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Anotace

Tématem práce je návrh a implementace po£íta£ové hry, schopné pro�lovat osob-

nost hrá£· na základ¥ jejich herních akcí. První £ást práce je v¥novaná teorii

osobnosti a zp·sobu pro�lování obecn¥. Následuje speci�kace poºadavk· na soft-

ware a jeho návrh. V záv¥ru je p°iloºena ukázka výsledk· fungování aplikace.

Vzhledem k rozsahu tématu je výsledek ve fázi konceptu, a je p°edpokládané jeho

dal²í zpracování.

Summary

The topic of this thesis is design and implementation of a video game, capable of

pro�ling its players based on their in-game actions. The �rst part of the thesis is

focused on the theory of personality, and methods of its pro�ling in general. The

following chapters focus on the speci�cation of the software requirements and its

design. At the end, there is an example of results, demonstrating the application's

functionality. Given the vastness of the topic, the research is currently in its

conceptual state, and future development is expected.
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1. Úvod

1.1 Cíle práce

Tato práce si klade za cíl popsat, navrhnout a implementovat jednodu²e roz²í-

°itelnou po£íta£ovou hru, kterou je moºno vyuºít pro zji²t¥ní osobnostních cha-

rakteristik hrá£· na základ¥ jejich rozhodování a akcí v rámci hry. Na této h°e

jsou ukázány minimální poºadavky, které musí kaºdá hra spl¬ovat, aby pomoci

ní bylo moºno osobnostní charakteristiky pro�lovat.

Vzhledem k rozsahu problematiky je kladen d·raz zejména na demonstraci

konceptu na úkor obsahu hry takovým zp·sobem, aby bylo moºno hru jednodu²e

roz²í°it v p°ípad¥ pot°eby.

Logika pro sb¥r relevantních dat pro pro�lování osobnosti je zapouzd°ená a od-

d¥lená od samotné hry, aby ji bylo p°ípadn¥ moºné pouºít i v jiné h°e bez nutnosti

velké modi�kace implementace.

Pro testování funk£nosti a zpracování získaných dat je implementovaná samo-

statná aplikace.

Narozdíl od °e²ení zmín¥ných v sekci 1.2 je zde kladen d·raz na samotnou

extrakci charakteristik pomocí analýzy chování hrá£e, ne na implementaci realti-

me pro�lování a dynamického generování obsahu na základ¥ výsledk· pro�lování

p°ímo ve h°e. V tomto ohledu lze na cíl práce nahlíºet jako na snahu o poskyt-

nutí alternativního média ke klasickým dotazník·m, coº je podrobn¥ji vysv¥tleno

v následujících kapitolách.

1.2 Existující °e²ení

Studium osobnosti a po£íta£ových her se £asto zam¥°uje na volbu ºánru hry

v závislosti na osobnosti hrá£e, nap°. [1]. Co se týká samotných her, které by

umoº¬ovaly pro�lování, za zmínku stojí nap°. studie [2], která (1) de�nuje cí-

le pro�lování (poskytnout schopn¥j²í AI, personalizovat obsah) a zp·soby jejich

získání (pro�lování hrá£e, modelování jeho akcí, taktik a strategií), a (2) zmi-

¬uje n¥které konkrétní p°ípady existujících her (Civilization, World of Warcraft,

apod.), které vyuºívají ur£itý aspekt pro�lování hrá£e na základ¥ jeho chování.

Dále nap°. výzkum [3] demonstruje zkoumání chování hrá£e v existující h°e,

upravené za ú£elem zji²t¥ní B5 (Big Five model, popsaný v kapitole 2). Oproti

zmín¥nému výzkumu se tato práce snaºí implementovat vlastní hru, která je od
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základu navrºená pro zji²´ování osobnostních charakteristik v relativn¥ krátkém

£ase.

Existují také nap°íklad hry typu [4], které ale pouze prezentují klasické dotaz-

níkové otázky interaktivní formou, proto nejsou pro ú£ely této práce relevantní.

1.3 Praktické vyuºití

Osobnostní pro�lování je tradi£né provád¥no formou dotazníku [5]. Tato práce by

m¥la poskytnout alternativní p°ístup k získání t¥chto dat.

D·vod· pro získávání osobnostních pro�l· je n¥kolik. Dají se rozd¥lit do dvou

skupin: informace vyuºitelné v rámci hry, nap°. [6][2], a informace vyuºitelné

mimo samotnou hru, nap°. [7][8].

1.3.1 Vyuºití v rámci hry

Ukazuje se, ºe podskupiny jednotlivých osobnostních charakteristik lze p°ímo

aplikovat na konkrétní herní aspekty, coº je vyuºitelné p°i návrhu hry z hledis-

ka zvý²ení zájmu (nebo udrºení pozornosti) hrá£e [9]. Pokud hra implementuje

nástroj pro tvorbu osobnostního pro�lu, m·ºe získaná data intern¥ vyuºít pro

generovaní obsahu ur£eného pro konkrétního hrá£e (adaptabilní obtíºnost hry,

preference ur£itého druhu obsahu, apod.) [6][2].

1.3.2 Vyuºití mimo hru

Osobnost hraje roli i p°i volb¥ povolání, p°ípadn¥ role v pracovní skupin¥. Pro-

�lování zam¥stnanc· ze strany managementu organizace m·ºe vést ke zvý²ení

pracovní efektivity skupiny a zlep²it pracovní vztahy [7][8].

Takové pro�lování je moºno vyuºít i p°i pracovních pohovorech s potenciálním

zam¥stnancem. Je na zváºení, zda je formát hry pro tuto konkrétní situaci vhodný,

nicmén¥ p°íklad obecn¥ demonstruje moºný zp·sob vyuºití.

1.3.3 Kombinace obou p°ede²lých

Zmín¥né je moºno zkombinovat v souvislosti s napojením konkrétní hry na roz-

sáhlej²í systém (nap°. sociální sí´), který m·ºe v závislosti na pro�lu uºivatele

cílen¥ doporu£it obsah.
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1.4 Struktura práce

Práce se skládá z teoretické £ásti, která se zabývá problematikou m¥°ení charak-

teristik, a implementa£ní £ásti, jejíº výstupem bude funk£ní hra, demonstrující

v omezené mí°e vztah mezi herními akcemi a osobnostními charakteristikami.

Omezenou mírou se zde myslí výpu²t¥ní n¥kterých charakteristik z analýzy, p°í-

padn¥ nezohledn¥ní n¥kterých díl£ích podcharakteristik z d·vodu velkého rozsahu

tématu, které zahrnuje n¥kolik disciplín (psychologie osobnosti, software enginee-

ring, game design), a omezeného £asového rozsahu pro tvorbu práce. Proto je

práce koncipovaná jako návrh, na kterém bude moºné v budoucnu dále stav¥t.

Do implementa£ní £ásti pat°í i vývoj analyzéru, coº je jednoú£elová samostat-

ná aplikace, jejímº úkolem bude zpracování a interpretace zístaných dat.

Na konci práce, v kapitole 5, jsou zmín¥ny konkrétní výstupy ze hry a jejich

interpretace.
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2. OCEAN model

Big Five, neboli Five Factor Model (FFM), je soubor p¥ti osobnostních charakte-

ristik, kterými je moºno obecn¥ popsat osobnost [5] [10]. Je povaºovaný za zatím

nejlep²í dostupnou reprezentaci osobnosti [11]. V n¥kterých zdrojích se rozli²uje

mezi B5 a FFM, nicmén¥ z hlediska výsledk·, které oba modely p°iná²ejí, jsou roz-

díly hlavn¥ v pouºitém názvosloví charakteristik a je moºné je ignorovat [12] [13].

V této práci oba názvy znamenají totéº.

Jedná se o velmi obecný model, coº je nutné pro zachování jeho univerzali-

ty nap°í£ jazyky a kulturami [5] [10]. Kaºdá osobnostní charakteristika v sob¥

zahrnuje mnoºinu konkrétn¥j²ích podcharakteristik.

Akronym OCEAN je tvo°en po£áte£ními písmeny m¥°ených charakteristik

(Openness to experience, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness, Neuro-

ticism) [11]. Názvosloví p·vodního výzkumu se mírn¥ li²í (Emotional stability

místo Neuroticism, Culture místo Openness) [5], nicmén¥ se z hlediska výsledk·

jedná o totéº.

2.1 Popis osobnostních charakteristik

Podle [11] [9] je moºno popsat jednotlivé charakteristiky následovn¥:

• Otev°enost � Openness to experience vyjad°uje tendenci zkou²et nové a ne-

konven£ní v¥ci, um¥lecké cít¥ní. Opakem je konzervativnost.

• Sv¥domitost � Conscientiousness vyjad°uje tendencí plnit sv¥°ené úkoly

systematicky do konce, míru zodpov¥dnosti. Opakem je nezodpov¥dnost.

• Extraverze � Extraversion vyjad°uje p°átelskost a míru vyhledávání soci-

álních kontakt·. Opakem je introverze.

• P°ív¥tivost � Agreeableness je schopnost dohodnout se, ochota spolupra-

covat. Opakem je skepticismus, podez°ívavost apod.

• Neuroticismus � Neuroticism je míra proºívání negativních emocí, nervo-

zita, pesimistický p°ístup. Opakem je psychická vyrovnanost.

2.2 Alternativní modely

Mnoºina osobnostních charakteristik se v pr·b¥hu vývoje modelu m¥nila. Z p·-

vodních t°í charakteristik, p°es 7, aº 16 [5] [11]. Stejn¥ tak existuje více jmen pro

4



jednotlivé charakteristiky, coº je vid¥t nap°íklad na p·vodních názvech, které se

mírn¥ li²ily od stávajících [5]. Model Big Five se ukázal jako nejvhodn¥j²í z£ásti

proto, ºe t¥chto 5 charakteristik je moºno p°eloºit z p·vodní angli£tiny do jiných

jazyk· p°i zachování konzistentních výsledk· [11]. V této práci bude stav¥no na

vyuºití FFM.

2.3 Zp·sob m¥°ení

Osobnostní charakteristiky není moºno m¥°it p°ímo, ale je nutno vyuºít metod

sebehodnocení, a hodnocení osoby ostatními (peer assessment). Proto se obvykle

pouºívají dotazníky [11]. Prvotní m¥°ení bývalo provád¥no pomocí analýzy ad-

jektiv, kterými se tázaný charakterizoval [5], coº ale p°iná²í nebezpe£í r·zných

interpretací smyslu t¥chto adjektiv p°i hodnocení, p°ípadn¥ b¥hem p°ekladu ad-

jektiv do jiných jazyk·. Proto je vhodn¥j²í pouºít fráze, pomocí kterých je moºno

sd¥lit my²lenku, a význam se tak jednodu²e nezkreslí [11]. Dal²ím argumentem

pro uºití popisných frází místo samostatných adjektiv je to, ºe ne kaºdá £ást

osobnosti je popsatelná jedním adjektivem p°irozeného jazyka, resp. shodná na-

p°í£ jazyky [11].

2.3.1 Soubory m¥°ících otázek

Existuje mnoho m¥°ících nástroj· a nemá smysl zde zmi¬ovat v²echny. Projekt

IPIP [14] se snaºí o jejich rozvoj. Zde jsou uvedeny jen n¥které, historicky vý-

znamné, metriky:

• NEO-PI-R � Personality Inventory Revised � je aktualizovaná verze po-

drobného inventá°e 240 otázek [11]. Tento soubor kaºdou charakteristiku

je²t¥ d¥lí na 6 skupin, £ímº dosahuje vy²²í vypovídající hodnoty. Jedná se

o komer£ní produkt.

• BFI � Big Five Inventory � je soubor 44 frází, které tvo°í poloºky do-

tazníku, na které tázaný odpovídá formou volby, do jaké míry s danou frází

souhlasí. Kaºdá z nich se váºe na ur£itou charakteristiku a modi�kuje ji

s ur£itou vahou (podle zvolené odpov¥di). I p°es relativn¥ niº²í po£et otá-

zek mají výsledky získané pomocí BFI velmi vysokou korelaci jak s výsledky

NEO test·, tak i p°i porovnání s peer assessmentem [5].
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• Existují i jiné formy, nap°íklad 10ti otázkový zkrácený BFI dotazník, vhod-

ný pro situace s velmi omezeným £asem. V takovém p°ípad¥ je ale nutné

po£ítat s úm¥rnou ztrátou p°esnoti.

2.3.2 Vybraný soubor

V této práci bude vyuºit soubor BFI. Bude snaha inspirovat se t¥mito frázemi

p°i tvorb¥ herních situací. Reakce hrá£· na tyto situace budou slouºit jako zdroj

dat pro pozd¥j²í analýzu. Výhoda BFI je nejen v jeho jednodu²²í implementaci

z hlediska objemu dat, ale i proto, ºe je to voln¥ dostupný soubor, narozdíl od

komer£ního NEO [15] [16].

Metodika zpracování nam¥°ených dat je popsaná v sekci 3.4.

2.4 Kritika

Big Five model je zam¥°ený na testování osobností v rámci moderní civilizace.

Mohou se objevit speci�cké p°ípady, kdy tento model nelze spolehliv¥ aplikovat

pro velké civiliza£ní rozdíly [17], nicmén¥ je dokázané, ºe kultura a jazyk nemají

na výsledek vliv [11]. Proto je moºné °íct, ºe model m¥°ení obecn¥ funguje.
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3. Poºadovaná funkcionalita

Tato kapitola si klade za cíl popsat výslednou hru po uºivatelské stránce, spe-

ci�kovat funkcionalitu pot°ebnou k dosaºení cíl· práce, a rozhodnutí zd·vodnit.

V této kapitole je i nazna£ený obecný zám¥r analýzy chování hrá£e ve h°e.

3.1 Popis hry

Vzhledem k pot°eb¥ pro�lovat osobnost hrá£e je zvolen ºánr roleplaying game,

který umoº¬uje hrá£i vºít se do ur£ité míry do hrané postavy, volnost pohybu

v herním sv¥t¥, a sledování rozhodnutí hrá£e.

Pro uspokojení poºadavku poskytnout alternativní nástroj pro zji²´ování osob-

nostního pro�lu k jiným metodám (dotazníky) je nutné umoºnit dosaºení cíle hry

v relativn¥ krátkém £ase (do 20ti minut).

Detailní vý£et funkcionalit a jejich návrh je popsaný v kapitole 4. Zde bude

zmín¥na p°edpokládaná relevance aspekt· hry ke konkrétním osobnostním cha-

rakteristikám.

3.2 Poºadavky na hru

Následující text popisuje poºadavky na jednotlivé £ásti hry. Je formulovaný v rám-

ci moºností obecn¥, aby speci�koval hlavní my²lenky bez implementa£ních detai-

l·.

3.2.1 Open world

Moºnost volného pohybu hrá£e je d·leºitá pro monitorování jeho tendence pro-

zkoumávat oblasti mimo hlavní d¥jovou linii, pop°ípad¥ ochotu odbo£it z této linie

na ºádost NPC (Non-Player Character) za ú£elem vykonání nepovinné £innosti.

Je nad rámec práce designovat komplexní a zcela otev°ený sv¥t, nicnén¥ je

kladen d·raz na umoºn¥ní co nejv¥t²í volnosti jak pohybu, tak rozhodnutí hrá£e.

3.2.2 Dialog

Dialogem se do ur£ité míry dá p°ímo zamaskovat otázka klasického osobnostního

dotazníku. Interakce s postavami umoº¬uje poskytnout hrá£i výb¥r z mnoºiny

konkrétních rozhodnutí, mezi kterými zvolí.

Na dialogu a volb¥ reakcí hrá£e na situace je postavená velká £ást hry.
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3.2.3 Questy

Hrá£ se v pr·b¥hu hry setkává s úkoly, které m·ºe splnit, nebo je m·ºe ignorovat.

Questy mohou být °azeny do linie, kdy spln¥ní jednoho zp°ístupní dal²í. Kaºdý

quest se navíc skládá z jednoho nebo n¥kolika podúkol· (task·). Charakter quest·

byl volen tak, aby pokryl co nejv¥t²í spektrum obosnostních charakteristik. Nap°.:

1. P°edání p°edm¥tu postav¥ i p°esto, ºe na hrá£e nereaguje pozitivn¥.

2. Kon�iktní úkoly, kdy si hrá£ m·ºe vybrat mezi agresivním a diplomatickým

rozhodnutím.

3. Questy, které pro spln¥ní vyºadují interakci s postavami, a jejichº cíl není

explicitn¥ de�novaný v popisu questu.

3.2.4 Nelineárnost

Nelineárnost a míra prozkoumávání sv¥ta poskytují dal²í zdroj dat. Velká £ást

obsahu hry neleºí na hlavní linii, proto je pro jeho objevení nutný zájem hrá£e

prozkoumávat danou mapu. Pohyb hrá£e v rámci mapy je monitorovaný. Stejn¥

tak je sv¥t navrºený tak, aby se pro spln¥ní n¥kterých zadání hrá£ musel vrá-

tit do jiº prozkoumané oblasti, £ímº se dá m¥°it ochota splnit úkoly, p°ípadn¥

sv¥domitost.

Nelineární návrh je prezentovaný i charakterem úkol·, kdy není moºné splnit

v²e, ale hrá£ je nucený vybrat si z n¥kolika kon�iktních moºností.

3.2.5 Single player

Je ºádoucí, aby hra vykazovala konzistentní výsledky, pokud bude opakovan¥

hraná stejným nebo podobným zp·sobem. Reakce sv¥ta a postav v n¥m by proto

m¥ly fungovat algoritmicky. Toto je jeden z hlavních d·vod·, pro£ je hra navrºena

striktn¥ jako single player.

3.2.6 Modulárnost a extensibilita

Zám¥rem této práce není implementovat hru bohatou na obsah a p°íb¥h. I kdyº

jsou tyto aspekty pro RPG d·leºité, jejich kvalitní realizace v dostupném £ase pro

implementaci práce je nad rámec moºností autora. Jako kompenzaci této moºné

slabiny je nutné hru od za£átku navrhovat tak, aby bylo moºné obsah jednodu²e

upravovat a p°ídávat bez nutností velkého zásahu do jádra hry a její logiky.

Stru£ný popis roz²í°ení hry o dal²í obsah je popsaný v sekci 6.4.
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3.2.7 Logování herních akcí

Kaºdou akci hrá£e je t°eba zaznamenávat pro pozd¥j²í analýzu. Tato data je

nutné mít moºnost ze hry exportovat do souboru. Hru je t°eba navrhnout tak,

aby toto umoº¬ovala.

3.3 Gra�cké a zvukové assety

Vzhledem k tomu, ºe tvorba gra�ckých a zvukových asset· nesouvisí s tématem

práce a místy není v rámci schopností autora, budou pouºity assety t°etích stran.

V práci jsou pouºity výhradn¥ soubory z Public Domain, nebo soubory, ke

kterým má autor zakoupenou licenci, proto není legáln¥ nutné uvád¥t zdroje na

kaºdý konkrétní pouºitý soubor, ale budou uvedeny odkazy na celé knihovny

pop°. online databáze, ze kterých byly assety po°ízeny. Obecn¥ platí, ºe v²echny

gra�cké soubory a zvukové efekty pouºité v této práci jsou outsourcovány, pokud

nebude uvedeno jinak.

Odkazy na pouºité assety jsou dostupné p°ímo v menu hry, v sekci Credits.

3.4 Metodika zpracování dat

Protoºe m¥°ení osobnosti hrou má odli²ný charakter od vypl¬ování moºností v do-

tazníku, a nedá se p°esn¥ namapovat na ºádný konkrétní dotazník, byla zvolena

následující metodika: fráze z dotazník· budou pouºity jako inspirace pro návrh

herních situací, pomocí kterých bude moºno sledovat chování hrá£e a jeho reakce

na tyto situace. Pro testování funk£nosti a efektivity pro�lovací metody bude pro-

vedeno srovnání odpov¥dí hrá£e v p°iloºeném pro�lovacím dotazníku s herními

daty. Pro zpracování dat ze hry bude vytvo°ena malá samostatná aplikace � ana-

lyzér.

Pro�lovací data ze hry budou p°ístupná ve form¥ textového logu v²ech re-

levantních akcí hrá£e, Tento log bude následn¥ v kon�gura£ní fázi analyzovaný

a porovnaný s odpov¥¤mi z dotazníku pro vytvo°ení pro�lovacího modelu hry.

K tomuto výsledku bude nutno pouºít mnoºinu dvojic log· a dotazníkových od-

pov¥dí.

Tento model bude následn¥ moºno pouºít pro vytvo°ení osobnostního pro�lu

hrá£e analýzou jeho herního logu, bez dal²í nutnosti pouºívat dotazník.
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3.5 Poºadavky na analyzér

Aplikace musí umoº¬ovat ovládání pomocí gra�ckého rozhraní, které bude roz-

d¥lené na dv¥ sekce: kon�gura£ní a produk£ní.

Kon�gura£ní sekce umoºní nahrání zdrojových dataset· hrá£·, na základ¥

kterých bude sestavený výpo£etní model. V této fázi bude moºné kaºdý dataset

zobrazit v tabulce. Dataset se skládá z herního logu a CSV souboru se seznamem

odpov¥dí na BFI dotazník. Výstupem kon�gura£ní £ásti bude soubor výpo£etního

modelu. Sou£ástí této sekce je funkcionalita pro kalkulaci FFM z poskytnutých

dotaznííkových odpov¥dí hrá£e podle BFI algoritmu.

Produk£ní sekce umoºní pomocí modelu sestaveného v rámci kon�gurace a jed-

noho herního logu kalkulovat osobnostní pro�l. Výsledná data budou exportova-

telná ven z aplikace ve strojov¥ zpracovatelném formátu.
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4. Implementace °e²ení

V této kapitole je vysv¥tlen technický postup návrhu a implementace software.

Staví na informacích formulovaných v rámci analýzy a p°evádí obecné poºadavky

do implementa£n¥ závislého návrhu.

4.1 Technologický stack

P°i volb¥ technologií byla zohledn¥na jejich vhodnost vzhledem k charakteru pro-

jektu. V n¥kterých ohledech neexistuje objektivn¥ lep²í volba. V t¥chto p°ípadech

byly technologie voleny podle p°ede²lé zku²enosti autora s danou technologií.

4.1.1 Java

Pro vývoj bude pouºita Java SE 8 pro její multiplatformnost a p°edchozí zku²e-

nosti autora. Verze 8 je aktuální dostupná verze Javy v dob¥ psaní práce.

4.1.2 LibGDX

LibGDX [18] je framework, který sdruºuje spoustu existujících knihoven a umoº-

¬uje jejich jednoduché vyuºití v jazyce Java. Framework· je velké mnoºství. Al-

ternativy pro Javu jsou nap°. Slick 2D [19], nebo JMonkeyEngine [20]. Slick 2D

je v porovnání s LibGDX velmi omezený jak funkcionalitou, tak i dokumentací

[21], JMonkey je zase p°íli² komplexní engine vhodný pro vývoj 3D her. Proto se

volba LibGDX jeví jako nejrozumn¥j²í.

4.1.3 Box2D

Box2D [22] je dvojrozm¥rný fyzikální engine, který umoº¬uje pokro£ilou simulaci

pevných 2D t¥les a interakcí mezi nimi. I kdyº v projektu nebylo vyuºito komplex-

ních fyzikálních interakcí, samotná detekce kolize a výpo£et pohybu zjednodu²uje

implementaci. Box2D je knihovna napsaná v C++. LibGDX umoº¬uje její pouºití

pomocí Java wrapperu.

4.1.4 Tiled

Tiled je editor 2D map, který poskytuje gra�cké rozhraní pro vytvo°ení herního

levelu z nahraných textur. Tyto mapy jsou ve formátu XML, a LibGDX poskytuje
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moºnost jejich p°ímého na£tení v rámci programu. Dal²í výhodou je moºnost

p°idání objektové vrstvy do mapy, a následné parsování objekt· do Box2D t¥les

pro vytvo°ení kolizní vrstvy. Více o editoru na [23].

4.1.5 JUnit

JUnit je framework pro zjednodu²ení tvorby jednotkových test· pro Java projek-

ty. LibGDX p°ímo podporuje jeho vyuºítí pro testování £ástí hry.

4.1.6 Git

Git je systém pro verzování (nejen) zdrojových kód·. Je dostupný na [24].

Bitbucket [25] je online sluºba pro hosting Git repozitá°·. Je zvolena proto,

ºe umoº¬uje zdarma hostovat soukromé repozitá°e a vést u nich jednoduchý issue

tracker. Pro sloºit¥j²í projekty, na kterých pracuje více vývojá°·, je vhodné pouºít

komplexn¥j²í nástroj project managementu (nap°. Redmine [26]), ale pro ú£ely

této práce je tracker na bitbucket.org dosta£ující.

4.1.7 Gradle

Pouºití Gradle jako nástroje pro spravování závislostí je zd·vodn¥no tím, ºe je to

výchozí volba pro LibGDX projekty, a pro jeho zm¥nu nebyl d·vod. Více o Gradle

na [27].

4.1.8 Apache Maven

Podobn¥ jako Gradle, Maven je nástroj pro správu závislostí a sestavování pro-

jekt·. Je pouºitý v projektu analyzéru dat. Více o nástroji na [28].

4.2 Metodika vývoje

Metodika pro tuto práci byla zvolena následovn¥: prvotní analýza a hrubý design

ve²kerého software je °e²en rigorózn¥ za pomocí UML. Ú£el tohoto postupu je

vytvo°ení konkrétní p°edstavy o struktu°e a fungování software. Dal²í postup

vývoje a zm¥ny v návrhu jsou °e²eny agilní formou z n¥kolika d·vod·:

• Z principu rigorózního návrhu vyplývá, ºe je velmi neefektivní z hlediska

p°izp·sobení novým poºadavk·m a zm¥nám v projektu. Dá se p°edpoklá-

dat, ºe b¥hem vývoje tohoto software bude zji²t¥ho mnoho nutných zm¥n,

které bude za pouºití agilního p°ístupu mnohem jednodu²²í implementovat.
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• Design software je zpravidla provád¥n zku²eným £lenem vývojového týmu.

Vzhledem k omezené p°ede²lé zku²enosti autora s vývojem her by plný

rigorózní návrh v poºadované kvalit¥ nebyl realistický.

Pro efektivní °ízení vývoje bude pouºitý uº zmín¥ný issue tracker dostupný

na Bitbucket [25].

4.3 Struktura projektu podle LibGDX

Framework LibGDX má jasn¥ de�novanou adresá°ovou strukturu. Vzhledem k to-

mu, ºe automaticky kompiluje projekt pro n¥kolik cílových platforem (podle kon-

�gurace projektu), ve²kérý kód hry je umíst¥ný v modulu core. Platformn¥ závíslé

launchery, p°ípadn¥ dal²í závislý kód je potom umíst¥ný v modulech podle cílové

platformy (android, desktop, ios apod.). Tato práce vyuºívá pouze core a desktop.

Desktop £ást obsahuje pouze 2 t°ídy. DesktopLauncher se stará o samotné

instanciování a zavedení hry. PropertiesParser je utilitní t°ída, která z kon�-

gura£ního souboru £te informaci o velikosti okna. Tuto informaci je pot°eba mít

k dispozici uº p°i tvorb¥ instance hry, proto nebylo moºné pro jejich na£tení pouºít

mechanismy LibGDX, které jsou dostupné aº uvnit° kódu hry. DesktopLauncher

obsahuje metodu main(), coº z n¥j d¥lá vstupní bod aplikace. Gra�cké znázorn¥ní

této struktury je vid¥t na obrázku 4.1.

Obrázek 4.1: Struktura desktop aplikace
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4.4 Logické moduly projektu

Následující text popisuje strukturu aplikace uvnit° core modulu. Vzhledem k po-

ºadavku na jednoduchou extensibilitu, a taky v souladu s obecnými zásadami

softwarového inºenýrství, je struktura hry rozd¥lena do t°í hlavních £ástí:

1. Base � obecná funkcionalita. Tento balík de�nuje ve²kerou herní strukturu

i funk£ní logiku na obecné úrovni.

2. Content � konkrétní obsah hry � levely, postavy, p°edm¥ty apod. V²echny

t°ídy z balíku content jsou odvozené z obecných t°íd balíku base.

3. Logging � ve²kerá logika pro zaznamenávání herních akcí a jejich export

pro pozd¥j²í analýzu.

Ve²keré resource soubory jsou ve sloºce /core/assets. Obsah této sloºky je

moºné pomocí LibGDX �lehandling mechanismu jednodu²e na£íst.

V²echny message stringy jsou extrahované do properties souboru a na£íta-

né do hry pomocí LibGDX mechanismu pro internacionalizaci. Toto umoº¬uje

jednoduché roz²í°ení aplikace o dal²í jazyky.

4.4.1 Base

Tato £ást projektu de�nuje kompletní herní strukturu a logiku na obecné úrovni,

a dá se chápat jako framework hry. Cílem je zapouzd°it co nejvíce obecného kódu

tak, aby tvorba uºivatelského obsahu byla z hlediska kódu co nejstru£n¥j²í, a aby

nevyºadovala programování ºádné nízkoúrov¬ové logiky. T°ídy balíku base jsou

závislé na pouºitých knihovnách bu¤ jejich vyuºitím, nebo p°ímou d¥di£ností od

t¥chto t°íd. Jedná se zejména o t°ídy LibGDX, p°ípadn¥ LibGDX wrapper t°ídy

nad Box2D. T°ídy jsou z velké £ásti abstraktní, a konkrétní t°ídy hry jsou z nich

odvozené. Tímto je docílené odd¥lení backend logiky hry od herního obsahu.

V dal²ích £ástech textu se slovy base a framework myslí tento balík. Na fra-

mework LibGDX je odkazováno jeho jménem. V dal²ích odstavcích následuje

popis n¥kterých hlavních £ástí frameworku.

Entity

Balík entit obsahuje t°ídy, které reprezentují v²echny objekty, které se mohou

vyskytovat v herním sv¥t¥. Jedná se jak o jednotky a p°edm¥ty, tak i o meta entity

typu senzory a neviditelné p°ekáºky. Kaºdá entita v sob¥ zapouzd°uje Box2D
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t¥leso, které zpracovává kolize a kontakty. T°ídy entit s vizuální reprezentací

navíc obsahují instanci Box2DSprite, vázanou na t¥leso.

Sou£ástí tohoto balíku je rozhraní Triggerable, které umoº¬uje zpracovat

logiku p°i kontaktu dvou t¥les. V praxi se jedná o kontakt hrá£e s objektem.

Obrázek 4.2: Struktura entit

Data Container

Tyto t°ídy reprezentují logické herní containery, jako quest log, inventá° hrá£e,

a log událostí. Jedná se ryze o balík modelu. Struktura datových container· je

znázorn¥ná na obrázku 4.3.

Interaction

Jednou z hlavních funkcionalit hry je interakce hrá£e s entitami umíst¥nými ve

sv¥t¥. Technicky jsou °e²eny pomocí t°ídy Interaction, která funguje jako con-

tainer stav· této interakce, a váºe se na danou entitu. Stav·m se v rámci kódu

°íká situace, a kaºdý ze stav· má p°edde�novanou mnoºinu reakcí, ze kterých hrá£

volí. Celá interakce se dá chápat jako kone£ný automat, kde situace reprezentují

stavy, a rozhodnutí hrá£e jsou vstupy, které stav m¥ní. Kaºdé rozhodnutí navíc

vyvolává herní událost, která m·ºe modi�kovat stav herní instance. Vizuáln¥ je

situace reprezentovaná popisným textem, moºnosti jsou tla£ítka, pomocí kterých

hrá£ reaguje na prezentovaný text.

Reakce na rozhodnutí hrá£e a p°echody mezi situacemi °e²í interakce ve své

metod¥ handle(), která se volá pokaºdé, kdy hrá£ zvolí n¥kterou z nabízených
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Obrázek 4.3: Datové containery frameworku

moºností. Interakce nese informaci o aktuální situaci, a o fallback situaci, která

se stane aktuální p°i p°eru²ení interakce.

Moºnosti reakce hrá£e mohou být nep°ístupné. Ve výchozím stavu jsou povo-

lené v²echny moºnosti interakce. Jejich zp°ístupn¥ní a blokování re²í eventy.

Event

Existují dv¥ hlavní metody pro zásah do stavu hry. Prvním z nich je uºivatelský

vstup (stisk tla£ítka, pohyb apod.), druhou je kontakt dvou t¥les. Ke kontaktu

dojde vºdy v d·sledku pohybu hrá£e.

Objekty event· jsou zavolané pokaºdé, kdy se má vykonat n¥jaká logika v zá-

vislosti na akci hrá£e. Typicky se jedná o vstup hrá£e do ur£ité oblasti, nebo

interakce s entitou. Eventy obsahují metodu trigger(), která je v takovém p°í-

pad¥ zavolaná a vykoná pot°ebnou logiku. Tato metoda je zárove¬ jediné místo,

ze kterého se logují záznamy pro analýzu dat popsanou v sekci 4.7.

Eventy se d¥lí do n¥kolika skupin podle typu události. Toto rozd¥lení je zná-

zorn¥né na obrázku 4.4 Jednotlivé podt°ídy ve své trigger() metod¥ obsahují

dal²í pot°ebnou logiku pro daný typ události. Metoda trigger() je v t¥chto

podt°ídách de�novaná jako final, aby bylo zamezeno jejímu p°ekrytí v potom-

cích, a bylo zaji²t¥no vykonání tohoto kódu. Konkrétní potomci eventu pouze
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Obrázek 4.4: Struktura t°íd událostí

p°ekrývají metody updateMessages(), updateQuests(), updateGameState()

a updateInteractions(), jejichº vykonání je zaji²t¥no p°edky v rámci trigger()

metody.

Kaºdému eventu m·ºe být nastavena hodnota moºnosti opakování. Pokud

event není moºné opakovat, jeho metoda trigger() vykoná sv·j kód pouze p°i

prvním zavolání.

World

Balík world obsahuje hierarchii herních sv¥t·. Pro zvý²ení obecnosti framewor-

ku jsou zde t°ídy rozd¥lené na PlatformWorld a TopDownWorld, aby framework

umoº¬oval pouºití i platformních level·. Jediný rozdíl je v kon�guraci gravitace,

která je v TopDown reºimu vypnutá. Herní sv¥t v sob¥ obsahuje mj. instanci si-

mulace fyzikálního sv¥ta pomocí frameworku Box2D, tile mapu a renderer mapy.

Více informací o principu inicializace sv¥t· a map v LibGDX je na [29].
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Tile mapy obsahují objektovou vrstvu, jejíº objekty jsou p°i inicializaci sv¥-

ta transformovány na Box2D t¥lesa, která slouºí jako kolizní vrstva terénu. Pro

transformaci objekt· z mapy na Box2D t¥lesa byla implementovaná metoda

v rámci t°ídy BaseWorld, zárove¬ je vyuºito t°ídy WorldObjectFactory pro tvor-

bu t¥les.

Obrázek 4.5: T°ídní struktura herních sv¥t·

Senzory

Pro vyvolání události bez explicitní volby hrá£e je ve h°e vyuºito Box2D senzor·,

coº jsou t¥lesa umíst¥ná ve sv¥t¥. Narozdíl od klasických t¥les nemají gra�ckou

reprezentaci, a nekolidují s ostatními t¥lesy (nap°. s hrá£em), ale zaznamenáva-

jí kontakt s t¥lesem. Tímto zp·sobem je zaji²t¥no monitorování pohybu hrá£e

v herním sv¥t¥. Ukázka umíst¥ní senzoru je vid¥t na obrázku 4.11.

Screen

Screen reprezentuje herní stage. Dá se chápat jako level. Je to hlavní t°ída kaºdé

herní oblasti, která v sob¥ drºí data o daném levelu. Existují speci�cky t°ídy pro

TopDown a Platform verzi levelu. Jejich rozdíl je v druhu herního sv¥ta a input

processoru, které obsahují. Zpracování vstupu je popsané v sekci 4.4.1.

V implementované h°e jsou pouºity pouze instance TopDown obrazovek. Plat-

form verze je p°iloºena v rámci frameworku pro moºnost dal²ího roz²i°ování hry.
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Sou£ástí tohoto balíku je i t°ída View, která zapouzd°uje instanci LibGDX t°íd

Camera a Viewport, které zjednodu²ují vykreslování aktuální £ásti sv¥ta v závis-

losti na pozici hrá£e. View zárove¬ obsahuje logiku pro zamezení kamery p°ekro£it

hranice herní mapy.

Obrázek 4.6: Struktura typ· obrazovek

Input

Balík input obsahuje hierarchii t°íd, které d¥dí od t°ídy InputAdapter z fra-

meworku LibGDX, která obstarává zpracování uºivatelského vstupu. V projek-

tu je implementovaná moºnost mít aktivních více input procesor· zárove¬ (po-

mocí t°ídy InputMultiplexer). Na kaºdou instanci Screen je proto aplikovaný

GlobalInputProcessor, a potom voliteln¥ speci�cké herní procesory, pokud se

jedná o screen herního levelu.

Vstupy jsou zpracovávány sekven£n¥ v²emi aktivními procesory, proto je moº-

né implementovat logiku zpracování jedné vstupní události ve více procesorech

podle relevance.

Struktura quest·

Kaºdý Quest je implementovaný jako £ást sekvence QuestChain. V rámci sek-

vence je vºdy aktivní práv¥ jeden Quest. Kaºdý Quest má 1�n Task·, které hrá£

postupn¥ plní. Charakter Task· není omezený. Kaºdý Quest i Task se nacházejí

v práv¥ jednom stavu (TaskStatus). Tento stav se m¥ní pomocí volání herních

událostí.
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Debug reºim

Pro ú£ely vývoje byl implementovaný p°epína£ debug renderingu. Pomocí klá-

vesové zkratky F2 je moºno zobrazit renderování Box2D t¥les (normáln¥ se vy-

kresluje jen sprite objektu), a rendering struktury UI (zkratka F1). V kon�gu-

ra£ním souboru je dále moºno p°epsáním hodnoty VIEWPORT_MULTIPLIER resp.

VIEWPORT_WIDE_MULTIPLIER docílit zoom-out celé hry pro zobrazení v¥t²í £ásti

mapy, a úpravou hodnoty DEBUG_OBJECT_POSITION p°emístit v²echny relevantní

objekty blízko k hrá£i pro snadn¥j²í testování interak£ních závislostí.

Dále je moºné explicitn¥ vyvolat dump log souboru (klávesou F5), a vygene-

rovat ru£n¥ soubor herního modelu (klávesa F6). V provozním reºimu je herní

log generovaný na konci kaºdé hry, debug switche jsou znep°ístupn¥né a export

game modelu není moºný.

Tyto klávesové zkratky nejsou uvedeny v seznamu zkratek v menu hry, protoºe

jsou pro b¥ºného hrá£e nep°ístupné.

Obrázek 4.7: Kolizní debug reºim

Shrnutí

Framework obsahuje je²t¥ dal²í t°ídy, které uº nejsou tak zásadní pro fungování

aplikace jako vý²e zmín¥né. Celý framework je dokumentovaný pomocí Javadoc,

který je dostupný na p°iloºeném DVD.
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4.4.2 Content

Content de�nuje jednotlivé herní levely a v²e, co se v nich nachází. Jedná se

o fyzické entity (jednotky, p°edm¥ty apod.), ale i abstraktní entity (questy, even-

ty), logiku level· a propojení jednotlivých entit. Kaºdý herní level ma následující

strukturu:

• Event � balík v²ech event· daného levelu.

• Item � balík v²ech objekt· typu Item a jejich interakcí.

• Obstacle � balík v²ech objekt· typu Obstacle a jejich interakcí.

• Quest � balík v²ech quest· levelu, a t°ída QuestManager, která se stará

o tvorbu a poskytování instancí quest·.

• Sensor � balík v²ech senzor· daného levelu.

• Unit � balík v²ech objekt· typu Unit a jejich interakcí.

• EventHandler � t°ída, která vytvá°í instance event· levelu, a poskytuje

jejich reference.

• Screen � hlavní t°ída daného levelu.

• World � herní sv¥t, který se stará o inicializaci mapy a v²ech entit levelu.

4.4.3 Logging

Existuje samostatný modul pro t°ídy, které implementují logiku logování událostí

a exportu dat. Kaºdá vyvolaná událost vytvá°í záznam v logu hry. Tento log je

pozd¥ji pouºitý pro analýzu chování hrá£e. Zp·sob vyuºití logovaných dat je

popsaný v sekci 4.5.

4.5 Management získaných dat

Hra generuje dva typy datových soubor·. Prvním z nich je game event model,

jehoº generování je vyvolané ru£n¥ v debug módu klávesou F6. S tímto souborem

b¥ºný hrá£ nep°ichází do styku a je vygenerovaný p°edem pro ú£ely analýzy dat.

Obsahuje seznam v²ech moºných událostí, které mohou ve h°e nastat. Ukázka

modelu je vid¥t v p°íloze C.
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Obrázek 4.8: Struktura logovacích t°íd

Druhým souborem je playthrough log. Pro kaºdé p°ehrání hry je vygenerovaný

samostatný playthrough soubor, který obsahuje sekvenci v²ech event· v takovém

po°adí, v jakém je hrá£ aktivoval. V debug módu je moºné vyvolat dump logu

explicitn¥ klávesovou zkratkou F5.

4.6 Game design a development

Metodiky game developmentu nesouvisí p°ímo s tématem práce, proto nebudou

detailn¥ vysv¥tleny. Autor vychází z doporu£ení a postup· uvedených v o�ciální

dokumentaci LibGDX [29] a nau£ných publikacích [30] [31] [32].

4.7 Technický design analyzéru

Cílem práce je zji²t¥ní osobnostního pro�lu hrá£e na základ¥ jeho akcí v rámci

hry. Pro tento ú£el byl vytvo°ený analyzér dat. Analyzér je malá gra�cká utilita,

jejíº funkcionalita se dá rozd¥lit na dv¥ £ásti:

1. Kon�gura£ní °eºim � vytvo°ení pro�lovacího modelu z poskytnuté mnoºi-

ny vstupních herních dat a odpov¥dí na BFI dotazník.

2. Produk£ní reºim � pouºití tohoto modelu k následnému získávání osob-

nostních pro�l· na základ¥ herních log· hrá£·.

Porovnáváním s existujícím dotazníkem pro osobnostní pro�lování je zaji²-

t¥no získání dvojic vstupních dat (herní akce hrá£e), a poºadovaného výstupu
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(FFM výsledek z dotazníku). Jedná se o optimaliza£ní úlohu, kdy je t°eba vstup-

ním událostem ze hry p°i°adit vhodné váhy tak, aby se výstup blíºil výsledným

hodnotám, které poskytují odpov¥di dotazníku.

P·vodním plánem bylo nastavení t¥chto hodnot ru£n¥. V pr·b¥hu implemen-

tace ale byla zji²t¥na °ada problém·, které vedly k rozhodnutí zam¥°it se na kon-

ceptuální popis analýzy, ov¥°ení existence korelace mezi n¥kterými konkrétními

herními akcemi a traity FFM (pro potvrzení funk£nosti), a plnou implementa-

ci spole£n¥ s rozsáhlej²í analýzou pro p°esn¥j²í výsledky nechat jako nám¥t pro

pokra£ování na této práci.

4.7.1 Kon�gura£ní rozhraní

Kon�gura£ní fáze analyzéru funguje na principu parsování vstupních soubor·,

které je moºné nahrát pomocí gra�ckého rozhraní aplikace. Jedná se o tyto sou-

bory:

1. Model událostí hry � XML soubor obsahující seznam v²ech událostí, ke

kterým b¥hem hry m·ºe dojít. Obsahuje jejich unikátní identi�kátor a tex-

tový popis. Tento model je pro usnadn¥ní generovaný hrou, protoºe ta uº

implementuje objektovou reprezentaci tohoto modelu. �ást modelu je vid¥t

v p°íloze C.

2. BFI model � XML soubor, který reprezentuje výpo£etní model FFM pro-

�lu na základ¥ obpov¥dí BFI dotazníku. Tento model byl vytvo°ený ru£n¥

podle existujícího BFI klí£e. Ukázka BFI modelu je vid¥t v p°íloze D.

3. Seznam data set· (kaºdý testující hrá£ poskytuje tyto 2 soubory):

(a) BFI odpov¥di � CSV soubor se seznamem odpov¥dí na BFI dotazník.

(b) Herní log � XML soubor se sekvencí herních událostí, tak jak je hrá£

vyvolal. Tento log se generuje automaticky po dokon£ení hry. Ukázka

herního logu je vid¥t v p°íloze E.

Parsing

Po úsp¥²ném na£tení zmín¥ných soubor· se v rámci aplikace vytvo°í datové mo-

dely pro hru a pro BFI. T¥ch je vyuºito pro kalkulaci následujících hodnot:

1. Osobnostní pro�l kaºdého hrá£e na základ¥ jeho dotazníkových odpov¥dí �

tato data tvo°í poºadovaný výstup optimaliza£ní úlohy popsané v následu-

jícím odstavci.
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2. Souhrn akcí hrá£e � je zji²t¥no, které události hrá£ vyvolal, a kolikrát.

Tato data reprezentují vstup optimaliza£ní úlohy popsané v následujícím

odstavci.

Na konci procesu na£tení dat vznikne mnoºina dvojic vstupních dat a poºado-

vaných výstup·. Úkolem analyzéru je zjistit optimální váhy a vliv na jednotlivé

osobnostní charakteristiky pro kaºdý event vstupních dat takovým zp·sobem, aby

se výsledek co nejvíce blíºil hodnotám BFI dotazníku. Tyto váhy by tvo°ily vý-

po£etní model pro zji²´ování osobnostního pro�lu na základ¥ samotného herního

logu.

Na tuto úlohu by bylo vhodné aplikovat techniku u£ení modelu (neuronová

sí´). Tato fáze nebyla z £asových d·vod· implementovaná. P°ípad uºití kon�gu-

ra£ního reºimu analyzéru je popsaný v p°íloze G.1.

4.7.2 Produk£ní rozhraní

V tomto rozhraní se momentáln¥ nachází vý£et n¥kterých logovaných herních

akcí, a jejich korelace s ur£itými charakteristikami osobnosti. Tyto akce a jejich

vztah k ur£ité charakteristice byly vybrané manuáln¥ v závislosti na znalosti BFI

modelu.

Finální cíl produk£ního rozhraní je poskytnou moºnost nahrát existující vý-

po£etní model (vytvo°ený v rámci kon�gura£ní fáze), a jeden herní log hrá£e.

Po poskytnutí t¥chto soubor· je cílem kalkulovat osobnostní pro�l daného hrá£e.

P°ípad uºití produk£ního reºimu analyzéru je popsaný v p°íloze G.2. Aktuáln¥

implementovaná funkcionalita a její vyuºití je popsané v p°íloze G.4.

Obrázek 4.9: Výsledek klakulace FFM podle BFI
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Obrázek 4.10: Souhrn herních akcí jednoho hrá£e

Obrázek 4.11: Ukázka umíst¥ní senzoru
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5. Testování

Testování funk£nosti implementa£ní £ásti práce se dá rozd¥lit do dvou skupin:

testování technické funk£nosti software, a testování funk£nosti osobnostního pro�-

lování. Technické testování je provád¥no jak automaticky (unit testy), tak pomocí

p°ipravených testovních scéná°·.

Testování pro�lování je provedeno formou výb¥ru n¥kolika typ· akcí, kte-

ré m·ºe hrá£ vykonat, a nasledným porovnáním, zda získaný výsledek koreluje

s osobnostními charakteristikami FFM. Pro tento ú£el bylo vybráno n¥kolik hrá-

£·, kte°í hrou pro²li, poskytli herní log a vyplnili osobnostní dotazník.

Poºadavek ostrého provozu je takový, aby hra mohla poskytovat relevantní

výsledky sama, bez nutnosti pouºívat jiných m¥°ících nástroj· (dotazník apod.).

Tato funkcionalita je konceptuáln¥ popsaná v sekci 4.7, a nebyla v rámci této

práce z £asových d·vod· implementovaná.

5.1 Testování technické funkcionality

Pro technické testování bylo vyuºito dvou p°ístup·: (1) automatické testování

pomocí jednotkových test·, a (2) testování logické integrity hry pomocí testovních

scéná°·.

5.1.1 Unit testing

Pro zaji²t¥ní automatického testování byl pouºitý framework JUnit. Z d·vodu

velkého objemu funk£ního kódu nebyla testov¥ pokrytá celá aplikace, pouze n¥-

které hlavní £ásti. Pouºití JUnit v projektu mimo jiné demonstruje jeho integraci

s frameworkem LibGDX.

5.1.2 Scenatio testing

Navrºené testovní scéná°e je moºné rozd¥lit do t°í hlavních kategorií: testování

kon�gurace hry, testování exportu a debugovacích funkcionalit, a testování konzis-

tence stavu hry. V p°íloze F jsou uvedeny konkrétní p°ípady scéná°·. Z d·vodu

rozsahu a repetitivnosti scéná°· se nejedná o pokrytí celého projektu, ale pouze

o výb¥r scéná°· pro demonstraci.
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5.2 Testování osobnostního pro�lování

Konceptuální popis �nální funkcionality osobnostního pro�lování je popsaný v sek-

ci 4.7. Zde následuje demonstrace momentáln¥ implementované funkcionality ana-

lyzéru a jejího vyuºití p°i testování funk£nosti aplikace.

Testování osobnostního pro�lování bylo provedeno formou následujících krok·:

1. Vypo£ítání FFM v²ech hrá£· podle existujícího algoritmu (BFI).

2. Vytvo°ení souhrnného seznamu v²ech akcí hrá£·, s po£tem jejich opakování.

3. Vytvo°ení korela£ní matice mezi po£ty vyvolaných herních event· a kaºdou

z osobnostních charakteristik.

4. Ov¥°ení získaných hodnot s o£ekávanými, na základ¥ znalosti herního mo-

delu.

Byly zji²t¥ny následující informace:

• Události, které byly implementované za ú£elem zji²t¥ní konkrétní charakte-

ristiky, vykazují vysoké míry korelace u dané charakteristiky. Vý£et a popis

t¥chto událostí znázor¬uje tabulka 5.1.

• Jednotlivé události typu pr·zkum oblasti nebo interakce s postavou mají

samy o sob¥ malou vypovídající hodnotu. Tento problém byl °e²ený sesku-

pením t¥chto typ· událostí, a op¥tovným výpo£tem korelací u vytvo°ených

skupin. Tento krok popisuje sekce 5.2.1 a tabulka 5.1. Skute£ný výstup

aplikace demonstruje obrázek 5.1.

• Události, u kterých byl o£ekávaný ur£itý výsledek u n¥které z charakteristik,

sice vykazují kladnou korelaci na daném míst¥, ale mohou vysoce korelovat

i s jinými charakteristikami. Toto m·ºe být vysv¥tleno závislostí vyvolání

události na p°ede²kých akcích, nebo se m·ºe jednat o skute£ný vliv na

charakteristiku. Tento aspekt by bylo nutno ov¥°it na h°e bohat²í na obsah,

a je podrobn¥ji rozebraný v sekci 5.2.1.

• Existují události, které musí vykonat kaºdý hrá£ pro úsp¥²ný pr·chod hrou.

Z toho vyplývá, ºe tyto události nesou nulovou informa£ní hodnotu. Stojí za

zváºení nap°. jejich ignorování b¥hem tvorby logu, nebo �ltrace p°ed kalku-

lací, pro zp°ehledn¥ní matice. Jedná se nap°íklad oGLOBAL_NEW_GAME

(za£átek hry), DUNGEON_GENERAL_EXIT_WARNING (zobrazení di-

alogu p°ed koncem hry) apod.
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5.2.1 Skupiny typ· událostí

Následující tabulka 5.1 prezentuje výsledky zji²t¥né u skupin událostí. Byly vy-

brané následující skupiny:

• EXPLORATION �Události prozkoumání ur£ité oblasti herního sv¥ta, m¥-

°ené pomocí senzoru.

• INTERACTION � Události interakce s objektem nebo postavou.

• PLAY � Identi�kátor události vyvolání hry na harpsichord.

• TALK � Události komunikace s postavou v herním sv¥t¥.

Event tag O C E A N
EXPLORATION 0.79 0.62 0.77 0.79 -0.40
INTERACTION 0.95 0.69 0.72 0.67 -0.41

PLAY 0.72 0.74 0.05 -0.18 0.19
TALK 0.86 0.54 0.91 0.89 -0.70

Tabulka 5.1: Seskupené události

Obrázek 5.1: Výpo£et korelací u seskupených typ· událostí

EXPLORATION

Podle popisu charakteristik v kapitole 2 bylo p°edpokládané zji²t¥ní vysokých

hodnot u charakteristiky Openness. Z tabulky 5.2 je z°ejmé, ºe toto m¥°ení není

moºné provád¥t u kaºdého jednotlivého eventu, ale je nutné v²echny tyto eventy

seskupit a porovnávat po£et jejich vyvolání u hrá£·. Po seskupení vykazuje míra

prozkoumávání oblasti hrá£em o£ekávanou vysokou hodnotu Openness, znázor-

n¥nou v tabulce 5.1.
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Event tag O C
FOREST_EXPLORATION_EAST 0.85 0.63

FOREST_EXPLORATION_NORTH 0.27 0.13
FOREST_EXPLORATION_SOUTH -0.29 0.04

Tabulka 5.2: Výb¥r jednotlivých exploration event·

INTERACTION

Takto ozna£ené eventy reprezentují interakci hrá£e s objekty nebo postavami. Ta-

to skupina m¥la p·vodn¥ m¥°it p°edev²ím Openness a Conscientiousness, nicmé-

n¥ je vid¥t, ºe koreluje vysoce s kaºdou z charakteristik (tabulka 5.1).

Záv¥r tohoto zji²t¥ní je takový, ºe p°i návrhu identi�kátor· událostí by bylo

vhodné interakce d¥lit do více skupin, pro zji²t¥ní konkrétn¥j²ích výsledk·.

Tag INTERACTION je momentáln¥ p°i°azený kaºdé události vyvolávající

interakci s postavou, p°edm¥tem nebo objektem, coº je velká £ást herního obsa-

hu. I p°esto je ale vid¥t, ºe charakteristika Openness s hodnotou 0.95 zna£í, ºe

Opennsess hrá£i mají tendenci p°ijít do styku s mnohem v¥t²í £ástí obsahu hry.

PLAY

Podle kapitoly 2 je charakteristika Openness ovlivn¥ná um¥leckým zájmem testo-

vané osoby. Za ú£elem ov¥°ení tohoto vztahu byl v herním sv¥t¥ umíst¥ný harpsi-

chord, který umoº¬oval p°ehrání n¥kolika úsek· klasických skladeb. P°ehrání bylo

moºné opakovat, a tento po£et opakování byl logovaný. Tabulka 5.3 ukazuje na-

m¥°ené výsledky jak s eventem p°ehrání, tak u event·, které tomuto p°edcházely

(objevení dané místnosti a interakce s objektem). Vysoká hodnota charakteristiky

Openness potvrzuje p°edpoklad.

Vysoká hodnota Conscientiousness se dá vysv¥tlit tím, ºe místnost leºela mi-

mo hlavní linii a bylo ji t°eba objevit, coº zvy²uje sv¥domitost pr·chodu hrou.

Ostatní charakteristiky nesly velmi nízkou hodnotu pod 0.2, coº je pozitivní zji²-

t¥ní, protoºe tato interakce byla implementovaná speci�cky pro zji²t¥ní charak-

teristiky Openness, a korelace s jinými nebyla o£ekávaná.

Event tag O C E A N
DUNGEON_EXPLORATION_STUDY 0.85 0.63 0.63 0.64 -0.24
..._HARPSICHORD_INVESTIGATE 0.92 0.61 0.42 0.23 -0.29

..._HARPSICHORD_PLAY 0.72 0.74 0.05 -0.18 0.19

Tabulka 5.3: Sekvence harpsichord event·
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TALK

U skupiny event· vyvolaných p°i komunikaci s postavou byla o£ekávaná vysoká

korelace s charakteristikou Extraversion, coº se vzhledem k nejvy²²í hodnot¥ u té-

to charakteristiky, i p°es relativn¥ vysoké hodnoty u ostatních, potvrdilo. Krom¥

toho tato skupina vykazuje vysoké hodnoty u v²ech ostatních charakteristik, coº

se dá vysv¥tlit tím, ºe velká v¥t²ina event· ve h°e do ur£ité míry vyºadovala

alespo¬ n¥jakou komunikaci s postavou.

Tuto slabinu identi�kace událostí by bylo v p°ípad¥ dal²ího rozvoje hry vhodné

zohlednit takovým zp·sobem, aby se identi�kátory nep°ekrývaly takovou m¥rou,

jako je tomu te¤.

5.2.2 Záv¥r osobnostního pro�lování

V p°ípad¥ dal²í analýzy znázorn¥nou formou by bylo vhodné pracovat s v¥t²ím

vzorkem, a zárove¬ kategorizovat herní eventy s v¥t²í granularitou, p°ípadn¥ kaº-

dému eventu p°i°adit mnoºinu typ·, podle kterých by bylo moºné eventy následn¥

seskupovat. Aktuální implementace nap°. d¥lí eventy do skupin INTERACTION

a TALK, p°i£emº kaºdá akce komunikace s postavou ve h°e je identi�kovaná ob¥-

ma klí£ovými slovy. Díky tomu dochází k p°ekrývání vytvo°ených skupin a m·ºe

to být d·vod, pro£ ob¥ skupiny vykazují relativn¥ vysoké korelace u v²ech cha-

rakteristik.

Problém s kategorizací event· na typy by byl eliminovaný v p°ípad¥ algo-

ritmického zpracování, navrºeného v sekci 4.7, protoºe by kaºdá událost tvo°ila

jeden vstup s ur£itou vahou pro kaºdou z charakteristik, bez ohledu na to, o jakou

událost se jedná z hlediska hry.

Charakteristika Neuroticism nebyla zohledn¥na ve fázi návrhu obsahu, nicmé-

n¥ z tabulky 5.1 je vid¥t, ºe i tato charakteristika je m¥°itelná událostmi, které

s ní p°i návrhu nepo£ítaly. Z prezentovaných dat se dá odvodit, ºe nap°. hrá£i

s tendencí komunikovat s postavami budou vykazovat niº²í hodnoty Neuroticism.
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6. Moºnosti roz²í°ení

Vývoj po£íta£ových her je tak rozsáhlé téma, ºe ho zdaleka není moºné obsáhnout

v jedné bakalá°ské práci, obzvlá²´ pokud není zam¥°ená p°ímo na game develop-

ment, ale vývoj software obecn¥. Následuje vý£et n¥kolika návrh· na dal²í rozvoj.

6.1 Návrh frameworku hry

P°i implementaci obsahu hry za pouºiti vytvo°eného frameworku bylo odhale-

no n¥kolik nedostatk·. P°í roz²i°ování hry by bylo vhodné provést refactoring

zejména logiky interakce s objekty, zp·sobu aktualizace quest· a inicializovaných

objekt· apod. Ve stávajícím rozsahu je implementace dosta£ující vzhledem k ob-

jemu herního obsahu, nicmén¥ p°i roz²i°ování by docházelo k p°íli²nému nár·stu

objemu kódu a postupné klesající modularit¥ celého projektu.

Jako nejv¥t²í slabina se jeví °e²ení interakce hrá£e s entitami. Pro tento ú£el

je na t¥leso udrºovaná reference v rámci objektu InteractionSwitch. Tato refe-

rence je jen jedna, a její hodnota se dynamicky aktualizuje podle pohybu t¥lesa

hrá£e. Proto nastává problém, kdyº by p°es sebe bylo p°ekryto n¥kolik t¥les. V ta-

kovém p°ípad¥ by bylo moºné interagovat pouze s tím t¥lesem, se kterým p°i²el

hrá£ do kontaktu jako poslední. Ve stávající verzi hry je tento nedostatek °e²ený

návrhem herního sv¥ta tak, aby byl hrá£ v kontaktu vºdy maximáln¥ s jedním

t¥lesem.

6.1.1 P°idání mechanik

Velká £ást herních akcí je °e²ena interakcí hrá£e s objekty a postavami pomocí

dialogu a volby rozhodnutí. Tento typ °e²ení je velmi statický, a v p°ípad¥ dal²ího

vývoje by bylo vhodné zakomponovat do moºností hry ur£itý zp·sob ak£n¥j²ích

reakcí na situace. Toto by zárove¬ zp°ístupnilo více moºností pro monitoring

hrá£e.

6.2 Produk£ní kvalita

Tato práce byla zam¥°ená na technický návrh a implementaci hry a pro�leru, pro-

to bylo nad její rámec vytvo°it konkurenceschopnou hru po gra�cké a obsahové

stránce. Vytvo°ení gra�ckých asset· na míru, p°ípadn¥ dob°e provedená imple-

mentace trojrozm¥rného °e²ení by jist¥ upoutala pozornost více hrá£·, a udrºela
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na del²í dobu zájem t¥ch, kte°í za£nou hrát. Více obsahu, del²í herní doba, pln¥j²í

sv¥t a roz²í°ení moºností cest k cíli ve h°e by mohlo nejen zlep²it kvalitu samotné

hry, ale i zp°e²nit pro�lovací výsledky.

V p°ípad¥ obsahového roz²i°ování je t°eba ale de�novat, zda je cílem výsledný

produkt, který bude schopný ur£it osobnostní pro�l v relativn¥ krátké dob¥ (jako

stávající °e²ení), nebo se zam¥°it na dlouhodobé pro�lování, kdy by se osobnost

modelovala uº b¥hem hraní, pro p°ípadné vyuºití p°ímo ve h°e apod.

6.3 Komplexn¥j²í analýza dat

Uº zmín¥ná omezení implementace analyzéru v rámci této práce by bylo vhodné

znova promyslet a implementovat algoritmické u£ení modelu za pouºití neuronové

sít¥. Tento p°ístup by nejem automatizoval celý proces kon�gurace analyzéru, ale

zárove¬ by umoºnil vytvo°ení kompletního pro�lu, bez omezení na podmnoºinu

charakteristik, jako v p°ípad¥ stávající verze.

6.4 Postup p°idání obsahu do hry

Jedním z poºadavk· na software byla jednoduchá roz²í°itelnost. V této sekci je

stru£n¥ popsaný postup p°idání dal²ího obsahu do existující aplikace. Inspirace

se dá nalézt ve struktu°e existujícího projektu. V následujících krocích je stru£n¥

popsaný postup:

1. Vytvo°ení mapy � V p°ípad¥ roz²i°ování hry o nový level je nutné vytvo°it

novou mapu. Mapy jsou tvo°ené v editoru Tiled [23] a umíst¥né v adre-

sá°i /core/assets/maps. Zde se taky nachází textury tileset·, které byly

pouºité v rámci práce, a je moºné je pouºít i pro tvorbu nové mapy.

2. P°idání textur entit � kaºdý level má sv·j adresá° pro textury

/core/assets/textures/levels. Tento adresá° je dále d¥lený podle ty-

pu textur. Jednotlivé entity v herním sv¥t¥ na£ítají své textury z t¥chto

adresá°·.

3. Vytvo°ení t°ídní struktury levelu v balíku

eu.janschupke.tale.content.stage.level. V tomto kroku je vhodné se

inspirovat n¥kterým z existujících level·.
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4. Inicializace levelu � samotný level je t°eba inicializovat v hlavní t°íd¥ apli-

kace eu.janschupke.tale.Tale, v metod¥ initScreens(). Nutné je i p°i-

dání jeho identi�kátoru ve t°íd¥ eu.janschupke.tale.content.config.Config.

5. P°ídání p°echodového senzoru do n¥kterého z existujících level· � pro zp°í-

stupn¥ní obsahu pro hrá£e je nutné vytvo°it v n¥kterém z existujících le-

vel· senzor, po jehoº aktivaci bude hrá£ p°enesený do mapy nového leve-

lu. P°esný formát je moºné vy£íst ze t°íd, které ve svém jmén¥ obsahují

TransitionSensor (triggerable entita) a TransitionEvent (událost s lo-

gikou zm¥ny levelu).

Postup se dá obecn¥ odvodit z existující struktury adresá°e /core/assets,

obsahující assety hry, a balíku eu.janschupke.tale.content.stage.level, ob-

sahující programový kód v²ech level· a jejich logiky.
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7. Záv¥r

V rámci práce byla navrºená a implementovaná hra, schopná zaznamenávat cho-

vání svých hrá£·. Tato hra, i kdyº obsahov¥ velmi omezená, je jednodu²e roz²í°i-

telná, a poskytuje základ pro komplexn¥j²í logování akcí hrá£e.

Herní logy ze hry byly analyzované za ú£elem zji²t¥ní vztahu mezi chováním

hrá£e a jeho osobností. I p°es relativn¥ nízký po£et vstupních dataset· byla zji²t¥-

na vysoká korelace mezi typy herních event· a osobnostních charakteristik, které

se k nim podle teorie váºí. Hodnoty t¥chto charakteristik, oproti kterým byly

logované akce porovnávané, byly vypo£ítané podle poskytnutých dotazníkových

odpov¥dí uºivatel·.

Analytické výsledky práce jsou vzhledem k rozsáhlosti tématiky zatím vel-

mi omezené, nicmén¥ prezentovaný koncept a implementovaný herní framework

pokládají základ pro dal²í výzkum v této oblasti, coº se dá povaºovat za hlavní

p°ínos práce.
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A. Manuál hry

Tato p°íloha poskytuje stru£ný popis sestavení zdrojového projektu a následné

spu²t¥ní hry.

Prerekvizity

Pro kompilaci hry je nutné mít nainstalovanou vývojovou verzi Javy (JDK) ver-

ze 8 nebo vy²²í. Dále potom bu¤to vývojové prost°edí, umoº¬ující import Java

projekt· (Java SE), nebo p°ístup k p°íkazové °ádce. P°i první kompilaci je po-

t°eba mít funk£ní p°ipojení k internetu pro staºení pot°ebných závislostí. Pro

spu²t¥ní hry posta£uje b¥hové prost°edí Javy (JRE) verze 8 nebo vy²²í.

Sestavení a spu²t¥ní hry

Pro kompilaci hry je moºno projekt importovat do vývojového prost°edí jako

Gradle project, nebo si naklonovat aktuální verzi z ve°ejného Git repozitá°e pro-

jektu.1 V dob¥ odevzdání práce je p°iloºená verze shodná s verzí repozitá°e. Dále

potom sta£í kompilovat projekt klasickým zp·sobem.

Pro kompilací z p°íkazové °ádky slouºí p°iloºený gradlew script v root adresá°i

projektu. Kompilace a spu²t¥ní aplikace pro desktop probíhá p°íkazem ./gradlew

desktop:run. Podrobné informace ohledn¥ sestavení a distribuce hry lze získat

na [29] v sekci Deploying your application.

Spu²t¥ní p°iloºených binárních soubor·

Tato práce obsahuje p°iloºené dva spustitelné soubory. Jeden v exe formátu,

druhý jako jar archiv. Oba reprezentují totoºnou verzi hry, a k jejich spu²t¥ní

není t°eba ºádných dal²ích technologií, krom¥ b¥hového prost°edí Javy.

1https://bitbucket.org/Vehicless/tale.git
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B. Manuál analyzéru

Následuje stru£ný popis sestavení, spu²t¥ní a pouºití aplikace analyzéru.

Kompilace a spu²t¥ní

Stejn¥ jako v p°ípad¥ hry, pro kompilaci analyzéru je pot°eba JDK verze 8 ne-

bo vy²²í, pro jeho spu²t¥ní potom sta£í JRE verze 8 nebo vy²²í. Projekt vyu-

ºívá nástroj Maven, pomocí kterého je moºné aplikaci sestavit. Maven vytvá°í

p°íkazem mvn clean compile assembly:assembly samostatn¥ spustitelný .jar

soubor v adresá°í target.

Pouºití analyzéru

Aplikace po stu²t¥ní vyºaduje speci�kaci cest k soubor·m modelu a vstupních

dat. Jedná se o soubory event modelu, BFI modelu, a v²ech uºivatelských data-

set·, které se budou analyzovat. Po poskytnutí cest a stisku tla£ítka Calculate

je prezentovaná mnoºina tabulek výsledk·, které umoº¬ují prohlíºet jak ve²kerá

vstupní data pro kaºdý dataset a vstupní modely, ale i výsledné výsledky BFI

modelu. V záloºce Analysis je moºné zobrazit korelace vybraných druh· event·

a osobnostních charakteristik.

Poºadováný �nální stav záloºky analysis je popsaný v kapitole 4.7 � jedná se

o zmín¥né produk£ní rozhraní. Aktuální prezentované výsledky pouze demonstrují

konceptuální fungování parsování dat, a analyzér je p°edm¥tem dal²ího vývoje.

Konkrétní p°ípady uºití s konkrétními kroky (navrºená plná funkcionalita,

i aktuáln¥ implementovaná) jsou popsané v p°íloze G.
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C. Event model

<?xml ve r s i on ="1.0" encoding="UTF−8" standa lone="no"?>

<model>

<event>

<tag>GLOBAL_NEW_GAME</tag>

<des c r i p t i on>Sta r t i ng new game</de s c r i p t i on >

</event>

<event>

<tag>FOREST_EXPLORATION_EAST</tag>

<des c r i p t i on>Explor ing f o r e s t east </de s c r i p t i on >

</event>

<event>

<tag>FOREST_EXPLORATION_NORTH</tag>

<des c r i p t i on>Explor ing f o r e s t north</de s c r i p t i on >

</event>

. . .

</model>
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D. BFI model

<?xml ve r s i on ="1.0" encoding="UTF−8" standa lone="no"?>

<model>

<quest ion>

<number>1</number>

<des c r i p t i on>I s t a l ka t i v e </de s c r i p t i on>

<t r a i t >E</t r a i t >

<rever s e>f a l s e </reve r s e>

</quest ion>

<quest ion>

<number>2</number>

<des c r i p t i on>Tends to f i nd f a u l t with others </de s c r i p t i on >

<t r a i t >A</t r a i t >

<rever s e>true</reve r s e>

</quest ion>

<quest ion>

<number>3</number>

<des c r i p t i on>Does a thorough job</de s c r i p t i on>

<t r a i t >C</t r a i t >

<rever s e>f a l s e </reve r s e>

</quest ion>

. . .

</model>
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E. Herní log

<?xml ve r s i on ="1.0" encoding="UTF−8" standa lone="no"?>

<playthrough>

<event>

<time >1458428891711</time>

<l ev e l >FOREST</l e v e l >

<tag>GLOBAL_NEW_GAME</tag>

</event>

<event>

<time >1458428898066</time>

<l ev e l >FOREST</l e v e l >

<tag>FOREST_GENERAL_INTRO_CONTACT</tag>

</event>

<event>

<time >1458428902049</time>

<l ev e l >FOREST</l e v e l >

<tag>FOREST_GENERAL_ITEM_INTRO_CONTACT</tag>

</event>

<event>

<time >1458428905118</time>

<l ev e l >FOREST</l e v e l >

<tag>FOREST_INTERACTION_COIN_INVESTIGATE</tag>

</event>

. . .

</playthrough>
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F. Testovní scérá°e

Název scéná°e Zm¥na kon�gurace aplikace
Identi�kátor scéná°e TS-01
Ú£el scéná°e
Zm¥nit aktuální nastavení pomocí nabídky hry, a ov¥°it správnou aplikaci zm¥n
a jejich persistenci po ukon£ení a op¥tovném spu²t¥ní aplikace.
Seznam krok· (testcases):
TC-0101 Navigace do rozhraní nastavení
TC-0102 Zm¥na rozli²ení hry
TC-0103 Aktualizace zvukového nastavení
TC-0104 Restart aplikace a kontrola stavu

Tabulka F.1: TS-01 � Zm¥na kon�gurace aplikace

Název testcase Navigace do rozhraní nastavení
Identi�kátor testcase TC-0101
Popis testcase
Uºivatel spustí hru a stiskne tla£ítko Settings.
O£ekávaný výsledek
Uºivatel vidí nabídku nastavení hry.

Tabulka F.2: TC-0101 � Navigace do rozhraní nastavení

Název testcase Zm¥na rozli²ení hry
Identi�kátor testcase TC-0102
Popis testcase
Uºivatel stiskne tla£ístko Graphics a zvolí z nabízených moºností rozli²ení volbu,
která není aktuáln¥ vybraná. Po obdrºení noti�kace se vrátí do nabídky Settings

stiskem tla£ítka Back.
O£ekávaný výsledek

• Uºivatel dostal noti�kaci o nutnosti restartu hry.

• Uºivatel se nachází v základním menu nastavení.

Tabulka F.3: TC-0102 � Zm¥na rozli²ení hry
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Název testcase Aktualizace zvukového nastavení
Identi�kátor testcase TC-0103
Popis testcase

1. Uºivatel otev°e nabídku zvukového nastavení stiskem tla£ítka Audio. Zkon-
troluje konzistenci hry s aktuálním stavem menu:

• Pokud sly²í playback hudby, checkbox Enable music je za²krtnutý.

• Pokud sly²í po stisku tla£ítek zvukový efekt, checkbox Enable sound

je za²krtnutý.

2. Uºivatel zm¥ní stav obou checkbox· a zkontroluje reakci aplikace, která se
projeví hned po zm¥n¥ stavu kaºdého checkboxu.

3. Uºivatel za²krtne oba checkboxy pro povolení v²ech zvukových efekt·, zm¥-
ní stav zvukových slider· v menu, stiskne tla£ítko Apply, a zkontroluje reakci
hry:

• Master volume modi�kuje hlasitost v²ech zvuk·.

• Music volume m¥ní hlasitost hudby.

• Sound volume m¥ní hlasitost zvukových efekt· (stisk tla£ítek apod.).

O£ekávaný výsledek

• Zvukové nastavení hry je v souladu se stavem checkbox·.

• Opakovaná zm¥na stavu checkbox· m¥ní stav p°íslu²ného nastavení.

• Slidery m¥ní hlasitost jednotlivých zvukových kategorií.

• Uºivatel se nachází v základním menu nastavení.

Tabulka F.4: TC-0103 � Aktualizace zvukového nastavení
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Název testcase Restart aplikace a kontrola stavu
Identi�kátor testcase TC-0104
Popis testcase

1. Uºivatel se vrátí do hlavního menu pomocí tla£ítka Back, a ukon£í hru
stiskem tla£ítka Exit game.

2. Uºivatel znovu spustí hru a zkontroluje, zda je okno v poºadovaném novém
rozli²ení.

3. Uºivatel naviguje do menu nastavení zvuku a zkontroluje, zda jsou v²echny
prvky ve stavu, v jakém je zanechal, a zda jejich stav odpovídá stavu hry.

O£ekávaný výsledek

• Rozli²ení hry je aktualizované do stavu vybraného v rámci TC-02.

• Nastavení zvuku je ve stavu, do jakého ho uºivatel nastavil v rámci TC-03.

Tabulka F.5: TC-0104 � Restart aplikace a kontrola stavu

Název scéná°e Export soubor·
Identi�kátor scéná°e TS-02
Ú£el scéná°e
Otestovat funk£nost exportování herních log· a event modelu ze hry. Otestovat
správnou blokaci ru£n¥ vyvolaných export· v produk£ním reºimu hry.
Seznam krok· (testcases):
TC-0201 Export herního logu v produk£ním reºimu
TC-0202 Testování nemoºnosti ru£ního exportu herního logu

a event modelu v produk£ním reºimu
TC-0203 Ru£ní export herního logu v debug reºimu

Tabulka F.6: TS-02 � Export soubor·
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Název testcase Export herního logu v produk£ním reºimu
Identi�kátor testcase TC-0201
Popis testcase

1. Uºivatel smaºe adresá° Data folder, pokud existuje. Cesta k adresá°i je
uvedená v hlavním menu hry.

2. Uºivatel spustí produk£ní build hry a stistne tla£ítko New game.

3. Uºivatel otev°e menu stiskem tla£ítka Escape a zvolí moºnost Exit level.

4. Uºivatel vyvolá restart hry stiskem tla£ítka New Game a potvrdí zobrazený
dialog.

5. Uºivatel projde hrou do konce.

6. Uºivatel otev°e adresá° Data folder uvedený v hlavním menu.

O£ekávaný výsledek

• Po dohrání adresá° Data folder obsahuje dva herní logy.

Tabulka F.7: TC-0201 � Export herního logu v produk£ním reºimu

Název testcase Testování nemoºnosti ru£ního exportu herního logu
a event modelu v produk£ním reºimu

Identi�kátor testcase TC-0202
Popis testcase

1. Uºivatel smaºe adresá° Data folder, pokud existuje. Cesta k adresá°i je
uvedená v hlavním menu hry.

2. Uºivatel spustí produk£ní build hry a stiskne tla£ítko New Game.

3. Uºivatel stiskne klávesu F6.

4. Uºivatel stiskne klávesu F5.

5. Uºivatel ve �lesystému naviguje na cestu k Data folderu uvedenou v hlavním
menu (bez vypnutí hry).

O£ekávaný výsledek

• Data folder neexistuje.

Tabulka F.8: TC-0202 � Testování nemoºnosti ru£ního exportu herního logu
a event modelu v produk£ním reºimu
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Název testcase Ru£ní export soubor· v debug reºimu
Identi�kátor testcase TC-0203
Popis testcase

1. Uºivatel smaºe adresá° Data folder, pokud existuje. Cesta k adresá°i je
uvedená v hlavním menu hry.

2. Uºivatel spustí debug build hry a stiskne tla£ítko New Game.

3. Uºivatel stiskne klávesu F6.

4. Uºivatel stiskne klávesu F5.

5. Uºivatel ve �lesystému naviguje na cestu k Data folderu uvedenou v hlavním
menu (bez vypnutí hry).

O£ekávaný výsledek

• Data folder existuje.

• Data folder obsahuje soubor herního logu.

• Data folder obsahuje soubor event modelu.

Tabulka F.9: TC-0203 � Ru£ní export herního logu v debug reºimu

Název scéná°e Test základních herních aspekt·
Identi�kátor scéná°e TS-03
Ú£el scéná°e
Otestovat funk£nost jednotlivých herních prvk· v rámci levelu hry.
Seznam krok· (testcases):
TC-0301 Spu²t¥ní nové hry
TC-0302 Interakce a sebrání p°edm¥tu
TC-0303 Spln¥ní úkolu

Tabulka F.10: TS-03 � Test základních herních aspekt·
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Název testcase Spu²t¥ní nové hry
Identi�kátor testcase TC-0301
Popis testcase

1. Uºivatel spustí aplikaci a stiskne tla£ítko New Game.

2. Uºivatel vyvolá menu stiskem klávesy Escape, stiskne tla£ítko Exit Level

a následn¥ stiskne tla£ítko Continue Game.

3. Uºivatel vyvolá menu stiskem klávesy Escape, stiskne tla£ítko Exit Level

a následn¥ stiskne tla£ítko New Game.

4. Uºivatel zamítne dialog.

5. Uºivatel znovu stiskne tla£ítko New Game a potvrdí dialog.

O£ekávaný výsledek

• Prvotní spu²t¥ní nove hry nevyvolá potvrzovací dialog.

• Stisk tla£ítka Continue Game vrátí uºivatele do existující herní instance.

• Následný stisk tla£ítka New Game vyvolá potvrzovací dialog.

• Odmítnutí dialogu skryje dialog a nevyvolá ºádnou dal²í akci.

• Op¥tovné vyvolání a potvrzení dialogu vytvo°í novou instanci hry.

Tabulka F.11: TC-0301 � Spu²t¥ní nové hry
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Název testcase Interakce a sebrání p°edm¥tu
Identi�kátor testcase TC-0302
Popis testcase

1. Uºivatel ve h°e dojde k prvnímu p°edm¥tu (mince).

2. Uºivatel sebere minci pomocí volby v nabídnutém interak£ním dialogu.

3. Uºivatel otev°e inventá° stiskem klávesy I.

4. Uºivatel otev°e quest log stiskem klávasy Q.

O£ekávaný výsledek

• Objekt mince zmízí z herního sv¥ta.

• Inventá° obsahuje minci.

• Quest log obsahuje nový úkol.

Tabulka F.12: TC-0302 � Interakce a sebrání p°edm¥tu

Název testcase Spln¥ní úkolu
Identi�kátor testcase TC-0303
Popis testcase

1. Uºivatel dojde k první postav¥ a pomocí interakce nabídne minci.

2. Uºivatel otev°e inventá° stiskem klávesy I.

3. Uºivatel otev°e quest log stiskem klávasy Q.

4. Uºivatel ukon£í a znovu za£ne interakci s postavou.

O£ekávaný výsledek

• Z inventá°e zmizela mince.

• Stav úkolu v quest logu se aktualizovaný na DONE.

• Moºnost nabídnutí mince nadále není mezi moºnostmi interakce s postavou.

Tabulka F.13: TC-0303 � Spln¥ní úkolu
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G. P°ípady uºití analyzéru

Název p°ípadu uºití Kon�gurace modelu
Identi�kátor p°ípadu uºití UC-01
Ú£el p°ípadu uºití Vytvo°ení kon�gura£ního souboru pro analýzu log·
Primární akté°i

• Administrátor log·

Pomocní akté°i

• Aplikace

Vstupní podmínky
Administrátor má k dispozici vstupní soubory (model event· hry, BFI model

a adresá° dataset·).
Základní scéná°

1. Administrátor zvolí cestu ke vstupním soubor·m.

2. Administrátor stiskne tla£ítko Calculate.

3. Aplikace nakon�guruje výpo£etní model pro pro�lování hrá£e.

4. Administrátor v menu aplikace zvolí moºnost Export model a zadá cestu
pro uloºení souboru.

5. Aplikace ve zvoleném adresá°i vytvo°í soubor výpo£etního modelu.

Alternativní scéná°e

1. Vstupní soubory nejsou validní. Administrátor dostane upozorn¥ní, a má
moºnost zvolit jiný soubor.

2. Výpo£etní model není moºné uloºit. Soubor se neexportuje, administrátor
dostane noti�kaci a má moºnost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.1: UC-01 � Kon�gurace modelu

53



Název p°ípadu uºití Zji²t¥ní osobnostního pro�lu
Identi�kátor p°ípadu uºití UC-02
Ú£el p°ípadu uºití Zji²t¥ní osobnostního pro�lu uºivatele podle jeho

herního logu
Primární akté°i

• Uºivatel analyzéru

Pomocní akté°i

• Aplikace

Vstupní podmínky
Uºivatel má k dispozici herní log hrá£e, kterého chce pro�lovat, a soubor výpo-
£etního modelu, vytvo°eného v rámci UC-01.
Základní scéná°

1. Uºivatel zvolí cestu ke vstupním soubor·m (výpo£etní model a log hrá£e).

2. Uºivatel stiskne tla£ítko Calculate.

3. Aplikace vypo£ítá hodnoty osobnostního pro�lu a zobrazí je uºivateli.

4. Uºivatel má moºnost výsledný report exportovat do souboru pomocí nabíd-
ky v menu.

Alternativní scéná°e

1. Vstupní soubory nejsou validní. Uºivatel dostane upozorn¥ní a má moºnost
zvolit jiný soubor.

2. Report osobnostního pro�lu není moºné uloºit. Soubor se neexportuje, uºi-
vatel dostane noti�kaci a má moºnost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.2: UC-02 � Zji²t¥ní osobnostního pro�lu
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Název p°ípadu uºití Zji²t¥ní korela£ních hodnot
Identi�kátor p°ípadu uºití UC-03
Ú£el p°ípadu uºití Otestování vztahu osobnostních charakteristik a akcí

hrá£e, export výstupních dat
Primární akté°i

• Administrátor log·

Pomocní akté°i

• Aplikace

Vstupní podmínky
Administrátor má k dispozici vstupní soubory (model event· hry, BFI model

a adresá° dataset·).
Základní scéná°

1. Administrátor zvolí cestu ke vstupním soubor·m.

2. Administrátor stiskne tla£ítko Calculate.

3. V sekci Con�guration se zobrazí seznam vstupních dataset· s jejich hodno-
tami.

4. V sekci Analysis se zobrazí dv¥ matice korelací: (1) pro jednotlivé herní
eventy, a (2) pro vybrané skupiny event· ur£itého typu.

5. Administrátor v menu aplikace zvolí moºnost Export model a zadá cestu
pro uloºení souboru.

6. Aplikace ve zvoleném adresá°i vytvo°í XML soubory se zji²t¥nými hodno-
tami.

Alternativní scéná°e

1. Vstupní soubory nejsou validní. Moºnosti chyb v souborech a reakce aplikace
(moºné jsou i kombinace):

(a) Vadný soubor event modelu � záloºka event modelu neobsahuje data.

(b) Vadný soubor BFI modelu � záloºka BFI model neobsahuje data.

(c) Vadná vstupní data � seznam dataset· je prázdný.

Administrátor má moºnost zvolit jiný soubor.

2. Výstupní reporty není moºné uloºit. Soubory se neexportují, administrátor
dostane noti�kaci a má moºnost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.4: UC-03 � Zji²t¥ní korela£ních hodnot
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H. Obsah DVD

• analyzer (zdrojový kód analyzéru)

• bin

� analyzer.jar (spustitelná verze analyzéru)

� tale.exe (spustitelná verze hry)

� tale.jar (spustitelná verze hry)

� tale-debug.jar (spustitelná verze hry, sestavená v debug reºimu)

• data

� 0x (jednotlivé datasety)

� b�-model.xml (BFI model)

� event-model.xml (event model hry)

• javadoc (dokumentace hry)

• result (export výsledk· m¥°ení)

• tale (zdrojový kód hry)

• text

� src (zdrojový kód textu práce)

� build.sh (shell script pro kompilaci textu práce)

� BP_Jan_Schupke.pdf (tento dokument)

• readme.txt (struktura obsahu DVD)
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