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Abstrakt

Tato prace se zabyva tvorbou asy-
metrické kooperativni pocitacové hry
I'm In pro dva hrace. Hrac¢i maji rizné
role (agent a hacker) a plni spoleéné
pomoci verbalni komunikace dané ha-
danky, pficemz kazdy hraje na svém
zalizeni. Zarizeni nejsou pri hie nijak
propojena. Tato prace se primarné za-
méruje na c¢ast hry, kde je hra¢ v roli
hackera. Rozebird se zde analyza sou-
¢asnych podobnych pocitacovych her.
Nasleduje popis ndvrhu hry, implemen-
tace, testovani s uzivateli a nasledné
upravy na zakladé tohoto testovani. Na
celkové hie bylo spolupracovano s Mar-
tinou Klimesovou, kterd tvorila druhou
cast hry, kde je hra¢c v roli agenta.
Vysledkem prace je funkéni asymetricka
kooperativni pocitacovd hra slozend z
téchto dvou casti. Hra je vytvorena v
Unity (ve verzi 2017.1.1f1) a uréena pro
PC.

Klicova slova: asymetricka, dva
hraci, kooperace, pocitacova hra, Unity

/ Abstract

Vi

This thesis deals with the creation of
asymmetric cooperative computer game
I'm In for two players. Players have
different roles (agent and hacker) and
they solve riddles together using verbal
communication. Each player has their
own device. These devices are not con-
nected. This thesis is primarily focused
on the part of the game where the player
plays as a hacker. First of all, some simi-
lar computer games are analysed. After
that follows the description of the de-
sign, implementation, user testing and
finally the adjustments made after the
testing. This game was developed in col-
laboration with Martina Klimesova who
made the other part of the game where
the player plays as an agent. The re-
sult of this work is a functional asym-
metric cooperative computer game com-
posed of these two parts. The game
was created for PC using Unity (version
2017.1.1f1).

Keywords:
cooperation, computer game, Unity

Title translation: Implementation
of Asymmetric Cooperative Video
Game - The Manual

asymmetric, two players,
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Kapitola 1
Uvod

Tato prace se zabyva tvorbou ¢asti kooperativni pocitacové hry pro dva hriace. Oba
hraci ve hie budou zaujimat urcitou roli, jeden bude hrit jako agent a druhy jako
hacker. Konkrétné se budu zabyvat tvorbou aplikace, pomoci které se hrac¢ zicastni hry
pravé v roli hackera. Druhou ¢éast hry (aplikaci, kde se hra¢ ucastni v roli agenta) tvoii
kolegyné Martina KlimeSova [1], se kterou budu spolupracovat i pii celkovém navrhu
hry. Hra bude tvofena v Unity [2] v rdmci jednoho projektu a bude celd v anglickém
jazyce. Jako jeji nazev jsme zvolily I'm In.

Hlavni podstatou hry bude spoluprace obou hract ve snaze dojit ke spolecnému
cili. Mezi hrac¢i bude probihat pouze verbdlni komunikace a akce, které hrac¢ ve hre
vykond, neovlivni piimo stav hry druhého hrace. Hraci tedy nebudou pro samotné
hrani potifebovat pripojeni k internetu a jejich aplikace celkové nebudou nijak propojeny.
Nezavislost na internetovém pripojeni bude podle nas velkou vyhodou, protoze uzivatelé
mohou bez nutnosti dalSich nastaveni ¢i pouziti dalsich programi zacit okamzité hrat.
Kazdy z hraci bude plnit jiné tkoly a uvidi problém z jiného pohledu, proto se bude
jednat o hru asymetrickou [3, str. 251]. Zadny z hra¢ti nebude schopen dojit tispésné k
cili bez spoluprace s druhym hracem.

V mé ¢asti hry bude hrac¢ fungovat jako hacker, ktery bude druhému hraci poskytovat
dtlezité instrukce. Bude mit pred sebou prostredi, které by se dalo nazvat interaktiv-
nim 3D manudlem (obsahujicim i prvky grafického 2D rozhrani). Mélo by (do urcité
miry) pripominat obrazovku klasického stolniho pocitace. Pomoci interakce s objekty
v aplikaci se bude hra¢ pri spravném provedeni akci dozvidat informace, které muze
sdélit druhému hraci.

Jednotlivé ¢asti tvorby hry budou rozebirany v odpovidajicich kapitolach. V kapitole
Navrh (viz kapitola 3) rozeberu vlastnosti hry, ovladani, komu je mé ¢ast hry urcena a
dale pak navrhy jednotlivych scén a hadanek. Kapitola Implementace (viz kapitola 4)
bude vénovana strué¢nému popisu scén navrzenych dle predchozi kapitoly. Déle zde ro-
zeberu implementaci jednotlivych tfid v projektu. V kapitole Testovani s uzivateli (viz
kapitola 5) pak uvedu priubéh a vysledky testovani s uzivateli. Nasledujici kapitola,
Revize na zdkladé testovani s uzivateli (viz kapitola 6), rozebere zmény provedené v
implementaci na zakladé tohoto testovani. V posledni kapitole, tedy Zavéru (viz kapi-
tola 7), shrnu vysledky celé prace.

Protoze bude hra tvofena dvéma lidmi, je nutné objasnit, nad kterymi jejimi ¢astmi
bude vedena konzultace a nad kterymi nikoliv. Navrh celkové hry i jednotlivych ¢asti
hry bude konzultovan s kolegyni Matinou Klimesovou. Spole¢né také vybereme hry
vhodné k analyze. Provedeni testovani s uzivateli bude rovnéz uskutecnéno spolecné.
Pokud budu v této praci pouzivat prvni osobu mnozného ¢isla v nékterych sekcich, bude
se vzdy jednat o ty c¢asti hry, nad kterymi se spolupracovalo ¢i se vedla konzultace. Co
se tyce mé casti hry, kde je hrac v roli hackera, vétsi ¢ast navrhu provedu samostatné.
Protoze ale budou jednotlivé hadanky silné propojeny, bude nutné ¢astecné jejich navrh
konzultovat také. Kompletni implementaci mé ¢asti hry, zpracovani vysledkt testovani
i néslednou tpravu na zakladé testovani s uzivateli provedu vyhradné samostatné.



I 1.1 Cile a p¥inos prace

Cilem préce je navrhnout, naimplementovat, nasledné otestovat s uzivateli a pripadné
na zakladé testovani upravit kooperativni asymetrickou pocitacovou hru pro dva hrace
(z cilové skupiny, viz kapitola 3). Hra bude vytvorena v Unity (ve verzi 2017.1.1f1) a
urc¢ena pro platformu PC.

Ddlezité bude zjistit, zda samotny koncept hry je pouzitelny, a zda se nam podafrilo
obé c¢asti hry spojit v jeden funkéni celek. Zda jsou hraci s nasi hrou spokojeni a vidi
jeji pouzivani jako hodnotné vyuziti svého c¢asu, ukdze zdvéreéné testovani s uzivateli.

Nase hra by méla do soucasnych hernich zanra prinést néco nového. Koncept hry je
neobvykly a na trhu neni k dispozici mnoho podobnych her, kde by dva hraci, kazdy
na svém zafizeni a v jiné roli, spolupracovali pii plnéni asymetrickych tkol a nebyli
zavisli na pripojeni k internetu.



Kapitola 2
Analyza

Jak bylo uvedeno v tvodu, cilem prace je vytvorit kooperativni asymetrickou pocita-
¢ovou hru pro dva hrace. Je proto dulezité znat, co souCasny trh s pocitacovymi hrami
(ohledné takovychto her) nabizi a zjistit, jak se u téchto her pfipadné inspirovat, ¢i
ziskat vétsi jistotu v jiz navrzenych konceptech.

Smyslem této kapitoly je rozebrat nékolik pocitacovych her, které se provedenim blizi
Tyto pojmy je nutné specifikovat, protoze je budu v této i dalsich kapitolach pouzivat
velmi casto. Kooperace hrac¢t znamend, ze hraci spolupracuji, aby dosahli spole¢ného
cile [3, str. 252] a o asymetrickou hru se jednd, pokud hrac¢i hraji v ruznych rolich a
maji rozdilné schopnosti nebo maji k dispozici rozdilné akce [3, str. 251].

Hry jsou priblizné sefazeny od hry nejpodobnéjsi nasi hie po tu nejméné podobnou,
sefazeni je ale nutné brat velmi orientacné.

I 2.1 Keep Talking and Nobody Explodes

Nejpodobnéjsi pocitacovou hrou, kterou lze v souc¢asné dobé nalézt, je hra Keep Talking
and Nobody Explodes [4-5]. Jednd se o kooperativni hru pro dva hrace. Jeden hrac¢ se
snazi zneskodnit bombu, ale nema k dispozici manual, kterym by se fidil. Druhy hra¢ ma
naopak k dispozici manudl, ale k bombé nem4d pristup. Hrac¢i mezi sebou musi verbalné
komunikovat, aby dokézali zneskodnit bombu vcas. Protoze obé role jsou velmi odlisné
a hadanky se generuji ndhodné, je hra dobie hratelna znovu.

Tato hra mé kratké, nékolik minut dlouhé drovné s postupné se zvysujici obtiznosti.
Na bombé je vzdy nékolik sekci, predstavujicich jednotlivé hddanky. Ve vyssich irovnich
hraci potkavaji nové hadanky a méni se i celkové mnozstvi hadanek. Také se méni pocet
chyb, které maji hrac¢i povoleno udélat, nez bomba exploduje jesté pred ubéhnutim
casového limitu.

Hrac, ktery bombu zneskodnuje, ma k dispozici 3D prostredi. Jedna se o mistnost,
ve které se i s bombou nachézi. Bombu vidi z pohledu prvni osoby. Mtize s bombou
otacet, mackat tlacitka, prestfihavat draty apod. Samotnd bomba ma dvé strany, na
kterych se hddanky v rizném rozmisténi a poc¢tu nachazi.

Naopak druhy hrac¢, ktery mé manudl, méa pouze jeho papirové provedeni (nebo elek-
tronické v podobé PDF dokumentu). Tento hrac se nejdiive musi zorientovat, aby veédél,
o kterou hddanku se vitbec jedna. Poté miize sdélovat druhému hraci, co ma délat, pii-
padné mu klast otdzky. Role hrace s manualem vlastné odpovida roli, kterou plni hrac
v mé ¢asti hry v roli hackera.



Nasleduje prehled bodu pouzitych v navrhu, které jsou inspirovany hrou Keep Talking
and Nobody FExplodes.

m Spolupréice dvou hraca je zalozend na verbalni komunikaci, bez pouziti sitové komu-
nikace.

m Hru nelze bez vzajemné spoluprice dokoncit.

m Hrédi pracuji ve zcela odlisSném prostredi, které je prizptsobené roli, ve které hraji.

m Urovné jsou relativné kratké a jednoduse rozsifovatelné.

m Manudl ma k dispozici jen jeden hrac¢, coz jesté vice podminuje nutnost spoluprace.

m Hraci musi splnit droven v daném casovém limitu, je na né tedy kladen urcity tlak
pracovat co nejefektivnéji.

B 2.2 Tick Tock: A Tale for Two

Tick Tock: A Tale for Two [6-7] je asymetrickd kooperativni hra pro dva hréce. Hraci
si pri zac¢atku hry rozhodnou, kdo bude hrat jako hrac¢ 1 a kdo jako hrac¢ 2. Hra nevy-
zaduje pripojeni k internetu. Spolupréce je zaloZzena vyhradné na verbalni komunikaci
hract, kazdy hrac¢ hraje na vlastnim zarizeni. Bez spoluprace neni mozné hru dokoncit.
Prostiedi hry ma temnou a tajemnou atmosféru, s vydarenym 2D grafickym provede-
nim a péknymi animacemi. Celkové hra trva zhruba dvé hodiny. Herni mechaniky jsou
pro oba hrace totozné a k ovladani stac¢i pocitacova mys.

Hra je linearni a zaloZena na pribéhu, ve kterém se vyskytuji dvé postavy. Kazdy
z hraca odpovida jedné z téchto postav. Ve hie plni hraci rozlicné hlavolamy, které po-
stupné pribéh odkryvaji. V nékterych hlavolamech provadi hraci stejné akce, vétsinou
jsou ale hlavolamy asymetrické a kazdy hrac vidi zcela odlisnou scénu. Splnéni hadanek
vyzaduje logické uvazovani a v mnoha pripadech porozuméni textu. Hra nema k dis-
pozici zadny manudl. Ve vyjimecnych pripadech vyzaduji hlavolamy presnou a rychlou
komunikaci hracu, protoze nékteré akce musi byt provedeny do urcitého ¢asového limitu.
Jakmile je hra dohrana, hraci znaji cely pribéh a védi, jak splnit jednotlivé hlavolamy
(ve vétsiné pripadu i ty, které plnil druhy hrac), tim pddem hra prakticky neni hratelnd
ZNovu.

Nésleduje prehled bodt pouzitych v navrhu, které jsou inspirovany hrou Tick
Tock: A Tale for Two.

m Hra neni sifové propojena, je tedy mozné zacit okamzité hrat.

m Ukoly jsou vétsinou asymetrické, coz vyzaduje vétsi diraz na efektivni komunikaci
mezi hraci.

m Ukoly se od sebe navzdjem zna¢éné lisf, hraci se tedy setkdvaji stdle s né¢im novym a
je mensi Sance, ze je hra prestane bavit.

m Hru nelze bez vzajemné spoluprice dokoncit,

m Hréci si navzajem nevidi (nemaji vidét) na své obrazovky.

m K ovlddani staci pouze pocitacova mys, coz je stejné pro mou c¢ast hry, kde je hrac
v roli hackera.

I 2.3 We Were Here

Dalsi diskutovanou hrou je hra We Were Here [8-9]. Jednd se opét o asymetrickou
kooperativni hru pro dva hrace. Postup hrou je linearni a cilem hract je uniknout z
hradu. Hréac¢i plni jednotlivé tkoly ve 3D prostredi, které vidi z pohledu prvni osoby.



Hra se ovlada pomoci mysi a klavesnice, kazdy hrac¢ hraje na vlastnim zarizeni. Hra je
opét zaloZzena na verbalni komunikaci, ovSem tentokrat je zde i sitové propojeni mezi
hraci. Komunikovat 1ze primo pomoci vysilacek, které hrici objevi ihned po zacatku
hry. Hréaci se zde vyskytuji ve dvou rolich, jako knihovnik a jako prizkumnik. Oba
hraci se nepotkaji az do samého konce hry, kdy se vyskytnou ve stejné mistnosti. Herni
mechaniky jsou pro oba hrace stejné a prostiedi je velice podobné. Hra neni ptilis
vhodné pro hrani vicekrat. Pripadnd vymeéna roli hra¢a muze ale znamenat pro nékteré
hrace dostatecnou zménu prostiedi a jiny pohled na dané tkoly.

Knihovnik je role, ktera spiSe odpovida roli, kterou ma hrac¢ v mé casti hry v roli
hackera. Hra¢ se vyskytuje v nékolika mistnostech, které se v priubéhu hry rozsiruji
o dalsi mistnosti a chodby poté, co jsou predchozi splnény (vétsinou na zdkladé akei
druhého hréce). M& k dispozici ruzné knihy, plany, malby a mapy, pomoci kterych muze
radit a navadét druhého hrace hrajicitho jako pruzkumnik. Tyto informace jsou obecné,
negeneruji se ndhodné. Nejedna se zde ale vylozené o manudl, hrac¢i musi sami prijit
na to, jak maji dané informace pouzit. Knihovnik zaroven ma k dispozici v nékterych
tkolech i primé ovladani v podobé riznych pak nebo ventili apod. Nejedna se tedy
ryze o podpurnou pasivni roli.

Prizkumnik se vyskytuje v rozlehlejsim prostfedi. Pomoci instrukei od druhého hrace
se v ném snazi postoupit dal. Hrozi mu Casto nebezpeci v podobé raznych pasti. V urci-
tém prostredi je také pod casovym limitem a prostredi na néj s ubihajicim ¢asem muze
mit vliv napt. ve formé zhorseni viditelnosti ve scéné.

Nésleduje prehled bodu pouzitych v navrhu, které jsou inspirovany hrou We Were
Here.

m Hraci maji rtizné role, kde jeden hrac¢ ma v urcité podobé informace a druhy postupuje
ve hie na zdkladé téchto informaci.

m Hru nelze bez vzajemné spoluprace dokoncit.

m Hréci si navzajem nevidi (nemaji vidét) na své obrazovky.

I 2.4 Hacktag

Hacktag [10-11] je kooperativni hrou pro dva hrace, které se hrac¢i ucastni v rolich
agenta a hackera. Oba hraci plni spole¢né rizné zamérené mise. Délka mise velmi zalezi
na zrucnosti obou hrac¢t, primérné se zhruba jednd o 20 minut. Samotné mise nejsou
Casové omezené, jsou zde ale Casové limity na splnéni mnoha tkontd, napr. pri zajeti
jednoho hrace musi druhy hra¢ tohoto hrace do urcitého casového limitu osvobodit.
Nékteré tikony hraci provadéji samostatné a nékteré vyzaduji primou spolupraci.

Hra pro dva hrice vyzaduje pripojeni k internetu (nebo lze hréat lokalné na jednom
pocitaci). Je také mozné hrat jako jeden hré¢ za obé role najednou. Hra se ovldda
kldvesnici (nebo pomoci ovladace, ktery je nutné pouzit pii hrani dvou hraci na jednom
zafizeni). Oba hraci vidi stejné prostiedi (budovu o nékolika mistnostech) z pohledu
treti osoby tak, ze maji rozhled i do okolnich mistnosti a mohou sledovat nepratele a
rozhodovat se, kam zamitit ddle. U této hry nezéalezi na tom, zda jeden hrac¢ vidi na
obrazovku druhého hrace ¢i ne.

Hréc v roli agenta se pohybuje pfimo ve 3D prostredi. S&m nebo za pomoci druhého
hrace ziskava citlivd data, schovava se pred strazemi a pohledem kamer, pomahé dru-
hému hraci vypnutim skenovacich systému apod. Hra¢ v roli hackera je sice ve stejném
prostredi, ale pohybuje se po jednotlivych uzlech pocitacové sité rozvedené po dané
budové. Neni symbolizovan pomoci postavy, jako hra¢ v roli agenta, ale jako program



v siti. Jeho pohyb je omezen jen na presouvani od uzlu k uzlu, nikoliv libovolné po
mistnostech. Tento hra¢ se musi mit na pozoru pred antivirem, ktery je v siti také a
stfezi mnohé uzly sité. Hrac¢ se v rtuznych uzlech muze nabourat do systému a napf.
oteviit druhému hréaci dvefe nebo vypnout kamerovy systém.

Nasleduje prehled bodt pouzitych v ndvrhu, které jsou inspirovany hrou Hacktag.

m Role hracu, agent a hacker, se relativné blizi rolim hracu v nasi hie (hrac v roli agenta
se pohybuje 3D prostfedim, hra¢ v roli hackera mu pomahda postoupit dal).

m Hru nelze bez vzajemné spoluprace dokoncit.

m Vyména roli hrac¢t znatelné zméni celkovy pocit ze hry.

I 2.5 Spaceteam

Spaceteam [12-13] je kooperativni hrou pro 2 az 8 hract. Je hrdna na mobilnich doty-
kovych zarizenich a vSichni hraci jsou ve stejné mistnosti. Hra vyuziva pro propojeni
hract sitové pripojeni, je také mozné pouzit Bluetooth. Jednotlivé tirovné jsou kratsi,
kolem 10 minut, ndhodné generované a s postupné se zvysujici obtiznosti. Vsichni hraci
maji k dispozici podobné akce, ale kazdy plni jiné tkoly ve spolupraci s ostatnimi pod
uréitym casovym limitem. Akce jednoho hrace ovlivni stav vSech ostatnich.

Kazdy hrac¢ ma k dispozici grafické 2D rozhrani s riznymi tlacitky, panely a packami.
Vsechny tyto kontrolky jsou origindlné pojmenovany. Predstavuji vlastné panely ve
vesmirné lodi, kterou vsichni hraci spoleéné 1idi. Kazdy ma ale pristup jen k c¢asti
jejiho ovladani. V horni ¢asti obrazovky se kazdému hraci v urcitych intervalech zobrazi
néjakd instrukce fikajici, jak nastaveni konkrétni kontrolky zménit. Ne vzdy je ale tato
kontrolka na hracové obrazovce, tim padem musi danou instrukci fici ostatnim hrac¢iom,
aby si ji ten hrac, ktery danou kontrolku vlastni, mohl u sebe prenastavit. V realné hie
tedy vétsinou hraci kric¢i jeden na druhého instrukce rizného druhu a snazi se z privalu
informaci vzit jen to, co je relevantni pro jejich rozhrani s konkrétnimi kontrolkami.
Pokud se vsem hrac¢im podari splnit vétsinu instrukci v danych c¢asovych intervalech,
ziskaji body a mohou do dalsi trovné.

Nésleduje prehled bodid pouzitych v ndvrhu, které jsou inspirovany hrou Spaceteam.

m Kratké trovné s ndhodné generovanymi prvky, diky kterym je kazda hra originalni.
m Casovy limit nutici k vyssi efektivité spoluprace.
m Bez spoluprace hrac¢t neni mozné hru dokoncit.

I 2.6 LoversinaDangerous Spacetime

Hra Lowvers in a Dangerous Spacetime [14-15] je kooperativni hrou az pro 4 hrace. Hru
ale muze hrat i jeden hrac¢ samostatné. Hraci musi byt ve stejné mistnosti a hraji na
stejném zatizeni. Hraci ovladaji vesmirnou lod, kterou se snazi bezpec¢né dostat do dalsi
tirovné a plnit pii tom rizné tkoly, zachrafiovat své druhy a sbirat body. Uroven trvé
zhruba 20 minut, celkovd hra ale mutze trvat nékolik hodin.

Kazdy hrac ovlada jednu postavu na této vesmirné lodi a mtze vykonavat rtizné tlohy.
Jeden hrac¢ miize stiilet na neptatele, dalsi kormidlovat a jiny ovlddat pohyb Stitd apod.
Role hract se mohou stridat béhem hry dle potieby. Mechaniky jednotlivych tikonti na
lodi jsou velmi podobné a k ovladani se pouziva klavesnice nebo ovlada¢. Celkové ma
hra velmi pozitivni atmosféru, pékné zvukové efekty a 2D prostiedi.



Nasleduje prehled bodt pouzitych v navrhu, které jsou inspirovany hrou Lowvers in
a Dangerous Spacetime.

m Hrédi se ujmou ruznych roli a vykondvaji tak tkony odlisné od ostatnich hraca.
m Bez vzajemné spoluprace by nebylo mozné hru dohrat.

B 2.7 Blind Trust

Blind Trust [16-17] je kratsi kooperativni hra pro dva hrace. Hraci se musi vzajemné
navigovat a spolupracovat pri prekondvani prekazek, plnéni hidanek a obrané proti
priseram. Jeden z hracd hraje roli véstce a druhy roli vojaka. Oba se pohybuji ve
stejném 3D prostiedi, které ale kazdy vniméa zcela odlisné. Cilem hry obou hraca je
dojit na druhou stranu ostrova. Opétovna hra ve stejné roli nepiinasi prilis nového,
avSsak vymeéna roli hrac¢t umozni hra¢im mit ze hry zcela odlisny zazitek.

Véstec je slepy (vidi pouze fialovou obrazovku, bilé body v prostoru a svou magickou
hal) a k navigaci v prostfedi pouziva sluch. Pokud se v blizkosti hra¢tu objevi pfisera,
véstec ji slysi a mtze na ni pouzit svou magickou hil. Kdyz se mu priseru podari zasah-
nout, zacne byt viditelnd pro oba hrace. Ve hie se véstec naviguje pomoci zvukovych
majakl, které mu vojdk umistuje, kam je tfeba.

Vojéak je hluchy a prichazejici prisery nevidi. Jakmile je ale véstec zviditelni, vidi je
také a muze na né pomoci $ipt strilet. Pomoci umistovani zvukovych majaka udava
véstci cestu a snazi se ho vést hernim svétem a popisovat mu ho.

Nasleduje prehled bodt pouzitych v ndvrhu, které jsou inspirovany hrou Blind Trust.

m Hradi si navzajem nevidi (nemaji vidét) na obrazovky.
m Vymeéna roli hrac¢h zcela zméni celkovy pocit ze hry.
m Hru nelze bez vzajemné spoluprace dokoncit.

B 28 spyparty

SpyParty [18-19] je na rozdil od ostatnich her v této sekci hrou kompetitivni [3, str. 52].
Je urcena pro dva hrace. Jeden hrac¢ hraje jako Spién a druhy jako odstrelovac¢, kazdy na
vlastnim zarizeni. Kazd4 hra trva nékolik minut. Ke hie je tieba pripojeni k internetu.

Spi6n se nachazi na veéirku ve vysoké spolecnosti. Musi se chovat nenapadné a snazit
se do spolecnosti zapadnout. Mize brat predméty, prochazet se, povidat si s lidmi na
vecirku apod. Tyto aktivity mohou délat i ostatni tcastnici vecéirku (fizeni umeélou
inteligenci), $pién ale musi splnit do uplynuti ¢asového limitu specidlni mise, které ho
mohou prozradit. Spién také vidi, kam se druhy hra¢ divéa (vidi éerveny laser vychézejici
z jeho zbrané), ¢emuz také muze své chovani prizpusobit. Hru vidi z pohledu tfeti osoby.
Vyhréava, pokud ho odsttelovaé nezastteli.

Odstrelova¢ ma vyhled na mistnosti, ve kterych se vecirek kond. Ma k dispozici
zbran s jedinym nabojem. Jeho tkolem je zastfelit hrace hrajiciho jako $pion. Pozoruje
vSechny ucastniky vecirku a snazi se najit lehké vykyvy v chovani, které by prozradily
jeho cil. Také mu mohou pomoci zmény v mistnosti nebo zvukové napovédy, které
jsou nasledkem konani nékterych akci druhého hrace. Odstielovac si mize priblizovat
pohled na kteroukoliv osobu na vecirku. Ma také moznost si jednotlivé osoby zvyraznit,
aby si vyznacil podezrelé ¢i uz provérené osoby. Pokud by odsttelovac zastielil Spatnou
osobu, prohrava.



Nésleduje prehled bodd pouzitych v navrhu, které jsou inspirovany hrou SpyParty.

m Hrac¢ v roli odstrelovace ma moznost sviij pohled na mistnost otacet a priblizovat dle
potreby, stejnou moznost ma hra¢ v mé ¢asti hry v roli hackera.

m Hra je omezena casovym limitem, o kterém maji oba hraci prehled.

m Vymeéna roli hrach zcela zméni celkovy pocit ze hry.

m Hradi si navzdjem nevidi na obrazovky.

I 2.9 Shrnuti priazkumu

Analyza zminénych her v mnoha pripadech ukézala, Ze hry, které jsou postavené na
velmi podobnych principech jako ta nase, mohou v praxi bezproblémoveé fungovat. Napt.
nasi hre nejpodobnéjsi hra, Keep Talking and Nobody Explodes (viz 2.1), ma mezi hraci
velmi pozitivni hodnoceni [5].

Zaroven se nam podafilo najit pouze jednu hru (Tick Tock: A Tale for Two, viz
sekce 2.2), ktera presné spliiuje specifikace nasi hry. I jiz zminénéd Keep Talking and No-
body Explodes se lisi v tom, ze samotnou aplikaci ma k dispozici jen jeden hrac¢ a druhy
ma pouze papirovy manudl. V nasi hfe maji oba hraci k dispozici interaktivni aplikaci.

Casto se také ukazalo, ze propojeni hry pro dva hrace po siti, pokud to hra vyzaduje,
muze pusobit znacné potize. Nékteré hry pro tento tcel vyzaduji i specialni software a
casto slozité nastavovani parametri.



Kapitola 3
Navrh

V této kapitole rozeberu vlastnosti nasi hry a pripadné divody, pro¢ byly tyto vlastnosti
zvoleny. Déale pak budou uvedeny névrhy jednotlivych hadanek se zaméfenim na mou
casti hry, kde je hrac¢ v roli hackera. O ¢asti hry, kde je hrac¢ v roli agenta, hovori ve své
praci Martina KlimeSova [1], se kterou na hie spolupracuji.

I 3.1 Vlastnosti hry a komu je urcéena

Cilem préace je navrhnout asymetrickou kooperativni hru pro dva hrace. Hrac¢i budou
hrat kazdy na svém zarizeni a neméli by si vidét na obrazovky.

Hra vyzaduje spolupraci hract ve formé verbalni komunikace. Hraci obecné prefe-
ruji hrani s ¢lovékem, at uz se jednd o spolupraci ¢i ne [20, str. 354]. Spoluprédce pfi
feSeni problémt navic mize byt pro hrace velmi uspokojujici a prinasi do hry nové moz-
nosti. Hra¢i maji velmi dobry pocit, pokud jsou soucésti tspésného tymu [20, str. 355].
Kooperace muze byt symetricka ¢i asymetricka.

Asymetricka hra nabizi hrac¢tum razné role, prostiedi a moznosti [3, str. 251]. Vyména
role mlze znamenat pro hrace zcela jiny zazitek ze hry.

Vétsina her zkoumanych v rdmci analyzy (viz kapitola 2) vyzadovala pfipojeni k in-
ternetu (nebo jiny zptsob propojeni zafizeni hrac¢t). To u mnohych z nich vedlo k pro-
blémiim pred zapocetim samotné hry. Uzivatelé musi ¢asto stahovat dodatecny software
a mnohdy stravit i nékolik hodin pokusy o uspésné spojeni s druhym hracem. Proto
jsme se rozhodly v nasi hie sitové pripojeni, ani zadnou jinou variantu propojovani
hracu, nevyzadovat. Hraci tak budou moci zacit hrat okamzité.

Hru jsme se rozhodly vyvéaret v Unity (viz kapitola 4) pro platformu PC. Je dulezité,
aby se jednalo mezi uzivateli o dostupnou platformu. Osobni pocitac¢ také disponuje do-
statecné velkou obrazovkou, na které budou dobre viditelné vsechny dulezité informace.
Vétsina soucasnych her je pro tuto platformu dostupnd, véetné vsech her uvedenych v
kapitole 2, kromé hry Spaceteam.

Ovladani aplikace pro hrace v roli hackera ma byt co nejjednodussi. Cela aplikace je
ovladatelnd jen za pomoci pocitacové mysi, avsak pro mnohé akce lze pouzit ekvivalentni
ovladani pomoci napr. Sipek na klavesnici. Hra¢ ovlada aplikaci pomoci klikani na
tlacitka nebo prvky v mistnosti. Drzenim pravého tlac¢itka mysi a soucasné jejim tazenim
doleva ¢i doprava muze hra¢ otacet s jednotlivymi mistnostmi. Mtze ale pouzit i Sipky
doleva a doprava. Pro otdceni s bludisti (viz nize sekce 3.2.4) pouzivad naopak drzeni
levého tlacitka mysi a soucasné tazeni doleva ¢i doprava. Ekvivalentnim ovlddanim je
pouziti Sipek nahoru a doli, které je v tomto pripadé i pohodlnéjsi.

Cilovou skupinou pro mou ¢ast aplikace, kde je hrac¢ v roli hackera, jsou hraci zhruba
od 18 do 30 let véku. Je nezbytné, aby se nejednalo o hriace s porusenym barvoci-
tem, protoze naprostad vétsina hadanek bude postavena na schopnosti barvy rozliSovat.
V budoucnu bychom ale chtély hru upravit tak, aby byla dostupnd i pro tyto hrace (viz
kapitola 7).



Hrac by také nemél trpét takovou poruchou reci, kterd by zabranila druhému hraci
porozumét jeho projevu. Rovnéz je nutné, aby sam byl schopen bez problémia vnimat
verbalni projev druhého hrace. Celd hra je v anglickém jazyce, hra¢ by tedy mél byt
schopen porozumét anglicky psanému textu.

Pro pouzivani mé aplikace se nevyzaduji od hrac¢t predchozi znalosti ¢i dovednosti
v oblasti hrani pocéitacovych her. Je ovSem nutné, aby hrac¢ zvladal zdkladni praci
s pocitacem a umél pouzivat pocitacovou mys.

B 3.1.1 Celkovy priibéh hry

Hraci sedi v jedné mistnosti a navzajem si nevidi na obrazovky, popiipadé jsou v od-
lisnych mistnostech a komunikuji pomoci néjaké aplikace (napf. pomoci programu
Skype [21]). Hraci spusti hru a na zaciatku si vyberou, ktery hra¢ bude hrit za ja-
kou roli. Po vybéru role se kazdému hraci zobrazi menu dané aplikace (viz 3.6). Hrac¢
bude mit moznost pred samotnym hranim vyzkouset tutoridl, aby se naucil vse dilezité
(viz 3.3).

Samotnd hra zacne zaddnim symboli reprezentujicich hadanky, které hrace v trovni
cekaji. Pokud si symboly tispésné predaji, vygeneruje se obéma hrac¢tim stejny kontrolni
symbol (detaily viz konec sekce 3.4) a mohou po jeho kontrole zacit hrat. Hracim v
tu chvili za¢ne bézet ¢asovy limit pro dokonceni drovné (soucet ¢asovych limitu vSech
mistnosti v drovni). Postupné prochdzi vSechny mistnosti (na pofadi nezdlezi) a fesi
spolecné konkrétni hadanky za pomoci verbalni komunikace.

Hrac¢ v roli hackera bude moci kliknutim vybirat jednotlivé objekty a po vybéru
s nimi otacet a priblizovat si je. Ke kazdé hddance bude mit k dispozici manudl, ve
kterém budou informace jak pro néj, tak pro hrace v roli agenta. Manual musi byt
napsan strucné a jasné, protoze hrac¢i maji tendenci delsi texty ignorovat a obecné
neradi ¢tou [22, str. 37]. Kromé manudlu bude mit hra¢ k dispozici i dalsi instrukce
usnadnujici plnéni hadanek.

Pokud jsou vsechny hadanky splnény, hra¢ v roli agenta popise hraci v roli hac-
kera ukoncovaci kontrolni symbol. Hra¢i se mohou posunout k dalsi Grovni, kterda bude
obsahovat nové hadanky a casto i vétsi mnozstvi hadanek, aby dochazelo ke zvyseni
obtiznosti a hra nezacala hrace nudit [20, str. 177].

B 3.2 Navrhjednotiivych hadanek

Pro hru je cilem navrhnout a implementovat alespon pét hadanek lisicich se obsahem.
Zde tedy uvadim jednotlivé navrhy, na nichz jsme ¢astecné spolupracovaly, protoze bylo
nutné sjednotit hadanky mezi obéma aplikacemi. Hidanky budu popisovat se zamére-
nim na hrace v roli hackera.

Réda bych zde objasnila pojem mistnost, ktery budu v této kapitole (i téch nésle-
dujicich) pouzivat pomérné casto. Oznacuje jednotlivé hidanky v rdmci jedné tirovné.
O mistnosti lze uvazovat jako o konkrétni implementaci dané hiadanky. Dosly jsme
k tomuto oznaceni jako k nejvhodnéjsimu, i kdyz nékteré z mistnosti nemuseji bézné
mistnosti viibec pripominat. Bylo ale nutné sjednotit oznaceni téchto hadanek pro hrace
v obou aplikacich.

Néavrh hadanek neni popsan do nejmensiho detailu, coz je zamérné. Tyto névrhy
nemaji byt prilis striktni, spise jsou to obecnéjsi koncepty, podle kterych pak lze vytvorit
vicero mistnosti reprezentujicich stejnou hadanku.
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Hl 3.2.1 Symboly

Tato hddanka je zaloZena na vzajemném popisovani symboli mezi hraci. Pokud si hraci
spravné popisi a navoli symboly ve svych aplikacich, hadanka je splnéna. Hrac¢ v roli
hackera mé pred sebou mistnost, kterda ma rozdélenou podlahu na ¢tyri barevné sektory,
konkrétné na modry, Cerveny, zluty a zeleny sektor.

Hrac si pri kliknuti na néjaky sektor muze zobrazit zadavaci panel, kde bude prvnim
ukolem zvoleni spravného symbolu popsaného od hrace v roli agenta. Pred sebou hrac
uvidi celou sadu symboli najednou, z této sady miize jeden zvolit. Diky tomuto prehledu
miuze klast dodateéné otdzky, které mu pomohou spravny symbol odlisit od ostatnich.
Pri zvoleni daného symbolu se mu ukaze preklad ve formé jiného symbolu. Tento preklad
ma hric za tkol popsat nazpatek hraci v roli agenta. Kazdy navoleny symbol a jeho
preklad je pro aktudlni hru zaznamenan. Hra¢ ma tedy prehled, pro které barevné
sektory je jiz hddanka vyTesena a které jesté zbyvaji.

B 3.2.2 Rovnice

Tato hadanka, podobné jako hadanka Symboly, je zalozena na vzijemném popisovani
symbold. Sada symboli je ale odlisna a vzhledem k vétsi naroc¢nosti instrukei pro tuto
hadanku i zna¢né zjednodusend. Hrac v roli agenta zde popise symboly oznac¢ené c¢isli-
cemi 1 a 2 hraci v roli hackera.

Hra¢ v roli hackera mé pred sebou kvadr, ktery mé na cétyfech bocénich sténach
symboly usporddané do matic. V téchto ¢tyfech maticich symboli méa hrac¢ za kol
najit symbol 1 a symbol 2, které mu jsou popsany. Symbol 1 hrac¢ hleda vzdy v prvnim
sloupci néjaké z matic a symbol 2 v prvnim radku této matice. Je tedy nutné, aby se oba
symboly vyskytovaly najednou v té samé matici. Kdyz oba symboly hrac¢ najde, hleda
vysledny symbol. Ten se nachézi ve stejném sloupci, ve kterém je symbol 2 a ve stejném
radku, ve kterém je symbol 1. Tento vysledny symbol poté popise hraci v roli agenta.
Pro lepsi pochopeni, jak vysledny symbol najit, se hrac¢i pro dany symbol vybrany
po najeti ukazatelem mysi zvyraznuje kromé tohoto symbolu i symbol v prvnim radku
matice (ve stejném sloupci jako vybrany symbol) a v prvnim sloupci matice (ve stejném
fadku jako vybrany symbol).

Pro vétsi pohodli si mize hra¢ v roli hackera kterykoli symbol kliknutim ,zazna-
menat®“. Pokud tedy hrac¢ nalezne napfi. symbol 1 v jedné matici, ale symbol 2 zde
neni, mize si symbol 1 ,ulozit stranou®, aby si jej nemusel pamatovat, zatimco hleda
symbol 2.

B 3.2.3 Dlazdice

V této hadance je tikolem hrace v roli hackera sdélit druhému hraci dvé barvy. Tyto
barvy znamenaji pro druhého hrace barvy dlazdic, na které muze bezpeéné vstoupit ve
snaze prejit na druhou stranu mistnosti.

Hrac¢ v roli hackera mé pfed sebou dvé ¢tvercové desky, které jsou tvoreny barevnymi
dlazdicemi. Kazda z barevnych dlazdic ma na sobé dalsi barevné objekty. Obé desky
s dlazdicemi jsou totozné az na dva rozdily. Rozdily lze najit v barvach predméti na
dlazdicich.

Tedy naptiklad je na prvni i druhé desce prvni dlazdice vlevo nahofe cervend, ale na
prvni desce ma na sobé tato dlazdice dva bilé objekty a na druhé desce mé dlazdice
na sobé jeden bily a jeden fialovy objekt. Hrac¢ tak sdéli druhému hraci v roli agenta,
7e muze bezpecné prejit pres ¢ervenou barvu. Poté, pokud to bude treba, bude hledat
stejnym zpusobem jesté druhy rozdil. Hra¢ tedy musi tyto dva rozdily najit a sdélit
hraci v roli agenta barvy dvou dlazdic, na kterych rozdily nalezl.
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Bl 3.2.4 Umistovaniobjektd

Na zacatku hadanky sdéli hrac¢ v roli agenta druhému hraci ¢tyti barvy, které maji
kostky v jeho mistnosti. Hra¢ v roli hackera si tyto barvy navoli, aby se mu mohla
vygenerovat ¢tyri bludisté. Do bludist budou pak umistény kulicky navolenych barev.

Bludi$té jsou umisténa na ¢tyfech strandch krychle. Ukolem hréce je s bludisti otacet
tak, aby se kazda kulicka dokutalela ke svému cili reprezentovaného ruzovou malou
krychli. Bludisté se otaceji najednou. Pokud svého cile dosahne kulicka spravné barvy,
hraci se zobrazi panel s instrukcemi. Hrac¢ uz jen sdéli hraci v roli agenta barvu napsanou
na tomto panelu, coz je barva spravné kulicky, se kterou zasahl cil.

U mistnosti reprezentujicich tuto hddanku je panel, ktery ukazuje zptsoby ovladani
rotace bludist. Je zde slovni i obrazkovy popis. Ovladat otaceni bludist lze pomoci
pravého tlacitka mysi a jejim tazenim do stran. Stejny efekt mé pouziti sipek nahoru a
dolti na klavesnici.

B 3.2.5 Bludisté

Jedné se pravdépodobné o nejjednodussi z hadanek. Hra¢ v roli hackera méa k dispozici
mapu bludisté (na kterou se diva shora) a pri najeti ukazatelem mysi na sténu v bludisti
se mu ukaze barva, kterou druhy hrac vidi, pokud pfed danou sténou stoji. Na zacatku
hadanky se ale oba hriac¢i musi domluvit, kde se zacina. Barvy v bludisti jsou vzdy
totozné, ale natoceni celého bludisté se miize ménit, je nutné se tedy na zacatku zori-
entovat. Z tohoto diivodu jsou vnitini stény, které jsou nejblize potencidlnimu vchodu,
obarveny unikatné. Pak uz hrac¢ v roli hackera naviguje druhého hrace pomoci barev
k ¢ervenému tlacitku uprostied mistnosti. Jeho dosazenim (stisknutim hracem v roli
agenta) je hadanka splnéna.

B 3.3 Navrhtutorialu

Interaktivni tutorial je klicovy pro nauceni hracua potfebnym dovednostem a ke sdéleni
dulezitych informaci, navic mnohem efektivnéjsi nez klasicky, pouze psany dokument s
pravidly ¢i instrukcemi [20, str. 146]. Tutorial jsem se rozhodla rozvrhnout do dvou mist-
nosti. Pokud by bylo vSe v jedné mistnosti, byli by hraci prehlceni novymi informacemi.
V tutoridlovém médu nebude hraci ubihat cas, aby si vSe mohl v klidu prohlédnout.
Bude zde i vice instrukci a dodatecnych informaci, napriklad oznaceni mistnosti ¢isli-
cemi v pohledu na vSechny mistnosti. Pfi zapnuti tutorialu je hrac¢ ihned instruovan,
aby Sel do mistnosti oznacené cislici 1. V jednotlivych mistnostech je pak vzdy Sipka
ukazujici na dalsi krok.

Prvni mistnost

V této mistnosti je nutné hrace naucit zakladni manipulaci s mistnosti, tedy jeji
otaceni a priblizovani ¢i oddalovani. Pfed hriacem je zobrazena mistnost, v niz je text,
ale pro Cteni Spatné natoceny. Hrac je tak nabadan k tomu, aby s mistnosti otocil, aby
text mohl pohodIné ptecist. Kdyz se mu to podati, dany text ho instruuje k tomu, aby
si zobrazil manudl. Manual je velmi dilezitou soucasti hry, je zhotoven pro kazdou
hiddanku a jsou zde informace pro oba hrace. Manual ma ale k dispozici pouze hrac
v roli hackera. V této mistnosti je hra¢ v manudlu instruovan, aby manudl zaviel a
klikl na tlacitko, jez ho vrati do pohledu na vsechny mistnosti v drovni (v tutoridlu).
Tam ho ¢eké dalsi instrukce, kterd rika, aby Sel do mistnosti oznacené cislici 2.
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Druha mistnost

Zde si hra¢ zopakuje otédceni s mistnosti (mistnost je oproti té prvni k hraci jinak
natocena) a nauci se otacet s velmi jednoduchym bludistém. Bludisté se nachézi na
druhé strané mistnosti, proto je nutné otacet i zde s celou mistnosti. Hracovym tkolem
je dopravit v bludisti ¢ervenou kulicku k cili. Kdyz se mu to podari, zobrazi se mu panel
s dal$imi instrukcemi. Hra¢ méa pak dale za kol vyzkouset si ukonceni tirovné a zadat
spravny ukoncovaci symbol, ktery mu ma sdélit hrac¢ hrajici v roli agenta. Tim tutorial
kon¢i.

B 3.4 Navrh scény pro vybér hadanek

Hrac v roli hackera mé k dispozici scénu, kterd mu umoznuje vybrat konkrétni sku-
pinu hadanek. Hadanky jsou reprezentovany symboly (barevnymi obrézky). Jednotlivé
symboly reprezentuji kazdy jednu hddanku (nebo zadnou). Pokud by hrac¢ zadal vice
stejnych symboli, nebo zadal vice nez tfi, je upozornén na chybny vybér symbolt a musi
zacit znovu. Mezi vygenerovanymi hadankami v trovni tedy nemohou byt duplikity a
momentalné nejsou v zadné trovni vice nez tii hadanky, proto je mozné vstup od uziva-
tele kontrolovat i timto zptisobem. Uzivatel ma piehled o zadanych symbolech pomoci
miniatur téchto symboll, které se mu pro lepsi prehlednost stranou zobrazuji. Hrac
muze sam svij vybér vymazat a zac¢it znovu (kliknutim na tlacitko Clear selection). Po
vybéru symboli muze hrac¢ spustit hru (pomoci tlacitka Generate level).

Hrac¢ bude mit v této scéné také prehled o svych ziskanych bodech. Protoze v této
scéné hraci nebézi zadny casovy limit, ma zde hra¢ moznost jit do obchodu, kde si
muze, pokud méa dostatek bodu, koupit vylepSeni pro svou aplikaci (viz sekce nize
v této sekci).

Kontrolni symboly

Prti zadani symbolt reprezentujicich danou troven se pred zapocetim hry obéma hra-
¢im zobrazi kontrolni symbol. Tento symbol méa za kol zabranit tomu, ze by kazdy
hrac¢ zadal jiné symboly a tim padem se mu vygenerovala jind troven. Pokud by k né-
¢emu takovému doslo, nékteré hiadanky mohou mit vygenerovina pro danou uroven
rozdilna feSeni a nebude je tak mozné vyresit.

P1i dspésném dokonceni vsech haddanek drovné se hracéi v roli agenta zobrazi také
ukoncovaci symbol, ve hire oznacovany jako ,success symbol®. Tento symbol slouzi hraci
v roli hackera pro tspésné ukonceni trovné. Pokud hra¢ symbol zadd pred vyprsenim
¢asového limitu, obdrzi urcity pocet bodi, za ktery pak miize v aplikaci kupovat rtizna
vylepseni. I tento symbol ale zalezi na tom, aby oba hrac¢i méli v irovni vygenerované
stejné hadanky.

Navrh obchodu

Obchod s produkty pro vylepseni aplikace (pro hrace v roli hackera) by mél byt doda-
tecnou motivaci pro ziskdvani bodi. V obchodu je mozné zakoupit antivirovy program,
ktery bude hrace chranit pred ttokem vird. Viry méni obraz hrace tak, ze omezuji zob-
razeni nékterych odstint barev, napt. se hrac¢i zobraz{ jen odstiny cervené. Jakmile hrac¢
antivirovy program zakoupi, program je aktivovan a viry jiz nemohou utocit.

Hrac zde jesté muze zakoupit dalsi produkt, tim je moznost zménit barevné schéma
na jeho svétlejsi variantu. Pokud tento produkt hra¢ zakoupi, schéma se automaticky
prenastavi. Hra¢ ho ale bude mit moznost zménit zpét, pokud se mu bude vice libit
puvodni.
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B 3.5 Navrh scény obsahujici hadanky

Jednd se o scénu, kam se jednotlivé hadanky pro danou troven umisti. Hra¢ zde miize
vybrat jednotlivé hadanky, tedy mistnosti, a zobrazit si jejich detail a manipulovat
S nimi.

V horni ¢asti obrazovky méa hrac¢ k dispozici listu s nékolika tlacitky. Ty umoznuji
hraci ukoncit troven (tlacitko End Mission), ptipadné si zobrazit manudl (tlacitko Help)
nebo prepnout mezi ndhledem na konkrétni mistnost a ndhledem na vSechny mistnosti
(tlacitko Go Back). Je zde také umoznén vybér barevného schématu (tmavy nebo svétly
vzhled), pokud ho mé hrac¢ zakoupen. V horni listé je déle zobrazena ¢asomira ukazu-
jici hraci ubihajici ¢as, ve kterém je nutné troven dokoncéit. Pokud se hra¢ rozhodne
uroven ukoncit, je mu nabidnut panel pro zadani ukoncovaciho symbolu (detaily viz
konec sekce 3.4). Pfi jeho spravném zadani je informovan o poc¢tu ziskanych bodu. Pri
netspésném vybeéru, pripadné pokud se hrac¢ rozhodne vybér vibec neuskutecnit, je
informovan o netspésném ukonceni irovneé.

Scéna pracuje se dvéma pohledy na troven. Jednim je pohled na vSechny mistnosti
v urovni, sefazené vedle sebe v poradi, ve kterém byly zadany pomoci symbola uziva-
telem. Po kliknuti na jednu z nich se pfejde do druhého pohledu. Jedné se o detailni
pohled na mistnost, kde jiz uzivatel vidi vSechny dulezité detaily a muze pracovat
s objekty v mistnosti. Také jsou zde zobrazeny dodatecné instrukce k dané mistnosti.
V tomto druhém pohledu Ize s mistnosti otacet a priblizovat ji ¢i oddalovat. Také zacne
byt k dispozici manudl pod tlac¢itkem Help. Na toto tlacitko, stejné jako na tlacitko
Go Back, je mozné kliknout jen v tomto druhém detailnim pohledu na mistnost. Dale je
zde panel, ktery ukazuje zptusoby ovladani rotace a priblizovani mistnosti. Je zde slovni
i obrazkovy popis.

I 3.6 Navrh menu

Hrac¢ v roli hackera se setkéd se dvéma nésledujicimi menu.

Hlavni menu hry je prvni scénou, kterou hraci uvidi pii zapnuti aplikace. Jedné se o
velmi jednoduchou scénu, kde si hraci zvoli svou roli ve hie, tedy kdo bude hréat v roli
agenta a kdo v roli hackera.

Menu pro hraée v roli hackera obsahuje jen nékolik moznosti. Hra¢ muze spustit (ulo-
zenou ¢i novou) hru, vrétit se do vyse zminéného menu nebo celou hru ukonéit. Je
zde také umoznén vstup do tutoridlového médu. Pokud hrac chce zacit hru, objevi se
pred nim panel, kde uvidi okénka reprezentujici ulozené hry pro kazdého z hraci. Jsou
zde Ctyti predpripravend okénka pro hrice oznacené jako Playerl, Player2, Player3 a
Player4. Hrac si miize zvolit, kterd okénka chce pouzit kliknutim na tlacitko Select slot.
Okénka jsou oznacena jako obsazend (Used slot) ¢i volnd (Free slot). Je zde zobrazen i
pocet bodu kazdého hrace a jeho (pfedem zvolené) jméno. Kazdou z ulozenych her lze
smazat pomoci tlacitka Clear slot, pocet bodu daného hrice pak bude 0 a budou mu
smazany vSechny produkty, které mohl mit koupené. Tlacitkem Cancel se lze vratit do
menu (zaviit tento panel).
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Kapitola 4
Implementace

K vytvoreni hry jsme se rozhodly pouzit herni engine Unity [2] (ve verzi 2017.1.1f1).
Jednd se o néstroj pro tvorbu poéitacovych her, ktery je zdarma (avSsak ma i placené
varianty). Zvolily jsme ho préavé z duvodu dostupnosti a obsdhlosti dokumentace. Hra
je v ném tvofena (mimo jiné) pomoci scén. Scény jsou ovldadany pomoci skripti, které
se prifazuji objektum [23, str. 31] v téchto scénéch. Skripty jsou soubory, které obsahuji
tfidy. Jméno souboru se musi shodovat s nazvem t¥idy [23, str. 30] v ném obsazené. V
této kapitole popisi praveé tyto scény a tridy, které hru tvori. Tridy jsou psany pomoci
programovaciho jazyka C#, tedy soubory, ve kterych se nachazeji, maji koncovku .cs,
tuto koncovku zde vynechavam a pisi jen nazvy trid. Pro tcely vytvareni projektu jsem
vyuzila obrazky z balicku Classic Skybox z Unity Asset Store [24].

Nyni zde jesté uvadim miniméalni pozadavky na systém, které nase hra vyzaduje pro
bezproblémovy chod.

m Operacni systém: Windows 7 (64 bit) nebo vyssi

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

m Grafickd karta: Intel(R) HD Graphics 5500 nebo ekvivalentni

m DirectX: Verze 11

m Pripojeni: pfipojeni k internetu neni vyzadovano

m Pevny disk: 550 MB volného mista

I 4.1 Scény

V této sekci rozeberu obsah jednotlivych scén, z nichz nékteré predstavuji mistnosti
(objasnéni tohoto pojmu viz konec sekce 3.1.1) v mé ¢asti hry, kde je hrac v roli hackera.
Uvedu zde ale také scénu MainMenu, kterd je spole¢nd obéma hrac¢im a na niz jsme s
Martinou Klimesovou spolupracovaly.

B 4.1.1 Hlavni herniscény

V této podsekci jsou uvedeny scény, které zajistuji celkovy chod hry.

Scéna HackerMenu tvoii menu pro hrace v roli hackera v mé ¢asti hry a je zhotovena
dle névrhu v sekci 3.6. Je zobrazena na obrazku 4.1.

Scéna HackerMain neni primo urcena pro interakci s hracem. Tato scéna vytvori stale
existujici objekt pro danou droven, ktery nacita scénu InputSeedWindow. M4 za kol
drzet dulezité informace o dané tirovni (pocet scén v trovni, celkovy ¢as pro splnéni
urovné apod.) a umoznit skriptim ve scénach WindowManager a InputSeed Window
pristup k témto informacim (viz tfida HackerMain v sekci 4.2.5).

Scéna InputSeedWindow (viz obrazek 4.2) slouzi k zadani symbolt pro danou tGroven
dle ndvrhu v sekci 3.4. Z této scény muze také hrac¢ zobrazit panel (viz obrazek 4.3)
umoznujici ndkup produkti za ziskané body (viz navrh na konci sekce 3.4).
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HACKERS HERE

Play Game

Tutorial

Main Menu

Quit Game

Obrazek 4.1. Hlavni menu pro hrace v roli hackera.

Choose the symbols according to what the Agent sees on the wall.
Symbols must be in the same order.

A S
Generate (o [-F:1¢
Level selection

Chosen symbols:

Player2

Score: 0

Obrazek 4.2. Scéna pro zadani symboll reprezentujicich danou troven.

Shop

Product Cost Ownership
Antivirus 150 points Too expensive
Light Scheme 200 points Too expensive
Your points: 0.

Get rid of all viruses!

No one will eat your colors anymore!

Obrazek 4.3. Panel pro nakup.
Scéna WindowManager se zobrazi po spusténi hry, 1épe feceno po spusténi samotné

urovné. Vzhled je vidét na obrazku 4.4. Scéna je vytvorena dle navrhu v sekci 3.5. Z této
scény je pristupny manudl.
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End Mission

System status: OK
Antivirus:

Go to Room number 2.

Obrazek 4.4. Scéna WindowManager zobrazujici hra¢em navolenou troven.

End Mission H H Go Back

System status: OK
Antivirus:

Controls hint ON/OFF

Or uso LEFT
wrar [ 3
arrows
ROTATION:Hold_Z0OM: Use
e mouse
heol

right.

Find symbol 1 in one of the first columns and symbol 2 in one of the first rows.
Both must by on the same side of the cube.

Obrazek 4.5. Scéna reprezentujici hddanku Rovnice.

Bl 4.1.2 Scény pro mistnosti

Tyto scény tvori jednotlivé mistnosti, tedy hadanky, které se mohou nacist v libovolném
poradi v rdmci danych drovni.

Scéna Equations 1 Hacker reprezentuje hadanku Rovnice ze sekce 3.2.2. Jeji ukazka
je zobrazena na obrazku 4.5.

Scéna Labyrinth 1 Hacker odpovida hddance Bludisté navrzené v sekci 3.2.5. Scéna je
tvofena bludistém uvnitf mistnosti, kde je uprostred cervené tlac¢itko (viz obrazek 4.6).
Hrac¢ najetim ukazatele mysi na sténu uvnitt bludisté zméni jeji materidl a tim vidi
barvu, kterou by vidél hrac¢ v roli agenta, kdyby u stény ve své hie stal.

Scéna ObjectPlacing 1 Hacker reprezentuje hadanku Umistovani objekta ze
sekce 3.2.4. Po vybrani ¢ty barev hracem dojde k vygenerovani ¢tyt bludist na
sténdch krychle (viz obrézek 4.7). Hra¢ ota¢i vSemi bludisti najednou. Pii kazdém
opétovném zobrazeni této scény se bludisté generuji znovu a uzivatel také opétovneé
vybira sadu barev.
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End Mission

24: 45

Go Back

System status: OK
Antivirus:

Controls hint ON/OFF

Navigate the Agent towards the Big Red Button using the colors of the walls.

Obrazek 4.6. Scéna reprezentujici hadanku Bludisteé.

End Mission

Rotation hint ON/OFF

LABYRINTHS
ROTATION

Hold and move to
left or right.
oruse [

UP and
DOWN g
arows. 40

Obrazek 4.7. Scéna reprezentujici hadanku Umistovani objekti.

End Mission

Obrazek 4.8. Prvni scéna reprezentujici
héadanku Symboly.

Go Back

System status: OK
Antivirus:

Controls hint ON/OFF

ROTATION: Hold  ZOOM: Use
and move leftor use
right.

wheel.
LES

OrweEFT 3
wamonr (= (&)
rrows

Get all the Balls to the violet Cubes.

Go Back End Mission

System status: Ok
Antivirus:

Go Back

System status: OK
Antivirus:

Obrazek 4.9. Druhd scéna reprezentujici
hadanku Symboly.

Scéna Symbols 1 Hacker implementuje hadanku Symboly ze sekce 3.2.1. Hra¢ muze
klikat na jednotlivé barevné sektory (viz obrazek 4.8), které se pii najeti ukazatelem
mysi zvyrazni zménou materidlu. Pti kliknuti na né se zobrazi zadavaci panel s instruk-
cemi, kam je tfeba symbol popsany hracem v roli agenta zadat a ktery symbol je tfeba
popsat mu nazpatek. Stejnou strukturu ma i scéna Symbols 2 Hacker, kterda ma mirné
odlisny vzhled (viz obréazek 4.9). Hlavné ale obsahuje rozdilnou sadu symbolt urcenych
k popisu. Sady symbola by mély byt pro hrace zhruba stejné naroc¢né. Tridy urcené pro

tyto scény (viz sekce 4.2.4).
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Scéna Tiles 1 Hacker odpovida hadance Dlazdice navrzené v sekci 3.2.3. Zobrazuje
hrac¢i dvé vygenerované desky s dlazdicemi, mezi kterymi lze nalézt dva rozdily (viz
obrazek 4.10). Barvy dlazdic, na kterych jsou rozdily, jsou vybrany pomoci symbolu,
ktery hrac pti vstupu do této mistnosti vybere dle instrukei hrace v roli agenta.

End Mission H H Go Back

Find 2 DIFFERENCES. Syt tatus: OK
Tell Agent the colors of the tiles with these differences. A)rﬁi:ir:‘u:'a 8
They are safe to jump on. o

HINT: Unable to find 2 differences?
Press Space to generate new boards and try it again.

Obrazek 4.10. Scéna reprezentujici hadanku Dlazdice.

Tutorialové scény
Po zapnuti tutoridlu (viz navrh v sekci 3.3) se hraci zobrazi nasledujici dvé scény,
oznacené ¢islicemi 1 a 2 (viz obrézek 4.11). V tutoridlu je vypnuta ¢asomira.

End Mission Tutorial Go Back

Go to'Room1:

System status: OK
Antivirus:

If virus attacks, you
will be informed
here how long it will

n n take to get rid of it.

Go to Room number 1.

Obrazek 4.11. Nihled na tutoridlové mistnosti.

Scéna Tutorial Scene SimpleRotation Hacker slouzi k tomu, aby se hra¢ naucil rotovat
s mistnosti a priblizovat si ji a aby védél, k ¢emu slouzi tlac¢itka Go Back a Help. Krok
po kroku je navadén, co ma udélat a jak to ma udélat. Kroky jsou naznaceny pomoci
mirné se pohybujicich Sipek (viz obrazek 4.12).

Scéna Tutorial Scene Labyrinth Hacker dile provadi uzivatele manudlem a snazi se
vysvetlit dalsi ikony, které je tfeba pro ovladani hry znat. M4a oproti prvni mistnosti
jiné natoceni, se kterym se hra¢ u nékterych mistnosti setkd (viz obrazek 4.13).
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End Mission Dark Scheme Tutorial

System status: OK
Antivirus:

If virus attacks, you
will be informed
here how long it will
take to get rid of it.

Controls hint ON/OFF

ROTATION: Hold  Z(
and move leftor  the
right.

Obrazek 4.12. Prvni tutorialova mistnost.

End Mission Tutorial Go Back

Get the red ball to the pink spot.
System status: OK
Antivirus:
LABYRINTHS If vi attacks, you
ROTATION will be informed
here how long it will
take to get rid of it.
Controls hint ON/OFF
ROTATION: Hold  ZOOM: Use
Hold and move to andmovo laftor  the mouse
left or right. eol.

oruse [

right. wheel.
UP and
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Rotate the cube and get the red ball to the pink spot.

Obrazek 4.13. Druhd tutoridlovd mistnost.

I 4.2 Tridy v mé aplikaci

Tato sekce pojednavé o jednotlivych tridach tvoricich mou ¢ast hry, kde je hra¢ v roli
hackera.

B 4.2.1 Tridy pro spravu informaci o hraci
Tyto tfidy umoznuji ukladéani a nacitdni informaci o hraci. Také umoznuji zobrazit
hrac¢tm aktualni informace o ulozenych hrach.
Trida PlayerStruct urcuje strukturu dat pro ulozeni informaci konkrétniho hrace.
Trida SaveLoadGame je tridou obsahujici statické funkce umoznujici ukladani a naci-
tani. Data se pri ukladani prevedou do binarni podoby, aby je nebylo mozné jednoduse
pozmeénit, a ulozi se do souboru. P1i nac¢itani jsou data opét prevadéna z binarni podoby
zpét. Soubor, do kterého se data hrace ukladaji, nese jméno hrace jako sviij nazev.
Trida LoadTableView poskytuje koprogram pro aktualizaci tabulky s ulozenymi hrami
dostupné v hlavnim menu mé ¢asti hry (viz sekce 4.1.1). Obsahuje také funkce volané pti
stisknuti tlacitek na tomto panelu. Funkce umoznuji smazat veskeré ulozené informace
daného hréce, pripadné nacist ulozené informace daného hrace (pfi zahéjeni hry).
Trida PlayerinfoControl umoznuje spravu veskerych informaci o aktualnim hraci a
také umoznuje tyto informace ukladat a nacitat, je zde proto pouziviana vySe zminénd
trida  SaveLoadGame. Instance tridy PlayerinfoControl je udrzovana po celou dobu
béhu dané hry, dokud se hra¢ nevrati do menu v mé ¢ésti aplikace (viz sekce 4.1.1).
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B 4.2.2 Tridy pro scénu InputSeedWindow

Tiida GoToMenu obsahuje pouze funkci pro prechod do menu (pro hréce v roli hac-
kera). Pii tom dojde ke smazani objektu nesouctho informace o aktudlnim hraci (viz
trida PlayerInfoControl v sekci 4.2.1).

Trida HackerSeedShowlnput umoznuje hraci zadat sekvenci symbolt pro nacteni
urc¢ité drovné. Trida si udrzuje pole s nazvy zadanych symboli. Do pole lze nazvy pri-
davat kliknutim na prislusné tlac¢itka symboll ve scéné, také je mozné celé pole smazat.
Dle vybranych symboli se také méni obrazky ukazujici, co jiz uzivatel zadal. Pokud se
hrac¢ rozhodne zah&jit hru, porovnaji se ndzvy symbolu s informacemi obsazenymi ve
tride ListOfAllScenes. Tim je urceno, jaké scény je nutné nacist. Pokud se mezi scénami
vyskytuji duplikaty, popripadé byly zadany vice nez tfi scény, byl vstup od uzivatele
Spatné a tiida zobrazi text ve scéné, ktery o tom uzivatele informuje. V pripadé sprav-
ného vstupu je pomoci funkei tiidy Seed Table (viz sekce 4.3) vypocitan kontrolni symbol
a aktivovan panel, na kterém je symbol zobrazen ke kontrole uzivateli. Tato tiida také
zajisti zménu vzhledu scény, pokud je hrac¢ v tutoridlovém modu.

Trida ViewPlayerinfolnputSeed se stard o aktualizaci textl ve scéné, které ukazuji
informace o aktudlnim hraci (jeho jméno a pocet bodu). Informace se ziskaji z instance
tridy PlayerInfoControl. Textové prvky se aktualizuji pri kazdém nacteni scény Input-
Seed Window.

Tridy pro nakupovani v aplikaci

Tyto tridy jsou urceny pro kontrolu a korektni zobrazovani panelu pro nékup.

Trida Shopping obsahuje kontrolu pro zobrazeni panelu (ve scéné InputSeed Window)
reprezentujiciho obchod ve hie. Umozni hraci pri dostatecném poctu bodu koupit an-
tivirovy program nebo svétlé schéma do hry. Dostupnost produktu (produkt lze nebo
nelze zakoupit, pripadné je jiz zakoupen) se aktualizuje dle ulozenych informaci o hradi.
Pr1i koupi produktu se hraci ulozi tato informace o koupi a v pripadé nakupu svétlejsiho
schématu se schéma ihned prenastavi. Pokud se hriac¢ nachézi v tutoridlovém modu,
panel ndkupu nelze vubec zobrazit.

Trida ExplanationPanelsShow obsahuje kontrolu pro ovladani paneld s vysvétlenim,
co ktery produkt v obchodu znamend. Kontroluje zobrazeni téchto dvou panelt dle toho,
kam uzivatel ukdze mysi (na ktery radek v tabulce s produkty). Panel (fddek tabulky)
reprezentujici v obchodu polozku antiviirového programu, obsahuje skript reagujici na
udalosti najeti ukazatelem mysi na panel a opusténi panelu ukazatelem mysi. Dle téchto
udélosti se panely s vysvétlenim stiidavé zobrazuji.

B 4.2.3 Tridy pro scénu WindowManager

Ttida ControlsHintPanel umoziuje minimalizovat panel s naipovédou popisujici ovladani
manipulace s mistnostmi. Pomoci instance tiidy PlayerInfoControl se urci, zda uz hrac
ziskal néjaké body. Pokud ano, panel je minimalizovan pfi pocatku hry automaticky.

Trida Countdown slouzi ke kontrole odpocétu casu v aktivni hie. Instance této tridy
méni textové prvky v horni listé (liSta reprezentuje menu drovné), ukazujici odpocet.
Také vypocte na zakladé celkového casu zacatek, délku a konec dtoku viru a akti-
vuje ho (o virech lze nalézt vice informaci na konci této sekce), pokud uzivatel nemé
zakoupen antivirovy program. Pokud zbyvajici ¢as klesne pod urcitou tdroven, zméni
barvu obrazku na pozadi scény. Pti poslednich zbyvajicich vterinach se aktivuje i text
upozornujici na nedostatek casu.

Tiida EndMission slouzi k moznosti ukonceni aktudlni trovné. Zobrazi panel (se
kterym pracuje tiida CompleteMissionSymbols) s moznosti zadat ukoncovaci symbol a

21



také zastavi ubyvani ¢asového limitu pomoci instance tiidy Countdown. Dale obsahuje
funkce pro zobrazeni dalsich panelt oznamujicich ispésnost ¢i netspésnost dané drovne.

Trida CompleteMissionSymbols umozinuje vypocet bodu, ktery mize byt hraci ude-
len. Pocet bodu urcuje dle ¢asu, ktery hraci zbyval do vyprseni daného limitu a dle
poc¢tu mistnosti obsazenych v trovni. Body jsou ale hraci pridéleny pouze pokud zvo-
lil spravny symbol pro ukonceni drovné. Spravny symbol je vypocitan pomoci funkei
tiidy SeedTable (viz sekce 4.3). Dle volby symbolu je aktivovan prislusny panel (pomoci
instance tfidy EndMission) oznamujici hrac¢i Gspésnost ¢i netspésnost splnéni drovné
a pripadny pocet ziskanych bodf. V tutoridlovém moédu body pridélovany nejsou a
zobrazované panely se, co se textl tyce, této situaci prizpusobi.

Tiida HackerLoadScenes slouzi k (aditivnimu) nacteni a napozicovani scén dané
urovné do scény WindowManager s vyuzitim informaci ze tridy ListOfAllScenes. Scény
se umistuji do urceného pocatku vedle sebe za pouziti korenového objektu kazdé scény.
Vsechny mistnosti proto tento korenovy objekt musi obsahovat. Ve scénach se jedna
o objekt s nazvem Root, ktery je rodi¢em vsech objektl scény, které jsou k nacitdni
urceny. Nascitd se zde pri nacitani i celkovy ¢as pro dokonceni drovné. Vsechny tyto
informace se nasledné predaji instanci tiidy HackerMain (viz sekce 4.2.5).

Ttida HackerSceneView je rozsihlejsi. Obsahuje metody pro moznost kliknout na
uréitou scénu v rdmei urovné. Aby na scény bylo mozné kliknout, kazdé ma kolem sebe
BoxCollider, tedy jakousi neviditelnou obalku tvaru kvadru [23, str. 214]. Pri kliknuti
na scénu se ostatni scény zneaktivni a také se priblizi a natoc¢i kamera na vybranou
scénu, které se jeji BoxCollider deaktivuje. Trida obsahuje také metody pouzivané pro
mistnosti vyzadujici specialni natoceni. Ve vybrané scéné také vyhledda manudl, aby jej
bylo mozné kliknutim na tlacitko Help ve scéné WindowManager u dané mistnosti zob-
razit. Také ovlada navrat do celkového nédhledu na vSechny mistnosti v irovni, kamera
se vrati na pivodni pozici a k pivodnimu natoceni a vsechny scény jsou zaktivnény a
je jim zapnut jejich BozCollider.

Trida HackerZoomRotation pfizpusobuje vzdélenost kamery od 2D prvki (canvasu)
ve scéné WindowManager na zakladé poctu nactenych mistnosti. Zaroven také umoz-
nuje hrac¢i s konkrétni mistnosti otacet Sipkami ¢i pti drzeni levého tlac¢itka mysi a
pohybovanim mysi doleva a doprava. Déle ovlada priblizovani mistnosti pri otaceni
koleckem mysi.

Trida ManualControl obsahuje pouze funkci pro deaktivaci manualu dané mistnosti.

Tiida SchemeControl umoznuje zménu barevného schématu (svétlé schéma viz obra-
zek 4.14). Pri inicializaci zjisti od instance t¥idy PlayerInfoControl, zda hra¢ ma moz-
nost schéma ménit a dle toho aktivuje vybér schématu ve scéné v horni listé (menu).
Pfi zméné schématu je zménéna barva horni listy (menu) a jsou zménény predem ur-
Cené obrazky na pozadi aplikace ve scéndach WindowManager a HackerSeedShowlInput,
véetné ruznych paneli, které tyto scény obsahuji.

Tridy pro zménu barev obrazu

Jedna se o t¥idy tvorici dojem napadeni aplikace viry, které urc¢itym zptisobem méni
barvy v aktivni hie. Zména barev je zpusobena pouzitim specidlnich programi, tzv.
shadert, konkrétné se jedna o fragment shadery [25, str. 52]. V mnoha pripadech se méni
barvy pouze nékterych pixelt tak, aby se v kone¢ném obraze zobrazovaly napriklad jen
odstiny modré.

Trida ShaderFunction obsahuje funkci, ktera na vysledny obraz aplikuje dany shader.
Shader se zde predava skrze material, ktery shader reprezentuje. Skript s touto tridou
je umistén na hlavni kamere.
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4.2 Tridy v mé aplikaci

— Pre—
End Mission Light Scheme

System status:
Antivirus:

System is

"‘7‘ protected.
|
|

Obrazek 4.14. Ukdzka svétlého vzhledu.

Trida UseShader umoznuje kontrolu pouziti shaderi, ze kterych se pri startu hry
jeden nahodné vybere. Tento vybrany shader se pak v ndhodném c¢ase na urcitou dobu
aktivuje, proto je tato tfida propojena se tiidou Countdown (viz sekce 4.2.3). Ttida déle
poskytuje kontrolu nad texty na panelu upozornujiciho na utok viry (v pravé horni
¢asti obrazovky). Pokud méa uzivatel zakoupen antivirovy program nebo se nachdzi
v tutoridlovém modu, viry nettodi.

B 4.2.4 Tridy pro hadanky

Rovnice

Tridy jsou umistény ve scéné Equations 1 Hacker (viz sekce 4.1.2).

Tfida BoardUpdate umoznuje kliknutim na néjaky symbol (pomoci instance t¥idy
SimpleMatrizChange) v kterékoliv matici ve scéné zobrazit obrazek tohoto symbolu na
malé plose napravo od kazdé matice. Pomoci informaci z instance tiidy HackerScene-
View je k dispozici informace o tom, zda si hrac¢ pravé zobrazuje manual nebo ne. Pokud
ano, kopirovani obrazku docasné nefunguje.

Trida MatrixInit kontroluje spravné nahrani danych symbolu na své pozice v maticich
ve scéné. Pouziva pii tom pravidla ze t¥idy EquationTable (viz sekce 4.3).

Trida MatrixSpecialHighlight umoznuje zvyraznit symboly, které jsou vzhledem
k symbolu, na kterém pravé je ukazatel mysi, v prvni fddce ve stejném sloupci a
v prvnim sloupci ve stejné fadce jako tento symbol. Samotny symbol je zvyraznén
také. Pomoci informaci z instance tiidy HackerSceneView je k dispozici informace o
tom, zda si hrac¢ pravé zobrazuje manudl, pokud ano, zvyraznovani neni aktivni.

Trida SimpleMatrixChange je urcena pro kazdy symbol na maticich. Kazd4 instance
této tridy muze volat metody trid MatrixSpecialHighlight a BoardUpdate. K volani
metod dochazi pri kliknuti na symbol, pii najeti na symbol nebo opusténi symbolu
ukazatelem mysi.

Bludisté

Tiidy jsou umistény ve scéné Labyrinth 1 Hacker (viz sekce 4.1.2).

Trida ChangeMaterial umoznuje reagovat na udalosti, kdy ukazatel mysi ukazuje na
nékterou ze zdi v bludisti. To vyvold zménu materidlu zdi (1épe feceno barvy materidlu).
Pokud na zed hrac prestane ukazovat, material se zméni zpét na ptivodni barvu.

Trida ShowHint spravuje zobrazeni textu s instrukcemi v dolni ¢asti obrazovky, pokud
je tato scéna aktivni a jeji BoxCollider je vypnuty.
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Umistovani objekti

Tridy jsou umistény ve scéné ObjectPlacing 1 Hacker (viz sekce 4.1.2).

Trida ColorSelectionButtons umoznuje reagovat na udélosti, kdy ukazatel mysi
vstoupi ¢i vystoupi z tlacitka pro vybér barvy. Tlacitko se dle toho zvétsi ¢i zmensi.

Trida LabyrinthGeneration umoznuje vytvorit ndhodné generované bludisté. Do blu-
disté se umisti kulicka urcité barvy a ruzova krychle reprezentujici cil, kam je nutné
otacenim bludisté kulicku dopravit. Cil neni mozné umistit kamkoliv, v bludisti se
mohou vyskytovat pro kulicku nedostupné mista. Po vygenerovani bludisté jsou tedy
nalezeny pozice, vzdalenéjsi od kulicky, kam je mozné cil umistit, aby byl dosazitelny,
tam je cil umistén. Instance této tiidy také reaguje na vstup od uzivatele, diky kterému
lze s bludistém otéacet.

Trida LabyrinthLoading slouzi k umisténi ¢tyr instanci tfidy LabyrinthGeneration do
mistnosti. Pfed samotnym vygenerovanim ale ukaze hraci panel pro vybér barev, které
pak kulicky v bludistich budou mit. Z barev pak lze vypocitat vyslednou barvu, ta
slouzi pro urceni kulicky, kterou je nutné cil zasahnout. Je urcena na zikladé poradi,
kterou mistnost ma v celkovém poctu vsech mistnosti v drovni. Pokud je mistnost na
indexu, ktery je délitelny dvéma, vyslednd barva je urcena jako barva s nejnizsi slozkou
modré barvy. Pokud je index liché ¢islo, vysledna barva je urcena jako barva s nejvyssi
slozkou zelené barvy.

Trida SphereCollision umoznuje reagovat na kolizi kulicky v bludisti s cilovym objek-
tem. Po dosazeni cile dojde k zavolani metody instance tiidy LabyrinthLoading, ktera
zobrazi panel s instrukcemi.

Symboly

Tridy jsou umistény ve scéné Symbols 1 Hacker a Symbols 2 Hacker (viz sekce 4.1.2).

Trida Floorinteract slouzi ke zvyraznovani jednotlivych barevnych sekci podlahy pii
najeti mysi.

Trida Symbolsinteract umoznuje pri kliknuti na danou sekci podlahy ukazat hraci
panel pro zadani symboli. Pfi zadani symbolu se pouziji informace ze tiidy Symbol-
sTranslationTable (viz sekce 4.3) a zobrazi se na panelu preklad daného symbolu (ve
formeé jiného symbolu). Zvolené symboly jsou pro aktualni hru pro kazdy panel ulozeny.

Sada symbolu je pro obé mistnosti (viz sekce 4.1.2) predem zvolena.

Dlazdice

Tiidy jsou umistény ve scéné Tiles 1 Hacker (viz sekce 4.1.2).

Trida TilesGeneration umoznuje proceduralni generovani dvou desek s barevnymi
dlazdicemi, kde se na kazdé dlazdici nachazi skupina objektii. Nasledné mezi dvéma
dvojicemi shodnych dlazdic zméni barvu jednoho z objektl na dlazdicich, vysledkem
tedy je, ze mezi obéma deskami lze najit dva rozdily v barvich na dvou riiznych dlaz-
dicich (naleznutelnych na objektech, které jsou na dlazdicich umistény). Pro uzivatele
jsou dulezité barvy dlazdic, na kterych se dva rozdily nachézeji. Tyto barvy jsou urceny
hracem dle zvoleného symbolu pri vstupu do mistnosti v aktivni hie a také poradim
(indexem) mistnosti.

Trida ChangeSymbollmage obsahuje pouze funkci pro zkopirovani obrazku pii vy-
béru symbolu.
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B 4.2.5 Dalsitiidy

Tyto ttidy nebylo vhodné zaradit do jiz zminénych kategorii.

Trida HackerMain je prostfednikem, ktery obdrzi seznam symbolt, které uzivatel
zvolil a tuto informaci od néj prevezme ttida HackerLoadScenes (viz sekce 4.2.3). Ta
pak pfi nacitdni scén predava tyto scény postupné zpatky pravé tridé HackerMain,
ktera vSechny tyto a dalsi informace (napf. celkovy ¢as pro dokonéeni tirovné) udrzuje
od zadani symbold irovné po ukoncéeni dané irovné, aby byly dostupné i dalsim t¥idam.

Trida MenuOnClickButton obsahuje funkce volané pii kliknuti na jednotliva tlacitka
v menu mé ¢asti hry. Ovlada aktivaci a deaktivaci paneld, zapnuti tutoridlového médu,
nacitani dalsich scén a kompletni ukonceni hry.

Trida RoomRotation se stard o specidlni natoceni nékterych mistnosti. Na mist-
nosti se hra¢ nediva shora, ale spise ze strany. Tyto mistnosti také vyzaduji své vlastni
osvétleni a ptripadné i dodatecné 2D grafické prvky. Tiida tedy obsahuje i pravidla pro
aktivovani a vypnuti téchto prvka.

Tridy pro tutoridlové mistnosti
Tyto tiidy slouzi ke kontrole hry v rdmci tutoridlového médu.

Ttidy TutorialControlRoom1 a TutorialControlRoom2 kontroluji navigaci hrace krok
po kroku pomoci pohybujicich se Sipek. Ukazuji na instrukce, které momentalné hrac
potrebuje a pripadné na akci vedouci k dalsimu kroku.

Trida TutorialRoom1Goal obsahuje pouze funkci volanou po dosazeni cile v tutoria-
lovém bludisti, kterd zobrazi panel s instrukcemi.

Trida TutorialWindowManager umoznuje mit prehled nad akcemi hrace v rdmci obou
tutoridlovych mistnosti a dle toho méni text ve scéné WindowManager nad prehledem
mistnosti, aby hraci jesté 1épe napovidala, do jaké mistnosti ma zamirit dal.

B 2.3 spoleené tiidy

Na tridach v této sekci jsme spolupracovaly, bylo je nutné sjednotit pro obé ¢asti hry.

Trida ListOfAllIScenes obsahuje popis struktury mistnosti a seznam vsech pouziva-
nych mistnosti, véetné informaci o casovém limitu pro dokonc¢eni mistnosti, jeji velikosti,
nazvu scény a symbolu, ktery mistnosti odpovida. Tyto informace pak vyuziva tiida
HackerLoadScenes ze sekce 4.2.3.

Trida MainMenuControl obsahuje pouze funkce volané pti kliknuti na jeden z obrazku
(pro volbu role) v menu. Funkce nac¢tou menu pro danou ¢ast hry, kde je hra¢ v roli
agenta ¢i v roli hackera.

Trida EquationTable obsahuje matici pro moznost urceni spravného vysledku v mist-
nosti Rovnice (viz sekce 4.2.4 vysSe). V mé ¢asti hry slouzi také ke spravné inicializaci
(nahrani obrazki na spravné objekty) matic v mistnosti.

Trida SeedTable obsahuje slovnik pro prevod symboli na ¢iselné hodnoty, ktery se
pouziva pro vypocet kontrolniho a ukoncovaciho symbolu pro oba hrace (viz kapitola
Navrh, sekce 3.4). K uréeni symbolu slouzi funkce této t¥idy.

Trida SymbolsTranslationTable obsahuje dva slovniky pro urceni prekladu jednotli-
vych symboli v mistnosti Symboly (viz sekce 4.2.4 vyse).
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Kapitola 5
Testovani s uzivateli

Po dokonceni implementace, popsané v predchozi kapitole, je nutné aplikaci otestovat
s uzivateli. Jen tak je mozné zjistit, zda je hra pro hrice zabavna, dobte ovladatelnd a
pochopitelna.

Je nutné podotknout, Ze pied testovanim popsaném v této kapitole probéhlo testovani
hry jesté s nékolika dalsimi uzivateli, aby se zarucilo, ze hra je v zakladech funkéni
(nevypne se, nezastavi se, nenacitaji se Spatné scény, nechybi texty apod.) a budouci
testovani s uzivateli nebylo kvili témto zdlezitostem ohrozeno.

V této kapitole tedy popisi detailné pribéh testovani, véetné pritbéhu testovani s jed-
notlivymi ucastniky testu (participanty). Déle pak uvedu ziskané nalezy dle jejich pri-
ority (vlivu na pouzitelnost aplikace) a na konec shrnuti celého testovani s uzivateli.

B 5.1 Pribéh testovani

Testovani probihalo na zafizenich, na kterych se oéekéva pripadné hrani hry v redlném
pouziti. K dispozici tedy byly dva notebooky (s opera¢nim systémem Windows 7 a Win-
dows 10, spliujici minimalni pozadavky na systém pro nasi hru dle kapitoly 4) vybavené
pocitacovou mysi a testovanou hrou. Notebooky byly pripraveny naproti sobé tak, ze
pokud u nich uzivatelé sedi, nevidi si navzajem na obrazovky. Zaroven byly notebooky
dostatecné blizko na to, aby spolu mohli uzivatelé bez problémi komunikovat.

Testovani kazdé ¢asti hry jsme provadély nezavisle. Presnéji feceno, napr. kdyz par-
ticipant hral v roli hackera, jeho spoluhrac¢em byl nékdo, kdo hru, kde je hrac¢ v roli
agenta, dobre znal a ovladal. Tento postup byl nutny, aby se opravdu otestovala jen
dand ¢ast hry a druha c¢ast test neovlivnila.

Participanty jsme vybiraly pomoci dotazniku (nazyvaného screener) [26, str. 142],
jehoz vzor lze nalézt v priloze A.1. Tento dotaznik mé za tkol vybrat pouze uzivatele
z cilové skupiny popsané v kapitole 3. Dle odpovédi jsme vybraly tii participanty pro
kazdou z aplikaci. Pro mou aplikaci jsem tedy vybirala participanty, ktefi bézné pracuji
s pocitacem (a pocitacovou mysi), nemaji problém vnimat barvy a rozumi anglicky
psanému textu. Neni nutné, aby se jednalo o profesiondlni hrace pocitacovych her.
Tedy jednalo se o participanty, kteri v dotazniku odpovédéli, Ze:

m odpovidaji vékové skupiné od 18 do 30 let,

m pracuji denné ¢i ¢asto na pocitaci,

m pouzivaji pri praci s pocitacem pocitacovou mys,

m vlastni osobni pocita¢ nebo notebook,

m hrali alespon néjakou z vypsanych pocitacovych her,
m netrpi barvosleposti
m rozumi anglicky psanému textu.
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Na zac¢atku testovani jsme jesté s participantem udélaly rozhovor (viz otdzky v priloze
A.2), ktery by pripadné odhalil nevhodnost participanta pro testovani nasi hry. Poté
mu bylo vysvétleno, pro¢ prisel, co se po ném zadéa. V neposledni fadé také to, ze on
neni testovan [26, str. 149], je testovdna nase hra a pokud mu néco neptujde, neni to
jeho vina, ale vina nasi hry. Néasledné jiz probihalo samotné testovani.

Participant dostal pouze orienta¢ni zadéni (pruchod testem), podle kterého mél po-
stupovat:

m Zapnéte aplikaci (dvojitym) kliknutim na soubor I'm In.eze.

m Zvolte v menu roli hackera.

m Naleznéte vstup do tutoridlu a postupujte dle instrukci v ném.

m Zahajte s druhym hracem v roli agenta samotnou hru.

m Postupujte dle instrukei ve hre a dle instrukei od druhého hrace.

m Zkuste v prubéhu hry jit zpét do menu a nacist si svou ulozenou hru z diive zvoleného
okénka (Playerl, Player2...).

m Pokud ziskate dostatek bodi, kupte si v obchodu antivirovy program nebo zménu
barevného schématu, idedlné postupné oba tyto produkty.

m Hrajte do té doby, nez se od hrace v roli agenta dozvite, ze jste si prosli vSechny
drovneé.

m Po dohréni hru vypnéte.

Zadani bylo velice obecné a mélo za kol pouze zamezit napt. vynechani tutoridlu.
Nebyla ale snaha diktovat uzivateli presné tkoly, které ma splnit. Hra by ho méla
sama navadét a napr. urceni hadanek, které se budou v dané drovni hrat, je tak ¢i tak
urceno druhym hracem v roli agenta. My s kolegyni jsme do hry zasahovaly zdmérné
jen minimélné, coz je pro spravny prubéh testovani dulezité [3, str. 212] a jen jsme
zaznamenavaly dulezité informace. Participanty jsme také pozadali, aby fikali, co pravé
délaji a ,,premysleli nahlas“ pri hrani hry.

Po testovani jsme jesté s participantem probrali celkovy prubéh a dalsi zalezitosti,
prehled otazek je v priloze A.3. Jsou zde zamérné pokladany hlavné oteviené otézky,
aby mohl participant vyjadrit své ndzory [3, str. 212]. Dulezité je zjistit, pro¢ participant
podnikl pfi testovani nékteré (Spatné) kroky [26, str. 245], napt. pokud cetl manudl,
pro¢ i presto nevédél, jak postupoval dél (manudl mohl byt ptilis dlouhy, neptehledny,
nepochopitelny...).

Nésledujici sekce popisuji priubéh testovani s jednotlivymi participanty, ktefi testovali
mou ¢ast hry, kde je hrac¢ v roli hackera. Vsichni odpovidaji jiz rozebirané cilové skupiné
(pro mou ¢ast hry). Neuvaddim zde vSechny jejich odpovédi na otézky z dotazniki, jen

vvvvvv

B 5.1.1 Participant1

Profil participanta
Tento participant s pocitacem pracuje denné, avsak pocitacové hry nehraje prilis casto.
Rad hraje deskové hry, at uz se jedna o kooperativni ¢i kompetitivni varianty. Prace
s pocitacovou mysi ani angli¢tina mu nedélaji zadné potize.

Pribéh testu
Participant spravné zvolil roli hackera a postoupil k menu mé aplikace. Cinilo mu potize
najit vstup do tutoridlu, do kterého mél jit spolecné s druhym hracem. Urcéitou dobu
si i myslel, Ze v tutoridlu mozna uz je, nebo ze jeho aplikace tutoridl vibec nema.
Protoze hra prakticky nemohla pokracovat, byl participant nasmeérovan, kde tutorial
nalézt. Jakmile do tutoridlu vstoupil, bez problémt jej cely prosel.
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Nasledné zacala samotna hra. Hra¢ nemél s hadankami ani s manipulaci s mistnostmi
vétsi potize. Pouze u hadanky s otdcecimi bludisti (viz sekce 3.2.4) silné preferoval
otaceni pomoci Sipek. U scény reprezentujici hiadanku Rovnice (viz sekce 3.2.2) mél
problém zjistit, ze matice jsou zde celkem ¢tyti, viibec ho nenapadlo s mistnosti otacet.
Jakmile to ale zjistil, hddanku s druhym hracem vytesil bez vétsich problémii.

Hrac¢ aktivné vyuzival pomoc manualu ve hie, avsak ze zacatku dplné ignoroval in-
strukce uréené pro druhého hrace. Tim obcas nastala zmatend situace, diky které hraci
nestihli splnit Groven v ¢asovém limitu.

Hrac si na zpusob hry ale rychle zvykal a jakmile se s néjakou hadankou setkal jiz
podruhé, necinila mu zadné potize. Zadavani symbolu (pro zadéni tirovné i kontrolnich)
rovnéz probéhlo v poradku.

Post-test
Participanta hra pifjemné piekvapila. Rekl, Ze se s podobnou hrou nikdy nesetkal. Déle
sdélil, ze ovladani bylo v poradku, ale ze pomoci Sipek se hra ovldda vyrazné 1épe, nez
pomoci mysi. Dale se mu nelibilo umisténi vstupu do tutoridlu v hlavnim menu mé
aplikace. Zminil také, ze vzhled tlac¢itek na panelu ulozenych her neni prilis sjednocen
s ostatnimi tlacitky, které vidél. Celkové byl ale se hrou spokojeny a nevadilo by mu
zahrat si ji v blizké dobé znovu.

B 5.1.2 Participant2

Profil participanta

Tento tcastnik testovani nema problém s ovladanim pocitace ani pocitacové mysi. Umi
perfektné anglicky. Pocitacové hry hraje ¢asto, ovSem spise jiného typu, nez je nase hra.
Hral ale hru Keep Talking and Nobody Ezxplodes, kterd je té nasi podobné (viz sekce 2.1).
Na testovani se velmi tésil.

Pribéh testu
Participant zacal vstupem do tutoridlu, jeho umisténi do menu ale nepokladal za nej-
vhodnéjsi volbu. Tutoridlem prosel bez problémi. Pri zacatku samotné hry ho zarazila
skutecnost, ze druhy hra¢ hovoril o patrech (drovnich), do kterych se pfesouva. Hraé¢
v roli hackera ale rozdéleni na tirovné nema. Uréitou dobu si hra¢ myslel, Ze okénka
slouzici pro ulozeni a nacteni hry jsou témito tirovnémi.

P1i hrani dale doslo k urc¢itému naruseni synchronizace mezi hraci, protoze participant
Casto necekal, nez druhy hrac¢ zacne hrat. Hra¢tim pak ubéhl cas ve zcela jinou dobu.
Vétsinu hadanek prosel participant bez problémi. U hddanky Symboly (viz sekce 3.2.1)
meél na kratsi dobu problém rozpoznat, ze na zadavacim panelu se v pripadé prvniho
mista pro symbol jednd o tlacitko. Pak u héddanky Bludisté (viz sekce 3.2.5) Spatné
rozeznaval modrou a fialovou barvu stén.

Post-test
Uzivatel byl se hrou spokojen. Pfiznal, ze ocekaval (na zdkladé naseho popisu pied
zahdjenim testovéani), Ze je hra velmi podobna hie Keep Talking and Nobody Ezplodes,
nakonec mu ale nase hra prisla velmi odlisné. Rovnéz vyjadril zajem o to, aby hrac v roli
hackera mél k dispozici obrazek, jak vypada prostredi, ve kterém se vyskytuje hrac
v roli agenta. Hrac ocenil celkovy vzhled aplikace a jednoduchost ovladani, stejné jako
prvni participant preferovat k otaceni objektti pouzivat sipky. Hidanky mu pripadaly
pfiméfené ndro¢né a nejvice se mu libila hadanka s rotujicimi bludisti (viz sekce 3.2.4).
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B 5.1.3 Participant3

Profil participanta
Tento tcastnik testovani anglicky rozumi dobie a pocita¢ i pocitacovou mys pouziva
denné. Pocitacové hry hraje spise vyjimecné. Obecné ale rad hraje stolni hry a zamlouva
se mu myslenka kooperac¢nich her, at uz z hlediska her pocitacovych, stolnich nebo
sportovnich. Nase hra mu tedy prisla jako zajimavy napad a velmi se na ni tésil.
Pribéh testu
Hrac¢ nemél problém s nalezenim ani projitim tutoridlu. Netusil ale, ze by mél tutorial
zahajit spolec¢né s druhym hracem. Pti samotné hfe ho zmétlo, Ze oproti druhému
hraci se zde nepohybuje mezi jednotlivymi tirovnémi, ale mé obecné rozhrani k zadani
jakékoliv irovné. Hrac pri zahdjeni trovné necekal nebo naopak zacal pozdéji nez druhy
hrac, tim padem jim vyprsel ¢as v nékterych pripadech ve znac¢né odlisnou dobu.
Hrac rovnéz zaznamenal skutecnost, ze je jeho manudl urcen obéma hra¢uim az poz-
déji (u hrani tieti hddanky). Jinak o ném ale od zacatku veédél a aktivné ho vyuzival.
Samotné hadanky mu necinily zadné problémy. Stejné jako ostatni participanti pre-
feroval u hadanky Umistovani objektu (viz sekce 3.2.4) otdceni s bludisti pomoci si-
pek. K otaceni mistnostmi mu naopak prisla vhodnéjsi mys. U hadanky Bludisté (viz
sekce 3.2.5) mél problém rozpoznat modrou a fialovou barvu stén, modra se mu jevila
spise jako odstin fialové.
Post-test
Hraci se hra celkové libila a ocenil vzhled i celkovy koncept hry. Ovladani mu necinilo
potize. Velice ocenil ndpad s Gto¢enim virtt a zménu barev obrazu s tim souvisejici (viz
konec sekce 3.4). Sdélil nam, ze by pii hie rad védél alespon priblizné, jak druhd ¢ast hry,
kde hraje druhy hrac, vypadda. Pripadalo mu, Ze by to hru mohlo velmi zjednodusit.
Jeho nejoblibenéjsi hddankou bylo Bludisté (viz sekce 3.2.5), naopak nejméné se mu
libila hadanka Symboly (viz sekce 3.2.1). Také zminil, Ze symboly u mistnosti Rovnice
(viz sekce 3.2.2) byly velmi nepraktické k popisu.

B 52 nNalezy

Nalezené problémy v mé ¢asti hry jsem dle priority rozdélila do ti kategorii. Priorita
urcuje, do jaké miry problém ovliviiuje pouzitelnost mé c¢asti hry, tedy jeji hratelnost,
hracuv pozitek ze hry, pochopitelnost, ovladatelnost apod.

m Priorita 1: nalez nizké dilezitosti, spiSe kosmeticky problém.
m Priorita 2: ndlez stfedni zdvaznosti, aplikace je i presto pouzitelna.
m Priorita 3: nalez vysoké zédvaznosti, velmi zhorsuje az znemoznuje pouziti aplikace.

Nalez 1
Priorita: 3 (vysoka)
Dotceni participanti: 1, 3
Popis ndlezu: Hraci si casto vSimnou skutecnosti, ze manual je ur¢en obéma hractm,
az po delsi dobé hry, coz vede ze zacatku k vétsi ¢i mensi zmatenosti hracu.
Nalez 2
Priorita: 3 (vysokd)
Dotceni participanti: 1, 2, 3
Popis nalezu: Hraci maji problém nalézt vstup do tutoridlu, nebo jej naleznou, ale
pripadé jim v hlavnim menu mé aplikace (viz 3.6) neintuitivné umistén.
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Nalez 3
Priorita: 3 (vysokd)
Dotceni participanti: 1
Popis nalezu: Participant mél problém zjistit, ze s mistnosti typu Rovnice (viz 3.2.2)
lze otécet, coz pro néj vedlo k nesplnitelnosti této hadanky.
Nalez 4
Priorita: 2 (stfedni)
Dotceni participanti: 2, 3
Popis nalezu: Nikde neni zdtraznéna informace, ze by hrac¢i méli zacit hrat najednou.
Nalez 5
Priorita: 2 (stfedni)
Dotceni participanti: 2, 3
Popis nalezu: Hraci méli problémy s rozlisenim modré a fialové barvy v hadance Bludisté
(viz sekce 3.2.5).
Nalez 6
Priorita: 2 (stfedni)
Dotceni participanti: 2, 3
Popis nélezu: Hraci byli zmateni ze skutecnosti, Ze hra¢ v roli hackera neméa hru roz-
délenou na jednotlivé arovné, jako druhy hrac¢. Druhy participant dokonce povazoval
panel s ulozenymi hrami za trovné.
Nalez 7
Priorita: 1 (nizka)
Dotceni participanti: 2
Popis nélezu: Participant mél problém rozpoznat interaktivni prvek (tla¢itko pro zadani
symbolu od hréce v roli agenta) na zadavacim panelu v hadance Symboly (viz 3.2.1).
Nalez 8
Priorita: 1 (nizka)
Dotceni participanti: 3
Popis nélezu: Treti participant mél problém s popisem symboli v hddance Rovnice
(viz 3.2.2).
Nalez9
Priorita: 1 (nizka)
Dotceni participanti: 1, 2, 3
Popis nélezu: Hraci preferuji k ovldadani rotace bludist u hadanky Umistovani objekti
(viz sekce 3.2.4) pouziti sipek, jejichz pouziti je na informacnich panel zdiraznéno méné,
nez pouziti mysi.
Nalez 10
Priorita: 1 (nizka)
Dotceni participanti: 2, 3
Popis nalezu: Hraci by ocenili mit predstavu o tom, jak vypada prostredi hrace hrajiciho
v roli agenta.
Nalez 11
Priorita: 1 (nizka)
Dotceni participanti: 1
Popis nélezu: Vzhled tlacitek na ukladacim panelu v menu aplikace neodpovida vzhledu
ostatnich tlacitek.
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I 5.3 Shrnuti

Pozitivnim zjisténim testovani s uzivateli bylo, Ze nebylo nalezeno velké mnozstvi zavaz-
nych chyb, uzivatelé byli vzdy schopni hru néjakym zptisobem dohrét. Pti testovani se
neobjevily tedy zadné technické potize (ndhlé vypnuti nebo zastaveni aplikace), jednalo
se spise o problémy v navrhu.

Ukézalo se, ze poskytnuti alternativ k ovladéni pocitacovou mysi bylo dobrou volbou.
Hraci casto pouzivali Sipky na klavesnici pro otaceni s objekty, néktefi z nich dokonce
otaceni pomoci pocitacové mysi nezvladali, jini obé moznosti pro zpestieni stiidali i
v ramci jedné mistnosti.

Testovani se prokéazalo jako velmi uzitecné, doslo k odhaleni razné zavaznych chyb,
jejichz opravé se budu vénovat v nasledujici kapitole. Testovani rovnéz potvrdilo dosa-
zeni cile prace, tedy navrzeni a vytvoreni hratelné asymetrické kooperativni hry pro dva
hrace. I pres jeji momentalni nedostatky, nalezené pri testovani, uzivatele hra bavila a
nékteré celkovym konceptem zaujala. Celkové Ize tedy pokladat testovani za tispésné.
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Kapitola 6
Revize na zakladé testovani s uzivateli

V predchozi kapitole jsem shrnula nalezy z testovani s uzivateli. V této kapitole rozeberu
jejich feseni. Opravu nalezu, oc¢islovanych jako v predchozi kapitole v sekci 5.2, popisi
sestupné od téch nejzavaznéjsich.

VsSechny problémy, které byly pii testovani s uzivateli nalezeny, byly co nejlépe
opraveny dle popist nize. Nad tyto popisy reseni jsem pro prehlednost znovu uvedla
podstatu nalezeného problému. Vétsinou se problém vytesil pridanim dodateénych
instrukei nebo jejich zménou.

Nalez 1
Priorita: 3 (vysoka)
Popis nélezu: Hradi si ¢asto vSimnou skutecnosti, Zze manudl je urcéen obéma hrac¢tm,
az po delsi dobé hrani hry.
Reseni: Bylo nutné hraci v roli hackera zdiraznit, Ze manudl, ktery ma u kazdé hadanky
k dispozici, neni uréen pouze jemu, ale i druhému hraci. Rozhodla jsem se proto upravit
manudl v tutoridlu v prvni mistnosti tak, aby tuto skutec¢nost co nejnazornéji sdelil. Na
obrazku 6.1 a 6.2 je vidét zména tohoto manualu. Navic jsem i zvyraznila tlac¢itko Help
v horni listé (menu trovné) ¢ervenou barvou, aby hréé¢i pripadalo vyznamnéjsi.

Good job.

If you or your Agent don't know what to do,

Good job. click the "Help" button.

When you or your Agent
don't know what to do,
you can always find answers
here.

AGENT / \ HACKER

Instructions for your And instructions for
Agent will be here. you will be here.

Now, press "Exit Manual”.

Now click the "Exit Manual” button.

Obrazek 6.1. Ptvodni manudl v prvni tu- Obrazek 6.2. Novy manual v prvni tutori-
toridlové mistnosti. alové mistnosti.

Nalez 2
Priorita: 3 (vysoka)
Popis nalezu: Neintuitivni umisténi vstupu do tutorialu.
Reseni: Tlacitko pro vstup do tutoridlu (umisténé v hlavnim menu pro hrace v roli
hackera) bylo presunuto do panelu s uloZenymi hrami, jak je vidét na obrazku 6.3. Byla
zde rovnéz pridana poznamka ohledné toho, ze by hraci uz pfi tutoridlu méli zac¢it hrat
spolu. Dale byla na tento panel priddna i poznamka o tom, ze okénka nize jsou ulozené
hry jednotlivych hraci.
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Choose Game

If you're new here, start the Tutorial together with your Agent:

Or choose a saved game or a free slot to load a new game:

Player1 0 points Free slot Select slot
Player2 0 points Free slot Select slot
Player3 0 points Free slot Select slot

Player4 0 points Free slot Select slot

Cancel

Obrazek 6.3. Nové umisténi vstupu do tutorialu.

Nalez 3
Priorita: 3 (vysokd)
Popis nalezu: Neni zfejmé, Ze je s mistnosti reprezentujici hadanku Rovnice (viz 3.2.2)
nutné otacet.
Reseni: Do instrukei na spodnim panelu ve scéné byla pfiddna instrukce (viz obra-
zek 6.8), Ze mé uzivatel s mistnosti nejprve zkusit rotovat, aby zjistil, ze se zde nachazi
vice matic se symboly.

Nalez 4
Priorita: 2 (stfedni)
Popis nalezu: Hraci méli zacit hrat najednou, tato informace ale nikde neni hrac¢tim
sdélena.
Reseni: Do panelu zobrazujici kontrolni symbol (piivodni panel viz obrazek 6.4) jsem
pridala poznamku, ze by hrac¢i méli zahajit hru najednou (viz obrazek 6.5).

Does the Agent have the same symbol Does the Agent have the same symbol
generated? generated?

If the symbol is correct,
start the game at the same time as your Agent.

Yes, start game

No

Obrazek 6.4. Plivodni kontrolni panel. Obrazek 6.5. Novy kontrolni panel s in-
strukei.

Nalez 5
Priorita: 2 (stfedni)
Popis nalezu: Spatné rozlisitelné barvy v hddance Bludisté (viz sekce 3.2.5).
Reseni: Materialy s modrou a fialovou barvou pro tuto scénu byly upraveny tak, aby
modra a fialova barva téchto materialtt byly co nejlépe rozlisitelné.
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Nalez 6
Priorita: 2 (stfedni)
Popis nalezu: Hra¢ v roli hackera nema rozdélenou hru na trovné.
Reseni: Problém jsem vyftesila pfiddnim panelu pro vybér trovné (viz obrazek 6.6).
Urovné se shoduji s trovnémi pro hrace v roli agenta a je zde rovnéz po konzultaci
s kolegyni pridana informace, ze hrac¢ v roli agenta muze vstoupit do nejvyssi irovné
jen pokud splnil vSechny predchozi. Bylo pak jesté nutné upravit scénu pro vybér sym-
bolt dané urovné, aby umoznila hraci zmeénit vybér trovné. Proto bylo do této scény
umisténo tlacitko Choose different Level (viz obrazek 6.7).

ChooseLevel

Level 1

Level 2

“Tevels

Level 4

Agent can go to TOP Level only if he has already
completed Level 1, 2,3 and 4.

TOP Level

Menu

Obrazek 6.6. Panel pro vybér trovneé.

Choose the symbols according to what the Agent sees on the wall.
Symbols must be in the same order.

ferrrre ol e cx

Level selection

Chosen symbols:

Player4

Shop  MEhoosen
_____different
Menu Level

Score: 0

Obrazek 6.7. Novy vzhled scény pro zadani symbolt drovneé.

Nalez 7
Priorita: 1 (nizkd)
Popis nalezu: Zduraznit interaktivitu prvniho tlacitka na zadavacim panelu v hadance
Symboly (viz 3.2.1).
Reseni: V mistnostech reprezentujicich hddanku Symboly (viz 3.2.1) jsem prvni tlaéitko
shora na zaddvacim panelu nastavila tak, aby pri prejeti uzivatelem mysi zménilo toto
tlac¢itko barvu. Uzivatel ma tak vétsi Sanci si vSimnout, Ze je tento prvek interaktivni.
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Nalez 8
Priorita: 1 (nizkd)
Popis nalezu: Problém s popisem symbolti v hddance Rovnice (viz 3.2.2).
Reseni: Symboly jsme upravily do jednodussi podoby, aby byly snadno popsatelné. Na
obrazku 6.8 je zobrazena mistnost s novymi symboly (jednd se o zcela novou scénu
s nazvem FEquations 2 Hacker, kterd je az na tyto nové symboly totozna se scénou
Equations 1 Hacker).

End Mission : H Go Back

System status: OK
Antivirus:

Controls hint ON/OFF

Rotate the cube. Find symbol 1 in one of the first columns and symbol 2 in one of the first rows.
Both must by on the same side of the cube.

Obrazek 6.8. Nové symboly hadanky Rovnice.

Nalez 9
Priorita: 1 (nizka)
Popis nélezu: Hraci preferuji k ovlddani rotace bludist u hadanky Umistovani objektii
(viz sekce 3.2.4) pouziti Sipek.
Reseni: Doslo (na panelech, které ovlddani popisuji) ke zdfiraznéni tohoto zptisobu
ovladani rotace. Sipky jsou popséany jako prvni a je mirné zvétsen jejich obrazek.
Nalez 10
Priorita: 1 (nizkd)
Popis nalezu: Hraci by ocenili mit predstavu o tom, jak vypada prostiedi hrace hrajiciho
v roli agenta.
Reseni: Do nékterych manuali hrace v roli hackera byly umistény obrazky ze scén hrace
v roli agenta. Hrac v roli hackera by tak mél byt schopen lépe popsat druhému hraci,
co méa délat.
Nalez 11
Priorita: 1 (nizkd)
Popis nalezu: Nesjednoceny vzhled tlacitek na ukladacim panelu.
Reseni: Sjednotila jsem vzhled tlacitek, aby odpovidal vice ostatnim tlacitkéim v aplikaci
(jiz bylo zobrazeno na obrézku 6.3 vyse).
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Kapitola 7
Zavér

V praci byla nejprve popsana analyza nékolika her, které se nasi hie podobaji. Z této
analyzy bylo zjisténo, ze hry zalozené na podobném konceptu, jako je nase, mohou bez
problému fungovat. Navic jsme nasly pouze jednu hru (viz kapitola Analyza, sekce 2.2)
splnujici vSechny vlastnosti, které ma nase hra, coz potvrzuje, Ze v této oblasti ma smysl
tvorit pocitacové hry a prinaset tak hractim néco nového.

Déle jsme vytvorily navrh této nasi kooperativni asymetrické hry pro dva hréce.
Diky rozhodnuti nepropojovat zarizeni, na kterych hrac¢i hraji, muze byt hra hrana
prakticky kdekoliv a bez dodatec¢ného nastavovani propojeni. Platforma, pro kterou je
hra vytvorena, tedy PC, je pro vétsinu uzivatelti bezproblémové dostupna. Protoze je
hra asymetrickd, mize potencialné oslovit vice hraca, protoze jednotlivé role, ve kterych
hrac¢i mohou hrat, maji rozdilné cilové skupiny.

Implementace hry probéhla v Unity. Obé ¢asti hry, tedy ma ¢ast, kde je hra¢ v roli
hackera a ¢ast Martiny Klimesové, kde je hrac¢ v roli agenta, byly tvofeny v ramci
jednoho projektu. Pro hru jsem mimo jiné vytvorila pét hiddanek vyrazné se lisicich
obsahem (viz obrazky 7.2 az 7.6) a scénu pro vybér konkrétni skupiny hadanek (viz
obrazek 7.1). Diky tomu, Ze do hry neni problém pfidat dalsi hadanky, je hra skvéle
rozsititelna a jeji zdklad pfi rozsifovani neni tfeba ménit.

Choose the symbols according to what the Agent sees on the wall. | | End Mission . : B G B
Symbols must be in the same order.

7 W
7 Generate Clear

ﬂ Level selection £ i)'/‘:i:eir::‘:?zlus:
kS g

Chosen symbols: * System is
. protected.

Controls hint ONIOFF

Player1
hoose
Score: 362 -
different
Level
Click on the floor to show an input panel.

Obrazek 7.1. Scéna pro vybér hddanek (ve Obrazek 7.2. Hiadanka Symboly (ve svét-
svétlém vzhledu). 1ém vzhledu).

End Mission H H Go Back

Find 2 DIFFERENCES. Syt e
Tell Agent the colors of the tiles with these differences. fRamciiid
They are safe to jump on. g
System is.
g * (5 O g l [ O protected.
-

-
- .. - - l. - Controls hint ONIOFF

End Mission H H Go Back

System status:
Antivirus:
System is

protected.

Controls hint ONIOFF

ok

o e o e
% om 3 % om

HINT: Unable to find 2 differences?
Press Space o generate new boards and try it again.

Get all the Balls to the violet Cubes.

Obrazek 7.3. Hadanka Dlazdice (ve svét- Obrazek 7.4. Hidanka Umistovani ob-
lém vzhledu). jektt (ve svétlém vzhledu).
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7. Zavér

End Mission N : H Go Back End Mission : : Go Back

System status:
Antivirus:

System status:
Antivirus:

System is
protected.

System is
protected.

ONIOFF

Rotate the cube. Find symbol 1 in one of the first columns and symbol 2 in one of the first rows.
Both must by on the same side of the cube.

Navigate the Agent towards the Big Red Button using the colors of the walls.

Obrazek 7.5. Hidanka Bludisté (ve svét- Obrazek 7.6. Hiadanka Rovnice (ve svét-
1ém vzhledu). 1ém vzhledu).

Hra byla po implementaci otestovana s uzivateli. Testovani odhalilo méné i vice za-
vazné chyby, které byly nasledné opraveny. Zaroven také testovani ukazalo, Ze se ndm
podarilo vytvorit funkéni kooperativni asymetrickou hru pro dva hréace.

V budoucnu chceme hru rozsitit o dalsi hadanky a celkové ji vylepsit. Chceme ji
obohatit o zvukové efekty a hudbu, kterd momentalné chybi. Pro hru je ale uz nyni
pripraven Wwise projekt [27] urceny pro tyto tcely. Dale bychom chtély hru zptistupnit
i lidem, ktefi maji poruseny barvocit. Mtizeme tak ucinit nahrazenim barev za vzorované
textury apod. Hru bychom chtély po téchto tpravach vydat.
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Piiloha A
Dotazniky

I A.1 Screener

(VSechny otéazky jsou povinné.)

Kolik je vam let?

do 17 let

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

Pracujete pravidelné na pocitaci?

ano, denné

ano, casto

ne, jen vyjimecné

ne, nikdy

Pouzivate pri praci s pocitacem pocitacovou mys?

ano
ne

Vlastnite néjaké z téchto zarizeni? Zaskrtnéte vyhovujici:

stolni pocitac
notebook
tablet
smartphone

Vyberte zptsoby, jak travite cas s prateli

sport

pocitacové hry

venkovni aktivity

kultura - divadlo, kino, koncerty apod.
restaurace, kavarny

deskové hry

Oznacte hry, které jste nékdy hral/a?

Tetris

Solitaire

Sachy

Lovers in a Dangerous Spacetime
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A Dotazniky

m Uncharted (kterykoliv z dili)

m Spaceteam

m Blind Trust

m The Last of Us

m Tick Tock: A Tale for Two

m Zaklina¢ (kterykoliv)

m Hacktag

m Assassin’s Creed (kterykoliv z dili)
m We Were Here

m Keep Talking and Nobody Explodes
m Posel smrti (kterykoliv z dila)

m Age of Empires (kterykoliv z dili)

Trpite néjakou formou barvosleposti?

m ano
m ne

Cini Vam ¢tenf anglického textu potize?

E ano
| ne

VAS €INAIL: oo

I A.2 Pre-test

m Hrajete pravidelné pocitacové hry?
m Hrajete pravidelné kooperacni hry?

B A3 Post-test

m Jak jste byl/a se hrou spokojen/a?

m Chtél/a byste si hru jesté nékdy zahrat?
m Chtél/a byste zkusit hrat za opacnou roli?
m Co se Vam nejvice libilo?

m Co se Vam nelibilo?

Vv v

m Co Vam prislo nejlehci?
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