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Abstract

The goal of this Master thesis was to create a cross-platform multiplayer game. Part of this
thesis was to design a user interface and to test it with users. The existence of the problem,
when the same game is played by different players on various devices with different demands
on user controls was verified after implementation of the game prototype and the game
server. These user controls differences were partially compensated by some game settings.
This Master thesis takes the reader through the process of creating multiplayer game
starting with the analysis and drafts, ending with the implementation and user testing.

Abstrakt

Cilem této diplomové préce bylo vytvorit zaklad pro cross-platformni multiplayer hru. Sou-
¢asti tohoto tkolu bylo navrzeni uzivatelského rozhrani a jeho otestovani s uzivateli. Po
implementaci prototypu klienta a serveru hry se testovanim podafilo ovérit existenci pro-
blému, kdy stejnou hru hraji rizni{ hra¢i na zafizenich o nestejné naro¢nosti na ovladani.
Tyto rozdily v naro¢nosti ovladani se podarilo ¢aste¢né kompenzovat zménou hernich para-
metri.

Tato diplomové prace tedy provadi ¢tenéfe procesem tvorby multiplayerové hry od pr-
votnich navrhi a analyzy aZz po implementaci a testovani s uzivateli.
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Kapitola 1

Uvod

Autor prace je hernim fanouskem, hraéem a programéatorem. Kromé studia na CVUT se jiz
dlouhodobé vénuje tvorbé RIA, desktopovych a mobilnich aplikaci a také ob&asné tvorbé jed-
nodussich her. Cas, ktery vénuje diplomové praci chce v prvni fadé vyuzit k vyvoji kvalitniho
produktu, ktery se podaii Gspésné dokoncit a dostat do produkéni faze.

Platformy V dnesni dobé jsou desitky hernich platforem - od hernich konzoli, pocitacta
s riznymi operaénimi systémy a v posledni dobé se mezi né zaradily i mobilni telefony a
tablety. Toto je obrovsky problém nejen pro vyvojaie her. Cilem vSech autort komercéniho
softwaru a her je vytvaret, pokud je to v dané situaci mozné, produkty multiplatformni a
tak sviij produkt nabizet co nejvice zakaznikim.

P1i vyvoji multiplatformniho produktu neni jen problém v technické riznorodosti plat-
forem, ale jelikoZz se jedna o rtzna zafizeni o riznych velikostech s raznym prisluSenstvim,
je nutné pocitat i s rozdilnym ovladanim aplikaci a her.

Hrani stejné hry mezi riaznymi platformami po siti se v angli¢tiné nazyva Cross-Platform
multiplayer. Lze se s nim setkat u relativné velmi malého po¢tu her, k dnesnimu datu lze
napifklad na Steamu'! nalézt pouhych 32 her[34] (z celkového poétu vice jak 1800 her[33]),
které podporuji Cross-Platform multiplayer.

Uzivatelé Chovani a potfeby uZivatelt jsou ruzné. Jsou hraci, ktefi hraji nékolik hodin
denné, ale jsou i hraci, kteri si najdou jen par minut — napiiklad cestou do Skoly nebo do préace
prostfedkem hromadné dopravy. Zde je opét snaha ziskat co nejvétsi pocet potencialnich
hracu tak, aby byla hra oblibend u co mozné nejvétsiho poctu kategorii hraci.

!Steam - nejvétsi socialni herni platforma pro PC[33]
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Hraci se rozdéluji bézné do téchto kategorii|17]:

Casual gamer Casual gamer je hra¢, ktery hraje hry nepravidelné a stréavi hranim mi-
niméalni mnozstvi ¢asu. Zanry her, které hraje a na jaké platformé, se rizni. Ze statistiky
vyplyva, Ze casual hrac¢ je vétsinou starsi nez prumérny hra¢ a Casto je zZenského pohlavi.

Mid-core gamer Mid-core hra¢ se vyznacuje zajmem o tvurci a rozmanité hry s tim, ze
nemé dostatek ¢asu hrat — proto vétsinou nehraje dlouhé hry. Mid-core hra¢ ma jiz zajem
o slozitéjsi hry.

Hardcore gamer Hardcore hraci se vyznacuji velkym mnozZstvim Casu, které travi hra-
nim pocitacovych her. Dalsim typickym znakem hardcore hrace je Casté zapojovani se do
soutézi a snaha umistit se v ruznych zebric¢cich. Existuje ale velké mnozstvi jejich typt na
zékladé jejich preferenci zénru hry, herni platformé, stylu hry atd.

Pro-gamer Profesionédlni hra¢ se od hardcore hrace lisi pouze tim, Ze je za hrani her
placen. Za svoji dovednost, spoc¢ivajici v brilantnim ovlddani hry, je odménovan sponzory
anebo vyhrami v riznych soutézich.

Uzivatelské rozhrani Riuzné platformy vyzaduji rizné uzivatelska rozhrani. Ta samo-
ziejmé musi byt prizpusobena velikosti obrazovky, uzivatelskému vstupu a vibec celkovému
konceptu platformy. Napftiklad na dotykovych zafizenich musi byt v8echny prvky upraveny
tak, aby byly ovladatelné prstem, a naopak pro platformy s pakovymi ovladac¢i musi byt
prvky jednoduse dostupné (oznacitelné) i bez pouziti kurzoru. Obecné vSak musi byt uziva-
telské rozhrani a ovladani hry pouzitelné na vSech platforméch.

Kooperativni hry Oznacoviano jako co-op hry. Jedné se o vlastnost pocitacové hry, ve
které hraci plni cil hry spole¢né a pii jeho plnéni spolupracuji. Hrac¢i hraji spole¢né v tymu
proti pocitacem Fizenym nepiitelem / nepiateli. Spole¢né hrani umoziuje hra¢im si navza-
jem pomahat — uzdravovanim, vzajemnym krytim a dalsimi akcemi[15]. V poslednich letech
kooperativni hry nabyvaji na popularité[3].

Predem znamé problémy Pii vyvoji multiplatformniho software obecné odpadaji né-
které problémy. Bohuzel vyuzitim cross-platformnich vyvojovych prostiedi a engint problémy
naopak vznikaji — zde je soupis téch nejvétsich problémii:

e Multiplatformni vyvojarska platforma nemusi podporovat v8echny vlastnosti operadc-
niho systému nebo zafizeni.

e Virtuélni stroj c¢asto nenabizi takovy vykon jako nativni aplikace, jak z hlediska algo-
ritmu, tak z hlediska renderingu.

e Nemoznost vyuziti high-end grafickych efektt (chybi optimalizace na konkrétni hard-
ware a platformu) a ¢asto celkova absence 3D.

e Spoléhani na jeden konkrétni produkt, ktery ¢asto pouziva vlastni jazyk, popiipadé
vlastni SDK, které nemé jiné vyuziti.



e Produkt pouzivany k vyvoji ¢asto nebyva zdarma.

Dalsimi souvisejicimi problémy jsou ty, které vznikaji pfi vyvoji cross-platform multiplayer
her:

e Nelze udrzovat na v8ech platforméch stejnou frekvenci updatu.

e Hraci jsou na nékterych platformach v nevyhodé (ovladani, velikost obrazovky, kvalita
obrazu atp.).

e Specificky prostiedi konkrétni platformy nemusi podporovat néjakou vlastnost.

Zamér Zamérem je vytvorit cross-platformni kooperativni hru pro dotykové telefony, tablety
a klasické pocitace.

Motivace Autorovi priace se nepodafilo najit zadnou obdobnou hru, kterd by méla po-
dobné klicové vlastnosti — multiplatformnost, multiplayer a tymova kooperace. Obecné je
kooperativnich multiplayer her pro dotykovéa zafizeni (chytré mobilni telefony a tablety) a
klasické pocitace malo.

Neustale rostouci po¢et majitelt chytrych telefont a tablett samoziejmé zvySuje i pocet
hra¢i na téchto platformach. Nasim cilem je proto mifit na vSechny skupiny hraca — od
hernich nadSenct aZz po ob¢asné (casual) hrace. Rostouci pocet majitelt téchto zafizeni se
samoziejmé odrazi v poctu zakoupenych licenci vSech aplikaci a her.

Existuje zde tedy velkd Sance vytvorit takovou hru jako prvni a tak vytvorit Gspésnou
hru a prodavat ji v nezanedbatelném mnozstvi.

Cile diplomové prace Hlavnim cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvofit engine
a hratelnou kostru aplikace, fungujici na majoritnich mobilnich a desktopovych pocitacovych
platforméach a vytvoreni serveru pro tuto hru. Dalsim cilem této prace je navrhnout uzivatel-
ské rozhrani hry a néasledné ho otestovat. V neposledni fadé se prace kratce vénuje testovani
rozdilné obtiZnosti ovlddani hry na rtznych typech zafizeni.
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Kapitola 2

Design document

Game design dokument (GDD) je dokument popisujici navrh pocitacové hry|18]. Tento do-
kument je v pribéhu vyvoje hry upravovan a ménén. Je vytvoren tymem hernich vyvojari
a je také pro jejich interni ucely pouzivan. Struktura dokumentu neni striktné danal9|. Tato
kapitola je design document pro hru, ktera je cilem této diplomové prace.

2.1 Uvod

2.1.1 Zakladni popis hry

Jedna se o 2D kooperativni multiplayer hru ve stylu tower defense. Hlavnim cilem hry bude
odolavat horddm protivniki ovladanych poéitacem — umélou inteligenci. Hra bude pro jed-
noho az Ctyfi hrace, kdy kazdy z hracu bude mit svoji roli v tymu. Hra obsahuje drobné
prvky RPG tim, Ze hradi ziskdvaji body za zneskodnéni protivniki, které mohou v mezicase
vyménit za vylepSeni svych unikatnich schopnosti.

2.1.2 Inspirace

Inspiraci ke hie je hernf méd MvM nejhranéjsi FPS hry Team Fortress 2 na hernf platformné
Steam [35]. Herni princip tohoto modu spo¢iva v kooperaci 6 hraci hrajicich za razné herni
postavy. Kazda herni postava je pro tym nécéim dulezita. Tato skupina hrac¢a bojuje proti
pocetni presile pocitacem ovladanych roboti. Tato hra ovSsem nenf k dispozici pro mobilni
zafizeni.

. 3
L

MANN ST,

Obrazek 2.1: MvM (Man vs. Machines) — mod nejhranéjsi FPS hry na platformné Steam
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2.2 Gameplay

Po pripojeni do hry si hraci zvoli t¥idu, za kterou budou hrat. Jelikoz hraci tvofi tym, méli
by se dle zvolenych tiid domluvit, kdo méa jakou tlohu v tymu. Po vyprSeni ¢asu na piipravu
hry (nebo pokud si vSichni hraci odsouhlasi, Ze jsou pfipraveni) jsou do svéta vypoustény
jednotlivé viny nepratel, ktefi maji jediny cil — zneskodnit ¢ast hracské zakladny. Cilem hraca
je zabrénit robottim v pribliZzeni se k této ¢asti hracské zakladny, které by umoznovalo jeji
napadeni a nasledné zni¢eni. Béhem vln hradi sbiraji body (penize), které proménuji za rizna
vylepSeni. Konec hry nastava v okamziku, kdy hrac¢i zneskodni poslednfho robota z posledni
vlny (ve vétsiné piipadu se bude jednat o bosse) nebo pokud roboti splni sviij cil — znici ¢ast
zéakladny.

2.2.1 Ovladani

Mobilni telefon a tablety

Na dotykovych zafizenich bude pouzito klasického ovladani znamé z Twin Stick Shooter
her!. Levy virtualni joystick slouzi k ovladani pohybu hrace, pravy joystick slouzi k mifeni
a stfelbé. Dale budou k dispozici 3 tlacitka, kterd budou volitelné na pravé ¢ levé strané
displeje — podle preferenci hrace. Tato 3 tlac¢itka spousti specialni akce (ability) hrace.

levy joystick pohyb hréce
pravy joystick | mifeni a stielba

tlacitko 1 action slot 1
tlacitko 2 action slot 2
tlac¢itko 3 action slot 3

Obrazek 2.2: Twin Stick ovladéni — dvojice joysticka v rozich dotykového displeje

'Twin Stick Shooter — zanr her, které se ovladaji dvéma virtualnimi joysticky v pravém a levém spodnim
rohu dotykového displeje[8]
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Pocitac s klavesnici a mysi

Na klasickych stolnich poéitacich bude vyuzito klaves WASD pro pohyb hrace. Alternativni
variantou pro pohyb hrace bude ovladani Sipkami. Mifeni a stielba je ovladdna mysi ve stylu
Point and Click her — levé tlacitko mysi vyvolava stfelbu na misto ukazatele mysi. Dale pak
klavesy CTRL, SHIFT a SPACE budou spoustét specialni akce (ability) hrace.

pohyb mysi

levé tlacitko mysi

W nebo Sipka nahoru
S nebo Sipka dola

D nebo sipka doleva
A nebo sipka doprava
CTRL

SHIFT

SPACE

mireni

strelba,

chize smérem nahoru
chize smérem dolu
chize smérem doleva
chiize smérem doprava
action slot 1

action slot 2

action slot 3

2.2.2 Viny

Jedna se o oznaceni itoku urcitého mnozstvi robott v daném case. Jedna se o bézné uzivany
termin z her zanru Tower Defense|24]. V angli¢tiné se jedna o slovo wave — vlna.

2.2.3 Cil hry
Cilem hry je odolat ur¢itému poc¢tu vin. Béhem téchto vln tym musi zabranit zniceni ¢asti
zékladny roboty. Béhem hry hraci dale sbiraji body (penize), které vypadavaji ze zneskod-

nénych robott. Penize ale po uréitém c¢ase mizi. Druhotnym tkolem celého tymu je tedy
nasbirat co nejvice penéz.

2.2.4 Vlastnosti herni postavy

Herni postavu (tfidu) charakterizuji tyto vlastnosti:

zivot vydrz postavy
rychlost rychlost pohybu postavy
obrana schopnost postavy snizit prijimany dtok

¢as mezi smrti postavy a naslednym objevenim v zéné spawnu
maximalni vzdalenost, na jakou hrac¢ aplikuje nékteré ability
maximaélni vzdalenost, na jakou hrac sbira penize

pocet naboji, které u sebe miize postava nést

typ postavou drzené zbrané

¢as respawnuti

radius funkcénosti abilit
radius sbéru penéz
néboje

zbran
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2.2.5 Vldastnosti zbrané

Jednotlivé zbrané odlisuji tyto jejich vlastnosti:

pocet ndboju pocet naboju, které se vejdou do zasobniku

kadence rychlost stfelby — pocet vystielenych naboji za jednotku ¢asu

poskozeni mira maximéalniho poSkozeni zptisobené obéti titoku

vzdalenost vzdalenost, do které zbraf zpisobuje maximalni poskozeni — s vétsi vzdalenosti
zpusobené poskozeni kles4

rozptyl presnost zbrané a pocet vystrelenych naboju pfi jedné stielbé

rychlost pfebijeni | rychlost, za kterou se zbrain nabije na plny zasobnik

2.2.6 Hracské tridy

Hrag¢ si miize zvolit jednu z predpfipravenych tiid. Kazda méa své vyhody a nevyhody. Jsou
navrZzeny tak, aby idealni tym hract byl slozen ze vSech tiid — kazdé tfida ma svoji dilezitou
roli v tymu.

Heavy

Tiida s vétsim mnoZstvim Zivota a efektivni zbrani. Hra¢ s touto tfidou je pomaly a méa
obnova jeho Zivota trva déle.

Scout

T#ida s malym mnoZstvim Zivota a jednoduchou zbrani. Hr4¢ s touto tifidou je velmi rychly
a obnova jeho Zivota trva kratsi dobu. Jeho pifinosem pro tym je vétsi dosah pfi sbéru penéz
z nepiatel.

Medic

Tiida se stfednim mnozstvim Zivota a jednoduchou zbrani. Hra¢ s touto t¥idou je stfedné
rychly a obnova jeho Zivota trva stfedné dlouhou dobu. Jeho pfinosem pro tym je abilita
léceni spoluhract v jeho bezprostfednim okoli vyménou za uréity obnos jeho nébojt.

Engineer

T¥da s malym mnoZstvim Zivota a jednoduchou zbrani. Hrac¢ s touto t¥idou je stfedné rychly
a obnova jeho Zivota trva stfedné dlouhou dobu. Jeho pfinosem pro tym je abilita postaveni
sentry (viz dale) a doplitovani naboji spoluhra¢u v jeho bezprostfednim okoli vymeénou za
urc¢ity obnos jeho naboji.
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2.2.7 Roboti

Kazdy robot bude mit jiné vlastnosti, které se budou podobat tém hrac¢skym. Budou se chovat
riuznym zpusobem — napiiklad agresivné, kdy hlavnim cilem robota bude ttoc¢it na hrace,
nebo klidné, kdy robotovym cilem bude dostat se co nejkratsi cestou k hracské zakladné a
znicit ji. Po zneskodnéni robota se v misté smrti objevi urcity obnos penéz, ktery po relativné
kratkém Case zmizi a tym o néj nenavratné prichazi.

2.2.8 Herni objekty
Sentrygun

Jedna se o prenosnou samostatné stiilejici véz, kterou ma moznost stavét inZenyr (jedna
se o jednu z jeho abilit). V&z st¥ili po nejblizsich pfimo viditelnych robotech a ma vlastni
pocet zivotl, diky Cemuz muZe byt roboty také zniCena. InZenyr mé moznost ji na dalku
zneskodnit, popfipadé ji mize za ndboje opravovat, nachazi-li se v jeji blizkosti.

Dispenser

Jedna se o pristroj doplhujici hra¢tim v jeho bezprostiedni blizkosti naboje. V celé hie se
nachéazi pouze jeden, a to v blizkosti spawnu.

Healing station

Jedné se o podobny pfistroj jako dispenser, ktery ale dopliiuje hrac¢tim v jeho blizkosti zivoty
az do hracova maxima. Opét se nachézi pouze jeden v blizkosti spawnu.

2.2.9 Kratkodobé vylepseni

Za nasbirané body (penize) maji hra¢i v prub&hu hry moZnost nakupovat vylepgeni svych
postav. Jedné se napiiklad o zvySeni maximélniho Zivota, zvySeni maximélniho poctu na-
boju, zvySeni rychlosti a podobné. Konkrétni parametry téchto vylepseni budou nastaveny
az v ramci ladéni vSech parametri. Tato vylepSeni maji platnost pouze v prubéhu jedné hry
— po pripojeni k nové hie hra¢ vzdy zacina bez vylepsSeni.

2.2.10 Dlouhodobé vylepseni

Za kazdou konkrétni vyhranou hru hra¢ sbird XP body. Ty miiZe vymeénit za drobné, avsak
dlouhodobé vylepseni, popfipadé za jina vylepSeni, ktera nemusi mit nutné vliv na hru (mize
se jednat napiiklad o zménu barev obleceni herni postavy, popiipadé néjaké hodnosti a
medaile). Tato vylepSeni maji za cil zvySeni soutéZivosti a rivality mezi hraci, a to i pfesto,
ze hraji ve stejném tymu. Dlouhodobé vylepseni mé neomezenou platnost — neni omezeno
jen pro pribéh jedné konkrétni hry.
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2.2.11 Mapa

Spawn hracua

Misto, kde se objevuji hraci po smrti. Misto blizko zékladné a k cili robot.
Nakupni zéna

Cast spawnu, ve které je mozné provadst nakupy kratkodobych vylepseni.

2.3 Grafika a umélecky styl

2.3.1 Svét a kamera

Pohled na herni svét bude odpovidat kosotihlé projekci. Jedna se o pohled kamery na svét
z boku, kdy vzdalenost plochy svéta od kamery je ve vSech mistech stejna. [20] [21]

Obrazek 2.3: Ukazka kosouhlé projekce — oblique projection — pfevzato z

<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Graphical_projection_comparison.png>

Takového zobrazeni vyuziva velké mnozstvi her. Inspiraci pro vybér pravé kosothlé pro-
jekce je popularni hra Kingdom Rush pro mobilni telefony, tablety i PC.

2.3.2 Styl hry

Hra bude ladéna ve stylu Diesel Punk. Strucné feceno, jedné se o styl, kde jsou vSechny
pristroje zaloZeny na spalovacich motorech a v8e je pohanéno fosilnim palivem — naftou. Ve
by mélo byt Spinavé od sazi, obsahovat razné vyfuky, velké analogové budiky apod. Drobnou
inspiraci bude pfi tvorbé grafiky hra Fallout, ktera se odehrava v postapokalyptickém svété.


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Graphical_projection_comparison.png

2.3. GRAFIKA A UMELECKY STYL

Obrazek 2.5: Fallout — inspirace pro budouci vznik grafiky

11
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Kapitola 3

Analyza, navrh a testovani Ul

3.1 Softwarové pozadavky

Funkéni

Funkéni pozadavky kladou poZzadavky na zakladni funkce hry. U kazdého pozadavku by mél
byt uveden jeho jednoznaény popis a urCena jeho dilezitost[22].

Nézev pozadavku: Moznost hrdt bez registrace

ID pozadavku: R-01

Popis pozadavku: UZivatel musi mit mozZnost si hru vyzkouset bez nutnosti registrace.
Priorita: MUST-HAVE

Nézev pozadavku: Moznost se rychle pripojit do hry

ID pozadavku: R-02

Popis pozadavku: UZivatel musi mit moZnost rychlého pripojeni do konkrétni hry.
Priorita: MUST-HAVE

Nazev pozadavku: Moznost hrdt s vybrangmi prdteli

ID pozadavku: R-03

Popis pozadavku: UZivatel musi mit moznost zaloZit hru a ndsledné si zahrdt s jim vybrangms
prdtels.

Priorita: MUST-HAVE

Nézev pozadavku: Moznost kdykoliv vypnout zvuky

ID pozadavku: R-04

Popis pozadavku: UZivatel md mit moznost kdykoliv jednoduse vypnout zvuky a hudbu hry.
Priorita: SHOULD-HAVE

13
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Nefunkéni

Nefunkéni pozadavky (non-functional requirements) jsou pozadavky, které kladou naptiklad
pozadavky na vykonnost, kvalitu nebo design|22].
Jsou kladeny tyto nefunkéni pozadavky:

e Hra musi bezproblémové béZzet na platforméch s opera¢nimi systémy Microsoft Win-
dows XP a novgjsi, Apple iOS a Google Android 2.2 a novéjsi.

e Hra musi byt jednoduse ovladatelné.

3.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Prihlasovaci obrazovka

Piihlagovaci obrazovka (obr. 3.1) se uzivateli zobrazi po prvnim spusténi hry, popiipadé po
kazdém dalsim spusténi, pokud hra¢ nebude zaregistrovan. Prostfednictvim této obrazovky
mé hra¢ moznost se bud zaregistrovat a néasledné se prihlasit, anebo se piihlasit jako host
(funkéni pozadavek R-01). Pro piihlaseni pokracuje uZivatel pfimo na obrazovku Hlavni
menu.

- )

Nickname I |

Password I |

o ©

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac

Obrazek 3.1: Prihlasovaci obrazovka
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Hlavni menu

Obrazovka (obr. 3.2) hlavniho menu neni ni¢im vyjime¢na. Jedné se pouze o rozcestnik hry.
UZivatel ma tak mozZnost si rychle vybrat jim pozadovanou volbu.

Quick Play Obrazovka Vytvoreni rychlé hry
Create Game | Obrazovka Vytvofeni hry s pfateli
Join Game Obrazovka Ptipojeni ke hie
Settings Obrazovka Nastaveni

Quit Game Ukondi a vypne hru.

Userl23 m

Quick Game

Join Game (::)

Settings

Quit Game

Obrazek 3.2: Hlavni menu

Vytvoreni rychlé hry

Na této obrazovce (obr. 3.3) hra¢ nalezne nastaveni, napftiklad obtiZnost a herni mapu,
potfebnou k zaloZeni nové rychlé hry. Po stisku tla¢itka Play je hra¢ ihned zapojen do
hledani vhodné hry (Obrazovka Matchmaking — hledéani vhodné hry).

Vytvofeni hry s prateli

Tato obrazovka (obr. 3.4) bude obsahovat veskera nastaveni potfebna k zaloZzeni nové hry
— obdoba obrazovky Vytvofeni rychlé hry. Dilezitym a proto zvyraznénym prvkem je zde
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7 )
Quick Game

Map

Difficulty
[ Medium ] [ Hard ]

@ Play

Obrazek 3.3: Vytvofeni rychlé hry

tla¢itko Invite Friends, kterym hra¢ vyvola dalsi obrazovku, jejiz pomoci pozve prétele do
své hry.

Pozvani pratel do hry

Obrazovka Pozvani pratel (obr. 3.5) do hry zobrazuje prubéh pfipojovani ptatel do uzi-
vatelem zaloZené hry tabulkou se jmény a ukazatelem, zda je dany hra¢ pripraven ke hre.
Nejdulezitéjsi a zvyraznénou ¢asti této obrazovky je ¢islo hry, které uzivatel musi sdélit svym
pratelim, aby se do jeho hry mohli pfipojit. Déle je na obrazovce tlacitko Invite Strangers,
které tuto hru zpiistupni ostatnim hra¢im, ktefi hru hledaji napi. pfes obrazovku Vytvofeni

rychlé hry (Quick Game).

Pripojeni ke hre

Jedna se o velmi jednoduchou obrazovku (obr. 3.6), ktera obsahuje pouze textové pole pro
zadani ¢isla hry. Po zadéni spravného ¢isla se hraci zobrazi obrazovka, ve které vidi pribéh
pripojovéani ostatnich pratel a hraci — obrazovka Cekani na p¥ipojeni dalsich hraca.

2 v o

Cekani na pfipojeni dalsich hracia

Obrazovka (obr. 3.7) je obdobou obrazovky Pozvani pratel do hry s tim rozdilem, Ze v tuto
chvili je hra¢ v pozici pripojeného hrace — ne zakladatele hry. Proto nemé mozZnost ovliviiovat
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a )
Create Game
Map
Difficulty
[ Medium l [ Hard ]
*l'. Invite Friends
\_ J
Obrazek 3.4: Vytvofeni hry s prateli
a )
Invite Friends
Tell this number to your friends:
123456
¥ Player ¥ Ready
Alice O
Bob @
&' Invite strangers |
® Play
g J

Obrazek 3.5: Pozvani pratel do hry

17
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4 )

Join Game

Insert friends code:

12345_ @

® Join

Obrazek 3.6: Pfipojeni ke hie

nastaveni hry, ale ma pouze moznost sledovat pribéh pfipojovani ostatnich hracu.

Matchmaking — hledani vhodné hry

Obrazovka (obr. 3.8) zobrazujici pribéh hledani vhodné hry. V idedlnim piipadé by méla
zobrazovat pocet aktualné nalezenych hract se stejné pozadovanymi parametry hry a pfi-
padné i odhadujici ¢as do nalezeni hry. Po nalezeni vhodnych hrac¢u se vSichni automaticky
pripoji do nové zalozené hry.

Nastaveni

Obrazovka (obr. 3.9) s nastavenim v tuto chvili obsahuje jen dva nastavujici prvky — zvuk a
hudba. V budoucnu se jisté tato nabidka rozsiii.

In-game

Na této obrazovce je znazornéné (obr. 3.10) rozloZeni prvkia HUD. Dulezitym prvkem je
tlac¢itko v pravém hornim rohu, které vyvolava menu na dotykovych zafizenich. Toto tlacitko
bude v desktopové verzi chybét, stejné jako viditelné on-screen joysticky.
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-~

Invite Friends

Tell this number to your friends:

123456
¥ Player ¥ Ready
Alice D
Bob

Waiting for host...

K

> -
(1L

=\

J

Obrazek 3.7: Cekéni na pripojeni dalsich hraci

Match Making

Total players online: 1 2 3456
In-game 1523
Matching with you 3

Finding a game...
S,

=\

J

Obrazek 3.8: Matchmaking — hledani vhodné hry

19
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a )
Settings
Music: Sound:
©
\_ J
Obrazek 3.9: Nastaveni
- )
Wave: 1/3 _
C I ) =
(OJReady
100HP 12/30 ammo
\_ J

Obrézek 3.10: In-game
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In-game nabidka

Jedn4 se o obrazovku s vyvolanym menu v ramci spusténé hry (obr. 3.11).

Back to game | Zavfe tuto nabidku.

Resellect class | Opakované vyvola nabidku na vybér herni t¥idy — obrazovka Vybér tfidy hrace
Settings Otevie in-game nastaveni. Bude se lisit od Nastaveni

Disconnect Odpoji hrace z aktualni hry.

Back to game

Reselect class

Options

Disconnect

Obrazek 3.11: In-game nabidka

Oznameni o vitézstvi

Jednoducha obrazovka (obr. 3.12) zobrazujici dialog po tspésném dohrani aktuélni hry.
Obsahuje volbu Disconnect pro rychlou moZnost odpojeni se ze hry a checkbox Ready. Ten
slouzi k rychlému spusténi dalsi hry ve stejném sloZeni tymu — pokud v8ichni hraci souhlasi.

Oznameni o prohie
Obrazovka (obr. 3.13) zobrazujici dialog po netspésném dohrani aktualni hry. Obsahuje

stejné volby jako obrazovka Oznameni o vitézstvi, ale s tim rozdilem, ze pokud jsou vSichni
hraci pripraveni, je hra restartovana a tym tak ziskava dalsi pokus na vyhru.
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r )
\_ /
Obrézek 3.12: Oznameni o vyhie
e h
\_ /

Obrazek 3.13: Oznameni o prohie
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Vybér tiidy hrace

Tato obrazovka (obr. 3.14) ukazuje situaci s otevienym dialogem pro vybér herni t¥idy. Tento
dialog se otevie vidy po pfipojeni do hry, nebo ho lze vyvolat v nabidce hry (obrazovka
In-game nabidka).

a )

Scout Heavy Engineer Medic

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit,
vulputate eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis vulputate commodo lectus,
ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor
mauris molestie elit, et lacinia ipsum guam nec dui. Quisaue nec mauris sit

Obréazek 3.14: Vybér t¥idy hrace
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3.3 Testovani uzivatelského rozhrani

Testovani méa za cil ovefit, zda je navrzené uzivatelské rozhrani privétivé[26]. V naSem kon-
textu, zda si uzivatelé budou umét poradit s béznymi tkoly pii obsluze hry.

3.3.1 Cilova skupina

Do cilové skupiny patii vSichni, ktefi hraji elektronické hry. Muze se jednat jak o obcasné,
tak i o Casté hrace.

3.3.2 Screener

Hrajete elektronické hry?

ano | ne

Kde hrajete hry nejcastéji?

mobil [ tablet | pc | konzole | jinde (wvedte kde)

Jak Casto hrajete hry?

kazdy den | 5-6x tydné | 3-5x tydné | 1-2x tydné | obcas (wvedte jak casto)

3.3.3 Vybér participanti

V idedlnim pfipadé by bylo vhodné testovat obcasné hrace i ¢asté hrace vSech typi platfo-
rem. Platformou je myslen zpusob ovladani her — jednalo by se tedy o hrace nejcastéji hrajici
na telefonech, tabletech (dotykové ovladani), hrajici na klasickych pocitacich (ovladani kla-
vesnici a mysi) nebo nej¢astéji hrajici na konzolich (ovladani pomoci pakového ovladace).

3.3.4 Testovaci scénare

Ukol 1
Spustil jste poprvé hru. Chcete si ji co nejrychleji vyzkouSet. Jak byste postupoval? Vychozi
obrazovka tkolu je PtfihlaSovaci obrazovka.

Ukol 2

Predstavte si, ze jste s prateli a chcete si zahrat hru. Kamaradi vas poprosili, at hru zalozite,
aby se k vam mohli pfipojit. Vychozi obrazovka tikolu je Hlavni menu.

Ukol 3

Predstavte si, Ze jste s prateli a chcete si zahrat hru. Kamarad vam pravé sdélil ,¢islo hry*,
ke které se méate pripojit. Vychozi obrazovka tkolu je Hlavn{ menu.

Ukol 4

Vy a kamarad si chcete zahrat spole¢né hru, ale jste jen dva a pfitom si chcete zahrat v plném
poctu. Pripojte se spoletné do hry a spojte se s dalsimi, ktef{ nemaji Gplny tym. Vychozi
obrazovka tkolu je Hlavni menu.

Ukol 5

Predstavte si, Ze jedete tramvaji a mate 10 minut na to si zahrat hru. VaSe oblibena mapa
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je ,jméno mapy*

a chcete si zahrat hru na této mapé. Pripojte se ke hie s touto mapou.
Vychozi obrazovka tkolu je Hlavni menu.

Ukol 6

Oblibil jste si hudbu ve hie. Chcete si ji uzivat naplno a nechcete byt rusen zvuky hry.
Vypnéte pouze zvuky. Vychozi obrazovka tkolu je Hlavn{ menu.

Ukol 7

Odpojte se z aktualn{ hry. Vychozi obrazovka tkolu je In-game.

3.3.5 Debriefing

Jaky mate pocit z uzivatelského rozhrani? VyuZijte stupnice 1 (vyborny) — 5 (velmi Spatny).

Prisel vam né&jaky bod testu tézky?

3.3.6 Pruabéh testovani

Testovani probéhlo s uzivateli na low-fidelity prototypu v klidné mistnosti u stolu na klasic-
kém pocitaci s klavesnici a mysi. Ve vedlejs$i mistnosti ¢ekali dalsi testovani. V&ichni testovani
souhlasili s nahravanim obrazu i zvuku. K nahravani obrazu a zvuku byl pouzit program Free
Screen Recorder, ktery je k dispozici zdarma|11].
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3.3.7 Vysledky testovani uzZivatelského rozhrani
Participant 1

Screener

Hrajete elektronické hry?
ano

Kde hrajete hry nejcasté&ji?
pe

Jak Casto hrajete hry?
5—bx tyydné

Vysledky testu
Ukol 1 (00:00)
OK.
Ukol 2 (00:17)
3.2

Ukol 3 (01:55)
OK.

Ukol 4 (02:20)

Ukol 5 (03:45)

Chybné voli variantu ,,Join game* (04:06). Thned se ale vraci a spravné zkousi ,Quick game*
respondent to zduvodnuje tim, Ze si myslel, Ze pod variantou ,Quick Game" chybi moznost

vybéru mapy dle vlastniho ptani (04:10).

Ukol 6 (04:30)

Ukol 7 (05:20)

OK.

Debriefing

Jaky méate pocit z uzivatelského rozhrani? VyuZijte stupnice 1 (vyborny) — 5 (velmi $patny).
2

Prisel vam né&jaky bod testu tézky?

4

Shrnuti
Prvni participant vSechny tikoly vypracoval bez vétsich problémii. Nejvétsi zavahani se usku-
tecnilo pfi provadéni tikolu 5, kde se ale sam zorientoval a nakonec kol vykonal také spravné.
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Participant 2

Screener

Hrajete elektronické hry?
ano

Kde hrajete hry nejcastéji?
mobil

Jak Casto hrajete hry?
3-5x tydné

Vysledky testu
Ukol 1 (00:00)
OK.

Ukol 2 (00:30)

Sam se vraci na nastaveni mapy a obtiZnosti, protoZe si je poprvé nevybral (01:20). Po
vybrani mapy a obtiznosti hovoii o tom, ze by stiskl ,Play“, ale nakonec vyzkousi kliknout
na ,Invite Strangers‘ (01:25).

Ukol 3 (01:50)
OK.

Ukol 4 (02:20)
Od zacatku tkolu jiz hovoii, jak to udélat — protoze si pii plnéni Ukolu 2 viiml tlacitka
Hnvite Strangers”. OK.

Ukol 5 (03:05)
Mysi najizdi na tla¢itko ,,Join game* (03:20). Pak se ale zastavi a klikne do ,Settings* — pry
ocekava, ze si tam nastavi svoji ,oblibenou* mapu — zmétl ho pojem ze zadani tdkolu. Thned
se ale vraci a zkousi chybné ,Join Game* (03:30). Pak teprve respondent klika na ,Quick
Game“ (04:10).

Ukol 6 (04:00)
OK.

Ukol 7 (04:40)
OK.

Debriefing

Jaky mate pocit z uzivatelského rozhrani? VyuZijte stupnice 1 (vyborny) — 5 (velmi Spatny).
2

Prisel vam né&jaky bod testu tézky?

ne

Shrnuti

Druhy participant splnil vSechny testy také uspokojivé. V druhém tkolu se nechal zlakat
tlac¢itkem ,Invite Strangers”, ale to jen ze zvédavosti — nejspiSe mu to ale poradilo v FeSeni
tikolu 4. Ukol 5 splnil s drobnym zavdhanim také samostatné.
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Participant 3

Screener

Hrajete elektronické hry?
ano

Kde hrajete hry nejcastéji?
pe

Jak Casto hrajete hry?
obcas — 1z za 14 dni

Vysledky testu
Ukol 1 (00:00)

Ukol 2 (01:05)

Ukol 3 (03:05)
OK.

Ukol 4 (03:50)
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Od zacatku tkolu jiz hovoii, jak to udélat — protoze si v Ukolu 2 viimla tlacitka ,JInvite

Strangers”). OK.

Ukol 5 (05:20)

Ukol 6 (06:20)
OK.

Ukol 7 (06:45)
OK.

Debriefing

Jaky mate pocit z uzivatelského rozhrani? VyuZijte stupnice 1 (vyborny) — 5 (velmi $patny).

1

Prisel vam néjaky bod testu tézky?

4 ab

Shrnuti

Tteti participantka byla poprvé na uzivatelském testovani. VSechny tkoly vSak zvladdla bez

potizi.



3.3. TESTOVANI UZIVATELSKEHO ROZHRANI 29

Participant 4

Screener

Hrajete elektronické hry?
ano

Kde hrajete hry nejcasté&ji?
mobil

Jak ¢asto hrajete hry?
obcas — 1r mésicné

Vysledky testu
Ukol 1 (00:00)
OK.

Ukol 2 (00:20)

Ukol 3 (01:20)
OK. Podivuje se, pro¢ pii ¢ekini na ostatni hrace vidi ,/Tell this number to your friends.”,
kdyz hru nezakladal (01:45).

Ukol 4 (01:55)

Chybné voli variantu ,Join Game* (02:15), chtél by vlozit ¢islo, pak si uvédomuje, Ze ho
nezné. Dale chybné voli ,Quick Game* a dokonce se zacne pripojovat do hry sam (02:40).
Poté opét voli , Join Game®. Podle jeho slov to ,Create Game* urcité nebude (02:45). Teprve
az po radé, Ze nejdiive musi zalozit hru, kol splituje (sam voli ,Invite Strangers”.

Ukol 5 (05:05)

Chybné voli variantu ,Join Game". Pak se sam vraci a dava ,Create Game®. V situaci, kdy
mu aplikace nabizi jen moznost ,Invite friends* vyhodnocuje (05:35), Ze kol vyFesi jinak —
vraci se do menu a voli ,Quick Game".

Ukol 6 (05:55)
OK.

Ukol 7 (06:15)
OK.

Debriefing

Jaky mate pocit z uzivatelského rozhrani? VyuZijte stupnice 1 (vyborny) — 5 (velmi $patny).
3

Prisel vam né&jaky bod testu tézky?

4

Shrnuti
Posledni, ¢tvrty participant se potykal s vétsimi potizemi u tkolu 4 a bez rady by tkol
pravdépodobné nesplnil. Zbylé tkoly splnil bez vétsich zavahani, bez problému a samostatné.
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3.3.7.1 Popis barevného odliSeni

OK — uzivatel zvladl tkol bez problémi
Chyba — uzivatel se dopustil chyby

3.3.8 Analyza vysledkt testovani

Testovéani prineslo spousty zajimavych poznatki. Nejcastéji méli respondenti problémy s tiko-
lem 4 a sami si to uvédomovali - uvedli to do dotazniku po testu. Na testovanych lze pozo-
rovat, jaké maji zkuSenosti s hranim her, coz koresponduje s frekvenci hrani, kterou uvedli
do screeneru. V této ¢asti jsou popsané pozorované problémy z testu spole¢né s navrzenym
FeSenim, které by je mélo eliminovat.

»Quick Game*, ,Create Game* a ,,Join Game*

Vsechny tfi funkce rFesi ndjakym zplsobem pfipojeni do hry. Zda se, Ze uZivatelé se obecné
boji vyuzit tlacitka ,,Quick Game®, aby nebyli ihned pfipojeni do néjaké hry. Dalsim pozoro-
vanym problémem je snizené schopnost nékterych respondent splnit tkol 4.

Navrhované feSeni: Vlozit ,Quick Game“ a ,Join Game* jako polozku nové zalozeného
podmenu , Join Game®. Pivodni ,,Join Game” pojmenovat podle aktualn{ funkce v této hie
— pripojeni se do hry, kterou zalozil pritel — napfiklad ,Join to friend’s game®. Quick Game*
neni nutné prejmenovavat — vloZenim do podmenu , Join Game" se ujasni, Ze se jedné o pfipo-
jeni ke hie. V kazdém piipadé by bylo vhodné vSechny akce kratce popsat, co délaji — na PC
napiiklad po najeti mysi, na dotykovych zaiizeni napiiklad bublinou p#i prvnim spusténi.

Tlacitko ,Invite Strangers*

Tlac¢itko s popiskou ,Invite Strangers* vyvolava nepochopeni. Respondenti ¢asto zmifiovali
prekvapeni nad timto tlacitkem a nevédéli, co déla.

Navrhované reseni: Tlacitko pfejmenovat tak, aby blize popisovalo jeho skuteénou funkci.
Naptiklad ,Invite more players — strangers”. Opét by bylo vhodné jeho akci popsat popiskem
— naptiklad ,Not enough friends to play?“.

Oznaceni o pripravenosti hrace v tabulce je matouci

Oznaceni o pripravenosti hrace mtze uzivatele svym vzhledem uzivatelé mast a nabadat ke
kliknuti.

Navrhované feSeni: Oznaceni o pfipravenosti hrace by neméla pripominat tlacitka nebo
checkboxy.



Kapitola 4

Vybér technologii

4.1 ResSerse multi-plaftfomnich vyvojarskych technologii

V této sekci jsou uvedeny a kratce popsany jen nékteré z velkého mnozstvi multi-platformnich
engind a frameworkt, které zaujaly autora prace. Uvedené vyhody a nevyhody jsou ndzorem
autora prace.

4.1.1 Adobe Flash Platform

Adobe AIR (Adobe Integrated Runtime) patfici do rodiny Adobe Flash Platform umoz-
nuje pomoci jednoho kédu vytvorit nativni aplikace pro vSechny majoritni platformy — iOS,
Android, Windows, MacOS, Linux a Blackberry OS[1].

£ P[4

ADOBE FLASH PLATFORM

Obrazek 4.1: Adobe Flash Platform

Vyhody
e Prace s 2D grafikou, prace s kiivkami (DisplayList API, graphics API),
e ActionScript3 — komunita, spousty knihoven,

e NativeExtensions — moznost vyuzivat nativnich knihoven tzce spjatych s konkrétni
platformou.

Nevyhody

e Pomalejsi VM nedovoluje provadét naro¢né operace.
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4.1.2 Unity3D

Unity3D je multiplatformni game engine, ktery je znam obrovskou Skdlou pfedpfipravenych
skripti. S pomoci Unity3D lze v tuto chvili mifit na 10 rtznych platforem — iOS, Android,
Windows, MacOS, Linux, Playstation3, Xbox360 a WiiU. Novinkou posledni verze je moznost
publikovat hry z Unity3D pifimo pro Flash Player — do prohlize¢e — bez potfeb Unity 3D

Qunity

Obrazek 4.2: Unity3D

Unity3D je velmi oblibeny a ¢asto pouzivany néastroj pro vyvoj her. O jeho oblibenosti
svéd¢i mnoho her, které se umistuji vysoko v Zeb¥i¢cich stahovanosti a oblibenosti na mo-
bilnich platformach — jedna se napiiklad o hry jako jsou Dead Trigger nebo Bad Piggies
[32].

Vyhody

Moderni engine, plny novinek z hlediska renderingu,

e do enginu zabudované PathFinding algoritmy (NavMesh apod.),

rychlost renderingu,

velky pocet podporovanych platforem.

Nevyhody
e 2D se emuluje pies 3D,
e skriptovani — vSechno se chova jako herni objekt,

e vysoké cena.
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4.1.3 CocoonJS

Javascriptova platforma a framework zalozeny na HTML5 a JavaScriptu. V tuto chvili je
mozné hry a aplikace vytvorené v CocoonJS publikovat na iOS a Android. Vystup je samo-
zfejmé spustitelny v prohlizecich s podporou HTML5[10].

COCOON"~

Obréazek 4.3: CocoonJS

Vyhody

e Velkd komunita JavaScriptu — mnoho knihoven.

Nevyhody
e JavaScript — nejedna se o plnohodnotny objektové orientovany jazyk,
e vykon VM,

e rychlost vykreslovani — vhodné pro jednodus$si hry.

4.1.4 Verdikt

Z vySe zminénych platforem jsem se rozhodl vyuzit Adobe Flash Platform v kombinaci
s Adobe AIR a to z téchto divodi:

e Naplni prace je tvorba ¢isté 2D hry — jako idealni se mi jevi vyuzit 2D framework
Starling,

e kvalitni nastroje od Adobe,
e velkd komunita jak pro vyvoj v nativnim Flashi, tak pro Starling,

e s Flashem a AIRem mé& autor nékolikaleté zkuSenosti.
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4.2 ResSerse multiplayerovych knihoven a sluzeb

Pro potreby hry je zapotiebi multiplayerové knihovny nebo néjaké sluzby, které se postara
o zakladni komunikaci a navazani spojeni. V této ¢éasti jsou uvedeny opét pouze takové, které
zaujaly autora a zaroven byly vhodné pro pouziti s vybranou multiplatformni technologii.

4.2.1 PlayerIO

PlayerlO je komplexni platforma usnadiujici vyvoj a spravu multiplayer aplikaci a her. Vyvoj
se rozdéluje na klientskou stranu — je k dispozici velmi rozséhlé SDK pro AS3, C# a pro
Unity3D — a na serverovou stranu — vyvoj pouze v C#, obsahuje pred-pfipravené tiidy a
metody. Vyvojar zkompiluje serverovy kod do knihovny (*.dll) a pfes webové rozhrani tu pak
nahraje do cloudového prostiedi PlayerlO. K dispozici je také lokalni server pro testovani a
vyvoj[27]. Komunikace je zalozena na TCP protokolu (data se potvrzuji)[23].

PLAYER.IO

* YOUF GARME, AnywWheEres. +—

Obréazek 4.4: PlayerlO

Vyhody
e Neni potfeba vlastnich servert,
e stadi pouze naprogramovat kod herni logiky,

e do urcitého poctu spojeni a prenesenych dat zdarma,

jednoduchy systém piipravy server-side kodu (C#),

rozséhla dokumentace a podpora,

jednoduché gkalovatelnost.

Nevyhody
e Neni open-source, uzavieny systém,

e pii aspéchu aplikace nejasné cenové podminky.

4.2.2 AS3 Multiuser Library

Jedna se o AS3 knihovnu pro jednoduché vyuziti P2P v Adobe Flash/AIR. Knihovna se stara
jak o prvotni propojovani hrac¢t mezi sebou, tak samoziejmé o samotnou datovou komunikaci
mezi hraci|2]. Je zaloZzena na UDP protokolu (data se nepotvrzuji)|25].
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e [ ASSMUL ]

AS3 Multiuser Library

Obréazek 4.5: AS3 Multiuser Library

Vyhody
e Opensource knihovna,
e neni potfeba serverové strany (P2P),

e jednodussi vyvoj.

Nevyhody
e Nestabilita,
e nemusi existovat spojeni (jeden tcastnik musi byt vzdy aktivni),

e P2P je casto blokovano a omezovano poskytovateli internetu.

4.2.3 SmartFox server

SmartFox server je velmi rozsdhla platforma, fesici mnoho problémi, které jsou spojovany
s vyvojem multiplayerovych her. Vyvoj se opét déli na klientskou stranu a serverovou stranu.
Pro klientskou stranu jsou k dispozici SDK pro AS3, JavaScript, C#, Java, Objective C a
C++. Serverova strana ma k dispozici pouze vyvojové prostiedi v Javé. Na rozdil od PlayerIO
si mtze uzivatel vybrat, zda bude server provozovat v cloudovém prostiedi, nebo si ho bude
provozovat na vlastnim hardware|7].

&% SmartFoxServer

Obréazek 4.6: SmartFox server

Vyhody
e Opét neni nutné vlastnich server,
e stac¢i pouze naprogramovat kod herni logiky,

e jednoduchy systém piipravy server-side kodu (Java),
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e rozsahla dokumentace a podpora,

e jednoduché skalovatelnost.

Nevyhody
e Neni open-source, jedna se o uzavieny systém,

e pii tspéchu aplikace nejasné cenové podminky.
4.2.4 Verdikt
Autor prace se rozhodl pro vyuziti sluzeb PlayerlO z téchto davodu:

Jedna se o velmi robustni zajimavé FeSent,

e vyvojové prostiedi je Visual Studio,

jednoduché gkalovatelnost,

pfehledné webové rozhrani.



Kapitola 5

Realizace

5.1 Serverova ¢ast

Serverova ¢ast je realizovana v C#, ve které autor prace nikdy neprogramoval, takze s vy-
vojovymi prostiedimi a specifiky jazyka nemél zadné zkuSenosti.

5.1.1 Vyvojova prostredi
Visual Studio

Jedna se o vyvojové prostiedi od spolecnosti Microsoft. Je vyuzivano pro vyvoj aplikaci jak
konzolovych, tak i grafickych. Jedné se o velmi robustni vyvojové prostiedi, pro které existuji
stovky doplnkt a rozsifeni. V tuto chvili je dostupné verze Microsoft Visual Studio 2012.
Autor prace vSak vyuzil Microsoft Visual Studio 2010, a to v odlehéené verzi Express — pro
potieby programovéni serveru za pomoci PlayerIO je dostacujici|28].

=2 E=R )
DT Rl

Gomearedl E EIEEIE

Obréazek 5.1: Microsoft Visual Studio 2010 Express
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PlayerIO Development Server

Jedné se o nastroj, slouzici k zpfijemnéni testovani a debugovani serveru. Obsahuje konzoli,
do které je mozné vypisovat za béhu serveru a seznam piipojenych hraca s jejich informacemi.
Dulezitou ¢asti je ndhledové okno na situaci — v development serveru je k dispozici bitmapa,
do které je mozné vykreslovat aktualni stav hry — v nasem piipadé jsou do bitmapy vykres-
leny zdi (ervené), roboti (svétle modfe) a hraci (tmavé modie). Dalsi moZnosti prostiedi
development serveru je do néj moznost pridat tlacitka, volajici jakoukoliv uzZivatelem naim-
plementovanou funkci — na obrazku jsou vidét tlacitka ,,Add robot®, ,,Add 10 robots* a dalsi.
Dale vyvojarské prostfedi umoziuje vyvolani dalsi funkce kliknutim na debug bitmapu, po
kterém se objevi kontextova nabidka navolenych funkci, kterym jsou automaticky predany
dva parametry — pozice mysi na bitmapé x a y — na obrazku je vidét tlacitko ,,Add sentry
here, které na danou pozici vytvoii sentry.

{[=] Development Server (v2.3.6.0) EI@

newGame.dll
Status | QuickGame

Bandwidth: 581KB/s  Up: 548KiB/s  Down: 0.33KiB/s | () Add Robot () Add Agressive Robot () Add 10 Robots () Add 10 Agressive Robots (@) Remove All Sentries 40 Restart Map

Band... Id State Type Position wvelocil
5,81KiB/s ALIVE Heavy  [1315,297] [0,0]

4| [ 3

Reading dispenser. -
Server is ready.

WATTING_FOR_NEXT WAVE

10:45:18 sending event: [GameEventType type
10:45:23 sending event: [GameEventType type
10:45:23 sending event: [PlayerRespawnEvent
WAVE_ IN PROGRESS

WAVE_IN_PROGRESS

1/3

10:45:24 sending event: [GameEventType type
10:45:24 sending event: [GameEventType type
10:45:27 sending event: [PlayerChangeLocati:
Releasing 5 robotl

Relesasing 5 robot2 i
10:45:29% sending event: [GameEventType type
10:45:29 sending event: [GameEventType type
10:45:29 sending event: [GameEventType type
10:45:29% sending event: [GameEventType type

10:45:2% sending event: [GameEventType type
10:45:29% sending event: [GameEventType type |~
10:45:29 sending event: [GameEventType type
10:45:29 sending event: [GameEventType type
10:45:29% sending event: [GameEventType type
10:45:2% sending event: [GameEventType type

Obréazek 5.2: Prostiedi PlayerlO Development Server

5.1.2 PlayerIO

PlayerlO se stara o zakladani hernich mistnosti, pfipojeni hrac¢ti a posilani zprav mezi ser-
verem a klienty. Zakladem jsou dvé tiidy — Game a BasePlayer. Podobné jako napiiklad
u Google App Engine [6], je i zde z bezpe¢nostnich duvoda whitelist systémovych tiid, které
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PLAYERIO &

Obrazek 5.3: Server (Player 10) — Klienti (Adobe AIR a Adobe Flash)
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se daji vyuzivat. Dalsim omezenim je napiiklad nemoznost pouzivani statickych proménnych

29].

Game

Hlavni t¥ida mistnosti. Obhospodaiuje p¥ipojeni a odpojeni hrac¢i. Kromé obsluznych funkei
miiZze mit vlastni ¢asovace pro béh samostatného serverového kédu. Zadna obsluha jak pred-
pripravenych akci, tak i vlastnich akci z ¢asovacii, nesmi pfekrocit limit b&hu 100 ms.

Priklad jednoduchého obslouZeni pfipojeni hrace — v8em posle informaci o jeho odpojent:

public override void UserLeft (Player player)

{
Broadcast ("UserLeft", player.Id);
}

5.1.3 Zpravy

O zaklad se stara PlayerlO. Pro vyménu dulezitych informaci herni logiky se vyuziva zprav
(PlayerIO.GameLibrary.Message). Ve hie se v tuto chvili zpracovavaji tyto zpravy:

Smér Klient—Server

Zprava ,JInput®

Zpréava obsahujici aktualni polohu, namifeni a rychlost pohybu hrace. Hra¢em je posilana
jednou za 100 ms (10 input snapshotii za vtefinu).

Zprava ,Fire*

Informace o zapnuté stfelbd. Pokud hra¢ zacne stiilet, obsahuje parametr TRUE, pokud
prestane, obsahuje parametrem FALSE. Zprava je klientem posilana ihned po udéalosti kla-
vesnice, tla¢itka my8i nebo virtualniho joysticku. Tim se docili snizeni latence pfi stielbé.
Zprava ,,Upgrade*

Informace o nakupu vylepseni v obchodé.

Zprava ,,Ready*

Hrac zasila informaci, Ze je pfipraven hrat.

Zprava ,,Action‘

Obdoba zpravy ,Fire“. Obsahuje navic informaci, jaki akce je aktivovana ¢ deaktivovana.
Zprava ,,Ping

Zprava pro zméreni latence klient—server. Server na ni ihned odpovidé zpét.

Smér Server—Klient
Zprava ,Init“

Zprava zaslana klientovi po tspésném pripojeni do hry. Zasil4 hrac¢i informaci o tom, jaké
ID mu bylo piidéleno.
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Zprava ,,ServerlnitialInfo*
Zprava zaslané klientovi, pokud neni prvnim pfipojenym hra¢em. Obsahuje informace o hra-

Zprava ,,UserLeft*

Jednoduchéa zprava obsahujici ID hrace, ktery opustil hru.

Zprava ,,Snapshot*

Rozsahla zpréva obsahujici informace o zméné pohybu, stfelby, Zivota atd. o v8ech hracich,
robotech a sentry. Dale zpréva obsahuje seznam hernich udélosti. Veskeré v této zprave
uvedené idaje jsou zménou od posledni zaslané ,Snapshot” message. Tato zprava je posilana
serverem jednou za 50 ms (20 snapshotii za vtefinu).

Herni udalosti

Herni udalost je néjaka situace, kterd na serveru vznikla a je ji potfeba delegovat déle ke
vSem hrac¢am (klienttim).

Udalost ,PLAYED DIED*

Vyvolana po smrti nékterého z hracéu.

Udalost ,PLAYER_RESPAWNED*

Udalost po objeveni / znovuobjeveni hrace.

Udalost ,PLAYER READY*

Udalost pokud hra¢ zmeénil svij stav na ,pfipraven®.

Udalost ,PLAYER CHANGE CLASS*

Udalost zmény hracovy tridy.

Udalost ,PLAYER CHANGE LOCATION¢“

Vyvolana p¥i zméné lokace hrace — informace zda je ve spawn zone, buyzone apod.
Udalost ,SENTRY ADDED*

Vyvolana po vytvofeni sentry.

Udalost ,,SENTRY DIED*

Vyvolédna po zniceni sentry.

Udalost ,,ROBOT _DIED*

Vyvolana po smrti robota.

Udalost ,ROBOT _SPAWNED*

Udalost objeveni robota. Obsahuje informace o typu robota.

Udalost ,MAP RESTARTED*

Vyvolana po restartovani mapy.

Udalost ,MONEY CREATED“

Vyvolédna po vytvoreni penéz. U klienta se diky ni objevi penize.

Udalost ,MONEY PICKUP*

Udalost sebrani penéz. Penize tak zmizi.

Udalost ,MONEY DISSAPPEARED*

Udalost samovolného vytraceni penéz po urcitém case.

Udalost ,WAVE STARTED*“

Vyvolédna po zac¢atku viny.

Udalost ,WAVE ENDED*

Vyvolana po konci viny.

Udalost ,,GAME _OVER*

Udalost po netspésném ukonceni hry (roboti dosahli svého cile).

Udalost ,,VICTORY*
Udalost vitézstvi. Vyvolana po zabiti posledniho robota.
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5.1.4 Vybrané problémy
Umeéla inteligence — pohyb robotd

Pro rozpohybovani robotti jsem se inspiroval klasickym waypoint navigation systémem, ktery
je napiiklad vyuzivan v engine Half-Life pro pohyb neptatel[12]. Rozdil je ten, Ze v naSem
pripadé je misto bodu pouzita tsecka. Na tuto tsecku se roboti ve vét§im poctu rovnomeérné
rozprostiraji. Obrazek 5.4 zobrazuje jednoduchou mapu. Navigacni linky jsou zobrazeny
svétle zelené, jejich vzadjemné propojeni tmavé zelené. Cervené obdélniky znac¢i prekazky.
Riuazovy kruh pak znaéi cil robott.

O

Obrazek 5.4: Nacrtek waylines na jednoduché mapé.

Roboti se objevi na prvni lince a jako jejich cil je nastaven bod z nasledujici linky s tim, ze
je tento bod zavisly na vnitinim &itaci robott, ktefi k této lince sméfuji. Tim se elegantnim
zpusobem vytvori redlné vypadajici pohyb vétsi skupiny robott — roboti nejdou v fadé, ale
jsou rozprostfeni v prostoru. Obrazek 5.5 prezentuje vice jak 40 prochéazejicich robott (roboti
jsou vykresleni svétle modie, piekazky ¢ervené).

Obréazek 5.5: Snimek ze serveru prezentujici realné vypadajici rozprostieni robott v prostoru
diky naviga¢nim linkam.
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Shared code

Pojmem Shared Code je oznacovan kod, ktery je stejny na serveru i na klientovi [4]. V nasem
piipadé nastal problém s jazykovou bariérou mezi klientem (ActionScript 3) a serverem (C#),
ale i pFesto byly pro potfeby serveru prepsany ¢asti kodu z enginu Citrus Engine (5.2.2), ktery
bézi na klientovi. Konkrétné se jedna o t¥idu SimpleCitrusSolver, fesici zakladni kolize 2D
svéta. Kolize jsou tedy pocitany jak na serveru, tak i na strané klienta.

5.2 Klientska ¢ast

5.2.1 Vyvojova prostiedi

Flash Develop

Jedna se o opensource vyvojové prostiedi, které je dostupné zdarma. Slouzi k vyvoji pro
platformu Flash. Toto prostfedi se miZe vyuZzivat samostatné nebo v kombinaci s placenym
nastrojem Flash Professional od spole¢nosti Adobe. Mezi jeho vyhody patii velmi robustni
systém automatického dopliiovani a vytvareni kodu[5]. Autor préace toto prost¥edi pouZiva
jiz ¢tvrtym rokem i presto, Ze vlastni licenci k konkurenénimu programu Flash Builder, ktery
je oficidlnim vyvojovym prostiedim od spole¢nosti Adobe.

Master Thesis - FlashDevelop =B =
Fle Edt View Search Debug Project Insert Refactor Tools Macios Syntax  Help
[ER=] =] e s | MO # | ¥ O S £ r Release
Outline T || GameControlieras < || Project 1%
=- | Search s 4mpOTt com.J4w.game. ui.ingame. o®ma [=] ™
import com.3&w. ga
[} GameControlleras por com o & Splehoreas p
3 Imports import com.3dw.game. zwiengine.game. entities ui
=% GameController import com.jdw.game.zwiengine.game.entities 3 zwiengine
o gameState : GameState import com.34w.game ationsEnum; ai
# mapData : MapData import com.Jaw.game. 5+ controllers
# waveData : WaveDsta wg) Aimloystick.as
o wavesCount : uint 4/ MouseController.as
% killedRobotsCount. uint £ game
@ GameController (gamestate:Gar components
@ handiePlayerUpdate (playeldin entities
@ ha ryAd mapdata
“h bjects
@h e
@ handiePlayerLocationChange (p o/ Configas L
4 handiePlayerClassChange (plays 4/ ConnectionController.as
4 handiePlayerDeath (playerlduin &) GameControlleras
@ handieRobotSpawn (robotldiuin 4/ InputChannels.as
@ handieRobotDeath (robotld:uint & Mainas
@ handieMyDeath (playerichuint) mapgen
@ handieMyRespawn (playerldhuin = entities
@ handieMyPlayerUpdate (health:i N generator
% handleMyClassChange (playerld * & MapGenerstor.as
& handleMyPlayerlocationChange PE utils
@ handieMoneyC (moneyle - feathers
§ 2lni pocet zabitych robotu v teto wave. (pouzito pro zobraze: Zan
petnt pos e ° poszite B " [Type Bxplorer X
private var ¥illedRobOtSCOUNGIULTT = 0F Find Type: Q X &
& handleGameOver ( : void
4 handleGameVictory 0): void public fu x (gameState: CaneState, mapDataziapDaca)
@ handleMapRestarted ( : void thi;
@ handielnitialServerMessage (curl this.mapbata = mapData,
wavesGount = mapData.data.waves. wave,1engeh(); 4
Rl — v
Resuts Ix
@0 Errors | |/2,0 Wamings | | 0 Messages || Filter:
! Line  Description File Path
Version x
Project net tracked
<[ D
@ Outline | i Bookmarks ER Files You have latest build of this plugin
Line:1 | Column:1 | EOL: (CR+LF) | Encoding: UTF-8 | C:AMy Work\School\FEL\ON 1 ntroller.as

Obrazek 5.6: Screenshot z vyvojového

prostiedi Flash Develop
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Adobe Flash Professional CS5.5

Jedn4 se o robustni proprietarni komeréni software od spole¢nosti Adobe. PouZziva se k vyvoji
her, aplikaci, bannerti, obsahu pro mobilni telefony a a pro spoustu dalsich konzumentu
multimedialniho obsahu[16]. Program pracuje jak s vektorovou, tak i s rastrovou grafikou
(umoziuje import z grafickych programiu Adobe Illustrator a Adobe Photoshop). Oblibenou
a Casto pouzivanou funkci je moznost automatizace nékterych ¢innosti pomoci vlastnich
skripttt JSFL (JavaScript Flash language).

Ele Edit View Insert Modify Iext Commands Control

[

[ > >y S aEmE L
45 Repair small shape bug
45 Super Letter Helper

Untitied-1 %)

# Scene 1

sense0nkE B

O aE=

ra

Lo astage
S Me (T4

Insta

Text Case.

Empty lbrary =l

Name = |UseCo__ |ASLinkage

> x3sfl: REGISTERING MODULE "SAMPLE MODULE"
d 6 search paths for "D:/My Work/Flashdev/Others/xJSFL/modules/Sample Module/"
ts are already up to date

> x3sfl: REGISTERING MODULE "SNIPPETS"
dded 12 search paths for "D:/My Work/Flashdev/Others/xJSFL/modules/Snippets/"
are already up to date

> x3sfl: RUNNING USER SOOTSTRAE... n
> x3sfl: zeady! =

ali6 3T v

Obréazek 5.7: Screenshot z vyvojového prostiedi Adobe Flash Professional CS5.5

5.2.2 Pouzité frameworky
Starling

Starling je open-source 2D frameworkem postaveném na low-level API hardwarové akcele-
rované vrstvy Stage3D. Jeho oblibenost tkvi v podobnosti jeho API s klasickym Flash Dis-
playList API, které je zndmé vSem Flash vyvojaium. Jeho vyhodou je rychlost vykreslovani
oproti softwarové vykreslovanému klasickému DisplayList API.

Ukézka DisplayList API v Starling:

var parent:Sprite = new Sprite();

var child:Image = new Image (texture);
child.x = 25;

parent .addChild (child);
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Feathers

Jedna se o kolekci skinovatelnych a rozsiritelnych komponent pro mobilni a desktopové apli-
kace. Je zaloZen na frameworku Starling. Jedn4 se o open-source framework, ktery je k dis-
pozici zdarma.

FeathersUI — ukazka vytvoreni jednoduchého tlacitka:

Citrus Engine

Herni engine s moznosti vykreslovani pomoci Starling. Nabiz{ jednoduché vytvéafeni vlastnich
hernich objektu s pfipravenymi vlastnostmi a funkcemi v prostiedi 2D, 2D platform her a
nebo 3D her.

5.2.3 Vybrané problémy
Interpolace

Zpravy o pohybu hraca a roboti jsou ze serveru piijimany jednou za 50 ms. Obnovovaci frek-
vence obrazovky (herniho svéta) je ale 60FPS — proto je potieba interpolovat ! jejich pohyb.
Informace o poloze tedy nejsou predavany objektu ve hie piimo, ale je z nich vypocten rozdil
mezi opravdovou polohou postavy na serveru a polohou postavy ve klientové hie. Pokud je
tento rozdil relativné maly, je ¢astecné pfipocten do aktudlni polohy s kazdym obnovovacim
snimkem. Pokud je tento rozdil vétsi nez urcitd mez, napiiklad z dtvodu kratkého vypadku
spojeni, je pfi¢ten k aktualni poloze hrace ihned (hra¢ ale nep¢kné posko¢i — tzv. ,laguje®).

Vynatek z update funkce hrace v klientovi:

nterpolace (lat. inter-polare, vylepsit vkladanim) v numerické matematice znamena nalezeni p¥iblizné
hodnoty funkce v néjakém intervalu, je-li jeji hodnota zndma jen v nékterych jinych bodech tohoto intervalu
[19].
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Z-sorting

Objekty v hernim svété musi byt fazeny s kazdym snimkem, aby se docililo iluze hloubky
scény. V naSem piipadé se viditelné objekty fadi podle osy y. Objekt A je poloZen nize na
ose y nez objekt B. Musi tedy byt umistén pred objektem B, aby doSlo k efektu hloubky.
Jelikoz se jedné o relativné narocnou, v kazdém snimku provadénou operaci, je ji potfeba
optimalizovat. Bohuzel ma nativni funkce Vector::sort() ve Flashi pro témér sefazené pole
vysokou slozitost. Bylo by ideélni tedy vyuzit algoritmu, ktery je nejrychlejsi pfi fazeni témér
sefazenych poli. V naSem pfipadé se v sefazeném poli s objekty vzdy prehazuji pozice dvou
sousedicich prvki (co si vymeénili z-index). Proto vyuzito algoritmu Insert Sort [36].

Implementace Insert Sort nad hernimi objekty:

final private function insertionSort(data:Vector.<CitrusSprite>) {

for (var i:int = 1; i < data.length; i++) {
var value:CitrusSprite = datalil;
var j:int = i - 1;

while (j >= 0 && dataljl.y > value.y) {
datal[j + 1] = datalj]l;
j--s
¥
datal[j + 1] = value;
}
return data;

}

Bitshifting

V kazdé zasilané zpravé na server nebo v kazdé prijaté zpravé ze serveru jsou uloZeny in-
formace jako rtzné datové typy serializované do jednoho bytového pole. Problém ale vznika
u PlayerIO v tu chvili, kdy jsou posilané informace, které maji nizsi rozsah hodnot nez je
nejmensi mozny posilatelny datovy typ, a tim je v PlayerlO 2 bytovy datovy typ short.
V naSem pripadé ale zasilame hned nékolik informaci, které maji rozsah hodnot mnohem
nizsi — napf. poloha hrace, pocet Zivota a pocet naboji. Je tedy vhodné vSechny tyto in-
jedné proménné typu short pak miZeme ulozit napfiklad informaci o poloze x, a k tomu
jesté néjaké bitové informace (napf. informace o stielbé apod.), diky ¢emuz uSetfime cely
byte (samostatné serializovany typ boolean).

Y »

5.3 Spolec¢na cast

5.3.1 Editor map

V ramci diplomové prace byl vytvoren zéklad editoru map. V tuto chvili slouzi pro umis-
téni prekazek, vytvoreni navigacnich linek pro roboty a umisténi dalsich prvka hry (spawn,
nakupni zona, cil roboti atd.). Editor map je realizovan jako projekt v Flash Proffesional
— vyuziva jeho prostiedi pro manipulaci s grafickymi objekty a jeho moZznosti rozsifitelnosti
pomoci skripti JSFL a vlastnich komponent. Vystupem editoru map je XML bliZze popsané
v néasledujici sekci.
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Obréazek 5.8: Editor map. Ukéazka vlastni komponenty — nastaveni naviga¢ni linky robota.

5.3.2 Konfiguraé¢ni XML soubory

Aby server a klient pracovali se stejnymi daty, byly navrzeny XML soubory, které jsou za
béhu nacitdny a obsahuji dilezité informace. V tuto chvili je pfipraveno XML s konfiguraci
hernich postav a robott a dalsi XML pro uloZeni mapy.

Mapa

XML mapy obsahuji veskeré dostupné informace o herni mapé — polohy pfekazek, polohy
hernich objektd, definice navigacnich linek pro roboty a definice jednotlivych vin. XML
soubor je kromé informaci o vlnach plné generovéan z editoru map.

Ukézka popisu jedné viny roboti v XML s mapou:
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Config

Konfigura¢ni XML v tuto chvili slouZi jen pro postavy a zbrané ve hie.

Ukézka z konfiguraéniho XML jednoho hrace — Scouta:

0 O U W

©

A popis jeho zbrané — Shotgun:




Kapitola 6

Kompenzace obtiznosti

6.1 Popis problému

Jelikoz je hra multiplatformni, je mozné ji hrat na riznych zafizenich — na mobilech s malymi
dotykovymi displeji, na tabletech s véts$i dotykovou plochou a dale na klasickych pocitacich
s klavesnici a mysi. Rozdilnost platforem se vSak muZe projevit na hratelnosti hry. Cilem
této Casti prace je testem oveérit, Ze dochézi k znatelnému rozdilu ve hratelnosti na raznych
zaFizenich.

V této kapitole jsou pfedstaveny nékteré predpoklady nevyvazenosti hry, jejichz existence
je ovéfena testovanim s uzivateli. Dale jsou predstaveny moZnosti feSeni téchto problému
kompenzacemi, jedna z moznosti kompenzace je realizovana a funkce této kompenzace je
nésledné otestovana s uzivateli.

Pro otestovani rozdilnosti obtiznosti ovladani na rtiznych zatizenich je vhodné vyuzit stej-
nych pfedpfipravenych tkola tak, aby se eliminoval rozdil vykonu hrac¢e ptisobenim nédhody
a dalsich neo¢ekavanych a neovlivnitelnych prvki hry|30].

Predpoklad: na dotykovych zarizenich se hire miri

Na dotykovych zafizenich se hiife ovlada mifeni hrace a tim i jeho schopnost likvidovat sou-
pefe. Tuto hypotézu ovéfime pomoci experimentu — testované subjekty podrobime stejnému
ikolu na riznych zafizenich — vysledky zaznamename a porovname s ostatnimi.

Navrh testu

Testovani budou podrobeni dvéma variantidm testu — u obou bude mit testovany za tkol
co nejrychleji zneskodnit objevujici se roboty. V prvnim piipadé se bude méfit vykon hrace
pfi stfelbé na nepohyblivy cil, v druhém pripadé vykon hréice pii stfelbé na pohyblivy cil.
Vykonem hrace se v tomto p¥ipadé rozumi jeho schopnost mitit na dany cil. Cilem testu je
ovérit predpoklad, Zze se na dotykovych zafizenich hife mi¥i, a ziskat tak data pro pfipadnou
kompenzaci.

49
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Test — Stielba na staticky cil

Testovanému se ve spodni Casti obrazovky na jedné ze ¢tyr pripravenych pozic objevuji
roboti. Roboti se objevuji vidy ve trojici. Po zneskodnéni jedné trojice se objevi dals{ trojice
robotd. Dohromady jsou ¢tyfi trojice. Testovanému je méfen ¢as od objeveni prvni trojice do
zabiti posledniho robota z trojice ¢tvrté. Dale je po testu zaznamenan pocet zbylych naboji
z ptvodnich 300 naboji.

p/Ammo
298/300

Obréazek 6.1: Screenshot ze hry — stielba na staticky cil

Test — Stielba na dynamicky cil

Testovanému se v levém spodnim rohu objevuji vzdy po jednom robotovi (po zneskodnéni
prvni se objevi druhy atp.). Robot se pohybuje doprava a pak opét doleva a tak stale dokola,
dokud nenf hra¢em znic¢en. Dohromady se takto objevi 12 robott. Testovanému je méfen cas
od objeveni prvniho robota, az po zneSkodnéni posledniho, dvanactého, robota. Dale je po
testu opét zaznamenan pocet zbylych naboji z pivodnich 300 ndbojt.

p/Ammo
298/300

Obrazek 6.2: Screenshot ze hry — stielba na dynamicky cil
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Predpoklad: na dotykovych zarizenich se hiife pohybuje

Na dotykovych zafizenich se pravdépodobné hif koordinuje pohyb nez na klavesnici. Hypo-
tézu ovérime pomoci experimentu — testované subjekty opét podrobime stejnému tkolu na
ruznych zafizenich — vysledky zaznamename a porovname s ostatnimi.

Navrh testu

Zde podrobime testované pouze jednomu testu, na kterém by méla byt ovéfena hypotéza
o horsi koordinaci pohybu hrace. Cilem testu je ovérit predpoklad, Ze se na dotykovych
zafizenich hife pohybuje a opét ziskat data pro pfipadnou kompenzaci.

Test — Probéhnuti bludistém

Testovany bude mit za tkol prob&hnout pfedpfipravenym bludistém. V tomto testu se bude
méfit ¢as mezi vybéhnutim a dobéhnutim do stanoveného cile. Dale bude zaznamenavan
pocet kolizi hrace se sténou.

Clip/Ammo
298/300

Obrazek 6.3: Screenshot ze hry — probéhnuti bludistém

6.2 Moznosti kompenzace

MozZnosti kompenzace je mnoho. Jednou z moznosti, tou nejjednodussi, je pouha modifikace
ruznych parametri na ruznych zarizenich — napiiklad zvyseni rychlosti hrace, zvyseni Zivota
hrace, sniZzeni rozptylu jeho zbrané nebo tpravy dalsich jeho vlastnosti na zafizeni, kde hra¢
dosahuje primérné horsich vysledkda.

Dalsi moznosti je realizace asistivnich technologii (metod). Asistivni technologie je ozna-
Ceni pro jakékoliv zafizeni nebo software, ktery poméahéa zlepsit vysledky osobam, které je
maji z jakéhokoliv divodu snizeny|[13][14]. V naSem piipadé jsou tyto divody v naro¢nosti
ovlddani zafizeni. Jednou z asistivnich metod, které tento handicap mohou feSit, muze byt
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napiiklad asistivni mifeni — hraci je napomahéno v mireni, aby se zvysila jeho efektivita
zasdhnout pozadovany cil.

Dilema Kompenzace samoziejmé piinasi rozporuplné dohady, zda se viibec maji néjaké
rozdily kompenzovat. Vznikaji zde otazky:

1. Postiehne hrac, ze mu je kompenzovana obtiznost? Za jakych okolnosti?
2. Postiehne hrac, ze se jeho spoluhraci ve hi'e kompenzuje obtiznost?
3. Vadi hradi, ze se mu kompenzuje obtiznost? Nebo méa naopak radost?

4. Vadi hraci, ze se jeho spoluhraci kompenzuje obtiznost? Nebo mé naopak radost?

6.3 Testovani

6.3.1 Priprava testu
Testovaci scénare

Ukol 1 — Prob&hnuti bludistém na &as
Prob&hnéte bludistém co nejrychleji, snazte se co nejméné dotknout zdi.

Ukol 2 — Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil
Snazte se co nejrychleji zneskodnit objevujici se roboty. Zaroven se také snazte spotiebovat
nejméné naboji. Nevychazejte z oranzové zony.

Ukol 3 — Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Snazte se co nejrychleji zneskodnit objevujici se roboty. Zaroven se také snazte spotiebovat
nejméné naboji. Nevychazejte z oranzové zony.

Post test dotaznik

Ovladala se vam hra nékde snadné&ji?

Ovladala se vdm hra nékde obtiznéji?

Pripada vam néktery test tézky?

Setkal jste se nékdy s takovym typem dotykového ovladani?

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
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Testovana zarizeni

Prototyp aplikace byl pfipraven na téchto zafizenich:

Mobilni telefon
Jednalo se o mobilni telefon Samsung Galaxy Note2 s opera¢nim systémem Android. Zafizeni
mé 5 palcovy displej — patii do kategorie telefont s vétsimi displeji. RozliSeni displeje ¢ini
1280x720 pixelt.

Tablet
Testovanym zafizenim v kategorii tablet byl Samsung Galaxy Note 10.1. Jedna se o klasicky
deseti palcovy tablet s opera¢nim systémem Android. RozliSeni displeje ¢ini 1280x720 pixelt.

Notebook

Klasicky 15 palcovy notebook s operac¢nim systémem Windows 7. RozliSeni displeje ma
1920x1200 pixelt. Pro potieby testovani byla k notebooku pfipojena bezdratovid mys. Hra
byla spusténa v okné s rozlisenim 1280x720 pixela.

6.3.2 Prubéh testu

Testovani probéhlo v klidném byté. Participanti byli seznameni s funkénim prototypem hry
na vSech zafizenich, a teprve poté bylo zahdjeno testovani. Testovani probfhalo postupné po
jednotlivych tkolech se vSemi respondenty na vSech zafizenich (nejdfive absolvoval Test 1
na vSech zafizenich participant 1, nasledoval ho participant 2 atd.).

6.4 Vysledky

V této casti prace jsou prezentovany vysledky v tabulkidch — vysledky jednotlivych partici-
panti a jejich odpovédi v dotazniku po testu naleznete v pfiloze Vysledky hract na raznych
zafizenich (A.1).

Probéhnuti bludistém na ¢as

Testovany Cas na telefonu  Cas na tabletu Cas na desktopu
Participant 1 00:41,66 00:38,47 00:35,08
Participant 2 00:41,95 00:40,14 00:35,63
Participant 3 00:41,65 00:39,08 00:37,38
Participant 4 00:41,00 00:38,52 00:36,61
Participant 5 00:41,20 00:38,40 00:34,30
Pramér 00:41,49 00:38,92 00:35,80
Nejlepsi 00:41,00 00:38,40 00:34,30
Nejhorsi 00:41,95 00:40,14 00:37,38
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Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Testovany Cas na telefonu Cas na tabletu Cas na desktopu
Participant 1 00:55,73 00:52,00 00:43,24
Participant 2 00:56,95 00:47,84 00:40,55
Participant 3 00:52,39 00:47,43 00:43,45
Participant 4 00:59,50 00:58,20 00:51,71
Participant 5 00:52,37 00:44,33 00:40,45
Priamér 00:55,39 00:49,96 00:43,88
Nejlepsi 00:52,37 00:44,33 00:40,45
Nejhorsi 00:59,50 00:58,20 00:51,71

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Testovany Cas na telefonu  Cas na tabletu Cas na desktopu
Participant 1 00:29,60 00:24,12 00:18,33
Participant 2 00:31,09 00:27,00 00:20,91
Participant 3 00:34,02 00:34,55 00:22,30
Participant 4 00:37,24 00:28,40 00:22,26
Participant 5 00:25,06 00:21,76 00:20,10
Pramér 00:31,40 00:27,17 00:20,78
Nejlepsi 00:25,06 00:21,76 00:18,33
Nejhorsi 00:37,24 00:34,55 00:22,30

6.5 Zpracovani vysledki

Relativni zlepsSeni podle zarizeni

Probéhnuti bludistém na ¢as

Rozdily v rychlosti probéhnuti bludistém na jednotlivych zafizenich nejsou tak vyrazné. Na
PC dosahovali testovani hraci o necelych 16% lepsich vysledki nez na mobilu.

Zarizeni ‘ Mobil Tablet PC
Mobil 6,60% 15,90%
Tablet | -6,19% 8,72%

PC | -13,72% -8,02%

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Rozdily pfi stielbé na staticky cil jsou jiz zietelngjsi. Na PC dosahovali participanti o 26%
lepsich vysledki nez na malém dotykovém zarizeni. Rozdil vysledkt tabletu oproti mobilu
je jiz také citelny — témér 16%.

Zarizeni ‘ Mobil Tablet PC

Mobil 10,86% 26,23%
Tablet | -9,80% 13,86%
PC | -20,78% -12,17%
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Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Podle predpokladi jsou rozdily ve vysledcich v tomto testu nejmarkantnéjsi. Na poéitaci
dosahovali hrac¢i v praméru az o vic jak 50% lepsich vysledki neZ na telefonu.

Zalizeni ‘ Mobil Tablet PC
Mobil 15,59% 51,12%
Tablet | -13,49% 30,73%

PC | -33,83% -23,51%

Navrzenia kompenzace

Autor prace aplikoval jednoduchou kompenzaci — modifikaci nékterych parametra hrace na
riznych zarizenich. Hodnoty jednotlivych modifikaci odpovidaji relativnimu zlepSeni mezi
zatfizenimi. Cilem je zlepsit vysledky hrac¢t na telefonu a na tabletu tak, aby se idealné
vyrovnaly vysledkim hracta na pocitadi.

Probéhnuti bludistém na cas

Pro tento tkol byly aplikovany tyto modifikace:

Mobil  zvyseni rychlosti hrace o 16%
Tablet  zvyseni rychlosti hrace o 9%
PC nebyly aplikovany zadné zmény
Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil
Pro tento tkol byly aplikovany tyto modifikace:

Mobil zvySena damage hracovi zbrané o 27%
Tablet zvySena damage hracovi zbrané o 14%
PC nebyly aplikovany zddné zmény
Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil
Pro tento kol byly aplikovany tyto modifikace:

Mobil zvy$ena damage hracovi zbrané o 50%
Tablet zvysena damage hracovi zbrané o 30%
PC nebyly aplikovany zddné zmény

6.6 Testovani s kompenzovanymi zafizenimi

Priprava testu

Testovani byli postaveni pred stejné tkoly jako pfi prvnim testovani. Participanti nebyli in-
formovéni o davodu, pro¢ je test opakovan — nevédéli o aplikovanych kompenzacich. O smyslu
testu a kompenzacich byli informovani az pred vyplnénim post-test dotazniku.



o6 KAPITOLA 6. KOMPENZACE OBTIZNOSTI

Pribéh a vysledky testu

Test probihal pouze na mobilnim telefonu a na tabletu — test na pocita¢i neni potieba opa-
kovat (po¢ita¢ nebyl kompenzovan). BohuZel participant 2 si jiz nenagel pro znovu otestovani
¢as. V této kapitole jsou zobrazeny vysledky vSech participantii v tabulce — jednotlivé vy-
sledky hrac¢u naleznete v ¢asti Vysledky hraca na kompenzovanych zafizenich (A.2). Srovnani
¢asi na kompenzovanych a nekompenzovanych zarizenich jsou k dispozici v priloze Tabulky
vysledkt vSech participanta (A.3).

Participanti dle vlastnich slov nepoznali, Ze jejich hracské vlastnosti byly v ramce kom-
penzace na ruznych zafizenich pozmeénény. Zédny z participantl se vii¢i kompenzacim ne-
vyjadiil negativné a néktefi je i vitaji — to ovSem je podminéno hernim stylem — tymovou
kooperaci.

Probéhnuti bludistém na ¢as

Testovany Cas na telefonu Cas na tabletu Cas na desktopu
Participant 1 00:33,78 00:34,09 00:35,08
Participant 3 00:42,30 00:40,32 00:37,38
Participant 4 00:34,51 00:36,42 00:36,61
Participant 5 00:37,97 00:36,25 00:34,30
Pramér 00:37,14 00:36,77 00:35,84
Nejlepsi 00:33,78 00:34,09 00:34,30
Nejhorsi 00:42,30 00:40,32 00:37,38

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Testovany Cas na telefonu Cas na tabletu Cas na desktopu
Participant 1 00:43,99 00:48,05 00:43,24
Participant 3 00:50,51 00:46,61 00:43,45
Participant 4 00:47,58 00:46,21 00:51,71
Participant 5 00:46,91 00:42,00 00:40,45
Pramér 00:47,25 00:45,72 00:44,71
Nejlepsi 00:43,99 00:42,00 00:40,45
Nejhorsi 00:50,51 00:48,05 00:51,71

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Testovany Cas na telefonu  Cas na tabletu  Cas na desktopu
Participant 1 00:24,31 00:21,00 00:18,33
Participant 3 00:30,10 00:21,20 00:22,30
Participant 4 00:23,69 00:21,45 00:22,26
Participant 5 00:16,59 00:19,30 00:20,10
Pramér 00:23,46 00:20,65 00:21,39
Nejlepsi 00:16,59 00:19,30 00:20,10
Nejhorsi 00:30,10 00:21,45 00:22,30
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6.7 Zpracovani vysledkii na kompenzovanych zarizenich

Probéhnuti bludistém na c¢as

Rozdily v rychlosti probéhnuti bludistém na jednotlivych zafizenich se kompenzaci podafrily
témeér odstranit. Z puvodnich 16% se podafilo rozdil mezi PC a mobilem sniZit na necela

4%.

Zarizeni ‘ Mobil Tablet PC

Mobil 1,01%  3,74%

Tablet | -1,00% 2,71%
PC | -3,61% -2,64%

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Rozdily vykonu hrac¢t na rtiznych zafizenich pii stfelbé na staticky cil se také snizily. Z na-
méfenych vysledku 1ze sledovat sniZzeni rozdilu mezi tabletem a pocéitatem na minimum a
déle sniZzeni propasti mezi mobilem a pocitacem z 27% na pouhych 8%.

Zaiizeni | Mobil Tablet  PC
Mobil 3,35% 7,67%

Tablet | -3,24% 4,19%
PC | -7,13% -4,02%

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

7 vysledku posledniho testu je opét patrné, Ze se podarilo snizit rozdily mezi vysledky na
raznych zafizenich. Pivodni rozdil vysledkt na pocitadi a mobilu ve vysi 51% se podafilo
snizit na necelych 14%. Rozdil vysledki na tabletu a na pocitaci se podafilo opét témér
eliminovat.

Za¥izeni ‘ Mobil  Tablet PC
Mobil 14,15% 13,92%
Tablet | -12,40% -0,20%

PC | -12,22%  0,20%

V piiloze Naméfena relativni zlepSeni — tabulky (A.3) jsou k dispozici tabulky srovnavajici
relativn{ vysledky mezi kompenzovanymi a nekompenzovanymi zafizenimi.

6.8 Zavéry

7 testovani je zfejmé, Ze existuji dramatické rozdily ve vysledcich pfi provadéni stejného
ikolu na rtznych platformach. Nékteré navrzené kompenzace tyto rozdily snizuji, v nékte-
rych pripadech dokonce i odstranuji. Autorovi prace je jasné, Ze naméfené hodnoty jsou
pouze orientac¢ni, a to jesté pro konkrétni, specifické tkoly v kombinaci s menSim pocétem
testovanych (i presto, Ze se podafilo pokryt vSechny kategorie hrac¢tu podle ¢asu, ktery vénuji
hram). Je otazkou k zamysleni, zda takové kompenzace maji ve hie smysl ¢i nikoliv.
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Presnéjsich vysledki by se dalo dosdhnout pfi sbéru vétstho mnozstvi dat — to ale nebylo
mozné v diplomové praci z casovych divodi realizovat. Realizace sbéru velkého mnozstvi dat
by bylo mozné dosdhnout naptiklad anonymnim shérem dat po nasazeni hry do produkce.



Kapitola 7
Zaver

7.1 Pokracovani prace

Realizace hry stéle pokracuje a bude pokracovat i po odevzdani diplomové prace. Jedna se
jesté o spoustu préce. Pro tyto potieby byl vytvoren takzvany TODO list.

Implementa¢ni TODO

e Nakupovani abilit na serveru i v klientovi.

Posilat ze serveru eventy o aktivaci abilit.

Upravit chovani robott pii piiblizeni k cili (implementovat moznost rozhodovani ro-
bota, zda ma utocit na hrace nebo na cil).

Roboti by méli mit moznost se objevovat na vice mistech, nez jen na jedné navigacni
lince.

Zdokonalit map editor tak, aby se dal vyuzit i jako level designer.

Grafické TODO

Je potieba vytvorit grafické prostiedi hry a kompletné ilustrovat herni svét. Autor je v tuto
chvili v kontaktu s ilustratory a grafiky, ktefi by se mohli podilet na grafické ¢asti této hry.

e Vytvorit design UI hry.

Vytvorit design HUD.

Vytvorit ilustrace a animace hernich postav a robott.

Vytvorit efekty stielby a efekty abilit.

Tlustrace herniho svéta.

Level-design (vytvoreni map).
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Ladici TODO

Hru je potieba vyladit po strance obtiznosti a vyrovnani sil.

e Nastaveni parametrt jednotlivych postav a roboti.
e Nastaven{ parametri zbrani.
e Nastaveni parametri map a vln.

e Obecné vyladéni obtiznosti hry.

7.2 Zhodnoceni splnéni cila

V ramci diplomové préace se podafilo analyzovat problémy, navrhnout a otestovat uzivatelské
rozhrani, navrhnout a implementovat klientskou a serverovou ¢ast hry. Déle autor prace
prostudoval a otestoval moznost kompenzace herni obtiZznosti. Vznikl tedy jiz plné hratelny
zéklad hry, ktery bude mozno vyuzit pro dalsi vyvoj. Cile prace se tedy daji oznacit za
splnéné.

Nejvetsi ¢ast prace autor vénoval samotné implementaci hry, a to pfevazné serverové Géasti
- chovani robotii, spravné predavani informaci a implementace zakladniho chovani svéta.
Implementace klientské ¢asti nebyla pro autora prace nijak obtizna, protoze jiz mé s flashem
zkuSenosti z minulosti.

7.3 Prinos prace

Byl vytvoren kvalitni zaklad hry, s kterou méa autor prace plany do budoucna. Dale diky této
diplomové praci autor ziskal velké zkuSenosti s vyvojem multiplayerovych a rozséhlejsich her.
Autorovi prace byly otevieny oc¢i, jak obtizné je vytvorit samotny néavrh, vyladéni hernich
parametru a vytvoreni efektivni multiplayerové komunikace.
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Priloha A

Data z testovani obtiznosti
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A.1 Vysledky hrac¢a na riznych zafizenich

Participant 1

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zatizeni ‘ Namétreny cas | Kolizi se zdmi

Mobil 00:41,66 5
Tablet 00:38,47 2
PC 00:35,08 2

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

ZafFizeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:55,73 88
Tablet 00:52,00 92
PC 00:43,24 172

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zarizeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:29,60 104
Tablet 00:24,12 144
PC 00:18,33 177

Post-test dotaznik

Ovladala se vam hra nékde snadné&ji?
ano, na pc

Ovladala se vam hra nékde obtiznéji?
ano, na tabletu

Piipada vam néktery test tézky?
ne

Setkal jste se neékdy s takovym typem dotykového ovladani?
ne

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
ano
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Participant 2

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafizeni ‘ Naméreny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:41,95 4
Tablet 00:40,14 2
PC 00:35,63 1

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zafizeni ‘ Naméfeny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:56,95 78
Tablet 00:47,84 118
pPC 00:40,55 187

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizeni | Naméfeny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:31,09 84
Tablet 00:27,00 110
PC 00:20,91 186

Post-test dotaznik

Ovladala se vam hra nékde snadné&ji?
ano, na pc

Ovladala se vam hra nékde obtiznéji?
ano, asi mobil kvili mensimu displeji, ale nijak zdsadné

Pripada vam néktery test tézky?
ne

Setkal jste se nékdy s takovym typem dotykového ovladani?
ano, je podobné jako u takovijchto typu her

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
ano, tradicni u her tohoto typu (mifeni mysi a Sipkami)
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Participant 3

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafrizeni ‘ Naméieny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:41,65 4
Tablet 00:39,08 1
PC 00:37,38 1

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zat{zeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo nabojt

Mobil 00:52,39 103
Tablet 00:47,43 138
PC 00:43,45 154

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizen{ | Naméreny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:34,02 78
Tablet 00:34,55 56
PC 00:22,30 162

Post-test dotaznik

Ovladala se vdm hra nékde snadné&ji?
ano, na pc

Ovladala se vam hra nékde obtiznéji?
ne

Pripada vam néktery test tézky?
ano — mifent na pohyblivy cil

Setkal jste se nékdy s takovym typem dotykového ovladani?
ne

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
ne



A.1. VYSLEDKY HRACU NA RUZNYCH ZARIZENICH

Participant 4

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafizeni ‘ Naméreny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:41,00 )
Tablet 00:38,52 6
PC 00:36,61 3

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zafizeni ‘ Naméfeny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:59,50 70
Tablet 00:58,20 82
pPC 00:51,71 172

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizeni | Naméfeny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:37,24 34
Tablet 00:28,40 92
PC 00:22,26 189

Post-test dotaznik

Ovladala se vam hra nékde snadné&ji?
ano, na pc

Ovladala se vam hra nékde obtiznéji?
ano, na tabletu (ovladace byly moc velké)

Pripada vam néktery test tézky?
ne

Setkal jste se nékdy s takovym typem dotykového ovladani?
ano — vétsina dnesnich mobilnich her

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
ne — nevzpomindm si
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Participant 5

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafrizeni ‘ Naméieny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:41,20 6
Tablet 00:38,40 1
PC 00:34,30 3

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zat{zeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo nabojt

Mobil 00:52,37 104
Tablet 00:44,33 122
PC 00:40,45 174

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizen{ | Naméreny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:25,06 124
Tablet 00:21,76 153
PC 00:20,10 169

Post-test dotaznik

Ovladala se vdm hra nékde snadné&ji?
ano, na pc

Ovladala se vam hra nékde obtiznéji?
ano, mobil

Pripada vam néktery test tézky?
ne

Setkal jste se nékdy s takovym typem dotykového ovladani?
ano

Setkal jste se nékdy s takovym typem ovladani mysi a klavesnici?
ano
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A.2 Vysledky hrac¢t na kompenzovanych zarizenich

Participant 1

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zarizeni ‘ Naméteny cas | Kolizi se zdmi

Mobil 00:33,78 7
Tablet 00:34,09 1
PC neméreno neméfeno

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zafizeni ‘ Naméreny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:43,99 162
Tablet 00:48,05 100
PC nemeéfeno nemeéieno

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zafizeni ‘ Naméreny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:24,31 133
Tablet 00:21,00 168
PC neméfeno nemeéfeno

Post-test dotaznik

Postrehli jste, Ze jsou nékteré vlastnosti vaseho hrace kompenzované? Pokud ano, vite které?
ne

Vadi vam, Ze méate ve hi‘e kompenzované vlastnosti?
Kdyby se hrdlo néco jako deathmatch, tak urcité vadilo. V pFipadé coop ne.

Vadilo by vam, kdyby vas spoluhra¢ mél kompenzované vlastnosti?
ast ne



72 PRILOHA A. DATA Z TESTOVANI OBTIZNOSTI

Participant 3

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafrizeni ‘ Naméieny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:42,30 6
Tablet 00:40,32 2
PC nemeéfeno neméfeno

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zat{zeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo nabojt

Mobil 00:55,73 102
Tablet 00:52,00 116
PC nemeéreno neméreno

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizen{ | Naméreny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:29,60 85
Tablet 00:24,12 150
PC nemeéreno neméreno

Post-test dotaznik

Postiehli jste, Ze jsou nékteré vlastnosti vaseho hrace kompenzované? Pokud ano, vite které?
nepostrehla

Vadi vam, Ze mate ve hie kompenzované vlastnosti?
Vadilo by mi to, pokud by to znamenalo virazné zlehéeni (zesnadnéni) hry. Idedlni by byla
moznost kompenzace pTi vybéru obtiZnosti.

Vadilo by vam, kdyby va$ spoluhra¢ mél kompenzované vlastnosti?
nevadilo
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Participant 4

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafizeni ‘ Naméreny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:34,51 7
Tablet 00:36,42 4
PC neméfeno neméfeno

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zafizeni ‘ Naméfeny ¢as | Zbylo naboju

Mobil 00:47,58 133
Tablet 00:46,21 126
PC nemeéfeno neméreno

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizeni | Naméfeny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:23,69 132
Tablet 00:21,45 149
PC nemeéfeno neméreno

Post-test dotaznik

Postrehli jste, Ze jsou nékteré vlastnosti vaseho hrace kompenzované? Pokud ano, vite které?
Nic jsem nepoznal.

Vadi vam, Ze mate ve hfe kompenzované vlastnosti?
Nevadi, spiSe je vitdm. Nenahrdvd ale zkuSenéjsim hrdcim, kteii jsou na ovldddni zvykli?

Vadilo by vam, kdyby vas spoluhra¢ mél kompenzované vlastnosti?
Asi ne.
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Participant 5

Probéhnuti bludistém na ¢as

Zafrizeni ‘ Naméieny ¢as | Kolizi se zdmi

Mobil 00:37,97 5
Tablet 00:36,25 1
PC nemeéfeno neméfeno

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Zat{zeni ‘ Naméieny ¢as | Zbylo nabojt

Mobil 00:46,91 134
Tablet 00:42,00 148
PC nemeéreno neméreno

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Zatizen{ | Naméreny ¢as | Zbylo naboji

Mobil 00:16,59 184
Tablet 00:19,30 166
PC nemeéreno neméreno

Post-test dotaznik

Postiehli jste, Ze jsou nékteré vlastnosti vaseho hrace kompenzované? Pokud ano, vite které?
Ne, nepoznal.

Vadi vam, Ze mate ve hie kompenzované vlastnosti?
ne

Vadilo by vam, kdyby vas spoluhra¢ mél kompenzované vlastnosti?
Kdyz to pomiZe tymu tak ne.
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A.3 Zpracované vysledky

Tabulky vysledki vSech participanti

Probéhnuti bludistém na ¢as

Komp. Komp.
Testovany Telefon Tabletu Desktop  telefon tablet

Participant 1 | 00:41,66 00:38,47 00:35,08 00:33,78 00:34,09
Participant 2 | 00:41,95 00:40,14 00:35,63

Participant 3 | 00:41,65 00:39,08 00:37,38 00:42,30 00:40,32
Participant 4 | 00:41,00 00:38,52 00:36,61 00:34,51 00:36,42
Participant 5 | 00:41,20 00:38,40 00:34,30 00:37,97 00:36,25

Prameér 00:41,49 00:38,92 00:35,80 00:37,14 00:36,77
Nejlepsi 00:41,00 00:38,40 00:34,30 00:33,78 00:34,09
Nejhorsi 00:41,95 00:40,14 00:37,38 00:42,30 00:40,32

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Komp. Komp.
Testovany Telefon Tabletu Desktop  telefon tablet

Participant 1 | 00:55,73 00:52,00 00:43,24 00:43,99 00:48,05
Participant 2 | 00:56,95 00:47,84 00:40,55

Participant 3 | 00:52,39 00:47,43 00:43,45 00:50,51 00:46,61
Participant 4 | 00:59,50 00:58,20 00:51,71 00:47,58 00:46,21
Participant 5 | 00:52,37 00:44,33 00:40,45 00:46,91 00:42,00

Prameér 00:55,39 00:49,96 00:43,88 00:47,25 00:45,72
Nejlepsi 00:52,37 00:44,33 00:40,45 00:43,99 00:42,00
Nejhorsi 00:59,50 00:58,20 00:51,71 00:50,51 00:48,05

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Komp. Komp.
Testovany Telefon Tabletu Desktop  telefon tablet

Participant 1 | 00:29,60 00:24,12 00:18,33 00:24,31 00:21,00
Participant 2 | 00:31,09 00:27,00 00:20,91

Participant 3 | 00:34,02 00:34,55 00:22,30 00:30,10 00:21,20
Participant 4 | 00:37,24 00:28,40 00:22,26 00:23,69 00:21,45
Participant 5 | 00:25,06 00:21,76 00:20,10 00:16,59 00:19,30

Prameér 00:31,40 00:27,17 00:20,78 00:23,67 00:20,74
Nejlepsi 00:25,06 00:21,76 00:18,33 00:16,59 00:19,30
Nejhorsi 00:37,24 00:34,55 00:22,30 00:30,10 00:21,45
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Nameérena relativni zlepseni — tabulky

Probéhnuti bludistém na ¢as

Komp. Komp.

Mobil Tablet  PC
SR RIS mobil  tablet

Mobil 6,60% 15,90% 3,38% 8,38% 15,90%
Tablet -6,19% 8,72% -3,02% 1,66% 8,72%
PC -13,72%| -8,02% -10,80% -6,49%
Komp. mobil -3,27% 3,12% 12,11% 0,00%  4,83% 12,11%
Komp. tablet -7,73% -1,64%  6,94% -4,61% 0,00% 6,94%

Obréazek A.1: Probéhnuti bludistém na ¢as — relativni zlepSeni zafizeni

Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil

Mobil Tablet PC Komp_" Komp. PC
mobil tablet

Mobil 10,86% 26,23% 25,02% 26,23%
Tablet -9,80% 13,86% 2,57% 12,76% 13,86%
PC -20,78% -12,17% -9,92% -0,96%
(Il e -12,06% 0 -2,50% 11,01% 0,00% 9,94% 11,01%
[Glgsee e -20,01% -11,32%  0,97%  -9,04% 0,00% 0,97%

Obrazek A.2: Zabijte roboty co nejrychleji — staticky cil — relativni zlepSeni zafizeni

Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil

Komp. Komp.
mobil tablet
Mobhil 15,59% 55,07% 51,12%
Tablet -13,49% 30,73%  16,37% 34,15% 30,73%
PC -33,83% -23,51% -10,99%  2,62%
Komp. mobil -25,66% -14,07%| 12,34% 0,00% 15,28% 12,34%
(GlgameldEd -35,51% -25,46% -2,55%  -13,26% 0,00% -2,55%

Mobil Tablet PC

Obrazek A.3: Zabijte roboty co nejrychleji — dynamicky cil — relativni zlepSeni zafizeni



Priloha B

Seznam pouzitych zkratek

AS Action Script

AIR Adobe Integrated Runtime

API Application Programming Interface
CS Creative Suite

DLL Dynamic-link library

FPS First Person Shooter

FPS Frames Per Second

GDD Game Design Document

HUD Heads-Up Display

HTML HyperText Markup Language
HW Hardware

JSFL JavaScript Flash Language
MvM Man vs. Machines

OS Operating System

PC Personal Computer

P2P Peer-to-Peer

RIA Rich Internet Application

RPG Role-Playing Game

SDK Software Development Kit

TCP Transmission Control Protocol

7
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UDP User Datagram Protocol

UI User Interface

VM Virtual Machine

XML eXtended Markup Language

XP Experience Points

PRILOHA B. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK



Priloha C

Manual k aplikaci

C.1 Pozadavky pro béh hry

Platforma Windows:
Minimalni pozadavky:
e 1.6GHz Intel Atom, 512MB RAM, 128MB grafické paméti.

e ProhliZze¢ s nainstalovanym Flash Playerem 11 nebo vys$im anebo nainstalované pro-
stfedi Adobe AIR 3.0 nebo vyssi.

Platforma MacOS:
Minimalni pozadavky:
e Intel® Core™ Duo 1.83GHz, 512MB RAM, 128MB grafické paméti.
e ProhliZe¢ s nainstalovanym Flash Playerem 11 nebo vyS$im anebo nainstalované pro-
stfedi Adobe AIR 3.0 nebo vyssi.
Platforma Linux:
Minimalni pozadavky:
e 1.6GHz Intel Atom, 512MB RAM, 128MB grafické paméti.

e ProhliZze¢ s nainstalovanym Flash Playerem 11 nebo vys$im.

Platforma Android:
Minimalni pozadavky:

e ARMv7 550MHz, Hardware Vector FPU, 256 MB RAM, OpenGL ES 2.0, H.264 a AAC
HW decoder.

e Android 2.3.

79
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Platforma iOS:
Minimalni pozadavky:

e iPod touch 4, iPhone 3GS, iPhone 4, iPhone 5, iPad, iPad 2, iPad mini a iPad s Retina
displejem.

e iOS 4.3 nebo novéjsi.

C.2 Pokyny ke spusténi serveru development serveru

Pro testovani samotné hry je pfipraven server v cloudovém prostiedi PlayerlO s identifika-
torem ,,team-defense-49zj0vpcyOQuiegimgepekw* (id je predvyplnéné v klientovi — obr. C.4).

Pokud si nepiejete otestovat development server, pokracujte v ndvodu Pokyny ke spusténi
hry.

Development Server spustite tim souborem:

cd://server/Serverside Code/Player.10 Serverside .NET Libraries/Player.10 Development Server.exe

Pro spusténi serveru je ale potieba byt zaregistrovian na webu PlayerIO (obr. C.1).
https://playerio.com /register

[E Login (v2.3.6.0) @

Login to Player.1I0

Lagin with your Player [0 account to authorze this development server
to un your games with full access rights

Player |0 Usemame:

Password:

Remember password [ Login ]

Obrazek C.1: Po prvnim spusténi development serveru je vyzadovano piihlaSeni.

Po zaloZeni u¢tu vytvoite v prostifedi PlayerlO novou hru (obr. C.2). Nazvat ji muzete
jakkoliv. Vytvofenim hry v administratorském prostiredni se vytvoii jedine¢ny identifikator,
ktery je tfeba zadat po spusténi hry (obr. C.3).

Pro fungovani serveru je tfeba nahrat do prostiedi PlayerlO GameFS konfigura¢ni soubory
z adreséare (obr. C.5):
ed:/ /server/development-server-data/xml/

Po nahrani potfebnych XML soubora sta¢i k této hie pfifadit knihovnu DLL tlac¢itkem

,Upload Game Code“ (obr. C.3). Knihovna je k dispozici na CD-ROM:
cd: //server/development-server-data/game.dll
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Zwick | Frontpage | Forum | Documentation | Logout
PLAYER.IO
— ey ]

My Gal

Dashboard Create Game PLAYER.IO HELP

Create Game

Game Name: | | R
Fridge Magnets The name you want to assign to your game. This is purely for your own reference and can be changed later the documentation on the main

site is an excellent starting point.
Dieselpenicilin Madness  Create Game

Obrazek C.2: Vytvofeni nové hry v administratorském rozhrani PlayerIO.

Zwick | Frontpage | Forum | Documentation | Logout

My Game:
Dashboard Dieselpenicili PLAYER.IO HELP
Create Game Game ID: team-defense-49zj0vpcyOuiegimgepekw E3 Edit Settings
This is the overview page for
Fridge Magnets ‘your game where you can see a
summary of the statistics

Dieselpenicilin Madness ~ Multiplayer swvailable.

. . For more infarmation about the
Active Rooms: 0 Current Online: 0 # Upload Game Code various services that Player.10
provides, please check out the
documentation section.

Bandwidth usage

B viebservice Traffic [l pata Received Data Sent
[ — Apiasegli 3 0,201 3 Apr 25, 2013 . May 1, 201500
4.26 MB Data received 46.532 MB Data sent 5.12 MB Webservice Traffic
(data sent from = game dlient to = game (d=ts sent from = game s=rvarto = (requests to the Player.10 websery
sarver) game client + sitebos traffic) connact, joinroom stc.)

Total: 55.92 MB used the last 30 days

Obrazek C.3: Identifikdtor hry v administratorském rozhrani PlayerlO a tla¢itko pro nahrani
knihovny DLL.

PlayerlO ID

team-defense-49zjOvpcyOuiegimgepekw

Login as guest

Obrazek C.4: Po spusténi hry je tfeba zadat identifikator hry z PlayerIO.
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GameFS for Dieselpenicilin Madness
You can access the GameFs for your game via the web interface embedded in this page, or you can use your regular FTP program.

FTP Client: We recommend Cyberduck. It's free and runs on both Windows and Mac.
- FTP Server: \
Dieselpenicilin Madness ftp.playerio.com
Multiplayer FTP Username: Zwick
FTP Password: Not configured yet.

You have to configure a special GameFS FTP Password. This is to keep your main password safe from eavesdropping.

| +~ Set GameFS FTP Password

WebUI
0%
Fullscreen Refresh
Your Files | Dieselpenicilin Madness  *|
» Dieselpenicilin Madness File
BT
2] firstmap.xml = canfig.xml

2] testAccuracy.xml

=] testAccuracyDynamic.xml
= testMaze.xml

=) testSurvival.xml

=] config-xml

Obrazek C.5: Struktura nahranych soubori v PlayerlO GameFS.

C.3 Pokyny ke spusténi hry

Prototyp hry je mozné spustit v libovolném prohlize¢i s nainstalovanym Flash Playerem,
anebo nainstalovat do telefonu nebo tabletu s operacnim systémem Android. Po spusténi
hry je potieba v nastaveni odskrtnout ,,Use development server®, je-li k dispozici, je tifeba
nastavit IP adresu, kde PlayerIO Development Server bézi.

Hru lze spustit i v prohlizeci, je ale potieba vyuzit localhost serveru — kvili bezpecnostnim
omezenim prohlize¢e (nelze nacitat lokalni soubory a komunikovat s se siti internet). Pro
spusténi hry v prohliZe¢i spustte:

cd://client/run/game.html

Pro nainstalovani hry do zafizeni s Androidem pouZijte instalator:

cd://client/install /game. apk

Hru miiZete nainstalovat i do pocitac¢i s OS Windows nebo Mac OSX s nainstalovanym
prostfedim Adobe AIR:

cd://client/install/game. air
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Obsah prilozeného CD-ROM

Obréazek D.1: Obsah pfilozeného CD-ROM
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