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Abstrakt

Tato prace popisuje vyvoj asy-
metrické kooperativni hry I'm In pro
dva hrace. Kazdy z hraca hraje na svém
zatizeni v roli agenta nebo hackera a
pomoci verbalni komunikace spolecné
plni mise. Tato prace se zaméiuje na
¢ast hry, kde hrac¢ hraje v roli agenta,
a popisuje jeji navrh, implementaci a
apravy na zadkladé uzivatelského testo-
vani. Hra vznikla ve spolupraci s Pavlou
Krivanovou, kterd se zamérila na vyvoj
Casti hry, kdy je hra¢ v roli hackera.
Hra je specifickd v tom, Ze prestoze
kazdy z hraci hraje na svém zarizendi,
nepotiebuji ke hre sitové spojeni, coz
je vyjimecné. V praci jsou popsany
nejpodobnéjsi nalezené asymetrické ko-
operativni hry, které jsou nezavislé na
siffovém spojeni, ale i ty, které sitové
spojeni vyzaduji. V rdmci této prace je
vytvorena vyukova sekce a prvni mise
hry. Hra je pripravena pro snadné roz-
$ffeni pfidanim dalsich misi. Hra byla
vyvinuta v programu Unity ve verzi
2017.1.1f1 pro platformu PC.

Kli¢ova slova: pocitacova hra, koope-
race, asymetrie, dva hraci, Unity

/ Abstract

Vi

This thesis describes development of
asymmetric cooperative computer game
I'm In for two players. Each player
operates on a separate device, taking on
a role of a hacker or an agent. Together
they complete missions using verbal
communication. This thesis focuses on
the design and implementation on the
agent’s part. It also describes changes
introduced to the agent’s part of the
game based on user testing. This game
was created in cooperation with Pavla
Kiivanova who developed the hacker’s
part of the game. Even though the
game is played on two devices, it does
not need any connection between them
which makes the game distinct. The
thesis also discusses other asymmetric
cooperative games, ones that rely on
connection between the devices and
even ones that do not. A tutorial and
one mission are created in this thesis.
The game can be easily extended by
adding new missions. The game was
developed for PC with Unity 2017.1.1f1.

Keywords: computer game, coopera-
tion, asymmetry, two players, Unity

Title translation: Implementation of
Asymmetric Cooperative Video Game -
3D Environment
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Kapitola 1
Uvod

Prestoze je dnes pocitacovych her nepreberné mnozstvi, kooperativnich her pro dva
hrace, kde oba hraji na svém zatizeni, s moznosti vybéru dvou velmi odlisnych roli je
malo a téch bez sitového spojeni jesté méné. Pritom pravé nutnost spojeni obou zarizeni
miize ¢asto znamenat naro¢nou pripravu hry a nejistotu, zda v novém prostredi s jinymi
zalizenimi bude hra fungovat. Z toho divodu znamend nezavislost na sifovém spojeni
znac¢nou vyhodu pri jejim pouziti. Velkym piinosem kooperativnich her je, ze davaji
podnét k spoleénému traveni casu s prateli a rodinou. Navic tispéch ve hie je sdileny,
takze nikdo neziska vitézstvi na tkor toho, ze ostatni jsou porazeni. Z téchto duvodi
jsme se rozhodly pokusit se takovou hru vytvorit, aby obohatila tento nepocetny druh
pocitacovych her.

V této praci vytvarim c¢ast lokalni asymetrické kooperativni pocitacové hry I'm In pro
dva hrace nevyuzivajici sifové spojeni. Hra vznika ve spolupraci s Pavlou Kiivanovou. V
nasi hie si hrac¢i mohou zvolit roli agenta, kterou realizuji j&, nebo roli hackera, kterou
realizuje kolegyné Pavla Ktivanova [1]. Pfi hie za hackera ma hrac k dispozici instrukce
pro oba hrace a moznost vygenerovat libovolnou posloupnost hadanek, jejichz vyresenim
ziskd informace chybéjici agentovi k tspésnému dokonceni trovné. V roli agenta se
hra¢ pohybuje 3D prostiedim, predava hackerovi informace o soucasném stavu svého
prostiedi, ¢imz hacker ziskd odpovidajici stav i u sebe a mize zjistit a predat agentovi
potfebné informace pro dokonceni trovné. Hru vytvarime jako jeden projekt v Unity
[2] ve verzi 2017.1.1f1 pro platformu PC. Celd hra je v angli¢tiné.

Pro jasné oddéleni casti, které jsou vysledkem spoluprace s Pavlou Kiivanovou a
které jsou pouze moji praci, uzivam prvni osobu jednotného ¢isla pro popis vysledki
pouze své prace a prvni osobu mnozného ¢isla pro popis ¢asti vzniklych spolupraci.

Préce je rozdélena do kapitol nasledovné.

m V kapitole 2 predstavim hry nejpodobnéjsi nami vytvarené hie a uvedu prvky,
které nase hra s nimi sdili.

m V kapitole 3 rozeberu navrh nasi hry a detailné se zaméfim na roli agenta.

V kapitole 4 popisi, jak jsem dany ndvrh pro roli agenta implementovala.

m V kapitole 5 takto vytvorenou hru otestuji, pricemz se zamérim na Cast predsta-
vujici agenta.

m V kapitole 6 predstavim, jak je hra predstavujici ¢ast agenta upravena, na zakladé
poznatkt zjisténych béhem testovani.

m V kapitole 7 shrnu vysledky své préce, zda se podafilo dosdhnout stanovenych cilii
a jak bude prace na hie pokracovat v budoucnosti.



I 1.1 Cile prace

Hlavnim cilem této prace je vytvorit ¢ast asymetrické kooperativni hry predstavujici
roli agenta, kterd bude ve spojeni s ¢asti hackera tvofit celek. Cast hry, kde si hrac
zvolil postavu hackera, implementuje Pavla Kiivanova [1]. Na celkovém névrhu hry
spolupracujeme, aby byla zarucena koherence hry, ale detaily navrhu jednotlivych roli
navrhujeme samostatné.

Nyni blize specifikuji vSechny cile mé préce.

m Nalézt a predstavit hry, které se nejvice podobaji té, co se snazime vytvorit.

m  Vytvorit ndvrh asymetrické lokalni kooperativni hry pro dva hrace nevyuzivajici
sifové spojeni.

m Implementovat ¢ast této hry, kterd reprezentuje roli agenta.

m  Otestovat takto vzniklou hru se zamérenim na roli agenta s uzivateli z cilové sku-
piny (ta je blize specifikovana v sekci 3.1).

m Na zdkladé vysledku testovani hru upravit.



Kapitola 2
Analyza

V této kapitole budou predstaveny vybrané hry z kategorie asymetrickych koopera-
tivnich a kompetitivnich her podobajici se hte, kterou se snazime vytvorit. Hry jsem
vybirala spole¢né s Pavlou Krivanovou.

Pred samotnymi hrami uvedu nékolik pojmu, které se v dalsim textu pouzivaji.

V lokalni hie hraje dva a vice hraci spoleéné (kooperativné i kompetitivné) a jsou ve
stejném fyzickém prostoru (stejnd mistnost) [3, str. 255].

V kompetitivni hie je cilem hraca zvitézit na tikor porazeni ostatnich hracu [3, str.
48]. Déli se na symetrické a asymetrické. V symetrické kompetitivni hfe maji hraéi k
dispozici stejné dovednosti a cil [3, str. 51]. V asymetrické kompetitivni hie maji hraci
odlisné dovednosti nebo cil [3, str. 51|, prikladem je hra SpyParty 2.7.

Kooperativnich her je mnohem méné nez kompetitivnich. Hraci se zde snazi spolecné
dosdhnout vitézstvi a tak vitézi vsichni, nebo vsichni prohraji [3, str. 52]. Kooperativni
hry se také déli na symetrické a asymetrické. V symetrické kooperativni hie maji hraci
k dispozici stejné dovednosti [3, str. 53]. V asymetrické kooperativni hie maji hraci
odlisné dovednosti a musi zjistit, jak tyto rozdily vyuzit, aby dosahli spolec¢ného cile [3,
str. 53|, prikladem je hra Keep Talking and Nobody Explodes 2.1.

Drag and drop je zpiisob interakce pfi pouziti mysi (je aplikovatelny i pro dotykova
zatizeni), kde uzivatel klikne na objekt a za stalého drzeni tlacitka pretdhne objekt na
jinou pozici. Tato akce miva vyznam presunuti objektu nebo provedeni akce nad timto
objektem [4, str. 242].

I 2.1 Keep Talking and Nobody Explodes

Keep Talking and Nobody Ezxplodes [5-6] je lokdlni asymetrickd kooperativni hra pro
dva hrace. Cilem hracu je zneskodnit bombu. Jeden z hréaciu mé papirovy manudl (nebo
soubor PDF), ktery obsahuje veskeré informace nutné k zneskodnéni jakékoliv bomby.
Druhy hra¢ méa pocitac s interaktivnim modelem konkrétni bomby a danym ¢asovym li-
mitem pro jeji zneskodnéni. Kazdy z hraca vidi pouze svoji ¢ast a pro uspésné dokonceni
arovné musi spolupracovat.

Role obou hrac¢t jsou asymetrické v interakei i v pribéhu hry. Hra¢ s manualem se v
ném musi zorientovat a zjistit, jaké informace potiebuje od spoluhrace. Poté verbalni
komunikaci naviguje spoluhrace s bombou, coz ma vést k jejimu tspésnému zneskod-
néni. Ukolem hrade u pocitace je interakce s modelem bomby v tzkém ¢asovém rozmezi
a vCasném predani vizualniho popisu. Zneskodnovani bomby probihd z pohledu prvni
osoby, coz hrac¢i poskytuje detailni pohled na bombu a snadné vziti do role. S bombou
Ize interagovat a razné ji otacet, pohyb po mistnosti ovSem neni mozny. Vyhodou roz-
sahlé odlisnosti roli je moznost se v nich vystridat. Diky tomu se pro oba hrice hra
méni, coz znacné zvysuje celkovou délku hry.

Hra nevyzaduje siftové spojeni. To umoznuje hru hrat skoro kdekoliv. Hrac¢i potrebuji
verbalné komunikovat, proto musi byt v jedné mistnosti, nebo pro komunikaci pouzit
telefon ¢i program jako Skype [7].



Hra je rozdélena na nékolik trovni omezenych casovym limitem, ktery je nastaven
na zhruba pét minut. ObtiZnost jednotlivych drovni se zvysuje. Kazdd droven je pti
spusténi ndhodné vygenerovana. Pokud tedy hraci iroven nesplni a musi ji opakovat,
jsou nuceni se zlepsit misto pouhého zapamatovani feseni. Diky nahodné generaci je
mozné hrat i jiz splnénou droven znovu, aniz by se stala prilis jednoduchou.

Nasledujici prvky nase hra sdili s Keep Talking and Nobody Ezxplodes.

m Jedna se o lokalni asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace bez sitového spo-
jeni. Nezavislost na sifovém spojeni klade minimum pozadavk® na mista, kde je
mozné hru hrat, a neni nutné zajistovat bezpecné spojeni dvou zafizeni. Asymet-
ri¢nost hry v ruznych rolich zvysuje celkovou délku hry.

m  Hraci vidi pouze svoji ¢ast hry a musi spole¢né komunikovat. Proto musi byt v jedné
mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program pro spole¢nou verbalni komunikaci.

m Hra v roli agenta je z pohledu prvni osoby, kterd umoznuje detailni pohled na
prostiedi a snadné vziti do role, ale na rozdil od Keep Talking and Nobody Ezxplodes
mé hra¢ umoznén pohyb postavy prostredim.

= Urovné jsou ndhodné generovany, coZ zvysuje moznosti opétovného hrani.

m  Urovné jsou ¢asové omezeny, coz zvySuje tempo hry.

I 2.2 We Were Here

We Were Here [8-9] je asymetrickd kooperativni hra pro dva hrace. Cilem hracua je
vyresit sadu hadanek a uniknout z hradu. Hraci jsou ve dvou oddélenych ¢astech hradu
a spoleéné komunikuji pomoci radiostanic, které jsou implementovany piimo ve hre.
Kazdy z hractt ma pouze ¢ast hadanky a nevidi, co ma pred sebou ten druhy. Vytesit
hadanku mohou pouze spole¢nou komunikaci.

Hra nabizi dvé role: prizkumnika a knihovnika. Obé role jsou z pohledu prvni osoby,
kde je umoznén volny pohyb po 3D scéné, a interaguji s predméty prostiednictvim drag
and drop. Hrac¢ v roli pruzkumnika prochazi hradem, popisuje, co vidi, a interaguje s
héddankami. Priichod hradem je linedrni a poradi reseni hadanek neni mozné libovolné
zvolit. V jeden okamzik mé piistup pouze k jedné hddance. Hra¢ v roli knihovnika se
mezitim zdrzuje v mistnosti, ve které ma pristup k vétsiné hddanek. Jeho tkolem je
zjistit, jakou ¢ast informace jeho spoluhrac¢ v konkrétni chvili potrebuje. Jeho interakce
s prostredim je totozna s prizkumnikem.

Na zacatku hry se vytvori mezi obéma hraci sitové spojeni, které umoznuje komuni-
kaci hrac¢u a dokonceni hddanky u jednoho hréce ovlivni stav hry u druhého (naptiklad
otevienim dveri). Hra vyzaduje mikrofon a pfipojeni k internetu.

Hadanky pouzivaji ndhodné generovani miniméalné, proto je vétSina z hadanek pri
kazdém prichodu hrou naprosto stejna. Jelikoz jsou role prizkumnika a knihovnika
velmi podobné a hddanky skoro stejné, nenabizi hra ptiliSnou moznost hrat ji opakované
i pfi zméné role. Délka hry v jedné z roli je priblizné dvé hodiny.

Nasledujici prvky nase hra sdili s We Were Here.

Jednd se o asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace.

Hraci hraji na dvou zafizenich.

Hraci nevidi obrazovku toho druhého a musi spole¢né komunikovat.

P1i hie za agenta pouzivam pohyb 3D prostredim z pohledu prvni osoby a primou
interakci s prostredim pomoci drag and drop.



Nevyhodou v oblasti interakce u We Were Here byla nutnost byt u objektu velmi
blizko, aby bylo mozné jej zvednout. Predmeéty, se kterymi manipulovat lze, pak ptsobily
neinteraktivné, coz znac¢né zneprijemnilo zazitek ze hry. Proto pfi hie za agenta je mozné
predméty zvednout na mnohem vétsi vzdalenost a jakmile je mozné predmét zvednout,
je zvyraznén.

I 2.3 Hacktag

Hacktag [10-11] je asymetrickd kooperativni hra pro dva hrace. Cilem hréc¢a je spoleéné
projit hlidanou budovou a splnit zadanou misi. Hra¢i jsou spole¢né v jedné budové, jeden
jako tajny agent a druhy jako hacker v pocitacové siti budovy. Hrac¢ v roli agenta se
volné pohybuje po hlidané budové z pohledu treti osoby. Snazi se zlistat nezpozorovan,
ale pokud dojde k jeho odhaleni, ma moznost pred strazemi pouze utikat bez moznosti
boje. Hrac¢ v roli hackera prochézi stejnou budovu z pohledu tieti osoby, ale vidi navic
pocitacovou sit budovy. Sit je reprezentovana spojnicemi mezi riznymi elektronickymi
zalizenimi nachazejici se v budové. Na rozdil od agenta se hacker miize pohybovat pouze
po této siti. Hackera mize dopadnout antivir a agenta ohrozuji straze. I kdyz jsou mise,
které musi spole¢né splnit, riazného typu, vzdy spocivaji v otevirani nedostupnych ¢asti
budovy a ziskani dat z pocitact nachazejicich se v budové. V ramci mise jsou tkoly,
které plni kazdy hrac sam, ale i takové, které vyzaduji soucasnou spolupraci obou hrac.
Hra nezakazuje hra¢tim divat se na obrazovku toho druhého, protoze skoro plné sdileji
vizualni informace, ale lisi se, co agent a hacker muze udélat.

Hru je mozné hrat pres internet na dvou pocitacich, nebo lokalné na jedné obrazovce.
Hra nabizi i méd pro jednoho hrace, kde je hrac¢ zaroven agent i hacker a mezi rolemi
libovolné prepind. Hra je rozdélena na drovné lisici se obtiznosti a cilem mise. Délka
hry jedné tirovné je asi 30 minut. Jelikoz jsou role hackera a agenta dostatecné odlisné,
je zdbavné hrat droven opakované pri zméné role.

Nasledujici prvky nase hra sdili s Hacktag.

m Jednd se o asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace.
m Také v nasi hre je agent, ktery s hackerovou pomoci infiltruje budovu.

B 2.4 Tick Tock: A Tale for Two

Tick Tock: A Tale for Two [12-13] je lokalni asymetrickd kooperativni hra pro dva
hrace nevyuzivajici sitové spojeni. Hraci hraji na dvou zafizenich (napiiklad pocitac
nebo tablet) a spole¢né Fesi hadanky. Celd hra je provdzena pribéhem, ktery je obcas
velmi matouci. Hraci jsou ve 2D prostiedi, kde mohou interagovat s objekty i je sbirat.
Prostiedi hraca jsou podobnd, ale kazdé obsahuje pouze ¢ast hadanky. Hraci by méli
vidét pouze své prostiedi a hadanky vyresit spolecnou komunikaci.

Hraci si na zac¢atku hry zvoli, jestli hraji v roli oznacené jako hrac¢ 1, nebo hrac 2.
Priachod hrou se za jednotlivé role lisi prostredim, kde se hrac¢ nachézi, a jednotlivymi
hiddankami. Avsak prostredi jsou si i tak velmi podobnéa. Hra nepouziva sifové spojeni.
Hraci hraji na dvou zarizenich v jedné mistnosti, nebo pro komunikaci pouziji telefon
¢i program jako je Skype.

Hru je zabavné hrat jednou. Opakovand hra, i kdyz v druhé roli, jiz mnohé nenabizi,
protoze jakmile hra¢ hddanku jednou vyftesil, pohled na druhou ¢ast hadanky, nez mél



predtim k dispozici, jiz nenabizi vyzvu. Déle je to zptsobeno i tim, ze hadanky mini-
malné vyuzivaji ndhodné generovani a tak maji pokazdé naprosto stejné reseni. Délka
hry v jedné z roli je priblizné 2 hodiny.

Nasledujici prvky nase hra sdili s Tick Tock: A Tale for Two.

m Jedna se o asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace bez pouziti sitového spo-
jeni.

m Hréci hraji na dvou zafizenich.

m  Hraci nevidi obrazovku toho druhého a musi spole¢né komunikovat. Proto musi
byt v jedné mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program pro spole¢nou verbalni ko-
munikaci.

B 25 Biind Trust

Blind Trust [14-15] je asymetrickd kooperativni hra pro dva hrace. Cilem hrac¢u je
spole¢né projit na druhou stranu ostrova, pricemz jeden z nich vidi a druhy pouze slysi.
Hra nabizi roli hluchého vojaka z pohledu prvni osoby, ktery vidi 3D prostredi, strili
po priserach a umistuje znacky vydavajici zvuk pro véstce. Druhy hrac hraje za slepého
véstce, ktery vidi pouze fialovou obrazovku, slysi zvukové znacky, slysi prisery a mize je
zviditelnit, aby je vojak mohl zni¢it. Role jsou velmi odlisné a tak je zabavné projit hru
za 0bé postavy, coz zabere asi 30 minut. Avsak hra je pokazdé stejna a hrat ji vicekrat
nez dvakrat neposkytuje vyzvu.

Hru je nutné hrat na dvou pocitacich pripojenych ke stejné lokalni pocitacové siti.
Kazdy hrac¢ vidi pouze svoji ¢ast hry a musi pouzit verbalni komunikaci, tedy musi byt
v jedné mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program pro spole¢nou verbalni komunikaci.

Nasledujici prvky nase hra sdili s Blind Trust.

m Jedna se o asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace.

m Hréci hraji na vice pocitacich.

m Hraci nevidi obrazovku toho druhého a musi spole¢né komunikovat. Proto musi
byt v jedné mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program pro spole¢nou verbalni ko-
munikaci.

I 2.6 Spaceteam

Spaceteam [16-17] je lokdlni asymetrickd kooperativni hra pro 2 az 8 hraca. Kazdy
hra¢ mé své dotykové zatizeni (telefon nebo tablet), na kterém je nékolik unikatnich
ovladacich paneli a pozadované nastaveni jednoho panelu. Pokud hra¢ dany panel ma,
musi ho dle instrukce nastavit. Pokud takovy panel nemé, musi instrukci sdélit ostat-
nim hrac¢am, aby ho néktery z nich mohl nastavit. Kazdy z hract se snazi o to samé,
vykondvat a predavat instrukce. Asymetrie spociva v dostupnych ovlddacich panelech
a interakci s nimi.

Zarizeni musi byt propojena pres internet nebo Bluetooth. Hra vyzaduje verbdlni
komunikaci, proto hrac¢i musi byt v jedné mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program
jako Skype pro komunikaci.

Hra je rozdélena na tirovné s postupné se zvysujici obtiznosti. Na zacatku hry se vzdy
zac¢ind na prvni Grovni a hraci se snazi prekonat co nejvice trovni, aby ziskali vysoké



skére. Cilem hry je ziskat vyssi skére nez doposud nejvyssi. Délka hry je obvykle do
nékolika minut. Protoze trovné jsou nahodné generovany a cilem hry je se zlepsit a
ziskat co nejvyssi skére, opakované hrani hry neztraci na zabavnosti.

Nasledujici prvky nase hra sdili se Spaceteam.

m Jedné se o asymetrickou kooperativni hru.

m Hraci hraji na vice zafizenich.

m  Hraci nevidi obrazovku toho druhého a musi spole¢né komunikovat. Proto musi
byt v jedné mistnosti, nebo pouzit telefon ¢i program pro spole¢nou verbalni ko-
munikaci.

m Urovné jsou ndhodné generovany, coz zvySuje moznost opétovného hrani.

I 2.7 SpyParty

SpyParty [18-19] je asymetrickd kompetitivni hra pro dva hrace. Hra¢ v roli $piéna
se snazi splynout s davem a plnit zadané tkoly. Hra¢ v roli odstielovace ma za kol
vypozorovat, kdo ze skupiny osob je tajny agent a zastrelit ho. Hra je v pfedbézném
pristupu.

Odstrelovac¢ z pohledu prvni osoby méa z dalky prehled nad celou lokaci a pozoruje
dav. Jakmile odhali, kdo je §pién, vystieli. Pokud zastielf spravnou osobu zvitézil. Spién
ovladé jednu z postav na vecirku z pohledu treti osoby, ma tak detailnéjsi pohled nez
odstrelovac. Musi splnit nékolik tkoli a ztstat neodhalen. Po celou dobu vi, kam se
odsttelovaé divé, protoze vidi zaméfovaé zbrané. Spién zvitézi, pokud splni zadané tikoly
do casového limitu.

Kazdy z hrac¢a potiebuje pro hru pocitac s pripojenim k internetu. Hrac¢i nepotrebuji
verbalni komunikaci ke hre, ale pokud maji sanci spolu mluvit, je hra zajimavéjsi. Hra
v soucasné dobé nabizi nékolik riznych drovni s moznosti upravit obtiznost a zvolit
postavy na vecirku, nebo nechat postavy ndhodné vybrat. Délka jedné tirovné je asi 5
minut. Kazdou troven je mozné hrat opakované, protoze tkoly a postavy na vecirku
muzou byt libovolné nastaveny.

Nasledujici prvky nase hra sdili se SpyParty.

m Jedné se o asymetrickou hru pro dva hréce.
m Hréci hraji na vice zafizenich.
m Hréaci nevidi obrazovku toho druhého.

I 2.8 LoversinaDangerous Spacetime

Lovers in a Dangerous Spacetime [20-21] je lokalni kooperativni hra pro jednoho az
Ctyri hrace nevyuzivajici sitové spojeni. Hraci tvori posadku vesmirné lodi, u které musi
zajistit kormidlo, zbrané a Stit.

Hraci se pohybuji 2D prostredim predstavujici vesmir. Kazdy z hraca se mize ujmout
jakékoliv role v lodi (fizeni lodi, ovlddéni zbrani nebo $titu) a béhem hry ji kdykoliv
zménit. Spolec¢né se musi ubranit nepratelim a zachranit kralicky. Jednotlivé role jsou
odlisné a béhem hry jeden hric¢ vétsinou hraje za vice roli.

Vsichni hrac¢i hraji na jednom zarizeni spolecné. Hra je rozdélena do drovni, kdy
celkova délka hry je asi 20 hodin. Hra je velmi ovlivnéna poctem hract a konkrétnimi



hraci, takze hru je zabavné hrat opakované, pokud se hraje s jinymi spoluhraci nebo s
jinym poctem hract.

Nésledujici prvky nase hra sdili s Lovers in a Dangerous Spacetime.

m Jedna se o asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace bez pouziti sitového spo-
jeni.

B 29 shruti

Asymetrickych kooperativnich her pro dva hrace nevyuzivajicich pocitacové sité se po-
darilo najit pomérné malo. Z vyse uvedenych je to Keep Talking and Nobody Explodes,
Hacktag, Tick Tock: A Tale for Two a Lovers in a Dangerous Spacetime. Proto jsme
se rozhodly takovou hru vytvorit. Toto rozhodnuti podpotilo i vielé uzivatelské prijeti
objevujici se v hodnoceni téchto her na platformé Steam, které je:

m  Keep Talking and Nobody Explodes: az na vyjimky kladné [6],
m  Hacktag: spise kladné [11],

m  Tick Tock: A Tale for Two: velmi kladné [13],

m  Lovers in a Dangerous Spacetime: velmi kladné [21].

Nase rozhodnuti nepouzit sitové spojeni bylo podporeno faktem, ze hry vyzadujici
sifové spojeni, jako je Blind Trust, bylo nékdy velmi naro¢né spustit, protoze vyzadovaly
specidlni software a specifické nastaveni zafizeni pro jejich spojeni, coz miize mnoho
hract odradit nebo dokonce jim znemoznit hru spustit.



Kapitola 3
Navrh

Tato kapitola popisuje navrh nasi hry I'm In a popis cilovych uzivatelid se zamérenim
na roli agenta.

B 3.1 zakadniinformace

Vytvarime lokalni asymetrickou kooperativni pocitacovou hru pro dva hrace bez vyuziti
sitového spojeni, kde hra¢i hraji kazdy na svém zafizeni (pfesné vysvétleni téchto pojmu
je mozné nalézt v kapitole 2). Motivaci pro vytvoreni takovéto hry byly nésledujici
davody.

m Hra je vytvorena pro pocitac, protoze disponuje na rozdil od telefonu velkou obra-
zovkou. Déle hra vyzaduje, aby oba hraci méli své zafizeni, a pocitace jsou velmi
rozsifenym typem zafizeni, takze nesnizujeme pocet potencialnich uzivatelt volbou
malo bézného typu zafizeni.

m  Asymetri¢nost jsme zvolily, aby kazd4d z roli mohla byt zaméfena na jinou cilovou
skupinu, ¢imz muzeme oslovit vétsi mnozstvi uzivatelt. Déale se téz zveétsi celkova
herni doba, protoze hrac¢i mohou zménit role a zahrat si stejnou ¢ast hry znovu,
pricemz tato ¢ast stdle nabizi néco nového.

m Hra je pro dva hréce, protoze kazdy z hract musi mit své zarizeni a dva lidé se
dvéma zafizenimi se sejdou mnohem snadnéji nez jakykoliv vyssi pocet. Hra také
slouzi jako prilezitost k traveni casu a je mozné ji hrat opakované, protoze zména
spoluhrace méni dynamiku celé hry.

m Hra je kooperativni, coz podporuje spolupréci a radost z vyhry je sdilena.

m Hra je lokdlni, nevyuzivajici zddné spojeni dvou zarizeni, coz klade velmi malé
pozadavky na to, kde je mozné hru hrat.

m Hra nijak nespojuje zarizeni hract a nema vlastni implementaci pro prenos hlasu.
Uzivatelé nepotiebuji vidét obrazovku svého spoluhrace a jediné, co potiebuji, je
slySet se navzajem a tak kazdy z hraci mize byt na jiném misté a pouze pou-
zit program pro prenos verbalni komunikace. Rozhodly jsme se neimplementovat
vlastni prenos verbalni komunikace, protoze vytvorit kvalitni a bezpecné spojeni
dvou zafizeni pro prenos hlasu je velmi narocné a existuje nékolik programu spe-
cializovanych pravé na tuto problematiku, které jsou zdarma, jako je Skype.

Cilova skupina pro roli agenta jsou uzivatelé ve véku 18 az 25 let. Kategorie mladych
dospélych, jak ji definuje Jesse Schell [22, str. 101], byla zvolena, protoze se jednd o
skupinu lidi, kteri maji na hry cas i prostiedky a jejich preference konkrétniho druhu
her je jiz vytvorena. Cilovi uzivatelé pro roli agenta preferuji kooperacni hry a maji
zkusenost s nékterou z her popsanych v kapitole 2. Po fyzické strance uzivatelé nemohou
trpét ani ¢astecnou barvosleposti a musi dokézat koordinované pouzit mys a klavesnici.
Dale musi byt schopni verbalné komunikovat. Protoze instrukce a popisky ve hre jsou
v angli¢tiné, musi uzivatelé mit alespon pasivni znalost tohoto jazyka.



Po spusténi hry si hrac¢ miize zvolit roli agenta, nebo hackera. Zvolenim role agenta se
mu zobrazi nabidka pro roli agenta (viz sekce 3.7). Po zahdjeni nové hry, nebo nacteni
diive ulozené hry je hrac¢ premistén na velitelstvi agent popsané v sekci 3.6. Zde muze
projit vyukovou sekci (viz 3.6) nebo si vybrat a pfesunout se do Grovné vybrané mise
(mise jsou detailné popsény v sekci 3.3 a trovné v 3.4).

I 3.2 Postavy

Hraci si voli jednu ze dvou roli a to agenta nebo hackera. Postava hackera mé k dispozici
uzivatelské rozhrani s moznosti vygenerovat libovolnou kombinaci hadanek, konkrétni
hédanky voli podle informaci od agenta. Hacker nyni muze ve spolupraci s agentem tyto
hiadanky vyresit a pomoci agentovi splnit misi. Hackerova ¢ast hadanek se od agentovy
¢asti 1isi, ale spole¢né tvori celek. Zbytek této sekce se vénuje roli agenta. Podrobnéjsi
popis role hackera je mozné nalézt v praci Pavly Kiivanové [1].

Vyznamny herni designér Scott Rogers [23, str. 137] uvddi vyhody a upozormuje
na nevyhody pohledu z prvni osoby. Mezi vyhody, které zminil, patti fakt, ze hraci
vnimaji postavu ve hie jako sami sebe a snaze se tak vziji do svéta hry. Dale maji hraci
umoznén detailni pohled na objekty ve svété. Naopak mezi nevyhody patii naroc¢nost
odhadu délky skoku a kroku. Navic herni predméty musi mit prehnanou velikost, aby
interakce s nimi byla prijemné.

V nasi hfe hra¢ v roli agenta pohlizi na 3D scénu pravé z pohledu prvni osoby,
aby byl umoznén detailni pohled na objekty ve scéné, na kterych se mohou nachazet
slozité symboly, které by jinak bylo velmi slozité popsat. Déle tento pohled nabizi
hrac¢um snazsi ponoreni do hry a vziti se do postavy. Naroc¢nost odhadu vzdélenosti
kompenzuje hra prehnanou velikosti interaktivnich predmétia. Pokud v rdmci hadanky
se povazuje za chybu, kdyz hrac¢ vstoupi do urcité oblasti, je tato oblast vizualné vétsi,
nez je skute¢na oblast do které nesmi vstoupit, coz je pouzito napiiklad u hadanky typu
dlazdice popsané v 3.5.4.

Rogers zduraznuje, aby grafického uzivatelského rozhrani zobrazeného pfimo na ob-
razovce nebylo prilis, a bylo zobrazeno jen, kdyz je potiebné [23, str. 190-191]. Proto
jediné uzivatelské rozhrani zobrazené primo na obrazovce je kurzor, ktery je viditelny
po celou dobu hry, a ¢asomira s poc¢tem hvézdicek, které by hrac¢ ziskal, pokud by v
tento okamzik dokoncil iroven. Ta je zobrazena pouze po spusténi irovné a pri selhdni
nebo dokonéeni tirovné je skryta. Casomira také obsahuje indikaci v jakém ¢ase je nutno
aroven dokoncit, aby byla ziskdna hvézdicka za rychlé dokonceni. Vyznam hvézdicek je
detailnéji popsan v sekei 3.4.

Agentiv pohyb respektuje zavedené konvence her z pohledu prvni osoby.

Klavesy W, A, S, D slouzi k pohybu.

Drzenim klavesy Shift agent bézi.

Stisknutim mezerniku vyskodi.

Pohybem mysi ovldda, kam sméfuje kamera.

Stisknutim klavesy F zapne, nebo vypne baterku.

Stisknutim a drzenim levého tlacitka mysi hrac zvedne predmét. Uvolnénim tohoto
tlacitka ho zase pusti.

Vyska skoku je priblizné dvojnasobkem vysky hracovy postavy a rychlost béhu je
dvojnasobkem hracovy chize. Hra¢ mé baterku neustale k dispozici. Baterka je sice
nutnd pro dokonceni pouze jedné z hddanek (viz hadanka typu bludisté 3.5.2), ale je
uzitecnd pri pohybu v tmavsich ¢astech mistnosti, kde nékteri hracéi uvitaji dodatecné
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osvétleni, neni vSak nezbytna. Agent se svétem interaguje primo pomoci drag and drop
(definovano na zacatku kapitoly 2) a klikdnim na tlac¢itka. Objekt, se kterym je mozné
takto interagovat, se zvyrazni zménénim své barvy na svétlejsi, pokud je kurzor na néj
namifen a hrac je dostatecné blizko. Dostatecné blizko je definovano tak, ze hrac je od
predmétu vzdalen nejvyse o dvojnasobek vysky hracovy postavy.

B 33 Mise

Hra v roli agenta je rozdélena na mise, které se sklddaji z nékolika trovni. Urovné
je mozné splnit v libovolném potadi, takze pokud se hrac¢tim konkrétni troven nedari
dokon¢it, mizou se presunout na jinou a k této se vratit pozdéji. Vyjimkou je posledni
daroven mise, ktera se zpristupni az po dokonceni vsech predchozich trovni v misi.
Kazda mise ma svij teleport, ktery umoznuje presun mezi Grovnémi dané mise. Déle
je zde prehled o ziskanych hvézdickdch (podrobné vysvétleni hvézdicek je v sekei 3.4)
pro kazdou troven a tedy i prehled o dokoncenych ¢astech mise. Po dokonceni posledni
arovné je hrac teleportovan do mistnosti, kde je mu ozndmeno tspésné dokonceni mise
a ma moznost se vratit na velitelstvi agenti, které je blize popsano v 3.6.

V ramci této prace je navrhnuta prvni mise. Prvni mise se skldda z péti postupné
se ztézujicich urovni, kde prvni ¢tyii jsou ihned pristupné a pata se zpristupni az po
dokonceni predchozich ¢tyt trovni.

Uroveti 1 se skldd4 z 1 hddanky typu symboly.

Uroverti 2 se skldda ze 2 hddanek, které jsou typu bludisté a symboly.

Uroveii 3 se sklad4 ze 2 hadanek, které jsou typu rovnice a dlazdice.

Uroveii 4 se skldd4 ze 2 hadanek, které jsou typu bludisté a umistovan{ objektt.
Uroveti 5 se skldda ze 3 hadanek, které se ndhodné vyberou ze viech 5 typi.

Pro zdlraznéni, ze trovné patii do stejné mise, je jejich vzhled uniformni a je spojen
pouzitim prvki ve svétle fialové barve.

I 3.4 Uroveii

Uroveti je rozdélena na hlavni mistnost a chodbu s hidankami, do které je umoznén
vstup az po zahdjeni trovné. Kazda uroven se skldada z predem urceného poc¢tu hada-
nek a je dano, které typy hadanek se mohou vygenerovat, aby bylo mozné kontrolovat
slozitost trovné. Ktery konkrétni typ hadanky z danych typt se vybere a konkrétni
nastaveni hddanky, se generuje ndhodné pri kazdém zahdjeni tirovné, ale nikdy se ne-
vybere stejny typ hdadanky vicekrat, tedy napiiklad najednou se nikdy neobjevi hadanka
typu symboly vicekrat nez jednou. Pro zahajeni trovné musi hrac stisknout velké cer-
vené tlacCitko, tim se vygeneruji hadanky, tlac¢itko zméni barvu na oranzovou a objevi
se symboly.

Symboly zobrazené po zahajeni tirovné jsou dvojiho druhu: nesouci informaci o vy-
generovanych hadankach a kontrolni symbol. Prvni druh jasné urcuje vygenerované
mistnosti a agent je sdéli hackerovi v poradi zleva doprava, aby sjednotili stav svych
her. Na poradi zalezi, protoZze nékteré hadanky (napiiklad hadanka typu dlazdice 3.5.4)
svou pozici pouzivaji ke generovani feSeni a hrac¢ v roli hackera by tak ziskal jiny stav
hry. Pokud hrac¢ v roli hackera symboly zadal spravné, mél by ziskat stejny symbol,
jako je kontrolni symbol hrace v roli agenta, ¢imz se ovéri, ze stav obou her je totozny.
Pak mtize agent stisknout velké, nyni oranzové, tlac¢itko podruhé, ¢imz se spusti Caso-
mira, tla¢itko zméni barvu na zelenou a je umoznén prichod do chodby, ktera vede k
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jednotlivym hadankam. Délka c¢asu je urcena pocCtem a typem mistnosti. Pokud hrac
splni vSechny hadanky pred uplynutim casomiry, je troven uspésné dokonc¢ena. Pokud
Cas vyprsi, zmizi mistnosti s hadankami a hra¢ se musi navratit do hlavni mistnosti
a opétovné zahdjit troven. Opétovné zahdjit muze i jiz dokoncenou droven, pricemz
oznaceni urovné jako dokoncend zustane i pti selhdni hrice v opétovné spusténé trovni.

V chodbé kromé hidanek nalezne hrac¢ i tlacéitko, které troven ukonéi okamzité a
umozni opétovné zahajeni s nové vygenerovanymi mistnostmi. Déale po ispésném dokon-
Ceni trovné se v této chodbé nad prichodem zpét do hlavni mistnosti zobrazi symbol,
ktery slouzi k potvrzeni informace o tispésném dokonceni u hrace v roli hackera.

V hlavni mistnosti se mimo tlac¢itka pro zahajeni irovné nachazi teleport, kde se agent
miize prenést do jiné irovné, nebo do velitelstvi agenti. Na sténé, ve které se nachazi
pruchod do chodby s hddankami, jsou veskeré informace o trovni (ndzev tdrovné, zda
je mistnost dokoncena, ziskané hvézdicky a symboly nutné pro spolupraci s druhym
hracem).

P1i Gspésném dokonceni trovné muze hrac ziskat 3 rtizné hvézdicky. Prvni ziska pri
prvnim uspésném dokonceni trovné, druhou pfi prvnim tspésném dokonceni trovné,
kde neudélal zadnou chybu a tieti pri prvnim tspésném dokonceni tirovné, kdy ¢as do-
konceni arovné byl mensi nez polovina celkového ¢asu. Tedy pro ziskani treti hvézdicky
za dokonceni v poloviénim ¢asovém limitu neni nutné zaroven neudélat zadnou chybu,
coz je podminka ziskani druhé hvézdicky. Hvézdicky maji motivovat hriace k riznym
stylim hry. Pii snaze neudélat zadnou chybu je tfeba opatrny pomaly pohyb v mist-
nostech s hadankami a presnd komunikace s druhym hra¢em v roli hackera. Naopak
pri snaze o ziskani hvézdicky za dokonceni tirovné v polovi¢nim cCase je nutné predavat
informace mezi hrac¢i co nejméné a nejefektivnéji, a pohyb agenta musi byt rychly.

B 35 Hadanky

V této sekci je navrhnuto 5 hadanek, které se vyznamné lisi obsahem. Kazd4a z haddanek
je reprezentovana jako mistnost, kterd se objevi v jednotlivych drovnich. Na kazdou
hadanku je dan casovy limit a kazd4d mistnost ma pridélen symbol, kterym je jasné
identifikovana, aby bylo mozné u hrace v roli hackera nacist odpovidajici mistnost po
sdéleni tohoto symbolu.

Névrh kazdé z hadanek slouzi jako obecny vzor, podle kterého je mozné vytvorit né-
kolik variant hadanky. Tim je umoznéna vétsi variabilita a zvySeno mnozstvi vyslednych
hadanek za malou cenu dalsich navrhii a implementace.

Bl 3.5.1 H&danka typusymboly

Mistnost této hadanky je barevné rozdélena na 4 sekce. V kazdé ze sekci je nékolik
kvadri, které nepodléhaji gravitaci a neni mozné s nimi pohnout, to je naznaceno
tmavou barvou na hranach kvadri a nezvyraznénim barvy pokud je kurzor na objektu.
V kazdé sekci se ndhodné vybere kvadr, na kterém se zobrazi symbol. Tento kvadr
musi byt vybran tak, aby bylo mozné symbol pohodlné precist hra¢em. Tento symbol
spole¢né s barvou sektoru, kde byl nalezen, popiSe hrac¢ v roli agenta spoluhraci, ktery
ziska preklad tohoto symbolu. Na sténé mistnosti naproti vstupu jsou 4 desky stejnych
barev jako 4 sekce mistnosti. Na nich hrac¢ pro kazdou sekci nastavi ziskany prelozeny
symbol. Hra¢ symboly nastavuje klikdnim na tlacitka s obrazkem Sipky, ¢imz se muze
mezi symboly presouvat tam a zpét. Pokud jsou vSechny symboly spravné zadany,
kostky z mistnosti zmizi a hadanka je ispé$né splnéna. Cas vyhrazeny pro splnéni této
hidanky je 120 vtefin.
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B 3.5.2 Hadanka typu bludisté

V mistnosti této hddanky je neosvétlené bludisté s velkym cervenym tlac¢itkem ve svém
stredu, po jehoz stisknuti je hadanka splnéna. S pomoci komunikace se spoluhracem
musi agent nalézt cestu do stredu bludisté. Samotné bludisté je tvoreno z nepriihled-
nych barevnych stén vyssich nez je dvojnasobek vysky hracovy postavy, aby je nemohl
preskocit. Bludisté je pii kazdém spusténi trovné ndhodné otoceno o 0, 90,180 nebo 270
stupni. Kazda z obvodovych zdi ma unikatni barvu, aby bylo mozné se se spoluhra-
¢em v roli hackera dohodnout, v jaké ¢asti bludisté agent zac¢ina. Vstup do bludisté je
lehce osvétlen, aby hra¢ nemél obavy vstoupit do naprosto temné mistnosti, ale uvnitr
bludisté jiz svétlo neni. Hrac¢ v roli agenta tak vidi pouze ¢ast bludisté, kterou dokaze
osvétlit baterka, kterou ma k dispozici. Ta se zapne automaticky pti vstupu do bludisté.
Po tspésném dokonceni hadanky zdi zmizi a hra¢ miize snadno opustit mistnost. Cas
vyhrazeny pro splnéni této hadanky je 120 vtefin.

Bl 3.5.3 H&danka typu rovnice

V této hadance mé hrac za kol nalézt dva symboly, které ve spravném poradi popise
spoluhraci, a vysledny symbol, ktery mu popise spoluhrac, zadat. Pokud byl zadany
symbol spravny, je hidanka splnéna. Symboly agent nalezne pod pyramidami sestave-
nymi z kostek, které musi prvné odhazet. AvSak ne pod kazdou pyramidou se néjaky
symbol nachézi, pod nékterymi je jen prazdné desticka. Desticky se symboly maji ¢islo
1 a 2, které urcuje poradi v jakém je musi popsat spoluhraci. Na sténé naproti vstupu
do mistnosti je deska a pod ni malé kostky se vSemi moznymi vyslednymi symboly. Hrac¢
zvedne kostku, o které si mysli, Ze je fesenim, a piilozi ji k desce. Pokud prilozi sprav-
nou kostku, je hadanka tspésné dokoncena, pokud prilozi nespravnou kostku, deska se
zablokuje na 5 vtefin, nez je mozné opét prilozit dalsi kostku. Hrac¢ také ztrati moznost
ziskat hvézdicku za tspésné dokondeni trovné bez chyby, pokud o nf jiz nepiisel. Cas
vyhrazeny pro splnéni této hadanky je 120 vtefin.

Obtiznost jde zvysit pridanim pyramid, pod kterymi se nenachézeji zadné symboly,
a vzhledem symboli, které hrac¢ hleda. Pro prvni misi je pocet symboli nastaven na 2
a pocet pyramid bez symbolt je 2.

Bl 3.5.4 Hadanka typu dlazdice

V této hadance vstoupi hra¢ do mistnosti, kde na podlaze jsou velké barevné dlazdice.
Cilem hrace je dostat se na druhou stranu mistnosti. Pii vstupu do mistnosti agent fekne
hackerovi symbol, ktery vidi na podlaze, ¢imz si sjednoti stav hry. Kazda dlazdice ma
jednu ze 4 barev, pricemz dvé barvy jsou povazované za bezpecné a zbylé dvé barvy za
nebezpecné. Dlazdice se vzdy obarvi tak, aby byla zarucena alespon jedna cesta do cile.
Pokud hréac¢ vstoupi na dlazdici nebezpeéné barvy, vsechny dlazdice a oblast na konci
mistnosti oznacena jako cil zmizi a hrac¢ se musi vratit na zac¢atek mistnosti a zacit od
zacatku na nové vygenerovanych dlazdicich, které zachovavaji jaké barvy jsou a nejsou
bezpecné. Hrac¢ také ztrati moznost ziskat hvézdicku za tspésné dokonceni tirovné bez
chyby, pokud o ni jiz neprisel. Pokud Uspésné dorazi az na druhou stranu mistnosti, je
hédanka splnéna. Cas vyhrazeny pro splnéni této hadanky je 120 vtefin.

B 3.5.5 Hadanka typu umistovani objektd

Cilem agenta v této hadance je donést spravnou kostku na druhou stranu mistnosti
a prilozit ji k desce na sténé. Ukol mu znesnadiiuji zdi a silovd pole. P¥i vstupu do
mistnosti hrac¢ sdéli hackerovi barvy 4 kostek, které ma pred sebou, pricemz na poradi
barev nezalezi. Poté musi vzit spravnou kostku, o tom, kterd kostka je spravnd, agenta
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informuje hacker, a prostrcit ji skrz diru ve zdi, pricemz musi najit takovou, kterd je
dostatecné velikd. Sdm poté projde silovym polem tvorici zbylou ¢ast zdi. Pokud by
se pokusil pronést kostku timto silovym polem, zmizi a objevi se zpatky na zacatku
mistnosti. Pokud hra¢ donese spravnou kostku az na druhy konec mistnosti a prilozi
ji k desce, je hddanka uspésné splnéna. Pokud prilozi nespravnou kostku, deska se
zablokuje na 5 vtefin, nez je mozné opét prilozit dalsi kostku. Hrac¢ také ztrati moznost
ziskat hvézdicku za tspésné dokondeni trovné bez chyby, pokud o nf jiz nepiisel. Cas
vyhrazeny pro splnéni této hadanky je 120 vtefin.

7Zdi se ndhodné generuji pri spusténi darovné. Kazdé vygenerovana zed garantuje ale-
spon jeden dostatecné velky otvor, kterym je mozné kostku pronést. Déle je mozné
modifikovat obtiznost nastavenim poctu dalSich otvorud, které se ve zdi objevi. Hrac
musi kostku pronést celkem pres dvé takovéto zdi, kde prvni zed je snazsi, tedy obsa-

vvvvv

I 3.6 Velitelstvi agentii

Po zahajeni hry se hrac¢ objevi na velitelstvi agenti. Zde ma hrac pristup ke vsem misim
a nachazi se zde vyukova oblast, kde se nauci ovlddat hru. Sekce vyuky je dobrovolna.

7 hlavni mistnosti ma hrac¢ primy pristup do mistnosti, kde se nachazi pristup ke vSem
misim, coz momentalné znamend pouze k prvni misi. Pfistup k misi je reprezentovan
teleportem, kde je mozné zvolit konkrétni tirovenn dané mise a u kazdé tirovné je uveden
pocet jiz ziskanych hvézdicek. Hra zatim obsahuje pouze prvni misi, ale vSe je pripraveno
pro snadné rozsiteni hry.

Hrac se z hlavni mistnosti mize vydat do vyukové oblasti. Ve stejnou chvili by si u
sebe mél vyuku spustit i jeho spoluhrac v roli hackera. Vycvik je rozdélen do nékolika
Casti.

m Thned pti vstupu do vycviku je hraci vysvétleno ovladani postavy popsané v 3.2.

m V dalsi Casti je hraci predstaveno generovani trovné a princip predavani symboli
urcujicich troven spoluhraci, aby sjednotili sviij stav hry. Uprostied mistnosti je
velké cervené tlacitko, které po stisknuti zméni barvu na oranzovou, zobrazi sym-
boly a otevie priichod dal.

m V nové pristupné cCasti je velké oranzové tlacitko, které po stisknuti zezelena a
otevie pruchod dél. Tato ¢ast slouzi k vysvétleni kontrolniho symbolu, ktery je
zobrazen na zdi. Ten slouzi ke kontrole, Ze spoluhrac¢ spravné zadal symboly urcujici
aroven a hraci by si méli navzdjem tento symbol potvrdit.

m  Nyni mé hrac¢ pristup do chodby, kterd vede do mistnosti se cvicnou hadankou.
Zde se hra¢ nauci interagovat s predméty pomoci drag and drop a spolupracovat
s hracem v roli hackera, ktery mu rekne, kterd ze 4 kostek je spravna, a hra¢ musi
spravnou kostku zvednout a prilozit k desce na konci mistnosti. Pokud prilozi
Spatnou kostku, deska se na 2 vteriny zablokuje, pokud pfilozi spravnou kostku,
je cviéna mistnost ispésné dokoncena a hraci jsou zobrazeny dalsi instrukce.

m  Nyni se agent musi vratit do mistnosti s velkym zelenym tlacitkem. Pred vstupem
do této mistnosti je mu vysvétlen nové zobrazeny symbol, ktery slouzi k potvrzeni
informace o tspésném dokonceni u hrace v roli hackera.

m  V mistnosti s velkym zelenym tlac¢itkem jsou nyni zobrazeny informace o vyznamu
hvézdicek ziskanym pri dokonceni irovné a ukazatel na vstup do mistnosti, kde je
vycvik dokoncen.

m V posledni mistnosti je hra¢ informovan o dokonceni vycviku a je zde jednoduchy
teleport s jedinym tlacitkem, kterym se vrati do hlavni mistnosti velitelstvi agentu.
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B 3.7 Nabidky

Ve hte jsou tfi nabidky: nabidka pro vybér postavy, hlavni nabidka pro roli agenta a
nabidka ve hie.

Nabidka pro vybér postavy je spolec¢na pro obé role a hrac si zde zvoli, zda bude hrat
jako agent nebo hacker.

Hlavni nabidka pro roli agenta umoznuje zahajit novou hru, nacist jiz rozehranou hru,
navrat do nabidky pro vybér postavy a ukonceni hry. P¥i zahajeni nové hry si hra¢ mize
zvolit jednu ze tii ukladacich pozic. Pokud je pozice jiz pouzita, mize ji smazat. Pied
tplnym smazanim je hrac¢ informovan o tom, Ze se snazi vymazat ulozenou hru a je mu
nabidnuta moznost tuto akci zrusit, nebo ji potvrdit. Pii nac¢teni dfive ulozené hry jsou
zobrazeny vSechny uklddaci pozice, ale aktivni jsou pouze ty, na kterych jsou ulozena
data.

Nabidka ve hie pro roli agenta je dostupnad kdykoliv béhem hry v roli agenta, vy-
jimkou je, kdyz se hra¢ pravé nachazi v nékteré z predchozich dvou nabidek, zde neni
dostupna. Nabidka ve hie se zobrazi po stisknuti klavesy Escape a skryje se po opétov-
ném stisknuti kldvesy Escape, nebo kliknutim na tlac¢itko s napisem ,,Back“ (zpét) primo
v nabidce. Tato nabidka tedy umoznuje ndvrat do hry, prejit na velitelstvi agentu, prejit
do hlavni nabidky pro roli agenta a ukonceni hry. Po kliknuti na tlac¢itko ukoncujici hru
je hrac¢i ddna moznost tuto akci zrusit, nebo ji potvrdit. Zobrazeni této nabidky nepo-
zastavuje hru, tedy pokud agentovi ubihd ¢asomira pravé spusténé trovné, c¢as ubiha i
pti zobrazeni této nabidky. Pro tento pristup jsem se rozhodla, aby se nestalo, ze hrac
v roli agenta si pozastavi ¢as v prubéhu trovné, ale spoluhraci v roli hackera cas dale
ubiha. Hrac¢ je v nabidce informovan, Ze hra neni pozastavena.
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Kapitola 4
Implementace

Nasi hru implementujeme jako jeden projekt v programu Unity ve verzi 2017.1.1f1.
Unity jsme zvolily, protoze nabizi Sirokou dokumentaci a ani zakladni neplacend vari-
anta neomezuje, jakou hru je mozné vytvorit. Celd hra je slozena ze scén, ve kterych
jsou objekty s pripojenymi komponentami. Jednim z moznych typu komponent jsou
skripty, coz jsou soubory obsahujici kod tiid. Avsak pouze skripty, jez dédi od tridy
MonoBehaviour, se mohou stat komponentami [24, str. 18-19]. Unity podporuje rizné
programovaci jazyky zejména C# a JavaScript. Z nich byl pro nasi hru zvolen C#,
protoze se jedna o Castéji pouzivany programovaci jazyk pouzity v Unity a navic Unity
hodla JavaScript v budoucnosti odstranit [24, str. 17-18].

I 4.1 Scény

V této casti je soupis vsech scén, které pouzivd ma cast hry, kde hrac hraje v roli agenta.
Vsechny scény jsem vytvorila samostatné, az na scénu MainMenu, kterd vznikla ve
spolupraci s Pavlou Krivanovou.

m  MainMenu je scéna predstavujici nabidku pro vybér postavy, kde si hrac¢ zvoli roli
agenta, nebo hackera (viz obrazek 4.1).

m MainMenuAgent je scéna implementujici hlavni nabidku pro roli agenta, které na-
bizi zahdjeni hry, ukladani a nacéitani hry. Tato nabidka je detailné popsana v 3.7
a ukézana na obrazku 4.2.

al =
I AGENTS o — |

HERE
A4

New Game

[Coad Game]

Main Menu

| £ ‘ T ]
I_Qult I

Obrazek 4.1. Nabidka pro vybér postavy. Obrazek 4.2. Hlavni nabidka pro roli
agenta.

m  HQ je scéna predstavujici velitelstvi agenti popsané v 3.6. Nachazi se zde vyukova
oblast a mistnost s pristupem ke vSem misim, coZz momentalné znamena pouze k
prvni misi (viz obrazek 4.3).

m Symbols 1 je scéna implementujici prvni verzi hadanky typu symboly popsané v
3.5.1. Hra¢ zde vidi podlahu rozdélenou na zelenou, Cervenou, zlutou a modrou
sekci. Kvadry v této mistnosti maji svétle Sedou barvu a tmavé sedou barvu na
hranach, coz indikuje, Ze tyto kostky neni mozné zvednout. Na sténé naproti vstupu
se nachazeji 4 desky, kde je mozné zadat vysledné symboly. Pokud jsou vSechny 4
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4. Implementace

zadané symboly spravné, mistnost je splnéna a kvadry zmizi. Scéna je na obrazku
4.4.

m  Symbols 2 je scéna implementujici druhou verzi hddanky typu symboly popsané
v 3.5.1. Mistnost je rozdélena do 4 sekci pomoci barvy kvadri, které jsou modré,
cervené, zelené a zluté, podlaha mistnosti ma svétle Sedou barvu. Kvadry maji
na hranach tmavé sedou barvu, ktera indikuje, ze s kvadry neni mozné pohnout.
Zadavani vyslednych symbolu je stejné jako ve scéné Symbols 1. Scénu je mozné
vidét na obrazku 4.5.

| INPUT BOARDS
HERE

Obrazek 4.4. Mistnost s prvni verzi ha- Obrazek 4.5. Mistnost s druhou verzi ha-
danky typu symboly. danky typu symboly.

m Tiles 1 je scéna implementujici hadanku typu dlazdice popsanou v 3.5.4. Tato
mistnost na zac¢atku zobrazi ndhodné vybrany symbol (tim muze byt bily destnik,
konvicka, nebo sluni¢ko), ktery slouzi k predani ¢asti feSeni pro ¢ast hry predsta-
vujici roli hackera. Druha c¢ast reseni se urci podle ¢isla prifazeného mistnosti v
ramci arovné. Poté ndhodné generuje barevné dlazdice na podlaze mistnosti, po
kterych musi agent prejit na druhy konec mistnosti. Pro spravnou generaci dlazdic
se pouziva tiida TileGeneration popsanou v 4.2. Ukazka se scény je na obrazku
4.6.

m ObjectPlacing 1 je scéna implementujici hadanku typu umistovani objekti (viz
obrazek 4.7) popsanou v 3.5.5. Na zac¢atku mistnosti se nahodné zvoli barvy ¢tyt
kostek a nahodné se vygeneruji otvory ve dvou zdech, pres které hra¢ musi pirenést
spravnou kostku. Prvni zed m& obtiznost nastavenu na 10 a druhd zed na 20,
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4.1 Scény

obtiznost zdi je mozné snadno upravit (viz tiida WallGeneration popsand v 4.2).
Na zdi naproti vchodu do mistnosti je deska slouzici pro validaci prilozené kostky.
Pokud je prilozeny symbol spravny, zméni deska barvu na zelenou a mistnost je
splnéna. Pokud hrac¢ prilozi spatny symbol, je deska zablokovina a zméni barvu
na ¢ervenou. Po uplynuti 5 vtefin se odblokuje a zméni barvu zpét na modrou. O
stavu desky je hrac informovan nejen barvou, ale i textem, ktery je na desce.

m Labyrinth 1 je scéna implementujici hadanku typu bludisté popsanou v 3.5.2. V
mistnosti se nachdzi bludisté, které ve svém stfedu ma velké cervené tlacitko, které
hra¢ musi stisknout (viz obrazek 4.8).

GOAL HERE
AV 4

SYMBOL HERTS

Obrazek 4.6. Scéna Tiles 1 s hadankou typu dlazdice.

Obrazek 4.7. Pohled na celou mistnost s hddankou typu umistovani objektu.

m Equations 1 je scéna implementujici hddanku typu rovnice popsanou v 3.5.3. Ve
scéné se ndhodné umisti pyramidy, pod kterymi se nachézeji hledané symboly (viz
obrazek 4.9). Kostky tvorici pyramidy musi hra¢ odhazet, aby pod nimi nalezl
hledany symbol. Naproti vstupu do mistnosti se nachéz{ modra deska slouzici pro
validaci predlozeného vysledku. Pod ni jsou malé kostky se symboly, které hrac
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4. Implementace

Obrazek 4.8. Stred bludisté ve scéné Labyrinth 1.

Obrazek 4.9. Symbol nalezeny pod pyramidou ve scéné Equations 1.

muze prilozit k desce jako navrhovanou odpovéd. Chovani desky je stejné jako ve
scéné ObjectPlacing 1 popsané vyse.

m Levell je scéna predstavujici prvni droven implementovanou tak, aby odpovidala
navrhu drovné popsané v 3.4. V této trovni hra¢ musi splnit jednu mistnost, ktera
je vzdy prvni verzi hadanky typu symboly (popsané v 3.5.1). Vstup do prvni Grovné
je zobrazen na obrazku 4.10.

m Level2 je scéna predstavujici druhou droven implementovanou tak, aby odpovidala
navrhu trovné popsané v 3.4. V této trovni hra¢ musi splnit dvé mistnosti, kde
jedna je druhd verze hadanky typu symboly (popsand v 3.5.1) a druhd je hddanka
typu bludisté (popsané v 3.5.2).

m Level3 je scéna predstavujici tfeti aroven implementovanou tak, aby odpovidala
navrhu trovné popsané v 3.4. V této trovni hra¢ musi splnit dvé mistnosti, kde
jedna je hadanka typu dlazdice (popsand v 3.5.4) a druhd je hadanka typu rovnice
(popsana v 3.5.3).

m Leveld je scéna predstavujici ¢tvrtou uroven implementovanou tak, aby odpovi-
dala navrhu trovné popsané v 3.4. V této drovni hra¢ musi splnit dvé mistnosti,
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4.1 Scény

Obrazek 4.10. Hlavni mistnost prvni trovné odkud je mozné troven zahajit.

kde jedna je hadanka typu bludisté (popsand v 3.5.2) a druhd je haddanka typu
umistovani objekta (popsand v 3.5.5).

m Toplevel je scéna predstavujici patou a posledni tiroven implementovanou tak, aby
odpovidala navrhu drovné popsané v 3.4, tedy je dostupna az kdyz jsou splnény
predchozi 4 drovné. V této trovni hra¢ musi splnit tii mistnosti, které se ndhodné
vyberou z hadanek typu dlazdice, umistovani objekt, bludisté, rovnice a symboly
v druhé varianté, tak, aby zadné z hadanek nebyla vybrana vice nez jednou.

m  Final je scéna predstavujici mistnost, kam je hrac teleportovan po prvnim tispésném
dokonéeni prvni mise (viz obrazek 4.11). Zde je hrac¢i ozndmeno tspésné dokonceni
prvni mise a nachézi se zde tlacitko, které ho premisti na velitelstvi agenti.

[ ]

.
MISSION 1
SUCCESS

Obrazek 4.11. Mistnost s oznamenim o spésném dokonceni mise.

Jednotlivé hadanky popsané v sekci 3.5 jsem implementovala jako scény, aby bylo
mozné mit zvlast jednotlivé hadanky, které se poté pouze aditivné nactou do jednotli-
vych trovni dle potfeby. Pokud ma héddanka vice verzi, jako je hddanka typu symboly,
jsou prvky, které scény obou verzi sdileji, vytvoreny jako Sablony (prefab [24, str. 64-
65]) a pak v jednotlivych scénich se nachazeji instance této Ssablony. Tim je zarucen
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uniformni vzhled i funkcionalita, navic pii zménach staci upravit Sablonu a zmény se
projevi na vsech instancich Sablony. Stejny pristup je zvolen i u jednotlivych trovni.
Scény realizujici jednotlivé hadanky maji stejnou strukturu, kde vsechny objekty ve
scéné jsou détmi objektu nazvaného Root, aby byla umoznéna snadnd manipulace s
mistnosti po aditivnim nacteni scény do jednotlivych drovni.

B 22 Twidy

V této sekci jsou uvedeny vsechny tridy, které jsem vytvorila pro ¢ast hry predstavujici
roli agenta. U tfid, které nebyly vytvoreny pouze mnou, ale ve spolupréici s Pavlou
Krivanovou, je tato informace uvedena.

Nésledujici t¥idy jsou pouzity ve vyukové sekci ve scéné HQ.

m Trida TutorialBigRedButton predstavuje logiku dvou velkych cervenych tlacitek,
které se nachazi ve vyukové sekci.

m Trida TutorialTeleport ovlada teleport nachézejici se na konci vyukové sekce a za-
jistuje, ze tlacitko po stisknuti prenese hrace na zacatek velitelstvi agenti, tedy
scény HQ.

m Tfida TutorialValidator kontroluje desku, kterd se nachazi ve vyukové mistnosti a
slouzi k validaci prilozené kostky. Déale zobrazuje nové a skryva jiz nepotrebné
vyukové texty, kdyz hra¢ dokonéi vyukovou mistnost.

Nasledujici tridy jsou pouzity k implementaci teleportii.

m Tiida ExitButtonControl predstavuje logiku pro tlacitko Exit na teleportu. Po stisk-
nuti tohoto tlac¢itka otevie nabidku ve hre.

m Trida TeleporterButtonControl dodava funkcionalitu tla¢itkim na teleportu, které
premistuji hrac¢e mezi jednotlivymi trovnémi. Déale nacte z ulozeného souboru,
pokud existuje, ziskané hvézdicky dané drovné a zobrazi je vedle tlacitka. Také
poskytuje funkci, kterd zaktivni tlac¢itko do posledni tirovné.

m Trida TeleporterControl od tiidy GameData ziskd a déle poskytuje informaci o
soucasné pouzivané ukladaci pozici. Pokud tato informace nebyla nalezena, nastavi
ukladaci pozici na Slot0. udrzuje pocet dokoncéenych trovni a pokud je jich dostatek
(o jednu méné nez celkovy pocet drovni v dané misi), zpfistupni posledni troveri.

Nésledujici tfidy implementuji nacitani a ukladani hry.

m Tfida GameData slouzi jako zdroj informace o pravé vybrané ukladaci pozici. Jeji
instance je vytvorena ve scéné MainMenuAgent a poté je dostupnd ve zbytku hry
pouzitim DontDestroyOnlLoad. Tato tfida vyuzivd navrhovy vzor singleton. Pii
vytvoreni prvni instance je odkaz na ni ulozen do statické proménné. Pti kazdém
vytvoreni instance je prvné zkontrolovano, zda statickd proménnd jiz neobsahuje
odkaz na drive vytvorenou instanci a pokud ano, je tato nova instance smazana.

m Tiida LevelData uchovava soucasny stav dané urovné, tedy udrzuje informaci o
ziskanych hvézdickéch.

m Trida Save slouzi jako struktura pro uloZeni do souboru.

m Tiida SaveScript ziskd od tfidy GameData informaci o zvolené ukladaci pozici.
Pokud tato informace neni k dispozici, uréi ukladaci pozici jako Slot0. Poskytuje
funkci pro uloZeni soucasného stavu urovné do souboru tak, ze vytvori instanci
tridy Sawve, naplni ji daty ze tfidy LevelData a ulozi ji do souboru daného ukladaci
pozici a soucasnou urovni. Ze stejného souboru, pokud existuje, dokéze tiida nacist
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data a ulozit je do instance tridy LevelData. Data pro ulozeni jsou prevedena do
binarni podoby, aby se zamezilo snadnému pozménéni ulozeného souboru.

Nésledujici t¥idy jsou pouzity k implementaci hddanky typu rovnice 3.5.3.

Trida CreateEquation vytvori a nadhodné umisti pyramidy, pod kterymi se na-
chéizeji ndhodné vybrané symboly z dané mnoziny, nebo jen prazdné desticky.
Pyramidy jsou instance z sablony pyramidy. Pokud ma mit pyramida pod sebou
symbol, je ji pfedan index zvoleného symbolu. Pocet pyramid s a bez symbolu je
nastaven pomoci verejnych proménnych. Dale vypocte a poskytuje ptristup k feseni
této hadanky.

Trida SetSymbolEquation poskytuje funkci pro nastaveni symbolu nachézejiciho se
pod pyramidou a ¢isla, které je nad symbolem zobrazeno. M4 pristup ke konkrétni
mnoziné symboli, které mohou byt zobrazeny pod pyramidou.

Trida ValidateEquation 7id{ desku pro validaci prilozené kostky se symbolem. Pokud
se jméno kostky shoduje s fesenim, je droven informovana o ispésném dokonceni
mistnosti. Pokud se jméno prilozené kostky neshoduje s fesenim, je tiroven infor-
movana, ze hrac¢ udélal chybu a nemuze jiz ziskat hvézdicku za bezchybny prichod
arovni. Déle je spustén koprogram, ktery znemozni dalsi validaci po dobu 5 vterin.

Nésledujici tfidy jsou pouzity k implementaci hidanky typu bludisté 3.5.2.

Tfida FlashLightOnOff zapind/vypind hracovu baterku pfi vstupu/odchodu z mist-
nosti, kde se nachazi hadanka typu bludisté.

Trida LabyrinthController predstavuje logiku velkého cerveného tlac¢itka nachéazeji-
ciho se uprostfed bludisté. Po jeho stisknuti odstrani vSechny zdi bludisté a oznaci
mistnost za dokoncéenou.

Tfida RotateLabyrinth nahodné otoci celé bludisté o 0, 90, 180, nebo 270 stupnu.

Nasledujici tridy jsou pouzity k implementaci hadanky typu umistovani objektua 3.5.5.

Trida AntiCubeFieldControl je na objektech, které slouzi jako oblast, kudy muze
hra¢ projit, ale pokud kostka oznacena (tagged) jako ,,Object* koliduje s touto
oblasti, premisti tuto kostku na zacatek mistnosti.

Tfida ObjectPlacingControl ndhodné vybere 4 barvy z pole barev, které je pevné
dané, obarvi témito barvami 4 kostky nachéazejici se v této hadance a prida tuto
barvu prevedenou na textovy retézec na konec jejich jména. Nasledné spocte reseni
hadanky. Pokud po nacteni do konkrétni trovné bylo mistnosti prifazeno sudé
¢islo, je resenim kostka s barvou s nejmensi modrou slozkou. Pokud bylo mistnosti
prirazeno liché ¢islo, je feSenim kostka s barvou s nejvétsi zelenou slozkou.

Trida ValidationObjectPlacing 1idi desku pro validaci prilozené kostky. Pokud
jméno kostky odpovidd ocekdvanému reseni, je uroven informovana o tspésném
dokonceni mistnosti. Pokud se jméno prilozené kostky neshoduje s resenim, je
uroven informovéana, ze hrac¢ udélal chybu a nemuze jiz ziskat hvézdicku za bez-
chybny prichod trovni. Déle je spustén koprogram, ktery znemozni dalsi validaci
po dobu 5 vterin.

Trida WallGeneration nahodné vygeneruje zed sklddajici se z malych kostek tak,
aby byl garantovan alespon jeden otvor dostatecné velikosti pro proneseni kostky.
Vysku a délku zdi je mozné nastavit vefejnymi proménnymi. Déle je mozné nasta-
venim vefejné proménné difficulty upravit obtiznost generované zdi, kladna c¢isla
obtiznost zvysuji, zdporna cisla obtiznost snizuji.

Nasledujici tridy jsou pouzity k implementaci hadanky typu symboly 3.5.1.
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4. Implementace

m Tfida ArrowsControl zachycuje a predava informaci o kliknuti uzivatelem na sipky;,
které méni zvoleny symbol.

m Tfida InputBoardScript inicializuje desky (viz obrézek 4.12), na kterych je mozné
zvolit symbol, a umoznuje a zobrazuje zménu vybraného symbolu.

m Trida SymbolActivation ndhodné vybere a aktivuje jeden kvadr se symbolem.

m Tfida SymbolsLogic pii zméné jakéhokoliv ze zadanych symbola zkontroluje, zda
uzivatelem zvolené symboly jsou spravné. Pokud jsou vSechny symboly spravné
zadany, oznac¢i mistnost za splnénou a zneviditelni vSechny kvadry v mistnosti.

Obrazek 4.12. Desky pro zadani symbolt ve scéné Symbols 2.

Nasledujici t¥idy jsou pouzity k implementaci hadanky typu dlazdice 3.5.4.

m Tiida FinishTile oznac¢i mistnost za dokonc¢enou, pokud hra¢ dojde na konec mist-
nosti.

m Tiida RestartTileLevel slouzi pro nové vygenerovani dlazdic, pokud hrac¢ udélal
chybu.

m Trida TileControl nese informaci, jestli je dlazdice bezpec¢na, ¢i nebezpecna. Infor-
muje mistnost, kdyz hrac¢ vstoupi na nebezpecnou dlazdici.

m Tfida TileGeneration zvoli ndhodné jeden ze tii symbold a zobrazi ho na zacatku
mistnosti. Z ¢isla pritazeného tomuto symbolu a ¢isla o jedno vétsi ziska dva in-
dexy do pole barev. Barva na téchto indexech odpovida bezpeénym barvam, zbylé
barvy jsou nebezpecéné, pokud ¢islo prirazené mistnosti po nahrani do urovné je
sudé. Pokud je ¢islo mistnosti liché, ziskané indexy odpovidaji barvam nebezpec-
nym, zbylé jsou bezpecné. Nasledné ndhodné obarvi dlazdice pokryvajici podlahu
mistnosti tak, aby byla garantovana alespon jedna bezpec¢né cesta na druhou stranu
mistnosti. Pomoci verejnych proménnych je mozné nastavit sitku a délku plochy,
kterou budou dlazdice pokryvat.

Nasledujici t¥idy jsou pouzity k implementaci hlavni nabidky pro roli agenta.

m Tfida AgentMainMenuControl dodava funkcionalitu tla¢itkiim v hlavni nabidce pro
roli agenta.

m Tiida LoadGameControl spravuje pozice pro nacteni ulozené hry. Pokud existuje
slozka s nézvem uklddaci pozice, zaktivni dané tlacitko. Pokud uzivatel klikne
na aktivni tlac¢itko ukladaci pozice, nastavi tfida zvolenou ukladaci pozici jako
vybranou a nacte scénu HQ.
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Tfida NewGameControl umoznuje vytvoreni nové hry na volné uklddaci pozici a
smazani jiz obsazené uklddaci pozice. Pti vytvoreni nové hry na ukladaci pozici
vytvori slozku s jejim ndzvem, pri smazani hry na ukladaci pozici smaze slozku s
nazvem pozice a vsechny soubory v ni. Pokud uzivatel stiskne tlac¢itko pro smazani
vybrané pozice, zobrazi se panel s moznosti zrusit akci, nebo ji potvrdit a pouze
po potvrzeni akce smazat, slozku opravdu odstrani.

Nasledujici trida implementuje nabidku ve hre.

Tfida InGameMenuControl dodéva funkcionalitu tlac¢itkim v nabidce ve hre.

Nasledujici tfidy jsou pouzity k vytvoreni jednotlivych drovni a chovani postavy
agenta.

Trida Abortlevel ukondi iroven po stisknuti tlacitka pro okamzité ukonceni tirovné.
Trida AgentControl umoznuje hrac¢i zapnout/vypnout baterku stisknutim klavesy
F a oteviit/zaviit nabidku ve hie po stisknuti kldvesy Escape.

Trida AgentLoad aditivné nacte dané scény predstavujici zvolené mistnosti s ha-
dankami, umisti je a pripravi pro spusténi trovné.

Tfida DragDrop implementuje logiku pro drag and drop. Objekt je zvyraznén,
jakmile je mozné jej zvednout. To znamenda postava agenta nestoji na tomto ob-
jektu, hra¢ nedrzi jiny objekt a hrac je dostatecné blizko, coz je definovano tak,
ze vzdalenost mezi postavou hrace a objektem je maximalné 6 jednotek. Pokud
hrac¢ nese predmét a vzdélenost mezi predmétem a hracem piekroci 6 jednotek
(naptiklad kdyz by se mezi hréce a neseny predmét dostala zed a hraé¢ by se zacal
vzdaloval od této zdi), spadne predmét na zem a jiz neni nesen hrécem.

Samotny pohyb predmétu je realizovan nasledovné. Vytvori se vektor, jehoz slozky
x, v odpovidaji soutadnicim kurzoru a slozka z je nastavena na 2 jednotky, coz
je vzdalenost od hracovy postavy, kde bude predmét nesen. Tento vektor je pak
preveden ze souradné soustavy okna do soufadné soustavy svéta. Poté od tohoto
vektoru odec¢teme pozici objektu a ziskame tak vektor, jehoz desetinasobek nasta-
vime jako rychlost neseného objektu.

Trida FinalRedButton nacte scénu H(Q), pokud hrac stiskne velké cervené tlacitko ve
scéné Final.

Trida GenerateLevel ndhodné vybere dany pocet mistnosti s hidankami z mnoziny
definované pro kazdou uroven tak, aby zadna mistnost nebyla vybrana vice nez jed-
nou. Dale zobrazi symboly urcujici vygenerované mistnosti s hddankami a spocte
kontrolni symbol. Také umozinuje spustit iroven, po ¢emz prenecha kontrolu tridé
LevelControl.

Trida LevelControl kontroluje tispésné dokonceni tirovné, po kterém pridéli hveéz-
dicky a ulozi stav drovné, pokud byla ziskdna nova hvézdicka. Pokud hra¢ droven
uspésné nedokondil, pripravi ji na opétovné spusténi. Pokud byla poprvé dokoncéena
posledni troven, zajisti presun hrace do scény Final. Déale zobrazuje informace o
urovni (ziskané hvézdicky) a pri spusténi trovné zahdji casomiru.

Tfida RoomFinished zobrazi pridélené ¢islo na podlaze pred vstupem do mistnosti s
hadankou a informuje o pridéleném c¢isle, pokud hddanka tuto informaci potrebuje
(coz jsou hadanky typu dlazdice a umistovani objektt, které na zakladé tohoto ¢isla
pocitaji své feseni). Dale informuje droven, pokud hra¢ udélal chybu a nemuze jiz
ziskat hvézdicku za bezchybné dokonceni drovné. Jakmile hrac¢ tspésné dokonci
mistnost s hadankou, oznac¢i tuto mistnost za dokoncenou a informuje troven.
Trida StartButton predstavuje logiku velkého cerveného tlacitka nachazejici se v
kazdé trovni. Pti prvnim stisknuti nechd ndhodné vygenerovat a nacist mistnosti
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s hddankami, pri druhém stisknuti se zahaji aroven a tlacitko prestane byt aktivni.
Samotnou generaci arovné a jeji spusténi vykona tiida GenerateLevel. Tlacitko je
mozné stisknout pouze, pokud je aktivni.

Trida UlTimer dodava kontrolu nad casomirou. Je zde funkce pro zahajeni casomiry
s argumentem urcujicim celkovy cas ¢asomiry. Ta spusti koprogram, ktery aktua-
lizuje zobrazenou Casomiru, pokud cas klesne pod polovinu celkového c¢asu, skryje
hvézdicku za dokoncéeni trovné v poloviécnim casovém limitu a kdyz cas vyprsi,
informuje troven o selhani hrace. Déle tiida nabizi funkci pro ukonceni casomiry,
kterd navic poskytuje informuje, zda ma hra¢ narok na hvézdicku za dokonceni
drovné v poloviénim casovém limitu.

Nésledujici tfidy jsme vytvorily spolecné s Pavlou Krivanovou a predstavuji sdilené
informace a logiku, ktera propojuje roli agenta a hackera.

Trida EquationTable umoznuje spocitat feseni hddanky typu rovnice.

Trida ListOfAllScenes obsahuje seznam a informace o vSech mistnostech s hadan-
kami pro agenta i hackera (jejich rozmeéry, ¢as dany pro dokonceni, obrazek repre-
zentujici mistnost).

Tfida MainMenuControl umoznuje hraci zvolit si roli agenta, nebo hackera.

Trida SeedTable poskytuje funkce pro zjisténi kontrolntho symbolu a symbolu pro
potvrzeni tispésného dokonceni tirovné u hrace v roli hackera.

Trida SymbolsTranslationTable obsahuje informace o prekladu symboli pouzitych
v haddance typu symboly.

4.3 Detaily implementace

Pouzité osvétleni ve hie v roli agenta neni nijak vypoctené predem (Precomputed Light-
ing), protoze Unity neumoznuje na takové osvétleni pouzit Culling Mask, coz je pouzito
pro vytvoreni hadanky typu bludisté popsané v 3.5.2. Tedy vSechna svétla, az na svétlo
osvétlujici vchod do hadanky typu bludisté a agentovu baterku, pouzivaji Culling Mask,
kde jsou vybrany vsechny vrstvy az na vrstvu pojmenovanou IgnoreLight. Ve vrstveé
IgnoreLight se nachazeji zdi bludisté a dalsi prvky, které nemaji byt osvétleny svétlem
z mistnosti.
Minimalni systémové pozadavky pro nasi hru jsou nasledujici.

Operacni systém: Windows 7 (64 bit) nebo vyssi

Procesor: Intel(R) Core(TM) i5-5200U, 2.20GHz nebo ekvivalentni
Pamét: 8 GB RAM

Grafickd karta: Intel(R) HD Graphics 5500 nebo ekvivalentni
DirectX: Verze 11

Pripojeni: ptfipojeni k internetu neni vyzadovano

Pevny disk: 550 MB volného mista

Zde jsou uvedeny vSechny elementy mé ¢asti hry v roli agenta, které byly prevzaty.

7 balicku postav nabizeného ptimo v Unity jsem pouzila FPSController.prefab.
V ném jsem upravila tiidu FirstPersonController tak, aby kurzor vzdy zacinal v
zamknuté pozici uprostied obrazovky. Déle jsem upravila tiidu MouselLook tak, ze
tlacitko Escape vzdy zamyka kurzor na pozici uprostred obrazovky.

Z balicku efektd nabizeného primo v Unity jsem pouzila BlobShadowProjec-
tor.prefab pro stin vrzeny postavou predstavujici agenta.
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m 7 Unity Asset Store jsem pouzila Post Processing Stack [25] pro vylepseni cel-
kového vzhledu hry. Vytvofila jsem instanci t¥idy PostProcessingProfile nazvanou
AgentPostEffects vyuzivajici Ambient Occlusion, Antialiasing, Fog, Color Grading
a Bloom.

m 7 Unity Asset Store jsem pouzila Classic Skybox [26].
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Kapitola 5
Testovani

Tato kapitola popisuje uzivatelské testovani pouzitelnosti hry I'm In, kdy je hrac¢ v roli
agenta. Jakob Nielsen uvadi zdsady uzivatelského testovani pouzitelnosti, podle nichz
jsem postupovala [27, str. 165]. Jesté pred uzivatelskym testovanim byla hra dikladné
zkousena, aby se zajistilo, Ze je mozné ji dohrat.

P1i testovani byl ucastnik (participant), ktery bude hrat v roli agenta, pozvan do
mistnosti se dvéma pocitaci umisténymi naproti sobé, aby tcastnik vidél pouze svoji
obrazovku. Po celou dobu testu zde byl moderator sedici tak, aby vidél na obrazovku
ucastnika. Hrac v roli hackera byl pfi kazdém testu stejny. Jednalo se o uzivatele, ktery
hru dobfte znal a necinilo mu potize hru ovladat. Testovana hra je ve stavu zachyceném
v kapitole 4. Pocitace pouzité pii testovani spliovali pozadavky uvedené v 4.3 a mély
operacni systém Windows 7 a Windows 10.

Pro vybér tcastniku testu z cilové skupiny pro hrace v roli agenta (popsané v 3.2)
jsem pouzila dotaznik. Tento dotaznik je mozné nalézt v priloze A.1. Dotaznik jsme
sestavily spolec¢né s Pavlou Kiivanovou, ale jelikoz se cilové skupiny pro roli agenta a
hackera lisi, povazujeme odlisné odpovédi za spravné. Pro roli agenta jsem povazovala
vyplnény dotaznik za vyhovujici, pokud byly odpovédi nasledujici:

dotazovany je ve véku 18 az 25 let,

s pocitacem pracuje denné, nebo casto,

pri praci s pocitacem pouziva pocitacovou mys,

vlastni stolni pocita¢ nebo notebook,

cas s prateli travi hranim pocitacovych her,

dotazovany uvedl, ze hral Keep Talking and Nobody Explodes, Lovers in a Dange-
rous Spacetime, Spaceteam, Blind Trust, Tick Tock: A Tale for Two, Hacktag nebo
We Were Here,

m netrpi zddnou formou barvosleposti,

m anglicky text mu neéini potize.

Pri testovani s uzivatelem jsem postupovala ve 4 fazich: priprava, predstaveni, testo-
vani a zpétna vazba [27, str. 187].

m Ve fazi pripravy pred prichodem ucastnika testu jsem se ujistila, ze hra je ve
vychozim stavu (v nabidce pro vybér role) a vSechny materidly jsou pfipraveny.

m Ve fazi predstaveni byl Gcastnik uvitan a bylo mu sdéleno, jak bude test probi-
hat a byl seznamen se svym spoluhrac¢em. Participant byl ujistén, ze testujeme
hru nikoliv jeho a mize kdykoliv pozadat o okamzité ukonceni testovani. Poté
byl tcastnikovi polozeny otézky (viz A.2), které slouzi k ujisténi se o vhodnosti
ucastnika pro tento test a k ziskani dalsich informaci slouzicich pri vyhodnoceni
ziskanych dat. Ucastnik byl poziddéan, aby své myslenky a &innost pii hrani hry
verbalné komentoval, jak doporucuje Nielsen [27, str. 195].

m Ve fazi testovani ucastnik testu postupoval dle kol uvedenych nize. Zde mode-
rator zasahoval co nejméné.
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m Ve fazi zpétné vazby byly tcastnikovi nejprve polozeny otazky, které je mozné najit
v priloze A.3, a poté byl ucastnikovi dan prostor na jeho dotazy nebo jakdkoliv
dalsi sdéleni. Toto poradi jsem zvolila, protoze jej Nielsen doporucuje, aby nedoslo
k ovlivnéni odpovédi na pfipravené otazky [27, str. 191].

Testovani probéhlo se 4 uzivateli, ale vysledky zkoumam pouze od 3, protoze prvni
uzivatel se tcastnil zkusebniho testu, ktery slouzi k ujisténi se, ze testovani je rfadné
pripraveno. Tento postup jsem zvolila na zdkladé doporuceni, které Nielsen uvadi [27,
str. 174].

Testovaci tlohy byly nasledujici.

Vybrat roli agenta.

Spustit novou hru.

Projit vyukovou sekci.

Uspésné dokon¢it trovent 1 v misi 1.
Uspésné dokon¢it troveti 2 v misi 1.
Uspésné dokon¢it troveti 3 v misi 1.
Uspésné dokonéit troveri 4 v misi 1.
Uspésné dokon¢it top troveri v misi 1.
Ukoncit hru.

B 5.1 vysiedky testovani

Participant 1 hraje pocitacové hry skoro denné a s prateli se schizi vétsinou jednou do
tydne, aby hrali pocitacové hry spolecné.

Participant netusil, ze vyukovou oblast ma zahajit spole¢né se spoluhrac¢em v roli hac-
kera (nalez 1). Kdyz se dostal k ¢asti, kde je vyzadovano predani informaci spoluhradi,
byl velmi zmaten, ale rychle situaci vytesil a ve vyuce pokracovali spole¢né. Participant
ve vyukové oblasti naprosto minul symbol, ktery mél po tspésném dokonceni vyu-
kové mistnosti predat spoluhraci (nalez 2). Tento symbol objevil az po dokonceni prvni
arovné. Participantovi délala hadanka typu symboly v prvni irovni velké potize a musel
ji opakovat t¥ikrat, nez ji ispésné dokonéil (ndlez 7). V haddance typu bludisté mél velké
potize se domluvit se spoluhracem, protoze barva, kterd u participanta vypadala jako
modra, u jeho spoluhrace vypadala jako fialova (ndlez 3). Déle v hadance typu rovnice
mu popisovani symbolu ¢inilo velké potize (nélez 4) a na konec u této hadanky pouze
vyzkousel vSechny mozné odpovédi a uz se nesnazil se spoluhrdéem hddanku fesit (na-
lez 8). Z mistnosti, kam byl premistén po dokonceni posledni drovné, odesel diive nez
chtél, protoze necekal, ze ho stisknuti velkého cerveného tlacitka premisti na velitelstvi
agentl (ndlez 9).

Pri zpétné vazbé participant vyjadril se hrou spokojenost. Hru by si chtél zahrat
jesté jednou, ale v roli hackera. Nejvice se mu libilo rozhazovani kostek v hadance typu
rovnice. Nelibila se mu hadanka typu symboly, prisla mu prilis tézka. Nejleh¢i mu prisla
héddanka typu bludisté.

Participant 2 uvedl, Ze pocitacové hry hraje pouze s prateli. SAm hraje hry velmi
vzacné. Navic uvedl, ze s prateli hraje i hry, které nejsou uréeny pro vice hracu, ale ze
se pri hre stridaji.

Participant nemél problém hru zahajit. Avsak ve vyukové sekci netusil, ze ji bude
prochdzet spolecné se spoluhracem, ale rychle na to ptisel (nalez 1). Participant nenasel
symbol, ktery mél po uspésném dokonceni vyukové mistnosti predat spoluhraci (nélez
2). Na konci vyukové ¢asti ho zmétlo velké zelené tlacitko, které v mistnosti zustalo
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(nélez 5). Ale po 2 stisknutich, kterd nic neudélala, pokracoval ve vyuce. Dale vse
probihalo v poradku az do hadanky typu bludisté, kde byla navigace v bludisti ztizena
tim, ze fialovd zed u participanta méla u spoluhrice jinou barvu (nélez 3). Déle v
mistnosti typu umistovani objekt ¢inilo preneseni objektu skrz zed participantovi velké
obtiZe (nalez 6). Symboly pouzité v hddance typu rovnice ¢inili uzivateli velké obtize
(nélez 4). Se zbytkem tikolt nemél potize.

Participantovi se hra moc libila a roli hackera by si chtél vyzkousSet. Nejvice se mu
libilo rozhazovani kostek v hadance typu rovnice a nejméné hadanka typu umistovani
objekti, protoze mu prisla moc tézka. Nejleh¢i mu prisla hadanka typu bludisté.

Participant 3 hraje pocitacové hry nékolikrat do mésice, mezi nimi i kooperac¢ni hry.

A7 do vyukové sekce probéhlo vse v poradku, tu totiz zahdjil bez spoluhrace a chvili
pak trvalo nez se dohodli, co vlastné délaji (nalez 1). Na konci vyuky ho zmétlo velké
zelené tlacitko, které si myslel, Ze musi stisknout (nalez 5). Prvni Groven zah4jil bez
potizi, ale dokoncil ji az na treti pokus, protoze hiadanka typu symboly mu ¢inila velké
potize (ndlez 7). V hddance typu bludisté byl zmaten, protoze jeho modréd zed méla u
spoluhrace jinou barvu (nalez 3). Dédle v hadance typu umistovani objektt mél velké
potize se druhou zdi (nélez 6). V hadance typu rovnice mu popis symbolu ¢inil velké
obtize (ndlez 4) a tak nakonec ndhodné zkousSel feseni, nez zadal spravné (ndlez 8).
A7 do findlni mistnosti, kam se hra¢ dostane po dokonceni posledni Grovné, nenastaly
zadné komplikace. Zde participant opustil mistnost diiv nez chtél, protoze necekal, ze
ho velké Cervené tlacitko vrati zpét na velitelstvi agentt (ndlez 9).

Participanta hra prijemné prekvapila a roli hackera by si chtél zkusit. Nejvice se mu
libilo rozhazovani kostek v hadance typu rovnice a nejméné hadanka typu symboly,
kterd mu prisla prilis tézka. Nejleh¢i mu prisla hadanka typu bludisteé.

Testovani pomohlo nalézt nékolik vyznamnych problému (jejich odstranéni se vénuje
kapitola 6). Testovani potvrdilo, ze se ndm povedlo vytvorit funkéni hru, kterad i pres
nalezené nedostatky svym vzhledem a ndmétem oslovila cilové uzivatele. Obzvlast in-
terakce pomoci drag and drop, kterd je v c¢asti predstavujici agenta hojné vyuzivana,
ucastniky testovani oslovila.

I 5.2 Nalezy

Nasleduje soupis vsech nalezi. U kazdého je uvedena zavaznost nalezu, u kterych parti-
cipantt byl zaznamenan a popis nalezu. Zavaznost nédlezu je rozdélena do tii kategorii.

m  Kategorie 1 jsou nalezy mélo dilezité, jedna se spise o kosmetické problémy.

m Kategorie 2 jsou nalezy stredni zavaznosti narusujici priabéh hry, bylo by vhodné
je odstranit.

m  Kategorie 3 jsou ndlezy vysoké zavaznosti a je nutné je odstranit.

Nalez 1

m  Zavaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 1, 2 a 3

m Ucastnici testovani netusili, Ze maji vyukovou oblast zah4jit spoleéné se spoluhra-
¢em v roli hackera.
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Nalez 2

m  Zavaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 1 a 3

m  Symbol slouzici pro potvrzeni dokonceni trovné u hrace v roli hackera byl ve
vyukové sekci prehlédnut tcastniky testu.

Nalez 3

m  Zévaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 1, 2 a 3

m  Modra a fialova barva pouzitd v hadance typu bludisté popsané v 3.5.2 se neshoduji
s barvami pouzitymi v ¢asti predstavujici hackera.

Nalez 4

m  Zévaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 1, 2 a 3

m Popis symbolid pouzitych v mistnosti typu rovnice popsané v 3.5.3 ¢inil icastnikiim
testu velké obtize.

Nalez 5

m  Zévaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 2 a 3

m  Velké zelené tlacitko, které ziistava v posledni ¢asti vyukové sekce, métlo ticastniky
testu, protoze zde nema zadnou funkci.

Nalez 6

m  Zévaznost: 2 (stfedni)

m Dotceni participanti: participant 2 a 3

m  Zed, skrz kterou ma byt pronesena kostka v mistnosti s hadankou typu umistovani
objektu (viz 3.5.5), byla pro tcastnika testovani velmi obtizna.

Nalez 7

m  Zavaznost: 2 (stfedni)
m  Dotceni participanti: participant 1 a 3
m Hidanka typu symboly v prvni varianté (scéna Symbols 1 popsand v 4.1) byla pro
Ucastniky testovani neprimérené narocéna.
Nélez 8

m  Zavaznost:2 (stredni)

m Dotceni participanti: participant 1 a 3

m V hadankéach typu rovnice (popsané v 3.5.3) byla doba zamknuti desky pro validaci
objektt pili§ kratkd. Ucastnici testovani hddanku dokonéili i bez spoluhricovi
pomoci.

Nalez 9

m  Zavaznost: 1 (nizka)

m Dotceni participanti: participant 1 a 3

m UCastnici testovan{ opustili mistnost, kam je hra¢ teleportovan po prvnim dspés-
ném dokonceni prvni mise, diive nez chtéli, protoze netusili, ze stisknuti velkého
Cerveného tlacitka je premisti na velitelstvi agenti.
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Kapitola 6
Revize na zakladé testovani s uzivateli

V této kapitole bude predstaven zpusob odstranéni vsech deviti nalezi z kapitoly 5. U
kazdého nalezu je uvedena jeho zavaznost, popis a poté jeho Teseni.

Nalez 1

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nalezu: U¢astnici testovani netusili, Ze maji vyukovou oblast zah4jit spoleéné
se spoluhracem v roli hackera.

Reseni: Na zacatek viukové oblasti byl dodan text upozoriujici hrace v roli agenta
na to, ze mé tutoridl zahajit spolecné se spoluhracem.

Nalez 2

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nalezu: Symbol slouzici pro potvrzeni dokonc¢eni tirovné u hrace v roli hackera
byl ve vyukové sekci prehlédnut ticastniky testu.

Reseni: Zobrazeni tohoto symbolu bylo zménéno. Misto malé desky se symbolem nad
pruchodem vedoucim do hlavni mistnosti tirovné (viz obrazek 6.1) je nyni polopruhlednéd
deska se symbolem, viz obrazek 6.2, pres kterou musi hrac projit, pokud se chysta vratit
do hlavni mistnosti.

SUCCiSESqES""EOL SUCCESS SYMBOL
HERE

Obrazek 6.1. Puvodni symbol potvrzujici Obrazek 6.2. Nové zobrazeni symbolu po-
dokonceni trovné. tvrzujici dokonceni trovneé.

Nalez 3

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nalezu: Modré a fialova barva pouzita v hddance typu bludisté popsané v 3.5.2
se neshoduji s barvami pouzitymi v ¢asti predstavujici hackera.

Reseni: Sjednotily jsme barvy pouzité na strané hrace v roli agenta i v roli hackera.

Nalez 4

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nalezu: Popis symbolta pouzitych v mistnosti typu rovnice popsané v 3.5.3 ¢inil
Ucastnikim testu velké obtize.

Reseni: Pro scénu Equations 1 byly vytvofeny nové symboly, které jsou na obrazku
6.4. Scéna s puvodnimi symboly (které jsou na obréazku 6.3) byla ponechdna a prejme-
novana na Fquations 2.
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6. Revize na zakladé testovani s uZivateli

Obrazek 6.3. Pivodni symboly v hadance Obrazek 6.4. Nové symboly v hadance
typu rovnice. typu rovnice.

Nalez 5

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nélezu: Velké zelené tlacitko, které zlistava v posledni c¢asti vyukové sekce,
maétlo Gcastniky testu, protoze zde nema zadnou funkci.

Reseni: Toto velké zelené tla¢itko jsem odebrala z posledni ¢asti vyukové sekce, aby
nemadtlo hrace svou pritomnosti. Na obrazku 6.5 je vidét vyukova sekce s timto tlacitek
a na obrazku 6.6 je stejna sekce po odebrani tlacitka.

1f you make no mistake

finish quickly,
you get stars.

Finish vourTraining.D Finish your Training.D

u

Obrazek 6.5. Posledni ¢ast vyukové sekce Obrazek 6.6. Posledni ¢ast vyukové sekce
s velkym zelenym tlacitkem. bez velkého zeleného tlacitka.
Nalez 6

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nélezu: Zed, skrz kterou mé byt pronesena kostka v mistnosti s hddankou typu
umistovani objektu (viz 3.5.5), byla pro tcastnika testovani velmi obtizn4.

Reseni: Tato hddanka mé nastavitelnou obtiznost, tedy stacilo ve scéné ObjectPlacing
1 ve skriptu WallGeneration nastavit verejnou proménnou difficulty z 10 na -100 pro
prvni zed a z 20 na 0 pro druhou zed.

Nalez 7

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nélezu: Hadanka typu symboly v prvni varianté (scéna Symbols 1 popsand v
4.1) byla pro ucastniky testovani nepfiméfené naroc¢na.

Reseni: Tato hadanka byla pfesunuta z prvnf tirovné do étvrté tirovné misto hadanky
typu bludisté a jeji ¢asovy limit byl zvysen z 120 vterin na 180. Do prvni tirovné jsem
zaradila hadanku typu bludisté.
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Nalez 8

Zavaznost: 2 (stfedni)

Popis nélezu: V hddankach typu rovnice (popsané v 3.5.3) byla doba zamknuti desky
pro validaci objekttl piili§ kratkd. Ucastnici testovani haddanku dokonéili i bez spolu-
hracovi pomoci.

Reseni: Cas, po ktery jsou desky v hadance typu rovnice a typu umistovani objekti
neaktivni po spatné odpovédi, byl zvysen z 5 vterin na 20 vtefin.

Nélez 9

Zavaznost: 1 (nizka)

Popis nalezu: Uastnici testovani opustili mistnost, kam je hraé teleportovén po prv-
nim Gspésném dokoncéeni prvni mise, dfive nez chtéli, protoze netusili, ze stisknuti vel-
kého cerveného tlacitka je premisti na velitelstvi agent.

Reseni: Na podstavec velkého ¢erveného tlacitka byl piidan informujici napis, Ze po
stisknuti bude hrac¢ prenesen na velitelstvi agentt.
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6. Revize na zdkladé testovani s uZivateli
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Kapitola 7
Zavér

V dvodu této prace bylo vytyc¢eno nékolik cilii, které byly v jednotlivych kapitolach
pokryty. V kapitole 2 jsem pfedstavila hry, které se s nasi hrou shoduji v aspektu
asymetricnosti nebo kooperace. Tim se ovérilo, ze hry na podobném konceptu, jako
je ten nas, mohou fungovat. Hru, kterd by se shodovala pfimo v tom, Ze je to také
asymetricka lokalni kooperativni hra pro dva hrace, kde kazdy hraje na svém zarizend,
nevyuzivajici sitové spojeni, se podarilo najit jedinou a to Tick Tock: A Tale for Two
popsanou v 2.4. To naznacuje, ze se jedna o neprilis rozsifenou oblast, kterou chceme
nasi hrou I'm In rozsirit a prinést tak hraétim néco nového.

Kapitola 3 pak predstavuje navrh hry v roli agenta. Podle néj byla vytvotrena hra,
kterd je snadno rozsititelna, protoze je rozdélena na mise, irovné a jednotlivé mistnosti s
héddankami, kde kazda z téchto ¢asti mize byt snadno pridana, upravena nebo odebrana.
Rozhodnuti nevyuzivat nijak sitové spojeni hru ¢ini velmi univerzalni v rdmci toho, kde
je mozné ji hrat a jak snadné je ji spustit.

Cely navrh se podarilo implementovat, jak je popsdno v kapitole 4, a vysledkem je
funkeni hra, kterd nabizi jednu misi o péti trovnich s kompletni vyukou. Je realizovano
5 naprosto odlisnych hadanek, se kterymi se hra¢ v trovnich setkd. Jsou to hadanky
typu symboly (viz obrazek 7.1 a 7.2), bludisté (viz obrézek 7.3), rovnice (viz obrazek
7.4), dlazdice (viz obrazek 7.5) a umistovani objektt (viz obrazek 7.6). Celd realizace je
pripravena na snadné pridani dalsich misi s novymi mistnostmi s hadankami. Déale je do
znacné miry vyuzito ndhodné generovani v ramci drovni, takze hra umoznuje opétovné
hrani.

Realizovany névrh byl poté otestovan, coz je detailné rozebrano v kapitole 5, ¢imz
se povedlo odhalit mnohé nedostatky. Oprava téchto nalezii pomohla vyvazit obtiznost
hry, coz je predmétem kapitoly 6.

-
INPUT BOARDS
HERE

INPUT BOARDS
HERE

A

Obrazek 7.1. Hidanka typu symboly Obrazek 7.2. Hidanka typu symboly
(prvni varianta). (druhd varianta).
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7. Zavér

Obrazek 7.3. Hadanka typu bludisté. Obrazek 7.4. Hiadanka typu rovnice.

GOAL HERE

Obrazek 7.5. Hadanka typu dlazdice. Obrazek 7.6. Hadanka typu umistovani
objekt.

Na hie bychom chtély dale pokracovat, obsahové ji rozsitit o dalsi mise s novymi
hiddankami a po dalsim uzivatelském testovani ji i vydat. Hra zatim neobsahuje zadné
zvuky ani hudbu, ale jiz je v projektu pripraven Wwise [28] a v budoucnu bychom
chtély hru o zvuky i hudbu rozsitit. Déle jsme si védomy, ze hra je naprosto nehratelna
pro osoby s poruchou barvocitu. Hru bychom chtély modifikovat tak, aby na mistech,
kde je vizuélni informace predévana pouze barvou, se nachazel i vzor (tecky, pruhy,
jednoduchy ¢ernobily obrazek). Tim se mohou osoby s poruchou barvocitu hry plné
zucastnit a hrac¢ bez této poruchy neni nijak omezen.
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https://assetstore.unity.com/packages/essentials/post-processing-stack-83912
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https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/sky/classic-skybox-24923
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/

Piiloha A
Dotazniky pro testovani s uzivateli

I A.1 Dotaznik pro vybér acastnikii testu

(VSechny otéazky jsou povinné.)
Kolik je vam let?

do 17 let

od 18 do 25 let
od 26 do 30 let
od 31 do 40 let
40 a vice let

Pracujete pravidelné na pocitaci?

ano, denné

ano, casto

ne, jen vyjimecné
ne, nikdy

Pouzivate pri praci s pocitacem pocitacovou mys?

| ano
H ne

Ktera z téchto zarizeni vlastnite? Zaskrtnéte vsechna vyhovujici.

stolni pocitac
notebook
tablet
smartphone

Jak travite cas s prateli? Zaskrtnéte vse vyhovujici.

sport

pocitacové hry

venkovni aktivity

kultura - divadlo, kino, koncerty apod.
deskové hry

Oznacte hry, které jste nékdy hrél/a?

Tetris

Solitaire

Sachy

Lovers in a Dangerous Spacetime
Uncharted (kterykoliv z dili)
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A Dotazniky pro testovani s uzivateli

Spaceteam

Blind Trust

The Last of Us

Tick Tock: A Tale for Two
Zaklinac¢ (kterykoliv)

Hacktag

Assassin’s Creed (kterykoliv z dilu)
We Were Here

Keep Talking and Nobody Explodes
Posel smrti (kterykoliv z dili)

Age of Empires (kterykoliv z dilu)

Trpite néjakou formou barvosleposti?

ano
ne

Cini Vam ¢tenf anglického textu potize?

ano
ne

Vas email: coooooviiiiiiiii

A.2 Pre-test

Hrajete pravidelné pocitacové hry?
Hrajete pravidelné kooperac¢ni hry?

A.3 Post-test

Jak jste byl/a se hrou spokojen/a?
Chtél/a byste si hru jesté nékdy zahrat?
Chtél/a byste zkusit hrat za opacnou roli?
Co se Vam nejvice libilo?

Co se Vam nelibilo?

Vv,

Co Vam prislo nejlehéi?
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