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Uzivatelska specifikace desktopového rozhrani pro hru FactOrEasy

Abstrakt

Tato diplomova prace je zaméfena na néavrh desktopového rozhrani pro
manazerskou hru FactOrEasy. Prvni c¢ast teoretické casti obsahuje charakteristiku
pocitacovych her jako takovych a stru€né popsani postupu pfi jejich vyvoji. V druhé ¢asti
byly vysvétleny funkce vyvojafského prosttedi Unity a principy manazerské hry
FactOrEasy.

Prakticka cast zahrnuje uzivatelskou specifikaci rozhrani, spolu s vysledky
testovani navrhll a funkéniho prototypu. Specifikace je rozdélena na tivodni definice cild,
motivace a charakterizovani vzorovych person. Nasledujici podkapitoly byly vénovany

jednotlivym obrazovkam hry. Na zavér jSou popsany zplsoby testovani a jejich vysledky.

Klic¢ova slova: FactOrEasy, Ul Rozhrani, Desktopova specifikace, Digitalni prototyp



FactOrEasy desktop game Ul Specification

Abstract

This thesis is focused on the design of a desktop interface for managerial game
FactOrEasy. The first part of theoretical part contains characteristics of computer games
and a briefly described process of making them. The second half of the theoretical part
includes Unity engine description and principles of managerial game FactOrEasy.

The practical part of the thesis contains the user interface specification document
itself and the results from testing how user-friendly the design is. The specification is
divided into the initial setting of objectives, motivation, and characteristics of personas.
The next subchapters were dedicated to individual screens of the game. In the ending of the

practical part were described the methods and results of testing the design.

Keywords: FactOrEasy, Ul Interface, Desktop specification, Digital prototype
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1 Uvod

V dnesni dobé vSemoznych her a jinych aplikaci pro rtiznoroda elektronicka
zatizeni, je stale téz8i prijit na trh s né¢im novym. NéCim, co uzivatele zaujme natolik, Ze
produkt zacne opakované¢ pouzivat a neomrzi ho ani v delsim ¢asovém horizontu.
V piipadé hernich tituld je navic kladen vétsi diraz na ovladatelnost a grafické zpracovani,
které dokaze hrace uz po prvnich minutach hry naprosto odradit. Proto je velmi dilezité se
pfi vyvoji na tyto okruhy dikladné zaméfit a vytvofit sofistikovany dokument, ktery bude

vSechny funkcionality, ovladaci prvky a celkové vizualni zpracovani popisovat.

To samoziejm¢ neznamena Ze vytvorenim takového dokumentu ma vyvojarsky tym
navrhafskou praci za sebou, a ze na zaklad¢ toho naprogramuji dokonaly herni titul, ktery
bude svou ovladatelnosti a celkovym zpracovanim vyhovovat velkému okruhu hraca.
Navrhy rozlozeni jednotlivych obrazovek a jejich propojeni ve funkénim prototypu, je
dalezité v pribéhu navrhovani testovat na vybraném okruhu uzivateld. Tito vybrani

uzivatelé by se méli co mozna nejlépe podobat hracim, na které bude hra po vydani cilit.
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2 Cil prace a metodika

Cilem prace je na zakladé herniho planu hry FactOrEasy a jejiho navrzeného
mobilniho rozhrani, vytvofit Ul Specifikaci pro desktopové zafizeni. Student definuje
potfebné obrazovky a mnavigacni prvky. Vytvoii digitdlni prototypy jednotlivych
obrazovek, které bude testovat na vybrané skupin¢ respondenti. Na zaklad¢ tohoto testu

bude Ul Specifikace upravena.

Metodika diplomové prace je zalozena na analyze planu hry FactOrEasy, na
zakladg studia odborné literatury a jiz existujiciho feSeni pro mobilni zafizeni. Na zakladé
zjisténych vysledkt bude vytvoifena Ul specifikace desktopového rozhrani, rozsifena
0 dalsi pfidané funkce hry. V grafickém rozhrani budou zohlednény vlastnosti a moznosti
Unity engine. Na zaklad¢ vysledku testovani bude provedeno celkové zhodnoceni a budou

navrhnuty piipadné tGpravy feseni.

3 Pocitacové hry

V dnes$ni dobé zazivaji videohry i pocitaové hry obrovsky narust popularity
a zasahuji do mnoha oblasti, at’ uz pozitivné, nebo negativné. Kazda pocitatova hra ma
néjaky sviyj virtudlni svét nebo prostfedi, ve kterém ma hra€ moznost pomoci ovladacich
komponentii pfipojenych k pocitaci, ovliviilovat déni na obrazovce. Prvni videohra, ktera
byla pfedstavena vroce 1974 se nazyvala Pong a jednalo se o velmi zjednoduSeny
¢ernobily princip tenisu [1]. Od té doby ale ubé&hlo plno let a dnes uz je situace tplné nékde
jinde. Hernich tituld vSech moznych zZanrt je na trhu nespocet a herni vyvojafi se neustale
snazi trumfovat a posouvat hranice své grafiky. V tomto ohledu zacinaji posledni dobou
zna¢nou vyhodu ziskavat pocitacové hry. Komponenty v osobnich pocitacich se daji
kdykoli vyménovat za novéjsi modely, zatimco u konzoli musi hra¢ vzdy ¢ekat na novou
generaci pro lepsi grafické moZnosti. Néktera herni prostfedi, ktera vznikaji ve 21. stoleti
zaCinaji byt neskutecné realistickd a mizeme jen s napétim ocCekavat, jak bude vyvoj
hernich tituld pokracovat v nasledujicich letech, se stale rostoucimi moZznostmi vyuZiti

virtualni reality [2].
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3.1 Pojem pocitacova hra

Pojem ,,pocitaCova hra“ se zacina pouzivat od 80. let 20. stoleti, tudiz o vice nez
deset let pozd€ji nez pojem ,videohra“, ktery uz je vté dobé velmi dobie znamy,
pfedev§im diky domdcim systémim pfipojenych k televizi. Oznacdeni pocitacové hry
charakterizuje takové hry, které jsou primarné vyvijeny na platformu domacich pocitact.
Piipadn¢ muze jit o verze videoher, které¢ jsou pro tyto pocitace uzpiisobené. Je dulezité si
uvédomit, Ze jak videohry, které jsou ureny pro rizné typy konzoli (Playstation 4, Xbox
One, Nintendo Wii), tak i pocitacové hry, vyuzivaji k chodu uréity typ pocitace a jsou
dokonce i na osobnich pocitac¢ich vyvijeny. Definice poc¢itacové hry vznikla tedy naprosto
separatné a zacala se od definice videohry diferencovat hlavné diky tomu, ze domaci
pocitace bylo vzdy mozné vyuZzivat i pro jiné dalsi ucely, nez jen hrani pocitacovych her
[2].

3.2 Zanry pocitatovych her

Jelikoz raznych typt her a zpasobt jejich hrani je mnoho a stale vznikaji nové, je
potieba rozdé€lit hry alespon do zékladnich zanrt, pro jejich snadnéjsi identifikaci.
V nasledujici kapitole je predstaveno né€kolik zékladnich Zanrd, podle kterych se herni

tituly rozdéluji.

3.21 Akéni hry

V akénich hrach mad hrad¢ vroli hlavniho hrdiny za ukol zvitézit nad Svymi
nepiateli, za pomoci riznych zbrani nebo bojovych styld. Tento typ her je v dnesni dobé
velmi popularni predevS§im v online verzich, kdy hraci pifes internet bojuji proti sobé
Vv tymech, nebo jako jednotlivci. Akéni hry se Casto déli jeSté na kategorii FPS (First
person shooter), kde hra¢ hraje za postavu z pohledu prvni osoby a kategorii TPS (Third
person shooter), ktera se vyznacuje zase pohledem za zady postavy, ktery zajistuje veétsi
zobrazeni scény hry. U akénich her se Casto vyskytuji rizné druhy kampani plné ukold,
které ale vétSinou z pohledu hernich komunit zaostavaji, z divodu opakovatelnosti
a nezdzivnosti. Z toho diivodu je popularnéjsi typ online akénich her, ve kterych je kladen
daraz spisSe na rychlost reakce hrace neZ na plnéni logickych ukold. Typickym ptikladem

akéni hry je Counter Strike, Doom nebo napiiklad Mafia [3].
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Obréazek ¢. 1 — Nejnovéjsi dil z akéni série her Counter Strike [4]
3.2.2 RPG

Dalsim velmi popularnim typem her jsou RPG (Role-Playing Game) hry, kde si
hraéi vytvari vlastni ,alter ego®, kterym vétsSinou prochazeji bohatou déjovou linii. Na
zacatku hry si hraci vytvateji postavu, a to z hlediska vizualniho vzhledu, schopnosti, rasy
nebo povolani. Postava v priibéhu hry ziskava zkuSenosti za splnéné tkoly a zvySuje svoji
urovenl. Diky vys$$i urovni postavy ma pak hra¢ zptistupnénd rizna vylepseni a nové
schopnosti, kterymi je hra v pribéhu obohacovana. Zasadnim prvkem je také napiiklad
vytvareni konverzaci s ostatnimi postavami hry, které mohou vést k jednodussimu plnéni
ukol nebo sbirani a kupovani nového vybaveni, které posiliiuje hraCovu postavu a jeji
schopnosti. Mezi typické RPG herni tituly patii naptiklad Diablo, série The Elder Scrolls

nebo napiiklad nové vydana ¢eska hra Kingdom Come: Deliverance [3].

Obrazek €. 2 — Rozhrani nové ¢eské RPG hry Kingdome Come: Deliverance [5]
16



3.2.3 Strategie

Kategorie her, ktera uz podle nazvu vypovida o tom, ze v pribéhu hry je nutné
pouzivat strategické mysleni a planovani, které hrace povede k vitézstvi a porazeni
protivnik. Hra¢ vétSinou disponuje zékladnim uzemim nebo méstem, o které se musi
ekonomicky starat, které musi vojensky branit a rozvijet jej. Strategie muzeme také

rozdélit na nékolik subzanra.

Strategie v realném case (RTS — Real Time Strategy) jsou podkategorii, ktera je
charakterizovana podobné jako online FPS hry rychlosti reakce hrace. Hraci se snazi co
usetiili ¢as pro efektivni vyvoj vojska. Hrac, ktery chce v tomto typu her vitézit nesmi
vahat, jelikoz sebemensi nejistota a zdrzeni dava obrovskou vyhodu protivnikovi.

Typickym piedstavitelem RTS strategie je Starcraft od spole¢nosti Blizzard [6].

Dalsim typem jsou tahové strategie (Turn-based strategy), které se lisi od zbylych
typt hlavné tim, ze se odehravaji po kolech nebo tazich. VétsSinou jsou zalozeny na velmi
propracovaném managementu spravy zakladny a jednotek, ktery je piili§ slozity na to, aby
se dal zvladnout v realném case. Po tom, co hra¢ vycerpa své tahy, pfichazi na fadu hra¢
druhy a takto se dokola potad stfidaji, dokud jeden znich nevyhraje. Jako piiklad si

muzeme uvést sérii her Might & Magic nebo Civilization.

Poslednim zde uvedenym typem jsou strategie budovatelské neboli manaZerské.
Cilem v téchto hrach uZ neni budovani vojenské sily a dobyvani zdkladny protivnika.
Hlavnim zaméfenim by méla byt ekonomika a planovéani. Pohled na hraci plochu byva
zobrazen z ptaci perspektivy, pro piehled nad v§emi budovami. Hra¢ rozhoduje o struktufe
rozpoCtu, pracovnich prioritich a stimuluje postavy hry k ur€itym aktivitam. Tato
kategorie je specifickd tim, Ze je mozné ji fadit i mezi simula¢ni typy her, jelikoZ se snazi
o realnou simulaci ekonomické situace, kterd ovliviiuje ceny zbozi, vyrobniho materidlu
nebo prodeje vyrobki. Mezi tyto typy her se fadi naptiklad Simcity, Transport Tycoon
nebo napiiklad pravé hra FactOrEasy, pro kterou je v praktické cCasti prace navrzeno

uzivatelské rozhrani [3].
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Obrazek ¢. 3 — Herni titul Simcity 5, typicky pfedstavitel budovatelské strategie [7]

3.2.4 Adventury

Dobrodruzné hry neboli adventury, se daji charakterizovat jako hry, ve kterych se
pomoci feSeni rGznych logickych problému, posunujete dal a dal v ptibéhu. V tomto
ptibchu vétsinou neni nutnosti vzdy n€koho zneSkodnit, néco postavit nebo n€kam dorazit
prvni. Hlavnim prvkem téchto her je predevsim dégj, ktery byvéa velmi propracovany, plny
souvislosti a zapletek. Dé&je v téchto hrach mohou casto koncit nékolika zptisoby. Postava
zde byva podle dé&je ptesn€ nadefinovand a neda se nijak z hlediska vzhledu ani schopnosti
upravovat. Posledni dobou adventury mirn€ upadaji, nebo se spojuji s akénimi typy her,
kdy vznikd kombinace ak¢ni charakteru, S nutnosti feSeni riznych hadanek a logickych
ukold. Typickym piedstavitelem takovychto dobrodruznych akénich her je série Tomb

Raider [8].
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Obrazek €. 4 — Nejnovéjsi dil z herni série Tomb Raider [9]

3.2.5 Sportovni

Podstatou sportovnich her byva simulace sportovnich utkani nebo zavoda, a z toho
diivodu se Casto fadi i do kategorie simulatorti. Mezi ty nejpopulérnéjsi sportovni typy patii
simulace fotbalovych, hokejovych a basketbalovych zapast. Hra¢ soupeii za svij tym,
pfi¢emz vétSinu Casu ovladad hrace, ktery v prib¢hu hry zrovna obdrzel mi€. Na tohoto
aktivniho hrace zbytek tymu, ktery je ovladany pocitatem a z ¢asti taktikou hrace reaguje.
Sportovni hry mohou byt také manazerského charakteru, kdy se hra¢ vzije do role trenéra
a manazera tymu a odehrané zapasy ovlivituje pouze zvolenou sestavou a taktikou. Mezi

nejznaméjsi sportovni tituly patii FIFA, NHL nebo NBA od spole¢nosti EA Sports.

Hry se zavodni tématikou se casto snazi napodobovat redlné zavody aut
s ovladatelnosti podobnou realité, a proto jsou také pfifazovany ¢asto pod simulatory. Mezi
nejznamé;jsi takové tituly patii (Forza, Colin McRae nebo Project Cars). Existuji také vice
arkadové typy zavodnich her jako naptiklad Need for Speed, kde je pozornost vétSinou

upinana na vylepSovani vozidel a pouli¢ni zavody aut [3].
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Obrazek €. 5 — FIFA patii mezi nejhranéjsi sporovni herni tituly [10]
3.2.6 Simulatory

Simulatory jako takové davaji hra¢i moznost vZzit se co mozna nejredlnéji do profesi,
které v bézném zivoté pravdépodobné nevyzkousi, pokud po tom vylozené netouzi. Hry
vétSinou nemaji zadnou déjovou linii a zaméfuji se pouze na co nejredlnéjsi zazitek ze
simulace. Ovladatelnost byva Casto slozit&jsi a hra¢ se tedy musi nejdiiv simulované stroje
naucit ovladat. Nejcastéji se setkavame se simulatory leteckymi (Microsoft Flight

Simulator X) a simulatory kamionl (Euro Truck Simulator) [3].

Obrazek ¢. 6 — Nejznaméjsi letecky simulator Microsoft Flight Simulator X [11]
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3.3 Uskali a p¥inosy po&itatovych her

Zivot v dnesnim svété se zda byt nepiedstavitelny bez veskerych technologii, které
s radosti vyuzivame a které nam zivot jako takovy usnadnuji. Pocitacové hry a hry na
elektronickych zatizenich celkov€, mezi tyto populdrni technologie patii a zivot bez nich
by nebyl takovy jaky ho zname. Zatimco ano, lze si myslet ze se videohry nezdaji tak
dalezité¢, jako moznosti telekomunikace, socidlnich medii a vesSkerych modernich
vymozenosti, které potiebujeme k Zivotu. Je ale také dilezité se zabyvat tim, jak pravé tyto
hry ovliviiuji a tvaruji nasi kulturu, historii a zptisob zivota jako takovy. Nastésti se s velmi
rychle rostouci popularitou hry stavaji zhavym tématem, o kterém se stale vice mluvi
v kontextu s jejich moznymi dopady na hrace a okoli kolem nich. V této kapitole jsou

probrany nékteré z téchto negativnich i pozitivnich dopadii na spole¢nost [12, 13].

3.3.1 Zavislost

Jednim z nejcastéji zminovanych problémi u pocitacovych her je ziskani zavislosti
na jejich hrani. Konkrétné se jednd o zavislost patologickou, jez je definovana jako ,, kazda
puvodné i uZitecnd, resp. prospésna zavislost, jejimz dusledkem je utrpeni (fyzické
i duSevni) jedince a jeho socialniho okoli, resp. v jejimz diisledku dochazi ke snizeni
a ochuzeni kvality Zivota zavislosti postizeného jedince c¢i osob v jeho okoli

a zprostredkované pak celého spolecenstvi. “ [14].

Tento druh zévislosti spoiva v etném a pravidelném hrani her, které u jedince
prevladaji na ukor socidlnich, materidlnich a rodinnych zakladd. Jelikoz je hrani her
oblibené¢ predev§im u déti a mladeze, jsou pravé oni tou nejvyznamnéjsi rizikovou
skupinou, u které se mize zavislost projevit. Vysvétlenim pro vznik tohoto omezeni ve
spolecenském Zivoté¢ miiZze byt touha po odreagovani, snaha vyniknout nebo hledani svych

vlastnich limita.

Odbornici, ktefi se timto typem zavislosti zabyvaji ji fadi mezi ty méné nebezpecné,
V porovnani naptiklad s gamblerstvim, které ma s poc¢itacovymi hrami urcité spolecné rysy.
Ten hlavni je snaha hrace uniknout zrealného svéta, ktery se muize hracim jevit
v momentalni chvili nepfivétivy, z divodu urcitych osobnich problémt. Takovy tunik je
pro hrafe vysvobozeni, jelikoz je drzi od téchto problému a starosti ve svém virtudlnim

svété [13].
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3.3.2 Nasili

Druhy ¢asto zminiovany problém je urcitd mira nasili a agrese, ktera se v nékterych
hernich titulech objevuje. U pocitacovych her se nasili fesi z toho divodu, ze jej hraci pii
hrani virtualné vykonavaji. Na rozdil od nasili, které mtize byt vidéno v televizi, mohou
hraci pocitovat radost a pocit z Gispéchu, nebot’ jsou za takové chovani (napiiklad
zneskodnéni protivnika) odménovani. V této souvislosti se hovoii o tom, ze hraci vuci

nasili otupi a pfestavaji ho vnimat jako negativni.

K zajimavym vysledkim dospéla studie Videogames in Europe: 2012 Consumer
Study od spolecnosti ISFE. Odbornici se zaméfili na pohledy rodic¢a déti, které pocitatové
hry hraji, na ur¢ité zmény v chovani, které mohou byt pozorovatelné. Pii otazce, zda hrani
her ovliviiuje u déti projev agresivity, odpovédéla drtiva vétSina, ze déti jsou naopak diky

pocitatovym hram méné agresivni, nebo Ze zadny rozdil nepozoruji [13, 15].

3.3.3 Vyuka a rozvoj logického mySleni

Komplexni virtudlni svéty, které nauc¢i hrace inovativni zpusoby mysleni, mohou
pfedstavovat Zivotaschopnou alternativni vzdelavaci intervenci. Pfikladem miize byt dnes
velmi populdrni hra Minecraft, ktera je popularni i u déti nejmensiho v€ku. Tato hra je
povazovédna za velmi pfinosnou nejen v rozvoji logického mysleni, ale také naptiklad
k rozvoji matematického mysleni, nebo k zdokonaleni prostorové orientace. Muze to byt
zpusobeno predevs§im tim, Ze ve hife Minecraft neni hra¢ veden Zadnym déjem, ani ukoly
ke splnéni cile, ale naopak je jenom na hraci, co ve hie bude délat a co uzna za vhodné. Ve
a komplexng&jsi stavby s riznymi piepinaci, tlacitky a logickymi obvody které vyzaduji

prave urdity zptsob logického mysleni a algoritmizace [16, 17].

3.3.4 Rozvoj kreativity

Nedavna studie Michigan State University ukazala, ze kluci i holky ktefi hraji
pocitacové hry, maji tendenci byt kreativnéjs$i navzdory tomu, zda hraji nasilné, nebo
nenasilné hry. Studie zhruba 500 dvanactiletych déti zjistila, ze ¢im vice déti hréli
pocitacové hry, tim vice byli nésledné kreativnéjsi pii tikolech jako kresleni obrazka nebo
psani ptibéhli. Naproti tomu pouzivani mobilnich telefontl, internetu a jinych ¢innosti na
pocitacich vlibec s timto rozvojem kreativity nesouviselo. Linda Jacksonova, profesorka
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psychologie a vedouci vyzkumna pracovnice tohoto projektu uvedla, Ze tato studie je prvni
demonstraci, kterd je zalozena na dikazech o vztahu mezi vyuzivanim technologie

a rozvojem tvotivosti [15].

4 Proces vyvoje pocitacové hry

stale vyviji a pfinasi nové zpusoby, jak vyvijet lepsi a propracovanéjsi hry. Tento proces
byva ale opravdu velmi naro¢ny pro cely tym. Sklada se z mnoha dil¢ich kroku, které je

nutné postupné vSechny splnit, jinak herni titul nebude mit sebemensi Sanci na trhu uspét.
4.1 Koncept

Pted kazdym vyvojem hry si musi jednotlivec nebo vétSinou cely tym vytvofit
koncept. Tento koncept ma za cil vymezit cilovy segment trhu na kterém bude hra plsobit,
popsat hlavni myslenky a nadefinovat atmosféru hry. Nejjednodussi predstavou konceptu,
je komplexn¢ a srozumitelné napsana vize navrhované hry tak, ze vSichni, kdo jsou do
vyvoje hry zahrnuti védi, o jakou hru se jedna a co vSe bude zahrnuto v procesu jejiho
vytvoteni. To znamend Ze vydavatelé, investoii, designéfi, vyvojaii, a dokonce i lidé co se
staraji o marketing budou veédét, co od nich bude pozadovano. Koncept hry by mél
nasledovat kazdou etapu, ktera bude samotnou hru tvofit, od pfibéhu ke grafice, nebo
napiiklad 1 k tomu, jak se na hie vyd¢laji penize. Muizete si herni koncept predstavit jako
urcity zptisob navodu pro kazdé zahrnuté oddéleni, ale je to také prostor pro designéry
a vyvojare, ve kterém mohou vyjadfit své obavy nebo napady, jak udé€lat hru co nejlepsi.
Takovyto koncept ma pro kazdé oddéleni trochu jiny vyznam, ale jedno mé spolecné pro
vSechny, kazdému oddéleni musi poskytnout vSechny potiebné informace. Vysledkem
ptesné definice a analyzy tohoto dokumentu bude rozhodnuti, zda ve vyvoji pokracovat,

nebo hru rovnou zamitnout [19, 20].
4.2 Vybér herniho engine

Pojem herni engine muizeme chéapat jako urcity software ktery slouzi k vyvoji
videoher a PC her. Tento termin se zacal poprvé objevovat v 90. letech 20. stoleti ve
spojitostmi s FPS hrami, piedev§im hrou Doom od spole¢nosti Id Software. Diky

sofistikovanému odd¢leni jadra (vykreslovani grafiky, kolize, pohyb) od vlastni naplné
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(prostiedi, zvuky), se spole¢nosti podafilo prosadit pouzité principy i dalSim vyvojarskym
spoleCnostem, které o software zacali jevit zajem. Tyto spolecnosti se totiz uz nemuseli
starat o ty nejzakladné€jsi aspekty jadra hry a staCilo jim pouze vytvofit vlastni atmosféru,

pravidla a ptib¢h hry. Toto velmi zlevnilo a urychlilo celkovy vyvoj hry [21].

Dnesni enginy jsou je$t¢ mnohem univerzalngjsi nez jadro dodavané spolecnosti Id
Software. Principy ale zlstavaji stejné, herni enginy zajist'uji znovupouzitelné jadro, které
je mozné pouzit V nespoctu ruznych titull. Typy téchto engini se ale mohou velmi lisit,
a proto je velmi dilezité, zvolit si pro své potieby ten nejvhodnéjsi. Nékteré se snazi o co
nejvetsi znuvupouzitelnost a riiznorodost, zatimco jiné se piesnéji specifikuji na konkrétni

hru, a to co je engine a co uz je hra za¢ina byt velmi nejasné.

Dulezité je si také uvédomit, ze v hernim enginu nejde vytvofit kompletni podklad
pro graficky zpracovanou fungujici hru, véetné jednotlivych modeli a charakterii (tzv.
hernich assetil). Skute¢ny postup je takovy, ze pomoci néjakého grafického modelovaciho
editoru (Maya, 3DS Max, Adobe Photoshop apod.) si navrhar vytvori veskeré modely a ty
nasledné naimportuje do enginu. Tyto modely se potom pravé pomoci funkci, kterymi

engine disponuje, skriptuji a vytvareji herni prostiedi [21, 22].

4.2.1 MoZnosti

V nasledujici kapitole byly vybrany ¢tyfi enginy, které se v dnesni dobé fadi mezi
ty popularnéjSi a zaroven také nejvhodnéjs$i pro tvorbu dvourozmérnych her. Z téchto
variant autor v nasledujici kapitole vybere jeden, pomoci kterého bude zpracovan digitalni
prototyp v praktické casti prace. Nékteré z vybranych nastroji mohou byt pro Ctenate
naprosto neznamé, a to z toho divodu, ze na poli hernich enginti sklizi nejvétsi popularitu
ty enginy, které umoziuji tvorbu trojrozmérnych prostiedi a ve kterych vznikd vétSina
dne$nich hernich AAA titult. Typickym piikladem miiZze byt naptiklad Unreal Engine 4,
CryENGINE nebo Source2. Tyto enginy jsou opravdu velmi silnymi nastroji pro tvorbu
her, jsou dobife propracované a umoziuji nespocet moznosti, ale pro nase ucely

dvourozmérné manazerské hry jsou naprosto zbytecné [22].

4211 GameMaker Studio 2

Vyvojarské prostredi skotské spolecnosti YoYo Games, které navéazalo v bieznu

roku 2017 na svou prvni verzi. Jednd se o multiplatformni ndéstroj, ktery je uréeny pro
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vyvoj na systémech Windows a Mac, a umoznuje vyvojafim vytvaiet dvourozmérné herni
tituly na oba tyto opera¢ni systémy spolu s Ubuntu Linux, Android, iOS, UWB, Xbox One
a Playstation 4. GameMaker je komer¢ni software, ktery je dostupny v ramci nékolika
moznosti predplatného a voln¢ pfistupné trial verze. Nové vydani piinasi kompletné
prepracované uzivatelské rozhrani, propracované nové editory, novy systém uprav na
urovni vrstev nebo inovativni pracovni postupy pii praci s ndhledy a upravami v realném
¢ase z jednoho editoru do druhého. “GameMaker Studio 2 prinasi vsechny nejlepsi funkce
Z predchozich verzi a prindsi poKroky v hernim vyvoji pro vSechny urovné zjednoduSenim
celého procesu a umoziuje tak vyvojarim zamérit se na vytvareni zabavnych a poutavych
her, které se mohou rychle dostat na trh.” ekl James Cox, Generalni ManaZer YOYO

Games [23, 24].

& OameMakerStudio2 File Edit Buld Windows Tools Marketpiace Help Layouts Room Q4 27 miws Q=
°ce Yoo Piatform Lte - GameMker Studio 2

Obrazek ¢. 7 — Vyvojaiské prostredi GameMaker Studio 2 [24]

4.2.1.2 Cocos2d-x

Cocos2d-x je open-source multiplatformni herni engine vydany na konci roku
2010. Je soucasti celého stromu riznych typti enginti, které spadaji pod nazev ,,Cocos2d*
a které jsou specifikované pro rtizné typy programovacich jazyka a platforem [25].
Nejcastéjsi vyuziti Cocos2d-x nalezneme na platformach iOS, Android, Windows,
Windows Phone, Linux nebo MacOS. Nejnovéjsi verze Cocos2d-Xx je z celého stromu

nejuniverzalnéjsi, z divodu nativniho programovaciho jazyka C++, a tudiZ i jiZ zminéné

25



moznosti vyuziti na n¢kolika platforméach zéaroven, bez potfeby zasadni Upravy kédu.
Vzhledem k tomu, Ze je tento engine open-source, ma vyvojai moznost zasahovat i do
samotného jadra herniho enginu, pokud potfebuje. VSechny verze pracuji s pouzitim
zékladniho prvku, nazyvaného sprite. Za sprite muze byt povazovan jednoduchy
dvourozmérny obrazek, nebo cely kontejner obsahujici obrazky riznych typt. V komunité
Cocos2d existuje nekolik nezavislych editorti, které pomahaji v oblasti editace spriti,
Castic, textd nebo tilemap [26, 27].

®-e Cocos Creator - db//asse! me.fire*

Obrazek ¢. 8 — Vyvojarské prostiedi Cocos2d-x [26]
4.2.1.3 Unity 5

Unity je v soucasné dobé nejpopularnéj$im nastrojem pro tvorbu digitalnich her,
a to jak mezi obrovskymi hernimi studii, tak i mezi nezavislymi vyvojafi. Za popularitu
hovoii samotné statistiky, které uvadéji ze 45% vyvojaii z celého svéta voli pro své
realizace pravé Unity. Nejblize umisténé herni enginy, mezi kterymi najdeme napiiklad jiz
zminény Unreal Engine, ve stejné anketé nedosahuji ani poloviny takového vyuziti. Mezi
hlavni vyhody Unity patfi pfedev§im jednoduchost, ovladatelnost, moZnosti vyuZiti
a dostupnost (v zakladni verzi je naprosto zdarma, a to na neomezenou dobu pro kazdého).
Vyuziti je mozné na vice nez 20 platformach, mezi kterymi najdeme napiiklad Windows,
MacOS, Linux, Playstation, Xbox, Android, iOS nebo dokonce platformy virtualni reality
jako Oculus, Gear VR nebo Google VR [28]. Dalsi zna¢nou ptednosti Unity je vlastni

obchod stakzvanymi Assety, pod kterymi si muze Ctenai predstavit rizné grafické
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a funkéni prvky, které mohou vyvojafi zdarma, nebo za urcity poplatek ve svém vyvoji
pouzit. Diky své popularit¢ a Cestnosti vyuziti navic vzniklo na internetu obrovské
mnozstvi raznych navoda a diskuzi, pomoci kterych se s funkcemi a moznostmi Unity
seznami 1 naprosty laik, ktery zatim nevidél ani jediny fadek kodu. Dokonce samotna
domovska stranka tohoto enginu obsahuje stale aktualizované podrobné navody a videa

ktera vyvojare uci, jak s programem pracovat [29, 30].

Obrazek ¢. 9 — Vyvojaiské prostiedi Unity 5 [29]

4.2.1.4 Defold

NejmladSim ze vSech enginti zde uvedenych je Defold od studia King, které stoji za
celosvétovym mobilnim hitem Candy Crush Saga. Tento softwarovy bali¢ek uvolnény
Vv prvni poloviné roku 2016 je kompatibilni se systémy Windows, Linux a MacOS.
Umoznuje vytvaret hry pro mobilni platformy iOS a Android, webové HTML5 a také
samoziejmé pro uvedenou trojici operacnich systému se kterymi je kompatibilni. Jedna se
o plnou verzi, nic neni pro uzivatele ofezano, nebo zpoplatnéno a podle vyvojaiského
studia King se to nikdy nezméni [31]. Defold se specializuje na vyvoj ve dvourozmérném
rozhrani, ale je do jist¢ miry kompatibilni i trojrozmérnym prostfedim. Jediny ,,hacek™ je
V tom, Ze veskeré herni tituly, které vzniknou za pomoci tohoto néstroje, musi byt ulozeny
na serverech vlastnénych studiem King. Toto ovSem nemusi byt dlouhodobé pravidlo,

jelikoZ studio King uvadi, ze si uvédomuji, Ze nékteti uzivatelé davaji prednost jinym
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poskytovatelim ulozi$t' a pracuji na tom, aby toto feSeni podpoftili. Divodem pro tento
nedostatek je pry fakt, ze engine nebyl plivodné zamysSleny jako sluzba s nastroji

a ulozistém pro Sirokou vetejnost [32].

Obrazek ¢. 10 — Vyvojaiské prostiedi Defold [31]

4.2.2  Vybér nejvhodnéjsiho nastroje

Pro autora diplomové prace, ktery nemél s témito néstroji uzptisobenymi pro tvorbu
her v minulosti sebemensi zkusenost bylo dulezité, aby mélo prostiedi prehledné rozvrzené
ovladaci prvky a aby byly funkcionality téchto prvkid a vyvojového nastroje celkové
kvalitné zdokumentovany. Druhym dulezitym aspektem, na zaklad¢ kterého autor vybiral,
byla volné dostupna licence nastroje, kterd neni ¢asové omezena, jelikoz bylo zapotiebi se

S prostfedim pfed samotnou tvorbou prototypu nejdiive podrobné seznamit.

Na zéklad¢ téchto dvou hlavnich kritérii, autor zvolil pro tvorbu svého prototypu
vyvojaiské prostfedi Unity. V priibéhu navrhu bylo vyuzito nékolik zminénych vyhod toho
nastroje, mezi které patii naptiklad kvalitné zpracovand dokumentace a velké mnozstvi
diskuzi a video navodu. Tyto volné dostupné pomucky na internetu, autorovi v mnoha
ptipadech znacné zrychlily a zefektivnily pracovni postupy, pii tvorbé jednotlivych prvka
obrazovek. Autor také ocenil Siroky vybér Asset soubort v obchodé Unity Asset Store, ze

kterého bylo stazeno nékolik volné¢ dostupnych prvkid, které byly nasledné
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implementovany v prototypu hry. Vyvojatsky nastroj Unity je podrobné&ji popsan v paté

kapitole teoretické Casti prace.
4.3 Game design

Mezi nejdilezitéjsi etapy vyvoje pocitacovych her patii Game Design (Cesky herni
navrh). Prosluly americky navrhai pocitacovych her Jesse Schell ve své knize uvadi
,Game Design je rozhodovani o tom, ¢im by hra méla byt“ [33]. Zni to pomérné
jednoduse, ale pokud se hloubé&ji podivame na vysledky téchto rozhodnuti o hernich
navrhach zjistime, ze tyto volby mohou pozitivné, nebo negativné ovlivnit zkuSenosti
hract, troven angazovanosti a celkovy pozitek ze hry velmi vyznamnymi zptisoby. Kdyz
se podivame do historie pocitatovych her, mizeme si vSimnout, ze dulezitost herniho
navrhu vzrostla a stale ve svém rustu pokracuje, spolu s vyvojem pocitacovych her. Dtive
bylo celé vytvaieni her o psani co nejmenSiho mnozstvi kodu, z divodu omezenych
paméti. To mélo za nasledek ze grafika a interakce byly obecné velmi jednoduché.
Nicméné s tim, jak se hardware neustale vyviji, tak se vyviji i schopnosti hernich navrhaia
vypravét piibéhy. Diky tomu se grafickd prostfedi ve hrach stavaji stale podrobné&jsi a herni
jen psani kodl. Zaméteni se rozsifilo i na definici interakci uzivatel, zajisténi jejich
angazovanosti a maximalizovani celkového herniho zazitku [34, 35].

Dnes se Game Design stal samostatnym studijnim oborem a néktefi lidé se rozhodli
soustfedit vyhradné na design misto psani koédi. Koncepty zazitku, angaZzovanosti a zdbavy
jsou zasadné dulezité jak pro hrace, tak pro vyvojate. Pro tvlirce hry je potéSeni hraca

pfimo vazano na Gspéch hry [36].
4.4 Business model

Mezi finalnimi etapami navrhovani herniho titulu nalezneme vytvofeni business
modelu (¢esky obchodniho modelu). Aby bylo mozné hry vytvaret, je za potiebi je také
financovat, a pravé o celkovém financovani navrhovanych her, nebo jakychkoliv jinych
projektti pojednava obchodni model [37]. Jinymi slovy obchodni model definuje, jak firma
vytvaii a ziskavd hodnotu z poskytovani svych sluzeb nebo prodeje vyrobku. Spréavné
nadefinovany obchodni model je zpravidla jednou z véci, ktera odliSuje uUspésné od

netaspesného [38]. Neékteré z véci, které by mél kazdy obchodni model obsahovat [39]:
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e Komu bude herni titul primarné prodavan? Na koho bude cilit?

e Jaky herni titul budeme prodavat? Jaké potieby zakaznikli uspokojime?

e Jaké budou distribu¢ni a prodejni kanaly? Jakym zptsobem se bude prodavat?
e Jakeé jsou zdroje pfijmt, investic?

e Budou ve hie néjaké jiné formy zpenézeni?

e Co vSe bude za potiebi, aby se herni titul mohl prodavat?

vvvvvv

4.5 Vytvoreni prototypu

Zahajeni vyvoje vzdy zacind vytvofenim urcitého typu prototypu, ktery simuluje
veSkeré funkcionality hry a slouzi k odhaleni problémil, souvislosti nebo napiiklad
K testovani. At uz vytvareno pomoci tuzky a papiru, nebo formou digitalniho zpracovani,
vytvafeni prototyptl je uzite¢né pro ladéni nékterych hernich mechanizml a zjisténi
zpusobd, jak hru ud€lat co nejzédbavnéjsi. I kdyz nékolik vaSich napadi v tomto stadiu
skon¢i z divodu selhani, stale budete 0 mnoho krokt blize k tomu, abyste zdokonalili vas

navrh, zatimco budete stale dobie vyuzivat vas drahocenny ¢as [40, 41].
4.6 UzZivatelské testovani

Testovani jako takové slouzi k vyhledavani chyb. V ptipadé uZivatelského testovani
aplikaci nebo her se vsak lisi chapani toho, jakym zplisobem jsou chyby pii testovani
vyhledavany. Uzivatelské testovani slouzi k zjiSténi toho, jak se chovani navrzeného
prototypu shoduje s nadefinovanou specifikaci. K tomu se pouZzivaji metody uzivatelského
vyzkumu, rozhovort, pozorovani a kvantitativnich prizkumi. Rozhovory a jejich
pozorovani, slouzi k zjisténi jakychkoli problémi interakce respondenta s programem.
Autor navrzeného prototypu si vétSinou piipravi nékolik kol v ramci aplikace, které
pokryvaji jeji nejpodstatnéjsi funkce. Tyto ukoly po detailnim piedstaveni aplikace zadava
testovanému respondentovi a sleduje jeho rychlost reakce a postupy, kterymi zadané ukoly

plni. Prizkum pak slouzi k otestovani emo¢ni odezvy respondenti [42, 43].

S takovouto formou testovani je vyhodné zacit uz v prvnich etapach navrhu,
napiiklad pfi tvorbé draténych modeld. I kdyZ jsou tyto formy prvnich testl z ¢asti
omezujici, dokézi jednoduse a snadné odhalit problémy s umisténim prvka, kategorizaci

obsahu nebo navigaci [43].
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5 Herni engine Unity

Zakladni informace a vyhody tohoto zvolené¢ho engine byly popsany v piedchozi
kapitole. Tato kapitola se zamé&fuje na hlavni Ul prvky Unity, které byly velmi stru¢né
popsany, pro vytvoreni zédkladni predstavy ¢tenafe o funkcionalité rozhrani tohoto herniho
engine. Pro komplexnéjsi popis vSech soucasti rozhrani, autor doporucuje kvalitné
zpracovanou dokumentaci, ktera se nachdzi na oficialnich strankdch Unity a podle které

byla také zpracovana tato kapitola.

& unity

Obrazek €. 11 — Logo herniho engine Unity [44]

5.1 Unity Editor

Hlavni plocha, ktera se uzivateli zobrazi pii kazdém spusténi projektu v Unity, se
nazyva Unity Editor. V zékladnim nastaveni zahrnuje vSechny nezbytna okna a pohledy na

hru, které jsou v této kapitole popsany. Toto nastaveni je vSak mozné detailné¢ upravovat

a prizpusobit si tak pracovni plochu Editoru pro své potieby [44].
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Obrazek ¢. 12 — Kompletni rozhrani Unity Editoru
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5.1.1

Inspector Window

Projekty v Unity Editoru jsou vytvareny z nékolika GameObjects (dale jen objekty)

které obsahuji skripty, zvuky, obrazky a jiné grafické elementy jako napiiklad svétla.

Zalozky které nalezneme v okné Inspector, obsahuji detailni informace o pravé oznaceném

objektu, spolu s pfipojenymi komponenty a jejich vlastnostmi. Inspektor umoziuje na

zaklad¢ téchto informaci jednoduse a detailné upravovat funkce a rozmisténi kazdého

objektu ve hie [44].

@ Inspector Services

o btnNovaHra [_] Static = =
Tag | Untagged 4| Layer [UI ¢
vo©  Rect Transform o,
center Pos X Pos ¥ Pos Z
o 652 123.2 1]
= @ Width Height
£ 335.6 71.6 Tk
¥ Anchors

Pivot X 0.5 ¥ 0.5

Rotation X0 Yo Z|0

Scale X|1 Tl Z|1

@ canvas Renderer 2,

v | M Text (Script) %+

Text

Nova hra

Character
Font 4 PATRICKHAND-REGULAR o]
Font Style | Bold ¢
Font Size 50
Line Spacing 1
Rich Text 4

Paragraph
inmant EH= P
align By Geometry |
Horizontal Cverflow | Wrap i)
Wertical Overflow | Truncate t]
Best Fit -

Calor v

Material Mone (Material) @

Raycast Target [

¥ ok | Button (Script) [ =

Interactable [

Transition | Colar Tint 4]
Target Graphic btnNovaHra (Text) @
Normal Color v
Highlighted Calor 2
Pressed Color v
Disabled Color v

Color Multiplier

Obrazek ¢. 13 — Inspector Window

5.1.2 Hierarchy Window

Okno Hierarchy obsahuje list vSech objektii soucasné zobrazené scény. Nékteré

z téchto objektl jsou pfimé instance Assets nebo takzvanych Prefabs, coz jsou Sablony pro

specificky nastavené objekty, které se ve hrach vyskytuji ¢asto. V zakladnim nastaveni

jsou objekty v Hierarchy okn¢ sefazeny podle toho, kdy byly do nastroje pfidany, ale

uzivatel ma moznost si vSe sefadit podle sebe. Toto sefazeni muze hrat v projektech velkou

32



roli, jelikoz urcuje, které objekty se prekryvaji. Uzivatel ma také moznost vytvaret rizné

podskupiny objektt, které dédi vlastnosti ze svého nadfazeného objektu [44].

“= Hierarchy
| Araare = |

N e

v €] hlavni0brazovka

btnMNovaHra

Obrazek ¢. 14 — Hierarchy Window
5.1.3 Project Window

Toto okno slouzi jako prohlize¢ pro vSechny Asset soubory v daném projektu. Na
levé stran€ prohliZzece se nachazi panel, ktery zobrazuje hierarchickou strukturu slozek
v projektu. Po vybrani nékteré slozky se v pravé Casti prohlizeCe zobrazi jeji obsah
s nahledy. Nahledy jsou dostateéné velké a uzivatel diky tomu rychle pozna, zda se jedna

o0 obrazek, zvuk nebo naptiklad n&jaky skript [44].

Assets » hlavniObrazovka

Obrazek €. 15 — Project Window
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5.1.4 Scene View

Scene View slouzi jako interaktivni pohled na prostfedi vytvaiené hry. Mezi

vvvvvv

a dalSich objekt hry. Mezi nejCastéji pouzivané nastroje pii tvorbé dvourozmérného
prostfedi patii takzvany Rect Tool, pomoci kterého uzivatel mize objekty pfesouvat,
Skalovat a otacet po jedné ose. Diky tomuto pohledu mé uzivatel také moznost zobrazovat

scénu ze vSech uhlu a pfepinat mezi trojrozmérnym a dvourozmérnym zobrazenim [44].

BEIEIEREEA E B

Obrazek €. 16 — Rect Tool a dalsi nastroje pro Scene View

5.1.5 Game View

Tento druhy pohled na hru zobrazuje render hlavni kamery z vasi hry. Je to
reprezentativni vizudlni stranka vasi aktudlni verze hry. Trojice tlac¢itek, kterd se nachézi
nad témito pohledy, umoznuje uzivateli vramci takzvaného Play modu otestovat
funkcionalitu hry. V zahlavi tohoto okna ma uzivatel moznost nastavit zobrazeni, pomoci
volby monitoru, poméru stran nebo Skalovani. Zde je dulezité zminit, ze cokoliv uzivatel

upravi béhem tohoto zapnutého modu, nebude ulozeno [44].
5.2 UnityScript

Zakladnim kamenem kazdé pocitacové hry je jeji kod. I ty nejjednodussi hry
pottebuji zékladni skripty, které¢ slouzi k odezvé uZzivatelského vstupu a k uspotfadani
udalosti hry tak, aby nastaly tehdy, kdy nastat maji. Mimo to mohou byt rizné skripty
vyuzity naptiklad i pro tvorbu grafickych efektt, fizeni fyzického chovani objekti nebo
dokonce k implementaci Al systému pro charaktery hry.

Chovani jednotlivych objektd hry je ovladano pomoci komponentii, které jim
vyvojaf v Unity pfifadi. Tyto komponenty jsou ale do ur¢ité miry omezené a vyvojarim
nezbyva nic jiného, nez si pozadované funkce hry napsat do vlastnich skripti. To
umoziuje spouStét herni uddlosti, upravovat urcité vlastnosti komponenti za béhu
a reagovat na uzivatelsky vstup, jakkoliv vyvojai pottebuje. Unity v soucasné dobée
podporuje dva programovaci jazyky, a to C# a UnityScript coz je forma Javascriptu ktera

je specialné optimalizovana pro prvky prostiedi Unity [45, 44].
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5.3 Assets

Pod pojmem Asset se skryva jakykoliv predmét, ktery mize byt pouzit ve vaSem
projektu. Assety vétSinou pochdzi z externich soubort, které uzivatel ziskd nebo vytvori
mimo prostfedi Unity, jako naptiklad 3D model, zvukovy soubor, obrazek, nebo jakykoliv
jiny typ ktery Unity podporuje. Existuji také Assety které si uzivatel mize vytvotit naopak
pomoci Unity, diky nastrojim Animator Controller, Audio Mixer nebo Render Texture.
Posledni pomérné zajimavou moznosti, jak tyto Assety ziskat, je také Unity Asset Store,

ktery je popsan v nasledujici podkapitole [46].

5.3.1 Unity Asset Store

Unity Asset Store je domovem rozvijejici se knihovny volné¢ dostupnych
a komerc¢nich Assetli, vytvofenych spolec¢nosti Unity Technologies a ¢leny komunity.
Siroka rozmanitost dostupnych Assettl pokryva celé spektrum objektti od textur, modelu,
animaci po celé projekty s ptiklady, navody a rozsifeni pro editor. To vse je dostupné
Vv ramci jednoduchého rozhrani zabudovaném v Unity Editoru, ktery vybrany obsah rovnou
stahuje a importuje do vaseho projektu [44].

3 Scene € Game | 8 Asset Store | =
<> all= v = & %~ € unity_oEwizt6KgTIGKg -

Quickly-prototype a
3rd person game

< Online Evangelist Matt Gambell builds out a fantasy RPG style prototype scene using content from the Unity Asset Store. >
Learn to make a great looking terrain and environment with a controllable, animated character and weather effects.

Check it out

Don’t miss out! Watch the Unity at GDC Keynote livestream. Set A Reminder

Lowpoly

Obrazek ¢. 17 — Rozhrani Unity Asset Store

5.4 Unity sluzby

Spolecnost Unity kromé svého Asset Store poskytuje 1 rostouci skalu doplikovych
sluzeb, které¢ pomahaji vyvojarim nejen hry vyvijet, ale také nasledné ziskavat, uchovavat
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a zpen¢zovat jejich publikum. Neékteré ztéchto sluzeb jsou popsany v nasledujicich

podkapitolach [44].

5.4.1 Unity Ads

Prvni sluzbou je Unity Ads, video reklamni sit’ pro iOS a Android, ktera vyvojaram
nabizi vynosy z uzivatelské zéklady, kterd navic ziskd vétsi angazovanost a bude se 1épe
uchovavat. Vyvojafi mohou nastavit monetizaci svych her, nahravat je na mobilni
platformy Google Play a AppStore, spravovat reklamy napii¢ vSemi projekty nebo testovat

svoje reklamy na testovacich zafizenich.

5.4.2 Unity Analytics

Jednoducha, ale vykonna datova platforma, ktera vyvojafim poskytuje analyzy
vlastnich hernich tituld. Tyto analyzy slouZzi pfedevs$im ke specifikaci uzivatelské zakladny
dané hry a sledovani chovani jednotlivych hract ve vytvofeném prostfedi. Na zékladé
téchto dat, maji vyvojafi moznost Iépe porozumét svym hracim, divodim pro¢ jejich hry
hraji, nebo naopak proc¢ jejich hry piestavaji hrat. Unity Analytics umoziuje rozhodovani

na zéakladé vyznamnych dat misto tipd.

5.4.3 Unity Cloud Build

Unity Cloud Build je kontinudlni integra¢ni sluzba pro projekty vyvojara, ktera
dokaze usetfit spoustu casu, pomoci automatizace procesu vytvareni kazdého nového
buildu na Unity serverech. Dale pomaha také v téchto buildech rychleji odhalovat
problémy nebo je sdilet s dal§imi vyvojafi. Nastaveni sluzby je jednoduché, po nastaveni
zvolného systému pro spravu verzi, staci cloud pfipojit k uloZisti a vytvoteny projekt bude

po uloZeni automaticky sdilen s ostatnimi ¢leny tymu.

5.4.4 Unity Collaborate

Unity Collaborate je ¢ast sluzby Unity Teams, kterd umoZnuje malym tymim
ukladat, sdilet a synchronizovat své projekty v cloudovém prostiedi. Diky Collaborate maji
nahrané projekty v cloudu uchované historické verze, které umoziuji obnovu jednotlivych
soubordi, nebo celych projekti do puvodniho stavu. Kazda zména v projektu od
jakéhokoliv ¢lena tymu je monitorovana, a mize byt lehce publikovana, nebo navracena do

puvodniho stavu.
36



6 FactOrEasy

FactOrEasy je manaZerskd hra, kterd je vyvijena na katedrach Rizeni
a Informacéniho inzenyrstvi Ceské zemé&dé&lské univerzity v Praze. Hradi v pribéhu hry
soupeii o suroviny, ze kterych vytvaii produkt, ktery se na konci kazdého kola snazi co
mozna nejlépe prodat. Hra v zdkladnim rezimu opakuje tento proces, dokud se ucastnici
navzajem nevyfadi. Druhy rezim umoziuje nastavit urcity pocet hernich let, po kterych se

secte skore hracu.
6.1 Princip hry

Ve hie spolu mohou soupefit dva az ¢tyfi hraci. Kazda hra nehledé na zvoleny
rezim, obsahuje n¢kolikrat opakovany proces, ve kterém hraci soupeii o nakup surovin
a prodej produktu. Na zacatku kazdého tohoto procesu je hraciim zobrazena situacni karta,
kterd udavd, kolik materidlu je nabizeno za urenou minimalni cenu, jaké mnoZstvi
produktti je poptavano za ur¢enou maximalni cenu a zvlastni situace. Tato situace mize na
zakladé nekolika preddefinovanych formulaci ovlivnit pfisti, nebo pravé hrané kolo hry.
V prvni fazi kola hraci zadavaji, o kolik jednotek materidlu maji zajem a jakou cenu jsou
ochotni nabidnout. Rozdéleni nabizeného materialu pak postupuje od té nejvyssi nabidky
ucastnit, pokud nechce. Pokud ma zajem, zad4 pozadované kusy produktu do standardni,
nebo automatické tovarny, na zaklad€ svych dostupnych zdrojii. V predposledni fazi kola
se hraci opét utkavaji na trzisti, kde zadavaji, kolik jednotek produktu chtji za danou
minimalni cenu prodat. Vysledek prodeje pak postupuje od nejlevnéjSich kust produktu po
ty nejdrazsi. Na zavér kazdého kola maji hra¢i moznost stavét nové tovarny, vylepSovat ty
staré nebo si vypuj¢it penize od banky. O penize je také mozné zazadat v jinych fazich hry,
ale pak se jedna o formu mimotadné piijcky, kterd neni tolik vyhodna.

6.2 Existujici FeSeni

Pro piedchozi verzi této hry, byla vramci bakalaiské prace autora vytvoiena
uzivatelskd specifikace rozhrani pro mobilni zafizeni. Z tohoto existujiciho feSeni byly
implementovany nékteré principy, které se osvédCily jako piivetivé a byly autorem
shledany jako vyuzitelné i pro rozhrani desktopové. Existuje také textové feSeni hry ve

webovém rozhrani, které simuluje zakladni proces hry.
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7/ Specifikace uzivatelského rozhrani

Nasledujici dvé kapitoly prace popisuji specifikaci uzivatelského rozhrani, tvorbu
digitalniho prototypu v ramci vyvojaiského prostiedi a nasledné otestovani tohoto

prototypu na skupin€ vybranych respondentt.

Pfed samotnymi navrhy jednotlivych obrazovek, je ve specifikaci uvedena
motivace K vytvofeni navrhu, cile tohoto navrhu a definice vzorovych person. Kazdé
obrazovce, ktera souvisi s hernimi mechanismy hry, je néasledn¢ vénovana podkapitola,
kterd obsahuje use case, scénafe systému a logicky navrh. VSechny logické navrhy
obrazovek vznikly vyuzitim freeware programu Pencil, ktery umoziuje rychlé a snadné

znazornéni vSech potiebnych prvkd.

Na zakladé analyzy vyvojarskych prostiedi pro tvorbu her v teoretické Casti prace,
byl pro navrh digitadlniho prototypu zvolen program Unity, ktery vyhovél poZadavkim
autora nejlépe, ze vSech popsanych nastroji. Podklady pouzité v grafickych navrhach byly
ziskany od vedouciho prace, z Unity Asset Storu a na portdlu Vecteezy.com, ktery
vytvofil Ing. Petr Netik pfimo pro hru FactOrEasy.

7.1 Motivace

Motivaci k vytvofeni tohoto navrhu, bylo pfedevSim rozSifeni povédomi
o manazerské strategické hfe FactOrEasy a zpracovani hernich principti deskové hry ve
vyvojafském néstroji Unity tak, aby byla hra pochopitelnd a dostupnd pro Sirokou
vetejnost. Ur€itou motivaci bylo také sezndmeni autora prace s vyvojaiskym prostredim,

jehoz znalost mu maze pomoci v budoucnu pii hledani urcitého zaméstnani.
7.2 Definice cile

Hlavnim cilem této diplomové prace je tedy navrhnout uzivatelsky piivétivé
prostiedi, které splituje veskeré funkcionality hry FactOrEasy a které bude optimalizovano
na desktopovd zafizeni vSech platforem. VesSkeré logické a grafické névrhy jsou
zpracovany v rozliSeni 1920 na 1080 bodd (FullHD), které je dnes standardem na poli

osobnich pocitaci.
Vedlejsi cile:
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e Vytvoreni vzorovych person, které charakterizuji cilené typy uzivatell.
e Vytvoreni digitdlniho prototypu ve vyvojairském prostiedi.

e Testovani scénaiti digitalniho prototypu na vybranych respondentech.
7.3 Personifikace

Pro ucely vytvofeni okruhu uzivateld, na které hra bude cilit, byly ve specifikaci
nadefinovany 3 persony, které piedstavuji jednotlivé typy vzorovych uzivatell. Strategicky

manazerska hra FactOrEasy je urCena pro uzivatele ktefi:

e Chtéji zdokonalit své obchodni dovednosti.

o Chtéji zdokonalit své strategické mysleni.

e Pracuji v oblasti obchodu nebo v této oblasti pracovat chtéji.
e Jsou studenti manazerskych, nebo obchodnich obori.

e Radi hraji tyto typy strategickych her.

7.3.1 Vzorova persona 1 (Primarni)
Jméno: Jan
Vék: 19

Konicky: Renovace nabytku v rodinné firm¢, hrani pocitacovych her.

7.3.1.1 Popis

Honza vystudoval stfedni obchodni Skolu v Praze. Po maturité zjistil ze chce oblast
obchodu studovat dale, a tak se ptihléasil na soukromou obchodni univerzitu kde byl pfijat
na fakultu podnikohospodaiskou. Honza mé dobré vztahy se svym otcem ktery se vénuje
renovaci starych kust nabytku, které se snazi po opravach prodat vybrané klientele. Uz
odmala byl Honza v této rodinné firmé vychovavan a tato prace mu pfirostla k srdci. Rad

by po dostudovani posunul spole¢nost na dalsi uroven.

7.3.1.2 Typicky den

Jelikoz bydli Honza se svou rodinou v centru Prahy, tak ma Skolu vzdalenou par
stanic tramvaji. Ve Skole o piestavkach rad surfuje na internetu pomoci svého notebooku,
nebo si cte zpravy. KdyZz zrovna nesedi ve Skole, tak se sotcem vénuje renovaci

starodavnych kusti nabytku, které spolu preprodavaji. Po vecerech vétSinou Honza sleduje
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internetové bazary, kde vyhledava dalsi mozné kousky pro renovaci, hledd potencionalni
zakazniky nebo rad jen tak hraje pocitacové hry.

7.3.2 Vzorova persona 2 (Vedlejsi)

Jméno: Petr

Veék: 27

Konicky: Sledovani seriald, hrani videoher, sledovani burzy

7.3.2.1 Popis

Petr je byvaly student ekonomické vysoké Skoly, konkrétné¢ oboru Ekonomika
a Management. Hned po tom, co dostudoval se mu naskytla zajimava pozice v podniku
zabyvajici se obchodem s cennymi papiry. Tato zakladni pozice ho ale po par letech
pfestava bavit a Petr by se rad posunul v ramci spolecnosti na vyssi pozici ktera ale
zahrnuje vedeni nékterych zaméstnancli a rozhodovani o obchodnich procesech, které

vyzaduji strategické mysleni.

7.3.2.2 Typicky den

Petr kazdé rano vstava kolem 7 hodiny. Spolec¢nost, do které dojizdi se nachazi
Vv centru Prahy, takZe cesta z jeho rodného méstecka na okraji hlavniho mésta mu zabere
ptiblizn¢ hodinu. Cestuje vlakem a dlouhé chvile si zkracuje pouzivanim svého notebooku,
na kterém rad poslouché hudbu, ¢te zpravy nebo sleduje své oblibené kanaly na socialnich
sitich. Po tom, co dokon¢i vSechny naplanované schizky s klienty se vraci zpatky domt,

ke své pritelkyni, se kterou vecer rad sleduje komedialni serialy nebo hraje videohry.
7.3.3 Vzorova persona 3 (Dopliikova)

Jméno: Zuzana

Vék: 34

Konicky: Knihy, sport

7.3.3.1 Historie

Zuzana vystudovala pedagogicky obor na univerzité¢ v Brn€. Po dokonceni studii se

zacala déle vénovat za pomoci riaznych kurzi a prednasSek oblasti obchodu, jelikoz ta ji
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vzdy napliiovala a Zuzana véd¢la Ze ji jednou bude chtit vyucovat. Ve svych 30 letech se ji
toto pfani splnilo a nyni pisobi uz ¢tvrtym rokem na soukromé obchodni Skole v Brné.
Studenti ji maji radi, jelikoZz se snazi stale piichazet na nové formy studia, které zaky

dokazi zaujmout.

7.3.3.2 Typicky den

Zuzana vstava kazdé rano riizné, jelikoz jeji vyuka zacind kazdy den v jiné hodiny.
Jelikoz bydli ve stejném mésteé jako se nachézi Skola, tak ji cesta zabere maximalné 20
minut. Po tom, co jeji vyuka skon¢i, si Zuzana jezdi kazdy den zahrat tenis s ptitelem do
sportovniho centra. Kdyz se vrati domu, tak se rdda vénuje ¢teni knih nebo sledovani
seridlu se svym pfitelem. Po vecerech rdda surfuje na internetu, kde se Ucastni riiznych

diskuzi na internetovych férech pomoci svého domaciho pocitace.
7.4 Uvodni obrazovka

Kazdd hra vétSinou po nacteni zobrazi zakladni menu, které obsahuje nékolik
zakladnich ovladacich prvki. Stejné tomu tak je i u navrhu pro hru FactOrEasy. V zdkladni
nabidce je nutné uzivateli pfed startem hry nabidnou zakladni nastaveni hry, nebo
napiiklad stru¢ny vycet pravidel, kterymi se hra fidi. Také je dobré v tomto prvnim
predstaveni hry rovnou hrace uvést do urcité atmosféry, ktera danému hernimu Zanru
prislusi. To mize byt dosdhnuto naptiklad pcknou tematickou grafikou, nebo

atmosférickou hudbou v pozadi.

7.4.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e MozZnost odstartovani nove hry.

e Moznost pokracovat v rozehrané hte.
e Zakladni nastaveni hry.

e Vybér rezimu hry a poctu soupei.

e Piehled pravidel hry.

e Seznam nejlepsiho dosazeného skore.
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7.4.2 Scénar

Systém po spusténi hry zobrazi uvodni obrazovku, kterd obsahuje zékladni menu
hry. Po stisknuti tlacitka ,,Nova hra“ systém zobrazi ve stejném okné nabidky nékolik
moznosti, pomoci kterych si uzivatel nastavi pozadované parametry nové vytvaiené hry.
Pokud hra¢ spousti hru uplné poprvé, nebo posledni rozehranou hru dohrél do konce, je
druha polozka ,,Pokracovat ve hie* vypnutd a neni na ni mozné kliknout. Naopak hrac,
ktery posledni hru nedohral, si mize timto tlac¢itkem posledni hru nahrat a pokracovat v ni.
V piipadé Ze hra¢ ma néjakou hru rozehranou a klikne na tlacitko ,,Nova hra“, systém
zobrazi upozornéni, ze posledni rozehrand hra bude ptepsana. Pod dalsi polozkou menu
,»INejvyssi skore® systém zobrazuje jednoduchy vypis z poslednich her, ktery je sefazeny
podle dosazeného skore. Tlacitko ,,Nastaveni® skryva nékolik moznosti, jako napiiklad
nastaveni jména a avatara hrace, vypnuti hudby nebo vypnuti pomocnych napovéd
v prubéhu hry. S témito napovédami souvisi i dalsi polozka v menu ,,Pravidla®, pod kterou
systém ve vétsim okné zobrazuje uzivateli stru¢ny vycet pravidel a postupt, kterymi se hra
tidi. Posledni polozka v menu slouZi jednoduSe k ukonceni hry, které musi byt po stisknuti

jesté potvrzeno ve vyskakovacim okné.

Systém ocekava:
e Spusténi nové hry s volbou jejiho typu a poc¢tem soupei.
e Pokracovani uzivatele v rozehrané hte.
e Odkaz na obrazovku s nejlepsimi dosazenymi vysledky.
e Provadéni zmén v zékladnim nastaveni hry.

e Odkaz na obrazovku s pravidly hry.

e Tlacgitko pro ukonceni hry.
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7.4.3 Logicky design

’ Nova hra ‘

‘ Pokracovat ve hie ‘

Obrézek

‘ Nejvyssi skore ‘

’ Nastaveni ‘

‘ Pravidla ‘

‘ Konec ‘

Obrazek ¢. 18 — Logicky navrh tivodni obrazovky

7.5 Informacni panel

V prubéhu hry potfebuje mit uzivatel vzdy na ocich nékolik prvku hry. Jedna se
pfedevSim o jeho momentdlni statistiky, statistiky ostatnich hracl, situacni kartu nebo
napiiklad zobrazeni momentalniho herniho mésice. Ddle je také nutné n€kam umistit
tlacitka pro rychly restart, nastaveni nebo pfipadné vraceni do menu hry. Pro vSechny tyto
ucely byl navrzen informacni panel, ktery se zobrazuje na levé stran€ a na spodu

obrazovky.

7.5.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e Zobrazeni jeho zvolené¢ho jména a avatara.

e Momentalni stav jeho financi a jednotek RMU a FIU.
e Situacni kartu hry.

e Priehled nad statistikami ostatnich hraca hry.

e Zobrazeni herniho mésice a roku hry.

e MozZnost pribéZného nastaveni hry.
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e  Moznost ukongit hru.

7.5.2 Scénar

Informacni panel je rozdélen do dvou cCasti. Na levé strané obrazovky systém
zobrazuje ty nejdilezitéjsi informace. V horni ¢ésti je zobrazen avatar, nazev hrace a jeho
momentalni finan¢ni stav a jednotky RMU a FIU. Pod témito informacemi systém
zobrazuje situacni kartu, podle které se tidi pribéh celé hry. Na spodu levého panelu
nalezneme stru¢ny piehled o statistikach aktivnich protivnikd, ktery je mozné rozkliknout
stejné jako situacni kartu do detailngjSiho zobrazeni. Tyto dv€ zobrazeni jsou popsany

Vv kapitolach 7.11a 7.12.

Ve spodni ¢asti panelu systém zobrazuje kromé zobrazeni mésice a roku hry také
trojici tlacitek. Prvni tlacitko umoznuje uzivateli rychly restart hry, pro ptipady, kdy hrac¢
neni spokojen s jeho volbami v prabéhu hry. Dalsi tla¢itko odkazuje na okno s nastavenim,
kde je mozné jeste upravit nékolik moznosti v pribchu hry, jako naptiklad nastaveni zvuki
nebo napovédy ve hie. Posledni tlacitko slouzi pro ukonceni hry a névrat na tvodni
obrazovku. Kazda hra se po ukon¢eni automaticky uklada pro moznost pozdéjsiho dohrani.
Ob¢ tlacitka ,Restart 1 ,,UkonCit“ jsou oSetfeny nutnym potvrzenim volby ve

vyskakovacim okné.

Systém ocekava:
e Kliknuti na situacni kartu.
e Kliknuti na detailné&jsi statistiky hraca.
e Rychlé restartovani hry.

e Zobrazeni a Gprava nastaveni hry.

e Ukonceni rozehrané hry a navrat do menu.
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7.5.3 Logicky design

Avatar

TVOJE JMENQO
Penize

00.000

RMU  FIU
00 00

PENIZE RMU FIU
TY 00.000 00 00
P2 00000 00 00
P3 00000 00 00
P4 00000 00 00

LEDEN, PRVNi ROK [Restart | [ Nastaveni | [ Ukonéit

Obrazek ¢. 19 — Logicky navrh informaéniho panelu

7.6 Hlavni hraci plocha

Vzhledem ke kompaktnimu zobrazeni, které je pouzito v existujicim feSeni pro
mobilni zafizeni, bylo v tomto desktopovém navrhu potieba vyuzit moznosti preciznéjsiho
ovladani a udélat herni plochu, kterd bude pro hrace zajimavéjsi a oddéli nekolik po sobé
nasledujicich obrazovek, jako tomu je pravé v mobilnim feSeni. Predstava byla takova, ze
hlavni hraci plocha bude vypadat jako takové ,,mé&sto* s jednotlivymi hernimi charaktery,

které obstaravaji jednotlivé finan¢ni a produkéni ¢innosti hry.

7.6.1 Use Case

Uzivatel od systému o¢ekava:

e Charakter pro nakup RMU.

e Charakter pro prodej FIU.

e Charaktery pro standartni a automatickou vyrobu.
e Charakter pro ptjcky.

e Pole pro vystavbu novych tovaren.
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7.6.2 Scénar

Hraci plocha se skladd z hernich charakterd a novych mist pro stavby tovaren.
Jednotlivé charaktery jsou po herni ploSe rozmistény rizné za ucelem vykresleni ,,mésta“,
které¢ je mozné vidét v prilozeném grafickém navrhu. Systém na hraci ploSe umoziuje
jistou formu napovédy, kterd po kazdém dal$im kroku naviguje hrace po jednotlivych
charakterech tak, aby se naucil prib¢h hry, ktery opakuje v kazdém kole. Na startu hry, je
hned jako prvni zvyraznén charakter pro ndkup RMU a v momenté¢ kdy hra¢ poprvé
nakoupi, je dal§im zvyraznénym charakter pro produkci FIU. Po vyrobé nebo pieskoceni
tohoto kroku, se zvyrazni charakter pro prodej FIU. V posledni c¢asti kola, se zvyrazni
charaktery banky pro vyhodné&jsi pijcku, produkce FIU pro mozné vylepSeni standartni
tovarny a ndkupu RMU pro odstartovani dal§iho kola hry. V této Casti hry se také kolem
charakter na produkci objevi dalsi pole, kam muze hra¢ postavit novou tovarnu. Pokud

hra¢ napoveédu nepotiebuje, mize si ji v nastaveni hry vypnout.
Systém ocekava:
e Kliknuti na nékterého z rozmisténych charaktera.

e Kliknuti na nékteré z poli pro stavbu tovarny.

7.6.3 Logicky design

Avatar i
Banka Prodej FIU

TVOJE JMENO
Penize
00.000
RMU FIU

00 00

Standartni Pole pro

Sitggni Pozadi

tovarnu
Automaticka
vyroba Pole pro
PENIZE RMU FIU tovarnu

TY 00,000 00 00
P2 00.000 00 00 Pole pro
P3 00000 00 00 tovarnu
P4 00.000 00 00

LEDEN, PRVNI ROK [Restart | [ Nastaveni | [ Ukoncit

Obrazek ¢. 20 — Logicky navrh hraci plochy

46



7.6.4 Graficky design

VAS NICK
PENIZE

00.000
RMA FIU

PENIZE _RMA
00.000 00

00.000 00
00.000 00

00.000 00 00
20brazit detaily >

MESIC: LEDEN Fe— UKONEIT

Obrazek ¢. 21 — Graficky navrh hraci plochy

7.7 Nakup materialu

Prvnim krokem hry je vzdy nakoupeni jednotek RMU. Tato obrazovka musi na
zaklad¢ pravidel hry obsahovat nékolik prvkl, které byly implementovany do néavrhu

podobné¢ jako v feSeni mobilniho rozhrani.

7.7.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e Pole pro zadani poZadovaného mnoZstvi.

e Pole pro zadani navrhované ceny za kus RMU.
e Moznost pro pfidani délené nabidky.

e Moznost potvrzeni nakupu.

e Vysledek, ktery zobrazuje po¢et RMU a cenu za kterou hraci ziskali nové jednotky.

7.7.2 Scénar

Systém piekryje hlavni hraci plochu tak, aby byly stale dostupné moznosti
a informace z informaéniho panelu. Nova obrazovka pro nakup je tvofena pozadim, které

souvisi s touto ¢innosti a oknem uprostied, které slouzi pro zadani pozadovanych hodnot.
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Za ucelem srozumitelnosti se hodnoty zadavaji do poli, které jsou soucasti véty
»Nakoupim x kust, pfi cené x za kus®. Pod touto vétou se nachdazi tlacitko, které umozni
podobnym zptisobem vyplnit druhou vétu a vyuzit tak moznosti d€lené nabidky.
V jednotlivych polich se vzdy nachéazi napovéda s rozmezim hodnot, které je mozné zadat,
aby hra¢ nemusel stale nahlizet do situacni karty. Horni hranice rozmezi v poli pro
mnozstvi, bude vzdy rovna celkovému poctu nabizen¢ho materialu RMU v daném kole dle
situacni karty. V Poli pro zadani ceny se zase bude v kazdém kole ménit spodni hranice
rozmezi, a to v zavislosti na minimalni mozné cen¢ za jednotku materialu ktera je uvedena
na situa¢ni karté. Pokud hra¢ tyto hodnoty ignoruje a zada hodnotu ktera nebude
z uvedeného rozmezi, pole zCervena a tlacitko pro potvrzeni nabidky se deaktivuje. Hrac je
upozornén jednoduchou zpravou typu ,,Minimélni cena za jeden kus RMU je xxx!*.
V momenté kdy hra¢ zadané¢ hodnoty odmaze, tlacitko pro potvrzeni se opét zptistupni
a pole znovu obsahuje napovédu s rozmezim pozadovanych hodnot. Pokud hra¢ vse vyplni
spravné a potvrdi svoji volbu, systém provede kalkulaci na zaklad¢ pravidel hry. Nejvice
jednotek proda tomu hraci, ktery za né nabidne nejvyssi cenu a postupné takto rozdéluje

cvwr

ktera ukazuje kolik jednotek a za kolik pen¢z vSichni aktivni hraci ziskali.
Systém ocekava:

e  Vyplnéni spravnych hodnot pro pocet a cenu za RMU.

e Vyplnéni chybnych hodnot pro pocet a cenu za RMU.

e Kliknuti na tlacitko, které zptistupiiuje moznost délené nabidky.
e Potvrzeni zadané volby.

e Zavieni vyskakovaciho okna s vysledky.
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7.7.3 Logicky design

pozadi

Nakup materialu

Nakoupim |:] ks, pfi cené|:|za kus

| pfidat délenou nabidku ‘

Potvrdit

Obrazek ¢. 22 — Logicky navrh nakupu materialu

7.7.4 Graficky design

Zdravim obchodniku!
Kolik si dnes prejes

Potvrdit

Obrazek €. 23 — Graficky navrh nakupu materialu

49



7.8 Vyroba produktu

Tato obrazovka se hraci zobrazi pifi kliknuti na oba typy vyrobnich charaktert.
Kromé pozadi, které se v grafickém feSeni 1isi na zakladé vybraného charakteru z herni
plochy, jsou funkce vzdy stejné. Hra¢ tudiz zadavd vSechny hodnoty pro produkci
u jednoho charakteru, kterého si zrovna vybere. Rozlozeni jednotlivych prvki je opét
podobné tomu pouzitému v mobilnim feseni, jelikoz se na zakladé testovani prokazalo jako

uzivatelsky privetivé.
7.8.1 Use Case

Uzivatel od systému ocekava:

e Pole pro zadani mnozstvi, které ma byt vyrobeno standartni tovarnou.

e Pole pro zadani mnozstvi, které ma byt vyrobeno automatickou tovarnou.
e Zobrazeni celkové ceny vyroby.

e Moznost potvrzeni vyroby.

e Moznost vynechat vyrobu Vv jakémkoliv kole.

7.8.2 Scénar

Hraci plochu systém piekryje stejné¢ jako tomu bylo u ptedchozi obrazovky
a zobrazi novou obrazovku ktera slouzi pro zadani hodnot vyroby. Tyto hodnoty se
zadavaji do poli, které se nachéazeji vedle ptislusnych popiski, zda se jedna o standartni,
nebo automatickou vyrobu. Pod témito prvky se nachédzi popisek, ve kterém systém po
zadani pozadovanych hodnot kalkuluje kolik bude celkova cena za provedenou vyrobu.
Popisky, které urcuji typy tovaren i pole pro zadani hodnot, jsou opét doprovazeny urcitym
typem napovédy. Vedle popisku se nachazi ¢islo v zavorce, které hraci tika kolik tovaren
daného typu vlastni. Pole pro pocet pozadovanych jednotek FIU zase napovidd maximalni
hodnotou, kolik jednotek je mozné danymi tovarnami vytvofit. Pokud tyto udaje hrac
ignoruje, tlacitko pro potvrzeni vyrobniho planu je deaktivovdno a Spatn¢€ vyplnéné pole
z¢ervena. Hrac je upozornén chybovou zpravou typu ,,Tolik jednotek neni mozné vyrobit,

"6

z diivodu vyrobnich kapacit!““. Po odmazani chybnych hodnot z pole se opét zobrazi mozné
rozmezi. V pifipad€ Ze hra¢ pozaduje produkci, na kterou nemé dostatecné finance,

z€ervend zase popisek, ktery uvadi celkovou cenu. Pokud hrac i pies toto zvyraznéni volbu
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potvrdi, je upozornén chybovou zpravou typu ,,Tolik jednotek neni mozné vyrobit,
z divodu nedostatecnych financi!“. Ze zacatku hry, kdy hrd¢ nevlastni Zadnou
automatickou tovarnu, je jeji popisek i pole deaktivovano. JelikoZ je na zaklad¢é pravidel
mozné vyrobu v jakémkoli kole vynechat, muselo k tomuto oknu byt kromé¢ tlacitka na
potvrzeni vyroby implementovano i tlacitko pro zavieni. To se nachazi v pravém rohu
okna, kde se podle autora tlacitka pro ukonceni v Ul vyskytuji nejcastéji, tudiz by uzivatelé
neméli mit problém sjeho nalezenim. Po stisknuti systém upozorni uzivatele

vyskakovacim oknem, zda chce opravdu vynechat proces vyroby v tomto kole.
Systém ocekava:

e Vyplnéni spravnych hodnot pro vyrobu standartni tovarnou.

¢ Vyplnéni chybnych hodnot pro vyrobu standartni tovarnou.

e  Vyplnéni spravnych hodnot pro vyrobu automatickou tovarnou.
e  Vyplnéni chybnych hodnot pro vyrobu automatickou tovarnou.
e Potvrzeni vyrobniho planu tlacitkem.

e Vynechani vyrobniho planu a ukonceni dialogu tlacitkem.

7.8.3 Logicky design

poz&di

Vyroba produktu

Vyroba standartni tovarnou (x)
Vyroba automatickou tovarnou (x) I:l

Celkova cena vyroby : 00.000

Potvrdit

Obrazek ¢. 24 — Logicky navrh vyroby produktu
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7.9 Prodej produktu

Obrazovka pro prodej produktu je v mnohém podobnad obrazovce, ktera slouzi
k ndkupu materialu. To je z toho divodu, Ze i podle pravidel hry je funkcionalita téchto

operaci dost podobna.

7.9.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e Pole pro zadani nabizeného mnozstvi.

e Pole pro zadani navrhované ceny za jeden nabizeny kus FIU.
e Moznost pro pfidani délené nabidky.

e Moznost pro potvrzeni prodeje.

e Vysledek, ktery zobrazuje pocet FIU a cenu za kterou hraci prodali své jednotky.

7.9.2 Scénar

Systém opét prekryje hraci plochu obrazovkou, kterd v tomto ptipadé slouzi pro
zadani nabidek prodeje FIU. V okné které slouzi pro zadani hodnot nalezneme dvé pole,
které jsou implementovany do véty ,,Nabizim x kust, pfi cené x za kus®. V polich je
zobrazena napovéda srozmezim hodnot, které je mozné zadat. V pfipadé¢ pole pro
mnozstvi, bude horni hranice rozmezi uréovana tim, kolik jednotek FIU hrac¢ vlastni. Pole
pro cenu zobrazi takové rozmezi, jehoz horni hranice je urCovéana situacni kartou,
konkrétné maximalni moZnou cenou za jeden kus FIU v daném kole. Okno dale jeste
obsahuje dvé¢ tlac¢itka pro piidani délené nabidky a potvrzeni zadané nabidky, které funguji
stejné jako v ptipad¢ obrazovky s nakupem RMU. Jakmile hra¢ vSe vyplni spravné
a potvrdi svoji nabidku tlacitkem, systém provede kalkulaci. Ta funguje na zakladé¢
pravidel hry tak, Ze systém vybere nejdiive nejnizs$i nabidky a postupné se dostava az
K tém nejvyssim, respektive nejdraz$im nabidkam. Vysledky téchto kalkulaci nasledné
systém vyobrazi podobné jako u ndkupu RMU Vv novém okné s tabulkou, kde jsou vidét

prodeje vSech aktivnich hraci.
Systém ocekava:

e Vyplnéni spravnych hodnot pro pocet a cenu nabizenych FIU.

e Vyplnéni chybnych hodnot pro pocet a cenu nabizenych FIU.
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o Kliknuti na tlacitko, které umoznuje délené nabidky.
e Potvrzeni nabidky hrace.

e Zavteni vyskakovaciho okna s vysledkem prodejti.

7.9.3 Logicky design

pozadi

Prodej produktu

Nabizim l:l ks, pfi cené :] za kus

‘ pfidat délenou nabidku ‘

Potvrdit

Obrazek ¢. 25 — Logicky navrh prodeje produktu

7.10 Banka

Ve hife maji hra¢i moznost vypujcit si v bance penize do dalsich kol hry. Vyse
pujcky se miize razantné ménit v zavislosti na tom, kdy hra¢ o pijcku zazada. Pro tyto
ucely vznikl ve hie dal$i charakter a jemu pfisluSna obrazovka, kterd obsahuje potifebné

prvky.

7.10.1 Use Case
Uzivatel od systému o¢ekava:

e Pole pro zadani pozadované vyse splatky.

e Zobrazeni uroku, kterym se bude ptijcka urocit.
e Zobrazeni mésicni splatky.

e Zobrazeni zurocené vyse pujcky.
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7.10.2 Scénar

Obrazovka pujcky disponuje podobné jako ostatni pfedchozi obrazovky pozadim
a oknem, které slouzi pro zadavani hodnot a poskytovani informaci. V tomto piipadé je
zapotiebi pouze jedno pole, do kterého hrac¢ bude zadavat pozadované vyse pujcek.
Predtim nez hra¢ zada hodnotu do pole, je systémem informovan o maximalni vysi piijcky,
kterou si mize momentaln¢ dovolit. Ta se zobrazuje v poli stejné, jako napovédy
0o maximalni mozné produkci jednotek na obrazovce vyroby a jeji vypocet probihd na
zéklad¢ pravidel hry tak, Ze se sectou hodnoty tovaren, které hra¢ vlastni a polovina z této
hodnoty je maximalni ptjcka jakou si hra¢ mtze vzit. Pokud hra¢ zada vyssi ¢astku, nez je
mu napovidana, pole z¢ervena a tlacitko pro potvrzeni se deaktivuje. Hra¢ je upozornén
hlaskou typu ,,Tato vySe ptjcky ti nemize byt poskytnuta!*. Pod timto polem se nachdzi
dva popisky, které hrace informuji o parametrech vyfizované pljcky. Prvni popisek
zobrazuje urokovanou meésicni splatku, kterd je vypocitana na zékladé hodnoty zadané
v poli a procento troku které mize nabyvat hodnoty 1, v pfipad¢ Ze hra¢ zada o pujcku po
tom, co byly v daném kole prodané jednotky FIU, nebo hodnoty 2, Vv piipadé ze hrac
pozaduje pujc¢ku v pribéhu jiné faze hry. V druhém popisku je jen vypocitana celkova
hodnota, kterou hra¢ v pribéhu dvanactimési¢niho splaceni zaplati bance. Zbyvajicimi

prvky na obrazovce jsou dvé tlaCitka, které slouzi k potvrzeni pijcky a k uzavieni dialogu.
Systém ocekava:

e Zadani spravné vyse pljcky, kterou si hra¢ miiZze dovolit.
e Zadani chybné vySe pijcky, na kterou hra¢ nema narok.

e Potvrzeni pijcky tlacitkem.
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7.10.3 Logicky design

pozadi

Pujcka

Zadejte vysi pUjcky:
Mésiéni splatka s pfipo&itanym trokem 1% bude 0.000
Celkem zaplatite 00.000

Potvrdit

Obrazek ¢. 26 — Logicky navrh ptijcky penéz
7.11 Situacni karta

Polozka, ktera ovlivituje cely postup ve hie. Jelikoz obsahuje n¢kolik podstatnych
informaci, je potfeba, aby bylo jeji miniaturni zobrazeni na informa¢nim panelu mozné

zvetsit, za ucelem lepsi Citelnosti.

7.11.1 Use Case
Uzivatel od systému o¢ekava:

e Zobrazeni poctu dostupnych kustit RMU pro dané kolo.

e Zobrazeni minimalni ceny za nabizeny kus RMU.

e Zobrazeni poctu poptavanych kust FIU pro dané kolo.

e Zobrazeni maximalni mozné ceny za jeden prodany kus FIU.
e Zobrazeni zvlastni situace, pokud néjakd nastane.

e Moznost vratit se na predchozi obrazovku.
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7.11.2 Scénar

Systém zobrazi zvétSenou verzi situacni karty, ktera prekryva momentalni
obrazovku. Karta zobrazuje nabizeny pocet jednotek RMU a minimalni cenu za jeden kus
pro dan¢ kolo. Déle zobrazuje pocet jednotek FIU, které jsou poptavany v daném kole
za maximalni uvedenou cenu za kus. Na spodu situacni karty, se kromé¢ tlacitka pro navrat
na predchozi obrazovku zobrazuje jesté zvlastni situace, pokud ji systém pro dané kolo
vyhodnoti. Tato zvlastni situace je zobrazena formou popisku, ktery na zakladé pravidel
muze obsahovat nékolik riznych formulaci, které se mohou v kolech opakovat. Tyto

formulace mohou do zna¢né miry ovliviiovat stavajici, nebo nasledujici kolo.
Systém ocekava:

o Stisknuti tlacitka ,,OK* a navrat na predchozi obrazovku.

7.11.3 Logicky design

RMU NABIDKA

Dostupné kusy 00ks
Minimalni cena za kus 0.000
FIU POPTAVKA
Poptavané kusy 00ks
Maximalni cena za kus 0.000

Zvlastni situace:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Morbi pharetra quam at erat
scelerisque bibendum. Vivamus pretium arcu
in suscipit maximus.

Obrazek ¢. 27 — Logicky navrh maximalizované situacni karty
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7.12 Detailni statistiky

Zobrazeni statistik soucasné¢ho, nebo i predchozich kol, miize byt rozhodujici pro
dalsi krok hrace. Proto je nutné nékam schovat kompletni vycet statistik vSech hraca, ze
vSech odehranych kol. Pro tyto ti¢ely existuje obrazovka detailni statistiky, kterd se spousti

Z informacniho panelu.

7.12.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e Sledovani téchto udaji, v kazdém kole hry u kazdého hrace:
o Fixni néklady.
o Veskeré data o poc¢tu a cen¢ RMU jednotek.
o Produkce FIU.
o Veskeré data o poctu a cen¢ FIU jednotek.
o Pujcky.
o Stavba tovaren.

e Moznost vratit se na ptredchozi obrazovku

7.12.2 Scénar

Po stisknuti tlacitka ,zobrazit detaily” na bocnim panelu, systém zobrazi
prekryvajici okno, které obsahuje tabulky se statistikami z aktudlnich a ptedchozich kol
hry. Kazda tabulka ma ve svém levém hornim rohu zvyraznéné jméno hrace pro snadnou
identifikaci. Obsah tabulky odpovida veSkerym ziskanym datim v prubéhu kazdého kola
hry. Nalezneme zde udaje o fixnich nakladech, aukci RMU jednotek, produkci a prodeji
FIU, hodnotach a splatkach poskytnutych pijcek a o vystavbé tovaren. Vedle tabulky
systém zobrazuje dvojici Sipek, které hra¢i umoznuji navigaci mezi statistikami
jednotlivych hrac.

Systém ocekava:

e Piepinani mezi tabulkami pomoci tla¢itek umisténych na stranach.

e Stisknuti tlacitka ,,OK* a ndvrat na pfedchozi obrazovku.
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7.12.3 Logicky design

JMENO HRACE LEDEN UNOR BREZEN DUBEN KVETEM CERVEN CERVENEC SRPEN ZARI  RIEN LISTOPAD PROSINEC CELKEM
1. FIXNI NAKLADY [ [ [ [
2. RMU NAKUP
a. POCET JEDNOTEK|

b. CENA ZA JEDNOTKU

c. CELKEM ZAKOUPENO KS

d. CELKOVE NAKLADY|
3.PRODUKCE

a. PROGES STANDARTNI TOVARNY

b. PROCES AUTOM. TOVARNY

. CELKOVE NAKLADY

Levé navigaéni 4 FIU PRODEJ Pravé navigaéni

tlaéitko 2 POGET JEDNOTEK tlacitko

b. CENA ZA JEDNOTKU

c. CELKEM PRODANO KS
d. CELKOVE PRIJMY|
5. PUJCKY

a. V¥5E PUJCKY|
b. MESICNI SPLATKA S UROKEM
¢ CELKEM DLUH

6. VYLEPSENI
a. STANDARTNI TOVARNY
b. AUTOMATICKE TOVARNY
© KONVERZE

Obrazek ¢. 28 — Logicky navrh detailnich statistik

7.13 Stavba tovarny

Pro potieby stavby nové tovarny bylo potieba navrhnout vyskakovaci okno, které da

hraci na vybér, jakou tovarnu chce postavit na vybraném misté hraci plochy.

7.13.1 Use Case

Uzivatel od systému o¢ekava:

e Vybér ze dvou typl tovaren.

e Zobrazeni ceny za vystavbu.

e MozZnost potvrzeni volby.

e Moznost zavtit toto vyskakovaci okno.

7.13.2 Scénar

Po kliknuti na nékteré z volnych mist pro tovarny na hraci plose, systém zobrazi
vetsi vyskakovaci okno. Uzivatel zde dostdvd na vybér, zda chce postavit tovarnu
standartni, nebo automatickou. Tovarny jsou zde vyobrazeny formou obrazku, které jsou
shodné s vizudlni reprezentaci na pozadi vyrobnich obrazovek. V pfipad€, Ze hra¢ na
néktery z typl klikne mysSi, obrazek se zvyrazni. Pod obéma obrazky systém zobrazuje
cenu, kterou musi hra¢ v ptipad¢ z4ymu zaplatit za dany typ. Pokud hrd¢ nemé na zvoleny

typ dostatecné finance, potvrzovaci tlacitko se deaktivuje a popisek s cenou pod ndzvem
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obrazku z¢ervend. Okno dale obsahuje jesté dvojici tlacitek pro potvrzeni vystavby a pro

zavieni okna, v pfipadé, Ze si hrac svoji volbu rozmysli.
Systém ocekava:

e Kliknuti na typ tovarny.
e Kliknuti na tlacitko potvrzujici vystavbu.

e Kliknuti na tlac¢itko, které zavie okno.

7.13.3 Logicky design

Stavba tovarny

Jaky typ tovarny chcete postavit?

Standarini Au icka
a a
00.000 00.000
Postavit

Obrazek €. 29 — Logicky névrh stavby tovarny

7.14 Finalni obrazovka

V ptipadég, Ze hra skon¢i, je hrace nutné presmérovat na novou obrazovku. Ta mu
poskytne potfebné informace a prvky ve vSech moznych ptipadech umisténi. Pro tyto tcely

byla navrZena finalni obrazovka.

7.14.1 Use Case
Uzivatel od systému ocekava:

e Zobrazeni vysledného umisténi.

e Pristup do kompletnich statistik hry.

e Moznost sdilet sviij vysledek na socialni sit¢.
e Moznost rychle restartovat hru.

e Moznost vratit se do hlavni nabidky.
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7.14.2 Scénar

Zobrazeni finalni obrazovky se mirn¢ 1i$i na zéklad¢ toho, zda hra¢ hru vyhraje,
nebo prohraje. V piipadé vyhry, Systém zobrazi pozadi, které souvisi s vyhrou a v jeho

'CG

horni Casti vypiSe hlasku ,,Vyhral jsi!“. Tato hlaska navic obsahuje jméno, které si hrac
nastavil ve hfe. Ve spodni ¢asti obrazovky nalezneme trojici tlacitek a pole se zakladnimi
informacemi o hie. V tomto poli systém vypisuje pocet odehranych kol, ziskané finance
celkem a umisténi vSech hrach. Tlacitka slouzi k nédvratu do menu, zobrazeni celkovych
statistik vSech hraci za celou hru a tla¢itko na levé stran€ slouzi ke sdileni svého vysledku
na socidlni sit€. Pokud se hra¢ neumisti na prvnim misté, tak systém na finalni obrazovce

zobrazi jiné pozadi a Vv zahlavi vypise hlasku ,,Prohral jsi!“. Tlacitko, které slouzilo ke

sdileni vyhry, nyni umoznuje rychly restart hry.
Systém ocekava:

o Kliknuti na tla¢itko a sdileni vysledku na socialnich sitich.
e Kliknuti na tlacitko pro zobrazeni kompletnich statistik hry.

e Kliknuti na tlac¢itko, které vraci do hlavniho menu hry.

7.14.3 Logicky design

Vyhral jsi JménoHrace!

Odehrané kola: 00 Ziskané finance: 00.000
Koneéné umisténi - 1. HRAC, 2. HRAC, 3. HRAC, 4.HRAC

Sdilet vyhru Zobrazit statistiky Navrat do menu

Obrazek ¢. 30 — Logicky navrh finalni obrazovky
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8 Testovani

Logické navrhy, které byly vytvofeny vramci Ul specifikace, autor néasledné
rozebral na jednotlivé prvky, které zpracoval za pouziti grafického editoru Adobe
Photoshop. Tyto grafické prvky, byly nasledné¢ importovany jako assety, do vyvojaiského
prostiedi Unity. V prostiedi byly zpétn¢ zkompletovany do navrhi obrazovek, které svym
rozlozenim odpovidaji jiz nadefinovanym logickym navrhiim. Tyto grafické navrhy byly
za pouziti funkci Unity a vytvofenych navigacnich prvkl propojeny tak, Ze utvofili celistvy
interaktivni prototyp, ktery simuluje finalni vzhled hry. Tento prototyp byl ndsledné
pomoci vyvojaiského prostiedi exportovan do fungujiciho balicku, ktery autor pouzil pii

testovani s vybranymi respondenty.
8.1 Pribéh testovani logickych navrhi

N¢kolik rozhovorit probéhlo uz béhem zakladnich skic navrhovaného rozhrani.
Béhem tvorby logickych navrhu, bylo zohlednéno nékolik poznatkli o rozmisténi

a pojmenovani prvkl v uzivatelském rozhrani.
8.2 Priibéh testovani digitalniho prototypu

Na zacatku kazdého sezeni, autor prace predstavil hru a jeji principy jednotlivym
respondentlim, za uc¢elem vytvofeni zakladniho pfehledu o funkcionalitach hry. Samotné
testovani potom probihalo na zdkladé nckolika vytvorenych scénafi, které davaly
respondentim jednoduché ukoly, které museli ve funkénim prototypu splnit. Autor pfi
plnéni ukoll sledoval reakce respondentti na jednotlivé prvky obrazovek a méfil ¢as plnéni
téchto tkoll. V ptipadech delsiho zavahani respondenta, se autor snazil pomoci nékolika
dotazi zjistit pfi€iny, které vedly k prodlevé pii feSeni ukolu. Ukazalo se, Ze vSechny tyto
delsi zavahani byly zpisobené nepochopenim urcité funkcionality hry. Po dokonceni vSech
pripravenych scénaii nasledovala diskuze, ve které méli respondenti prostor na vyjadieni
podnétl a otazek k navrzenému rozhrani. Skupinu téchto respondentii tvofili studenti

rtiznych obortt CZU a autorovi kolegové IT oddéleni v obchodni spole&nosti Makro.
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8.2.1 Testovaci scénare prototypu

Zde jsou uvedené testované scénare, které byly pouzity pfi testovani. Jedna se
vlastné o takové simulace, jelikoz prototyp nepocita s zadnymi hodnotami a na hraci plose
nevytvaii zadné nové tovarny.

e Zacni novou hru, kterd bude omezend na pocet Ctyi hernich let a bude obsahovat
dva soupefte.

e Ve hie klikni na charakter pro ndkup, zobraz si situacni kartu, zavii ji a nabidni dvé
ruzné nabidky.

e Ve hie se dostan do faze vyroby produktu a presko¢ tento krok.

e Zahraj celé jedno kolo hry a na konci kola postav automatickou tovarnu.

e Zahraj celé kolo s tim, Ze se pted prodejem vyrobku podivas na detailni statistiky
hrace.

e Ukon¢i tuto rozehranou hru, vrat’ se do menu a vytvor novou hru ve vyfazovacim

rezimu s jednim soupefem. V této hie zahraj dvé cela kola a ukon¢i program.
8.3 Vysledky testovani

Vysledky testovani, které vznikaly béhem procest skicovani a vytvareni logickych
navrhti, pomohly autorovi v nékolika situacich, kdy si nebyl jisty rozmisténim urcitych
prvkii. Po otestovani digitdlniho prototypu autor ziskal dualezité podnéty, které vedly
k lehkym tpravam, piedevsim grafického charakteru. Jednalo se napfiklad o kontrastn&jsi
volbu barev u nékterych tlacitek hry. VSichni respondenti hodnotili rozhrani jako velmi
privétivé a kvalitn€ rozvrzené. Pouze nékteti z respondentli zavahali pfi plnéni urcitych
scénaft hry, protoze byli az pfili§ struéné seznameni s principy hry, nebo jednoduse
nepochopili, co se autor snazil popsat. Tyto nedostatky jsou podle autora zanedbatelné

a hodnoti vysledek testovani jako velmi pozitivni a objektivni.
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9 Zavér
Diplomova prace se zabyva popisem pocitacovych her a néstroji, které slouzi

Kk jejich vyvoji. Pomoci jednoho z popsanych nastroji byl v praktické casti vytvoien

digitalni prototyp, ktery korespondoval s navrzenou specifikaci uzivatelského rozhrani.

Prvni kapitola prace popisuje, co to viibec pocitacové hry jsou, na jaké zanry se
rozdé€luji a jaké jsou jejich pfinosy a uskali, jelikoz se tyto vlivy na hrace a spolecnost
okolo nich v posledni dob¢ casto feSi. Nasledujici pomérné obsahla kapitola, popisuje
jednotlivé ¢asti procesu vytvaieni herniho titulu, kde byl kladen hlavni diraz na kapitolu
0 hernim engine. V této kapitole autor vysvétlil, k ¢emu takovy nastroj slouzi
a nasledné¢ popsal nékolik nejpopularnéjSich nastrojii, pro tvorbu dvourozmérnych
rozhrani, na kterém je postavena i hra FactOrEasy. V ramci této podkapitoly autor také
vybral jeden z téchto popsanych nastroju, ktery na zakladé nékolika faktori a porovnani
s ostatnimi variantami, zvolil jako nejvhodné&jsi, pro vytvofeni vlastniho digitalniho
prototypu pro hru FactOrEasy. Dale byly v kapitole také popsany ¢asti jako tvorba
Business modelu nebo Game Design, jehoz souéasti je i uzivatelska specifikace rozhrani,
kterd byla vytvorena vramci praktické casti prace. Dalsi kapitola teoreticka ¢asti je
vénovana vybranému nastroji, konkrétné tedy Unity, u kterého byly popsany zékladni
prvky a funkce rozhrani. Tento popis pomohl autorovi seznamit se s prostiedim a jeho
mozZnostmi, pfed samotnou tvorbou prototypu. V této Casti jsou také popsany zékladni
principy skriptovani, programovaci jazyky které mohou byt pouzity v ramci rozhrani Unity
nebo tfeba Casto vyskytovany vyraz Asset, ktery mize reprezentovat celou fadu objekti.
Na zavér kapitoly byly jesté popsany nékteré dopliujici sluzby, kterymi Unity disponuje
a které u konkurenc¢nich vyvojarskych nastroji nejsou dostupné. Posledni kapitola
teoretické ¢asti slouzi k seznameni ctenaie s hrou FactOrEasy, jejim ptivodem, pravidly a
exitujicim fesSenim.

Praktickd c¢ast obsahuje kompletni uZivatelskou specifikaci rozhrani pro hru
FactOrEasy, spolu s vysledky testovani digitalniho prototypu na vybranych respondentech.
Specifikace ma v avodu nadefinovany svij cil, metodiku a vzorové persony, na zakladé
kterych se odviji ptiklad typického uzivatele hry FactOrEasy. Nasledujicich n¢kolik
kapitol je pak vénovano jednotlivym obrazovkam, které se ve hie vyskytuji. Kazda
obrazovka ma nadefinované use case neboli vSechny piipady uZiti, které definuji mozZné
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interakce uzivateli se systémem hry. V souvislosti na tyto uzivatelské interakce byly
popsany scénafe systému, vysvétlujici reakce na jednotlivé vstupy uzivatele. Posledni
podkapitola kazdé obrazovky obsahuje navrzeny logicky design, ktery reprezentuje
rozlozeni vSech potfebnych prvki. U dvou kapitol byly navic zobrazeny i grafické designy,
které reprezentuji vytvofeny finadlni vzhled v prostiedi Unity. V zavéru jsou popsany
vysledky testovani, které probihalo nejdfive vramci vytvafeni logickych navrhd,
a nasledn¢ po dokonceni digitalniho prototypu v prostiedi Unity. Vysledky byly na zakladé
ziskanych poznatkli od respondentli zhodnoceny jako velmi objektivni a pozitivni. Autor

prace hodnoti celkovy navrh jako vhodny pro reélné pouziti.
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11 P¥ilohy

Funk¢ni digitalni prototyp s celym adresafem projektu je nahrany na piilozeném

CD disku. Nasledujici obrazky reprezentuji vybrané obrazovky, které se zobrazuji

vV prototypu.
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