmi blizko interaktivni stény, coz jim
dovolovalo vidét pouze malou &st herniho prostiedi. Casto tak prehlizeli dénf na zbytku mapy
a nevsimali si, zda je jejich spoluhraci pottebuji. Ti proto museli vyuzivat verbalni komunikaci a
obcas i fyzicky kontakt, jako napriklad poklepani na rameno, aby ziskali jejich pozornost. Mnozi
hraci také ignorovali ¢asovy limit indikujici zbyvajici dobu do konce hry a v nékterych pripadech
dokonce prehlédli ozndmeni o ukonceni stavu hry.

Malé zorné pole na mapé mohl byt problém i pokud hra¢ od stény odstoupil dale, jelikoz
ostatn{ hrac¢i velkou ¢dst stény stéle zakryvali svymi tély, viz obrdzek [1.20. Toto byl problém
predevsim pro divéky, ktefi stali okolo stény a hru sledovali bez hrani - ¢asto se snazil hra¢um
poradit, ale ne vzdy mohli, jelikoz pres hrace nevidéli na obrazovku.
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B Obrazek 1.19 Miners, hra¢ polozil na sténu B Obrazek 1.20 Miners, hra¢ napravo nevidi, co
predmét identifikujici jeho roli a v oznacené oblasti délaji hraci nalevo, zdroj: [7]
muze pouzivat svij nastroj, zdroj:

1.3.7 Spaceship Shenenigans

Hru vyvinul Sesticlenny tym studentd FIT CVUTE v ramci vyuky predmétu BI-SP1 v letnim
semestru skolniho roku 2022/23, pfi¢emz jsem se osobné na vyvoji hry podilela. Spaceship She-
nenigans, kterou lze vidét na obrdzcich [1.21]a [1.22] byla prvni studenty vytvorend hra pro
interaktivni sténu v gglab, pricemz v dobé psani této bakalarky je stile mozné si ji v gglLab
zahrat.

4\

B Obrazek 1.21 Fotka hract hrajici Spaceship M Obrazek 1.22 Snimek obraozkvy ze hry Space-
Shenenigans, poskytnuto Ing. Radkem Richtrem, ship Shenenigans, poskytnuto Matéjem Chlanem
Ph.D.

Hlavn{ herni smycka se sklddala z generovéani jednoduchych kol (nékdy oznacovanych jako
minihry), které hrac¢i musi splnit diiv, nez vyprsi ¢as. Pokud kol splni, ubere se hra¢im jeden
zivot. Pokud hraci prijdou o vSechny tri Zivoty, hra skonéi a je zobrazeno findlni skére.

Nézev hry Spaceship Shenanigans (Vesmirné vylomeniny) vychézi z konceptu, kde jednotlivé
tkoly piedstavuji prace, které je nutné dokonéit, aby se neustéle rozbihajici lod’ na pozadi mohla
ubirat dél svou cestou. Pti ndvrhu hry jsme se sousttedili na vytvoreni hektického gameplaye, ve
kterém se hraci nikdy nemohou dostat do situace, ve které by vSechny tikoly byly splnéné. Misto
toho jsme se snazili zajistit, aby vzdy existovala minihra, kterou museli hrac¢i rychle vyhrat.

Hru si bylo mozné zahrat na Dni otevienych dveri Fakulty informac¢nich technologii CVUT v
roce 2023, kde Matéj Chlan a Anna Musilova provedli prizkum, jak se hra¢tim libila. Dohromady

9Mat&j Chlan, Magdaléna Musilovd, Zdenck Nejedly, Simon Tanév, Bui Tomas Pham a Viktor Pagek
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dotaznik vyplnilo 69 lidi.

Hodnoceni bylo zna¢né kladné, hrac¢i oznacovali gameplay za zabavny a ovladani pomoci
hazeni micki se icastnikim prizkumu obzvlasté libilo. Naopak casto vytykaly chyby se snimdnim
dotyku - senzor na interaktivni zdi snimé nepresné a nékolik centimetra od zdi, coz hrace nékdy
prekvapilo. Néktefi ticastnici méli problém pochopit ovladani miniher, a nékterym vadily tikoly,
které byly prilis primitivni - naptiklad pouze stisknout tlac¢itko.

V dotazniku se vyskytovaly i dvé vyplinovaci sekce, ve kterych hraci zaskrtavali, se kterymi
tvrzeni souhlasi. Jejich vysledky jsou vidét v prilozenych grafech.

Prvni graf (viz obrazek ’m) zobrazuje vysledky dotazniku, ktery se zaméroval na to, kterych
aspektu hry si tcastnici vSimli. Prvni sloupec reprezentuje povédomi respondent o existenci
skore a tabulky nejvyssich skére. Druhy sloupec zobrazuje, kolik Gcastniku si vsimlo omezeného
casu pro splnéni kazdého tkolu. Treti sloupec vyjadiuje, kolik respondentt si bylo védomo, ze
déj hry se odehrava na vesmirné lodi. Posledni ¢tvrty sloupec pak reflektuje, kolik hracu si
uvédomilo, ze hra konéi po nesplnéni tii iikoli. Nizkd hodnota v poslednim sloupci indikuje, ze
hraci méli potize s pochopenim mechaniky ztraty zivoti ve hte.

60

60

Skoére Omezeny cas tkoli Vesmirna lod TTi zivoty
B Obrazek 1.23 Ceho si hradi ve Spaceship Shenenigans vsimli

Druhy graf zobrazuje, jak se hrac¢tim libili jednotlivé minihry, které popisuji nize. Nej-
oblibengjsimi minihrami byl Basketbal a Spolecna tlac¢itka, obé ovladané pomoc mickt. Nejméné
oblibené byl Zérovky a Ciselny kéd, u kterych si hraci casto stézovali, ze byly trestani za nepresné
snimani vstupu systémem.

Ve minihfe Basketbal, obrdzek [1.25, je cilem hodit mi¢ do kose. Hra¢ hodi na sténu pénovy
micek, a tam, kde se trefil, se objevi basketbalovy mic, ktery nasledné pada smérem doli, pro
splnéni 1ikolu skrz obroucku. Basketbal je ze vSech tkoli nejoblibenéjsi a hrac¢i neméli zadny
problém jeho cil ani ovladani pochopit, pricemz zduraznovali zidbavnost hazeni micki.

Pro splnéni tikolu Spole¢nd tlacitka, obrazek [1.25 hraci musi zaroven stisknout dvé tlacitka
- technicky neni treba je stisknout zaroven, staci pouze rychle za sebou. Tlacitka jsou dostatecné
daleko od sebe, aby je nemohl stisknout pouze jeden c¢lovék a hraci jsou nuceni pro splnéni tikolu
spolupracovat. Stejné jako Basket se i tato minihra ovladd pomoci micku, jelikoz je umisténa na
horni ¢asti stény, kam vétsina lidi nedosahne.

Jeféb, obrdzek [1.25] se podobd drdpovym strojim v herndch a na poutich. Nahore jezdi
mechanicky chytaé, ktery stisknutim tladitka sjede dolit a chyti cokoliv pod sebou. Ukolem hrace
je stisknout tlacitko ve spravnou chvili tak, aby chyta¢ chytil objekt dole.

V minihfe Pumpovani, obrdzek [1.25, hraci ovladaji pumpu pomoci stisknuti dvou zasuno-
vacich ¢asti. Pti kliknuti na vysunutou ¢ast pumpy se ¢ast tato zasune, zvysi se tlak a vysune se
drubd éast. Cilem je rytmicky fukat mezi obéma ¢asti, dokud ukazatel neni plny. Hra¢i obcas
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6ol Ou Ukol se libil |
B0 {kol se nelibil /hréé¢ ho nepochopil

B Obrazek 1.24 Oblibenost miniher

Spatné pochopili ovladani hry a snazili se ¢asti stlacit pomoc pretazeni namisto kliknuti, le¢ brzo
jim doslo, jak se minihra ovlada.

Tlacitko, obrazek [1.25]je nejjednodussi tkol ze vSech. Cil hrace je pouze stisknout velké
cervené tlacitko. Nékteri hraci si stézovali, ze tato mechanika je ptili§ primitivni, le¢ v dotazniku
mé Tla¢itko dobré hodnoceni.

Splnéni Vymeény baterek, obrazek je také jednoduché. Hrac¢ musi kliknutim odstranit
starou baterku, a druhym dotknutim ji nahradit novou. Hrac¢i ovsem méli problém tuto minihru
pochopit, jelikoz vizudlné neni nijak naznaceno, ktera baterka je vybita a kterd je nova. Zaroven
se nékteri hraci snazili baterii pretdhnout pry¢ namisto toho, aby na ni pouze klikli.

V Jisti¢ich, obrazek [1.25, se pred hrd¢em objevi devét pacek a cilem je prepnout vSechny
packy na do stejné polohy. Packa se prepne pomoci kliknuti, a spravné prepnutou packu jiz
nelze vratit do Spatného stavu. Ukol viak nedostate¢né komunikuje hraci, jak se ovlada nebo co
je cilovy stav, a hraci tak ¢asto nevédéli, co maji v minihfe délat.

U Ciselného kédu, obrézek |1.25, ma hré¢ k dispozici klévesnici s ésly a sekvenci étyFech cifer.
Jeho kol je zadat ¢isla ve spravném poradi do klavesnice. S touto minihrou mél velky pocet hract
problémy, predevsim kvili nedostateéné presnému sniméni vstupu interaktivni stény. Hraci casto
stiskli vice klavesnic zaroven, coz jakykoliv jejich pokrok smazalo a museli zac¢inat znovu.

Zérovky, obrazek |1.25) napodobuji hru Simon Says. Na obrazovce se zobrazi tii zarovky -
Cervenda, modra a zelena - a hra¢ mé za tkol je stisknout ve stejném poradi, jako blikaji. Blikdni
zarovek neni dobre vidét, pokud je mistnost prilis svétla. Déle jsou také zarovky moc blizko
u sebe a vznika tak stejny problém s nechténymi dotyky a nebo stisknuti vice tlacitek, jako u
Ciselného kédu. V neposledni fade minihra davé hrac¢i malou $patnou vazbu - pouze pokud udéla
chybu, cely kol cervené problikne, ale jinak nijak nereaguje na hracuv vstup.

1.3.8 Kacky

Kacky, obrazek [1.26, jsou druhd hra vyvinuta studenty FITu na interaktivni sténu. Vytvoril ji
triclenny tyrdﬁ v rdmci predmétu BI-SP2 béhem zimniho semestru skolniho roku 2023/24. V

10 Adam Stursa, Katefina Hrdlickova a Viktor Pasek
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Hry na interaktivni sténu

B Obrazek 1.25 Viechny minihry ve hie Spaceship Shenenigans. Zhora dolii zleva doprava jde o minihry
Basketball, Spolecna tlacitka, Jefdb, Pumpovani, Tlacitko, Vyména baterek, Jistice, Zarovky, Clselny
kéd

dobé vyvoje §lo o jedinou kompetetivni hru dostupnou na interaktivni sténé v gglab.

Hra je pro jednoho az dvandct hracia. Cilem je trefit rtizné barevné kachnicky letici na obra-
zovce, pricemz barva kachnicky udava, komu bude pfirazen bod za jeji zasazeni. Hra ma ¢asovy
limit, po jeho vyprSeni se spocita skore vSech hract a urci se vitéz. Ovladani je mozné pomoci
rukou, ale vyvojari preferuji hdzeni pénovych mickia.

Trebaze jde o jednoduchou hru, je u hraca oblibend, predevsim diky jednoduchosti svého
gameplaye.

1.3.9 Matéjska v oblacich

Matéjskd v oblacich, obrazek [1.27, je vyvijena ve stejnou dobu, jako je psdna tato bakalaiskd
prace. Jejim autorem je Sesticlenny tym studenta FIT CVUT1—I a hra je semestralni praci pro
predmét BI-SP1 v letnim semestru skolnfho roku 2023/24. Hra je inspirovand Spaceship Shene-
nigans, pricemz béhem vyvoje autorim pomaéahal i hlavni vyvojar starstho titulu - Matéj Chlan.

Matéjska v oblacich se sklada z nékolika jednoduchych miniher, které maji predstavovat
jednotlivé stdnky na pouti - napfiklad ni¢eni rychle vykukujicich balénkt (podobné hie Whac-
A-Mole) nebo stiilen{ micku prakem do obroucky.

Jde o kompetetivni hru pro vice hraca. Kazdy hra¢ ma vlastni ¢ast obrazovky, a v kazdé
drovni sam plni tkoly v dané minihfe. Urovné jsou Casové omezené a po vyprseni ¢asu se spocita
skére a vybere vitéz daného kola, posléze se pfechazi do nové tirovné s jinou minihrou.

11 Anna Vlasskova, Jiff Brynda, Krystof Jiff Martinek, Natslie Teplicks, Patrik Bobko, Simon Bouma
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B Obrazek 1.26 Snimek obrazovky ze hry Kacky, poskytnuto Matéjem Chlanem
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B Obrazek 1.27 Snimek obrazovky ze hry Matéjskd v oblacich, poskytnuto Matéjem Chlanem

Hra se ovladdna pouze dotykem ruky a hraci stoji primo u interaktivni stény. Na rozdil od
ostatnich her vSak hrac¢ potfebuje mit prehled pouze o své malé ¢asti obrazovky, kterd z velké
Casti neustale v jeho zorném poli.

1.4 Herni série Age of War

Prvotni inspirace pri ndvrhu praktické ¢asti mé bakalarské prace byla real-time strategickd hra s
nézvem Age of War, viz obrézek 1.28] a jeji pokracovani Age of War 2, viz obrazek V této
sekci obé hry popisuji, spolec¢né s neoficidlnim tietim dilem nazvanym Army of Ages.

1.4.1 Age of War

Prvni dil série Age of War[8] (ob¢as oznatovan jako Age of War 1) vydal uzivatel louissi (skute¢né
jméno Louis Simon Ménard) na stranku Newgrounds F v roce 2007. Diky velkému tspéchu bylo
vytvoreno i pokracovani, Age of War 2@, které vyslo o tfi roky pozdéji. Oba tituly byly vytvoreny

2https://www.newgrounds.com/portal /view /408209
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Menu - Units

1l Options  » Game speed x1

B Obrazek 1.28 Age of War 1 B Obrazek 1.29 Age of War 2

pro platformu Adobe Flas

Hlavni smycka hry je v celku jednoduché - kupovat vojaky na zniceni neptratelské zakladny
a pritom chrénit tu svoji. Penize na koupi jednotek lze ziskat zabijenim neptatelskych jednotek,
které lze zneskodnit bud pomoci vlastnich vojakii, nebo pomoci zbrani slouzici k obrané zakladny.
Je mozné také pouzit specidlni tutok, ktery je silnéjsi nez jakakoliv dostupnd ofensiva a dokaze
zménit soucasny stav hry. Krom penéz hraci ziskdvaji i zkusenostni body (anglicky experience
points, zkratka XP), které pouzivaji pro evoluci do nového stadia. S prechodem do kazdého
stadia hrac¢ ziskdva moznost kupovat si lepsi jednotky, silnéjsi obranu zdkladny, a zméni se typ
specialniho utoku.

U obou dila je mozné hrat pouze proti pocitaci, ovsem je mozné si zvolit obtiznost hry. Age
of War 2 také pridalo moznost zménit rychlost hry na dvojnasobnou, a hraci pole je v novém
dilu znatelné vétsi.

1.4.1.1 Jednotky

Oba dily série nabiz{ ke koupi v kazdé fazi nékolik typt jednotek. Penize na koupeni jednotek lze
ziskat pouze zabitim ciziho vojéka, pricemz odména za jeho zneskodnéni je vzdy vyssi nez kolik
je potteba k jeho koupi. Pri zniceni jednotky obé strany také dostanou zkusenostni body, ovsem
hrag¢, jenz jednotku zabil, ziskava nékolikanasobné vétsi mnozstvi nez hra¢ vlastnici jednotku.

Vojaci se umi pohybovat pouze smérem k protivnikové zédkladné, pricemz chodi v rade, kde
se nemohou predbihat. Mezi ndkupem jednotky a jejim pridanim na hraci pole je prodleva
oznacovana jako trénink. Jednotky se trénuji postupné po jedné, a je omezeny pocet jedno-
tek, které mohou ¢ekat na trénink - pokud jiz neni volné misto, hra nedovoli hraci si koupit vice
jednotek. Timto zptusobem hra Castecné koriguje pocet jednotek na hracim poli.

V Age of War 1 jsou v kazdé fazi dostupné t¥i typy jednotek - ofensivni, defensivni a tézkou.
Ofensivni jednotky bojuji pouze na blizko; defensivni umi bojovat i na dalku, ale maji méné
zdravi, a tézké jednotky maji nejvice zdravi a nejsilnéjsi 1itok, le¢ jsou znatelné drazsi nez ostatni.
V posledni fazi je dostupny i ¢tvrty typ jednotky nazyvany super-vojak, ktery je nejsilnéjsi ze

13 Adobe Flash player byl multimedidlni piehravaé, ktery umoziioval piehravat obsah i v prohlize¢i bez nutnosti
cokoliv manudlné stahovat. Velké mnozstvi webovych her (a animac{) z po¢dtku stoleti byly vyvinuty pro tuto
platformu, jelikoz vytvéareni obsahu nevyzadovalo hluboké znalosti programovani ani investici do koupé programu
pro vyvoj. Tudiz takifka kdokoliv byl schopny vytvaret takzvané flashové hry. A jelikoz tyto hry bylo velice
jednoduché spustit v prohlizeci, a obvykle byly dostupné zdarma, mohl je hrat takika kazdy.

Protoze flashové typ her obvykle vyvijel jeden ¢lovék nebo malé tymy ve svém volném case, tituly byvaji daleko
jednodussi a kratsi nez placené hry z té doby. Ve své dobé (cca od 1996 do pocatki prvniho desetileti dvacatého
prvniho stolet{) byly vSak flashové hry i animace velice populdrni a vznikla kolem nich silnd online komunita.

V roce 2020 Adobe vsak ukoncilo podporu svého prehravace a od roku 2021 zakdzalo pomoci ného prehravat
aplikace v prohlizeé¢i, tudiz mnoho flashovych titulid v dnesni dobé jiz neni spustitelnych, nebo jsou nestabilni a
obsahuji chyby.
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vSech a umi bojovat na blizko i na dalku. Jednotky stejného typu v riznych fazich se lisi pouze
poc¢tem zdravi a silou utoku.

V Age of War 2 nabizi v kazdé fazi ¢tyii typy jednotek - ofensivni, defensivni, obrnéné
(anglicky armored) a protipancéfové (anglicky anti-armor). Prvn{ t¥i typy funguji stejné jako v
Age of War 1, pricemz protipancérové jednotky jsou navrzeny pro ni¢eni obrnénych jednotek. Na
zaCatku kazdé faze je vidy jeden typ jednotky nedostupny a musi byt odeméen pomoci ndkupu
vylepSeni. Nékteré obrnéné a protipancérové jednotky umi bojovat i na dalku, ovSem toto neplati
pro vsechny faze. V posledni fazi je mozné zakoupit jesté patou, specidlni jednotku nazyvanou
Bozi hnév, ktera je nejsilnéjsi jednotkou ve hre.

Vojaci maji Sest vlastnosti, které urcuji jejich bojeschopnost - pocet zdravi, silu ttoku, rychlost
utoku, dosah toku (umi-li jednotka bojovat na dalku), rychlost pohybu a typ. Kazdy typ vojaka
mé bonusovou silu ttoku vi¢i jednomu jinému typu, jak je vidét na obrazku [1.30/ Jednotky
se lisi jesté v délce tréninku a bodech populace. V. Age of War 2 muze mit hra¢ na hracim
poli maximalné 10 bodt populace najednou. Vétsina jednotek ma hodnotu pouze jednoho bodu
populace, le¢ nékteré obrnéné jednotky a Bozi hnév maji dva - naznacujic, ze je ovladaji dva lidé.

onts Damag,
>

Infantry Support

Anti-Armor

B Obrazek 1.30 Pravidla bonusové sily ttoku podle typu jednotky, zdroj:
https://www.maxgames.com/guides/age-of-war-2.html

1.4.1.2 Obrana zakladny

Na zakladnu je mozné postavit zbrané, které budou stiilet na jakéhokoliv neptitele v blizko
zékladny a maji neomezené mnozstvi munice. V kazdé fazi je mozné koupit nékolik druhu zbrani,
které hraci zuastanou, dokud je neproda - pii prechodu do dalsi faze je neztraci. Zékladna ma
omezeny pocet mist, kam se mohou pripeviiovat zbrané, a za zakoupeni dalsiho mista se musi
platit. Maximdlné mize mit hra¢ az ¢tyti zbrané. Na obrdzku [1.31 je vidét obrana zdkladny
atocici na nepratelskou jednotku.

B Obrazek 1.31 Ukdzka obrany zdkladny v Age of War 2
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1.4.1.3 Specialni atoky

Specidlni utoky se nekupuji pomoci penéz, v Age of War 1 jsou zdarma a v Age of War 2 se
prodavaji za zkusSenostni body. Vzdy je ovsem potieba pockat na jejich nabyti, které trva rela-
tivné dlouho. V kazdé fazi je dostupny jiny specidlni ttok, ovSem vsechny funguji na stejném
principu - pres celé hraci pole pfejede ni¢iva (padajici meteority, kobercové bombardovani, pa-
prsek smrti), kterd zneskodni{ takika vSechny nepratelské jednotky.

B Obrazek 1.32 Ukézka specidlniho titoku z Age of War 2 - smr$t §ipt zabila takika vsechny nepiitelovy
jednotky

1.4.1.4 Evoluce

Hra zac¢ind v pravéku, pricemz hrac¢ se pomoci dostateéného mnozstvi zkusenostnich bodi muze
dostat do novéjsich ér historie, az po budoucnost. Kazda fize hry nabizi nové a znatelné silnéjsi
jednotky, zbrané na obranu zdkladny a specidlni ttoky, pricemz se méni i sprite zdkladny a
pozadi.

Age of War nabizi pét riznych fazi - pravek, stredovék, renesanci, moderni dobu a budoucnost.
Age of War 2 pridalo dvé nové faze mezi pravékem a stfedovékem - obdobi Sparty a starovéky
Egypt. Ukédzka jednotlivych evoluci Age of War 2 je vidét na obrézku [1.33

B Obrazek 1.33 Ukédzka evoluci v Age of War 2

1.4.1.5 Vylepseni

V Age of War 2 byly pridany moZnosti koupé permanentnich vylepSeni, které prindseji vétsi
komplexitu do herniho mechanismu. Konkrétné je mozné si pro vSechny ¢tyfi typy jednotek
zakoupit vylepseni sily jejich titoku a bud v&tsi dosah titokt, nebo vice ochranné brnéni. P¥i
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koupi vylepSeni prijmu ziskdva hrac¢ vice penéz za zniCeni nepritelovy jednotky, a v neposledni
fade bylo mozné si v kazdé fazi také odemknout zamcéeny typ jednotky.

Vylepseni jsou permanentni - zustavaji i po prechodu do nové faze hry - a sc¢itaji se. Krom
odemceni jednotky je mozné si koupit tii vylepseni kazdého druhu.

1.4.1.6 Ovladani, uzivatelské rozhrani, grafika a zvuky

Obé hry se ovladaji pouze mysi. Pro pohyb po hracim poli sta¢i presunout kurzor na kraj ob-
razovky; pfi podrzeni kurzoru na jednotce je vidét jeji zdravi; a vSe ostatni se ovlada pomoci
kliknuti mysi. Nize na obrazcich jsou vidét uzivatelskd rozhrani obou her, pricemz vice se jimi
zaobiram v sekci 2.3.3.

Utzivatelské rozhrani Age of War 1 je velice minimalistické. V hornim pravém rohu nabizi
menu, ze kterého je mozné se dostat do sekce nakupu jednotek a sekci na spravovani véze.
Zdravi zékladny je viditelné pouze pokud je kamera na levém Ci pravém kraji scény. Popisky
vysveétlujici akce jsou minimalistické, obvykle jde pouze o nézev a v pripadé cenu za koupi. Hra
nenabizi zddnou moznost ménit nastaveni krom ztiSeni zvuku, ani zptisob, jak se vratit ze hry do
hlavniho menu. Snimek uzivatelského rozhrani Age of War 1 je vidét na obrdzcich [1.34/a 1.35]

[=l=l=l=]] |~ Menu = Units
|f: AIFI’ I

12

Speclal: J Speclal: J
v iz

B Obrazek 1.34 Uzivatelské rozhrani Age of War M Obrazek 1.35 Uzivatelské rozhrani Age of War
1 1

V Age of War 2 jsou tlacitka na vSechny akce neustdle dostupna v uzivatelském rozhrani, bez
potreby proklikdvat se jakymkoliv menu, a zaroven zdravi zéakladny je vzdy viditelné. Déale ma
kazda akce i svij kratky popisek vysvétlujici jeji tcel a jsou uvedeny atributy jednotek a obrany
zékladny. Za zminku stoji i existence menu, ve kterém je mozné si upravit nastaveni hry jako
kvalitu grafiky nebo pocet snimku za sekundu, a zdroven se v nabidce nastaveni d& ze hry odejit
do hlavniho menu. Uzivatelské rozhrani Age of War 2 je na obrézcich 1.36 a |1.37.

Oba tituly maji také originalni grafiku, hra ma dulezité akce jako boj jednotek mezi sebou
a utok nepratel na zdkladnu ozvuceny a v pozadi hraje skladba Glorious Morning od umeélce
Waterflame. Vizudlni strance jednotek se vice vénuji v sekei [2.3.4.

1.4.2 Army of Ages

Army of Ages bylo vydano rok po Age of War 2 stejnym vyvojarem - louissi - a dalo by se tedy
povazovat za tieti dil série. Od ptvodnich dvou dila se ale zdsadné lisi.

Asi nejvétsi rozdil je zména zpusobu verbovani jednotek. V obou dilech Age of War se kupovali
vojaci po jednom, ovsem v Army of Ages md hra¢ moznost zakoupeni budov, které jednotky
nasledné automaticky vytvari. Jednotek tak byva na hracim poli daleko vice nez v predchozich
hrach. Budovy je také mozné vylepSovat, konkrétné jsou k dispozici ¢tyfi typy vylepseni - pro
silnéjsi utok jednotky, vice zdravi, rychlejsi pohyb na hracim poli a ¢astéjsi vytvareni vojaku.
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SR

Build defenses for your base.

B Obrazek 1.36 Uzivatelské rozhrani Age of War M Obrazek 1.37 Uzivatelské rozhran{ Age of War
2 2

Pribyl novy typ jednotky, jehoz hlavnim cilem je generovat penize. Hra nabizi az osm typu
jednotek v kazdé fazi, vzdy ¢tyri generické a ¢tyri specialni, které jsou extra t¢inné viuci danému
typu nepratel. Pri evoluci do dalsiho stadia vsak hra¢ prichazi o vSechny své jednotky, budovy i
zakoupené obrany zakladny.

Na rozdil od Age of War 1 a Age of War 2 hra¢ nebojuje proti dalsi civilizaci vyvijejici se
stejnym zptisobem jako on. Nepfitel je invazivni druh mimozemstanti, ktery je s kazdou svou
evoluci schopen tvorit novy silnéjsi typ jednotky. Jednotky hrice a nepritele jsou tak dplné
odlisné a jejich evoluce je daleko vice navzajem nezavisla.

Dalsi velkou zménou je volny pohyb postav na hracim poli. Jednotky jiz nejsou limitovany
na pohyb pouze zleva doprava, ale mohou chodit i nahoru a dolu. Nékteré jednotky také umi
létat, ¢imz se pohybuji na jiném hracim poli, tfebaze jednotky obou poli jsou schopny na sebe
navzajem utocit.

S volnym pohybem také prichazi volnost pri umisténi obrany zdkladny které je nyni mozno
postavit kdekoliv na hracové pilce pole. Jejich pocet, stejné jako pocet postavenych budov, je
vsak omezeny. Nicméné stejné jako budovy je mozné véze vylepsit, ale pouze co se tyce sily jejich
utoku.

Uzivatelské rozhrani se také zménilo, jak je vidét na obrazku [1.38| Pro koupi jakékoliv
budovy ¢i véze, i pro spusténi specidlniho atoku a evoluce do dalsiho stadia, je nutné kliknout na
zékladnu (nebo stisknout mezernik) a vybrat si z menu v dolniho pravém rohu obrazovky. Pro
vylepSeni jakékoliv budovy ¢i véze je nutné presunout kameru do mista, kde se objekt nachazi,
a potom na ného kliknout pro zobrazeni menu s moznosti zakoupeni vylepseni.

Detailngjsi popis rozdili mezi Army of Ages a prvnimi dvéma dily Age of War je mozné najit
v sekci [2.3.5.
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B Obrazek 1.38 Army of Ages, zdroj: https://www.unigamesity.com/wp-content/uploads/2012/04/-
army-of-agesl.jpg



Kapitola 2

Analyza

V této kapitole analyzuji poznatky z reserse, pricemz ziskané informace nésledné pouzivam pri
navrhu praktické ¢asti této bakalarské prace.

2.1 Omezeni hardwaru

Z reserse a z vlastnich zkusenosti s pouzivanim interaktivni stény v této sekci popisuji problémy,
na které by mél brat ohled kdokoliv, kdo chce vyvijet aplikace na interaktivni sténu s lidarovym
senzorem podobné té v laboratori gglLab.

2.1.1 Snimani vstupu

JelikoZ vstup a vystup interaktivni stény je délan pomoci dvou nezévislych zafizeni (projektoru
a lidarového senzoru), sténa nemusi byt vzdy dobfe nakalibrovéna. Disledkem muze byt vstup
hri¢e zaznamendn na jiném misté, nez kde ho hrace skutetné udélal. Na obrdzku [2.1 je vidét,
jak vypada kalibrace interaktivni stény.

B Obrazek 2.1 Snimek obrazovky béhem kalibrace interaktivni stény. Zelend linka je nastavena
manudlné a predstavuje okraje obrazovky v systému. Modré linka ukazuje, jak prostor vnimé lida-
rovy Senzor.

Dalsi mozny zdroj problémi je fakt, ze senzor snimd vstup nékolik centimetrii od stény, coz
si hraci casto neuvédomuji. Kvili tomu casto dochazi k nechténym dotykt. Hraci také obvykle
dévaji ruku moc malo daleko od stény, pokud s ni jiz nechtéji interagovat, ovSem potom senzor
jejich ruku stale snimé jako vstup. Je také mozné, ze senzor bude snimat jako vstup ¢ast hracova
téla bez jeho védomi, nebo pripadného kolemjdouciho, jenz je moc blizko u stény.

Senzor taktéz snimé vstup pouze nékolikrat za sekundu, tudiz dobfe naprogramovat preta-
hovani objekti, tfebaze mozné, neni jednoduché. Pohyb muze byt béhem pretahovani trhavy, a
nebo ze senzor chvili pfestane na daném misté spravné snimat vstup, kvuli ¢emuz hra¢ predmét
LSupusti®
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Muze se také stat, ze hraci si ,zastini“ vstup. Jelikoz lidarovy senzor snimé pohyb na sténé
vysilanim paprski, pokud dva hraci interaguji se sténou na stejném misté, pouze v jiné vysce,
muze se stat, ze pouze dotek hrace vys bude zaznamenan.

Béhem navrhovani ovladani hry by tyto problémy mél vyvojar brat v potaz. Osobné jsem se
snazila pfi navrhovani mé hry hrace prilis netrestat za mozné prekliknuti; vytvaret tlacitka spise
vétsi, nez mensi; a ovladani navrhnout predevsim jednoduchych kliknuti a hazeni micku. Taktéz
silné doporucuji mit prvky ovladéni vedle sebe a ne pod sebou.

2.1.2 Hraé nevidi na celou sténu

Je nutné si uvédomit, ze interaktivni sténa neni pouze velkad pocitacova obrazovka. Zorné pole
hrace obvykle zahrnuje pouze Cast stény, obzvlasté pokud u ni stoji blizko. Hraci si casto
nevsimnou, ze v rozich obrazovky jsou dilezité o hie jako ¢asova¢ nebo pocitac zivotu, kvili
¢emuz mohou mit problém pochopit chovani hry.

Zéaroven kdokoliv stojici u stény, aby ji mohl ovladat pomoci ruky, blokuje kus obrazu
ostatnim. Toto je problém nejen pro hrace, ale i pro divéky sledujici hru z zpovzdali, jejichz
zazitek to zhorsuje. Také to dale prispiva k problému hraci nesledujici déni na zbytku stény,
které zaprvé Casto ani nemaji moznost vidét, a zadruhé mivaji tendenci ignorovat, jelikoz vénuji
svou pozornost vécem na sténé primo pred nimi.

Jelikoz obraz je promitan projektorem, pokud mistnost neni dobfe zatemnéna, obraz mize
byt Spatné vidét, predevsim pokud je hra tmava. Zaroven, pokud hra¢ stoji opravdu blizko stény,
muze stinit paprskiim projektoru a kus obrazu se nebude na sténu vykreslovat.

7Z téchto a dalsich divodu jsem se rozhodla navrhnout hru, ktera se ovlada predevsim pomoci
mickt. Pro hézeni micka je nutné stat déle od zdi, tudiz hraci si navzajem nestini obraz, a vidi
vétsi kus stény. Také se snazim globalné oznamovat dulezité zmény stavy hra¢um - napriklad pri
ztraté zivota zakladny celd obrazovky problikne Cervené.

2.1.3 Vyska hrace

Hry na interaktivni sténu jsou obvykle vyvijené na pocitaci, kde uzivatel vidi dobfe na celou
obrazovku a ovladani je velice jednoduché. Uzivatelé u interaktivni stény vsak ¢asto nemohou
na prvky vysoko na obrazovce dosdhnout, a hizeni micki je nepresné.

Zéaroven je vyska lidi ruznd, a pokud se tym vyvojaiu skladd pouze z vysokych lidi, mohou
navrhnout hru, kterd se lidem mensiho vristu a détem sSpatné ovlada. Naopak nizci vyvojari
mohou opominout moznost, ze vysoci hra¢i budou ovlddat rukou prvky, které navrhli na to byt
ovladany vyhradné micky.

2.1.4 Senzor nedokaze rozeznat hrace

Lidarovy senzor je jediny zpusob, jak sténa dokéze snimat vstup. Interaktivni sténa tedy neni
schopna rozlisit vstupy jednotlivych hraca a zpracovavat je odlisné. Hraci se mohou identifikovat
podle jejich polohy, coz nemusi byt spolehlivé. Hra také muze donutit hrace, aby se identifikoval
sdm - napiiklad hraci A prislusi prvky obarvené ¢ervené a hra¢i B modré prvky. Pokud je tedy
zaznamenan dotyk na objekt modré barvy, hra miuze predpokladat, ze ho udélal hrac B.

2.2 Ovladani her z reserse a jejich analyza

V sekci [1.3 jsem popsala fadu jiz vytvofenych her na sténu. V této sekci se zaméfim na jejich
ovladani a jeho vyhody a nevyhody.

28



Ovladani her z reserse a jejich analyza

2.2.1 Demonz a Save the planet!

ODbé hry od Initi Playground se ovladdaji pomoci hazeni micki na sténu a dotykem ruky - pouze
kliknuti, zadné gesta. Zaroven s valnou vétsinou objekt na obrazovce lze interagovat, a dulezité
prvky - u Demonz ertiky a u Save the planet! mimozemsfané a meteority - jsou jasné rozlisitelné
od pozadi, k ¢emuz i napomahd fakt, ze obvykle jsou to jediné pohybujici se prvky v scéné.
Ovladani tak povazuji za znacné intuitivni - hraci vi, s ¢im interagovat a jak, aniz by jim to
muselo byt jakkoliv vysvétleno.

K obou hrdm mém vsak i vytky. Ukazatel zdravi v Save the planet! je malé nevyrazné ¢islo
nad planetou uprostred stény, viz obrézek [2.3. Béhem hran{ jsem si zdravi vSimala pouze mélo,
a to ze dvou duvodil. Zaprvé jsem potiebovala vénovat svou pozornost neprateltium prichéazejici z
obou stran obrazovky, kvuli ¢emuz jsem stfedu nevénovala velkou pozornost. Zadruhé ukazatel
zdravi se nesnazil mou pozornost nijak ziskat - pri letmém pohledu sténu jsem si hned vsimla
jasné zelenych mimozemstant nebo pohybujicich se meteoritii, ale malé bilé éislo nad planetou
jsem musela védomeé hledat, abych ho zaregistrovala.

Demonz mé podobny problém, a to s tlacitkem nastaveni, viz obréazek Nachazi se v
hornim pravém horu, kde si ho méalokdo vsimne. Z osobni zkusenosti vim, ze spoustu lidi tak
ani neobjevilo, ze Demonz mé krom ,endless* médu i méd s omezenym poctem casu a pocitani
skore. To je velky problém, protoze pokud hractum nékdo nevysvétli vSechny vlastnosti hry, coz
casto neni mozné, znacny kus obsahu nikdy neobjevi.

B Obrazek 2.2 Snimek obrazovky hry Demonz. B Obrazek 2.3 Snimek obrazovky ze hry Save the
Svétlé ozubené koleCko v pravém hornim roku planet! Oproti ostatnim neustdle se pohybujicim
slouzici jako tlacitko pro zménu nastaveni neni prvkam na obrazovce je procento ukazujici zdravi
taktka vidét. Obrézek byl poskytnut Matéjem planety velice nevyrazné. Obréazek byl poskytnut
Chlanem. Matéjem Chlanem.

Jinak se mi vsak obé hry velice libi, pfedevsim jejich velkd mira interaktivity. Z osobni
zkusenosti i pii sledovani ostatnich hra¢t vim, ze soucasti zazitku ze hry neni pouze plnéni
jejitho cile, ale i objevovani, jak svét reaguje na interakci hrace s nim. Hra se potom zda, tiebaze
sama o sobé je znac¢né jednoducha, jak daleko bohatsi.

2.2.2 Visual spam

Visual spam ma unikatni zplisob ovladani - hra¢ drzi velky vélecek na barvu, kterym prejizdi
po sténé. Hra je tomu prizpusobena a je navrzena tak, aby ocekavala spise pomaly vstup, ale o
velké velikosti. Tento zpusob ovlddani muze byt plusem - hra se tak odliSuje od jinych, ¢imz je
zajimavéjsi - le¢ pokud pobliz stény neni dostupny velky valecek na barvu, neni mozné si Visual
spam zahrat (nebo alespon ne tak, jak to vyvojafi zamysleli a jak je hra navrzena).

Jinak je vSak hra velice responzivni a ovladani je stejné jako u Demonz a Save the planet!
intuitivni. Hraci staci s aplikaci pouze trochu interagovat, aby mu bylo jasné, co jeho vstup déla
a jaky je jeho cil.
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Osobné jsem nemeéla bohuzel neméla moznost si Visual spam zahrat, ovsem ze zdroju, co
jsem byla schopna najit na strankach Initi Playground, se zdd byt ¢isténi ulice valeckem velice
uspokojujici.

2.2.3 Nightmare 1347

O Nightmare 1347 jsem se rozhodla psat predevsim kvili tomu, ze se podoba hram na pocitac
a herni konzole. Ovladéani je vcelku jednoduché, cilem hry je kliknout na nepratele jakymkoliv
zpusob. Co mé vsSak zaujalo byly dostupné fyzické prvky ovlddani, konkrétné hru lze ovlddat
pomoci ruky, micku a plastové sekerky. Pro systém je vstup sekerkou takrka totozny jako vstup
rukou, a ovlddani obéma zptisoby méa v podstaté stejné vyhody a nevyhoda. Lec zdé se, ze hraci
si ovladani sekerkou uzivaji daleko vice, a 1épe se to tématicky hodi k jejich ¢innosti ve hre -
zabijeni nemrtvych.

Uzivatelské rozhrani ukazujici soucasné skére a zbyvaji cas ne uprostfed na hornim kraji
obrazovky, kam se hraci obvykle nedivaji, coz by mohl byt problém. Le¢ v tomto pripadé bych
argumentovala, Ze neni - ani jedna z informaci nikterak neovliviiuje, jak ma hrac¢ hrat, proto tedy
nevadi, Ze mohou byt ignorované.

Co vsak povazuji za plus je vizualizace ziskani a ztraty skére. Pokud je zombik zabit, objevi se
u jeho umirajiciho téla zelené ¢islo indikujici narust skére. Naopak pokud hraci skére ubyva, opét
se u jeho téla objevi hodnota zmény skére, tentokrat vsak cervené. Hraci tak na prvni pohled
vidi, jak na ného hra reaguje a kde jsou pripadna mista, kterym musi vénovat vice pozornosti.

2.2.4 Hry od spolecnost MultiBall

Sportovni hry od spole¢nosti MultiBall nejsou nikterak komplexni, ale jsou dobre navrzené vzhle-
dem ke svému pouziti. Velikosti cild, které ma hrac trefit, se odviji od zamysleného ovlddani - hra
urcena pro ovladani pomoci tenisového micku a rakety se lis{ od té trénujici strelbu fotbalovym
micem. Je vidét, Ze navrh hry je ovlivnén jejim zamyslenym ovladanim.

Vizualné maji hry minimalisticky design, obvykle se skladaji pfedevsim z tlacitek a terci, na
které maji hraci strilet. Ve skutecné hie by podobné scéna byla prilis nezajimava, ale k aplikacim
na trénovani sportu se minimalisticky design hodi, jelikoz velké mnozstvi detailti a pohybujicich
se prvku by hrace od sportu rusilo.

2.2.5 Miners

Miners mé& dva problémy ve svém navrhu - pocita s tim, ze hrac¢i budou mit lepsi prehled o
celkovém stavu hry, ovsem ti obvykle vénuji pozornost pouze déni pfimo pred nimi; a neber v
potaz fakt, ze zorné pole hrace stojiciho blizko u stény je malé, plus svym télem blokuje vyhled
ostatnim.

Jde vsak o zdbavnou hru, kterou hraci chtéji hrat. Jeji ovladani je zajimavé - vyvojari se
rozhodli do ndvrhu zaclenit, Ze systém bude rozpoznavat jednotlivé hrace a odlisné zpracovavat
jejich vstup. Pokud interaktivni stény skloubeny i s kamerou, kterd sleduje déni pred sténou,
identifikace hracua je problémem, jelikoz sténa je schopna rozeznat pouze velikost a pozici dotyku.
Ovsem autofi Miners nasli reseni - pred provedenim své akce hraci prilozi ke sténé predmeét,
jenz identifikuje jejich roli ve hie. Tento pristup nelze pouzit u stény snimajici vstup lidarovym
senzorem, jako je ta v laboratori gglab, le¢ jde o zajimavé kreativni feSeni problému, kterym se
mohou ostatni vyvojari inspirovat.

Hra také nabadd k spolupréci, jelikoz kazda role mé vlastni nastroj a pro vyhru jsou potieba
vyuzit vSichni. Vétsina komunikace mezi hraci je pomoci slov, predevsim, pokud jde o ziskani
pozornosti spoluhrace, ovsem po ziskani pozornosti jsou ¢asto pouzivana jednoducha gesta jako
ukazovani prstem.
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Vizuélni stranka hry je velice povedend - na prvni pohled je jasné, co jednotlivé objekty
znamenaji a grafika je libiva oku - pricemz hra je na LED obrazovce dobfe vidét.

2.2.6 Spaceship Shenenigans

Spaceship Shenenigans byly testovany vice na pocitaci, nez na sténé, coz se bohuzel vykazuje na
ovladani. Piikladem muze byt minihra éiselny kéd, kterd se pomoci mysi ovlada bez problémt,
ovSem na sténé je jednoduché omyl zmacknout vice kldves najednou, nebo v ramci Spatné ka-
librace ¢i nechténé se prekliknout. Oboji systém vyhodnocuje jako chybu hrace a nuti ho zacit
plnit kol od znova, coz muze byt frustrujici.

Jak vychézi z vysledkti dotazniku zminéného v resersi, hraci méli také casto problém hru
pochopit. U jednotlivych miniher neni nikde naznaceno, co ma byt cilovych stav, a tfebaze u
nékterych je to jasné (naptiklad Tlacitko), u jinych je tézké pochopit, co jednotlivé predméty
maji predstavovat (napiiklad Vyména baterek).

Systém také neposkytuje dostateCnou zpétnou vazbu. Napiiklad u minihry Zérovky hra
nedava hraci nijak najevo, ze stiskl spravné tlacitko, pouze ho trestd za chybu. Tento problém je
jeste vetsi u tlacitek ve hie, predevsim na klavesnici minihry éiselny kéd. Dokud systém snima
vstup na pozici tlacitka, povazuje ho za stisknuté, ovSem animace tlacitka je stisknuti a hned
potom navrat do predchoziho stavu. Hra tedy hraci vizudlné tika, ze tlacitko jiz neni povazované
za stisknuti, coz vsak mize byt lez.

Zaroven je z dotazniku také vidét, ze hraci si casto nevsimli ukazatele zivotu v horni ¢asti
obrazovky, a konec hry pro né tak byl prekvapenim. Obecné je u Spaceship Shenenigans vidét
nesoulad pochopeni hrace, jak systém funguje, s jeho skuteénym fungovanim.

Obecné ma hra velkd problém s nesouladem hracova pochopeni systému, a jeho skuteénym
fungovanim.

Hra se vsak hracam libila. M& hekticky gameplay - vzdy je vice tkoli, které je potieba splnit
- a je vhodna pro hrani ve vice lidech, coz pridava na zdbavé. M4 osobitou grafiku, a trebaze
ovladani neni vzdy hraci dobre vysvétleno, jiné informace jsou predany dobfte - naptiklad zbyvajici
¢as na splnéni tkolu.

2.2.7 Kacky

Kacky jsou dobry piikladem skutecnosti, Ze hra jednoduchost hry muze byt jeji vyhodou. Hra
je velice oblibena, obzvlasté pak u déni, trebaze jeji gameplay se sklada pouze s klikani ¢i hazeni
micka na kachny. Cil hry i jeji ovladani je tak hracim hned jasné a hra je dostupnd takika
kazdého kolemjdoucimu.

Kacky, stejné jako Miners, také rozlisuji jednotlivé hrace, le¢ jejich pristup je jiny. Obrazky
kachen leticich na obrazovce maji rizné barvy, podle ¢ehoz se urcuje, kterému hraci nalezi. Pokud
je tedy sestrelena zelena kachna, ziskd bod hragc, jenz si zvolil zelenou barvu.

2.2.8 Matéjska v oblacich

Jelikoz hra je v ¢ase vzniku této bakalarské prace stale ve vyvoji, nemohu ji plnohodnotné
analyzovat. Matéjska v oblacich se ovlada pouze dotykem ruky, nikoliv micky, k ¢emuz jsou
prizptsobeny i jeji minihry. V soucasné verzi jsem si nevsimla zddného problému ovladani a
jednotlivé tkoly jsou dobfe pochopitelné co se tyce cilového stavu, i jak se do ného dostat.
Jediny problém je se minihrou, kde hraci tahem ruky presouvaji trubky, aby vytvorili po-
trubim, kterym protece voda mezi dvéma predem danymi konci. Ovladani pretahovani trubek
miize byt problémové - systém obcas nezaregistrovava, ze hrac¢ zacal trubku tahat, nebo nao-
pak trubku upusti, tfebaze hra¢ ma stale ruku na sténé. Hra také podcenuje narocnost tkolu a
nedava hraci dostatek ¢asu na to ho splnit. Po promluvé s autory jsem zjistila, Ze zdroj problémi
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je podobny, jako u Spaceship Shenenigans - hra je zatim testovana predevsim na pocitaci, kde
ovladani ma jiné vlastnosti, nez na sténé. Do jejiho dokonceni vsak s velkou pravdépodobnosti
autori nedostatky této minihry odstrani.

Matéjska v oblacich také rozlisuje v rdmci gameplaye jednotlivé hréce. Obrazovka je rozdélena
na nékolik ¢4sti, pricemz kazdému hraci patii pravé jedna, viz obrazek [2.4. Tyto ¢asti jsou
navzajem identické a déje se na nich to samé, ale podle nich se urcuje, ktery hra¢ ziskava za
aktivitu v minihte skore.

B Obrazek 2.4 Ukéazka rozdéleni obrazovky pro t¥i hrace ve hie Matéjska v oblacich

2.3 Age of War

Age of War je hlavni inspirace pro hru, kterou vytvaiim jako praktickou ¢ast této bakalaiské
prace. V této sekci Age of War analyzuji, a tyto informace nasledné pouzivdm pri ndvrhu mé
hry.

2.3.1 Autonomni jednotky

Hlavni mechanikou Age of War je kupovéani si jednotek. Jakmile vSak hra¢ jednotku ziska, nemiize

To sebou prinasi i jisté vyhody. Jelikoz hra¢ se nemusi starat o spravu jednotlivych jednotek,
muze se zamérit na celkovy stav hry a tvorit tak daleko vétsi plany. Zaroven mu autonomnost
jednotek dovoluje jich mit velké mnozstvi, coz mtize v hrac¢i vyvolat dobry dojem, protoze se
citi silny. I v jinych hréch, kde je pohyb méné omezeny, muze velky pocet jednotek vyustit v
ponékud chaoticky stav na hracim poli, kde je tézké mit prehled o tom, co se déje, coz muze byt
zabavné.

S autonomnimi jednotkami vsak prichazeji i problémy. Predné je hrac¢ silné omezen v tom,
co pro ného jednotky mohou udélat. Chytré manévrovani ¢i prekvapivé zvraty na hracim poli
je nemozné provést, kdyz se jednotky tidi podle predem napsanych pravidel. Zaroven, pokud
jednotlivé typy jednotek nejsou od sebe dostatecné odlisné vizudlné a chovanim, hrac¢i mohou
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splyvat, kvuli ¢emuz mu hra muze prijit méné zajimava. Vyvojar by se mél snazit od sebe
jednotky jasné odlisit, aby hraci neprisli jako ti sami vojaci, pouze s trochu jinymi ¢isly u svych
vlastnosti a jinym vzhledem.

2.3.2 Herni smycky a znovuhratelnost

V Age of War se vyskytuje nékolik hernich smyéek. Ta hlavn{ je vidét na obrazku (2.5 - hraci
zakupuji jednotky a obranu zékladny, aby zabili jednotky nepfiteli, ¢imz ziskali vice penéz a
zkusenostnich bodu. Za nabyté penize si kupuji lepsi obranu zakladny a jesté vice lepsich jednotek,
za coz ziskaji vice penéz a zkusenostnich bodu. Za né se potom mohou vyvinout do dalsiho stadia,
kde najednou maji dost penéz pouze pro omezené mnozstvi levnych jednotek, ale ty jsou silnéjsi
nez jednotky v predchozim stadiu. Tento cyklus pokracuje az do posledniho stadia, nebo dokud
jeden hra¢ neporazi druhého (coz se obvykle stane az v poslednim stadiu).

Zakoupeni slabych
jednotek a obrany
zakladny

Ziskani penéz a
Zkusenostnich bodu

Evoluce do dalSiho
stadia

Zakoupeni silnych
jednotek a obrany
zakladny

Ziskani vice penéz a
Zkusenostnich bodu

B Obrazek 2.5 Hlavn{ hern{ smy¢ka Age of War

Tato smycka je dost zabavna - jakozto hrac je ¢lovek zvédavy, jaké historické obdobi bude
dalsi, jaké jednotky si bude moci nakoupit a jak vse bude vypadat. Gameplay je také povedeny
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- hra neni pftilis komplexni na to, aby bylo sloZité pochopit vnitini mechaniky a dobfe se rozho-
dovat; ale zaroven je dost komplexni na to, aby vyhry ve hie, at uz to findlni nebo mala vitézstvi
béhem hrani, se zddly zaslouzené.

Relativné brzy hrac zjisti optimalni zptisob hrani, ¢emuz v Age of War 2 napomdaha i systém
bonusové sily utoku jednoho typu jednotky vuci druhé. Hra¢ se brzy nauci, jaky je spravny
pristi krok vzhledem k momentalnimu stavu hry. Jelikoz je vSak ve hfe pouze omezené mnozstvi
scénaru, které mohou nastat, hra se mize po néjaké dobé zdat prilis deterministicka.

Vyse zminéné kvality hry ji ovSsem davaji nepftilis dobrou znovuhratelnost, coz je stiznost,
kterou jsem cCasto vidéla i v recenzich, a se kterou souhlasim. Jakmile hra¢ dohraje hru az do
konce, nema prilis duvodi zahrét si ji znovu. VSechna stadia jiz znd a s velkou pravdépodobnosti
zjistil optimalni strategii, se kterou protivnika muze porazit, a tudiz bude v dalsi hie délat velice
podobné tahy jako kdyz hréal hru poprvé. Béhem prvniho hrani hry hra¢ obvykle objevi takika
vSe, co hra obsahuje, tudiz ve druhém mu jiz nem4 co nabidnout.

2.3.3 Uzivatelské rozhrani

Age of War 1 nemé nejprijemnéjsi uzivatelské rozhrani. Proklikdvani mezi rtiznymi menu je
nékdy otravné, a ikonky ne vzdy dobte vystihuji, co jejich stisknuti déla, cemuz nijak nepoméahaji
minimalistické popisky.

Rozvrzeni prvkia na obrazovce také neni idedlni - jednotky na dolni ¢asti obrazovky jsou malé,
menu na horni ¢asti je zna¢né kompaktni, dilezité informace jako zdravi zakladny nejsou vzdy
vidét. Zaroven vsak uprostfed je velké mnozstvi nevyuzitého mista, na kterém je obvykle vidét
pouze obloha na kresleném pozadi.

Age of War také nenabizi zddné moznosti nastaveni nebo zpusob, jak pozastavit ¢i restartovat
soucasnou hru, ani jak se vratit do hlavniho menu. V minulosti, kdyz jsem hru hrala jako dité,
mi tento fakt prilis nevadil, jelikoz jakozto hra¢ jsem obvykle pouze spustila hru, dohrala ji a
nasledné stranku opustila. Le¢ kdyz jsem se snazila hru lépe studovat v rdamci pfipravy této
bakalarské préci, bylo znacné frustrujici muset obnovit celou stranku v prohlizeci a ¢ekat, nez se
hra od zacatku nacte, jakmile jsem chtéla hru restartovat.

Age of War 2 tesi takika vsechny problémy, které jsem s Ul prvniho dilu méla. VSechny
informace i moznosti jsou vzdy dostupné, na obrazovce neni zbytetné moc prazdného mista a
existuje moznost zménit nastaveni & sou¢asnou hru opustit. Ceho si také velice cenfm jsou daleko
delsi a vice napomocné popisky jednotlivych tlacitek, diky kterym ma hrac vétsi prehled o tom,
co muze udélat. Krom toho na zac¢atku kazdé se hraci zobrazi jednoduchy tutorial vysvétluji, co
jednotlivé prvky Ul predstavuji, coz muze novym hrac¢tim pomoci.

2.3.4 Grafika

Osobné mi prijde grafika Age of War 1 velice povedend, vzhledem k tomu, ze ji délal pouze
jejl vyvojar. Trebaze vétsina typu jednotek v ramci jednoho stadia maji stejny model, jsou od
sebe na prvni pohled dobfe rozeznatelné. Krom riiznych zbrani maji bud také odlisné vypadajici
hlavy nebo animace pohybii. Takto pozménit modely je zna¢né jednodussi, nez kreslit nové, le¢
v dobrém provedeni je vysledek stejny.

V Age of War 2 si autor na pomoc s grafikou najal umeélce, takze druhy dil vypada daleko
lépe. Predevsim musim pochvalit bohatéjsi pozadi, které jiz zakryva vétsi cast obrazovky a do
jisté miry fesi problém s nevyuzitym prazdnym mistem uprostied.

Zaroven vsak druhy dil do jisté miry ztraci dobrou rozeznatelnost jednotek, za kterou jsem
chvdlila prvni dil. V nékterych fazich ma kazdy typ jednotky vlastni v model, jejichz silueta se
znacné lisi - v tomto piipadé jsou jednotky jesté vice unikatni a 1épe rozeznatelné. V jinych fazich
se vsak pouziva pro vice jednotek stejny model, ktery vSak neni pozménén dostatecné dobre na
to, aby byl na prvni pohled odlisny.
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2.3.5 Porovnani Age of War a Army of Ages

Amry of Ages je velice odliSné od prvnich dvou dili série. V této sekci navazuji na popis rozdilu
mezi tituly, které jsem popisovali i v sekei [1.4.2, a snazim se je zhodnotit.

Nejvétsi rozdil je ve verbovani jednotek, které se v Army of Ages automaticky generuji po
postaveni prislusné budovy. To podle mého nézoru ptinasi nékolik negativ.

Zaprvé to omezuje hrac¢ovu kontrolu nad hrou. Predtim hra¢ mohl strategicky vybirat, v
jakém poradi posle ktery typ jednotek, aby ziskal nad nepritelem nejvétsi vyhodu. Tuto akci
provadél takika neustdle po celou hru. V. Army of Ages byl tento proces zkomprimovan do
zakoupeni nékolika budov a jejich pripadné vylepseni, coz je akce, na kterou hra¢ musi znatelnou
dobu SetTit penize a muze ji provést pouze nékolikrat.

Zadruhé je kvuli tomu na hracim poli daleko vice jednotek, které jsou slabsi, nez jejich
protéjsci v Age of War. Jelikoz zaddnou z nich hra¢ osobné nenaverboval, vytvéareji se rychle a
stejné rychle i umiraji, zdaji se byt daleko vice nedilezité - spise déni v pozadi, nez néco, c¢emu
by mél hra¢ vénovat pozornost. Casto se také stane, Ze na obrazovce je obrovsks zmét spousty
jednotek - velkd ¢ast z nich kazdou sekundu zemfe a jejich misto zaujmou jiné - a v této spleti
je tézké poznat, co se vubec déje.

Zéaroven, krom toho, ze nékteré jednotky létaji, se vSechny zdaji stejné. Maji sice odlisné
hodnoty atributt a do jisté miry i rtizné chovéani, to vSak ve zmény velkého mnozstvi vojaki
neni vidét. Hra¢ pouze pozoruje masu jednotek, kterd uprostied pole bojuje s nepriteli, neustale
umira a je nahrazovana dalsimi totoznymi jednotkami.

V porovnani s obéma dily Age of War, kde hrac si kazdou jednotku vybral sim a mohl se
radovat, pokud ty silnéjsi zabili velké mnozstvi nepratel, a kde kazdad jednotka méla unikatni
ucel, vyhody a slabiny, jsou jednotky v Army of Ages zcela nedilezité a nezajimavé.

Dalsi v mych oéich nepiilis $fastné rozhodnuti bylo dat nepfiteli zcela jiny typ jednotek. V
Age of War maji obé strany na vybér ze stejnych moznosti, tudiz hra¢ presné védél, co na ného
protivnik mizZe poslat, a jak siln{ jsou nepritelovi vojici na hraci poli. Zaroven kazdé vitézstvi a
prevaha nad soupefem se stala zaslouzend, jelikoz hra¢ mohl mit pocit, Ze byla zptsobena jeho
dobrym stylem hrani, protoze oba tymy mély k dispozici stejné moznosti.

Nejvétsi problém Army of Ages je v mych ocich vsak fakt, ze evoluce do dalstho stadia hrace
vzdy oslabi. Béhem ni totiz prijde o vSechny jednotky, postavené budovy i obrany zakladny, které
musi rychle znovu nakoupit a postavit, jelikoz nepritelovi jednotky se nepfestanou priblizovat k
jeho zakladné. Na rozdil od Age of War, kde si pii kazdé evoluci hrac¢ pripadal silnéjsi a odménén
za svou dobrou préaci, je v Army of Ages spiSe trestan a zaCina v horsim stavu, nez v jakém byl
na konci predeslého stadia.

Uzivatelské rozhrani se v mych oc¢ich velice zhorsilo a stalo se znacné frustrujicim. Vsechny
dtilezité informace jsou v horni ¢asti obrazovky, jsou vsak napsané velice malym pismem a clovék
ma tendenci je prehlizet.

Pro jakékoliv ovlddani hra¢ mus{ kliknout na zdkladnu (nebo stisknout mezernik), aby se
viubec dostal do menu, ze kterého si muze vybrat, jakou akci chce udélat. Zakoupeni nové budovy
nebo obrany zékladny tedy zabere tfi kliknuti, coz je vuci jednomu v Age of War 2 piili, a béhem
hry to je znat.

Daleko horsi je pak vylepSovani jednotlivych budov a obrany zakladny, kdy hra¢ musi jesté
pfesunout kameru na misto na mapé, kde dany objekt je, aby na ného mohl kliknout. Pticemz
budovy jsou umistény za zdkladnou, kde se obvykle nic nedéje - jednotky proti sobé bojuji
vétsinou kolem prostfedku hraciho pole - takze hra¢ musi opustit pozici, kterou chce sledovat,
aby mohl budovu a potazmo tak typ jednotky vylepsit.



Kapitola 3
Navrh

Jako praktickou ¢ast své bakalarské prace jsem se rozhodla vytvorit hru na interaktivni sténu v
ggLab (to, jak sténa funguje, popisuji v sekci E) Hra je inspirovand sérii Age of War, o které se
vice rozepisuji v sekcich [1.4 a [2.3. Hlavn{ mechanika mé hry i Age of War je kupovani jednotek,
které nasledné ni¢i zadkladnu nepritele.

Soucasti praktické casti mé bakalaiské prace bylo vymyslet, jak adaptovat klicové mechaniky
Age of War na interaktivni sténu, a nasledné navrhnout design hry tak, aby se na toto zafizeni
hodil.

Zéaroven jsem si vytycila dva cile, které jsem chtéla, aby ma hra splnila. Zaprvé hra ma mit
kratky hekticky gameplay, ktery je pristupny co nejvice hracum. Snazila jsem se potencionalnim
hra¢tm odebrat co nejvice bariér, které by je mohly odradit od toho si zkusit mou hru zahrat.
Proto jsem se ji snazila navrhnout tak, aby nevyzadovala velkou ¢asovou investici ani predeslou
znalost, jak hrat hry. Zaroven kratky gameplay zajisti, Zze i pokud jsou mechaniky hry jednoduché,
hraci se béhem prvni hry neomrzi.

Zadruhé jsem si dala za cil pfizptsobit hru tak, aby byla vhodna na hrani pro vice hracu.
Existuji sice pouze dva tymy, le¢ za jeden muze hrat nékolik lidi. Z toho davodu jsem do hry
dala vice tkold, jez hrac¢i mohou plnit, a jenz maji odlisné ovladani - aby se hraci kolem stény
mohly 1épe rozprostrit.

3.1 Pozadavky

’ vz

V této sekci jsou sepsany funkéni a nefunkéni pozadavky praktické ¢asti této bakalarské prace,
spolecné s aktéry a scéndit pouziti.
3.1.1 Funk¢ni pozadavky

FR1 - Autonomni jednotky Jednotky hract se budou snazit znic¢it zdkladnu neptitele bez
nutnosti zadani dalsiho prikazu uzivatelem.

FR2 - Souboj mezi jednotkami Jednotky hrace se budou snazit zabit jakoukoliv jednotku
neptitele, kterd je pfed nimi a kterd je v jejich okoli.

FR3 - Véze Hrac bude mit moznost ziskat specidlni jednotku - véz - kterd je staciondrni, ale
ma velké mnozstvi zivotl a velkou silu uderu.

FR4 - Ovladani pomoci teréti Hra¢ bude mit moznost ziskdvat jednotky pomoci zasazeni
terci.
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FR5 - Specialni udalosti Hra¢ bude mit moznost spustit specidlni udélost, kterda mu pomuze
k vitézstvi.

FR6 - Hru lze dohrat Pokud se hrac¢i podafi znicit zdkladnu nepritele, tento hrac vyhraje.

FRT7 - Herni médy Budou nabizeny dva herni médy - hra¢ proti pocitaci a hra¢ proti hraci.

FRS8 - Interaktivita scény Hra¢ bude moci interagovat s vice prvky ve scéné, nez pouze s
teréi.

3.1.2 Nefunkc¢ni pozadavky

NFR1 - Hratelnost na interaktivni sténé Hra bude spustitelnd na interaktivni sténé v la-
boratoti gglab.

NFR2 - Pristupnost hry Hru budou moci hrat vsichni hraci, bez ohledu na jejich vysku.
NFR3 - Kooperace v ramci tymu Za jeden tym bude moci hrat vice hraca.
NFRA4 - Vizualizace zdravi zakladny Zdravi zdkladny bude neustéle vidét.

NFRS5 - Vizualizace zmény stavu jednotek a zdkladny Systém by mél komunikovat uzivateli
vsechny dulezité zmény svého stavu.

3.1.3 Aktéri

Ve hre existuje jediny aktér - hrac - jehoz cilem je hru spustit a dohrat.

3.1.4 Scénare pouziti

Hra mé4 nékolik scénéit vyuziti (anglicky use-cases), viz 3.1}

System J

=zgxiends==
—————————————— Restartovat aktualni hru

=<include==
Spustit hru profi poéitadi Je-------------

=<includes= .-~ “re. . ==extend==

Odejit ze hry do hlavniho
menu

Spustit hru proti hraci

Ukoncit aplikaci

B Obrazek 3.1 Model piipadt pouziti

UC1 - Spustit hru proti poc¢itaci Hrac spusti novou hru, ve které jeho protivnik bude pocitac
napodobujici chovani lidského hrace.

UC2 - Spustit hru proti hraci Dva hrac¢i spusti hru a budou se snazit navzdjem porazit.

UC3 - Hrat hru Hrac si prisvoji jednu ze dvou zékladen a podle jeji barvy bude nicit terce
pro ziskéni vojak.
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UC4 - Restartovat aktualni hru Hra se vrati do puvodniho stavu - obé zakladny maji plny
pocet zivotl, na hracim poli nejsou zadni vojaci, a oba hrac¢i maji pravé jednu véz s plnym
poc¢tem zdravi a munice.

UC5 - Odejit ze hry do hlavniho menu Hrac¢ se vrati do hlavniho menu, aniz by musel
soucasnou hru dokoncit.

UCS6 - Ukoncit aplikaci Aplikace se ukondi.

3.2 Uzivatelské rozhrani

V resSersi a analyze se opakovala skutec¢nost, ze uzivatelé interagujici s velkymi dotykovymi
zafizenimi maji obvykle problém vidét celou obrazovku, tudiz informace v uzivatelskych roz-
hranich, které jsou obvykle na krajich obrazovky, hraci ¢asto ignoruji. Proto jsem se rozhodla
udélat Ul moji hry co nejvice minimalistické a dulezité prvky dat tam, kam hraci budou casto
smérovat svoji pozornost.

3.2.1 Uzivatelské rozhrani hry

Na obrazku (3.2 je vidét ndvrh uzivatelského rozhrani hry. P¥i testovan{ jsem zjistila, Ze hraci maji
tendenci sledovat terce pohybujici se v horni ¢asti obrazovky a déni na hracim poli ignorovat.
zdravi zdkladen a ovlddani soutéze o specidlni udalost, viz obrazek[3.3.

Ovladani soutéze o specidlni udalost neni vidét béhem vétsiny hry - po ukonceni soutéze
zase zmizi. Jelikoz specidlni udalosti jsou nejsilnéjsi akei celé hry, snazila jsem se tuto dulezitost
zduraznit faktem, ze zakryvaji ostatni prvky Ul. Zaroven jsem dala casova¢ odpocitavajici konec
soutéze blizko terct, na které hraci budou stiilet, aby ho mohli sledovat aniz by museli odhlizet
od svého momentalni cile a potencionalné se tak znevyhodnit.

Dolni ¢ast obrazovky slouzi predevsim pro sledovani jednotek. Jelikoz v této sekci neni prilis
prvku ovladani, vétsina hrac¢t bude stat dale od stény, aby hazela micky na terce. Boj jednotek
na hracim poli tedy bude dobre vidét a divéaci sledujici déni na sténé se budou mit na co koukat
a budou zabaveni.

I presto jsem vsak dala nékolik ovladacich prvka i na dolni ¢ast stény - konkrétné tlacitko
na dobiti munice véze, plus na kazdou jednotky lze kliknout a dat ji docasné vylepseni. Jelikoz
jez interaguji s prvky na dolni strané stény. Tyto prvky jsou zde pfedevsim pro hrac, na které
nezbyly micky nebo co maji problém trefovat terce - chci, aby kazdy hra¢ mohl néco délat a
prispét k vitézstvi svého tymu, tfebaze jenom maélo.

Hru se snazim drzet otevienou pro dalsi vylepseni a pridavani novych funkcionalit, tudiz
jsem nechtéla pres zdkladny dat jakékoliv tlacitko - je mozné, Zze v budoucnosti bude interakce
se zakladnou né¢emu slouzit. Proto jsem se rozhodla dat tlac¢itko na navrat ze hry do hlavniho
menu do dolni ¢asti hry.

3.2.2 Hlavni menu

Snazila jsem se v hlavnim menu ukazat mechaniky hry, proto jsem ke tlac¢itktim pridala obrazek
tercu, trebaze systém reaguje na stisknuti terce i tlacitka.

Chtéla jsem pridat pohyb do hlavniho menu, abych ziskala pozornost kolemjdoucich poten-
ciondlnich hraci. Neumim vsSak moc dobte kreslit ani animovat, a prala jsem si, aby byl velky
rozdil mezi vzhledem obrazovky v hlavnim menu a béhem hrani hry. Rozhodla jsem se tedy
po strandch nechat chodit ndhodné se objevujici panacky. Takto stdle ukazuji, co muze hra
nabidnout, ale pfitom zazitek z hlavniho menu a ze sledovani hry bude zna¢né odlisny.
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Ovladani hry

Ukazatele zdravi
zékladen

Tlacitko do dobiti munice
zakladny

Hraci pole, na kterém se
mohou pohybovat jednotky |

Tlacitko pro ukonceni hry

B Obrazek 3.2 N4vrh uzivatelského rozhrani hry

Navrh hlavniho menu hry i se vS8emi momentalné dostupnymi moznostmi muzete a popisky
vidét na obrazku [3.4!

3.3 Ovladani hry

Hra se ovlada pomoci hizeni pénovych mickt a dotykl ruky na sténé. Oba tyto zpusoby ovladani

maji své vyhody a nevyhody - hédzeni mickia je pomalejsi a tézsi nez dotyk ruky, le¢ podle hracia

zabavnéjsi. To jsem brala v potaz, kdyz jsem navrhovala, jak hraci budou se sténou interagovat.
Vice o tom, jak ovlddéni vypada, se muzete do¢ist v sekei [3.2.1.

3.3.0.1 Zisk jednotek

Ziskavani jednotek je nejdtlezitéjsi cast hry - nelze bez ni protihrace porazit. Je to také akce,
kterou predpokladdm, ze hraci budou délat nejcastéji. Proto jsem se rozhodla zvolit ovladani
mickem, aby ziskdvani jednotek bylo zdbavné a zaroven ne prilis jednoduché.

Na horni ¢ésti obrazovky se objevuji terce jezdici zleva doprava. Pokud hra¢ zasdhne terc
mickem, vytvori se u prislusné zakladny nova jednotka. Kazdy terc obsahuje informaci o tom,
kterému tymu patif (tj. kterému tymu prida jednotku), jaky typ vojéka vytvori, viz obrazek |3.5]

Pri vytvoreni terce se nahodné urcuji t¥i jeho vlastnosti - jeho rychlost, velikost, a pozice.
Diky tomu jsou terce huie predvidatelné, hra¢ tedy bude muset byt stale ve stiehu, aby se trefil,
a nespadne pri jejich stiileni do nudné rutiny.

3.3.1 Spusténi specialni udalosti

Specidlni udélost muze zménit stav celé hry a povazuji ji za nejsilnéjsi akci celé hry. Tudiz pri
navrhu jejiho ovladani jsem chtéla zdiraznit jeji dilezitost.

V ndhodnych casovych intervalech se hractim naskytuje moznost spustit specidlni udalost.
KdyZ toto nastane, na obrazovce se objevi dva terée, do kterych se hraci maji trefovat. Po
uplynuti ¢asomiry se spocita pocet zasahu do obou teréu a hra¢ s vétsim poctem vyhrava -
udélost se provede v jeho prospéch.
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Teré zakryti soutézi pro | Teré, do kterého se ma | | Terc, do kterého se ma : Kolik Easu zbyva ke konci
specialni udélost | trefit levy hrac i i trefit pravy hra¢ | soutdie a vyhodnoceni
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B Obrazek 3.3 Navrh uzivatelského rozhrani hry, pokud je spusténa soutéz o specidlni udalost

3.3.2 Nabijeni munice véze

Jelikoz obé nejdilezitéjsi akce hry se ovladaji micky, chtéla jsem hracim dovolit moznost pomoc
svému tymu i snadnéjsimi tkoly, které se ovladaji pomoci rukou. Prvnim takovym tikolem je
nabijeni munice véze.

Pokud vézi zatne dochazet munice, objevi se na ni tlac¢itko na jeji dobiti. Po jeho kliknuti
vézi pribude ¢ast munice, a objevi se dalsi tlac¢itko na dobiti na jiné pozici na vézi. Pokazdé se
objevi pouze tolik tlacitek, kolik na zac¢atku bylo potreba pro dobiti munice na plné mnozstvi.
Pokud se hra¢ dlouhou dobu tlacitka nedotkne a vézi jesté néjaka munice zbyva, tlacitko zmizi.

3.3.3 Pridani sily vojakovi

Druhy jednoduchy tkol ovladany rukou je docasné pridani sily jednotce. Pokud se hra¢ dotkne
jednotky, na malé ¢asové obdobi bude mit vice zdravi, silnéjsi a rychlejsi itoky a bude se pohybo-
vat rychleji. Pokud se hra¢ dotkne jednotky dfive, nez efekt vyprsi, trvani zvyhodnéni jednotky
se prodlouzi.

Velikost zlepseni atributi vojaka nemd velky vliv na stav hry. Cilem tohoto tkolu je dét
moznost hra¢im neustale se hrou interagovat. Pokud jiz dostatek lidi st¥ili na terce a vSechny
véze maji munici dobitou, zbyli hra¢i mohou zvyhodnovat své jednotky a tak stile pomahat
svému tymu. Lec jelikoz efekt je slaby, tato akce nebere dilezitost strefovani terct ani soutézeni
o specidlni udalost.

3.4 Mechaniky hry

V této kapitole popisuji hlavni mechaniky hry.
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N a fronté neni kl id Nabidka menu (stisknout jde

i na Sedé tlagitko i na terc)

Hrat proti pocitaci

Hrat proti hraci «—

Odejit «——

B Obrazek 3.4 Nivrh hlavniho menu
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B Obrazek 3.5 Ukdzka rtznych typh teréi. Horni fada jsou terée patiici hraéi s levou zékladnou, dolni
hraci se zakladnou vpravo.

3.4.1 Hlavni herni smycka

Cilem hry je znicit nepfitelovu zédkladnu, kterd je na druhé strané hraciho pole. Pro dosazeni
tohoto cile oba tymy ziskdvaji jednotky sestfelovanim terci. Pokud se jednotce podafi dostat na
druhou stranu hraciho pole, za¢ne ni¢it protivnikovu zakladnu, a jakmile nepritelové zakladné
dojdou zivotu, hra¢ vyhrava. Pro protihrace plati stejna pravidla.

Aby hréc¢ zabranil zniceni své zékladny, muze verbovat vice jednotek, které na hracim poli
vojaky nepritele zabiji, nebo muze pred svou zakladnou postavit véze stiilejici na vSechny
neptatelské jednotky v jejich okoli.

Na obrézku [3.6/je zobrazen vyvojovy diagram celé hry. Pro lepsi srozumitelnost v ném nejsou
zahrnuty véze ani specidlni udalosti.

B Obrazek 3.6 Vyvojovy diagram zivotniho cyklu hry
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3.4.2 Vojaci

Vojak méa dva cile - znicit zdkladnu a zni¢it nepratelské jednotky pred sebou. K vystizeni tohoto
chovan{ pouzivam tii stavy: JDE, PRIPRAVUJE SE K BOJI, BOJUJE. Jejich pfechod je zobrazen
ve stavovém diagramu na obrazku [3.7.

nepfitel zemfel nebo jiZ neni dosaZitelny

™y i Y s ™y

e
vojak je vytvoien
. 1de blizkosti je nepfite Pripravuje se k boji epiitel je v dosahu Gtoku Bojuje
N

A p .y . A

B Obrazek 3.7 Stavovy diagram jednotky

Ve vychozim stavu vojak JDE primou carou k zdkladné neptitele. Pokud se vsak v jeho okoli
vyskytne nepfitel, vojdk se prepne do stavu PRIPRAVUJE SE K BOJI, coZ znamend, Ze zaujme
takovou pozici, aby mohl na nepritele zacit utocit. Jakmile je nepritel v dosahu jeho utoku, vojak
se dostane do stavu BOJUJE. Konec tohoto stavu nastane pouze pokud je nepritel zni¢en, nebo
pokud vojak zemre. Toto chovani popisuje i scénar, kdy se vojak dostane do blizkosti nepritelovi
zékladny nebo véze.

Vojéci nejsou schopni chodit zpatky - tedy mohou chodit bud smérem k zédkladné nebo nahoru
a doli po hracim poli, pficemz maji pouze omezenou plochu na hracim poli, po které se mohou
pohybovat.

Vojaci maji specifické chovani, zpiisob utoku a vlastnosti podle jejich typu. Napriklad nékteri
vojaci se snazi drzet dale od souboje a ttoc¢i na dalku, kdezto jiny, aby mohli zattocit, musi byt
v tésné blizkosti nepritele. Vice o jednotlivych typech jednotek je mozné se docist v sekci

Jakmile hra¢ jednotku naverbuje, neméa zadny zpusob, jak ji ovladat. Uméla inteligence jed-
notky neni nikterak komplexni, le¢ snazila jsem se ji navrhnout tak, aby vzdy pracovala v hracav
prospéch. Jednotky mohou ubliZit pouze nepiatelskému tymu a nikdy tomu svému a vzdy bud
utoc¢i na neptitele, nebo se priblizuji k protivnikové zakladné.

3.4.3 Véze

Véze jsou staciondrni prvky slouzici jako obrana zakladny. Maji velké mnozstvi zdravi a silné
utoky - jsou navrzené tak, aby bylo tézké je zni¢it jednotkami. Maji fungovat podobné jako
obrana zdkladny v Age of War - zniéit nepratelské jednotky, které se dostali prilis blizko zékladny.
Pokud ma tedy hra¢ docasny problém vyporadat se s protivnikovou armédou pomoci verbovani
vlastnich jednotek, véz mu muze pomoci predejit ztraté zdravi zakladny. Diky tomu mutize byt
hra delsi a hrac¢i nejsou tolik trestani za obcasné chyby.

VéZ muze utocit pouze pokud mé dostatetné mnoZstvi munice. Pokud jim munice dojde,
nemohou tutocit, dokud jim hra¢ munici zase manudlné nedobije. Jak se vézi munice dobiji je
popsano v sekei [3.3.2.

Fungovani véze je zobrazeno ve stavovém diagramu na obrazku

3.4.4 Zakladna

Zékladna je umisténa na dplném kraji obrazovky (nalevo nebo napravo podle tymu hréce) a
slouzi jako hranice hraciho pole, za kterou se jednotky jiz nemohou pohybovat. Pokud ji dojde
zdravi, hra skonc¢i a hrac se zdkladnou, které jesté zbyvaji zivoty, vyhrava.

Jelikoz zdravi zdkladny nelze nijak doplnit, hra¢ by se mél snazit pfedejit stavu, kdy nepratelské
jednotky 1toci na jeho zakladnu.
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nepfitel zemiel nebo je moc daleko—————

v
e ™y e \ ¢ y

véZ byla postavena i .
. Odpotiva blizkosti je nepfite Utodi na nepfitele osla munice Necinna

. S . S . S
A

munice byla dobitz

B Obrazek 3.8 Stavovy diagram veZe

3.5 Doménovy model

V této sekei popisuji doménovy model hry. Diagram tfid hry je na obrézku [3.9.

B Obrazek 3.9 Diagram tiid hry

3.5.1 Jednotka

Diagram ti{d pro jednotku je vidét na obrdzku [3.10, ve kterém je zachyceno, jak je jednotka
sestavena a jak funguje.

Jelikoz hru vyvijim v Unity, pouzivdm princip Kompozice misto dédi¢nosti (anglicky Com-
position over inheritance). Jednotka se tedy se skladd z komponenty ttoku, pohybu a zdravi.

Komponenta ttoku zajistuje, Ze jednotka je schopna tto¢it na ostatni jednotky. Existuje
vice druht komponenty utoku - na blizko, na dalku, pouzivajici efekty. Typ komponenty urcuje,
jakym zpusobem jednotka bojuje - zda se musi k nepriteli priblizit, aby mu ublizila; zda je
schopna vysilat strely na délku; zda je schopna aplikovat na nepritele efekt. Tuto komponentu
ve hfe maji i jiné objekty, nez pouze jednotka - naptiklad ji ma i véz.

Komponenta pohybu zajistuje, Ze jednotka se miize hybat. Obsahuje logiku pohybu; uréuje
smér, kterym se jednotka vydava; udava rychlost pohybu a zajistuje, %e jedna nevyjde z hraciho
pole.

Komponenta zdravi obsahuje informace o poc¢tu zdravi jednotky. Pokud jednotce klesnou
zivoty, komponenta to oznami zbytku objektu a spusti jeho destrukci. Komponentu zdravi maji
i objekty jako zdkladna ¢i véz.

Rozhodovani dalsi akce jednotky, pfepinani stavi a ovladani komponent si spravuje jednotka
sama.

Jednotky maji nékolik typt, jak je popsdno v sekci [3.6 Spousta typt se vSak od sebe lis{
pouze co se tyce hodnot atributt. Ve skutec¢nosti existuji pouze tfi strukturalné odlisné typy
jednotek - pésak, lucistnik a mag. Lisi se v typu komponent, které obsahuji, a také ve své interni
logice (laicky FeCeno jak premysli).
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EffectApplierController

RangeAttackController

MeleeAttackController

+ effect Effect

+range: float

Y

WalkControler

AntackController

HealthController

+ cpeed: float

+ damage: float

+ gttackSpeed: float

+ health: float

- RemoveHealth(damage: float)

+ damage: float

+ attackSpeed: float

+ attributeMultiplier: float

B Obrazek 3.10 Diagram tiid vztahujici se k jednotce

Efekty jsou objekty, které externé ovliviiuji jednotku. Mohou byt vytvoieny bud jednotkou
se spravny typem komponenty ttoku, kliknutim na jednotku rukou hrace, nebo v ramci specidlni

udélosti.

3.6 Typy jednotek

V této sekci popisi vSechny typy jednotek, které se ve hie vyskytuji. Jednotky se déli do tii
kategorii - pésaci, luc¢istnici a magové. V této sekci popisuji predevsim jejich atributy, nicméné o
jejich vnitini logice pigu v sekci

V tabulce 3.1|jsou shrnuty hodnoty atributii vSech typt jednotek. Je nutné vsak brat v potaz,
ze nejde o presné hodnoty, pouze kategorie hodnot. Tedy maji-li dva atributu stejnou hodnotu

v tabulce, jejich skuteéna ¢iselnd hodnota ve hie se muze lehce lisit.

- StartWalking()
- StopWalking() - Attack()
x T
. 1
has
==gnumeration==
WarriorState
Fightin
Infantry gnting
— ‘Walking
0.1
Warrior
Archer
| + currentState: WarriorState
- ChangeSiate(newState: WarriorState)
[
Magician
affects
. Effect
creates "1 + duration: float
A
Freeze Poison Buff
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’ Jednotka Zdravi Sila utoku Rychlost itoku  Rychlost pohybu  Typ ttoku
klasicky pésak stredni stredni stiedni stredni na blizko
rychly pésak nizka nizka vysoka vysoka na blizko
tank vysoka vysoka nizka nizka na blizko
luc¢istnik s kratkym lukem stredni stredni stiedni stredni na dalku
lucistnik s dlouhym lukem vysoka vysoka nizka nizka na déalku
mrazi¢ nizks - stredni vysoké efektem
travic stredni - nizka nizka efektem
ohnovrh stredni - velmi nizka nizka efektem
velky vojak velmi vysokd  velmi vysokd nizka velmi nizk4 na blizko
détsky vojak velmi nizka velmi nizka vysoké vysoka na blizko

B Tabulka 3.1 Hodnoty atributii viech typi jednotek

3.6.1 Pésaci

Pésaci umi bojovat pouze na blizko. K neptateli vzdy musi nejdiive ptijit, aby na ného mohli
atocit. V jednu chvili se dokéazi soustiedit pouze na jednoho nepftitele.

Pésaci se déli na tii typy: klasicky pésak, rychly pésak, a tank. Klasicky pésak mé stredni
pocet zdravi, sily i rychlost ttoku a pohybu. Rychly pésak mé vysokou rychlost pohybu a utoku,
malé zdravi a malou silu itoku. Tank ma pomaly pohyb, mé ovSsem velké mnozstvi zdravi a jeho
pomalé ttoky zpusobuji velkou skodu.

Vsechny tii typy pésdki jsou vyobrazeny na obrézku [3.11.

B Obrazek 3.11 Typy pé&sakt. Zleva doprava klasicky pésak, rychly pésak, tank

3.6.2 Lucistnici

Lucistnici bojuji pomoci stiileni sipt a tak jsou schopni ttoc¢it na nepratele z dalky. Pokud se v
dosahu jejich stfelby objevi nepritel, zastavi se a za¢nou na ného utocit. Kazdy jejich $ip muze
zasdhnout pouze jednu jednotku, ovSsem mohou sami od sebe ménit cil svého ttoku.

Existuji dva typy luc¢istnikti: lu¢istnik s kratkym lukem a luc¢istnik s dlouhym lukem. Luéistnik
s kratkym lukem mé mensi dosah strelby a slabéjsi ttok, stiili vsak daleko castéji, pohybuje se
rychleji a ma stejné zdravi, jako pésak. Lucistnik s dlouhym lukem m4 velky dosah strelby a jeho
utoky jsou silné, mé vSak pomalou rychlost itoku, méné zdravi a pomaly pohyb.

Oba typy lucistniki jsou jsou k vidéni na obrézku [3.12.

3.6.3 Magové

Maégové jsou specidlnimi jednotkami, co misto utoku sesilaji na nepratele rtuzné efekty. Stejné
jako lucistnici umi atocit z dalky, snazi se drzet dédle od nepratel. Na rozdil od luc¢istnikt a pésaki
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B Obrazek 3.12 Typy lugistnikd. Zleva doprava luéistnik s kratkym lukem, lu¢istnik s dlouhym lukem

vSak umi seslat ttoky, které nejsou cilené pouze na jednu jednotku, nybrz které ovlivni vSechny
nepratelské jednotky v daném okoli.

Existuji t¥i typy magi: mrazi¢, travi¢, ohnovrh. Mrazi¢ vsechny nepiatele ve svém dosahu
zmrazi, ¢imz jim zabrani se pohybovat a ttocit. Po hraci plose se pohybuje rychle a své kouzlo
sesila ze vsech magt nejrychleji, ovsem ma také nejméné zdravi. Travi¢ nepratele ve svém okoli
otravi, coz jim po dobu tohoto efektu bude pomalu ubirat zivoty. Tento typ maga ma pomaly
pohyb i ttok, ale velké mnozstvi zivoti. Ohniovrh neptatele v okoli zapdli, coz jim jednorazové
ubere velké mnozstvi Zivoti, le¢ potom tento efekt zmizi. Ohrnovrh je jesté pomalejsi nez travic,
a mé jesté vice zivotu.

Vsichni tfi magové i jejich efekty jsou vidét na obrazku [3.13|

it L

B Obrazek 3.13 Typy mégi. Zleva doprava mrazié, travié, ohfiovrh. Napravo od kazdého méaga je i
jednotka, kterd byla postihnuta jejich titokem a momentdlné je pod vlivem efektu

3.6.4 Specialni jednotky

V ramci specidlni udalosti lze ziskat dvé rtzné specialni jednotky. Prvni je velky vojék - jde o
péééka s velkym mnoistvim zdravi a silnym ﬁtokem ktery je na hracim poli takika dvakrat tak
Druhy je détsky VOJak, coz je co se tyce zdravi a sily utoku nerlabéi jednotka v celé hie. Na
rozdil od ostatnich se tato jednotka nevytvari u zakladny hrace. Jeji ziskani je soucasti prohry
specialni udalosti, kdy se vsichni vojaci porazeného tymu proméni na détské pésaky, coz zasazeny
tym zdsadné oslabi.
Obé specidln{ jednotky muzete vidét na obrézku

3.7 Typy specialnich udalosti

Ve hre je mozné spustit nékolik specidlnich udélosti, jejichz tcelem, pokud je hra¢ pouzije spravné,
je znacné zménit stav hry v hrac¢av prospéch. Kazda udalost je v prospéch ¢i ke skodé jednoho
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B Obrazek 3.14 Specialni typy jednotek. Zleva doprava velky vojik, velikost normalni jednotky pro
porovnani, détsky vojak

z hracu. V této sekci popisuji vsechny specialni udélosti, které jsou ve hie v dobé odevzdani
pritomné.

3.7.1 Ziskani velkého vojaka

Vitéz udalosti naverbuje obrovského vojéka s velkym mnozstvim zdravi a silnym ttokem. Tento
obr potom bude decimovat neptitelovu armadu, dokud nezemfte.

3.7.2 7 armady nepritele se stanou détsti vojaci

Pokud hra¢ vyhraje tuto udélost, ze vSech vojakt nepritele, bez ohledu na jejich typ, se stanou
malé slabé jednotky, které se vizudlné podobaji détem. Trebaze tyto jednotky jsou stale boje-
schopné, jsou slabsi nez jakykoliv typ jednotek, a tudiz nepritel by mél mit vétsi problém branit
se proti vitézi udalosti.

3.7.3 Zmrazeni

Vsechny jednotky nepritele jsou doc¢asné zmrazeny, a tudiz se nemohou branit jednotkam patiici
vitézi udalosti.

3.7.4 Postaveni veéze

Vitézi udalosti je postavena dalsi véz, kterdA mu pomuze branit zdkladnu a nic¢it nepritelovi
jednotky. Trebaze pozice véze je ndhodnd, vybird se z omezeného mnozstvi predefinovanych
pozic, kde je mozné postavit véz. Pokud jsou vsechny pozice obsazené, ndhodné hracoveé vézi
bude dobyto vSechno zdravi a munice.

Véz je jeden z nejsilngjsich prvki na hracim poli a je schopna znic¢it velké mnozstvi nepratelskych

jednotek, proto povazuje tuto specialni udéalost za jednu z nejvice nipomocnych pii hre.

3.7.5 Tornado

Na nahodném misté se objevi tornado, které ndhodné nésleduje nepritelovi jednotky a snazi
se je zabit. Tornado méa velkou silu a samo o sobé je neznicitelné, stiet s nim je pro vétsinu
jednotek jasnd smrt. Aby tato udédlost neskoncila v neprospéch vitéze udalosti, tornddo neni
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schopné jakkoliv ublizit jeho vojakim. Po dané dobé tornado zase zmizi, jelikoZ jinak ho zniCit
nelze.
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Kapitola 4

Implementace

V této kapitole popisuji, jak jsem implementovala nékteré prvky praktické ¢asti své bakalarské
prace.

4.1 Snimani vstupu z interaktivni stény

Pro snimani vstupu pouzivam knihovnu Initi poskytnout Ondrejem Prichou. Ta poskytuje tridu
BaseHittable s metodou Hit, kterd se zavold pokazdé, kdy se hra¢ dotkne Collideru objektu.
Metoda mé i parametr hitPosition obsahujici presnou pozici vstupu.

Pro potieby hry jsem vytvotila tiidu AdvancedHittable, kterd rozsituje a dédi z BaseHittable.
AdvanceHittable navic obsahuje metodu OnHit (alternativa k metodé Hit) a metodu OnPress,
ktera se zavola, pokud je nepretrzité vytvaren vstup na stejném objektu po urcitou dobu, jiny
slovy pokud hrac drzi ruku na objektu. Obé metody se pouzivaji stejnym zplisobem jako metoda
Hit - metody se v podtiiddch prekryvaji (anglicky override) hitPosition.

AdvancedHittable je také rozsifena o dvé proménné. Prvni - minPressTime - urcuje, jak dlouho
musi hra¢ drzet ruku, aby byla zavolana metoda OnPress. Druhd - minTimeBetweenHit - udava
minimalni interval mezi volanim metody OnHit.

4.2 Fungovani jednotky

Névrh jsem se snazila udélat lehce skalovatelny, aby bylo snadné v budoucnosti pfidat vice typu
jednotek. Zaroven jsem si uvédomovala, ze nékteré funkcionality jako sprava zdravi nebo ttoceni
na ostatni objekty budou potieba ve vice objektech, nez pouze u jednotek, a proto jsem se snazila
délat jejich implementaci dostatecné abstraktni.

Jednotka se sklada ze ¢tyt hlavnich komponenti - vlastni Al a poté komponenty spravujici
zdravi, itoceni a pohyb. Jejich implementace a princip fungovani je popsana v podsekcich nize.

4.2.1 Komponenta spravujici zdravi

Zdravi spravuje skript HealthController. Soucasny pocet zivotl je uloZen v proménné health,
kterou lze pouzit s proménnou maxHealth pro zjiSténi, kolik procent zdravi objektu jesté zbyva.
Pokud se mé objektu se skriptem ubliZit (ubrat zdrav{), pouzivé se metoda Hurt s parametrem
damage, ktera odec¢te hodnotu parametru damage od proménné health.
Pokud je po odecteni zdravi jeho hodnota nulova nebo zaporna, komponenta da védét zbytku
objektu, ze ma zemrit. To uéini pomoci vyvoldni udélosti (anglicky event) deathEvent, kterd v
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parametru nese odkaz na instanci HealthController, aby bylo jednodussi umirajici objekt 1épe
identifikovat.

Zéaroven trida HealthController obsahuje i uddlost healthChangeEvent, ktera je vyvolana kdy-
koliv je hodnota zdravi zménéna pomoci metody Hurt, v budoucnosti pripadné i v jinych me-
todach upravujici pocet zivotd. Timto komponenta informuje zbytek objektu o zméné svého
stavu, ktery tuto informaci pouzivd napifklad pro vytvoreni zpétné vazby uzivateli (napiiklad
pomoci ukazatele zdravi zakladny).

Krom jednotek vyuzivaji skript HealthController napriklad i véze nebo zakladny.

4.2.2 Komponenta spravujici atoceni

7Z abstraktni t¥idy IAttackControlleerédi tIidy MeleeAttackController, RangeAttackController
a EffectAttackController, coz vyuzivaji pésaci, lu¢istnici a magové respektive.

Kazdy tutocici objekt musi obsahovat komponent podtridy IAttackController a potomka se
skriptem AttackingAreaController a colliderem, ktery urCuje oblast, ve které muze objekt utocit
na ostatni. Aby se objektu dalo ublizit, musi mit potomka s HittableAreaController a colliderem.

Jakmile se collidery potomkii AttackingAreaController a HittableAreaController prekryji,
AttackingAreaController vyvola uddlost davajici IAttackController védét, aby si ulozil
HittableAreaController do listu enemiesInReach obsahujici vSechny objekty, na které
IAttackController miuze Utocit. Jakmile se collidery pfestanou prekryvat, list se korektné aktu-
alizuje.

IAttackController obsahuje metody StartAttacking a StopAttacking, ¢imz se ovlada cely
systém ttoéeni. Metody spousti/vypinaji korutinu (anglicky coroutine), ve které se periodicky
vola metoda Attack. Dale IAttackController obsahuje i proménnou damage a attackSpeed, pomoci
ktery se da nastavit sila a rychlost ttoku.

Metoda Attack abstraktni a v kazdé podtiidé implementovana odliSné IAttackController.
MeleeAttackController prochazi vSechny objekty uvnitr listu enemiesInReach a ubere jim zdravi.
RangeAttackController vytvori stfelu, jejiz cil je ndhodné vybrany objekt z enemiesInReach.
EffectAttackController prochazi vSsechny objekty uvnitt listu a prida jim jako potomka efekt
ulozeny v proménné projectile, ktera je unikatni pro tuto podtfidu IAttackController.

Aby ttoceni fungovalo, jsou potfeba jesté dvé komponenty - AttackingAreaController a
HittableAreaController - které jsou soucédsti samostatného objektu, na kterém je jesté colli-
der. Tento samostatni objekt je poté potomkem jednotky. AttackingAreaController a
HittableAreaController slouzi k jednoduchému rozliSeni, se kterym z collideri jednotky bylo
interagovano, proto jejich hlavni funkce je pouze vyvolavani udélosti triggerEnterEvent a
triggerExitEvent z metod OnTriggerEnter2D a OnTriggerExit2D respektive.

Utocici objekt musi obsahovat komponent podtiidy IAttackController a byt rodicem funkéniho
AttackingAreaController. Objekt, na ktery je tito¢eno, pak musi mit potomka s
HittableAreaController.

Jeden objekt miize mit vice IAttackController, ovSem je nutné volat StartAttacking a
StopAttacking u kazdého IAttackController oddélené.

Vsechny skripty dédici z IAttackController obsahuji také udalosti newWaveEvent a
noMoreEnemiesEvent.

Krom rtiznych typt jednotek pouzivaji komponentu spravujici ttoc¢eni napiiklad i véze.
Zakladny také maji potomka s komponentou HittableAreaController, aby na né mohli ttocit
jednotky.

1Jsem si védoma, 7e jmenovaci konvence Fikaji, Ze pismeno I se pfidava pred nézvy rozhrani (anglicky interface),
ne abstraktni tiidy. Jelikoz si vSak nejsem védoma podobné jmenovaci konvence pro abstraktni tridy, a zaroven
jsem je chtéla jasné oddélit od instancovatelnych tiid, rozhodla jsem se je pojmenovat stejné jako rozhrani. Jelikoz
jsem jedind, kdo na projektu pracuje, nevidim toto poruseni konvenci jako velky problém, plus pomoci programu
Visual Studio Code je mozné vSechny abstraktni tfidy jednoduse pfejmenovat a tuto chybu tak odstranit.
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4.2.3 Komponenta spravujici pohyb

WalkController je nejjednodussi komponenta spravujici pohyb a umoznuje pohyb doleva nebo
doprava - smér urcuje proménné goingRight. Pohyb lze také vypnout a zapnout volanim metody
StartWalking a StopWalking.

Jednotky vsak pouzivaji k pohybu skript AIWalkController dédici z WalkController, ktery
krom pohybu doleva/doprava také umoziiuje prondsledovani nepiatelskych jednotek. Pokud
se s objektem stretne potomek jiného objektu, ktery obsahuje komponentu RadarController,
AIWalkController si ho ulozi jako mozného nepritele na pronasledovani. Smér pohybu se nasledné
urcuje pozici nejblizstho pronasledovatelného nepritele.

WalkToPosController je dalsi podtiida WalkController, které urcuje smér pohybu pozice promeé-
nné wantedPos, do které se snazi dorazit. Tuto komponentu pouzivaji naptiklad sipy strilené
lucistniky.

4.2.4 Uméla inteligence jednotky

Kazdy typ jednotek ma vlastni skript umélé inteligence, le¢ vSechny funguji velice podobné a
dédi z abstraktni tfidy IWarriorController. Na rozdil od navrhu, v soucasné implementaci ma
vojak pouze dva ruzné stavy - WALK (anglicky jde) a ATTACK (anglicky bojuje) - tfeti stav
PRIPRAVUJE SE K BOJI zajistuje skript AIWalkController.

Vychozi je stav WALK, pricemz jakmile komponenta IAttackController vyvola udalost
newWaveEvent, IWarriorController se pirepne do stavu ATTACK. Pfi vyvolani udélosti
noMoreEnemiesEvent se vrati do stavu WALK.

7 t¥idy IWarriorController dédi podtiidy WarriorController, ArcherController a
MagicianController, pricemz tyto komponenty pouzivaji pouze jednotky. SouCasnd implemen-
tace umélé inteligence jednotek je jednoduchd a existuje zde prostor pro vylepseni, le¢ soucasné
potreby hry je dostacujici.

4.2.5 Rozdéleni do tymi

Ve hre existuji dva tymy a je tfeba, aby systém umél rozlisovat, které jednotky, véze a zakladna
patii kterému tymu. Tym lze vytvorit vyplnénym skriptovatelného objektu (anglicky scriptable
object) WarriorTeamS0, ktery lze nasledné prifadit do proménné team napiiklad v IWarriorController.
Pomoci ni se spravné nastavi sprity i orientace objektu.

Aby jednotka védéla, na koho muze Gtocit, IAttackController méa pristup k listu
attackableBodyTypes, ktery obsahuje hodnoty typu EnemyType - vyCtovy (anglicky enum) typ -
urcujici na koho miize tocit. HittableAreaController obsahuje list bodyTypes také s hodnotami
typu EnemyType, které urcuje, jakého typu je. Pouze pokud attackableBodyTypes titociciho objektu
a bodyTypes napadaného objektu maji neprazdny prinik, muze utok probéhnout.

AIWalkController obsahuje list attackableTypes vyCtového typu RadarType a muze pronasledovat
pouze ty objekty, které maji alespon jednu stejnou hodnotu v listu radarTypes ve své kompo-
nentné RadarController.

4.3 Nahodné generovani terct

Vojéci hraci ziskdvaji pomoci strefovani ndhodné generovanych teréu. Kdyz jsem vsak vybirala,
ktery typ terce se vytvori jako dalsi, pouze pomoci t¥idy UnityEngine.Random, hra obvykle gene-
rovala znatelné vice tercii pro jednoho hrace, ¢imz mu dévala znatelnou vyhodu a hra tak nebyla
fér.

Proto jsem se rozhodla zménit zpusob, jakym se ndhodné voli objekt z pfedem daného listu.
A abych pripadné mohla jednoduse ménit algoritmy pro nédhodné losovani objekta z listu, vy-
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tvorila jsem pro své potreby abstraktni tiidu IObjectChooser, kterd obsahuje list objektd a
pravdépodobnost, ze budou vybrany, a metodu GetRandomObject, kterd vrati ndhodné vybrany
objekt z listu.

7 I0bjectChooser v soucasné implementaci dédi pouze CardObjectChooser, ktery pouzivam
pro generovani teréu a automatické verbovani vojaki, pokud jeden tym ovlada pocitac.

CardObjectChooser funguje podobné jako lizani ze zamichaného balicku karet. Nejdiiv se
pomyslny balicek karet vytvori - kazdy objekt je unikatni karta a jeho pravdépodobnost udava,
kolikrat je tato karta v balicku. Poté se balicek zamicha - vytvori se novy balicek, a ze starého se
kazda karta postupné presune na ndhodné misto v novém. Pokud je potteba, toto ,zamichani® se
provede vicekrat, aby pozice kart byla vice ndhodnéa. Jakmile se zavold metoda GetRandomObject,
vrati se karta na vrcholu balicku, kterd se z balicku zaroven i odebere. Pokud karty v balicku
dojdou, vytvori a zamichd se novy.

Krom toho, zZe se ndhodné vybira typ terce pomoci tfidy IObjectChooser, se také nahodné
nastavuje velikost a rychlost terce. Pro tyto potieby vsak jiz pouzivam UnityEngine.Random.

4.4 Grafika

Obréazek hor na pozadi hry vytvoril Matéj Chlan, pricemz zbytek pozadi a grafiku pro zakladny
a veéze jsem ziskala z webové stranky craftpix.net F Vsechnu ostatni grafiku jsem si nakreslila
sama.

4.5 Jak hru hrat

Hra¢ mé CtyTi zpusoby, jak muze interagovat se hrou. Zaprvé muze trefovanim teréu ziskavat
vojaky. Zadruhé, pokud vézim dojde munice, muze ji dobijet klikdnim na tlacitko, které se na
vézi objevi. Zatteti se muze dotknout vojaka a tak mu docasné vylepsit jeho vlastnosti. Zactvrté,
pokud se zobraz{ soutéz o specidlni udélost, hra¢ mize strefovat terce, které se objevi uprostied
na horni strané obrazovky, aby soutéz vyhrél a specidlni udalost se provedla v jeho prospéch.

Hra také nabizi dva herni médy, které lze zvolit v hlavnim menu. Pokud uzivatel zvoli hru
proti pocitaci, ovlada tym se zédkladnou vlevo a generuji se terce pouze pro ného. Pokud zvoli
hru proti hraci, oba tymy jsou ovladany lidskymi hrac¢i a generuji se terce dvou barev - bilé pro
tym se zédkladnou vlevo a ¢ervené pro tym se zdkladnou vpravo.

Z rozehrané hry lze kdykoliv odejit podrzenim ruky na cerveném tlacitko uprostfed dolniho
kraje stény.

4.6 Splnéné funkcni a nefunkéni pozadavky

Vsechny funkéni a nefunkéni pozadavky ze sekce 3.1/byly splnény, kromé nefunkéniho pozadavku
NFRS5 - Vizualizace zmeény stavu jednotek a zdkladny. Vizualizace zmény stavu zdravi bylo imple-
mentovano - obrazovka problikne ¢ervenou barvou - le¢ nestihla jsem vymyslet a implementovat
vizualizaci zmény stavi vojaka nebo véze.

2https://craftpix.net/freebies/free-castle-2d-game-assets
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Testovani

Pro testovani byly vzhledem k povaze prace pouzity predevsim uzivatelské testy, které probihaly
prubézné ve vyvoji tak, aby se testovaly vSechny stavajici i pribyvajici komponenty aplikace
vcetné toho, jak spolu funguji. Vétsina téchto testi v ranych verzich hry byla neformélnich a
nejsou nijak dokumentované, presto zna¢né napomohly jejimu vyvoji.

Ke konci vyvoje jsem provedla i oficidlni testovani, po kterém testeri nasledné vyplnili do-
taznik o hie. V této sekci zhodnotim zpétnou vazbu z dotazniku, kterou jsem od testeri ziskala,
a jak muze byt vyuzita pro pripadny budouci vyvoj hry. Dotaznik dohromady vyplnilo 6 lid{ a
byl rozdélen na ¢tyti Casti.

5.1 Ovladani

Prvni ¢ast dotazniku se zamérovala na ovladani. Obsahovala otédzky ,Jak hodnotite ovladani
hry?¢, .Bylo vam jasné, jak se hra ovlada?“, ,Jak hodnotite nadro¢nost ovladani?“, které respon-
denti hodnotili ¢iselnou hodnotou od 1 (nejhorsi) do 5 (nejlepsi). Déle tdzany vybiral, se kterymi
vyroky ze seznamu nize souhlasil, a poté bylo v dotazniku volné misto na ptipadné poznamky.
Odpovédi jsou v zobrazeny v grafech na obrazcich 5.1 a [5.2.

Seznam vyrokd, se kterymi respondenti mohli souhlasit:

A Ovladani pomoci hédzeni mickt mé bavilo.
B Trefit se do pohybujicich ter¢t pro mé nebylo jednoduché.
C Chtél bych jiny zpusob, jak ziskat vojaky, nez pouze trefovani tercu.
D Libilo se mi, ze dobijeni munice vézi se délalo jinak, nez pomoci hazeni micki.
E Nemél jsem ¢as/nechtélo se mi dobijet munici vézi.
F Nevsiml jsem se, ze vézim se musi dobijet munice.
G Chapal jsem, co délat, kdyz se objevila soutéz o specialni udalost.
H Nevédél jsem, co se déje, kdyz se objevila soutéz o specidlni udalost.
I Soutéze o specidlni udélost jsem si nevsiml/ve hfe se neobjevila.
Poznamky respondentu k ovladani:

m ,Kdyz jedou kolecka rychle, reaguji Spatné hitboxy.
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=, Terce, které jsou moc rychlé, obcas nestihnou zaregistrovat, ze byly trefeny.

m ,Nevédél jsem bez pomoci, ze se da klikat na vojaky a véze. Udélosti jsme se nikdy nedockali,
dokud hra jen tak sama nebézela na pozadi“

6 | |
B0 Jak hodnoti ovlddéni hry?
] Bylo vdm jasné
00 jak se hra ovlada?
4t |
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B Obrazek 5.1 Odpovédi v dotazniku na otézky ohledné ovlddani, kde 1 znamené nejhorsi a 5 nejlepsi
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B Obrazek 5.2 Souhlas respondentti v dotazniku s vyroky ohledné ovladani, jednotlivd pismena kore-
sponduji s vyroky v seznamu vyse

Jak je z grafu na obrazku [5.1] vidét, ndrocnost ovlddéni byla oznacena za stfedni, spiSe
lehéi, coz byla hodnota, které jsem se snazila dosdhnout. Celkové hodnoceni ovladani vsak bylo
smisené, a podobné dopadlo i hodnoceni jeho pochopitelnosti. Tyto pocity podle mé vysvétluji
odpovédi ve zbytku této casti dotazniku - sekce s vyroky a volné misto na poznamky.

Jak muzeme vidét na obrazku 5.2, takika nikdo si nevsiml, Zze vézim se musi dobijet munice,
ani ze ve hre jsou specidlni udalosti. Divodem je, Ze jsem silné precenila, jak dlouho trva si
hru zahrat, a nastavila moc velkou prodlevu mezi zac¢atkem hry prvnim vyskytnutim téchto
mechanik. Tuto teorii podporuje i odpovéd jednoho z tdzanych, ktery v pozndmece i uvedl, ze
mechanik si v§iml teprve kdyz hru nechal po delsi dobu spusténou, aniz by ji hral.

Druhy problém byl s ptilis rychlymi terci. Nechtéla jsem, aby ovlddani hry bylo prilis jed-
noduché, takze trefit nékteré terce bylo vskutku tézké. Ovsem interaktivni sténa méla problémy
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spravné snimat trefeni velice rychlych tercn, takze se hraci obcas trefili, ale jednotku neziskali.
Momentalné nevim, kde presné lezi zdroj problému, jak ho nejlépe napravit, a je potieba dalsi
testovani pro urceni, zda se ve hie tento problém skutec¢né vyskytuje. Pokud ano, budu se snazit
najit jeho pri¢inu, a do budoucna se pokusim ndhodné nastaveni velikosti terc¢ii zménit, aby
rychlé terce mély vétsi plochu, do které se hra¢ muze trefit, a pfipadné chyby ve snimani vstupu
tak byly méné znatelné.

Posledni problém s ovlddanim byl fakt, ze ho hra nijak efektivné nesdéluje hraci. Ostatni
mechaniky krom stiileni terci musely byt obvykle hracim vysvétleny, jinak by si jich hranim
hry nevsimli. Do budoucna je potfeba vymyslet lepsi zptisob, jak by hra mohla hrac¢i ukazat
fungovani a ovladani svych mechanik.

Krom toho vSak hodnotim testovani jako uspéch. Nejdilezitéjsi ¢asti ovladani i celé hry
je sestrelovani terci, coz takika vsichni GcCastnici oznadili, Ze je bavilo. Zaroven jsem rada, ze
strefovani terci pro hrace nebylo trividlni, ale zaroven ze ovladani neshledavali prilis tézkym.

5.2 Gameplay

Druhé cast dotazniku se zaméfovala na gameplay. Stejné jako prvni ¢ast obsahoaval otazky,
které respondenti hodnotili ¢iselnou hodnotou od 1 (nejhorsi) do 5 (nejlepsi). Otézky byly dvé -
,Jak hodnotite gameplay?“ a ,Jak hodnotite ndrocnost hry?“. Seznam vyroku, které respondenti
mohli oznacit, ze s nimi souhlasi, je nize. Ve volném mistu na poznamky pouze jeden respondent
napsat: ,Hra se po 3. kole zacala dost sekat.

Seznam vyroki, se kterymi respondenti mohli souhlasit:

A Bavilo mé ziskavat nové jednotky.

B Bavilo mé sledovat velké mnozstvi jednotek na hracim poli.

C Libilo se mi, ze ve hie jsou rizné typy jednotek.

D Vsechny typy jednotek mi prisly stejné.

E Libilo se mi, ze ve hfe jsou véze, které pomahaji branit mou zakladnu.
F Véze maji moc zivotii/jsou moc silné.

G VéZe povazuji ve hie za zbyteéné/nadbytetné/nelibily se mi.

H Specidlni uddlosti (eventy) ve hie se mi libily.

I Specidlni uddlosti (eventy) se mi nelibily/byly nadbytec¢né.

Jak je vidét z grafu na obrdzku [5.3] gameplay hraci hodnotili kladné a celkova néro¢nost hry
byla podle hract stredni - ne moc naroéné ani ne moc lehka. To jsou priblizné hodnoty, které
jsem chtéla, aby hra méla.

Vysledky otdzky s viroky viditelné na obrazku 5.4/mé potésili - hrace bavilo ziskévat jednotky
a libilo se jim, Ze na hracim poli jich mohlo byt hodné. Snazila jsem se ve hfe vytvorit takové
podminky, aby na hracim poli vznikl do jisté miry chaos, ktery by bylo zabavné sledovat, coz se
podle testovani skutecné délo a hrace to bavilo.

Hradi také ocenili, Ze hra nabizi rizné typy jednotek, a pouze jeden tazany uvedl, ze mu pfisly
vSechny stejné. Proto dochdzim k nézoru, ze pfidat do hry riznorodnost vojaka byla spravna
volba, kterou vétsina hract oceni a hru to obohacuje.

Velice mé také potésilo, ze hractm se libilo i fungovani vézi, a nikdo nezminil, ze by s nimi
mél jakékoliv problémy. Dokonce i ti, kterym se eventudlné zobrazila moznost ziskat specidlni
udalost, tento dodatek do hry ocenili.

(9}
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B Obrazek 5.3 Odpovédi v dotazniku na otédzky ohledné gameplaye, kde 1 znamen4 nejhorsi a 5 nejlepsi

6
41 I _ _ |
20 |
0 1 I |

A B C D E F G H I

B Obrazek 5.4 Souhlas respondenti v dotazniku s vyroky ohledné gameplaye, jednotlivd pismena ko-
responduji s vyroky v seznamu vyse

V textovém hodnoceni byly zminény pouze problémy se zasekavanim hry, kdyz byla déle
spusténa. Podarilo se mi najit pric¢inu problému. Objekt zpracovavaji vstup stény byl vytvoren
pii nacteni kazdé scény a nikdy nebyl znicen. Tudiz kdykoliv, kdy uzivatel zapnul novou hru
nebo se navratil do hlavniho menu, vytvoril se dalsi objekt, ktery se nikdy nesmazal a zatézoval
béh programu. Tuto chybu jsem jiz opravila a nevyskytuje se ve verzi, kterou odevzdavam jako
soucésti této bakalarské préce.

5.3 Uzivatelské rozhrani

Struktura otazek ohledné uzivatelského rozhrani se lisila. Prvni otazku - ,Jak hodnotite prehlednost

uzivatelského rozhrani?“ - respondenti hodnotit od 1 (v UT jsem se nemohl vyznat) do 5 (chapal
jsem informace, které mi UI poskytovalo). V druhé otézce uddvali, o ¢em méli pfi hrani hry
prehled. V sekci na poznadmky jeden z tdzanych napsal: ,,Chybi ukazatel Zze se d& klikat na
vojaky, ukazatel zivoti véze, popripadé i néjaky indikator zivota vojaka.”

7 testovani vyplyva, ze uzivatelské rozhrani ma podobné problémy jako ovlddani - Spatné
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B Obrazek 5.5 Odpovédi v dotazniku na otézky ohledné uzivatelského rozhrani, kde 1 znamens nejhorsi
a 5 nejlepsi
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B Obrazek 5.6 Odpovédi v dotazniku na otdzky ohledné uzivatelského rozhrani

komunikuje s hra¢em. To potvrzuje i vySe zminénad poznamka respondenta.

Prehlednost rozhrani ziskala smiSené hodnoceni, viz obrézek [5.5. Bohuzel si také hraci prilis
nevsimali zdravi zakladen, viz obrazek trebaze jsem se uzivatelské zdravi snazila navrhnout
tak, aby bylo vzdy hraci na oc¢ich.

Co mé prijemné prekvapilo byl vsSak fakt, Ze polovina tdzanych uvedla, Ze mélo neustdly
prehled nad jednotkami na hracim poli. Sledovat jejich chovani povazuji za zdbavny prvek hry,
ale pfi testovani béhem vyvoje méli nékteri hraci tendenci vojdky na hracim poli ignorovat.

5.4 Grafika

Seznam vyroki, se kterymi respondenti mohli souhlasit nebo nesouhlasit:
A Libila se jednoduché grafika hry.

B Bylo jednoduché rozlisit jednotlivé objekty ve hie od sebe.



Zavér

C Bylo jednoduché rozlisit razné typy jednotek od sebe.
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B Obrazek 5.7 Souhlas respondenttt v dotazniku s vyroky ohledné grafiky, jednotlivd pismena kore-
sponduji s vyroky v seznamu vyse

Grafika hry je velice jednoduch4, jelikoz jsem ji vytvorila aby slouzila jako doCasny zastupce
skutecnych lepsich modelt, které jsem neméla Cas vytvorit ¢i jinak ziskat. B€hem vyvoje se mi
vsak tento styl zacal libil, a proto jsem v ramci dotazniku vytvorila jednu otazku, abych zjistila,
co si 0 ném mysli testefi - vysledky jsou vidét na obrazku [5.7]- vétsiné se libili, tfebaze osobné
mi sdélili, ze by ocenili pridani animaci nebo vylepseni jejich kvality.

Zaroven jsem také rdada, ze vétsina hract dokazala jednotlivé typy vojaki od sebe vizualné
odlisit, tfebaze jde pouze o jeden mirné pozménény model.

5.5 Zavér
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B Obrazek 5.8 Hodnocen{ celkové dojmu ze hry v dotazniku

Celkové hodnoceni hry bylo kladné, viz obrazek V textovém hodnoceni jeden z tazanych
uvedl, ze hra je zadbavna, ndpad se mu libi, ovSem stdle obsahuje nedokonalosti, které ji drzi
zZpatky.
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S timto tvrzenim souhlasim. Po testovani vidim pfedevsim problémy s balancovanim, napriklad
sila jednotek je nevyvazena, a Ze hra Spatné komunikuje hraci svij stav a své ovladani.

Zéaroven mé také mrzi, Zze jsem Spatné odhadla pramérny cas hry a hraci tak neméli moznost
otestovat mechaniky dobijeni munice vézi a predevsim pak specidlni udalosti. Le¢ béhem ptredeslého
prubézného testovani jsem nékolika testert nechala zahrat si verzi, kterd jiz obsahovala specidlni
udélosti, a ty toto ozvlastnéni gameplay ocenili. PfiCemz po predvedeni této mechaniky testerum
vyplnujici dotaznik se specidlni udalosti libili i jim.

Obecné tak hodnotim testovani jako tuspéch. Upozornilo mé na nékolik chyb v navrhu a
provedeni, které se ve hie vyskytuji, le¢ potvrdilo mi, ze zdkladni mechaniky se hrac¢tm libi.
Zaroven se mi podafilo pfed odevzdanim této prace nékteré chyby nahradit, napriklad zasekavani
hry pfi opakovanych prechodech mezi scénami, a do jisté miry bylo vylepseno i balancovani.



Cilem této bakalarské prace byl vyzkum ovladani velkych dotykovych zarizeni, ktery lze pouzit pri
vyvoji her na interaktivni sténu v laboratori gglLab. Druhy cil byl vytvorit na zdkladé poznatki
z vyzkumu hru na takovou interaktivni sténu.

Byla provedena reserse vytvorenych her na sténu a jejich ovladani, na kterou primo na-
vazuje i jejich analyza. Konkrétné byla provedena reSerse komercnich her od spolecnosti Initi
Playground, NeoXperiences a Multiball; studentskych projektt v dobé psani prace dostupnych
na interaktivni sténé v laboratori gglLab, a hry Miners, jenz byla soucéasti dalsi védecké prace
zabyvajici hrami na interaktivni stény.

Reserse také obsahovala zdkladni informace o interaktivni sténé v laboratoti gglab. V této
sekci je popsan predevsim princip toho, jak sténa funguje, coz je treba zvazit pri vyvijeni aplikaci
na toto zafizeni. V navazujici analyze jsou popsany omezeni a atypicka chovani v rdmci ovlddani,
které jsou zptsobeny hardwarem.

Reserse také obsahuje shrnuti poznatki z ostatnich védeckych praci, které se vénuji velkym
dotykovym zarizeni, ovladani ¢i podobnym témattum. Tato sekce ma napomoci vyvojarum her
na interaktivni sténu a ulehcit jejich navrh ovladani nejen v kontextu zafizeni, na kterém hra
bude bézet, ale i obecné.

Vystupem praktické ¢asti je hra s nazvem Na fronté neni klid, kterd je navrzend pro a spus-
titelnd na interaktivni sténé v laboratori gglab. Cilem hry samotné je verbovani vojakt pomoci
strefovani ter¢t micky ve snaze vyhrat konflikt dvou soupeficich stran. Navrh hry a predevsim
jejl ovladani je zaloZeno na poznatcich z reserSe a analyzy, leC finalni testovani hry odhalilo
nékteré nedostatky, které bude vhodné v budoucnu odstranit. Hra neni dobfe vybalancovana
a Spatné komunikuje s hracem své ovladani i zmény svého stavu.

Nevybalancovanost hry lze vytesit pomoci dalsiho testovani s nezavislymi uzivateli. Je tfeba
zjistit, jak dlouho trva jedna primérna hra, s ¢im maji hraci obvykle problémy, a kde lezi dalsi
pripadné omezeni hardwaru. Hra je navrzena tak, Ze zména jednotlivych atributi objektu je jed-
noduché, tudiz vylepseni balancovani hry spociva pouze v zjisténi idedlnich hodnot.

Spatnd komunikace systému s hracem vyzaduje dalsi vyzkum a zménu, ¢i doplnéni soucasného
navrhu hry. Findlni testovani hry odhalilo, ze hraci nereaguji na rozvrzeni uzivatelského rozhrani
tak, jak bylo o¢ekdvano. Zaroven pridani vétsi responzivnosti systému na akce hrace vyzaduje
netrividlni zmény v implementaci.

Zéaroven je také nutné provést hlubsi testovani hry a hypotéz, které byly vytvoreny na zakladé
reSerSe v Casti analyza této prace. Neidedlni podminky dosavadnich testii a maly pocet respon-
dentl zptusobilo, ze hypotézy zustavaji neprikazné a skutecna reakce hract se muze od té za-
chycené ve vysledcich testovani lisit.

Na tuto praci planuji navédzat v budoucnosti, vyse zminéné problémy vytesSit a hru dale
rozvést.
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