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Abstrakt

Tato magisterska prace se zabyva findlni realizaci a vydanim 2D strategické
hry Rogue Planet vyvijené v Unity, jejiz zdklady byly polozeny v bakalarské
praci stejného autora. S pouzitim metod a nastroju softwarového inzenyrstvi
predstavenych v resersi je provedena analyza stavu jiz existujictho proto-
typu hry, jsou identifikovany a zhodnoceny mozné cesty dalsiho vyvoje hry
a nasledné je vytvoren softwarovy a herni ndvrh jeji nové podoby. Dle vy-
tvoreného navrhu je implementovana nova verze hry, ktera je nasledné otes-
tovana kvantitativnim uzivatelskym testovanim. Hra je na zdkladé analyzy
vysledkl testovani vhodné upravena a nasledné vydana skrze zvolenou di-
gitalni distribu¢ni platformu.

Klicova slova strategicka hra, 2D hra, Unity, uzivatelské rozhrani, pixel art
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Abstract

This master’s thesis deals with the final realization and release of the 2D
strategy game Rogue Planet developed in Unity, the foundations of which were
laid in the bachelor’s thesis of the same author. Using the methods and tools
of software engineering presented in the research, an analysis of the state of the
already existing prototype of the game is performed, possible ways of further
development of the game are identified and evaluated, and then a software
and game design of its new form is created. According to the created design,
a new version of the game is implemented, which is subsequently tested by
quantitative user testing. Based on the analysis of the test results, the game is
appropriately adjusted and subsequently released through the chosen digital
distribution platform.

Keywords strategy game, 2D game, Unity, user interface, pixel art
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Uvod

Rogue Planet je 2D strategickd hra v grafickém stylu pixel art, jejiz zédklady
byly polozeny v bakalarské praci Rogue planet: vyuZiti multiagentnich systémai
ve 2D hre téhoz autora obhajené v roce 2021. Ta se zabyvala vicero modely
chovani nepratelskych agentti ve hie zalozenych na multiagentnich systémech
a jejim hlavnim vystupem je hratelny prototyp. Pozornost byla téz vénovana
podobé uzivatelského rozhrani, mechanikdm hry a grafickému zpracovani.
V této diplomové praci bude navazano na vysledky vyse zminéné bakalarské
prace s cilem strategickou hru Rogue Planet dopracovat a vydat pro budouci
hréce.

Strategické hry jsou hernim zénrem, ve kterém hraje hlavni roli hracova
schopnost planovéani a taktického uvazovéni pro dosaZeni vitézstvi. Casto
v nich hra¢i musi hospodarit s omezenymi zdroji a peélivé zvazovat své kroky,
coz platii v piipadé Rogue Planet. Jedna se o klasicky videoherni zanr s mnoha
podzéanry, ktery je stale dulezitou soucasti videoherniho primyslu.

V soucasné dobé videoherni primysl svoji vydélecnosti prekonava hu-
odvétvim zabavniho prumyslu. Ackoli jsou nejprodavanéjsi videohry doménou
predevsim velkych vyvojarskych studii, diky dnesnim moznostem digitalni
distribuce her a existenci stale pokrocilejsich volné dostupnych kreativnich
nastrojui vyznamneé roste i trh s nezavislymi hrami tvorenymi jedinci ¢i malymi
tymy vyvojara.

Aby se Rogue Planet dala povazovat za plnohodnotnou strategickou hru
a mohla stat po boku ostatnich nezavislych hernich tituli, bude ji treba vy-
lepsit v mnoha ruznych ohledech. Tato prace proto bude zahrnovat jak kla-
sické tkony softwarového inzenyrstvi, jako je zvyseni kvality kédu a jeho dalsi
rozsifovani nebo analyza a navrh uzivatelského rozhrani, tak i tkony spa-
dajici do kategorie herniho designu, jako je nadvrh hernich mechanik, tvorba
a prezentace pribéhu hry, level design, zvukovy design ¢i vyvazovani herni
obtiznosti.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem této préace je navrhnout a realizovat findlni podobu hry Rogue Planet
a vydat ji pro budouci hrace. Pro tento tucel budou nejprve predstaveny me-
tody a principy softwarového inzenyrstvi piinosné pro tvorbu pocitacovych
her a ndvrhové vzory, které se pti vyvoji her pouzivaji. Ty pak budou vyuzity
pii analyze souc¢asného stavu prototypu Rogue Planet, navrhu finalni podoby
hry a nésledné implementaci.

Bude provedena analyza soucasného stavu jiz existujiciho prototypu hry
Rogue Planet a moznosti, jak v jejim vyvoji pokracovat a hru aspésné dopraco-
vat do finalni podoby. V rdmci kratkého herniho navrhového dokumentu bude
rovnéz strucné popsana cilova podoba hry z pohledu herntho ndvrhu. Jednim
z dilezitych cilit nového herniho navrhu bude zaclenéni jiz existujicich modeli
chovani nepratelskych agentt do hlavniho herniho médu. Pro ucely vytvoreni
kvalitni a pouzitelné nové podoby uzivatelského rozhrani hry budou kromé
podrobného rozboru stavu uzivatelského rozhrani prototypu téz dusledné ana-
lyzovany pripady uziti nového rozhrani, které se budou odvijet mimo jiné i od
novych mechanik popsanych v ndvrhovém dokumentu. Za stejnym tcelem pak
budou rovnéz vytvoreny persony cilovych uzivatelu.

Na zakladé vysledkt analyzy pak budou zvoleny vhodné moznosti dalsiho
vyvoje hry a bude vypracovan navrh jeji nové podoby se zaméfenim na jeji
kompletnost a pouzitelnost. Bude dbano na dodrzovani predstavenych prin-
cipu softwarového inzenyrstvi a na vhodnych mistech bude vyuzito zminénych
navrhovych vzort.

Dle vypracovaného navrhu bude implementovan finalni herni produkt. Ten
pak bude disledné otestovan s dirazem na funkcnost a hratelnost. Vysledky
testovani budou peclivé zanalyzovany a budou provedeny tpravy potiebné
pro tspésné vydani hry. Vyslednd hra pak bude publikovina skrze vhodnou
platformou pro distribuci her.






KAPITOLA 2

Reserse

V této kapitole jsou predstaveny metody a principy softwarového inzenyrstvi
uziteéné pro tvorbu pocitacovych her. Budou predstaveny metody nédvrhu
a testovani uzivatelského rozhrani, které mohou pomoci s tvorbou nové verze
rozhrani hry, jez bude pro hrace snadno pouzitelna a bude téz zahrnovat funk-
cionality a mechaniky nové pridané do hry. Déle pak bude vénovana pozornost
principum softwarového inzenyrstvi, které je tfeba dodrzovat pri pretvareni
prototypu hry na plnohodnotny softwarovy produkt. Na zavér pak budou
popsany navrhové vzory vyuzivané pii vyvoji pocitacovych her, které budou
v tomto pretvareni ve vhodnych piipadech vyuzity.

2.1 Metody navrhu uzivatelského rozhrani

Tato sekce se vénuje metodam a technikdm, které se bézné uzivaji pro navrh
uzivatelského rozhrani softwarovych produktii. Vyuziti téchto metod pomahé
vyvojarum lépe navrhovat uzivatelské rozhrani softwaru, které bude pro jeho
uzivatele privétivé a snadno pouzitelné.

2.1.1 Persony

Persony jsou nastrojem interakéniho designu, ktery navrhl softwarovy navrhar
a programator Alan Cooper, ktery jej téz svoji knihou The Inmates Are Run-
ning The Asylum [1] z roku 2004 zpopularizoval.

Cooper zdiuraznuje, ze je lepsi vyvijet software pro jednu osobu, nez se
snazit vytvaret software pro vicero osob s riznymi pozadavky. Funkciona-
lita pridand pro pohodli nékterych lidi mtze byt obtizi pro ostatni, a tak
tézko budou uspokojeni vsSichni, spise naopak. Pri ziZeni navrhu na jednu
konkrétni osobu naopak nic nestoji mezi danou osobou a kompletni spokoje-
nosti. Nez takového cilového zakaznika hledat a ptat se ho na otdzky ohledné
navrhu, na které stejné nejspise nebude znat odpovédi, je dle Coopera vhodné



2. RESERSE

si zakaznika reprezentovat pravé personou. Persony jsou tedy hypotetickymi
archetypy cilovych uzivatel a jsou tzce spjaty s cili uzivatela.

P1i tvorbé persony je dle Coopera tieba dbat na konkrétnost. Konkrétni
formulace a misty az zdanlivé prehnana dislednost maji vést k tomu, ze se
z neurcité persony stava skutecny clovék, do jehoz role se navrhari i pro-
gramétori dokazi lépe vzit a jsou ochotnéjsi s nim pracovat. Dilezitd je téz
uvéftitelnost, at uz se jednd o jméno, fotku & popis dané osoby. Z tohoto
divodu ma pii tvorbé person obvyklost a reprezentativnost prednost pred
diverzitou a vystirednosti.

Person je dle Coopera vytvareno vicero v zavislosti na obsahlosti projektu,
a to na zakladé kvalitativnich dat, pricemz alespon jednu personu je tieba
identifikovat jako primérni, tedy jako hlavni personu, pro kterou je uzivatelské
rozhrani vytvareno. Pokud je v projektu identifikovano vice hlavnich person,
je treba vytvorit téz vice uzivatelskych rozhrani. Je mozné také identifikovat
takzvanou negativni personu, kterd pomuze specifikovat, pro koho uzivatelské
rozhrani naopak vytvareno neni.

Kromé Cooperova pristupu k personam zalozeného na uzivatelskych cilech
a konkrétnim popisu lze dle Lene Nielsenové [2] rozlisit jesté tfi hlavni ¢dstecné
odlisné pristupy, které vznikly pozdéji.

Piistup orientovany na role se kromé cilii zaobira i chovanim uzivateli.
Popisy person zde musi byt podporeny mnozstvim kvalitativnich i kvantita-
tivnich dat. Soustiedi se na vztah mezi ziskanymi daty, personou a jeji roli
v organizaci a vystupem je pomérné velké mnozstvi person.

Skrze priibéhy usiluje o hlubsi porozuméni persondm takzvany poutavy
pristup s dlirazem na to, aby vyvojar personu skute¢né vnimal jako osobu ve
snaze predejit rutinnim fesenim ze strany programatori. Vyzaduje rozsahld
kvantitativni data o uzivatelich.

Poslednim z pristupt je tvorba person zalozenych na fikci, nékdy téz
nazyvanych proto persony. Persony jsou tvoreny na zakladé intuice, zkusenosti
a predstav vyvojaru o jejich zakaznicich, nebo dle jiz existujicich dat bez
provadéni dalSich prizkumu. Tento pristup je vhodny pfi nedostatku dat ¢i
casu pro jejich sbér.

2.1.2 Pripady uziti

Pripady uziti (angl. use cases) jsou zpusobem zachyceni pozadavki z pohledu
pouzitelnosti uzivanym pri softwarovém navrhu. Prvné byly predstaveny Iva-
rem Jacobsonem [3] na konference OOPSLA 87, avSak bézného uzivani v praxi
se dockaly az po vydani jeho knihy Object-Oriented Software Engineering:
A Use Case Driven Approach v roce 1992.

Myslenku pripadu uziti dale rozvinul Alistair Cockburn ve své knize Wri-
ting Effective Use Cases. [4] Cockburn zde ptipady uziti pfedstavuje jako popis
mozné posloupnosti interakci mezi systémem a aktéry ve vztahu k urc¢itému
cili. Mohou byt pouzity k popisu pracovnich procesu v podniku, jako zaklad
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diskuse o systémovych pozadavcich softwaru, jako samotné funkéni pozadavky,
¢i jako forma dokumentace. Kvili jejich velké rozmanitosti Cockburn déli
pripady uziti dle nasledujicich os rozdilnosti:

o casual / dressed

o business / system

o corporate / computer system / system innards
o white-box / black-box

o strategic / user-goal / subfunction

Kazdy pripad uziti je obvykle mozné zaradit dle kombinace hodnot téchto
0s. V pozdéjsi casti své knihy Cockburn definici ptipadu uziti zuzuje na
vyjadreni cile primarniho aktéra vaci systému obsahujici téz kolekci scénai.
Scénar je pak posloupnost akci vedouci ke splnéni daného cile, ¢i selhani. Pri
tvorbé pripadt uziti Ize pomérné volné nastavit jejich strukturu a podrobnost
dle potteb projektu. Je vsak vzdy treba dbét na jejich spravnost.

2.2 Metody testovani uzivatelského rozhrani

Jiz. byly predstaveny metody pro navrh kvalitniho uzivatelského rozhrani.
Pouziti téchto metod ale samo o sobé kvalitni vysledek nemiize zajistit, a proto
je treba tyto metody podporit testovanim vytvareného rozhrani. Metody tes-
tovani uzivatelského rozhrani predstavené v této sekci umoznuji nalézat chyby
v navrhu rozhrani a usmérnit jeho vyvoj k uspokojivému vysledku.

2.2.1 Heuristicka evaluace

Heuristickd evaluace predstavena Jakobem Nielsenem [5] je metodou syste-
matického prichodu uzivatelského rozhrani pro zvysSeni pouzitelnosti, ktera je
vhodné i pro pouziti pti iterativnim vyvoji. Tato metoda probihd bez ucasti
uzivatelu. Je provadéna experty, ktefi posuzuji, do jaké miry je uzivatelské
rozhrani v souladu se zavedenymi heuristikami.

Jeden expert je schopen najit jen pomérné maly podil chyb v rozhrani,
a proto je vhodné, aby prichod provadélo vice expert. Mnozstvi nedostatku
je vsak omezené a pri vyssim poctu expertu jiz pridavani dalsich prinese mizivé
mnozstvi novych nalezu. Idedlni pocet expertu je tedy dle Nielsena obvykle
tfi az pét. Aby byla metoda efektivni, musi experti prichod provadét samo-
statné, aby jejich nédlezy byly nezavislé a nebyly ovlivnéné ostatnimi experty.
Ke sdileni vysledka dojde az po dokonceni pruchodu. Jakob Nielsen [6] pro
heuristickou evaluaci popisuje nasledujicich deset heuristik:

1. Viditelnost stavu systému
Uzivatel by mél byt vzdy v rozumné dobé informovan o tom, co se pravé
déje, a to skrze vhodnou zpétnou vazbu.
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10.

. Shoda mezi systémem a realitou

Systém by mél pouzivat slova, kterym uzivatelé rozumi a pouzivaji je.
Poradi prezentovanych informaci by meélo byt prirozené a odpovidat lo-
gice redlného svéta.

. UzZivatelska kontrola a svoboda

Jelikoz se uzivatelé c¢asto dopoustéji chyb, méli by mit moznost snadno
ukonc¢it netimyslné zapocaté akce.

. Konzistence a standardy

Pouzivané vyrazy a symboly by mély byt konzistentné uzivany v ramci
systému i v souladu s dalsimi systémy, na které je uzivatel zvykly.

. Prevence chyb

Je treba identifikovat situace s vysokou pravdépodobnosti na pochy-
beni ze strany uZivatele. Témto situacim je vhodné bud predejit, nebo
po uzivateli zadat potvrzeni dané akce. Prednost maji mozné chyby
s velkym dopadem.

. Rozpoznani spiSe nez vzpominani

Je vhodné sniZit naro¢nost na uZivatelovu pamét. Nemél by byt nucen
pamatovat si informace mezi jednotlivymi ¢asti rozhrani. Potrebné infor-
mace musi byt uzivateli dostupné k rozpoznéni, nez aby si na né musel
pracné vzpominat.

Flexibilita a efektivita pouzZivani

Je vhodné pravidelnym uzivatelim poskytnout metody pro usnadnéni
a zefektivnéni jejich prace, které pro nové uzivatele nemusi byt vidi-
telné. Typickym prikladem jsou klavesové zkratky nebo moznosti indi-
vidualniho nastaveni.

. Estetika a minimalisticky design

Nadbytecné a zridka pouzivané informace pouze snizuji prehlednost roz-
hrani, a je tyto informace tedy vhodné skryt. Prednost maji elementy
podporujici uzivatelovy hlavni cile.

. Pomozte uzivatelim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb

Chybové hldsky musi jednodusSe a jasné popsat problém a navrhnout
vhodné feseni. Mély by byt vyrazné a jasné viditelné.

Napovéda a dokumentace
Uzivatelim by méla byt dostupna napovéda a dokumentace, kterou lze
snadno prohledavat.

Tyto heuristiky je mozné pro evaluaci doplnit o dalsi principy specifické pro
konkrétni systém ¢i jeho ¢ast. Mezi vyhody heuristické evaluace dle Nielsena
patii téz fakt, ze pro jeji provedeni neni nutné mit pouzitelny systém, ale lze
ji provadét i nad neinteraktivnim prototypem, pokud je dostate¢né podrobny.
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2.2.2 Kognitivni prichod

Kognitivni prichod je dle Whartonové, Riemana, Lewise a Polsona [7] metoda
kontroly pouzitelnosti zamérena na to, jak snadné je pro uzivatele naucit se
pracovat se systémem, a to predevsim prozkoumavanim. Experti v této me-
todé posuzuji pouzitelnost v sezenich na zdkladé predpokladanych informaci
o uzivatelich, scénari, tloh a stanoveného kontextu pouziti.

Béhem prichodu se postupné posuzuji jednotlivé tlohy, pricemz se po-
rovnava predpokldadané chovani uzivatele v dané situaci s moznostmi, které
mu navrzené uzivatelské rozhrani nabizi. Rozhrani mtize byt pro kognitivni
pruchod definovdno mockupem ¢i prototypem.

Metoda miize byt provadéna skupinové i individualné. Pri skupinové evalu-
aci predstavuje tvirce rozhrani svoji vizi kolegiim a na zakladé jimi poskytnuté
zpétné vazby upravi rozhrani pri tvorbé dalsi verze tak, aby nalezené nedo-
statky byly eliminovany. Pii samostatném provedeni kognitivniho prichodu
vyhodnocuje tvirce sviij vlastni ndvrh, coz mu muze pomoci internalizovat si
principy uzivané pri kognitivnim priichodu pro zlepseni budouciho navrhu.

Pred zac¢atkem priichodu je treba definovat, jakym zplisobem je popsano
rozhrani systému, kdo jsou uzivatelé, jaké ¢innosti budou analyzovany a jaky
je spravny postup feSeni danych ¢innosti. Pfi samotném priichodu jsou pak
hledany odpovédi na nasledujici otazky pro jednotlivé postupy reseni:

o Pokusi se uzivatel dosahnout spravného efektu?
e Vsimne si uzivatel, ze je spravna akce dostupna?
e Spoji si uzivatel spravnou akci s ic¢inkem, kterého se snazi dosdhnout?

e Pozna uzivatel po zvoleni spravné akce, ze doslo k pokroku pro naplnéni
cile?

Resen{ nalezeného problému je pak dle Whartonové et al. zavislé na tom,
kterd z otdzek méla negativni odpovéd. Obecné byva lepsi akce odstrafiovat
¢i reorganizovat dle uzivatelova vnimani tlohy, nez se soustfedit na lokalni
vylepseni.

2.2.3 Testovani pouzitelnosti

Uzivatelské testovani pouzitelnosti je dle Nielsena [5] zakladni metodou, ktera
poskytuje vyvojarim informace o tom, jak s vyvijenym rozhranim interaguji
skute¢ni uzivatelé a na jaké problémy pri interakci narazeji.

Testovani pouzitelnosti se déli dle ti¢elu na formativni a sumativni. For-
mativni testovani je urceno k nachéazeni slabych a silnych stranek rozhrani pro
dalsi zlepseni v rdmci vyvoje. Sumativni testovani se uziva k celkovému ohod-
noceni pouzitelnosti rozhrani, napiiklad pro porovnani dvou riznych navrha.

Testovani se dle Nielsena sklada ze ¢tyr casti. Nejprve je treba pripravit
misto a materidly pro provedeni testu. Poté nasleduje predstavovaci faze, kdy
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jsou testujicim uzivatelim vysvétleny ucely a pribéh testu. Samotny test
pak probihd idedlné bez zasahu vedouciho testu. Uzivatel zde plni predem
pripravené ukoly, nejlépe s premyslenim nahlas. Nakonec probéhne zavérecny
pohovor, pti kterém je uzivateli ddna moznost vyjadrit miru spokojenosti se
systémem a pripadna doporuceni. Taktéz je vhodné probrat problémy c¢i ne-
jasnosti, na které se narazilo béhem testu.

Aby byly vysledky co nejvice presné a validni, je tfeba dbat na to, aby bylo
prostredi testu co nejpodobnéjsi podminkam, za kterych bude systém skutecné
nasazen. Totéz plati i pro provadéné tikony. Jesté dulezitéjsi jsou pak samotni
testeri, kteri musi co nejvice odpovidat predpokladanym uzivatelim.

Zpusob ziskavani dat se lisi dle ucelu provadéného testu. Problematické
¢asti uzivatelského rozhrani, které je treba upravit, 1ze snadno identifiko-
vat podle pribéhu testu a zavérecného rozhovoru jako takového. V pripadé
potfeby kvantitativnich dat je vhodné testovani nahravat.

2.3 Principy softwarového inzenyrstvi

V softwarovém inzenyrstvi existuje pomérné vysoké mnozstvi riznych prin-
cipu pro tvorbu srozumitelného, udrzovatelného a snadno rozsiritelného kédu.

vvvvv

2.3.1 Principy SOLID

SOLID je akronym pro pét principu objektové orientovaného navrhu, které
fikaji, jak funkcionality a data programu usporadat do t¥id a tyto tfidy pro-
pojit. Softwarovy inzenyr Robert Martin [8], jenz tyto principy sestavil, je pak
popisuje nasledovné:

Single responsibility principle
Kazdy modul by mél mit pravé jeden divod se ménit. Mél by byt odpovédny
pravé jednomu aktérovi.

Open-closed principle

Softwarovy systém by mél byt otevieny rozsifenim, ale uzavieny zménam.
Meél by tedy byt navrzen tak, aby nové funkcionality byly pridavany dodanim
nového kédu, nikoli tipravou stévajiciho.

Liskov substitution principle
Aby bylo mozné stavét systém ze zaménitelnych ¢asti, museji se tyto c¢asti
podrizovat kontraktu, ktery dovoli jejich zaménu.

Interface segregation principle
Je tfeba se vyhybat vzniku zavislosti na funkcionalitach, které nepouzivame.

10



2.4. Refaktorovani

Zbytecné zavislosti prindseji zbytecné potize, a tak je vhodné se jim vyhnout
rozdélovanim funkcionalit do mensich rozhrani.

Dependency inversion principle

Kéd implementujici funkcionality vysoké tirovné by nemél zaviset na kodu im-
plementujicim nizkouroviové detaily. Ve flexibilnim systému se tedy ve zdro-
jovém kédu nachézeji reference pouze na abstrakce a nikoli na konkrétnosti.

2.3.2 DRY — Don’t repeat yourself

Vzhledem k c¢astym zméndm informaci v pribéhu zivota systému pfinesli
Hunt a Thomas [9] pro snazsi tdrzbu, prehlednost a spolehlivost princip DRY
s nasledujicim znénim: ,, Veskeré znalosti musi mit uvnitt systému pravé jednu
jednoznacnou a autoritativni reprezentaci.“ [9] (pfeklad autora) V piipadé
vicero reprezentaci je nutné pfi zméné jedné myslet i na dpravy ostatnich,
jinak dojde k rozporim uvniti systému.

2.3.3 KISS — Keep it simple stupid

Tento princip pravi, ze je tifeba usilovat o nejvétsi moznou jednoduchost.
Uplatnéni dle Sheikhové [10] nalezne pfi tvorbé uzivatelskych rozhrani, kde
uzivatelim jednoduchost muze usnadnit pouzivani, v softwarovém inzenyrstvi
pro srozumitelnéjsi ndvrh, i v programovani pro tvorbu ¢itelného kédu.

2.3.4 SoC — Separation of concerns

Princip oddéleni zodpovédnosti se zakladd na myslence rozdéleni programu
do vice modulii s minimalnim prekryvem funkcionalit. Makabee [11] uvadi,
ze miru dodrzeni tohoto principu lze sledovat s vyuzitim metrik zvanych
provazanost (angl. coupling) a soudrznost (angl. cohesion). Provazanost urcuje
miru zavislosti mezi jednotlivymi moduly. Soudrznost pak urcéuje miru spo-
jitosti funkci jednoho modulu. Dobré oddéleni zodpovédnosti se projevuje
nizkou provazanosti a vysokou soudrznosti.

2.4 Refaktorovani

Refaktorovani (angl. refactoring) je dle Fowlera [12] proces, pii kterém je
vylepsovana vnittni struktura systému, aniz by se ménilo jeho pozorovatelné
chovani. Cilem je jiz existujici kod udélat 1épe srozumitelnym a rozsititelnym,
zlepsit design softwaru a snizit technicky dluh.

Martin Fowler identifikoval ve své knize Refactoring: Improving the Design
of Existing Code [12] celkem 22 pfiznaku, kdy je vhodné premyslet o refakto-
rovani kédu, jim oznacovanych jako ,, pachy v kédu“. Tyto pachy pak lze dle
stranky Refactoring Guru [13] logicky rozdélit do péti kategorii:
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e Bobtnajici kéd

Prilis dlouhé t¥idy a metody jsou tézko udrzovatelné a prace s nimi je
slozitd. Nabobtnalé t¥idy i metody maji byt déleny na mensi metody
a tridy, pokud je to mozné. Logické pojmenovani takto vzniklych ¢asti
kédu pak miize vyrazné zlepsit srozumitelnost a citelnost kédu. Soucasti
této kategorie jsou téz zbyteéné dlouhé seznamy parametri metod ¢i
Ipéni na pouzivani primitivnich datovych typt v pripadech, kdy by lépe
poslouzil slozeny datovy typ.

. épatné pouziti objektové orientovaného programovani
Objektové orientované programovani (OOP) muze pfi nevhodné apli-
kaci prinaset vice potizi nez uzitku. Prikladem je dédéni v pripadé, kdy
je potfeba jen c¢ast funkcionality rodice. Nedostatecné vyuziti OOP se
naopak muze projevit ¢astym vyskytem operatoru switch v mistech,
kde by ho bylo vhodné nahradit polymorfismem.

e Vady zabranujici zménam
Tato kategorie znac¢i pripady, kdy zména funkcionality vyzaduje prove-
deni mnoha malych zmén kédu, nebo vyzaduje provedeni jedné zmény
kédu na mnoha rtznych mistech.

e Zbytecnosti
V pribéhu vyvoje muze dojit k tomu, ze néjaka cast kédu prestane
byt uzitecna. Divodem mtze byt zména pozadavki na systém béhem
vyvoje, nebo nadbyteéna snaha o vyvoj funkcionalit, které v budoucnu
mozna budou uzite¢né. Problémem jsou i duplicity v kédu ¢i nadmérné
mnozstvi komentari, jez byva casto priznakem, ze kéd vyzaduje slozité
vysvétleni, jelikoz je neprehledny.

e« Nadbyteéna provazanost
Posledni kategorii jsou pripady, kdy jedna tiida naduziva data ¢i interni
metody jiné tiidy. V takovych pripadech je vhodné zvazit presun funk-
cionality do pouzivané tiidy. Problematické mohou byt i dlouhé tetézce
volani metod ¢i zbytecné pouziti prostiednika.

2.5 Navrhové vzory

Dalsim uziteénym nastrojem softwarového inzenyrstvi jsou takzvané navrhové
vzory, které nabizeji praxi ovérena feseni ¢asto se opakujicich problému, na
které je pri navrhu systému mozné narazit. Nejedna se vylozené o pripravend
feseni pro zaclenéni do softwarového projektu, ale spise o abstraktnéjsi sablony,
podle kterych je mozné potiebné feseni zkonstruovat.

Tato kapitola se bude zabyvat predevsim navrhovymi vzory vyuzivanymi
pri tvorbé pocitacovych her. éerpé hojné ze t¥i zdroji. Prvnim z nich je kniha
Design Patterns [14] shrnujici velké mnozstvi ndvrhovych vzoru, jejimiz au-
tory jsou Gamma, Helm, Johnson a Vlissides, znami téz jako ,, Gang of Four*.
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Druhym je kniha Game Programming Patterns [15] od Roberta Nystroma
zameérujici se na navrhové vzory pro vyvoj pocitacovych her. Tretim je pak
kniha Level up your code with game programming patterns [16] od Unity Tech-
nologies, kterd se zabyva vyuzitim navrhovych vzori pro vyvoj her v Unity.
Vzhledem k castému stiidani téchto zdroji v pribéhu textu je pro prehlednost
za kazdou Casti textu této ¢asti reserse uvedeno, ze kterého z téchto zdroju
parafrazuje bez dalsiho opakovani jmen téchto knih a jejich autoru.

Nejprve bude provedeno kratké shrnuti ndvrhovych vzoru, které jsou im-
plementovany piimo uvnitt Unity. Poté budou predstaveny dalsi vzory, a to
predevsim ty, jez se uzivaji v designu pocitacovych her v Unity dle Level up
your code with game programming patterns. [16]

2.5.1 Navrhové vzory implementované v Unity

Predstavme si nejprve ¢tyri navrhové vzory, které herni engine Unity v zakladu
sam primo implementuje [16]:

Prototype

Tento vzor umoznuje vytvareni kopii objektti bez vzniku zavislosti na jejich
tridé ¢i nutnosti pro kazdou tridu vytvorit dedikovanou podtridu pro jeji
kopirovani. [14] Prefab systém v Unity umoznuje vytvaret vzory hernich ob-
jektt, libovolné je duplikovat a vytvaret varianty s mirnymi odliSnostmi. [16]

Component

Diky tomuto vzoru je mozné vytvaret mensi tiidy s jednou zodpovédnosti
vyuzivat v objektech, aniz by tim mezi nimi vznikla zavislost. [15] Unity posky-
tuje Sirokou paletu komponent pro fyziku, animace, zvuky, grafiku atd., které
jde skladat a utvaret tak herni objekty. Vlastni kéd pak do hry dodavame
komponentou Script. [16]

Game loop

Videoherni navrhovy vzor Game loop se stard o nezavislost béhu casu ve hre
na vykonnosti pocitace a uzivatelském vstupu. Unity obstarava jak smycku
s pevnou délkou kroku skrze metodu FixedUpdate, tak i smycku s varia-
bilnim casem Update s moznosti ziskat cas, ktery uplynul mezi soucasnym
a predchozim béhem smycky. [16]

Update

Aktualizovat stav vSech objektu pifi kazdém pii kazdém snimku umoznuje
navrhovy vzor Update. Jedna se o pomérné jednoduchy vzor, kde kazdy objekt
implementuje aktualizacni metodu, kterou pak pri kazdém snimku voldme
pro kazdy objekt pravé jednou. [15] Unity tuto funkcionalitu zprosttedkovava
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Obrazek 2.1: Schéma vzoru Abstraktni tovdrna [14]

automaticky metodami Update, LateUpdate a FixedUpdate pro vSechny tridy,
které dedi od tfidy MonoBehaviour. [16]

2.5.2 Abstract Factory

Navrhovy vzor Abstract Factory (¢esky Abstraktni tovdrna) umoziuje tvorit
rodiny pribuznych objektt bez zavislosti na jejich konktétnich tridach. Pro
pouziti tovarny musi jeji produkty (tj. generované objekty) implementovat
spole¢né rozhrani. [14]

Pii implementaci tohoto rozhrani je mozné pro kazdy objekt definovat
jiné chovani provedené pii jeho vzniku. Pro tvorbu vice rodin objektd pak
lze pouzit abstrakci nad tovarnou, kterd umozni definovat rozlicné vlastnosti
rodin v ramci kazdé konkrétni tovarny. [16] Schéma vzoru Abstract Factory
muzete vidét na obrazku 2.1.

2.5.3 Object Pool

Object Pool je optimaliza¢ni navrhovy vzor, pri kterém je snizovano vyuziti
vykonu a paméti tim, ze misto opakovaného vytvareni a mazani pouzivame
opakované objekty z jedné kolekce. [15] Pouzivané objekty si lze pripravit
ve chvili, kdy si uzivatel snizeného vykonu nevsimne (napiiklad pfi na¢itani
urovné) a v pripadé potieby je jiz jen aktivujeme.

Vhodnym ptipadem uziti tohoto navrhového vzoru ve hie jsou napriklad
strely vystielené ze zbrané. Hra¢ jich mize béhem minut vystrelit stovky ¢i
dokonce tisice, avsak aktivnich stfel prolétajicich vzduchem bude vzdy v jeden
okamzik relativné mélo. Ve verzi 2021 bylo do Unity pridano UnityEngine. Pool
API, které vyuzivani tohoto vzoru vyrazné usnadiuje. [16]

14



2.5. Névrhové vzory

2.5.4 Singleton

,»Singleton zajistuje, Ze m4 tiida pravé jednu instanci a poskytuje k ni globalni
pristup.“ [14] (preklad autora) Kromé zminéného udrzovani pravé jedné in-
stance a zajisténi globalniho pfistupu k ni umoznuje tento vzor vytvorit in-
stanci aZ v moment, kdy je skuteéné potieba a tim Setfit pamét. U her vsak
tato funkcionalita mtze byt kontraproduktivni, jelikoz nacitani instance v ¢ase
potreby muze zpusobit kratky zasek, ktery by hracovi zhorsil zazitek vice nez
nac¢itani instance na zac¢atku hry ¢i béhem nacitani tirovné. [15]

Titul Game Programming Patterns na rozdil od ostatnich navrhovych
vzoru v piipadé vzoru Singleton vénuje pomérné velkou ¢ast prislusné kapi-
toly vysvétlovani, pro¢ by tento vzor nemél byt pouzivan. Singleton mtze mit
velmi negativni vliv na provazanost aplikace, ztizit testovani a pfindset skryté
zavislosti, proto ho je tfeba pouzivat s mirou. Jelikoz se ale jedna o jedno-
duché feseni mnoha problémi, byvé casto naduzivan. Navic je casto zbytecné
pouzivan v pripadech, kdy je vyzadovana garance pouze jedné ze dvou vlast-
nosti Singletonu. [15] Level up your code with game programming patterns tyto
nevyhody téz zminuje, presto pouziti Singletonu predevSim pro manazerské
tridy s potiebou globalniho pristupu na mensich her schvaluje. Je vsak vzdy
tfeba dbat na to, aby tento vzor nebyl pouzivan prilis. [16]

2.5.5 Service Locator

Jednou z alternativ k pouzivani vzoru Singleton je navrhovy vzor Service
Locator. Utelem tohoto vzoru je poskytnuti globalniho pristupu ke sluzbé
bez vzniku zavislosti na konkrétni implementacni t¥idé, ¢imz je snizena mira
provazanosti aplikace. Sklada se z jedné ¢i vice abstraktnich sluzeb, jejich
implementaci a jednoho lokatoru, ktery sluzby lokalizuje, udrzuje, a poskytuje
k nim pristup zbytku aplikace. Ackoli se d4 pouziti vzoru Service Locator
povazovat za zlepseni oproti pfimé vazbé na Singleton, stale tento vzor trapi
nékteré z neduht Singletonu a je ho tedy rovnéz vhodné pouzivat stfidmeé. [15]

2.5.6 Command

Tento vzor zapouzdiuje pozadavek jako objekt. Tim je umoznéno pozadavky
zaznamenavat, vkladat do fronty, vracet zpét, ¢i provadét opozdéné. Com-
mand muze slouzit jako objektové orientovand alternativa pro callback. Jeho
zaklad tvori tiida definujici rozhrani prikazu, které vzdy obsahuje metodu
Execute k provedeni ptikazu a pfipadné i metodu undo pro jeho zruseni. Toto
rozhrani je pak implementovano libovolnym poc¢tem konkrétnich prikazovych
trid. [14]
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2.5.7 State

Néavrhovy vzor State (Cesky Stav) umoznuje ménit chovani objektu na zakladé
jeho vnittniho stavu. Sklada se z tridy Context, jejiz vnittni stav ma byt
reprezentovan, tridy State, ktera definuje spole¢né rozhrani pro stavy a z t¥id
implementujicich jednotlivé stavy. [14]

Prakticky se pak jednd o implementaci kone¢ného automatu. Konecny
automat lze reprezentovat i naivné naptiklad vyctovym typem v kombinaci
s vyrazem switch, coz ale vede k riistu velikosti a neprehlednosti tridy, ktera
vSechny stavy reprezentuje. Vzor Stav naproti tomu stavové chovani imple-
mentuje ve shodé s principy SOLID, kdy lze nové stavy snadno pridavat
nezavisle na jiz existujicich stavech. [16] Zaroven potencidlné nakladné vy-
hodnocovani podminky nahrazuje volanim virtualni funkce. [14]

2.5.8 Observer

Vzor Observer, zndmy téz jako Publish-Subscribe, umoziuje definovat vazbu
1:N mezi objekty tak, ze vicero pozorovateli muze sledovat zmény stavu jed-
noho subjektu, aniz by subjekt na téchto pozorovatelich musel zaviset, ¢i znat
jejich pocet. [14]

Tento vzor je diky jeho uzite¢nosti a Castému pouzivani implementovan
pfimo v jazyce C# skrze uddlosti (angl. events). Subjekty definuji udalosti
a pozorovatelé se k nim mohou zaregistrovat funkci odpovidajici delegatovi
dané udalosti. Kdyz pak subjekt udélost vyvola, registrované funkce pozoro-
vatelll na ni automaticky reaguji.

Kromé C# udalosti, které 1ze v Unity pouzit, nabiz{ Unity i vlastni imple-
mentaci udalosti zvanou UnityEvents. Implementace udalosti od Unity nabizi
moznost spravovat udélosti v editoru, avSak oproti systémovym udalostem
z C# byvaji pomalejsi. Jejich pouziti je tedy vhodné predevsim v pripadé, kdy
je tfeba udélosti zpristupnit kolegtim, ktefi nepracuji s kédem, ¢i dalsich si-
tuacich, kdy vyvojaitim pristup z editoru usnadni préci a pripadné zpomaleni
nevadi. [16]

2.5.9 Model View Controller a Model View Presenter

Model View Controller (MVC) je ndvrhovy vzor pro rozdéleni aplikace na tfi
logické vrstvy: Model pro spravu dat, View pro zobrazeni informaci na obra-
zovce a Controller pro zpracovani herni logiky a uzivatelskych vstupi. MVC
tak pomaha dodrzovat princip jedné zodpovédnosti (prvni princip SOLID).
Schéma vztahu vrstev MVC muzete vidét na obrazku 2.2.

Model View Presenter (MVP) je vzor odvozeny od MVP, ktery rovnéz
deéli aplikaci na tti vrstvy, avsak zodpovédnosti vrstev se oproti MVP mirné
lisi. Model stale zodpovidéd za spravu dat, View vsak kromé zobrazovani in-
formaci slouzi i ke zpracovani vstupu. Presenter je pak prostfednikem mezi
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Udalosti zavislé
na zméndch stavu

Pouzivd

Obrazek 2.2: Diagram MVC (vytvofeno autorem dle diagramu v [16])

Pouziva UI udalosti Manipuluje
Y —
> >
View Presenter Model
[~ )
Vidi Aktualizace Udélosti zavislé

na zméndch stavu

Obréazek 2.3: Diagram MVP (vytvofeno autorem dle diagramu v [16])

témito vrstvami, jenz jednim smérem forméatuje a predava data pro zobra-
zeni, a druhym smérem pfijima informace o vstupech a manipuluje dle nich
s daty. [16] Schéma vzoru MVP miuzete vidét na obrdazku 2.3.

MVC a MVP jsou oproti diive zminénym vzortim pomérné velké archi-
tektonické vzory a jejich vyuziti vyzaduje vétsi pripravy a neni je v Unity
mozné uplatnit ve vSech pripadech. Jejich vyuziti vede k snadnéjsimu vyuziti
unit testd, a u vétsich vyvojarskych tymu umoznuji snazsi délbu prace diky
moznosti pracovat na jednotlivych vrstvach oddélené. [16]

2.5.10 Data Locality

Pomérné obecny optimaliza¢ni vzor Data Locality pravi, Zze je mozné vyrazné
urychlit program tim, ze data v paméti usporaddme v poradi, ve kterém jsou
zpracovavana pro co nejlepsi vyuziti mezipaméti procesoru.

Jeho vyuziti je vhodné predevsim v pripadé problému s vykonem kvuli
vypadkium mezipaméti (angl. cache miss). Pro dobré usporadani dat v paméti
je obvykle nutné vyhnout se skakani mezi ¢astmi paméti skrze ukazatele a re-
ference. Implementace Data Locality tim padem vede k nutnost omezit v kodu
abstrakce jako jsou rozhrani ¢i dédi¢nost. [15]

2.5.11 Entity Component System

Entity Component System (ECS) je dle Johna Terry [17] ndvrhovy vzor, ktery
je zdanlivée podobny Entity-Component (EC) frameworkum. EC umoznuje
tvorbu komponent a sklddani téchto komponent do entit. ECS oproti tomu
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déli systém do t¥i ¢asti, kterymi jsou entity, komponenty a systémy. Dokumen-
tace [18] balicku Entities implementujictho ECS v Unity tvrdi, Ze entity repre-
zentuji jsoucna, kterd jsou soucéasti aplikace. Samy o sobé neobsahuji zadné
data ani chovani, pouze uvadéji, z jakych komponent se sklddaji. Komponenty
nesou data potfebnd pro rizna chovani entit. Nejsou v paméti usporadany dle
prislusnosti k entitam, ale dle vlastni logiky, kterd je uzpusobena vzoru Data
Locality a déla z ECS datové orientovany architektonicky vzor. Systémy pak
obsahuji logiku provadénou nad komponentami.

Terra [17] uvadi, ze ECS lze do uré¢ité miry povazovat za alternativu ke
klasickému objektové orientovanému programovani. ECS oproti OOP dava
prednost skladani pred dédi¢nosti. Data jsou zde oddélena od chovani a misto
zapouzdrieni dat je preferovano pouziti jednodussich datovych struktur, které
v kombinaci s vhodnym uspotfaddnim lépe vyuzivaji mezipamét procesoru.

Jak jiz bylo dfive zminéno v podsekci Nduvrhové wvzory implementované
v Unity 2.5.1, Unity poskytuje EC framework pro tvorbu a skladani kompo-
nent. V rdmci Data Oriented Technology Stack (DOTS) pak Unity poskytuje
balicek Entities [18], ktery je implementaci vzoru ECS.
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KAPITOLA 3

Analyza

V této kapitole naleznete popis soucasného stavu prototypu hry a analyzu
moznosti dalstho vyvoje k dosazeni plné funkéni hry, kterou bude mozné vy-
dat. Nasledovat bude struény popis planovaného findlniho stavu hry z po-
hledu herniho navrhu v podobé jednoduchého herniho ndvrhového dokumentu.
Rovnéz bude provedena analyza person a pripadu uziti potfebnych pro novy
navrh uzivatelského rozhrani. V posledni ¢asti kapitoly pak bude provedena
heuristickd analyza souCasného stavu uzivatelského rozhrani s cilem identifi-
kovat nedostatky, které je v nové verzi treba eliminovat.

3.1 Soucasny stav Rogue Planet

Rogue Planet je 2D strategicka hra, jejiz zaklady predevsim v podobé analyzy
podobnych titult, ndvrhu zakladi hry, hratelného prototypu implemento-
vaného v hernim enginu Unity a provedenych testl pouzitelnosti rozhrani
byly polozeny v bakalaiské préaci [19] autora této magisterské prace v roce
2021. Cilem této diplomové prace je na jeji vystupy navazat a Rogue Pla-
net dopracovat do podoby vhodné ke zvetejnéni. V této podkapitole budou
strucné shrnuty aspekty hry, které jiz byly navrzeny a implementovany. Po-
drobnéjsi popis muze byt nalezen piimo ve zminéné bakalarské praci. Nékteré
implementacni detaily prototypu budou déle probrany spole¢né s pripadnym
navrhem optimalnéjsiho reseni v kapitole 4.

3.1.1 Funkcionality a mechaniky

Ve hre se hra¢ ujimé role kapitdna vesmirné lodi s cilem vytézit vzacné su-
roviny na nové objevené toulavé planeté!'. Ve vistavbé tézebni kolonie a pro-
zkouméavani povrchu hracovi kromé vééné tmy brani predevsim mistni mimo-
zemsky zivot.

LAngl. rogue planet, jednd se o vesmirné téleso velikosti planety, které neobihd kolem
zadné hvézdy [20].
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Budovy, suroviny a prvky mapy

Hra obsahuje osm druht budov, které hra¢ muze stavét na herni mapé, po-
stupné ji tak osvétlovat, nachazet suroviny k tézbé a branit se pred utoky
nepratel. Tézené suroviny v podobé barevnych rud muze hra¢ spotfebovavat
k vyrobé energie, kterou vsechny budovy pottrebuji k funkci, nebo rafinovat
na krystaly. Bild ruda pak slouzi k stavbé budov.

Mapa obsahuje kromé surovin téz dalsi prvky v podobé fléry, lavy ¢&i pra-
starych budov, které lze se spravnymi vylepsenimi dale vyuzivat k osvétlovani
mapy. Jejich podoba v prototypu hry je nicméné pomérné stroha a jedna se
spise o doplnék pro vétsi rozmanitost mapy, nez o plnohodnotné mechaniky.

Pristavani a vylepsovani

Své pristani na planeté mutze hrac¢ kdykoliv ukoncit a vratit se s pristavacim
modulem zpé&t na lod na orbité. To pfinasi do hry rogue-lite element v podobé
krystalt ziskanych rafinaci z natézenych rud, které lze na lodi pouzit k porizeni
ruznych vylepseni hracovych budov pro dalsi pristani. Hraci tak zustavaji
pouze krystaly, zakoupena vylepseni a ptipadné znalosti o rozlozeni mapy.
Vse ostatni se pri odletu z planety resetuje. Po zakoupeni vylepseni muze hrac
opét pristat na povrchu planety a pokusit se dostat dale, nez pti predchozim
pristani, nebo alespon ziskat krystaly na vylepsSeni pro dalsi pokusy.

Nepratelsti agenti
Soucésti prototypu hry jsou t¥i rizné modely chovani nepratelskych agentii.
Prvni z nich odpovida autorové predstavé o vhodném chovani agentl z po-
hledu hratelnosti, dalsi dva jsou pak inspirovany chovanim vcel a mravenci
pri hledani potravy.

Pouze prvni model chovani se nachdzi pfimo v hlavnim hernim moddu.
Vsechny tTi si pak s riznymi nastavenimi muze hrac¢ prohlédnout ve specidlnim
predvadécim hernim modu. Agenti se na mapé pravidelné rodi na predem
urc¢enych mistech zvyraznénych dirami v zemi.

Persistence dat

Krystaly a zakoupend vylepseni budov nepretrvavaji pouze mezi jednotlivymi
pristanimi, ale pretrvaji i po vypnuti a zapnuti hry. Persistence téchto udaju
je zajisténa skrze specidlni t¥idu Unity PlayerPrefs.

3.1.2 Uzivatelské rozhrani a grafické zpracovani

Hra je stylizovana do grafického stylu pixel art. Uzivatelské rozhrani také
dodrzuje tento styl, pricemz tématicky usiluje o retrofuturisticky pusobici
kombinaci vzhledu pocitacového termindlu ve sci-fi zasazeni. Inspiraci pro
vzhled UI byly pfedevsim hry Duskers [21] a Alien: Isolation [22], které tuto
kombinaci téz vyuzivaji.
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Uzivatelské rozhrani ve hie je mozné rozdélit na tii distinktivni ¢asti, a to
hlavni menu, Ul pfi samotném hrani (informace o budovéich a surovinach,
vybér budovy pro postaveni, menu pii pozastaveni hry atd.) a obrazovku pro
kupovéni trvalych vylepseni.

3.1.3 Provedené testovani pouzitelnosti

Rozhrani proslo uzivatelskym testovanim a mnoho odhalenych nedostatkt
bylo jiz opraveno. Nejvétsim neopravenym problémem z hlediska pouzitelnosti
se dle vysledkt zda byt absence tutoridlu, ktery by hrace seznamil s hernimi
mechanikami. Za nejvétsi slabinu provedeného testovani povazuji vybér tes-
teru, ktery kvuli casové tisni a probihajici pandemii Covid-19 neodpovidal
dostatecné cilové skupiné uzivatelu.

3.2 Moznosti dalsiho rozvoje

V této sekci budou predstaveny mozné oblasti dalstho rozvoje hry Rogue Pla-
net oproti soucasnému stavu po dokonceni bakalarské prace, ve které byl vy-
tvoren jeji prototyp.

o Prehlednost a rozsiritelnost kédu
Ackoli byly pri tvorbé prototypu na kvalitu kodu brany ohledy, jednd se
stale o prototyp, a prioritou tak bylo predevsim rychlé dodani funkcni
verze. Bylo by tak vhodné zdrojové kédy upravit, aby odpovidaly jiz
zminénym principtim softwarového inzenyrstvi, k ¢emuz mimo jiné muze
poslouzit i vhodné vyuziti ndvrhovych vzort.

o Uzivatelské rozhrani
Ackoli se soucasné uzivatelské rozhrani osvédcilo jako uspokojivé, ob-
sahuje oproti pivodnimu névrhu riznorodé dodatky, jejichz potreba se
projevila az béhem realizace a testovani. Bylo by tak vhodné navrhnout
novou verzi rozhrani, kterd tato rozsiteni lépe zacleni a bude zaroven
obsahovat i pripadné dalsi funkcionality navrzené v ramci této prace.

e Vyuziti modeld chovani agenta

Soucasnd implementace hry Rogue Planet obsahuje tfi modely chovani
agentti. V hlavnim hernim médu se vSak hraci setkaji pouze s jednim
z nich a ostatni si lze prohlédnout pouze ve specidlnim predvadécim
rezimu. Pro plnohodnotnou podobu hry by bylo vhodné nalézt zptsob,
jak v hlavnim hernim rezimu vyuzit vSechny t¥i modely. Tento nedosta-
tek je poznamenan i v posudku oponenta bakalarské prace [23], ve které
byl vyvoj Rogue planet zapocat.
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Tutorial

V provedeném testovani pouzitelnosti se negativné projevila absence tu-
toridlu, ktery by hrace postupné seznamil s dostupnymi mechanikami.
Je tak tfeba navrhnout vhodnou podobu tutoridlu a tu implementovat.

Grafické provedeni

Ackoli je soucasny vzhled hry uchdzejici a odpovida zvolenému stylu,
je zde jednoznacné prostor pro vylepseni. Toho lze dosdhnout napriklad
pridanim casticovych a dalsich vizudlnich efekt, postprocessingu nebo
vice animaci.

Hudba a zvuky

Soucasny prototyp hry neobsahuje zddnou hudbu ani zvukové efekty. Ty
pritom mohou vyrazné prispét k navozeni spravné atmosféry ¢i pomoci
hracovi porozumeét, co se ve hie pravé déje.

Persistence dat

V soucasnosti je ukladédno pouze mnozstvi hracem ukofisténych krystalt
a zakoupena vylepseni. Bylo by mozné uklddani rozsitit na dalsi soucasti
hry. Pro takovouto zménu by vsak bylo nutné prejit od jednodussiho
zpusobu ukladani pres tiidu PlayerPrefs k pokrocilejsi technice, kterou
je naptiklad serializace dat do souboru ve formatu JSON.

Mnozstvi mechanik a obsahu

Hru lze rozsirit o dalsi mechaniky pro odhalovani mapy, obranu zakladny,
ziskdvani energie ¢i tézbu a zpracovani surovin. Je mozné téz pridat
zcela nové mechaniky ¢i prvky mapy. Soucasné prvky mapy jsou navic
nyni spiSe zpestfenim nez plnohodnotnou mechanikou. Lze je tak vice
rozvinout po funkéni strance i z pohledu zasazeni do pribéhu hry.

Pribéh

Nyni je pribéh hry pouze pomiickou pro stylizaci a navozeni atmosféry
pri ndvrhu prvki hry, avsak sdm o sobé se ve hie nijak nevyskytuje. Je
mozné pribéh dale rozpracovat a integrovat do hry.

Ovladatelnost a klavesové zkratky

Hra poskytuje pouze jednoduché ovladani pro pohyb po mapé a interakci
s budovami. Ovladéani lze rozsitit o dalsi zptisoby navigace a interakce,
na které jsou hraci zvykli z obdobnych her. Pokrocilejsim hrac¢tm je pak
vhodné usnadnit praci priddnim klavesovych zkratek v souladu s Niel-
senovou Sestou heuristikou (viz 2.2.1).

MozZnosti nastaveni

Hra v soucasnosti neobsahuje prakticky zadné moznosti nastaveni. Je ji
tedy vhodné rozsitit o nastaveni hlasitosti zvuk, rozliSeni hry, mnozstvi
a kvality efektt atd. Taktéz lze hrac¢im poskytnout moznost zmény
prirazeni klaves.



3.3. Herni ndvrhovy dokument

e Verze Unity
Prototyp Rogue Planet byl vytvoren ve verzi Unity 2019.4.13f1 LTS,
kterd byla v dobé jeho vytvareni nejnovéjsi verzi Unity s dlouhodobou
podporou. V soucasnosti je nejnovéjsi verzi Unity s dlouhodobou podpo-
rou verze 2021.3.19f1 LTS. Aby bylo mozné vyuzivat nejnovéjsich funkei
Unity, je tfeba hru prevést na novéjsi verzi.

e Optimalizace
V pripadé vykonnostnich nedostatkil je mozné hru vice optimalizovat
napiiklad kompletnim prepsanim kédu agentt ¢i dalsich entit pro pouziti
frameworku ECS.

o Lokalizace
V soucasnosti je celd hra v anglickém jazyce. Muze byt rozsifena, aby
podporovala i dalsi lokalizace (napiiklad ¢eskou).

e Herni obtiZznost a vyvazenost
Je vhodné nalézt optiméalni nastaveni piijmu surovin, cen budov, vy-
lepSeni a dalsich aspektt hry tak, aby nedochéazelo k prilisné jednodu-
chosti ¢i obtiznosti v riznych c¢astech hry. Spatné vyvazenost miize vést
k naduzivani nékterych prvka hry, nebo naopak k uplné ignoraci prvkua,
které pro hrace budou nevyhodné.

e Testovani
Je tfeba navrhnout rozsirené uzivatelské testovani, které bude pokryvat
nové funkcionality a idealné vyuzivat testery blizké cilové skupiné. Tes-
tovani je vhodné rozsitit nejen na pouzitelnost uzivatelského rozhrani,
ale téz hratelnost, vyvazenost a funk¢nost na riznych systémech.

3.3 Herni navrhovy dokument

Tato sekce je vénovana stru¢nému popisu planovaného finalniho stavu hry Ro-
gue Planet z pohledu herniho navrhu, pro coz byla zvolena forma kratkého
herniho ndvrhového dokumentu [24] (angl. game design document). Navrhovy
dokument vznikl soubézné s ostatnimi ¢astmi kapitol 3 a 4. Doplnén je pak
rovnéz texturami a ilustracemi vytvorenymi az v kapitole 5. Oproti obvyklé
struktufe hernich navrhovych dokumentt zde nebude obsazena ¢ast vénovand
cilovému publiku, jelikoz budou cilovi uzivatelé popsani v ramci analyzy per-
son v sekci 3.4. Ze stejného divodu se zde nenachézi ani popis uzivatelského
rozhrani, jehoz navrhu a realizaci jsou vénovany sekce 4.2, respektive 5.3.

3.3.1 Koncept

Rogue Planet je sci-fi 2D strategicka hra odehravajici se prevazné na povrchu
toulavé planety. Hrac¢ v roli kapitana korporatni tézaiské lodi vysild na povrch
pristavaci modul, kolem kterého pak stavi dalsi budovy, objevuje temny po-
vrch planety a tézi nalezené suroviny. Natézené suroviny muze hra¢ premeénit
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Obréazek 3.1: Ilustrace umélé inteligence, kterd krace provazi hrou

na hernif ménu, kterou miiZze pouZit po navratu na lod k poiizeni trvalych
vylepseni, kterd mu umozni pristavat na dalsich ¢astech planety a usnadni mu
postup pri dalsich pristanich zlepsenim vlastnosti jeho budov.

3.3.2 Pribéh a postavy

Pribéh zacind probuzenim hréace z kryospanku pred priletem hracovy lodé na
obéznou drahu planety, kde se hra bude primarné odehravat. Do déje je hrac
uveden lodni umélou inteligenci, ktera hrice provazi i po zbytek hry a je kromé
hrace jedinou postavou ve hie. Portrét reprezentujici lodni umélou inteligenci
ve hie mizete vidét na obrazku 3.1. Hra¢ je obezndmen s faktem, Ze se na
planeté nachézi artefakt prastaré mimozemské civilizace, ktery musi ziskat.
Lodni vybaveni bohuzel neumoznuje pristat primo u lokace artefaktu, tudiz
hra¢ musi nejprve ziskat na 1épe pristupnych mistech suroviny pro vylepsSeni
pristavaciho modulu, a az poté muze artefakt vyzvednout.

Hlavni komplikaci jsou pro hrace uméle vytvorené formy zivota urcené
k obrané zminéného artefaktu, které hraci ztézuji postup. Hra koné¢i tim, zZe
se hraci podaii dosdhnout lokace artefaktu a branit se dostate¢né dlouho, aby
artefakt mohl byt vyzvednut.

3.3.3 Urovné a postup hrou

Hra se skladé celkem ze ¢tyr trovni, které hrac¢ postupné odemyké. Prvni
uroven je pouze simulaci na palubé lodi, kterd méa hrace seznamit s mechani-
kami hry a hra¢ si z ni neodnési zddné suroviny.

Druhé troven je odemcena dokoncenim prvni, obsahuje prvni dvé ze tii
barevnych rud a nabizi klasickou hratelnost s prozkoumavanim mapy. Tato
droven je svym vzhledem stylizovana jako pobtezi lavové teky. Léva hraci
poslouzi jako prirodni zdroj svétla a energie, ¢imz mu usnadni jeho prvni
kroky ve hfe.
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Obrazek 3.2: Ilustrace jednotlivych drovni

Tieti a ¢tvrtd droven jsou odemdéeny porizenim vylepseni za ziskané suro-
viny. TTeti iroven je hratelnosti podobnd s druhou, avsak ma vétsi rozlohu
a nabizi i tfet z barevnych rud. Evokovat by méla prostiedi dna hluboké trh-
liny a bude obsahovat fluorescentni houby, které hrac¢i po pripojeni do sité
mohou poslouzit jako prirodni zdroj svétla.

Ve ¢tvrté trovni ma hrac¢ za kol prezit dostatecné dlouho, aby mohl
vyzvednout artefakt. Aby hraci nestacilo branit pouze jedno misto, coz by
bylo velmi jednoduché, bude muset pro vyzvednuti artefaktu napajet Ctyri
pilife rozmisténé po mapé. Tim pretizi ochranné pole artefaktu a ten miize
nasledné vyzvednout. Jeho odnesenim zpatky na palubu lodi pak dokon¢i hru.
Vizuélnim stylem by troven méla pripominat obrovsky krater, v jehoz sttedu
se mimozemsky artefakt nachazi. Jednotlivé tirovné miuze hra¢ po odemceni
libovolné navstévovat a opakovat. Ilustrace vSech trovni muzete vidét na
obrazku 3.2.

3.3.4 Suroviny

Hra obsahuje ¢tyfi druhy rud, které hra¢ muze tézit. Bila ruda slouzi jako sta-
vebni materidl. Ti barevné rudy (¢ervenou, zelenou a modrou) s vzestupnou
vzacnosti lze spotfebovavat pro vyrobu energie, nebo rafinovat na barevné
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Obrazek 3.3: Tkony budov a schopnosti

krystaly, které si hra¢ z mapy pri odletu odnési pro zakoupeni vylepseni bu-
dov a schopnosti. Vsechny budovy spotifebovavaji energii, tudiz hra¢ musi
balancovat mezi tvorbou krystali pro vylepSeni a vyrobou energie pro udrzbu
a rozsirovani zakladny. Sprava surovin a energie je dilezitou souc¢asti hry, kterd
nuti hrace ke strategickému uvazovani.

3.3.5 Budovy

Ikony vSech budov a schopnosti miizete vidét na obrazku 3.3. Hracovi je k dis-
pozici osm typt budov, pricemz stavét mize sedm z nich. Kazdy druh budovy
ma vlastni vylepseni a tcel. Dostupné druhy budov jsou nasledujici:
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Pristavaci modul

Jedina budova, kterou hra¢ nemtize sam stavét. Na zacatku trovné ma
hra¢ postavenou pouze tuto budovu a dalsi zac¢ina stavét kolem ni. Po-
skytuje zakladni prijem energie a bilé rudy pro stavbu budov.

Rozvodna energie

Tato budova poskytuje energii okolnim polickim. Budovy lze stavét
pouze na policka s energii. Pokud néjaka budova prijde o zdroj ener-
gie, automaticky se deaktivuje a nejde aktivovat, dokud neni dodavka
proudu obnovena.

Bodové svétlo

Osvétluje celé své okoli. Svétlo hrac potrebuje k hledani surovin a obranu
pred neprateli.

Tézebni vrtak

Po umisténi na rudu zac¢ne tuto rudu tézit. Lze téz umistit na pole s lavou
pro zisk energie.
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Reflektor

M4 vétsi dosah nez bodové svétlo, avSsak misto celého okoli osvétluje
pouze tzkou kruhovou vysec. Otaci se kolem své osy a pri nalezeni
nepritele ho zacne sledovat, dokud se nevzdali z dosahu ¢i neni zastielen.

Kulomet
Automaticky stiili po nepratelich v okoli. Miize zaméfit pouze nepratele,
ktefi jsou osvétleni a nachazeji se v dostrelu kulometu.

Generator

Spotiebovava barevnou rudu pro tvorbu energie. Na umisténi generatoru
nezalezi. Vzacnéjsi rudy jsou v produkci energie efektivnéjsi. Typ rudy,
ktery je spotrebovavan, muze hra¢ volné ménit.

Rafinérie

Spotiebovava velké mnozstvi energie a vybrané barevné rudy pro vyrobu
prislusnych barevnych krystali. Krystaly si hra¢ po dokonceni trovné
odnés{ zpét na lod pro ndkup vylepSeni.

3.3.6 Schopnosti

Hrac¢ovy moznosti prizkumu a obrany dale doplnuji schopnosti sesilané z lodi,
které mu jsou k dispozici zdarma a muze je pouzit kdekoli na mapé. Kazda
schopnost je po pouziti ur¢itou dobu nedostupné, nez ji je mozno pouzit znovu.
Dostupné jsou nésledujici schopnosti:

Svétlice

Na omezenou dobu osvétli zvolenou oblast. Umoznuje prozkoumat ob-
last bez nutnosti rozsifovani infrastruktury. Poslouzi téz jako docCasna
nahrada osvétlovacich budov k osvétleni nepratel pro kulomety.

Bombardovani

Pomérné jednoduché schopnost, ktera zptisobi vysoké poskozeni vSem
nepratelim v oblasti. Lze vyuzit jako zachrana pri nedostatcich v obrané,
nebo pro vycisténi oblasti od nepratel pred jejim zastavénim budovami.

Radar

Zobrazi hracovi lokaci vsech nepratel na mapé. Tato schopnost nepratele
nezviditelnuje kulometim, avSsak je dulezitym zdrojem informaci pro
hrac¢e. Umoznuje snaze pozorovat chovani nepratel a dle néj prizptsobit
obranu zakladny ¢i nalézt loziska surovin, kterd nepratelé navstévuji.

3.3.7 Nepratelé

Nepratelé se budou v drovnich pravidelné rodit na predem stanovenych po-
zicich v zavislosti na tvaru herni mapy. Jejich sila by méla rist v zavislosti
na dobé uplynulé od zac¢atku drovné, aby byl hra¢ nucen troven po delsi dobé
opustit, a nedrzel pouze jednu vyhodnou pozici. Agresivita a sila nepratel
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by téz méla mit vzestupnou tendenci v zavislosti na spusténé urovni, aby
nepratelé dokazali drzet krok s hracovymi vylepsenimi, a i pozdéjsi trovné
pro néj predstavovaly vyzvu.

3.3.8 Hudba a zvuky

Hudba ve he by méla doplnovat ponurou futuristickou atmosféru hry. Skladby
pouzité v hlavnim menu a zavéru hry pak budou vyraznéjsi. Zvuky by mély
doplnovat vSsechny akce ve hie a pusobit realisticky.

3.4 Persony

Tato sekce je vénovana popisu uzivatelskych person pro Rogue Planet. Persony
by mély pomoci s upfesnénim ocekdvani uzivateli vzhledem k vytvarené hre
pii definovani pripadia uziti. Napomocné mohou byt téz pri urcovani priority
moznych vylepseni popsanych v sekei 3.2.

Persony jsou tvoreny dle autorovych zkuSenosti a predstav o cilovych
uzivatelich, zvyklosti z obdobnych her a poznatkt z predchozi bakalarské
prace. Vyuzito bylo téz hardwarového a softwarového prizkumu zdkaznikt
[25] od Valve Corporation. Z pohledu rozdéleni zminéného v sekci 2.1.1 se zde
popisované persony fadi mezi takzvané proto persony. Obrazky person byly
vygenerovany s pouzitim stranky This Person Does Not Erist? pro generaci
portrétl neexistujicich osob s pomoci umélé inteligence.

3.4.1 Pavel

= b
Obréazek 3.4: Persona Pavel

Pavel je dvaadvacetilety student informatiky se zamérenim na teoretic-
kou informatiku. Jeho podobu muzete vidét na obriazku 3.4. Od mladi je
studijné nadany a své stfedoskolské vzdélani prodélal na gymnéziu. Mate-
matika mu vzdy Sla a poc¢itacové hry, které hral uz od mladi, v ném vzbudily
zvédavost ohledné fungovani pocitact a pocitacovych programu. S pocitaci

“https://this-person-does-not-exist.com/cs
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stravil vétsinu svého nactiletého zivota a po maturité se tak rozhodl pro stu-
dium informatiky na vysoké skole.

Hry hraje Pavel predevsim doma na svém postarsim pocitaci stiedni tridy,
ktery mu rodi¢e koupili na stfedni skole, mensi hry rad vyzkousi i na svém
notebooku, ktery s sebou vozi do skoly. Je velkym fanouskem her od mensich
studii, ale sleduje i déni kole her s velkym rozpoctem, které ale sam prilis
nehraje. Skromnéjsiho zpracovani mu nevadi, pokud je hra nééim origindlni
¢i zajimava, at uz se jedna o neobvyklou kombinaci mechanik, nebo strhujici
ptibéh. Neboji se vyzvy a rad Tesi zajimavé logické i strategické hadanky,
vadi mu ale, kdyz mu nedava hra cas si vSe v klidu promyslet. Jelikoz hraje
mnoho her od nezavislych studii z ciziny, které obvykle neposkytuji ¢eskou
lokalizaci, nedéld mu angli¢tina problémy. Je fanouskem série Creeper World.
Budovatelské strategické hry ho velmi bavi, tudiz si zahral i Prison Architect,
They Are Billions ¢i Mindustry. Ma rad i jednoduché taktické hry se silnou
stylizaci, jako je Hacknet ¢i Duskers.

7 pohledu této préce je Pavel hlavni personou, pro kterou je hra vytvarena.
Je tedy potfeba dbat na to, aby mu navrhované funkcionality vyhovovaly
a vénovat pozornost tomu, zda je Pavel vyuzije.

3.4.2 Lubos

Obrazek 3.5: Persona Lubos

Lubos je Sestatricetilety kameraman a stfiha¢ na volné noze. Privydélava
si téz streamovanim her, avsak zatim je to pro néj spise konickem. Jeho
podobu mizete vidét na obrdzku 3.5. Skola ho nikdy nebavila a studijni
vysledky mél velmi rtiznorodé. Jiz béhem studia na stfedni primyslové skole
si zacal pfivydélavat jako stfihac a priucil se i praci s kamerou. Skolu nako-
nec uspésné dokoncil, ale rozhodl se misto strojirenstvi nasledovat sviij zdjem
o audiovizualni techniku. Nékolik let pracoval jako kameraman a stfihac¢ pro
televizni porad, ale nakonec monoténnost této prace nevydrzel a zacal se
vénovat jednorazovym zakazkam od riznym firem jako zivnostnik. Ma rad
filmy a hry, pricemz se rozhodl své hrani streamovat pro kamarady. Jeho stre-
amy v prubéhu let nabraly vétsi mnozstvi divakt a nyni jsou pro néj mimo
zabavu i vedlejsim zdrojem ptijmi.
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Kvli praci si Lubos poridil velice drahy a vykonny pocitac, na kterém si
rad vychutnava hry v maximalnich detailech. Hrani her vénuje pomérné velké
mnozstvi ¢asu a stiha si tak vyzkouset vSsechny velké i malé tituly, které prave
vychézeji a oslovi ho, ackoli vice pozornosti vénuje tém vétsim. Po spusténi hry
si Lubos rad nejprve vSe peclivé nastavi, nez se pusti do akce. Angli¢tina mu
problém nedéla, avsak prekladani dlouhych texta je pro néj namahavé a rad
se mu vyhne. Tutoridly casto preskakuje s tim, ze nejsou potfeba a pozdéji si
pak ve hre nevi rady. M4 rad, kdyz si ve hfe miuize pripadat jako velky stratég,
aniz by musel vymyslet strategie, které by byly prilis komplexni.

Lubos pro Rogue Planet neni hlavni personou. Pfesto budou jeho zajmy
brany v potaz, pokud nebudou v konfliktu s cili a zajmy hlavni persony.

3.4.3 Markéta

Obrazek 3.6: Persona Markéta

Markéta je ctyriadvacetileta studentka pedagogiky se zamérenim na cesky
jazyk a zéklady spolecenskych véd. Jeji podobu muzete vidét na obrazku 3.6.
Jeji skvéli ucitelé ji na gymnaziu inspirovali, aby se téz vydala na ucitelskou
drahu. Vzdy ji bavila literatura, a tak se rozhodla pro obor ¢esky jazyk, na-
konec ji ale vice bavi vyuka socidlnich véd. V soucasnosti studuje magisterské
studium a pfi tom jiz pracuje na ¢astec¢ny tvazek jako ucitelka.

Sama nem& mnoho zkusenosti s videohrami, rada vsak sleduje videa jejich
oblibenych internetovych tvirct, jak rtzné hry hraji oni. Obcas ji néjaka
z her z videl zaujme a rada by si ji téz vyzkousela. Jeji angli¢tina je slabsi
a pokud hra neobsahuje ¢eskou lokalizaci, je to pro ni problém. Kvili mensim
zkusenostem ji obvykle déle trva pochopit herni ovladani a mechaniky a proto
potfebuje, aby ji tutorial hry vedl za ruku.

Markétu lze povazovat z hlediska vyvijené hry za negativni personu. Neni
cilem navrh hry smérovat tak aby byl v rozporu s Markétinymi zajmy. Pokud
vsak dojde ke zjisténi, Ze je néjaka funkcionalita pridavana pouze pro Markétu,
ziejmé takova funkcionalita nemé pro vyvijenou hru redlny pfinos a hrozi,
ze bude spise na obtiz ostatnim uzivatelim, nebo mohl ¢as vénovany jejimu
vyvoji byt vénovan prinosnéjsim funkcionalitam.
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3.5 Pripady uziti

Hra obsahuje z pohledu pripadt uziti pouze jednoho aktéra, kterym je sa-
motny hria¢. Na zakladé soucasnych i planovanych mechanik byly identifi-
kovany nasledujici uzivatelské cile:

vybrat lokaci pro pristani
prozkoumat mapu

tézit rudu

ziskat energii

rafinovat krystaly

branit zakladnu

ukonc¢it pristani

zakoupit vylepseni

O NS OUE W

7Z téchto cili byly odvozeny pripady uziti zminéné dale v této sekci. Nékteré
cile byly slouc¢eny do jednoho ptripadu uziti. Naptiklad ziskat energii a rafinovat
krystaly jsou z pohledu interakce prakticky shodné ¢innosti, pricemz se lisi
pouze pouzitim jiné budovy. Cinnosti opakujici se pfi plnéni riznych cila,
jako postavit budovu a pouZzit schopnost, pak byly pro prehlednost vyclenény
do samostatnych pripada uziti.

Mimo pripadt uziti odvozenych z mechanik hry byly téz identifikovany
bézné pripady interakce s Ul nezavislé na mechanikéch, jako je pozastaveni
hry ¢i zmeéna nastaveni. Diagram vsech popsanych pripad uziti mtzete vidét
na obrazku 3.7.

UC1 Zacéit novou hru

e Struény kontext a cil: Hrac¢ chce zac¢it novou hru. Obvykle po prvnim
spusténi, pripadné pokud si pfeje zacit znovu.
e Podminky: Hri¢ se musi nachézet v hlavnim menu hry.
e Hlavni scénar:
1. Hrac zvoli moznost nové hry.
2. Hra hra¢ upozorni, ze spusténim nové hry bude prepsan jeho diive
ulozeny postup.
3. Hrac¢ potvrdi svoji volbu.
4. Hra zajisti spusténi nové hry.
e Rozsiteni:
2a. Pokud hra neobsahuje zadny drive uloZeny postup, neni upozornéni
potteba.
3a. Hrac si zde svoji volbu muze rozmyslet a vratit se do hlavni nabidky.
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Hrac
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Obrazek 3.7: Diagram pripadu uziti
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UC2 Pokracovat v drive ulozené hre

e Struény kontext a cil: Hra¢ chce pokracovat v drive ulozené hre.
e Podminky: Hra¢ se musi nachazet v hlavnim menu hry.
« Hlavni scénar:

1. Hréac¢ zvoli moznost pokracovat ve hre.

2. Hra zajisti nacteni diive ulozené hry a hracovi zobrazi nabidku mist
k pristani.

UC3 Vybrat lokaci pro pristani
e Struény kontext a cil: Hrac¢ chce zvolit lokaci pro pristani a zapocit
tak fazi hry odehravajici se na herni mapé.
¢ Podminky: Lokace pro pristani jde volit pouze mezi pristanimi. Tedy
pouze pokud neprobihd faze hry na herni mapé.
e Hlavni scénar:
1. Hrac si necha od hry zobrazit seznam lokaci pro pristani.
2. Hra zobrazi seznam lokaci.
3. Hrac si zvoli mapu, na které chce pristat.
4 o
i text o chovani nepratel ¢i text doplnujici pribéh. Nékteré infor-
mace mohou byt uzamceny a poskytovany az po odemceni hrou.
5. Hréac¢ potvrdi pristani na zvolené mapé.
6. Hra prejde do faze na herni mapé dle hracova vybéru.
e Rozsireni:
5a. Pokud hra¢ nemé lokaci odemcenou, tj. neméa vylepseni potfebné
pro pristani na tomto misté, hra mu pristani na této mapé ne-
umozni.

UC4 Prozkoumat mapu

e Struény kontext a cil: Hrac¢ chce prozkoumat urcitou ¢ast herni mapy,
aby zjistil, zda se zde nachdazeji suroviny, nepratelé ¢i dalsi prvky.
¢ Podminky: Mapu lze prozkoumavat pouze pri fazi hry odehravajici se
na herni mapé.
o Hlavni scénar:
1. Hrac nalezne oblast, kterou chce prozkoumat.

2. Hrac¢ oblast osvétli postavenim osvétlovaci budovy (UC9 Postavit
budovu) ¢i schopnosti (UC10 PouZit schopnost) na misté, které chce
prozkoumat.

3. Po osvétleni hra¢ mutze rozpoznat jednotlivé prvky mapy.
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UC5 Branit zdkladnu

Strucny kontext a cil: Hrac¢ chce branit svoji zakladnu pred tutoky
nepratel.
Podminky: Branit zdkladnu je potfebné a mozné pouze pri fazi hry
odehravajici se na herni mapé.
Hlavni scénar:
1. Hrac¢ postavi obrannou budovu na misté, které chce branit. (UC9
Postavit budovu)
2. Hra zajisti, Ze obranna budova bude automaticky strilet po blizicich
se nepratelich.
Rozsireni:
la. Alternativné muze hra¢ docasné branit zakladnu pouzitim vhodné
schopnosti (UC10 PouZit schopnost).

2a. Obrannd budova nemuze vidét neosvétlené nepratele, a tedy po
nich nebude strilet.

UC6 Ziskat suroviny

Strucny kontext a cil: Hrac¢ chce ziskat rudu, energii ¢i krystaly.
Podminky: Suroviny lze ziskavat pouze pii fazi hry odehravajici se na
herni mapé.
Hlavni scénar:
1. Hra¢ postavi budovu pro tvorbu surovin, které pottebuje. (UC9
Postavit budovu)

2. Hra zajisti zménu spotieby a vyroby surovin dle postavené budovy.

’

Rozsifeni:

2a. PT1i nedostatku surovin pro spotifebu budovou hra budovu deakti-
vuje a prislusné upravi prijem surovin.

2b. V ptipadé budovy téZebni vrtdk je prijem surovin zavisly na tom,
zda je umisténa na zdroji surovin.

Poznamka: Alternativné muze hrac¢ suroviny ziskat snizenim jejich

spotieby tim, ze deaktivuje, zboura nebo prenastavi budovu, ktera je

spotiebovava. (UC11 Interagovat s budovou)

UCT Ukoncit pristani
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Struc¢ny kontext a cil: Hra¢ chce ukonc¢it fazi hry odehravajici se na
herni mapé a tim prenést krystaly do faze vylepSovani.

Podminky: Ukoncit pristani lze pouze pii probihajicim pristani, tedy
pri fazi hry na herni mapé.
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e Hlavni scénar:

1.

Otk N

6.

Hréc¢ se rozhodne ukoncit pristani a navratit se pristavacim modu-
lem zpét na lod.

Hrac zvoli pristavaci modul.
Hra zobrazi informace modulu véetné moznosti interakce.
Hréi¢ zvoli moznost navratu na lod.

Hra hracovi zobrazi informace o probéhlém pristani, které bylo
pravé dokonceno.

Po potvrzeni hra hrace prenese do sekce pro nakup vylepseni.

e Rozsireni:

4a.

Hrac si zde muze odlet rozmyslet a pokracovat ve hre.

UCS8 Zakoupit vylepseni

e Struény kontext a cil: Hrac¢ si chce zakoupit trvald vylepseni pro
usnadnéni hry pri dalsich pristanich.

e Podminky: Vylepseni jde pofizovat pouze mezi pristanimi.

e Hlavni scénar:

1.
2.

3.
4.

¢ Rozsireni:

4a.

Hrac¢ naviguje na sekci s vylepsenimi.

Hra zobrazi ptehled dostupnych vylepseni. Je tfeba indikovat, ktera
jiz byla zakoupena a ktera vylepseni jsou dostupna.

Hra¢ vybere vylepseni, které chce zakoupit.

Hra indikuje, ze vylepseni bylo zakoupeno.

’

Pokud hra¢ nemé dostatek krystalid pro zakoupeni, je naopak indi-
kovéano, ze k zakoupeni nedoslo.

UC9 Postavit budovu

e Struény kontext a cil: Hrac¢ chce postavit budovu.

e Podminky: Stavét budovy lze jen pii fazi hry odehravajici se na herni

mapeé.

e Hlavni scénar:

1.
2.

Hrac zvoli z nabidky druh budovy, ktery chce postavit.

Hra zobrazi informace o zvoleném druhu budovy. Taktéz indikuje,
kde 1ze budovu stavét. Stavét je mozné pouze na mistech pokrytych
energetickou siti.

Hréc¢ zvoli lokaci, kde chce budovu postavit.

. Hra zajisti vytvofeni budovy na zvoleném misté.
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e Rozsireni:
la. Volbu budovy miize hrac¢ pred postavenim zménit nebo zrusit.

4a. Alternativné hra signalizuje, ze budovu nelze postavit, pokud hrac
nema suroviny potiebné pro stavbu, nebo nezvolil validni lokaci.

UC10 Pouzit schopnost

e Struény kontext a cil: Hra¢ chce pouzit jednu z dostupnych schop-
nosti.
e Podminky: Pouzivat schopnosti lze jen pii fazi hry odehravajici se na
herni mapé.
e Hlavni scénar:
1. Hrac zvoli z nabidky schopnost, kterou chce pouzit.
2. Hra zobrazi informace o dané schopnosti a jeji rozsah.
3. Hra¢ zvoli lokaci, kde chce schopnost pouzit.

4. Hra zajisti pouziti schopnosti na zvoleném misteé.

Yo

e Rozsireni:
la. V pripadé schopnosti s globdlnim efektem je vybér lokace pouziti
preskocen.
1b. Alternativné hra signalizuje, Ze schopnost nejde pouzit, pokud byla
jiz nedavno pouzita.
3a. Volbu schopnosti miize hra¢ béhem vybéru lokace zménit nebo
zrusit.

UCI11 Interagovat s budovou

e Struény kontext a cil: Hrac¢ chce deaktivovat budovu ¢i zménit jeji
nastaveni.

e Podminky: Stavét budovy lze jen pri fazi hry na herni mapé.
o Hlavni scénar:
1. Hrac zvoli budovu, se kterou si preje interagovat.

2. Hra hracovi poskytne moznosti interakce zavislé na druhu budovy
a aktualni informace o zvolené budové.

3. Hra¢ zvoli z nabidky akci, kterou chce provést. Napt. zménit druh
surovin, deaktivovat budovu ¢i zbourat budovu.

4. Hra zajisti provedeni zvolené akce.
o Rozsireni:

la. Hra¢ muze volbu zrusit nebo zvolit jinou budovu.
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3.5. Pripady uziti

UC12 Pozastavit hru

e Struény kontext a cil: Hra¢ chce pozastavit hru.
¢ Podminky: Hru lze pozastavit jen pri fazi hry na herni mapé.
o Hlavni scénar:

1. Hra¢ zmackne kldvesu pro pozastaveni hry

2. Hra zobrazi menu pozastavené hry s moznostmi, jako je ndvrat do
hry ¢i presun do hlavniho menu.

UC13 Ukondcit hru

e Strucny kontext a cil: Hra¢ chce ukoncit hru.
e Podminky: Bez podminek, avsak v riznych fazich hry probiha odlisné.
e Hlavni scénar:

1. Pokud je hra¢ ve fazi pristani, nejprve pozastavi hru. (UC12 Poza-
stavit hru)

2. V nabidce akci hrac zvoli ukonceni hry.
e Alternativni scénar:

1. Ve fazi mezi pristanimi zvoli hra¢ moznost navratu do hlavniho
mentu.

2. Hra hracovi poskytne hlavni menu s nabidkou akci, z nichz jedna
bude ukonc¢enim hry.

3. Hrac¢ tuto moznost zvoli a hra je tim ukoncena.

UC14 Zménit nastaveni

e Strucény kontext a cil: Hra¢ chce zménit nastaveni hry.
e Podminky: Hri¢ se nachazi v hlavnim menu, nebo pozastavil hru.
o Hlavni scénar:

1. Hrac zvoli nabidku nastaveni.

2. Hra zobrazi dostupnd nastaveni hry, kterda hra¢ mize ménit.
3. Hréac¢ zada nové hodnoty nastaveni.
4

. Hra zajisti, Ze nové nastaveni bude aplikovano.
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3.6 Heuristicka analyza soucasného Ul

Pro rozsiteni poznatkt o pouzitelnosti uzivatelského rozhrani prototypu Rogue
Planet ziskanych uzivatelskym testovanim provedenym v zavéru bakalarské
prace [19] byla provedena heuristické evaluace tohoto rozhrani. Rozhrani je
hodnoceno dle Nielsenovych heuristik popsanych v ¢asti 2.2.1. Obecné je dle
Nielsena [5] vhodné, aby evaluace byla provadéna vicero hodnotiteli. Vzhle-
dem k nutnosti samostatného vypracovani diplomové prace je vsak jedinym
hodnotitelem evaluace autor prace. Nalezené problémy byly kategorizovany
dle nésledujici stupnice zavaznosti:

o Kosmeticky — Moznost zlepseni s malym dopadem na pouzitelnost.

o Mirné zavazny — Mirné znesnadnuje hrani.

e Stfedné zavazny — Znesnadniuje hrani hry, nebo mize zpiisobit drobné
chyby.

e Velmi zavazny — Velice znesnadniuje hrani hry, nebo miize zptsobit vazné
chyby.

3.6.1 Hlavni menu

38

1. Viditelnost stavu systému

e V hlavnim menu nema hrac¢ prehled o tom, jaky je stav jeho ulozené
hry, respektive zda néjaka vubec existuje. (Mirné zavazny)

e V sekci s manuédlem by mohlo byt lépe zvyraznéno, na které strance
se hra¢ nachazi. (Kosmeticky)

e Obdobné by i v sekci s volbou ukézky chovani agentd mohla byt
aktivni stranka lépe zvyraznéna. (Kosmeticky)

2. Shoda mezi systémem a realitou
e Sekce s volbou ukazek chovani agentii obsahuje popis nastaveni
parametrii chovani, kterym vsak hra¢ bez precteni prislusné ba-
kaldrské prace nemd Sanci porozumeét. (Mirné zdvazny)
3. Uzivatelska kontrola a svoboda
e Nenalezeny problémy. Veskeré akce v hlavnim menu miize hrac
snadno vratit zpét. Nevratna je pouze akce pro smazani ulozené

hry, kterd je ze své podstaty nevratnd, na coz je hra¢ upozornén
a také je vyzadovano potvrzeni.

4. Konzistence a standardy

e Ackoli jsou vyznamy tlacitek hrdt a obnovit postup srozumitelné,
obvyklejsi byva kombinace tlac¢itek pro zapoceti nové hry a po-
krac¢ovani v ulozené hre. (Kosmeticky)
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5. Prevence chyb

e Nenalezeny problémy. Jedind nevratnd akce je osetfena.
6. Rozpoznani spise nez vzpominani

e Nenalezeny problémy.
7. Flexibilita a efektivita pouzivani

e Chybi moznost vratit se z jednotlivych ¢asti zpét na hlavni obra-
zovku klavesou Escape. (Mirné zavazny)

8. Estetika a minimalisticky design

e Sekce s volbou ukazek chovani agentii obsahuje prilis textu najed-
nou. (Kosmeticky)

9. Pomozte uzivatelim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb
e Nenalezeny problémy.
10. Napovéda a dokumentace

e Nenalezeny problémy.

3.6.2 Uzivatelské rozhrani v pribéhu hry

1. Viditelnost stavu systému

e Hrac je na zniceni jeho budov ¢i nedostatku surovin pro produkci
upozornén, avsak je obtizné poznat, kde k této udalosti doslo.
(Mirné zavazny)

o Pri stavbé obrannych vézi ani po ni hra¢ nevidi jejich dosttel.
(Stredné zavazny)

e Dosah rozvodny energie je zobrazen pouze po postaveni rozvodny.
(Mirné zavazny)

2. Shoda mezi systémem a realitou

o Ackoli je usporadani surovin v informacni tabulce logické, neni na
prvni pohled prilis prehledné. (Kosmeticky)

3. Uzivatelska kontrola a svoboda
e Nenalezeny problémy.

4. Konzistence a standardy
e Nenalezeny problémy.

5. Prevence chyb

e Hrac je na nedostatek surovin pro stavbu budovy upozornén pouze
poté, co se budovu pokusi postavit. (Kosmeticky)
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6. Rozpoznani spise nez vzpominani

e Chybi signalizace, jaky druh rudy budovy pravé spotrebovavaji.
Hra¢ tuto informaci ziskd az zvolenim konkrétni budovy. (Mirné
zadvazny)

e Obdobné hra¢ nepozné, ze je budova poskozena, pokud ji rucné
neoznac¢i. (Mirné zavazny)

e Hrac¢ si nemuze snadno zobrazit informace o prvcich mapy, jako
jsou houby, rudy, lava atd. (Kosmeticky)

7. Flexibilita a efektivita pouzivani

e Chybi klavesové zkratky pro volbu budov ke stavbé, ovladani rych-
losti Casu a interakci s oznacenou budovou. (Mirné zavazny)

8. Estetika a minimalisticky design

e Tabulka surovin zbytecné obsahuje v zdkladu suroviny, ke kterym
hrac ziska pristup az pozdéji v prubéhu hry. (Kosmeticky)

9. Pomozte uzivatelim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb
e Nenalezeny problémy.
10. Napovéda a dokumentace

e Dodatecné informace o prvcich hry jsou seskupeny v jedné spole¢né
napovédeé a nejsou pohodlné dostupné v situaci, kdy hra¢ potirebuje
informace o konkrétnim prvku. (Mirné zavazny)

3.6.3 Obrazovka s vylepsenimi

1. Viditelnost stavu systému
e Nenalezeny problémy.
2. Shoda mezi systémem a realitou

e Navaznost jednotlivych vylepseni by mohla byt 1épe zvyraznéna.
(Kosmeticky)

3. Uzivatelska kontrola a svoboda

e Chybi moznost vzit ndkup vylepseni zpét. (Stfedné zdvazny)
4. Konzistence a standardy

e Nenalezeny problémy.
5. Prevence chyb

e Chybi signalizace, zda si hra¢ dostupné vylepseni muze dovolit.
Hrac je na nedostatek surovin upozornén az po neispésném pokusu
o zakoupeni. (Mirné zavazny)
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6. Rozpoznani spise nez vzpominani
e Kvilli rozdéleni vylepseni do vice zdlozek je pro hrace pracnéjsi
urcit, kterou kombinaci vylepseni si mize za své suroviny dovolit.
(Mirné zavazny)
7. Flexibilita a efektivita pouzivani
o Chybi moznost presouvat se mezi zalozkami kldvesami. (Kosme-
ticky)
8. Estetika a minimalisticky design
e Nenalezeny problémy.
9. Pomozte uzivatelim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb
e Nenalezeny problémy.

10. Napovéda a dokumentace

vvvvvv

(Kosmeticky)

3.6.4 Shrnuti

Béhem heuristické analyzy nebyly nalezeny zadné velmi zavazné problémy
v oblasti pouzitelnosti, zfejmé diky tomu, Ze se je jiz podarilo vyladit béhem
vyvoje prototypu hry.

Hlavni menu hry trapi spise drobné nedostatky, jako je chybéjici indikace
stavu ulozené hry a nizsi prehlednost podstranky s vybérem ukazek chovani
nepratelskych agentti. Jako nejvétsi problém rozhrani v pribéhu hry byla iden-
tifikovana absence signalizace dostfelu kulometi béhem jejich stavéni i po
ném. Nedostatek informaci béhem stavéni trapi i budovu pro rozvod energie.
Problémem je téz fakt, ze pro ziskdni mnohych informaci hra¢ musi nejprve
zvolit konkrétni budovu a je tedy pracné mit prehled o stavu vicero budov.
Nejvétsim problémem obrazovky s vylepSenimi je pak nemoznost brat zpét
sva rozhodnuti. Ostatni problémy této ¢asti rozhrani jsou spise kosmetického
charakteru.
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KAPITOLA 4

Navrh

Prototyp hry byl vytvoren s diirazem na rychlé ziskani funkéni a hratelné verze
hry. Pti rychlém vyvoji vzniklo mnoho technického dluhu a nedokonalosti. To
vzhledem k tcelu prototypu neni problém, avSak pro plnohodnotnou verzi
hry je vhodné kéd upravit tak, aby 1épe odpovidal principum SI a byl 1épe
srozumitelny a rozsiritelny.

Tato kapitola se zabyva nadvrhem tuprav, které bude pro tyto tcely tieba
provést. Nejprve bude vyhodnoceno, které z moznosti dalsiho vyvoje identifi-
kovanych v analyze je vhodné zvolit. Nasledovat bude kompletni navrh nové
verze uzivatelského rozhrani a poté bude vénovana pozornost novému softwa-
rovému navrhu stézejnich ¢asti hry.

4.1 Vyhodnoceni moznosti dalsiho rozvoje

Pro zacatek navrhu a vyvoje je nejprve nutné posoudit, které z moznych cest
dalsiho vyvoje budou pro vytvarenou hru piinosné a které nikoliv. Tato sekce
se proto vraci k moznostem rozvoje popsanych v sekci 3.2, pricemz zde bude na
zakladé prinosu pro pouzitelnost a hratelnost rozhodnuto, které z dostupnych
cest dopracovani hry budou zvoleny a jakou budou mit formu.

e Prehlednost a rozsititelnost kédu
Navzdory tomu, ze hra¢ zmény v kvalité kédu a softwarové strukture
primo nepozna, budou mit pozitivni vliv na slozitost dalstho rozsirovani
hry a prevenci chyb. Z tohoto diivodu bude znac¢na ¢ast stavajiciho kdédu
prepracovana tak, aby lépe odpovidal zminovanym principtim softwa-
rového inzenyrstvi a ve vhodnych pripadech vyuzival ndvrhové vzory.

e Uzivatelské rozhrani
Jelikoz ma uzivatelské rozhrani velky dopad na pouzitelnost a hratelnost
hry, bude navrzena a realizovdna nova podoba uzivatelského rozhrani,
ktera bude reagovat na nedostatky nalezené pri testovani predchozi verze
Ul, a zaroven bude podporovat nové navrzené prvky a funkce hry.
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Vyuziti modela chovani agenta

Vytvorené modely chovani nepratelskych agenti budou zaclenény do
hry jejim rozdélenim na vicero Urovni, pricemz kazda troven bude ob-
sahovat jiny z dostupnych modelti. Rozdéleni do trovni zaroven umozni
vice diverzifikovat vzhled prostiedi ve hie a jejich plnéni poskytne hraci
satisfakci z dosazeného postupu.

Tutorial

Jak jiz bylo zminéno, tutorial je velmi podstatnou ¢asti, ktera hie do-
sud chybéla. Do hry proto bude pridan jakozto prvni troven, kterou
hra¢ navstivi. V tutoridlu bude hrac¢ fadou kratkych tkolti sezndmen

vvvvv ’

s ovladanim a mechanikami hry postupné od jednodussich po slozitéjsi

Grafické provedeni
Vzhled hry bude vylepsen pfidanim novych vizudlnich a ¢asticovych
efektti. Budou téz pridany nové textury a ilustrace jednotlivych drovni.

Hudba a zvuky

Soucasné absence hudby a zvukt v prototypu hry je pro plnohodnotné
vydéani neprijatelnd. Do hry proto budou pridany zvuky a hudba, jez
posili jeji atmosféru a umocni hracuv zazitek. Kromé zvuka Ul a prvka
hry bude téz posileno vypravéni pribéhu pfidanim hlasu lodni umélé
inteligence, ktera s hracem komunikuje na jeho lodi pred zacatkem kazdé
nové arovneé.

Persistence dat

Triida PlayerPrefs, kterd je v souCasnosti vyuzivana pro zajisténi per-
sistence dat, umoznuje uklddat pouze jednoduché pary klici a hod-
not. Tim znesnadnuje pridavani dalsich vylepseni a ma pouze ome-
vyrazné flexibilnéjsi metodu uklddani dat skrze jejich serializaci a ulozeni
do souboru ve formatu JSON. Mimo vylepseni a krystali budou noveé
uklddany i informace o hracové postupu hrou.

Mnozstvi mechanik a obsahu

Hra bude rozsifena o mechaniku schopnosti a jejich prislusnych vy-
lepSeni. Schopnosti pomohou hraci snadnéji prozkoumavat herni mapy
a lépe pozorovat chovani nepratelskych agentii. Dale bude hra rozsirena
jiz zminovanym rozdélenim na turovné. Kazdé troven pak bude obsaho-
vat prvky specifické pouze pro ni.

Pribéh

Do hry bude zaclenén pribéh v podobé kratkych scének pred spusténim
kazdé drovné. V nich bude hrac¢i nastinéno, co je v dané trovni jeho
cilem a proc¢ jeji navstiveni potifebné pro dokonceni hry. Zaroven bude
hraci skrze pribéh prezentovan finalni cil, kterého ma dosdhnout.



4.1. Vyhodnoceni moznosti dalstho rozvoje

e Ovladatelnost a klavesové zkratky
Hra bude rozsitena o klavesové zkratky pro vybér budov a schopnosti
a také pro ovladani rychlosti herniho casu. Rovnéz bude priddna moznost
pohybovat kamerou drzenim prostredniho tlac¢itka mysSi v kombinaci
s pohybem mysi.

¢ MozZnosti nastaveni

Do hry bude ptiddna obrazovka pro zménu nastaveni hlasitosti riznych
druhit zvuka a rovnéz pro zakladni grafickd nastaveni, jako je rozliseni
¢i prepnuti rezimu celé obrazovky. D& se predpokladat, ze tato na-
staveni vyuzije spise mensi podil hracha, avsak absence téchto nasta-
ven{ v pripadeé jejich potieby by méla vyrazné negativni vliv na zazitek
hraca, kteri je potiebuji, a proto je pritomnost téchto moznosti nastaveni
velmi dilezitd. Moznost prenastavit kldavesové zkratky bylo rozhodnuto
nepridavat, jelikoz je ovladani hry stdle pomérné jednoduché.

e Verze Unity
Prototyp hry byl v ramci bakalafské prace vyvijen ve verzi Unity, které
vyprsela podpora v pribéhu lonského roku. Dojde proto k prechodu na
nejnovéjsi dostupnou verzi Unity, kterou je v dobé psani tohoto textu
verze 2022.2.15f1.

e Optimalizace

Pro tucely optimalizace vykonu bylo zvazeno vyuziti Unity frameworku
ECS, nakonec vsak bylo rozhodnuto tuto moznost nevyuzit. Diivodem
je predevsim fakt, ze hra se v soucasnosti nepotyka s vykonnostnimi
problémy. Rozsdhlé a casové naroéné zmény potiebné pro vyuziti to-
hoto frameworku by tak nebyly opodstatnéné a jejich piinos diskuta-
provadény pouze jednou za Cas, a jejich dopad na vykon je tak redukovan
rovnomérnym rozlozenim v case. Vyuziti ECS by naopak vyzadovalo
provadéni téchto operaci ve stejny okamzik, aby bylo prinosné.

Dalsi zvazenou moznosti optimalizace bylo vyuziti ndvrhového vzoru
Object Pool. Tato moznost rovnéz v soucasnosti nebude vyuzita vzhle-
dem k absenci problému s vykonem. Jeji vyuziti je vSak povazovano za
vhodné v pripadé, ze by v pozdéjsi ¢asti vyvoje ¢i testovani problémy
s vykonem vyvstaly.

o Lokalizace
7 analyzy person vyplynulo, Ze absence ceské lokalizace nehraje pro
cilové uzivatele vyznamnou roli. Z tohoto divodu nebude podpora loka-
lizace v soucCasnosti implementovana.
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e Herni obtiZnost a vyvazenost
Vyvéazenosti hry bude pfi vyvoji v porovnanim s prototypem vénovana
zvysend pozornost a stane se jednim z predmétt zavérecného testovani.

o Testovani

Bude usporadano kvantitativni uzivatelské testovani, pri kterém bude
osloveno vétsi mnozstvi potencidlnich hrac¢i s moznosti zahréat si vyvi-
nutou hru a poskytnout zpétnou vazbu formou dotazniku. Testovana
bude obtiznost jednotlivych drovni, srozumitelnost vysvétleni koncepti
v tutoridlu a spokojenost hraci s riznymi aspekty hry. Hracam bude téz
poskytnut prostor pro nahlaseni jakychkoliv nalezenych chyb ¢i navrhi
na dalsi vylepseni hry. Rovnéz budou sbirany informace, které pomohou
urcit, zda jsou respondenti soucasti cilové skupiny ¢i nikoliv.

4.2 Uzivatelské rozhrani

Tato sekce se zabyva ndvrhem nové verze uzivatelského rozhrani pro Ro-
gue Planet. Je tfeba, aby navrh rozhrani podporoval pripady uziti identifi-
kované v ¢asti 3.5. Taktéz by mél reagovat na problémy nalezené heuristickou
analyzou popsané v ¢asti 3.6. Dodrzovat bude jiz zavedeny graficky styl po-
psany v ¢asti 3.1.2.

Soucésti této kapitoly je pomérné velké mnozstvi wireframii znazornujicich
nové navrhovanou podobu rozhrani a obrazki vzhledu rozhrani v ptivodnim
prototypu z bakaldfské prace [19] . Tyto obrazky byly kvili jejich poc¢tu a ve-
likosti pro prehlednost z velké ¢asti presunuty do samostatné prilohy B.

4.2.1 Hlavni menu

Prvni obrazovkou, kterou hra¢ po spusténi hry vidi, je hlavni menu. Podobu
hlavniho menu v prototypu hry si muzete prohlédnout na obrazku B.1. Menu
je pomérné jednoduché a hlavni zmény spocivaji v jeho dalsim zjednoduseni
a v reorganizaci jeho podobrazovek a jim prislusnych tlacitek. Byla odstranéna
obrazovka How to play, jejiz funkce bude nahrazena uzivatelsky privétivéjsim
tutoridlem primo ve hie. Rovnéz byla odstranéna obrazovka s vybérem ukazek
chovani agenti, ktera je po zaclenéni vicero chovani do hlavniho hernitho médu
nadbytecna. Totéz plati i pro obrazovku s titulky, ktera byla rovnéz zaclenéna
do hlavniho hernitho médu.

Pro lepsi podporu pripadt uziti UC1 Zacit novou hru a UC2 Pokracovat
v drive uloZené hre byla tlac¢itka play a reset progress nahrazena kombinaci
tlac¢itek new game a continue, kterd by uzivatelim méla byt znama z dalsich
her. Problém s nejasnosti pritomnosti ulozené hry, ktery byl nalezen heuristic-
kou analyzou, bude vyteSen signalizaci skrze stav tlac¢itka continue, které bude
dostupné pouze pri existenci ulozené hry. Navrh nového rozlozeni tlacitek si
muzete prohlédnout na obrazku B.2.
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Obréazek 4.1: Navrh obrazovky s nastavenim

Hlavni menu bylo déle rozsiteno o obrazovku s nastavenim hry a tlacitkem
settings pro navigaci na tuto obrazovku. Navrzené rozlozeni této obrazovky
naleznete na obrazku 4.1. Obrazovka s nastavenimi je délena do t¥i sekci pro
nastaveni obrazu, hlasitosti ruznych druht zvuka a zobrazeni ovladani hry.
Na levé strané obsahuje tlacitka pro navigaci mezi témito sekcemi.

4.2.2 Rozhrani v priubéhu trovné

Nejobsahlejsi ¢asti uzivatelského rozhrani je rozhrani, které uzivatel vidi primo
ve hre, které se sklada z vicero funkcnich ¢asti. Tato ¢ast rozhrani je zod-
povédna za nejvétsi podil pripadi uziti z popsanych v sekci 3.5. Jeho zdkladni
podobu si mtzete prohlédnout na obrazku B.5.

Stavéni budov a pouzZivani schopnosti

Pro vybér budov k postaveni ¢i schopnosti k pouziti jsou urcena tlacitka
ve spodni, respektive levé spodni ¢asti obrazovky. Tlacitka pro vybér budov
byla oproti predchozi podobé presunuta do stfedu, zatimco tlacitka pro vybér
schopnosti jsou zcela nova. Po presunuti kurzoru nad tlacitko se zobrazi infor-
mace o relevantni budové ¢i schopnosti, coz je zménou oproti ptivodni podobé,
kdy bylo nutné pro ziskéni informaci na tlacitko kliknout. Ukazku zobrazeni
informaci o budové si muzete prohlédnout na obrazku 4.2. Kromé kratkého
popisu funkce obsahuje nahled také cenu budovy, ¢i dobu trvani, nez bude
mozné schopnost znovu pouzit.
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Obréazek 4.2: Navrh rozhrani v hlavnim hernim rezimu — informace o budové

©200(+15) 200 (+15)  ®200(+15)

©200 (+15)

A 200 (+15) W200 (+15) W200 (+15) W200 (+15)

ENEYESEIIES

[]
[]
[]

Building name
E E E Health: 42/100
Turn off D Effect
A-140
Demolish ©-280
©+360

OO

Obrazek 4.3: Navrh rozhrani v hlavnim hernim rezimu — interakce s budovou
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Po zvoleni budovy ¢i schopnosti rozhrani nové obsahuje nahled, ktery se
zobrazi pod hrac¢ovym kurzorem na herni mapé v misté, kde bude schop-
nost pouzita ¢i budova postavena. Nahled obsahuje téz dosah zvolené bu-
dovy ¢&i schopnosti. Absence tohoto znazornéni dosahu budov byla v heuris-
tické analyze identifikovana jako jeden ze dvou nejvice zavaznych nedostatki
puvodniho rozhrani hry. Navrh podoby nahledu viz obrazek B.9 a puvodni
vzhled rozhrani pfi stavéni budovy pro srovnani viz obrazek B.10.

Rozhrani jiz postavené budovy
Po kliknuti na jiz postavenou budovu na herni mapé se hraci zobrazi infor-
mace a kontrolni panel vztahujici se k této budové. Panel obsahuje informace
o dané budové jako je jeji aktualni stav a produkce a také tlacitka pro interakci
s danou budovou. Informace se zobrazi pfimo u vybrané budovy ¢imz je jasné
znazornéno, ke které budové se tyto informace vazi. Hrac¢ tak v porovnani se
starsim provedenim nemusi pro ziskani informaci zrakem putovat do spodni
casti obrazovky. Informacni panel zaroven obsahuje i tlac¢itka pro riazné inter-
akce s budovou, jako je vypnuti budovy, pfepnuti produkce na jinou barvu
rudy nebo demolice této budovy. Diky presunuti panelu primo k budové jsou
tato tlac¢itka rovnéz snaze dostupné pro rychlou interakci. Navrh informacniho
panelu budovy si miizete prohlédnout na obrazku 4.3.

Na obrazku B.10 pak muzete vidét pro porovnani ptivodni podobu in-
formac¢niho panelu v bakalafské praci.

Prehled surovin

Tabulka s prehledem stavu a produkce surovin byla pro lepsi prehlednost
preskupena tak, aby rudy a krystaly stejné barvy byly pod sebou. Zkratky
surovin byly nahrazeny ikonami. Produkce byla misto samostatného sloupce
umisténa primo k stavu dané suroviny a doplnéna o znaménko plus ¢i minus.

Menu pozastavené hry

Jednoduchy vzhled menu pfi pozastavené hie je témér shodny s predchozi
verzi, pouze tlacitko pro zobrazeni stru¢ného navodu ke hie bylo nahrazeno
tlacitkem pro zobrazeni obrazovky s nastavenim, viz obrazek B.11.

Zavéreéné shrnuti

Vzhled panelu informujiciho hrace o odnesenych krystalech po opusténi tirovné
zustal zachovan. Pouze v pripadé tutoridalu byl text panelu upraven tak, aby
byl reflektovan fakt, ze z tutoridlu si hra¢ zadné krystaly odnést nemuze.

Tutorial

Zakladem rozhrani v tutoridlu je rozhrani bézného herniho rezimu, které je
obohaceno o panel s hracovym aktualnim tkolem, viz obrazek B.12. Panel
obsahuje kratky popisek a také body, které musi hrac splnit, aby dokonc¢il dany
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ukol. Po splnéni vSech bodu se zobrazi text vyzyvajici hrace, aby kliknutim
na panel pokracoval k dalsimu tkolu. Hra¢ je jednotlivymi tkoly postupné
obeznamen s mechanikami hry a proveden tutoridlem.

Spolu s novymi tkoly jsou hraci téz odhalovana jednotliva tlacitka pro
vybér budov a schopnosti tak, aby hra¢ nebyl na pocatku zahlcen mnoha
dostupnymi moznostmi a byl s nimi sezndmen postupné.

4.2.3 Rozhrani mezi irovnémi

Rozhrani mezi pristanimi sestava z obrazovky pro zakoupeni vylepseni budov
a schopnosti a nové téz z obrazovky pro vybér irovné. Jeho soucasti jsou také
scény prezentujici pribéh pred zacatkem jednotlivych trovni.

Vylepseni

Obrazovka s vylepsenimi nové vyobrazuje vSechna vylepseni najednou. Tato
vylepseni jsou usporadana horizontalné dle prislusnosti k budovam ¢i schop-
nostem a vertikalné dle jejich ceny, viz obrazek B.14. Informace o jednotlivych
vylepsenich jsou pro prehlednost skryty a zobrazi se pri presunuti kurzoru nad
dané tlac¢itko vylepseni, viz obrazek 4.4. Je dulezité, aby tlacitka byla rozliSena
dle toho, zda si hrac prislusné vylepseni mtize ¢i nemize dovolit. V podrobnych
informacich pri najeti kurzorem na tlacitko by pak mélo byt zvyraznéno, které
z potrebnych krystala hraci chybi.

Obrazovka s vylepsenimi je nové doplnéna o tlac¢itko undo pro vraceni pro-
vedeného nakupu zpét. Absence moznosti zruseni nakupu vylepseni je druhym
ze dvou nejvice zavaznych nedostatkt identifikovanych v heuristické analyze.
Ptvodni vzhled obrazovky s vylepSenimi mtizete vidét na obrazku B.13.

Vybér trovné

Zcela novou ¢éasti Ul je obrazovka pro vybér trovné, jejiz navrh mizete vidét
na obrazku 4.5. Obsahuje jeden panel pro kazdou troven, pficemz hra¢ miize
mezi jednotlivymi panely prepinat tlacitky na levé strané. Kazdy panel ob-
sahuje nazev urovné, seznam rud v této trovni, kratky popis této trovné
a odivodnéni proc ji hra¢ musi navstivit, popis chovani nepratel v této drovni,
néahledovy obrazek a tlac¢itko pro pristani. Pred prvnim pristanim v kazdé
urovni je hraci odprezentovana ¢ast pribéhu. V pripadé zajmu si hra¢ muze ne-
chat prislusnou ¢ast pribéhu zopakovat zaskrtnutim policka vedle pristavaciho
tlac¢itka. Informace o chovani nepiatelskych agentd v iirovni by hraci méla byt
zpristupnéna az poté, co hrac¢ v této drovni alespon jednou pristane.

Pribéh

Hraci bude pribéh hry prezentovan jednoduchymi monologovymi scénami,
které se skladaji z velkého obrazku prostredi tirovné a spodniho panelu s tex-
tem. Jejich ndvrh miZete vidét na obrazku B.17. V pravé ¢asti textového
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Obrazek 4.4: Navrh obrazovky s vylepsenimi — informace o vylepSeni
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panelu se nachazi obrazek osoby, kterda k hraci promlouva. Text je prezen-
tovan postupné po mensich tsecich, pricemz kazdy tsek musi hra¢ odkliknout
mysi ¢i tlacitkem na kldvesnici.

Po dohrani posledni tirovné bude hric¢i odprezentovana zavérecna cast
pribéhu, po které bude nasledovat jednoduché obrazovka s titulky viz B.18.

4.3 Budovy

Tato Cast se zaméruje na skripty dodavajici funkcionalitu budovam ve hre.
Zakladem kazdé z budov je objekt s jménem dané budovy. Rizné soucasti
budovy jsou pak rozlozeny do tri potomki tohoto objektu:

e PassiveParts obsahujici soucasti budovy, které jsou vzdy aktivni, jako
je renderer jejiho vzhledu.

e ActiveParts pro soucdsti funkéni jen kdyz je budova spusténa, tedy
napriklad skript pro generaci a spotiebu surovin ¢i svétlo poskytované
budovou.

e OtherParts se souCastmi, které jsou aktivni jen prilezitostné, avsak ni-
koli v zavislosti na spusténi budovy.

Tato struktura byla stanovena v prototypu hry a bude ponechéna i pro plnou
verzi. Vzdy aktivni skripty obvykle na rozdil od jinych typt komponent nejsou
umistény na objektu PassiveParts, ale pro snazsi ptistup zvenci jsou soucasti
primo hlavniho objektu budovy.

KaZd4 postavend budova mimo piistdvactho modulu mize byt bud za-
pnutd, kdy pravidelné spotiebovava suroviny a provadi aktivné svoji funkci
(svétlo sviti, kulomet stfili atd.), nebo vypnutd, kdy je stdle umisténa na
herni mapé, avsak neprovadi zaddnou akci a nespotieboviva ani nevytvari
suroviny. Pro zmény chovani budovy v zavislosti na téchto dvou stavech je
vyuzita schopnost Unity aktivovat a deaktivovat herni objekty, ¢imz je zaroven
prerusena funkce na nich umisténych skript. Deaktivace budovy je provadéna
deaktivaci objektu ActiveParts.

Usporadani a nedostatky skripti pro budovy v prototypu hry a jejich
planovand vylepsenda struktura budou demonstrovany na prikladu rafinerie.
Diagram t¥id tvoricich rafinerii v prototypu hry si muzete prohlédnout na
obrazku 4.6. Prislusnost t¥id k objektim (v terminologii Unity GameObject)
umisténych v hierarchii scény je znadzornéna poznadmkami.

Valnéd vétsina chovani budovy z pohledu hernich mechanik byla v pro-
totypu koncentrovana do tiidy RafineryActiveScript. Kazda budova méla
vlastni tfidu ActiveScript pojmenovanou po dané budové, tedy existovalo
celkem osm téchto tiid. Toto snadné a rychlé feseni vlozenim vseho chovani
budovy do dlouhé tridy je vyraznym porusenim principu SoC a prvnich dvou
principt SOLID. V kombinaci se samostatnou tiidou pro kazdou budovu pak
dochézelo casto ke zbytetnym duplicitdm a linedrnimu riastu poctu téchto tiid
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Obréazek 4.6: Diagram tiid pro rafinerii v prototypu hry

s poctem dostupnych budov. V nové verzi hry je proto chovani tfeba rozdélit
nikoliv dle budov, ale dle funkcionalit. Obsluhu prvka Ul kterd je v prototypu
koncentrovana do jedné tiidy Raf ineryCommunicator, pak bude rozdélena ob-
dobné. Tridy Communicator existovalo v puvodni verzi stejné jako v pripadé
ActiveScript osm variant, pro kazdou budovu jedna.

Nové rozlozeni t¥id v rdmci budovy rafinerie muzete vidét na obrazku 4.7.
Drtive pritomné velké tiidy pro chovani budovy a jeji Ul jsou pfeorganizovany
dle funkcionalit do mensich t¥id. Z tfidy RafineryScript a jejich variant
zodpovidajicich za zaplaceni postavené budovy a nastaveni jejich vlastnosti dle
vylepseni je placeni budovy vyc¢lenéno mimo samotnou budovu, coz v pripadé
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Obrazek 4.7: Diagram trid pro rafinerii v nové podobé




4.4. Sprava surovin

rafinerie vede k moznosti odstranit ptivodni tridu, jelikoz neobsahovala zadné
dalsi chovéani.

Ve vhodnych piipadech, jako je zdravi budovy a produkce se spotfebou
surovin, bude déle provedeno rozdéleni prislusnych trid dle strukturalniho
vzoru MVP. V piipadé zdravi budovy je modelem tiida BuildingHealth,
prezentérem je tiida TextHealthPresenter a wiew je zastoupen Ul kompo-
nentami, které poskytuje Unity. Propojeni skrze vzor Observer implemen-
tovany C# uddlostmi umoznuje snadno zdravi prezentovat vicero zptisoby
a pripadné na jeho zmény reagovat v dalsich komponentach bez nadbytecnych
zavislosti ¢i potieby ménit kéd zodpovédny za zdravi budovy. Pouziti udalosti
je zaroven Setrnéjsi z pohledu vykonu v porovnani s diive uzivanym neustalym
kontrolovanim zmén v herni smycce. Zdravi je zaroven zobecnéno rozhranim
THealth, diky kterému je mozné komponenty reagujici na zmény zdravi vyuzit
i jinde nez pouze u budov.

Dalsi budovy jsou pak tvoreny znovupouzitim vyse popsanych komponent
a pripadné doplnény komponentami zprosttedkovavajicimi chovani unikatni
pro tyto budovy. Prikladem jedné z takovychto novych komponent je trida
PowerGrid pro rozvodny energie a pristivaci modul, kterd s pomoci algo-
ritmu DFS detekuje, zda rozvodny tvori souvisly graf. V pripadé ze tomu tak
neni, jsou vsechny rozvody energie, které nejsou souc¢asti komponenty souvis-
losti, jez obsahuje pristdvaci modul, vypnuty. Tim je vyfeSena zndma chyba
z prototypu, kdy se dvé ¢i vice rozvoden dokazalo napajet navzajem, ackoli
nebyly pripojeny k zakladné.

4.4 Sprava surovin

V prototypu hry byla sprava surovin zajistovana pomérné obsahlou t¥idou
ResourceManagerScript a samotnymi budovami, které skrze statické metody
této tridy produkovaly a konzumovaly suroviny a v pripadé nedostatku surovin
se samy vypnuly. Tato trida obsahovala samostatnou metodu pro kazdou ze
surovin ve hte, a kvili tomu se v ni nachazelo mnoho duplicit a byla velmi
obtizné udrzovatelna. Zaroven musel v kazdé budové bézet samostatny cyklus
pro produkci a spotrebu surovin, coz zbytecné zvysovalo naroky na vykon
s narustajicim poc¢tem budov ve scéné.

V névrhu nové verze hry je sprava surovin (obrazek 4.8) rozdélena mezi
tfidu ResourceManager a trfidu ResourceStockpile. Zasobu jednoho druhu
suroviny reprezentuje tfida ResourceStockpile, jez nabizi funkce k manipu-
laci s ni a registraci producentt a konzumentii. Dale mé na starosti deaktivaci
konzumentu pii nedostatku spravované suroviny a poskytuje téz uddlosti vy-
volavané pii zméné mnozstvi suroviny ¢i jeji produkce. Tyto udalosti umoznuji
nejen snadno prezentovat stav danych surovin v uzivatelském rozhrani, ale
rovnéz na né muzou reagovat i dalsi souvisejici prvky rozhrani. Napriklad je
mozné tlacitko pro zakoupeni vylepseni aktivovat ¢i deaktivovat na zakladé
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Obrazek 4.8: Diagram tiid pro spravu surovin v nové podobé

toho, zda mame dostatek potirebnych surovin, aniz by bylo tfeba tento stav
aktivné kontrolovat ze strany tlacitka.

Ttida ResourceManager implementujici navrhovy vzor Singleton spravuje
z4soby surovin pro danou droven a zajistuje cyklus produkce a spotieby su-
rovin v zavislosti na uplynulém c¢ase. Rozhrani IStockpileHolder reprezen-
tuje obecného spravce zasob surovin. Vyuziti tohoto rozhrani umoznuje tridu
ResourceManager snadno nahradit jinou tfidou implementujici totéz rozhrani
v situacich, kdy je vyzadovana odlisna logika prace se surovinami. Globalni
pristup k aktualnimu spravci surovin nezavisle na jeho aktualni podobé po-
skytuje tfida ServiceLocator, kterd je provedenim navrhového vzoru Service
Locator. Za reprezentaci stavu a produkce suroviny v uzivatelském rozhrani je
pak zodpovédna tiida ResourcePresenter.

4.5 Vylepseni a persistence dat

Dalsi velkou softwarovou zménou oproti prototypu je kompletni prepracovani
systému vylepseni budov a schopnosti. Navrhovanou strukturu tohoto systému
mizete vidét na obrazku 4.9. Zakoupeni vylepsSeni je v novém navrhu re-
prezentovano tiidou Upgrade, respektive jejimi potomky UpgradeBuilding
a UpgradeAbility. Tyto t¥idy predstavuji navrhovy vzor Command a imple-
mentuji metody pro zakoupeni vylepseni i pfipadné zruseni tohoto zakoupeni.
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instance: UpgradeManager
_persistentResourceData: PersistentResourceData <= — —

_persistentUpgradeData: PersistentUpgradeData
_stockpiles: Dictionary<Resource, ResourceStockpile>
_upgradeHistory: Stack<Upgrade>

_upgrades: List<Upgrade>

ok b b

wstatics
UpgradeData

: UpgradeManager

. abilityUpgrades: Dictionary
buildingUpgrades: Dictionary

«Serializabler «Serializabler
PersistentUpgradeData PersistentResourceData
UpgradeWasPurchased: List<bool> - _blueCrystals: float

_greenCrystals: float
_redCrystals: float

Obrazek 4.9: Diagram tiid pro vylepseni v nové podobé

O spravu zakoupenych vylepseni se stard tiida UpgradeManager, kterda pomoci
zasobniku udrzuje historii nakupi a umoznuje provedené nakupy ve zpétném
poradi rusit.

Persistence potizenych vylepseni a krystali potfebnych k jejich kupovani
je noveé misto vyuziti t¥idy PlayerPrefs zajiSténa serializaci dat a ulozenim
do souboru ve formatu JSON. Zatimco t¥ida PlayerPrefs poskytovana Unity
umoznuje uklddat pouze jednotlivé dvojice klice a hodnoty typu int, float
a string, serializace do formatu JSON umoznuje ukladat libovolné primitivni
datové typy, a predevsim i jejich pole.

Kromé sirsich moznosti ukladani nabizi téz format JSON mozZnost ob-
fuskace ukladanych dat pro znesnadnéni jejich Upravy ze strany uzivatele.
Rizné druhy dat lze pak rozdélit do samostatnych soubori, a tim umoznit
budouci zmény struktury c¢asti téchto dat, aniz by byla ovlivnéna ostatni
ukladanéd data. Uvolnéni tfidy PlayerPrefs pak umozni vyuzit ji k jejimu
primarnimu acelu, kterym je ukladani zmén nastaveni zadanych uzivatelem.

Pro ulozeni dat do formatu JSON je tfeba data vlozit do specializovanych
trid opatfenych atributem Serializable. Pro poskytnuti snadného pristupu bu-
dovam a schopnostem jsou data o vylepsSenich zapisovédna rovnéz do statické
tTidy UpgradeData. Krom dat o vylepsenich a krystalech budou déle uklddana
taktéz data o hracové postupu hrou. Ta umozni naptiklad rozpoznat, zda je
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4. NAVRH

vhodné hraci pred spusténim drovné spustit jeji pribéhovy tvod, protoze ji
spousti poprvé.

4.6 Nepratelé

Zakladem nové struktury nepratelskych agenti ve hie je t¥ida EnemyHealth,
ktera bude podobné jako trida pro zdravi budov implementovat rozhrani
IHealth. To umozni nepratelské agenty dale rozsirit komponentami pro zvuky
pri poskozeni HealthDamageSound a pro zobrazeni mrtvoly po smrti agenta
ActivateRemains. Tyto komponenty jste jiz mohli vidét v navrhu struktury
budov na obrazku 4.7. Na rozdil od budov nebudou zZivoty agent prezen-
tovany textovou formou s vyuzitim tr¥idy TextHealthPresenter. Tato trida
bude nahrazena tiidou SpriteHealthPresenter, kterd predstavuje alterna-
tivni metodu prezentace zivotl skrze zmény v textufe agenta.

Agenti se dale skladaji z komponent zprostiedkovavajicich jejich chovani
vytvorenych jiz v ramci bakalarské prace [19] a z komponent pro pohyb pro-
storem, které jsou soucésti balicku A* Pathfinding Project [26], taktéz po-
nechanych jiz z prototypu hry. Skripty pro chovani agenti vnitiné obsahuji
konecny automat, bylo proto zvazeno jejich prepsani dle navrhového vzoru
State. Nakonec tato moznost nebyla zvolena. Divodem je pouziti relativné
malého mnozstvi stavii, jejichz pocet se jiz dale nebude ménit. Stavy navic pra-
cuji s pomérné vysokym mnozstvim spole¢nych informaci, které by v pripadé
pouziti vzoru State bylo mezi jednotlivymi stavy nutné slozité predavat, coz by
mélo vyrazné negativni vliv na prinos vyuziti tohoto vzoru z pohledu ¢itelnosti
kédu a vyuziti vzoru by tim padem bylo kontraproduktivni.

Agenti v jednotlivych drovnich se od sebe lisi nastavenymi hodnotami kom-
ponenty EnemyHealth a vybérem komponenty pro jejich chovani. Komponenta
pro zdravi agentli umoznuje nastavit nejen hodnotu jejich zakladniho zdravi,
ale taktéz miru, jakou jejich pocitecni zdravi roste v zavislosti na tom, kdy
se konkrétni agent zrodil. To umoznuje s postupem casu zvysovat obtiznost
drovné a tim donutit hrace, aby se v trovni v rdmci jednoho pristani ne-
zdrzoval prilis dlouho. Pro tutoridl byli zvoleni agenti bez jakéhokoli chovéni,
ktefi maji slouzit pouze jako cviéné cile. V prvni plnohodnotné trovni bude
vyuzito vcelich agenti s vyvazenym chovanim prioritizujicim podobné sbér
surovin i dtoc¢eni na hrace. V druhé drovni bude vyuzito mravencich agentt
s vysokou komunikacni vzdalenosti vedouci k tvorbé pravidelnych cesticek
spojujicich suroviny, které hra¢ muze pozorovat. Ve treti irovni pak budou
pouziti kooperujici agenti s agresivnim nastavenim. Potradi bylo zvoleno dle
subjektivni obtiznosti jednotlivych modelt chovani.
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KAPITOLA 5

Realizace

Tato kapitola popisuje vSechny implementované ¢asti vyvijené hry kromé ¢asti,
které byly pridany az v reakci na vysledky zavérecného testovani. Poradi ve
kterém jsou popisovany bylo zvoleno dle toho, v jakém poradi se s nimi hrac
ve hre priblizné setka.

Autorem vytvorené C# tridy jsou v Unity oznaCovany jako skripty a do
hry jsou pridavany v podobé komponent uvnitt hernich objektt. Slova trida,
skript a komponenta jsou proto v ramci této kapitoly uziviny zaménitelné.

5.1 Pribéh a jeho prezentace

Prvni ¢ast hry, se kterou se hra¢ po spusténi nové hry z hlavniho menu setka,
je uvodni pribéhova scéna pred spusténim tutoridlu. Pribéh hry, jehoz kratké
shrnuti si muzete precist v ¢asti 3.3.2, je hrac¢i prezentovan v podobé péti
kratkych monologovych scén. Ctyfi jsou spustény pred prvnim navstivenim
kazdé trovné, pata pak po tspésném odneseni artefaktl z posledni trovné.
Po posledni ptibéhové scéné nésleduje obrazovka s titulky.

Kazda ze scén obsahuje ilustraci pozadi reprezentujici prislusnou troven
a portrét umelé inteligence, kterd na hrace promlouva. Tyto ilustrace a portrét
byly generovany s pomoci modelu hlubokého uéeni Stable Diffusion?, ktery
umi vytvaret obrazky na zdkladé textového vstupu. Po drobnych tpravach pak
byly obrézky ptrevedeny do pixel artové podoby softwarem Pixelator?. Ukazku
vysledného vzhledu jedné z piibéhovych scén muzete vidét na obrazku 5.1. Aby
scény nepusobily staticky, byla vytvorena jednoduchd komponenta jménem
SmoothBackgroundZoom, kteréd zajistuje plynuly prechod mezi dvéma riiznymi
velikostmi pozadi a navozuje tak pocit priblizovani ¢i oddalovani.

Zékladem kazdé scény je tfida StoryText, kterd je zodpovédnd za pre-
zentovani textu po kratkych tsecich. Text se v ramci kazdého tseku objevuje

Shttps://stability.ai/blog/stable-diffusion-public-release
‘http://pixelatorapp.com/
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5. REALIZACE
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THE CORPORATE HANTS US TO RECOVER AN ANCIENT ASAE ARTIFACT

LOCATED AT THIS PLANET, BUT WE HILL NEED TO GATHER SOME
RESOURCES FIRST.

Obrézek 5.1: Ukéazka pribéhové scény

postupné po jednotlivych pismenech, ¢imz je hractv zrak upoutdan na postupné
se odvijejici text a zaroven je timto zpiusobem naznaceno, Ze text reprezen-
tuje mluvenou rec, kterd se taktéz odviji postupné. Aby byla prezentace textu
plynula, jsou preskakoviany mezery a specidlni znaky. Spolu s kazdym tex-
tovym usekem je zaroven spusténa syntetizovanad hlasovd nahravka daného
textu (vice viz ¢ast 5.6.3). Postupné odhalovani textu muze hra¢ preskocit
mezernikem ¢i levym tla¢itkem mysi. Dulezité informace jsou v textu vy-
znaceny odliSnymi barvami. Napriklad mimozemsky artefakt, ktery se hrac
snazi ziskat, je oznacen svétle zlutou barvou, zatimco neprételé jsou oznaceni
jasné Cervenou barvou.

5.2 Tutorial

Po tvodni pribéhové scéné nasleduje tutoridl, ktery mé hrace sezndmit se
zakladnimi koncepty a mechanikami hry. Tutorial se sklada celkem z dvanacti
ukoli reprezentovanych tridou Quest s textovym panelem na pravé strané
obrazovky. Ukazku jednoho z nich mtizete vidét na obrazku 5.2. Kazdy tkol
se pak sklada z jedné ¢i vice drobnych tloh reprezentovanych tiidou Task.
Velkéd rozmanitost tloh je fesend dédicnosti, pricemz potomci se lisi v tom,
jakym zptisobem kontroluji své splnéni. T¥ida Task tak mimo jiné obsahuje
potomky kontrolujici postaveni budovy na urcitém misté, stav produkce suro-
vin, zabiti nepratel v urcité oblasti, ¢i pohyb kamery. Splnénim tlohy se barva
jejtho textu zméni na syté zelenou. Po splnéni vSech tloh daného dkolu mize
hra¢ kliknutim prejit na dalsi dkol. V pribéhu tutoridlu je hra¢ sezndmen
s nésledujicimi koncepty:
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5.2. Tutorial

ENERGY PRODUCTION
ENERGY CAN BE PRODUCED USING
GENERATORS WHICH CAN CONSUME

RED, GREEN OR BLUE ORE TO
PRODUCE IT. YOUR NEXT GOAL

SHOULD BE INCRERSING YOUR
ENERGY PRODUCTION.

- BUILD MINING DRIL!
ON THE RED ORE
- BUILD GENERATOR!

CLICK HERE TO CONTINUE

Obréazek 5.2: Panel jednoho z tkolt v tutoridlu

Pohyb

Hraci jsou kratce predstaveny moznosti ovladani kamery. Pro splnéni
tkolu musi hra¢ pohnout kamerou a priblizit ¢i oddalit obraz, aby si
ovladani vlastnorucné ozkousel.

Stavebni materialy

Hraci je odemcena prvni z budov, kterou je tézebni vrtak, a je mu dano za
ukol postavit vrtdky na dvé dostupna loziska bilé rudy. Tim hric¢ ziska
zkusenost se stavénim budov a zaroven je seznamen s funkcionalitou
budovy vrtdku, vyuzitim bilé rudy a zpisobem ziskdvani surovin ve hre.

Distribuce energie

Hraci je zpristupnéna budova rozvodny energie a odhalena nova Cést
mapy, kterd obsahuje neaktivni budovy. Hra¢ mé za kol budovy zapo-
jit postavenim nékolika rozvoden, a tim se seznamit s touto budovou
a mechanikou rozvadéni energie budovam.

Demolice budov

Hrac¢ ma za kol zdemolovat predem pripravenou budovu kulometu. Tim
je sezndmen s rozhranim pro interakci s budovami a moznosti demolovat
nevhodné umisténé budovy.

Produkce energie
Hraci je odemcena budova generdatoru. Za kol mé postavit nékolik
tézebnich vrtaka a generator a tim se seznamit s vyuzitim barevné rudy
pro generaci energie.

Reflektor

Hrac¢ mé za kol s pomoci nové dostupnych budov reflektoru a kulometu
znic¢it nepritele na mapé. Tim se seznami s funkcemi téchto dvou budov
a tim, Ze nepratelské agenty je tfeba nasvitit, aby po nich kulomety
mohly strilet.

Optimalizace produkce
Hra¢ musi dosdhnout pozadovanych trovni produkce energie a ¢ervené
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10.

11.

12.

rudy tim, Ze vypne nékteré nepotfebné budovy. Tim je upozornén na
fakt, ze budovy spotiebovavaji energii, a ze nepotrebné budovy lze skrze
interaktivni panel pro tsporu energie deaktivovat.

. Bodové svétlo

Hra¢ ma zlikvidovat skupinu nepratel s pouzitim nové odemceného bo-
dového svétla a tim se naucit, ze bodové svétlo ma sice oproti reflektoru
mensi dosah, ale dokaze osvitit vice nepratel najednou.

. Lava

Hrac je sezndmen s alternativnim zpisobem ziskani energie skrze tézbu
lavy, ktera byla odhalena zabitim neptatel pti plnéni predchoziho tikolu.

Schopnosti

Pro sezndmeni s dostupnymi schopnostmi je hraci zpristupnéna dalsi
¢ast mapy, ktera obsahuje vicero nepratel. Zaroven je deaktivovano po-
mocné globalni svétlo, které doted’ hraci usnadiiovalo orientaci na mapé.
Hra¢ musi vyuzit vSechny t¥i schopnosti, aby nové cile nalezl a zlikvi-
doval. Tim se seznami s jednotlivymi schopnostmi a mechanikou odha-
lovani herni mapy.

Krystaly

V predposlednim tkolu je hra¢ seznamen s budovou rafinérie a mé za
tkol vyprodukovat malé mnozstvi krystalt kazdé barvy. Tim se kromé
porozumeéni funkci rafinérie téz nauci ménit barvu rudy, kterou rafinérie
ZPracovava.

Dokonceni Grovné

Poslednim tkolem hrace je opustit herni mapu. Tim je sezndmen se
zpusobem, jak dokoncit tiroven a s faktem, ze ikolem je z irovné odnést
barevné krystaly pro vylepseni. Splnénim tohoto tikolu hra¢ zaroven tu-
torial dokonéi a je preveden na obrazovku s vylepsenimi.

5.3 Uzivatelské rozhrani

Jednotlivé ¢asti uzivatelského rozhrani ve hie byly vypracovany dle wireframt
vytvorenych v ¢asti 4.2. V této sekci budou popsina predevsim vylepsSeni
a rozsifeni oproti zakladni navrzené strukture. Nebudou zde popisovany ob-
razovky, jejichz jediné upravy spocivaly ve zméné struktury dle navrhu ci
drobnych tpravach barev, jako je hlavni menu, menu pri pozastavené hie, ¢i
informacni obrazovka po dokonceni irovné. Rovnéz v této sekci neni popsana
obrazovka s pribéhem, které byla vénovana pozornost v samostatné podkapi-
tole 5.1 a rozhrani v tutoridlu, které je popsano v podkapitole 5.2.
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5.3. Uzivatelské rozhrani

Breace e seezoi s [[8 ]

MINING DRILL
cosT: 12
EFFECT: -2

124

Obrazek 5.3: Ukazka rozhrani trovné

5.3.1 Rozhrani v prubéhu trovné

Suroviny

Ukazku vzhledu Ul v prubéhu hry muzete vidét na obrazku 5.3. VsSechny
texty rozhrani popisujici suroviny maji jejich pfislusnou barvu. Oproti proto-
typu byly zvoleny méné syté barvy, které jsou lépe citelné na tmavém pozadi.
Drive pouzivané zkratky pro nazvy surovin byly nové nahrazeny autorem vy-
tvorenymi ikonami. Ve vhodnych pripadech pak texty surovin mohou ménit
barvu v zavislosti na kontextu. Napriklad kdyz si hra¢ budovu nemiize do-
volit, zméni se barva jeji ceny na tmavé cervenou. Totéz plati i v pripadé
negativni produkce. Zmény textu surovin v prehledové tabulce obstarava pro
kazdou surovinu jedna instance t¥idy ResourcePresenter. Zmény textl s ce-
nami pak obstardva drobna komponenta CostText, kterd reaguje na udalosti
vyvolavané ji ptislusejici zasobou surovin.

Texty s produkeci a spotiebou surovin u budov disponuji jednoduchym
skriptem, ktery jejich hodnoty aktualizuje na zacatku trovné v zavislosti na
zakoupenych vylepSenich. Totéz plati i pro texty popisujici ¢as, po kterém
je pouzita schopnost opét dostupna. Budovy zpracovavajici barevné suroviny
byly vybaveny identifikatorem, se kterou barvou suroviny pravé pracuji, aby
nebylo pro zjisténi druhu produkce budov nutné na kazdou z nich klikat.

Nahledy

Kazda budova disponuje nahledem vyobrazujicim jeji podobu na misté, kde
bude postavena. U vhodnych budov je rovnéz vyobrazen jejich dosah. Nahled
dosahu budov je aktualizovan dle hriacovych zakoupenych vylepseni. Totéz
plati i pro ndhled dosahu schopnosti. Ukazku nahledu budovy kulometu si
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DERENEOBE W

Obréazek 5.4: Nahled kulometu pii jeho stavéni

miizete prohlédnout na obrazku 5.4. Tlacitko schopnosti je po jejim pouziti
zakryto posuvnikem, ktery znaci dobu, nez bude schopnost znovu dostupna
k pouziti.

Interakce s budovami

Kazda budova disponuje vlastnim interakéni panelem. Barvy tlacitek v pa-
nelu byly upraveny v zavislosti na jejich funkcich pro lepsi prehlednost. Panel
zaroven obsahuje informace o produkci a zivotech budovy. Tyto informace se
automaticky aktualizuji pti zméné stavu budovy.

Zavéreény ukol

Rozhrani indikujici stav zavérecného tkolu v posledni trovni bylo minima-
lizovano a zaclenéno do volného mista na listé se surovinami, aby hraci co
nejméné prekazelo pri hrani. Pro jeho implementaci byla vyuzita stejna kom-
binace tiid Quest a Task, jako v pripadé tutoridlu. Rozhrani indikuje stav
kazdého ze Ctyr pilira, které je nutné napdjet, a cas, ktery zbyva pro ziskani
mimozemského artefaktu. Po ziskani artefaktu je rozhrani nahrazeno textem
indikujicim, ze artefakt byl tspésné ziskan a hra¢ muze troven opustit.

5.3.2 Rozhrani mezi Grovnémi

Po dokonceni drovné je hra¢ presunut do menu skladajiciho se z obrazovky
pro ndkup vylepseni a obrazovky pro vybér dalsi drovné k pristani.
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UPGRADES

CHE) E) B} 5, B

£}

SAVE AND

Obrézek 5.5: Obrazovka s vylepsenimi

Nakup vylepseni

Findlni vzhled obrazovky s vylepsenimi si miizete prohlédnout na obrazku 5.5.
Zakoupend vylepseni jsou oznacena zelenou znackou zaskrtnuti, dostupna vy-
lepseni maji normalni barvu a nedostupnd vylepseni jsou ztmavena. Ztmaveni
tlac¢itek s vylepsenimi aktivné reaguje na zmény mnozstvi dostupnych krys-
talii. Obdobné jako pri za kupovani budov je i v pripadé vylepseni barva jejich
ceny jasné ¢ervena, pokud hra¢ nema dostatek prislusné barvy krystali.

Vybér lokace k pristani

Obrazovka pro vybér mista pristani sestava ze ¢tyr informac¢nich panelt pro
jednotlivé drovné doplnénych ilustracemi vytvorenymi s pomoci Al obdobné,
jako v ptipadé ilustraci pouzitych pfi prezentaci pribéhu (viz sekce 5.1). Jeden
z téchto panelti miizete vidét na obrazku 5.6. Zaskrtavaci pole pro zopakovani
scénu jednou vidél. V opacném piipadé je scéna spousténa automaticky. Po
prvni navstévé kazdé trovné se zobrazi popis chovani agent na dané mapé.
Tteti a ¢tvrtou uroven lze spustit pouze se zakoupenym vylepSenim, na coz je
hrac¢ v pripadé absence tohoto vylepseni textové upozornén a s tlacitkem pro
pristani v dané trovni nebude mozné interagovat.

5.3.3 Nastaveni

Obrazovka pro nastaveni zvuku obsahuje pét posuvnika pro jednotlivé druhy
zvuku ve hie (viz sekce 5.6). Pfi otevieni nastaveni zvuku jsou pozice po-
suvniki automaticky nastaveny dle aktudlnich hodnot hlasitosti. Pfi zménach
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GIAHNT RAVIME

LANDING SITES RESOU.RCES
1= S
CONHON CONMMON  RRRE
SITE INFO
THE RAVINE IS A VITAL MIDPOINT OF OUR JOURNEY. IT
CONTRINS THE RARE BLUE ORE THAT CAN NORMALLY ONLY
BE FOUND DEEP BENEATH THE SURFACE. THIS MINERAL IS
ESSENTIAL TO THE SUCCESS OF OUR MISSION, AS IT MILL
ALLOW US TO UPGRADE DUR SHIP'S SYSTEMS AND ENABLE
US TO EXTRACT THE ANCIENT ARTIFACT WE SEEK.
THERE IS A SPECIAL KIND OF MUSHROOM IN THE RAVINE
THAT SEEMS TO BE CONNECTED TO THE BLUE ORE IN SOME
WAY. THEY PROVIDE LIGHT WHEN THERE RRE ENERGY
SOURCES NEARBY AND CAN HELP US NAYVIGATE AND LOCATE
RESOURCES.

ENEMY BEHAYVIOR

EXPLORE SITE TO REVEAL THIS INFO:
HNEEDS

UPGRADE

SAVE AND EXIT

SETTINGS

YVIDED

QUALITY

RESOLUTION | 1520 X 1080 € 84%.305SHZ 15:9 RECOMMENDED

SCREEN MODE | EBORDERLESS FULLSCREEN

POSTPROCESSING

Obrazek 5.7: Nastaveni obrazu

polohy posuvnikt hracem jsou automaticky prehravany ukazkové zvuky nasta-
vovaného druhu, aby mél hrac¢ predstavu o vysledné hlasitosti zvuki, které na-
stavuje. Nastaveni obrazu nabizi rozbalovaci menu pro volbu grafické kvality,
rozliSeni a modu celé obrazovky. Jeho podobu muzete vidét na obrazku 5.7.
Rovnéz byla pridana moznost deaktivovat postprocessing. Stranka s ovladanim
hraci poskytuje piehled o vSech dostupnych klavesovych zkratkach ve hre.
Aplikaci nové nastavenych hodnot zajistuji jednotlivé skripty umisténé
primo na prvcich uzivatelského rozhrani. Persistence nastaveni zvuku i obrazu
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5.4. Urovné

15 3R
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Obrazek 5.8: Nové statické textury ve hie

je zajisténa vyuzitim funkei tfidy PlayerPrefs poskytované Unity, kterd je
k tomuto tcelu ur¢ena. Pro aplikaci ulozenych hodnot po opétovném spusténi
hry byla vytvorena tiida Settings.

5.3.4 Ovladani

Ovladani hry bylo rozsiteno o moznost pohybu kamerou pohybem mysi pii
drzeni kolecka. Byly rovnéz ptidany zkratky pro vybér schopnosti klavesami
Q, E a F, vybér budov klavesami 1 az 7, zménu rychlosti casu tabulatorem
a pozastaveni hry mezernikem. Tim byl adresovan nedostatek klavesovych
zkratek popsany v heuristické analyze (viz sekce 3.6).

5.4 Urovné

Obecné zasazeni jednotlivych drovni jiz bylo stru¢né popsano v sekci 3.3.3.
V této ¢asti bude konkrétnéji predstavena jejich podoba a prvky, které byly
pro ucely jednotlivych trovni vytvoreny.

Tutorial predstavuje troven malé rozlohy, kterd se postupné s novymi
tkoly (viz sekce 5.2) rozrusta. Aby bylo zfejmé, Ze se jednd pouze o simu-
laci, byla kamennd textura podlahy nahrazena dlazdicovitou texturou s pravi-
delnymi vzory, kterou muzete vidét v dolni ¢asti obrazku 5.8. Nepratelé maji
rovnéz v tutoridlu podobu terci, aby byl vice zfejmy jejich icel a nebyla hned
v tutoridlu prozrazena skutecna podoba nepratel ve hre.

Dominantou arovné Lava flats je lavova reka v pravé ¢asti mapy. Ta hraci
poskytuje zachytny bod a velky zdroj prirodniho svétla. Zaroven diky ni mo-
hou nepratelé prichdzet pouze z levé strany mapy. V okoli feky se vyskytuje
mnoho lozisek 1avy, které lze vyuzit pro zisk energie. Pro vétsi rozmanitost bylo
do hry pridano vice textur téchto lozisek. Celd mapa je pokryta zilami Cervené
rudy, jejichz velikost mirné roste se vzdalenosti od hracova pristavaciho mo-
dulu. Pobliz hnizd nepratel se pak vyskytuje rovnéz zelena ruda, kterou hrac
potfebuje k postupu do dalsi trovné.
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Uroveil Giant ravine je specifickd itesy na pravé i levé strané mapy.
Ty zpusobuji, ze hra¢ muze rozsifovat zdkladnu pouze na sever ¢i na jih
a nepratelé rovnéz mohou prichdzet pouze z téchto dvou svétovych stran.
Uroveti je hojné pokryta Cervenou i zelenou rudou, modra ruda se pak nachazi
pouze na hornim a dolnim okraji pobliz hnizd nepratel. V drovni se rovnéz
nachazi velké mnozstvi houbovitych kobercu, které pti zapojeni do sité zacnou
svitit, a tim hraci usnadni objevovani mapy a obranu pred nepfateli. Struk-
tura hub byla upravena tak, aby pro aktivaci celé skupiny hub stacilo zapojit
pouze jedno policko této skupiny. V prototypu oproti tomu bylo kazdé policko
s houbami aktivovdno zvlast.

Povrch trovné Impact crater je nejvice podobny ptivodni mapé pouzité
v prototypu hry. Jsou po ném hojné rozsety vsSechny tii druhy barevnych
rud a neobsahuje zadné prekézky, nepratelé tudiz mohou na hrace tutocit ze
vSech sméri. V trovni se rovnéz nachézeji ¢tyfi prastaré pilite, které hrac
musi aktivovat na ur¢enou dobu, aby prekonal silu zabranujici mu v ziskani
artefaktu potrebného k dokonceni hry.

5.5 Vizualni efekty

Pro lepsi vizudlni pozitek ze hry bylo ptridano vicero vizualnich efektt. Jejich
popisu se vénuje tato sekce.

¢ Plynulé rozsvéceni svétel
Svétla vyzafovand budovami byla opatfena skriptem zajistujicim jejich
postupné rozsvéceni s vyuzitim Unity Coroutines, aby jejich umistovani
ve scéné pusobilo prirozenéji a plynuleji.

o Pristani
Zacatek trovni odehravajicich se na povrchu toulavé planety byl doplnén
efektem pristani hracova zékladového modulu. Ten se skladd ze Ctyt
casticovych systému predstavujicich plameny Slehajici z trysek modulu
v kombinaci s hlasitym huc¢enim a je zakoncen zvukem dopadu modulu
na povrch. Az po dopadu se za¢ne svétlo modulu rozsvécet a zaroven
je postupné odhaleno uzivatelské rozhrani s uzitim Unity komponenty
Canvas Group.

e Pokladani budov
Stavéni budov bylo doplnéno zadunénim a jednoduchym c¢asticovym
efektem predstavujicim prach odlétajici z mista, na kterém byla budova
umisténa.

e Schopnosti
Podobné jako svétla budov jsou i svétla orbitdlniho laseru a svétlic
rozsvicena postupné a na zavér jejich ptisobeni opét postupné ztma-
vovana. Sila orbitalniho laseru pak byla umocnéna vyuzitim ¢asticového
efektu.
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Obrézek 5.9: Zmény textury neptatel v zdvislosti na zdravi

e Vybuchy
Zmiceni budov bylo zvyraznéno hlasitym vybuchem, ktery doprovazi
Casticovy efekt reprezentujici explozi. Znicené budovy zanechavaji tex-
turu ruiny, kterd casem sama mizi.

. Zivoty nepratel
Zdravi neptatel je ve hie reprezentovdno zménami jejich textur. Za timto
ucelem byla do hry pridana rada textur zndzornujicich rtzné trovné
poskozeni (viz obrazek 5.9). Po smrti neptételé zanechavaji krvavé fleky.

e Postprocessing
Do hry byla priddna postprocessing vrstva skrze Unity komponentu Vo-
lume. Po experimentaci s riznymi dostupnymi efekty bylo rozhodnuto
vyuzit pouze efekt vinétace a bloomu, protoze ostatni efekty puisobily
spise rusivé. Jelikoz miize byt bloom naroény na vykon, byla do nasta-
ven{ priddna moznost postprocessing deaktivovat.

5.6 Zvuky

Zvuky ve hie byly s pomoci Unity audio mixert rozdéleny do t¥i zdkladnich
skupin, a to na hudbu, zvukové efekty a rec. Kazda z téchto skupin mé na
obrazovce pro nastaveni zvuku vlastni posuvnik. Stielba pak byla v rdmci
zvukovych efektt vyclenéna do samostatné podskupiny, jelikoz mohou byt
zvuky strelby pri vysokém mnozstvi kulometd nepiijemné, a tak je vhodné
hra¢tim poskytnout moznost ztlumit tuto skupinu zvukt zvlast. Veskeré zvu-
kové efekty a hudba ve hie pochézi ze stranky pixabay®, ktera poskytuje obsah
k volnému uziti.

Shttps://pixabay.com/

69


https://pixabay.com/
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5.6.1 Zvukové efekty

Hra obsahuje pomérné rozmanitou skalu zvukovych efektl, z nichz nékteré
jiz byly zminény v sekci 5.5. Zpétnd vazba tlacitek v rozhrani vSech scén
je podpotena zvuky klikani, splnéni tkolu v tutoridlu je zase oznameno za-
cinkanim. Zvuky vydava téz aktivace a stavéni budov. Spusténé tézebni vrtaky
huéi, kulomety hlasité strileji a pfi zdsahu nepftitele se ozve ¢vachtavé plesk-
nuti. Kazda schopnost ma taktéz vlastni specificky zvuk, pricemz obzvlastée
v pripadé orbitalniho laseru byla pti vybéru zvuku vénovéna velka pozornost
tomu, aby dostatecné umocnil efekt dané schopnosti.

V Unity jsou zvuky do hry ptridavany skrze komponentu Audio Source. Pti
vkladani zvuki do hry bylo dbano na to, aby zadny z nich nebyl netimérné
hlasity ¢i tichy. Spousténi zvuki je obvykle bud navézano na aktivaci objektu,
do kterého byla zvukova komponenta vlozena, nebo provadéno skrze skript.
Hru tak bylo rovnéz tfeba doplnit o skripty pro spousténi zvuki, a to obvykle
v reakci na udalosti, jako je naptiklad zména zivotu agenta.

5.6.2 Hudba

Hudba ve hfe je spousténa skriptem MusicManager v zavislosti na aktudlni
scéné a tom, zde jiz néjaka hudba hraje. Pro hlavni menu byla zvolena vice
energickd hudba, zatimco zavéretna scéna obsahuje hudbu s emocionalnim
ténem. Pro ostatni scény pak bylo vybrano nékolik ambientnich skladeb, které
jsou spoustény nadhodné. Pro zajisténi plynulych prechodt mezi scénami bez
utnuti hudby byla vyuzita kombinace navrhového vzoru Singleton a funkce
Unity DontDestroyOnLoad.

5.6.3 Reé

Jak jiz bylo zminéno v sekci 5.1, scény s pribéhem obsahuji syntetické hlasové
nahravky. Nahravky byly vygenerovany s pomoci stranky TTSMaker® pro
syntetizaci Feci na zakladé textl, kterd umoznuje vytvorené nahravky vyuzivat
k libovolnym tcelim. Aby hlas znél roboticky, bylo na prislusny Unity audio
mixer aplikovdano nékolik filtra (angl. attenuations). Konkrétné byly vyuzity
filtry Flange, Echo a Lowpass.

Shttps://ttsmaker.com/
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KAPITOLA 6

Testovani

Pro otestovani hry bylo zorganizovano kvantitativni uzivatelské testovéni,
které umozni objevit nejen chyby v kédu, ale i nedostatky uzivatelského roz-
hrani, problémy s vyvazenosti hry a funkénost na zarizenich s riznymi speci-
fikacemi. Budou jim také ziskana data o tom, jak realni uzivatelé hodnoti
jednotlivé aspekty hry. Pred vefejnym testovanim byla hra pribézné tes-
tovana autorem s pomoci Unity editoru a rovnéz odeslana dvéma dalsim dob-
rovolnikiim pro ovéreni funkcénosti.

Pro 1cely tohoto testovani byl vytvoren dotaznik, ktery bude detailnéji
popsan v ¢asti 6.1. Hra byla publikovdna na strance itch.io’. Ta umoziiuje
nezavislym hernim vyvojarim snadno a zdarma vydavat hry bez slozitych
registraci ¢i kontrol. Uzivatelé si pak mohou stranku hry snadno prohlédnout
v prohlize¢i a hru stdhnout i bez ¢tu na této strance. Na stejné strance pak
bude po dokonceni testovani a potifebnych tpravach dle jeho vysledki vydana
i findlni verze hry.

Odkazy na stranku hry a dotaznik byly spolu s kratkym komentafem
a ukazkovymi snimky ze hry sdileny v nékolika studentskych a hracskych
skupindch skrze socidlni sif Facebook a komunikaéni platformu Discord. Hie
byla rovnéz vytvorena stranka v archivu ceskoslovenskych her a vyvojara Vi-

siongamed.

6.1 Dotaznik

Dotaznik, ktery méli hraci vyplnit po vyzkouseni hry, byl strukturovan tak,
aby pro jeho vyplnéni nebylo nutné psat dlouhé odpovédi, jejichz casova
naroc¢nost by mohla mnoho vyplnujicich odradit, ale zaroven poskytoval vzdy
dostatek mista pro vyjadreni. VSechny povinné otdzky jsou proto pouze za-

"https://strnny.itch.io/rogue-planet
Shttps://visiongame.cz/hra/rogue-planet/
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6. TESTOVANT

klikavaci, avsak byvaji doplnény i nepovinnymi rozsifujicimi otazkami s tex-
tovym polem. Dotaznik se skldda z nékolika sekei s riznym tcelem:
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1.

Uvodni otazky

Na zac¢atku dotazniku maji hraci zvolit, jakou verzi hry ozkouseli a ko-
lik ji vénovali casu. Pokud hrac¢i v ivodni sekci vyplnili, Ze se jim hru
podarilo spustit, pokrac¢uji do sekce pro hodnoceni tutoridlu. V opa¢ném
pripadé jsou dotazani, proc¢ se jim hru nepodarilo spustit. Mohou vybrat
jednu z predpftipravenych moznosti, ¢i zadat vlastni. Rovnéz jim je dan
prostor pro detailngjsi vysvétleni.

. Srozumitelnost tutorialu

Hraci maji na ¢tyrbodové skédle ohodnotit jasnost jednotlivych vysvétleni
riznych koncepti v tutoridlu. Dale jsou pak dotazovani, zda jim tu-
toridl pripadal prilis volny a nejednoznacny, nebo naopak prilis ome-
zujici. Taktéz maji moznost vyjadrit se, zda jim v tutoridlu chybélo
vysvétleni néjaké mechaniky ¢i funkce. Nakonec jsou dotazani, zda se
jim podarilo tutorial dokon¢it. V pripadé uspéchu pokracuji na hodno-
ceni jednotlivych drovni, v pripadé netspéchu pak na dopliujici sekci
pro dovysvétleni problému.

. Obtiznost jednotlivych trovni

Pro kazdou uroven ve hre je hracim poskytnuta moznost ohodnotit
obtiznost tkontd v ni provadénych na pétibodové skdle. Hodnotit maji
napiiklad obtiznost obrany pred neprateli, ziskavani rudy pro vylepseni,
¢i hledani rudy pro pokrok do dalsi irovné. V zavislosti na tom, zda hraci
dokazali ziskat dostatek krystali pro odemdceni dalsi tirovné, pokracuji
bud’ na dopliujici otdzky ohledné diivodii netispéchu, nebo na hodnoceni
odemcené drovné.

. Hodnoceni raznorodych aspektai hry

V pripadé, ze hraci dohrali alespon tutorial, jsou pozadani o zhodnoceni
raznych aspektl hry. Pokud hraci tutorial nedohréli, predpoklada se, ze
nemaji dostatek informaci na to, aby tyto aspekty hodnotili.

Hraci maji nejprve s pomoci ¢tyrbodové skaly postupné ohodnotit
nasledujici vlastnosti: zdbavnost, ovldddni, uZivatelské rozhrani a inter-
akce s nim, vzhled a graficky styl, pribéh, zasazeni a jeho prezentace,
hudba a zvukové efekty, moznosti nastaveni a vykon a optimalizace. Déale
pak mohou popsat nalezené chyby, pokud na néjaké v priubéhu hrani
narazili, a navrhnout, co dalsiho by do hry radi pridali, pokud by méli
tu moznost.

. Informace o hraci

Zéavérecny segment dotazniku je zaméfen na sbér informaci o samotnych
hracich, kteri dotaznik vyplnuji. Cilem je zjistit, zda vyplnujici patii do
cilové skupiny hry, ¢i nikoliv. Hrac¢i zde musi vyplnit, kolik ¢asu denné
priamérné travi hrami a v jakém hraji rozliseni. Dédle maji ze seznamu



6.2. Verze a zmény hry v pribéhu testovani

her podobnych Rogue Planet vybrat, které z nich jiz hréli, a pripadné
doplnit dalsi. Seznam obsahoval nasledujici hry: Faster Than Light, Loop
Hero, Duskers, Creeper World (libovolny dil), Factorio, Mindustry, Ci-
ties: Skylines, Workers € Resources: Soviet Republic, Prison Architect,
Rimworld, They Are Billions a Rise to Ruins. Na zavér pak hraci maji
uvést, odkud se o hre a jejim testovani dozvédéli a je jim poskytnuta
posledni moznost pro doplnéni libovolné zpétné vazby.

6.2 Verze a zmény hry v pribéhu testovani

Hra jiz v pribéhu testovani prosla drobnymi opravami a zménami na zakladé
zpétné vazby obdrzené od hract. Béhem testovani tak byly hra¢tim v rtznych
casovych rozmezich dostupné nasledujici verze hry:

e RoguePlanet _v1.0.0
Verze 1.0.0 byla pfistupnd prvni den testovani a za tuto dobu byla
stazena celkem 14krat.

e RoguePlanet_v1.0.1
Verze 1.0.1 po dni testovani nahradila verzi 1.0.0. Dostupna byla jen
nékolik hodin v noci a stazena byla za tuto dobu pouze 2krat. Tato verze
prinesla opravu problému, kdy hru provazely kratké zaseky pri spousténi
nové hudebni skladby. Tato chyba byla opravena prenastavenim zptsobu
nac¢itani hudebnich klipt do opera¢ni paméti. Déle pak byla poupravena
cena nékterych vylepseni. Nejvyraznéji byla zménéna cena vylepseni pro
odemceni posledni tirovné, kterd byla v ptuvodni verzi prehnané vysoka.

e RoguePlanet_v1.0.2
Posledni verzi hry dostupnou v ramci testovani byla verze 1.0.2. Ta byla
dostupnd témér tyden, tedy az do konce provadéného testovani. Za tuto
dobu byla stazena celkem 54krat.

Verze prinesla opravu nepiijemné chyby, kdy obcas zdanlivé ndhodné
nedoslo k postaveni zvolené budovy po kliknuti na mapu. Bylo rovnéz
opraveno nékolik drobnych preklepii a nékteré texty byly prepsany pro
lepsi vystiznost. Z komunikace s jednim z testert napriklad vyplynulo, ze
se tester obaval v menu s vylepsenimi kliknout na tla¢itko ,, Land®, jelikoz
si nebyl jisty, zda bude jeho postup ulozen, a proto vzdy nejprve klikal
na tla¢itko ,, Save and exit®, a az poté se vratil a pokracoval na obrazovku
s vybérem trovni. Tlacitko bylo z tohoto diivodu pfejmenovano na ,, Save
and land“.

Jelikoz si vicero hraciu stézovalo, Ze si nedostatku energie vsimnou
v zapalu boje ¢asto az ve chvili, kdy energie klesne na nulu a jejich bu-
dovy se za¢nou hromadné deaktivovat, byl do hry v této verzi pridan
jednoduchy varovny systém, ktery hrace upozorni na nedostatek suro-
viny nékolik sekund pred jejim vycCerpanim. Pfidan byl rovnéz text sig-
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nalizujici pozastaveni hry nad ramec jiz existujiciho textu zobrazujiciho
rychlost herniho ¢asu.

e« RoguePlanet_v1.0.2_experimental linux
Na zadost nékolika testeril doslo k pokusu o vytvoreni experimentalni
verze hry pro OS Linux. Tvorba verze pro Linux v Unity se ukézala byt
po doinstalovani potrebného balicku pomérné jednoduché. Tato verze
tak byla zvefejnéna soubézné s verzi 1.0.2 uréenou pro OS Windows, od
které se lisi pouze cilovou platformou, a stazena byla celkem 14krat.

¢« RoguePlanet_v1.0.2_experimental macOS

Ve spolupraci se dvéma testery vyuzivajicimi zafizeni s macOS doslo
na jejich zadost k pokusu o vytvoreni verze pro macOS. Bohuzel vyslo
najevo, ze hra nebude na macOS spustitelnd bez absolvovani procesu
,hotarského ovéreni® (angl. notarization) od spole¢nosti Apple. Ten
je na operacnim systému Windows dle Unity dokumentace [27] mozné
provést pouze s vyuzitim placené sluzby Unity Cloud Build, a zaroven
by vyzadoval mimo jiné Apple ID a Clenstvi v programu pro vyvojatre od
Apple. Z téchto duvodu verze hry pro macOS nebyla zvefejnéna a jeji
dalsi vyvoj neni v planu.

6.3 Vysledky testovani

V pribéhu testovani byla hra stazena celkem 83krat. Da se predpokladat,
ze nékteri hrac¢i hru stahli vicekrat vzhledem k zpiistupnéni novych verzi
v prubéhu testovani, a redlny pocet tcastnika testovani tak bude nizsi. Do-
taznik vyplnilo celkem 21 z nich. Mnoho dalsich tcastnikt se pak rozhodlo
dotaznik ignorovat a svoji zpétnou vazbu predat skrze komentate ¢i zpravy.

6.3.1 Uvodni otazky

Hraci u hry stravili pomérné rtiznorodé mnozstvi casu. Jak miuzete vidét na
obrazku 6.1, nékteri u hry stravili nékolik minut, jini zase i vicero hodin.
Valna vétsina hract vyzkousela verzi 1.0.2, nékteri pak i predchozi verze, viz
obrazek 6.2. Prekvapenim bylo, ze zadny z respondenti neozkousel pouze prvni
verzi hry. VSem respondentim kromé jednoho se podarilo hru tispésné spustit.
7 doplnujiciho komentare vyplynulo, Ze divodem selhdni bylo, Ze se respon-
dent pokousel spustit verzi pro OS Windows na macOS.

6.3.2 Srozumitelnost tutoridlu

Srozumitelnost vysvétleni konceptii v tutorialu hodnotili hrac¢i prevazné pozi-
tivné, viz tabulka 6.1. Jako problematicka se ukazala polozka ,,Ijéel raznych
surovin®. Cilem tutoridlu bylo hra¢iim v tomto ohledu sdélit, ze bila ruda slouzi
k stavéni budov, zatimco barevné rudy slouzi ke generovani energie a tvorbé

74



6.3. Vysledky testovani
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Obrézek 6.1: Cas straveny hranim Rogue Planet
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Obrazek 6.2: Verze hry, které hraci testovali
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Obréazek 6.3: Volnost tutoridlu
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Tabulka 6.1: Jasnost konceptiil v tutoridlu

. , | spise spise . ,
jasné | =, ., | nejasné
jasné | nejasné
Pohyb Kamery 18 2 0 0
Jak ziskdvat suroviny 16 4 0
Ze bu.ldoyy potreb.L}l]l 13 5 9 0
napojeni na energii
Funkce jednotlivych budov 10 8 2 0
Ze je trekza nvepr1t?l/e osveétlit, 16 4 0 0
aby po ném $lo sttilet
Ucel rtiznych surovin 9 ) 5 1
szk l’ze budovy vypinat, 13 7 0 0
prepinat a demolovat
Funkce schopnosti 12 ) 3 0
Ze cilem Jve Z{skavat krystaly 1 7 9 0
pro vylepseni
Jak ukoncit droven 14 3 2 1

krystalt. Hraci dle doplnujicich komentaia tuto polozku oznacovali jako spise
nejasnou, jelikoz nebyl vysvétlen rozdil mezi jednotlivymi barevnymi surovi-
nami, o coz vsak tutorial neusiloval. SpiSe nez o chybu tutorialu se tedy jedné
o nevhodné poloZenou otazku.

Hrac¢i rovnéz na stupnici s hodnotami 1 az 7 hodnotili, zda je tutorial
prilis omezoval, nebo naopak spise vedl prilis malo. Hodnota 1 znaci, ze hrace
tutorial prilis omezoval, vedl je za ruku a nemohli délat, co chtéli. Hodnota 7
naopak znamend, ze byl tutorial prilis volny a hraci nevédéli, co maji délat.
Jak miizete vidét na obrazku 6.3, hraci volnost tutoridlu hodnotili prevazné
jako optimalni s drobnymi vykyvy na obé strany.

2 hractm z 20 se nepodafilo tutoridl dokoncit. Prvni z nich uvedl, ze mu
tutorial pripadal ptilis dlouhy, druhy se pak dle komentaie ztratil v kolu
zaméreném na optimalizaci pfijmu surovin a tutorial vzdal. V obou ptipadech
hraci dle posledni sekce dotazniku neméli zkusenost ani s jednou ze zminénych
her podobnych Rogue Planet.

6.3.3 Obtiznost jednotlivych trovni

Hodnoceni obtiznosti tirovné Lava Flats si muzete prohlédnout na obrazku 6.4.
Obtiznost ziskavani ¢ervenych krystalii se zfejmé podafilo vyvéazit spravneé,
hledani zelené rudy a obrana pfed neprateli vSsak hracim cinila problémy.
10 hrac¢u zakoncilo své testovani v této drovni a nepokracovalo déle. 4 z nich
uvedli, Ze si chtéli hru pouze vyzkouset a jako ukazka jim udroven stacila.
Dalsi 4 snahu o pokroceni do dalsi drovné vzdali s odivodnénim, ze je prilis
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Obrazek 6.5: Hodnoceni obtiZznosti tirovné Giant Ravine

obtizné branit se pred ttoky nepratel. Problém nékteti z nich vidi predevsim
v prilis vysoké odolnosti nepratel. 2 hraci pak nemohli pokracovat dale, jelikoz
nedokéazali nalézt zelenou rudu potfebnou pro odemcéeni dalsi tirovné.

Hodnoceni obtiznosti trovné Giant Ravine muzete vidét na obrazku 6.5.
Obtiznost této mapy hraci hodnoti pomérné vyrovnané ve vsech trech aspek-
tech. Poloviné z hraca, ktefi se na tuto mapu dostali, se podarilo ziskat dosta-
tek surovin pro pokracovani do posledni drovné. Jako dtvod netspéchu dva
hraci uvadi, ze si jiz hru dostateéné ozkouseli a rozhodli se dale nepokracovat,
pricemz jeden z nich zminuje, ze mu v pokracovani brani nedostatek casu, ale
rad by hru v budoucnosti dohrél. Dalsi hra¢ uvedl, zZe je cena pro odemceni
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Obréazek 6.6: Hodnoceni obtiznosti tirovné Impact Crater

dalsi irovneé prilis vysoka. Posledni pak jako divod konce v této tirovni uvedl
potiebu pokracovat v psani nejnovéjsi progtestové ulohy.

Hodnoceni obtiznosti posledni irovné zvané Impact Crater mtzete vidét na
obrazku 6.6. Jeden hrac¢ ohodnotil vSechny aspekty této mapy jako jednoduché,
ostatni hraci pak hodnotili rizné aspekty jako vyrovnané ¢i obtizné. Jednoho
hréace, ktery troven hodnotil jako prevazné obtiznou, hra v této Grovni prestala
bavit. Ostatnim se podafilo troven dokon¢it, a tim dohrat celou hru.

6.3.4 Hodnoceni rtiznorodych aspekti hry

Hraci méli moznost vyjadrit svoji spokojenost s ruznymi vlastnostmi hry. Sou-
hrn téchto hodnoceni naleznete v tabulce 6.2. Hru hodnotili hraci vesmés pozi-
tivné. Negativni odpovédi pak vzhledem k nizsimu poc¢tu byly analyzovany in-
dividualné. Kroky provedené na zékladé nalezenych chyb naleznete v sekci 6.4.

Zabavnost

Se zabavnosti hry byly spiSe nespokojeni ¢tyti hraci. Jeden z nich hodnotil
negativné rovnéz ovladani a uzivatelské rozhrani. Z dopliujicich komentait
vyplynulo, zZe hra¢ hru testoval na Sirokoihlém monitoru, coz zpusobilo, ze
rozhrani hry nefungovalo spravné a nékteré jeho prvky nebyly vibec vidét.
Hracav zazitek tak byl touto chybou vyrazné negativné ovlivnén. Druhy z tes-
tert spise nespokojenych se zabavnosti hry hodnotil vsechny ostatni aspekty
hry pozitivné. V ostatnich c¢astech dotazniku se taktéz vyjadioval priznivé
a své negativni hodnoceni zabavnosti nedoplnil zadnym komentarem. Pri¢inu
nespokojenosti tak nelze jednoznac¢né urcit.

Zbyli dva testeri s negativnim hodnocenim zabavnosti hodnotili spiSe ne-
gativné rovnéz uzivatelské rozhrani. Jeden z nich hodnotil zdbavnost nega-
tivné, jelikoz byl v prvni trovni hry po del$im hrani prevalcovan nepiatelskymi
agenty i pres dikladnou obranu, coz pro néj bylo frustrujici. Pozdéji se ukézalo,
ze pricinou byla nejspise chyba ve skalovani zivott agenti. Druhy tester pak
nedokéazal v prvni tirovni nalézt zelenou rudu a hra ho proto prestala bavit.

78



6.3. Vysledky testovani

Tabulka 6.2: Hodnoceni rtiznorodych aspekti hry

. Spise Spise .
Spokojen spoll)iojen nespikojen Nespokojen
Zabavnost 9 b} 4 0
Ovladani 6 10 1 1
UI a interakce s nim 6 7 4 1
Vzhled a graficky styl 6 10 2 0
Pribéh a zasazeni 7 10 1 0
Hudba a zvukové efekty 10 7 1 0
Moznosti nastaveni 8 7 3 0
Vykon a optimalizace 15 3 0 0
Ovladéani

Kromé jiz zminéného hrace s problémem s sirokothlou obrazovkou hodnotil
ovladani negativné jesté jeden dalsi hrac. Tomu se nelibila kombinace real-time
strategie a moznosti pozastaveni casu. Argumentuje, ze tato kombinace hrace
nuti k vybéru, zda hru neustale pozastavovat a optimalizovat produkci surovin
aktivaci a deaktivaci budov, coz je velmi pracné, nebo hrat hru neoptimalnim
zpusobem. Kvili zminéné pracnosti pak hodnoti spise negativné i uzivatelské
rozhrani hry.

Uzivatelské rozhrani

Kromé jiz zminénych t¥1 hrac¢a hodnotili uzivatelské rozhrani negativné jesté
dalsi dva. Jeden z nich neuvadi konkrétni divod nespokojenosti, avsak na
otazku ohledné dalsich soucasti hry, které by rad vidél, odpovédél obsdhlym
seznamem funkci a mechanik. Ohledné Ul zminuje naptiklad healthbar, uka-
zatele zranéni, ¢i vyobrazeni propojenosti rozvodem energie. Zcela negativni
hodnoceni Ul pak zanechal hri¢, pro kterého bylo rozhrani dle komentéie
neprehledné vzhledem k jeho barvosleposti.

Ostatni

Zbylé aspekty hry byly hodnoceny vesmés pozitivné. Piipadna negativni hod-
noceni pak obvykle neobsahovala zadny komentar, co konkrétné se hrac¢tm
nelibilo. Jeden hrac¢ zminil, Ze pro néj bylo obtizné rozpoznat jednotlivé bu-
dovy. Jiny hra¢ pak ohodnotil jako spise neuspokojivé moznosti nastaveni,
hudbu, zvuky, i prezentaci pribéhu a zasazeni, avsak jeho zavéreény zhodno-
cujici komentar byl velmi pozitivni.

79



6. TESTOVANT

Pocet odpovédi

6

5

4

3

2 I

1

. L i

0 1 2 3 4 5

6
Pocet her

Obrazek 6.7: Pocet podobnych her, které testeri hrali

6.3.5 Navrhy na dalsi obsah

Po ohodnoceni hry méli hraci taktéz moznost napsat, co dalsiho by si do hry
prali pridat. Zadané funkcionality naleznete sefazené od nejcastéji zadanych
v nasledujicim seznamu:

—

Ovladani vice budov najednou
Vylepsovani budov béhem trovné
Zvyraznéni zni¢ené budovy

Vice druht obrannych budov
Snadnéji rozlisitelné textury budov
Zobrazeni propojeni rozvoden energie
Ovladani sméru reflektori

Moznost zobrazit dosah vsech kulomett najednou

e A R

Vice map

—_
je)

. Dalsi animace

6.3.6 Informace o respondentech

Vsichni respondenti byli muzi. Pét z nich ve vékovém rozmezi 19-21 let, deset
v rozmezi 22-25 let, dva v rozmezi 26-30 let a ¢tyfi v rozmezi 31-40 let.
Osmnact respondentt uvedlo, ze hry obvykle hraji ve FullHD rozliseni, dva ve
2K rozliseni a jeden v rozliseni UW-QHD. Respondenti méli zvolit ze seznamu
dvanacti her podobnych Rogue Planet ty, které hrali, a pripadné doplnit dalsi.
Kolik podobnych her respondenti hrali mizete vidét v grafu na obrazku 6.7.
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6.4 Zmény provedené po testovani

V reakci na nalezené chyby a nedostatky hry byly provedeny nasledujici zmény
v uvedeném poradi:

1.

Opravy ukotveni Ul

Pri diskusi s testery se ukézalo, ze nékteré prvky uzivatelského roz-
hrani nefunguji na sirokouhlych monitorech spravné, jelikoz jsou kvuli
nezvyklému poméru stran roztazeny mimo obrazovku. Tato chyba byla
opravena zménou ukotveni téchto prvkia UL Hra je stdle primarné urcena
pro obrazovky s pomérem stran 16:9, avSak nyni by méla spravné fun-
govat i na obrazovkach s jinymi poméry.

Velikost nepratel
V reakci na nejasnosti ohledné sily nepratel byla hra upravena tak, aby
velikost nepratel mirné rostla v zavislosti na jejich maximéalnim zdravi.

Podékovani testerim

Jakozto podékovani za odvedenou praci bylo testertim, ktefi hru dohrali
az do konce, nabidnuto jejich zminéni v ramci zdvéreénych titulki. Dva
ze t1 uspésnych testeru souhlasili a byli pridani.

. Zkratky v tutorialu

Neékterym testerum ve hi'e chybély zkratky pro vybér budov a schopnosti
navzdory tomu, ze se tyto zkratky ve hte jiz vyskytuji. Z tohoto diivodu
bylo na jejich pritomnost kromé jiz existujicich napista pod tlacitky upo-
zornéno rovnéz novymi napisy v tutorialu.

Oprava chyby s krystaly

Nékteri testeri se setkali s chybou, kdy jim po zakoupeni vylepseni nebyly
odeCteny krystaly. Na viné se ukazala byt chyba zptusobenda neplatnymi
referencemi pii opakovaném nacteni scény pro nakup vylepseni. Chyba
byla odstranéna.

Mnozstvi rudy

Jelikoz vicero hra¢tim pripadalo hledani rudy pro postup do dalsi arovné
prilis obtizné na to, aby se dostali dale, bylo mnozstvi zelené rudy na
mapé Lava Flats a modré rudy na mapé Giant Ravine zvysSeno. Zaroven
byly upraveny ceny nékterych vylepseni.

Chovani nepratel v tirovni Giant Ravine

Pozorovatelné chovani mravencich agentd v tirovni Giant Ravine hodno-
tili hraci jako nezajimavé, jelikoz vSichni nepratelé po urcitém case zacali
nasledovat stale stejnou cestu. To hraé¢tim velmi usnadnovalo obranu
zékladny, protoze stacilo stavét velké mnozstvi kulomett na konci této
cesty. Obtiznost se pak odvijela pouze od odolnosti téchto nepratel. Ko-
munikacni vzdalenost agenti v této irovni tak byla snizena, aby agenti
cestu casem zapomnéli a hledali novou.
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8.

10.

Pridani chybéjicich zvuka Ul
Do hry byly pridany zvuky pfti otevieni interakéniho Ul budov a mackéani
tlacitek v ném, které diive chybély.

. Oprava chyby se skalovanim zivotd nepratel

Vétsi mnozstvi hraca uvedlo, Ze jim nepratelé pripadaji prilis odolni. Nej-
prve se zdalo, Ze je to zpusobeno tim, ze hraci nevédi, ze maji po delsim
case opustit droven, jelikoz zdravi neptatel s délkou pobytu v drovni
neustéle roste. Pozdéji se vSak ukazalo, Ze problém byl ve skutecnosti
zpusoben chybou ve hre, kdy zdravi nepidtel nezaviselo na case od
zacatku scény, ale na case od spusténi samotné hry. Chyba byla opravena
a snizeni obtiznosti zpusobené jejim odstranénim bylo kompenzovano
Upravami v rychlosti ristu zivot agent.

Zrychleni interakce s budovami

Vicero hrac¢im pripadalo prepinani stavu vétstho mnozstvi budov prilis
pracné. Pro usnadnéni prace s budovami bylo chovani interakéniho Ul
budov upraveno tak, aby tla¢itka akci po provedeni akce automaticky
UI zavrtela a hra¢ ho tak nemusel zavirat manualné.

Po odstranéni vsech nalezenych chyb, které by mohly brénit ve vydani hry,
byla nejnovéjsi verze hry pro OS Windows zvefejnéna opét skrze platformu
itch.io?. Dodéna byla téz nejnovéjsi verze hry zkompilovanad pro OS Linux,
primarni cilovou platformou jsou vsak stdle Windows a verze pro Linux je
pouze doplnkova.

“https://strony.itch.io/rogue-planet
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Zaver

Hlavnim cilem této prace byla realizace strategické hry Rogue Planet na
zakladé vystupu predeslé bakaldrské prace a jeji nasledné vydani. Na zakladé
analyzy stavu jiz existujiciho prototypu hry, pripadt uziti budouciho rozhrani
a person uzivateld byly zvoleny vhodné cesty dopracovani hry a vytvoren
navrh jeji findlni herni i softwarové podoby s vyuzitim nastroji softwarového
inzenyrstvi predstavenych v resersi.

Uzivatelské rozhrani hry bylo z vyrazné casti prepracovano a déle rozsireno
pro podporu novych funkci hry. Pfi jeho vyvoji bylo dbano na jeho pouzitelnost
a zachovani ptuvodniho grafického stylu. Velkd cast kédu hry byla rovnéz
prepracovana pro lepsi rozsiritelnost a srozumitelnost, ¢ehoz bylo vyuzito pri
pridavani novych funkei a mechanik hry a jejim dalsim rozsitovani. Pro lepsi
vyuziti modelu chovani nepratelskych agentt vytvorenych v bakalarské praci
byla hra rozdélena do tii trovni, pficemz kazdé z nich vyuziva jedno z exis-
tujicich chovani. Hra byla téz rozsitena o schopnosti, které hractim umoznuji
nepratelské chovani 1épe pozorovat a vyuzivat. Pro lepsi pfistupnost novym
hracim byla hra rozsifena o podrobny tutoridl, ktery hrice seznami s pod-
statnymi mechanikami a prvky hry. Rozsiten byl i vizual hry. Hra byla obo-
hacena o dalsi autorem vytvorené textury a nové také o ilustrace vytvorené
s vyuzitim generativni umélé inteligence. Pfidany byly rovnéz nové vizualni
a Casticové efekty. Byl vytvoren jednoduchy piibéh provazejici hrice celou
hrou. Pro lepsi uzivatelsky zazitek byla textova forma prezentace pribéhu
rozsifena o syntetické hlasové nahravky. Vétsina akci ve hie byla téz obo-
hacena zvukovymi efekty a atmosféra hry je umocnéna pridanou hudbou.

Vysledny softwarovy produkt byl otestovan kvantitativnim uzivatelskym
testovanim, které prispélo nejen k odhaleni pripadnych chyb, ale rovnéz i k po-
souzeni srozumitelnosti vytvoreného tutoridlu, pouzitelnosti uzivatelského roz-
hrani a vyvazeni herni obtiznosti. Testovani také poskytlo cenné informace
0 spokojenosti hracu s ruznymi aspekty hry a informace o tom, jaké dalsi
moznosti budouciho vyvoje budou pro hru z pohledu hrac¢t nejvice prinosné.
Vysledky provedeného testovani byly dikladné zanalyzovany a vSechny nale-
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zené chyby branici v uspésném vydani hry byly odstranény. Hru lze v jejim
soucasném stavu povazovat za kompletni softwarovy produkt, avSak moznosti
pro dalsi zlepseni v podobé novych mechanik, dalSich funkci uzivatelského
rozhrani ¢i dodate¢ného hernitho obsahu je stdle mnoho.

Vysledkem prace je plnohodnotné strategickd hra, kterd byla pro hrace
vydédna skrze digitalni distribu¢ni platformu itch.70. Hra muze poslouzit jako
propagacni material FIT CVUT a do budoucna ma potencial pokracovat v po-
dobé komercéniho projektu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

UI User Interface

SI Softwarové Inzenyrstvi

JSON JavaScript Object Notation
LTS Long Term Support

MVC Model View Controller

MVP Model View Presenter

OOP Objektové Orientované Programovani Entity-Component
EC Entity-Component

ECS Entity Component System

DOTS Data Oriented Technology Stack
DFS Depth-first Search

AT Artificial Intelligence

89






PRILOHA B

Obrazky navrhu Ul

ROGUE PLANET

PLAY

HOMW TO PLAY

SHOHCRASE

CREDITS

RESET PROGRESS

EXIT

Obrazek B.1: Vzhled hlavniho menu v prototypu hry
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B. OBRAZKY NAVRHU UI

Rogue Planet

Continue
New game
Settings

Exit ‘

Obrazek B.2: Navrh hlavniho menu

New Game

Saved game detected!
Do really you wish to start a new
game? This action cannot be
undone.

Back

Obréazek B.3: Navrh rozhrani pro spusténi nové hry
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Settings

Video VldeO

Audio

Option 1 ‘ Option one text

Controls Option2 | Option two text

Option 3 ‘ Option three text

4 <

Option 4 ‘ Option four text

Option 5

s |

Obrazek B.4: Navrh obrazovky s nastavenim

©200(+15) 200 (+15) 200 (+15) 200 (+15)
A200(+15)  W200(+15)  W200(+15)  M200 (+15) EEEEE

N

HnnnnNa.

Obrazek B.5: Névrh rozhrani v hlavnim hernim rezimu
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B. OBRAZKY NAVRHU UI

©200(+15)  @200(+15) @200 (+15) @200 (+15)
A200(+15)  W200(+15)  M200(+15) W20 (+15) W > »]»

Building name
Cost: @200

[] -
[] o
[] HunnnE.

Obréazek B.6: Navrh rozhran{ v hlavnim hernim rezimu — informace o budové

©200(+15)  @200(+15) @200 (+15) @200 (+15)
A200(+15)  W200(+15)  M200(+15)  M200 (+15) W >]»]»

. -
[]
[] H _mnnnn

Obréazek B.7: Navrh rozhrani v hlavnim hernim rezimu — nahled pfi stavéni
budovy
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CURRENT:
EN uaw

PRODUCTION:

WO wEO

TIME SPEED: 1

PRODUCTION: CONSUMPTION:

NONE 12 EN

POMER STATION

SUPPLIES POMER TO NEARBY TILES. YOU CAN ONLY
BUILD AT TILES WITH POHER

Obrazek B.8: Vzhled rozhrani v prototypu hry pii stavéni budovy

©200(+15) @200 (+15)

@200 (+15) ©200 (+15)
A200(+15)  M200 (+15)

200 (+15)  W200 (+15)

DoDoDD

Building name
R‘ ‘G‘ 5‘ Health: 42/100
Turn off D Effect
A -140
Demolish ©-280
©+360

[]
[]
[]

HEnnnn.

Obréazek B.9: Navrh rozhrani v hlavnim hernim rezimu — rozhrani pro interakci
s budovou
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B. OBRAZKY NAVRHU UI

CURRENT:
5B
awe

S
70

PRODUCTION: TIME SPEED: 1

HEALTH: PRODUCTION: CONsSumPTioN: POINT LIGHT
200 HP NONE BEN ILLUMINATES NEARBY TILES. USEFUL FOR SPOTING
ENEMIES AND RESOURCES.

Obréazek B.10: Vzhled rozhrani v prototypu hry pfi zvoleni postavené budovy

Game paused

Continue

Main menu

Settings ‘
Exit ‘
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Obréazek B.11: Navrh rozhrani pii pozastavené hre



e T[> ] » )

Header
Lorem ipsum do

sit amet,
elit,
sed do eiusmod tempol

consectetur adipis

incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Nec ultrices
dui sapien eget mi proin sed
libero

task 1
- task 2

Obrazek B.12: Navrh rozhrani tutoridlu

GREEN CRYSTALS
o

ORE PRODUCT™N = ORE PRODUCTION o ORE PRODUCTION
-1 +2 +2

ORE PRODUCTION ORE PRODUCTION ORE PRODUCTION

+2 i +2

ENRBLE GRERY ENRBLE BLUE
oRE MG ORE MINING

ENRBLE LAYA
HINING

BACK TO MAIN MENU

FENEEEOE e

Obrézek B.13: Vzhled obrazovky s vylepsenimi v prototypu hry
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B. OBRAZKY NAVRHU UI

€200 €200 €200

oo oo o HH OO0 Of
OO0 OO O 0ot 0 OO0
HiNININE [] 1 O ot
Oooooon oo g 0o ot
[jWTTW IO O e 1 OO O

00 O ] [] [ OOt
0 O o gt g oo o
0 O O O oo o fond
O O O O0OOoono O ] ]

Undo Land Save and Exit
Obrazek B.14: Navrh obrazovky s vylepSenimi
©200 €200 200

OO0 oo 0o o OO0 Of
oo oo o gt O O OO0
OO0 O [] O O Ooot
OO0 oo o 0o ot

oo oo o 8ijnjt] O 0O O

N [] S e e L] IO
00 00 0ODoo obLZ2™z ) gooo OO
L L . 0 g oo
1 O O Oooon o [] ]

Undo Land Save and Exit

Obrazek B.15: Navrh obrazovky s vylepSenimi — informace o vylepseni
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Landing Sites

Tutorial

Site 2

Site 3

L= ]

—_

Landing Site

Resources: @ @ @

Description: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Nec ultrices dui sapien eget mi proin sed libero. Elementum

curabitur vitae nunc sed velit dignissim sodales ut. Feugiat sed lectus
vestibulum mattis ullamcorper velit. [site image]

Enemy behaviour: Pellentesque pulvinar pellentesque habitant
morbi tristique senectus et netus. Tortor vitae purus faucibus ornare
suspendisse. Suspendisse faucibus interdum posuere lorem. Lectus
proin nibh nisl condimentum.

Land

[ Replay story

Obrazek B.16: Navrh obrazovky pro vybér irovné

[Background image]

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Nec ultrices dui sapien eget mi proin sed libero. Elementum curabitur vitae nunc sed
velit dignissim sodales ut. Feugiat sed lectus vestibulum mattis ullamcorper velit.

[character
image]

Obrézek B.17: Navrh obrazovky s pribéhem
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B. OBRAZKY NAVRHU UI

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing

elit, sed do eiusmod

tempor incididunt

ut labore et dolor

e magna aliqua.

Nec ultrices dui

sapien eget mi

proin sed libero.

click to continue

Obrazek B.18: Navrh obrazovky s titulky
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PRILOHA C

Obsah prilozeného média

readme. BXb o vve ettt it i e stru¢ny popis obsahu média

RoguePlanet v1.0.6 ... adresaf se spustitelnou formou hry pro Windows
RoguePlanet UnityProject.............. adresar s Unity projektem hry
DP-strnalad....... adresaf se zdrojovou formou prace ve formatu IXTEX
DP-strnalad.pdf..........ccooiiiiiiio... text prace ve formatu PDF
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