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Anotace

Tématem prace je navrh a implementace pocitacové hry, schopné profilovat osob-
nost hraciu na zakladé jejich hernich akci. Prvni ¢ast prace je vénovana teorii
osobnosti a zpisobu profilovani obecné. Nésleduje specifikace pozadavkii na soft-
ware a jeho navrh. V zavéru je prilozena ukizka vysledku fungovani aplikace.
Vzhledem k rozsahu tématu je vysledek ve fazi konceptu, a je pfedpokladané jeho

dalsi zpracovani.

Summary

The topic of this thesis is design and implementation of a video game, capable of
profiling its players based on their in-game actions. The first part of the thesis is
focused on the theory of personality, and methods of its profiling in general. The
following chapters focus on the specification 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. Uvod

1.1 Cile prace

Tato préace si klade za cil popsat, navrhnout a implementovat jednoduSe rozsi-
fitelnou pocitacovou hru, kterou je mozno vyuzit pro zjisténi osobnostnich cha-
rakteristik hract na zakladé jejich rozhodovani a akci v rdmci hry. Na této hie
jsou ukazany minimalni pozadavky, které musi kazda hra spliovat, aby pomoci
ni bylo mozno osobnostni charakteristiky profilovat.

Vzhledem k rozsahu problematiky je kladen diraz zejména na demonstraci
konceptu na tkor obsahu hry takovym zptisobem, aby bylo mozno hru jednoduse
rozsitit v pripadé potieby.

Logika pro sbér relevantnich dat pro profilovani osobnosti je zapouzdiena a od-
délena od samotné hry, aby ji bylo pifipadné mozné pouzit i v jiné hie bez nutnosti
velké modifikace implementace.

Pro testovani funk¢nosti a zpracovani ziskanych dat je implementovana samo-
statna aplikace.

Narozdil od feseni zminénych v sekci 1.2 je zde kladen diiraz na samotnou
extrakci charakteristik pomoci analyzy chovani hrace, ne na implementaci realti-
me profilovani a dynamického generovani obsahu na zakladé vysledku profilovani
piimo ve hie. V tomto ohledu Ize na cil prace nahlizet jako na snahu o poskyt-
nuti alternativniho média ke klasickym dotaznikum, coZ je podrobnéji vysvétleno

v nasledujicich kapitolach.

e

1.2 Existujici feSen

Studium osobnosti a poc¢itacovych her se ¢asto zaméruje na volbu Zanru hry
v zavislosti na osobnosti hrace, napt. [1]. Co se tykd samotnych her, které by
umoziiovaly profilovani, za zminku stoji napi. studie [2]|, ktera (1) definuje ci-
le profilovani (poskytnout schopnéj$i AI, personalizovat obsah) a zptisoby jejich
ziskani (profilovani hrace, modelovani jeho akci, taktik a strategii), a (2) zmi-
nuje nékteré konkrétni piipady existujicich her (Civilization, World of Warcraft,
apod.), které vyuzivaji urcity aspekt profilovani hrace na zakladé jeho chovani.
Déle napt. vyzkum 3| demonstruje zkouméani chovani hrace v existujici hie,
upravené za Gc¢elem zjisténi B5 (Big Five model, popsany v kapitole 2). Oproti

zminénému vyzkumu se tato prace snazi implementovat vlastni hru, ktera je od



zakladu navrzend pro zjistovani osobnostnich charakteristik v relativné kratkém
case.
Existuji také naptiklad hry typu [4], které ale pouze prezentuji klasické dotaz-

nikové otazky interaktivni formou, proto nejsou pro tcely této prace relevantni.

1.3 Praktické vyuziti

Osobnostni profilovéni je tradiéné provadéno formou dotazniku [5]. Tato prace by
méla poskytnout alternativni piistup k ziskani téchto dat.

Diivodu pro ziskavani osobnostnich profili je nékolik. Daji se rozdélit do dvou
skupin: informace vyuZitelné v ramei hry, napt. [6]|2], a informace vyuZitelné

mimo samotnou hru, napf. [7][8].

1.3.1 Vyuziti v rAmci hry

Ukazuje se, zZe podskupiny jednotlivych osobnostnich charakteristik lze piimo
aplikovat na konkrétni herni aspekty, coz je vyuzitelné pii ndvrhu hry z hledis-
ka zvySeni zajmu (nebo udrzeni pozornosti) hrace |9]. Pokud hra implementuje
nastroj pro tvorbu osobnostniho profilu, muze ziskand data interné vyuzit pro
generovani obsahu urceného pro konkrétniho hrace (adaptabilni obtiZnost hry,

preference urc¢itého druhu obsahu, apod.) [6][2].

1.3.2 VyuzZiti mimo hru

Osobnost hraje roli i pfi volbé povoléni, pfipadné role v pracovni skupiné. Pro-
filovini zaméstnanct ze strany managementu organizace miize vést ke zvySeni
pracovni efektivity skupiny a zlepsit pracovni vztahy [7][8].

Takové profilovani je mozno vyuzit i pii pracovnich pohovorech s potencialnim
zaméstnancem. Je na zvazeni, zda je format hry pro tuto konkrétni situaci vhodny,

nicméné piiklad obecné demonstruje mozny zptsob vyuziti.

1.3.3 Kombinace obou piedeslych

Zminéné je mozno zkombinovat v souvislosti s napojenim konkrétni hry na roz-
sahlejsi systém (napt. socialni sit), ktery muZe v zéavislosti na profilu uzivatele

cilené doporucit obsah.



1.4 Struktura prace

Prace se sklada z teoretické c¢asti, kterd se zabyva problematikou méfeni charak-
teristik, a implementacni ¢asti, jejiz vystupem bude funkéni hra, demonstrujici
v omezené mife vztah mezi hernimi akcemi a osobnostnimi charakteristikami.
Omezenou mirou se zde mysli vypusténi nékterych charakteristik z analyzy, pii-
padné nezohlednéni nékterych dil¢ich podcharakteristik z diivodu velkého rozsahu
tématu, které zahrnuje nékolik disciplin (psychologie osobnosti, software enginee-
ring, game design), a omezeného ¢asového rozsahu pro tvorbu prace. Proto je
prace koncipovana jako navrh, na kterém bude mozné v budoucnu déle stavét.

Do implementac¢ni ¢asti patii i vyvoj analyzéru, coz je jednoicelova samostat-
né aplikace, jejimz tikolem bude zpracovani a interpretace zistanych dat.

Na konci prace, v kapitole 5, jsou zminény konkrétni vystupy ze hry a jejich

interpretace.



2. OCEAN model

Big Five, neboli Five Factor Model (FFM), je soubor péti osobnostnich charakte-
ristik, kterymi je mozno obecné popsat osobnost [5] [10]. Je povazovany za zatim
nejlepsi dostupnou reprezentaci osobnosti [11]. V nékterych zdrojich se rozlisuje
mezi B5 a FFM, nicméné z hlediska vysledkii, které oba modely piinaseji, jsou roz-
dily hlavné v pouzitém nézvoslovi charakteristik a je mozné je ignorovat [12] [13].
V této praci oba nazvy znamenaji totéz.

Jedné se o velmi obecny model, coz je nutné pro zachovani jeho univerzali-
ty napii¢ jazyky a kulturami [5] [10]. Kazda osobnostni charakteristika v sobé
zahrnuje mnozinu konkrétnéjsich podcharakteristik.

Akronym OCEAN je tvofen pocate¢nimi pismeny méfenych charakteristik
(Openness to experience, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness, Neuro-
ticism) [11]. Nazvoslovi ptvodniho vyzkumu se mirné lisi (Emotional stability
misto Neuroticism, Culture misto Openness) [5], nicméné se z hlediska vysledku

jedna o totéz.

2.1 Popis osobnostnich charakteristik

Podle [11] [9] je moZno popsat jednotlivé charakteristiky néasledovné:

e Otevrenost — Openness to experience vyjadiuje tendenci zkousSet nové a ne-

konvencni véci, umélecké citéni. Opakem je konzervativnost.

o Svedomitost — Conscientiousness vyjadiuje tendenci plnit svérené tkoly

systematicky do konce, miru zodpovédnosti. Opakem je nezodpovédnost.

o Ertraverze — FExtraversion vyjadiuje pratelskost a miru vyhledavani soci-

alnich kontaktu. Opakem je introverze.

o Privéetivost — Agreeableness je schopnost dohodnout se, ochota spolupra-

covat. Opakem je skepticismus, podeziivavost apod.

o Neuroticismus — Neuroticism je mira prozivani negativnich emoci, nervo-
zita, pesimisticky pfistup. Opakem je psychicka vyrovnanost.
2.2 Alternativni modely

Mnozina osobnostnich charakteristik se v pribéhu vyvoje modelu ménila. Z pi-

vodnich t¥i charakteristik, pres 7, az 16 [5] [L1]. Stejné tak existuje vice jmen pro

4



jednotlivé charakteristiky, coz je vidét napiiklad na ptivodnich nazvech, které se
mirné lisily od stavajicich [5]. Model Big Five se ukazal jako nejvhodnéjsi z¢asti
proto, Ze téchto 5 charakteristik je mozno prelozit z pivodni angli¢tiny do jinych
jazykt pii zachovani konzistentnich vysledki [11]. V této praci bude stavéno na
vyuziti FFM.

2.3 Zptisob méreni

Osobnostni charakteristiky neni mozno méfit pfimo, ale je nutno vyuzit metod
sebehodnoceni, a hodnoceni osoby ostatnimi (peer assessment). Proto se obvykle
pouzivaji dotazniky [11]. Prvotni méfeni byvalo provadéno pomoci analyzy ad-
jektiv, kterymi se tazany charakterizoval [5], coz ale piinasi nebezpedi riznych
interpretaci smyslu téchto adjektiv pti hodnoceni, piipadné béhem prekladu ad-
jektiv do jinych jazyku. Proto je vhodnéjsi pouzit fraze, pomoci kterych je mozno
sdélit myslenku, a vyznam se tak jednoduse nezkresli [11]. Dalsim argumentem
pro uziti popisnych frazi misto samostatnych adjektiv je to, ze ne kazda cast
osobnosti je popsatelnd jednim adjektivem pfirozeného jazyka, resp. shodné na-
pii¢ jazyky [11].

Y

2.3.1 Soubory meéricich otazek

Existuje mnoho méticich nastroju a nemé smysl zde zminovat vSechny. Projekt
IPIP [14] se snaZi o jejich rozvoj. Zde jsou uvedeny jen nékteré, historicky vy-

znamné, metriky:

e NEO-PI-R — Personality Inventory Revised — je aktualizovana verze po-
drobného inventare 240 otazek [11]. Tento soubor kazdou charakteristiku
jesté déli na 6 skupin, ¢imz dosahuje vyssi vypovidajici hodnoty. Jedna se

o komerc¢ni produkt.

e BFI — Big Five Inventory — je soubor 44 frazi, které tvori polozky do-
tazniku, na které tazany odpovida formou volby, do jaké miry s danou frazi
souhlasi. Kazda z nich se viZe na urcitou charakteristiku a modifikuje ji
s ur¢itou vahou (podle zvolené odpovédi). T pies relativné nizsi pocet oté-
zek maji vysledky ziskané pomoci BFI velmi vysokou korelaci jak s vysledky

NEO testi, tak i pfi porovnani s peer assessmentem |[5].



e Existuji i jiné formy, napiiklad 10ti otazkovy zkraceny BFI dotaznik, vhod-
ny pro situace s velmi omezenym c¢asem. V takovém piipadé je ale nutné

pocitat s imérnou ztratou presnoti.

2.3.2 Vybrany soubor

V této praci bude vyuzit soubor BFI. Bude snaha inspirovat se témito frazemi
pii tvorbé hernich situaci. Reakce hracii na tyto situace budou slouzit jako zdroj
dat pro pozdéjsi analyzu. Vyhoda BFT je nejen v jeho jednodussi implementaci
z hlediska objemu dat, ale i proto, Ze je to volné dostupny soubor, narozdil od
komer¢niho NEO [15] [16].

Metodika zpracovani naméfenych dat je popsané v sekci 3.4.

2.4 Kritika

Big Five model je zaméfeny na testovani osobnosti v rdmci moderni civilizace.
Mohou se objevit specifické pfipady, kdy tento model nelze spolehlivé aplikovat
pro velké civiliza¢ni rozdily [17], nicméné je dokézané, ze kultura a jazyk nemaji

na vysledek vliv [11]. Proto je moZné ¥ict, Ze model méfeni obecné funguje.



3. Pozadovana funkcionalita

Tato kapitola si klade za cil popsat vyslednou hru po uzivatelské strance, spe-
cifikovat funkcionalitu potfebnou k dosazeni cila prace, a rozhodnuti zduvodnit.

V této kapitole je i naznaceny obecny zamér analyzy chovani hrace ve hte.

3.1 Popis hry

Vzhledem k potiebé profilovat osobnost hrace je zvolen zanr roleplaying game,
ktery umoznuje hrac¢i vzit se do urcité miry do hrané postavy, volnost pohybu
v hernim svété, a sledovani rozhodnuti hrace.

Pro uspokojeni pozadavku poskytnout alternativni nastroj pro zjistovani osob-
nostniho profilu k jinym metodam (dotazniky) je nutné umoznit dosazeni cile hry
v relativné kratkém c¢ase (do 20ti minut).

Detailni vycet funkcionalit a jejich navrh je popsany v kapitole 4. Zde bude
zminéna predpokladana relevance aspektu hry ke konkrétnim osobnostnim cha-

rakteristikam.

3.2 Pozadavky na hru

Nasledujici text popisuje pozadavky na jednotlivé ¢asti hry. Je formulovany v ram-
ci moznosti obecné, aby specifikoval hlavni myslenky bez implementac¢nich detai-

1.

3.2.1 Open world

MozZnost volného pohybu hrace je dilezitd pro monitorovani jeho tendence pro-
zkoumavat oblasti mimo hlavni déjovou linii, popfipadé ochotu odbo¢cit z této linie
na zadost NPC (Non-Player Character) za u¢elem vykonani nepovinné ¢innosti.

Je nad ramec prace designovat komplexni a zcela otevieny svét, nicnéné je

kladen diiraz na umoznéni co nejvétsi volnosti jak pohybu, tak rozhodnuti hréce.

3.2.2 Dialog

Dialogem se do urcité miry da pfimo zamaskovat otazka klasického osobnostniho
dotazniku. Interakce s postavami umoznuje poskytnout hraci vybér z mnoziny
konkrétnich rozhodnuti, mezi kterymi zvoli.

Na dialogu a volbé reakci hrace na situace je postavena velkad cast hry.



3.2.3 Questy

Hrac se v prubéhu hry setkava s tkoly, které miize splnit, nebo je miize ignorovat.
Questy mohou byt tazeny do linie, kdy splnéni jednoho zpfistupni dalsi. Kazdy
quest se navic sklada z jednoho nebo nékolika podikoli (taski). Charakter questi

byl volen tak, aby pokryl co nejvétsi spektrum obosnostnich charakteristik. Napf.:
1. Pfedani predmétu postavé i presto, Ze na hrace nereaguje pozitivné.

2. Konfliktni dkoly, kdy si hra¢ mize vybrat mezi agresivnim a diplomatickym

rozhodnutim.

3. Questy, které pro splnéni vyzaduji interakci s postavami, a jejichZ cil neni

explicitné definovany v popisu questu.

3.2.4 Nelinearnost

Nelinearnost a mira prozkoumévani svéta poskytuji dalsi zdroj dat. Velka ¢ast
obsahu hry nelezi na hlavni linii, proto je pro jeho objeveni nutny zajem hréce
prozkoumévat danou mapu. Pohyb hrace v ramci mapy je monitorovany. Stejné
tak je svét navrzeny tak, aby se pro splnéni nékterych zadani hra¢ musel vra-
tit do jiz prozkoumané oblasti, ¢imz se da mérit ochota splnit tkoly, pripadné
svédomitost.

Nelinearni navrh je prezentovany i charakterem tkoli, kdy neni mozné splnit

vSe, ale hrac je nuceny vybrat si z nékolika konfliktnich moznosti.

3.2.5 Single player

Je zadouci, aby hra vykazovala konzistentni vysledky, pokud bude opakované
hrand stejnym nebo podobnym zptusobem. Reakce svéta a postav v ném by proto
mély fungovat algoritmicky. Toto je jeden z hlavnich duvodi, pro¢ je hra navrzena

striktné jako single player.

3.2.6 Modularnost a extensibilita

Zamérem této prace neni implementovat hru bohatou na obsah a ptibéh. I kdyz
jsou tyto aspekty pro RPG dilezité, jejich kvalitni realizace v dostupném case pro
implementaci prace je nad rdmec moznosti autora. Jako kompenzaci této mozné
slabiny je nutné hru od zac¢atku navrhovat tak, aby bylo mozné obsah jednoduse
upravovat a pridavat bez nutnosti velkého zasahu do jadra hry a jeji logiky.

Stru¢ny popis rozsiteni hry o dalsi obsah je popsany v sekei 6.4.



3.2.7 Logovani hernich akci

Kazdou akci hrace je tfeba zaznamenavat pro pozdéjsi analyzu. Tato data je
nutné mit moznost ze hry exportovat do souboru. Hru je tfeba navrhnout tak,

aby toto umozinovala.

3.3 Grafické a zvukové assety

Vzhledem k tomu, Ze tvorba grafickych a zvukovych assetli nesouvisi s tématem
prace a misty neni v rdmci schopnosti autora, budou pouzity assety tietich stran.

V préci jsou pouzity vyhradné soubory z Public Domain, nebo soubory, ke
kterym mé autor zakoupenou licenci, proto neni legdlné nutné uvadét zdroje na
kazdy konkrétni pouzity soubor, ale budou uvedeny odkazy na celé knihovny
popi. online databéze, ze kterych byly assety pofizeny. Obecné plati, Ze vSechny
grafické soubory a zvukové efekty pouzité v této praci jsou outsourcovany, pokud
nebude uvedeno jinak.

Odkazy na pouzité assety jsou dostupné piimo v menu hry, v sekci Credits.

3.4 Metodika zpracovani dat

Protoze méteni osobnosti hrou mé odlisny charakter od vyplihovani moznosti v do-
tazniku, a nedd se piesné namapovat na zadny konkrétni dotaznik, byla zvolena
nasledujici metodika: fraze z dotaznikii budou pouzity jako inspirace pro navrh
hernich situaci, pomoci kterych bude mozno sledovat chovani hrace a jeho reakce
na tyto situace. Pro testovani funkcnosti a efektivity profilovaci metody bude pro-
vedeno srovnani odpovédi hrace v piilozeném profilovacim dotazniku s hernimi
daty. Pro zpracovani dat ze hry bude vytvofena mald samostatnéa aplikace — ana-
lyzér.

Profilovaci data ze hry budou piistupné ve formé textového logu vSech re-
levantnich akei hrace, Tento log bude nasledné v konfigura¢ni fazi analyzovany
a porovnany s odpovédmi z dotazniku pro vytvofeni profilovaciho modelu hry.
K tomuto vysledku bude nutno pouzit mnozinu dvojic logti a dotaznikovych od-
poveédi.

Tento model bude nésledné mozno pouzit pro vytvoreni osobnostniho profilu

hrace analyzou jeho herniho logu, bez dalsi nutnosti pouzivat dotaznik.



3.5 Pozadavky na analyzér

Aplikace musi umoziovat ovladani pomoci grafického rozhrani, které bude roz-
délené na dvé sekce: konfiguracni a produkéni.

Konfiguracni sekce umozni nahrani zdrojovych dataseti hracu, na zakladé
kterych bude sestaveny vypocetni model. V této fazi bude mozné kazdy dataset
zobrazit v tabulce. Dataset se sklada z herniho logu a CSV souboru se seznamem
odpovédi na BFI dotaznik. Vystupem konfigura¢ni ¢asti bude soubor vypocetniho
modelu. Soucasti této sekce je funkcionalita pro kalkulaci FFM z poskytnutych
dotaznitkovych odpovédi hrace podle BFT algoritmu.

Produkcéni sekce umozni pomoci modelu sestaveného v ramci konfigurace a jed-
noho herntho logu kalkulovat osobnostni profil. Vysledna data budou exportova-

telnd ven z aplikace ve strojové zpracovatelném forméatu.

10



4. Implementace reSeni

V této kapitole je vysvétlen technicky postup navrhu a implementace software.
Stavi na informacich formulovanych v ramci analyzy a pfevadi obecné pozadavky

do implementac¢né zavislého navrhu.

4.1 Technologicky stack

Pti volbé technologii byla zohlednéna jejich vhodnost vzhledem k charakteru pro-
jektu. V nékterych ohledech neexistuje objektivné lepsi volba. V téchto ptipadech

byly technologie voleny podle predeslé zkuSenosti autora s danou technologii.

4.1.1 Java

Pro vyvoj bude pouzita Java SE 8 pro jeji multiplatformnost a predchozi zkuse-

nosti autora. Verze 8 je aktualni dostupné verze Javy v dobé psani prace.

4.1.2 LibGDX

LibGDX [18] je framework, ktery sdruzuje spoustu existujicich knihoven a umoz-
nuje jejich jednoduché vyuziti v jazyce Java. Frameworku je velké mnozstvi. Al-
ternativy pro Javu jsou napi. Slick 2D [19], nebo JMonkeyEngine [20]. Slick 2D
je v porovnani s LibGDX velmi omezeny jak funkcionalitou, tak i dokumentaci
[21], JMonkey je zase pfili§ komplexni engine vhodny pro vyvoj 3D her. Proto se

volba LibGDX jevi jako nejrozumnéjsi.

4.1.3 Box2D

Box2D [22] je dvojrozmérny fyzikalni engine, ktery umoziiuje pokrocilou simulaci
pevnych 2D téles a interakei mezi nimi. I kdyz v projektu nebylo vyuzito komplex-
nich fyzikalnich interakci, samotné detekce kolize a vypocet pohybu zjednodusuje
implementaci. Box2D je knihovna napsana v C++. LibGDX umoziuje jeji pouziti

pomoci Java wrapperu.

4.1.4 Tiled

Tiled je editor 2D map, ktery poskytuje grafické rozhrani pro vytvoreni herniho
levelu z nahranych textur. Tyto mapy jsou ve formatu XML, a LibGDX poskytuje
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moznost jejich pfimého nacteni v ramci programu. Dalsi vyhodou je moznost
pridani objektové vrstvy do mapy, a nasledné parsovani objekti do Box2D téles

pro vytvoreni kolizni vrstvy. Vice o editoru na [23].

4.1.5 JUnit

JUnit je framework pro zjednodusSeni tvorby jednotkovych testi pro Java projek-

ty. LibGDX pifimo podporuje jeho vyuziti pro testovani ¢asti hry.

4.1.6 Git

Git je systém pro verzovani (nejen) zdrojovych kodi. Je dostupny na [24].
Bitbucket [25] je online sluzba pro hosting Git repozitaia. Je zvolena proto,

7ze umoznuje zdarma hostovat soukromé repozitare a vést u nich jednoduchy issue

komplexné&jsi nastroj project managementu (napt. Redmine [26]), ale pro ucely

této prace je tracker na bitbucket.org dostacujici.

4.1.7 Gradle

Pouziti Gradle jako nastroje pro spravovani zavislosti je zdiivodnéno tim, Ze je to
vychozi volba pro LibGDX projekty, a pro jeho zménu nebyl divod. Vice o Gradle
na [27].

4.1.8 Apache Maven

Podobné jako Gradle, Maven je nastroj pro spravu zavislosti a sestavovani pro-

jektu. Je pouzity v projektu analyzéru dat. Vice o néstroji na [28].

4.2 Metodika vyvoje

Metodika pro tuto préaci byla zvolena nasledovné: prvotni analyza a hruby design
veskerého software je Fesen rigorozné za pomoci UML. Ucel tohoto postupu je
vytvoreni konkrétni predstavy o struktufe a fungovani software. Dalsi postup

vyvoje a zmény v navrhu jsou feSeny agilni formou z nékolika duvodii:

e 7 principu rigorézniho navrhu vyplyva, ze je velmi neefektivni z hlediska
prizptisobeni novym pozadavkim a zménam v projektu. Da se piredpokla-
dat, Ze béhem vyvoje tohoto software bude zjistého mnoho nutnych zmén,

které bude za pouziti agilniho piistupu mnohem jednodus$si implementovat.
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e Design software je zpravidla provadén zkuSenym ¢lenem vyvojového tymu.
Vzhledem k omezené piedeslé zkuSenosti autora s vyvojem her by plny

rigordzni navrh v pozadované kvalité nebyl realisticky.

Pro efektivni fizeni vyvoje bude pouzity uz zminény issue tracker dostupny
na Bitbucket [25].

4.3 Struktura projektu podle LibGDX

Framework LibGDX mé jasné definovanou adresaiovou strukturu. Vzhledem k to-
mu, Ze automaticky kompiluje projekt pro nékolik cilovych platforem (podle kon-
figurace projektu), veskéry kod hry je umistény v modulu core. Platformné zavislé
launchery, pfipadné dalsi zavisly kod je potom umistény v modulech podle cilové
platformy (android, desktop, ios apod.). Tato prace vyuziva pouze core a desktop.

Desktop ¢ast obsahuje pouze 2 ti¥idy. DesktopLauncher se stard o samotné
instanciovani a zavedeni hry. PropertiesParser je utilitni tiida, kterd z konfi-
gurac¢niho souboru ¢te informaci o velikosti okna. Tuto informaci je potfeba mit
k dispozici uz pii tvorbé instance hry, proto nebylo mozné pro jejich nac¢teni pouzit
mechanismy LibGDX, které jsou dostupné az uvniti kodu hry. DesktopLauncher
obsahuje metodu main (), coz z néj déla vstupni bod aplikace. Grafické znézornéni

této struktury je vidét na obrazku 4.1.

DesktopLauncher App Game
(GDX class)

- eventHandler : GlobalEventHandler

- parseWindowConfig(propertiesParser : PropertiesParser) :void | - Seftingshanager: SettingsManager
+main(args : String[)) : void - resourceManager : ResourceManager
- lang : 11 8MBundle

- batch : SpriteBatch

- Ui ‘Stage

- skin : Skin

______

N
PropertiesParser | = fommommmmmmsoomeooooooooood !

+ parseffilename : String) © void
- readFullscreen() @ void Gamelog BaseScreen InputProcessor
- readWidth() : void

- readHeight() : void
+isFullscreen() : boolean
+ getWidth( - int

+ getHeight] @ int

GameState RootTable

Obrazek 4.1: Struktura desktop aplikace
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4.4 Logické moduly projektu

Nésledujici text popisuje strukturu aplikace uvniti core modulu. Vzhledem k po-
zadavku na jednoduchou extensibilitu, a taky v souladu s obecnymi zdsadami

softwarového inzenyrstvi, je struktura hry rozdélena do t¥i hlavnich ¢asti:

1. Base — obecné funkcionalita. Tento balik definuje veskerou herni strukturu

i funkéni logiku na obecné drovni.

2. Content — konkrétni obsah hry — levely, postavy, pfedméty apod. VSechny

ttidy z baliku content jsou odvozené z obecnych tiid baliku base.

3. Logging — veskera logika pro zaznamenavani hernich akci a jejich export

pro pozdéjsi analyzu.

Veskeré resource soubory jsou ve slozce /core/assets. Obsah této slozky je
mozné pomoci LibGDX filehandling mechanismu jednoduse nacist.

VS8echny message stringy jsou extrahované do properties souboru a nacita-
né do hry pomoci LibGDX mechanismu pro internacionalizaci. Toto umoziiuje

jednoduché rozsiteni aplikace o dalsi jazyky.

4.4.1 Base

Tato ¢ast projektu definuje kompletni herni strukturu a logiku na obecné drovni,
a da se chapat jako framework hry. Cilem je zapouzdfit co nejvice obecného kdédu
nevyzadovala programovani zadné nizkouroviiové logiky. Ttidy baliku base jsou
zavislé na pouzitych knihovnach bud jejich vyuZzitim, nebo piimou dédi¢nosti od
téchto t¥id. Jedna se zejména o t¥idy LibGDX, ptipadné LibGDX wrapper t¥idy
nad Box2D. Ttidy jsou z velké ¢asti abstraktni, a konkrétni tiidy hry jsou z nich
odvozené. Timto je docilené oddéleni backend logiky hry od herniho obsahu.

V dalsich ¢astech textu se slovy base a framework mysli tento balik. Na fra-
mework LibGDX je odkazovano jeho jménem. V dalSich odstavcich nasleduje

popis nékterych hlavnich ¢asti frameworku.

Entity

Balik entit obsahuje t¥idy, které reprezentuji vSechny objekty, které se mohou
vyskytovat v hernim svété. Jedna se jak o jednotky a predméty, tak i o meta entity

typu senzory a neviditelné prekazky. Kazda entita v sobé zapouzdiuje Box2D
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téleso, které zpracovava kolize a kontakty. Ttidy entit s vizualni reprezentaci
navic obsahuji instanci Box2DSprite, vazanou na téleso.
Soucasti tohoto baliku je rozhrani Triggerable, které umoziuje zpracovat

logiku pii kontaktu dvou téles. V praxi se jedna o kontakt hrace s objektem.

<<ahstract>> =<abstract=> =<ahstract=>
WorldObject WorldEntity Wall
) L
# name : String —Lb#imeractinnHint: String
# description : String #world : BaseWorld <<ahstract>>
& sprite . Box2DSprite # hody : Body Sensor
# size (Vector2
+ setPosition(, ) : void ;'r?;;:ra:;;

+engagel) : void

+ disengage() ; void

+ startinteraction() : void {default}

+ endInteraction() : void {default}

<<abstract>> <<abstract>> <<abstract>> + getinteractionHint) : String
tem Obstacle Unit + getinteraction() : Interaction

Obrazek 4.2: Struktura entit

Data Container

Tyto tiidy reprezentuji logické herni containery, jako quest log, inventar hrace,
a log udalosti. Jedna se ryze o balik modelu. Struktura datovych containeri je

znazornéna na obrazku 4.3.

Interaction

Jednou z hlavnich funkcionalit hry je interakce hrace s entitami umisténymi ve
svété. Technicky jsou feSeny pomoci tiidy Interaction, ktera funguje jako con-
tainer stavi této interakce, a vaze se na danou entitu. Stavim se v ramci kodu
fika situace, a kazdy ze stavii ma preddefinovanou mnozinu reakci, ze kterych hrac
voli. Cela interakce se d& chapat jako kone¢ny automat, kde situace reprezentuji
stavy, a rozhodnuti hrace jsou vstupy, které stav méni. Kazdé rozhodnuti navic
vyvolava herni udélost, kterd muze modifikovat stav herni instance. Vizualné je
situace reprezentovand popisnym textem, moznosti jsou tlac¢itka, pomoci kterych
hra¢ reaguje na prezentovany text.

Reakce na rozhodnuti hrace a prechody mezi situacemi tesi interakce ve své

metodé handle (), ktera se vola pokazdé, kdy hrac zvoli nékterou z nabizenych
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Quest << ahstract >>
QuestChain QuestlLog LevelState
# tasks ; List=Task=
#transitions : List<Quest= ——<-# activeQuest: Quest
- name : String {leaf}
- description ; String {leaf} % configure( - void Globall evelState
+transition : void GameState
¢
O, . T Inventory
N - capacity ; int
<< enum =>> EwventLog - usedslonts Cint
TaskStatus
> IMIT ?
Task | ACTIVE EventLogEntry
: DOME
e FAILED
- description : String EXCLUDED - eventMessage : String
Inventoryttem

Obrézek 4.3: Datové containery frameworku

moznosti. Interakce nese informaci o aktualni situaci, a o fallback situaci, ktera
se stane aktualni pri preruseni interakce.
Moznosti reakce hrace mohou byt nepfistupné. Ve vychozim stavu jsou povo-

lené v8echny moznosti interakce. Jejich zpiistupnéni a blokovani resi eventy.

Event

Existuji dvé hlavni metody pro zasah do stavu hry. Prvnim z nich je uzivatelsky
vstup (stisk tlac¢itka, pohyb apod.), druhou je kontakt dvou téles. Ke kontaktu
dojde vzdy v dusledku pohybu hrace.

Objekty eventt jsou zavolané pokazdé, kdy se ma vykonat néjaka logika v za-
vislosti na akci hrace. Typicky se jedna o vstup hrace do urcité oblasti, nebo
interakce s entitou. Eventy obsahuji metodu trigger (), kterd je v takovém pii-
padé zavolané a vykonda potifebnou logiku. Tato metoda je zaroven jediné misto,
ze kterého se loguji zdznamy pro analyzu dat popsanou v sekci 4.7.

Eventy se déli do nékolika skupin podle typu udalosti. Toto rozdéleni je zna-
zornéné na obrazku 4.4 Jednotlivé podtiidy ve své trigger () metodé obsahuji
dalsi potfebnou logiku pro dany typ udalosti. Metoda trigger() je v téchto
podtiidach definovana jako final, aby bylo zamezeno jejimu piekryti v potom-

cich, a bylo zajisténo vykonani tohoto kodu. Konkrétni potomci eventu pouze
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<<ahstract=>
BaseBvent

- triggered : boolean
- repeatable : hoolean
- eventMessage : String

+1{rigger() : void {leaf}

————{4 7
+ trigger() : void
<<abstract>> + canTrigger() : boolean _ <<abstract>>
ExplorationEvent # updateMessages( :void {abstract} TransitionEvent

# updateQuests( :void {ahstract}
# updateGameState) : void {abstract}
# updatelnteractions( : void {abstract}

+trigger()  void {leaf}

— ]

—

<<ahstract>>
GeneralBvent

<<ahstract=>
InteractionBvent

=<abstract=>
PickupEvent

+trigger() :void {leaf}

+trigger() :void {leaf}

+trigger) : void {leaf}

Obrazek 4.4: Struktura t¥id udalosti

piekryvaji metody updateMessages(), updateQuests(), updateGameState ()

aupdatelInteractions(), jejichz vykondani je zajisténo predky v rdmci trigger ()

metody.

Kazdému eventu miize byt nastavena hodnota moznosti opakovani. Pokud

event neni mozné opakovat, jeho metoda trigger () vykona svij kéd pouze pii

prvinim zavolani.

World

Balik world obsahuje hierarchii hernich svéti. Pro zvySeni obecnosti framewor-

ku jsou zde tiidy rozdélené na PlatformWorld a TopDownWorld, aby framework

umoznoval pouziti i platformnich leveli. Jediny rozdil je v konfiguraci gravitace,

ktera je v TopDown rezimu vypnuta. Herni svét v sobé obsahuje mj. instanci si-

mulace fyzikdlniho svéta pomoci frameworku Box2D, tile mapu a renderer mapy.

Vice informaci o principu inicializace svéti a map v LibGDX je na [29].
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Tile mapy obsahuji objektovou vrstvu, jejiz objekty jsou pfi inicializaci své-
ta transformovany na Box2D télesa, kteréd slouzi jako kolizni vrstva terénu. Pro
transformaci objekti z mapy na Box2D télesa byla implementovana metoda
v ramci tiidy BaseWorld, zaroven je vyuzito tiidy WorldObjectFactory pro tvor-

bu téles.

=<abstract>> <<abstract=> |
BaseWorld PlatformWorld i
Vi
- hoxWorld - Waorld
- map T||Ed|'|l|'|ap BDMDmamLimEnEr
- renderer : OrthogonalTiledMapRenderer
- spawnPoint : Vector2
- width: float ) )
- height : float + heginContactiContact contact) : void
- playerUnit - Unit +endContact(Contact contact) : void
- units : List=Unit= 7
- items ; List=ltem>= i
- obstacles : List<WorldEntity= <<abstract=> | i
TopDownWorld

Obrazek 4.5: Tiidni struktura hernich svétu

Senzory

Pro vyvolani udalosti bez explicitni volby hrace je ve hie vyuzito Box2D senzort,
coz jsou télesa umisténd ve svété. Narozdil od klasickych téles nemaji grafickou
reprezentaci, a nekoliduji s ostatnimi télesy (napf. s hrafem), ale zaznamenéva-
ji kontakt s télesem. Timto zpiisobem je zajisténo monitorovani pohybu hrace

v hernim svété. Ukazka umisténi senzoru je vidét na obrazku 4.11.

Screen

Screen reprezentuje herni stage. D4 se chapat jako level. Je to hlavni t¥ida kazdé
herni oblasti, ktera v sobé drzi data o daném levelu. Existuji specificky t¥idy pro
TopDown a Platform verzi levelu. Jejich rozdil je v druhu herniho svéta a input
processoru, které obsahuji. Zpracovani vstupu je popsané v sekci 4.4.1.

V implementované hie jsou pouzity pouze instance TopDown obrazovek. Plat-

form verze je prilozena v rdmci frameworku pro moznost dalsiho rozsifovani hry.
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Soucasti tohoto baliku je i tfida View, ktera zapouzdiuje instanci LibGDX t¥id
Camera a Viewport, které zjednodusuji vykreslovani aktuédlni ¢asti svéta v zavis-
losti na pozici hrace. View zaroven obsahuje logiku pro zamezeni kamery prekrocit

hranice herni mapy.

View <<ahstract>> ; ScreenAdapter
— BaseScreen (GDX class)
- canera : OrtographicCamera k-
- viewport : Viewport —=# inputMultiplexer : InputhMultiplexer g———
r_’lh
| <<abstract=>
<<abstract>> GameScreen
viScreen <<abstract>>
TopDownScreen
- world : BaseWaorld
- levellnputProcessor : BaselnputProcessor
- levelEventHandler : LevelEventHandler
- questManager : QuestManager
<<abstract>> - levelState : LavelState <<abstract>>
CinematicScreen PlatformScreen

Obréazek 4.6: Struktura typu obrazovek

Input

Balik input obsahuje hierarchii tiid, které dédi od tiidy InputAdapter z fra-
meworku LibGDX, kterd obstarava zpracovani uzivatelského vstupu. V projek-
tu je implementovana moznost mit aktivnich vice input procesori zéroven (po-
moci t¥idy InputMultiplexer). Na kazdou instanci Screen je proto aplikovany
GlobalInputProcessor, a potom volitelné specifické herni procesory, pokud se
jedna o screen herntho levelu.

Vstupy jsou zpracovavany sekvencéné vsemi aktivnimi procesory, proto je moz-
né implementovat logiku zpracovani jedné vstupni udéalosti ve vice procesorech

podle relevance.

Struktura questi

Kazdy Quest je implementovany jako Cast sekvence QuestChain. V ramci sek-
vence je vzdy aktivni pravé jeden Quest. Kazdy Quest mé& 1-n Tasku, které hrac
postupné plni. Charakter Tasku neni omezeny. Kazdy Quest i Task se nachazeji
v pravé jednom stavu (TaskStatus). Tento stav se méni pomoci volani hernich

udalosti.
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Debug rezim

Pro ucely vyvoje byl implementovany piepina¢ debug renderingu. Pomoci kla-
vesové zkratky F2 je moZzno zobrazit renderovani Box2D téles (normélné se vy-
kresluje jen sprite objektu), a rendering struktury UT (zkratka F1). V konfigu-
ra¢nim souboru je dale mozno prepsanim hodnoty VIEWPORT_MULTIPLIER resp.
VIEWPORT_WIDE_MULTIPLIER docilit zoom-out celé hry pro zobrazeni vétsi ¢asti
mapy, a upravou hodnoty DEBUG_OBJECT_POSITION piemistit vSechny relevantni
objekty blizko k hraci pro snadnéjsi testovani interak¢nich zavislosti.

Déle je mozné explicitné vyvolat dump log souboru (klavesou F5), a vygene-
rovat ruéné soubor herniho modelu (klavesa F6). V provoznim rezimu je herni
log generovany na konci kazdé hry, debug switche jsou znepfistupnéné a export
game modelu neni mozny.

Tyto klavesové zkratky nejsou uvedeny v seznamu zkratek v menu hry, protoze
jsou pro bézného hrace nepiistupné.

YT T e fiessages (O[5 lwenioy, [ W LN

T VT YT Y PV Py VY YT YT VY PY PN PY

YTYT YT VY PR PY VY YY VY PV Py,

TIYIVTYY VY YV VY.

TIY VY ¥y

Y YYYYYIYTIYTYYY

Obrazek 4.7: Kolizni debug rezim

Shrnuti

Framework obsahuje jesté dalsi tiidy, které uz nejsou tak zésadni pro fungovani
aplikace jako vyse zminéné. Cely framework je dokumentovany pomoci Javadoc,

ktery je dostupny na ptilozeném DVD.
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4.4.2 Content

Content definuje jednotlivé herni levely a vSe, co se v nich nachazi. Jedna se
o fyzické entity (jednotky, pfedméty apod.), ale i abstraktni entity (questy, even-
ty), logiku leveli a propojeni jednotlivych entit. Kazdy herni level ma néasledujici

strukturu:

o Fuvent — balik vSech eventu daného levelu.

Item — balik vSech objektt typu Item a jejich interakei.

Obstacle — balik vSech objektu typu Obstacle a jejich interakci.

Quest — balik vSech questi levelu, a tfida QuestManager, ktera se stard

o tvorbu a poskytovani instanci questi.

Sensor — balik vSech senzort daného levelu.

Unit — balik vSech objektu typu Unit a jejich interakci.

EventHandler — tiida, kterd vytvari instance eventu levelu, a poskytuje

jejich reference.

Screen — hlavni t¥ida daného levelu.

World — herni svét, ktery se stard o inicializaci mapy a vSech entit levelu.

4.4.3 Logging

Existuje samostatny modul pro t¥idy, které implementuji logiku logovani udalosti
a exportu dat. Kazda vyvolané udalost vytvaii zaznam v logu hry. Tento log je
pozdéji pouzity pro analyzu chovani hrace. Zpusob vyuziti logovanych dat je

popsany v sekci 4.5.

4.5 Management ziskanych dat

Hra generuje dva typy datovych souborti. Prvnim z nich je game event model,
jehoz generovani je vyvolané ru¢né v debug médu klavesou F6. S timto souborem
bézny hrac neptichazi do styku a je vygenerovany predem pro tcely analyzy dat.
Obsahuje seznam vSech moznych udalosti, které mohou ve hie nastat. Ukazka

modelu je vidét v piiloze C.
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GamelLog GameLogParser

————

+ addEntry(eveniTag, screenTag) ; void + parseToXML(gamelog : Gameloq) : void {static}

+ getEntries : List«GameLogEntry= |+ exportEventModel ) : void {static}
- createEventModel() : Document {static}
- createLogi{gamelog : Gamelog) : Document {static}
- writeFile(document : Document, filename : String) void {static}
- createFolders() : void {static}
GameLogEntry
- date . Date > <<enums>>
- level : Screen GameBEventTags

Obréazek 4.8: Struktura logovacich t¥id

Druhym souborem je playthrough log. Pro kazdé pfehrani hry je vygenerovany
samostatny playthrough soubor, ktery obsahuje sekvenci vSech eventii v takovém
poradi, v jakém je hrac¢ aktivoval. V debug moédu je mozné vyvolat dump logu

explicitné klavesovou zkratkou F'5.

4.6 Game design a development

Metodiky game developmentu nesouvisi pfimo s tématem préace, proto nebudou

detailné vysvétleny. Autor vychazi z doporuceni a postupt uvedenych v oficialni
dokumentaci LibGDX [29] a nau¢nych publikacich [30] [31] [32].

4.7 Technicky design analyzéru

Cilem prace je zjisténi osobnostniho profilu hrace na zakladé jeho akci v ramci
hry. Pro tento ucel byl vytvoreny analyzér dat. Analyzér je mala graficka utilita,

jejiz funkcionalita se da rozdélit na dvé casti:

1. Konfiguracni fezim — vytvoreni profilovaciho modelu z poskytnuté mnozi-

ny vstupnich hernich dat a odpovédi na BFI dotaznik.

2. Produkcni rezim — pouziti tohoto modelu k naslednému ziskavani osob-

nostnich profili na zakladé hernich logu hraci.

Porovnavanim s existujicim dotaznikem pro osobnostni profilovani je zajis-

téno ziskani dvojic vstupnich dat (herni akce hrice), a pozadovaného vystupu
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(FFM vysledek z dotazniku). Jedné se o optimaliza¢ni alohu, kdy je tfeba vstup-
nim udalostem ze hry pfifadit vhodné vahy tak, aby se vystup bliZil vyslednym
hodnotam, které poskytuji odpovédi dotazniku.

Pivodnim planem bylo nastaveni téchto hodnot ru¢né. V pribéhu implemen-
tace ale byla zjisténa rada problému, které vedly k rozhodnuti zaméfit se na kon-
ceptualni popis analyzy, ovéreni existence korelace mezi nékterymi konkrétnimi
hernimi akcemi a traity FFM (pro potvrzeni funk¢nosti), a plnou implementa-
ci spolecné s rozsahlejsi analyzou pro presnéjsi vysledky nechat jako namét pro

pokracovani na této praci.

4.7.1 Konfigurac¢ni rozhrani

Konfiguraéni faze analyzéru funguje na principu parsovani vstupnich soubort,
které je mozné nahrat pomoci grafického rozhrani aplikace. Jedna se o tyto sou-

bory:

1. Model uddlosti hry — XML soubor obsahujici seznam vSech udalosti, ke
kterym béhem hry muze dojit. Obsahuje jejich unikatni identifikator a tex-
tovy popis. Tento model je pro usnadnéni generovany hrou, protoze ta uz
implementuje objektovou reprezentaci tohoto modelu. Cést modelu je videt

v priloze C.

2. BFI model — XML soubor, ktery reprezentuje vypocetni model FFM pro-
filu na zakladé obpovédi BFI dotazniku. Tento model byl vytvofeny rucné
podle existujicitho BFI klice. Ukazka BFI modelu je vidét v piiloze D.

3. Seznam data seti (kazdy testujici hra¢ poskytuje tyto 2 soubory):

(a) BFI odpovédi — CSV soubor se seznamem odpovédi na BFT dotaznik.
(b) Herni log — XML soubor se sekvenci hernich udélosti, tak jak je hrac¢

vyvolal. Tento log se generuje automaticky po dokonceni hry. Ukazka

herntho logu je vidét v ptiloze E.

Parsing

Po tspésném nacteni zminénych soubort se v ramci aplikace vytvoii datové mo-

dely pro hru a pro BFI. Téch je vyuzito pro kalkulaci nasledujicich hodnot:

1. Osobnostni profil kazdého hrace na zékladé jeho dotaznikovych odpovédi —
tato data tvoii pozadovany vystup optimaliza¢ni ilohy popsané v néasledu-

jicim odstavci.
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2. Souhrn akci hrdce — je zjisténo, které udalosti hrac¢ vyvolal, a kolikrat.
Tato data reprezentuji vstup optimalizacni tlohy popsané v nésledujicim
odstaveci.

Na konci procesu nacteni dat vznikne mnozina dvojic vstupnich dat a pozado-
vanych vystupt. Ukolem analyzéru je zjistit optimalni vahy a vliv na jednotlivé
osobnostni charakteristiky pro kazdy event vstupnich dat takovym zptisobem, aby
se vysledek co nejvice blizil hodnotam BFI dotazniku. Tyto vahy by tvorily vy-
pocetni model pro zjistovani osobnostniho profilu na zakladé samotného herniho
logu.

Na tuto tlohu by bylo vhodné aplikovat techniku u¢eni modelu (neuronova
sit). Tato faze nebyla z ¢asovych divodi implementovana. Piipad uziti konfigu-

ra¢niho rezimu analyzéru je popsany v piiloze G.1.

4.7.2 Produkéni rozhrani

V tomto rozhrani se momentalné nachézi vycet nékterych logovanych hernich
akci, a jejich korelace s urc¢itymi charakteristikami osobnosti. Tyto akce a jejich
vztah k urc¢ité charakteristice byly vybrané manuélné v zavislosti na znalosti BFI
modelu.

Finalni cil produkéniho rozhrani je poskytnou moznost nahrat existujici vy-
pocetni model (vytvofeny v ramci konfiguracni faze), a jeden herni log hrace.
Po poskytnuti téchto souborii je cilem kalkulovat osobnostni profil daného hréce.
Ptipad uziti produkéniho rezimu analyzéru je popsany v piiloze G.2. Aktualné

implementované funkcionalita a jeji vyuziti je popsané v piiloze G.4.

o x|
Main
J Configuration T Analysis ]
L Select game model | Didatalkhitalelcdidatalevent-model xml
L Select BFl model | Ddatalkhitale\cdidata\bfi-model xm
L Select data folder | Didatalkhitale\cdidata
L Calculate
Data Sets BFl answers | BFI result I Playthrough I Summary'l BFI model T Game event model ]
01
e Trait | Value
03 M 375
Cc 1.67
04
0 3.20
05 E 2.38
A 2.67

Obrézek 4.9: Vysledek klakulace FFM podle BFI
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Brokecomeiogmmazer =Y

Main

J Configuration | Analysis |

l Select game model J Didatalkhitale\cd\datalevent-model xml

l Select BFl model J Didatatkhitalelcd\data\bfi-model xml

| Select data folder | DAdatawknyalelc\data

l Calculate J
[Lita Sets [ BFl answers I BFI result I Playthrough T Surnmaan BFl model T Game event model ]

02 Tag | Count |
FOREST_GEMERAL_QUEST_WALL_CONTACT &
04 CAVE_INTERACTION_CORPSEC_SEARCH

QUTSKIRTS_INTERACTION_JACK_HOUSE_INVESTIGATE
05 OUTSKIRTS_TRANSITION_FOREST
OUTSKIRTS_PICKUP_VARPUNEN
CAVE_INTERACTION_CORPSEC_INVESTIGATE
CAVE_INTERACTION_VILLE_TALK
FOREST_INTERACTION_UKKO_DELIVERY
DUNGEON_INTERACTION_HARPSICHORD_INVESTIGATE
CAVE_INTERACTION_CORPSEC_LOOT
OUTSKIRTS_EXPLORATION_CAVE
DUNGEON_EXPLORATION_STUDY
FOREST_INTERACTION_UKKO_DISCUSS
CAVE_INTERACTION_VILLE_AGGRO
DUNGEON_INTERACTION_CHEST_INVESTIGATE
OUTSKIRTS_EXPLORATION_JACK
CAVE_EXPLORATION_CORPSEC
FOREST_GENERAL_INTRO_CONTACT
OUTSKIRTS_INTERACTION_CRONE_VARPUNEN_GIVE
OUTSKIRTS_INTERACTION_JACK_CROME

OUTSKIRTS INTERACTION CRONE VARPUNEN SHOW
Tale Game Log Analyzer

D 4 D b ok A h A b Ak A PD A D A

"L

Obrézek 4.10: Souhrn hernich akei jednoho hréace

P Tale of the Yellow Wanderer

MESsages QUESES InVentory

—~—A— L TP PT Y YY
L8888 0080888
Y Yy PY YT YT YT Yy YY
Y YT Yy : L8000 080888
Y YYYY VY. ' PYyY Y.
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sEEDELE S . FYYY Y
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Obrazek 4.11: Ukazka umisténi senzoru
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5. Testovani

Testovani funk¢énosti implementacni ¢asti prace se da rozdélit do dvou skupin:
testovani technické funkénosti software, a testovani funkénosti osobnostniho profi-
lovani. Technickeé testovani je provadéno jak automaticky (unit testy), tak pomoci
pripravenych testovnich scénar.

Testovani profilovani je provedeno formou vybéru nékolika typu akci, kte-
ré muze hra¢ vykonat, a naslednym porovnanim, zda ziskany vysledek koreluje
s osobnostnimi charakteristikami FFM. Pro tento tcel bylo vybrano nékolik hra-
¢u, ktefi hrou prosli, poskytli herni log a vyplnili osobnostni dotaznik.

Pozadavek ostrého provozu je takovy, aby hra mohla poskytovat relevantni
vysledky sama, bez nutnosti pouzivat jinych méficich nastroju (dotaznik apod.).
Tato funkcionalita je konceptualné popsanéd v sekci 4.7, a nebyla v ramci této

prace z ¢asovych diivodu implementované.

5.1 Testovani technické funkcionality

Pro technické testovani bylo vyuzito dvou piistupi: (1) automatické testovani
pomoci jednotkovych testil, a (2) testovani logické integrity hry pomoci testovnich

scénaru.

5.1.1 Unit testing

Pro zajisténi automatického testovani byl pouzity framework JUnit. Z duvodu
velkého objemu funk¢éniho kodu nebyla testové pokryta cela aplikace, pouze né-
které hlavni ¢asti. Pouziti JUnit v projektu mimo jiné demonstruje jeho integraci
s frameworkem LibGDX.

5.1.2 Scenatio testing

Navrzené testovni scénare je mozné rozdélit do t¥i hlavnich kategorii: testovdni
konfigurace hry, testovdni exportu a debugovacich funkcionalit, a testovdni konzis-
tence stavu hry. V piiloze F jsou uvedeny konkrétni ptipady scénaii. Z divodu
rozsahu a repetitivnosti scénaii se nejednd o pokryti celého projektu, ale pouze

o vybér scénart pro demonstraci.
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5.2 Testovani osobnostniho profilovani

Konceptuélni popis finalni funkcionality osobnostniho profilovani je popsany v sek-
ci4.7. Zde nasleduje demonstrace momentalné implementované funkcionality ana-
lyzéru a jejiho vyuziti pii testovani funkcénosti aplikace.

Testovani osobnostniho profilovani bylo provedeno formou nasledujicich krokii:
1. Vypocitani FFM vSech hraca podle existujiciho algoritmu (BFT).
2. Vytvoreni souhrnného seznamu vSech akci hraci, s poc¢tem jejich opakovani.

3. Vytvoreni korela¢ni matice mezi po¢ty vyvolanych hernich eventt a kazdou

7 osobnostnich charakteristik.

4. Oveéreni ziskanych hodnot s o¢ekdvanymi, na zakladé znalosti herniho mo-
delu.

Byly zjistény nasledujici informace:

e Udalosti, které byly implementované za ticelem zjisténi konkrétni charakte-
ristiky, vykazuji vysoké miry korelace u dané charakteristiky. Vycet a popis

téchto udalosti znazornuje tabulka 5.1.

e Jednotlivé udalosti typu prizkum oblasti nebo interakce s postavou maji
samy o sobé malou vypovidajici hodnotu. Tento problém byl feseny sesku-
penim téchto typu udélosti, a opétovnym vypoctem korelaci u vytvorenych
skupin. Tento krok popisuje sekce 5.2.1 a tabulka 5.1. Skutecny vystup

aplikace demonstruje obrazek 5.1.

e Udalosti, u kterych byl oc¢ekadvany urcity vysledek u nékteré z charakteristik,
sice vykazuji kladnou korelaci na daném misté, ale mohou vysoce korelovat
i s jinymi charakteristikami. Toto muze byt vysvétleno zavislosti vyvolani
udalosti na predeskych akcich, nebo se mize jednat o skute¢ny vliv na
charakteristiku. Tento aspekt by bylo nutno ovéfit na hire bohatsi na obsah,

a je podrobnéji rozebrany v sekci 5.2.1.

e Existuji udalosti, které musi vykonat kazdy hra¢ pro tspésny priichod hrou.
7 toho vyplyva, Ze tyto udalosti nesou nulovou informac¢ni hodnotu. Stoji za
zvazeni napf. jejich ignorovani béhem tvorby logu, nebo filtrace pred kalku-
laci, pro zpfehlednéni matice. Jedna se napiiklad o GLOBAL NEW GAME
(zacatek hry), DUNGEON GENERAL EXIT WARNING (zobrazeni di-
alogu pred koncem hry) apod.
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5.2.1 Skupiny typt udalosti

Nasledujici tabulka 5.1 prezentuje vysledky zjisténé u skupin udalosti. Byly vy-

brané nasledujici skupiny:

e EXPLORATION — Udalosti prozkouméani urcité oblasti herniho svéta, mé-

rené pomoci senzoru.
e INTERACTION — Udélosti interakce s objektem nebo postavou.
e PLAY — Identifikator udalosti vyvolani hry na harpsichord.

e TALK — Udalosti komunikace s postavou v hernim svété.

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 udalosti

-l
Main
[ Configuration T Analysis ]
Matrix | Groups
Eventtag | O & | E | A | N
EXPLORATION 0.79 0.62 077 0.79 -0.40
INTERACTION 0.95 0.69 0.72 0.67 -0.41
PLAY 072 074 0.05 -0.18 0.19
TALK 0.86 0.54 0.91 0.89 -0.70

Obrézek 5.1: Vypocet korelaci u seskupenych typu udalosti

EXPLORATION

Podle popisu charakteristik v kapitole 2 bylo pfedpokladané zjisténi vysokych
hodnot u charakteristiky Openness. Z tabulky 5.2 je zifejmé, Ze toto méreni neni
mozné provadét u kazdého jednotlivého eventu, ale je nutné vSechny tyto eventy
seskupit a porovnavat pocet jejich vyvolani u hracta. Po seskupeni vykazuje mira
prozkoumévani oblasti hracem ocekavanou vysokou hodnotu Openness, znazor-

nénou 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: Vybér jednotlivych exploration eventi

INTERACTION

Takto oznacené eventy reprezentuji interakci hrace s objekty nebo postavami. Ta-
to skupina méla puvodné mérit predevsim Openness a Conscientiousness, nicmé-
né je vidét, ze koreluje vysoce s kazdou z charakteristik (tabulka 5.1).

Zavér tohoto zjisténi je takovy, ze pii navrhu identifikdtort udalosti by bylo
vhodné interakce délit do vice skupin, pro zjisténi konkrétnéjsich vysledkaii.

Tag INTERACTION je momentalné pfitazeny kazdé udalosti vyvolavajici
interakci s postavou, pfedmétem nebo objektem, coz je velkd ¢ast herniho obsa-
hu. I presto je ale vidét, ze charakteristika Openness s hodnotou 0.95 znaci, ze

Opennsess hrac¢i maji tendenci prijit do styku s mnohem vétsi ¢asti obsahu hry.

PLAY

Podle kapitoly 2 je charakteristika Openness ovlivnéna uméleckym zajmem testo-
vané osoby. Za tcelem ovéieni tohoto vztahu byl v hernim svété umistény harpsi-
chord, ktery umoznoval prehrani nékolika tiseki klasickych skladeb. Prehrani bylo
mozné opakovat, a tento pocet opakovani byl logovany. Tabulka 5.3 ukazuje na-
méfené vysledky jak s eventem prehrani, tak u eventi, které tomuto predchazely
(objeveni dané mistnosti a interakce s objektem). Vysoka hodnota charakteristiky
Openness potvrzuje piredpoklad.

Vysok& hodnota Conscientiousness se da vysvétlit tim, ze mistnost lezela mi-
mo hlavni linii a bylo ji tfeba objevit, coz zvySuje svédomitost prichodu hrou.
Ostatni charakteristiky nesly velmi nizkou hodnotu pod 0.2, coz je pozitivni zjis-
téni, protoze tato interakce byla implementovana specificky pro zjisténi charak-

teristiky Openness, a korelace s jinymi nebyla o¢ekévana.

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 eventi
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TALK

U skupiny eventii vyvolanych pii komunikaci s postavou byla ocekavana vysoké
korelace s charakteristikou Frtraversion, coz se vzhledem k nejvyssi hodnoté u té-
to charakteristiky, i ptes relativné vysoké hodnoty u ostatnich, potvrdilo. Kromé
toho tato skupina vykazuje vysoké hodnoty u vSech ostatnich charakteristik, coz
se da vysvétlit tim, ze velkd vétsina eventu ve hie do urcité miry vyzadovala
alespon néjakou komunikaci s postavou.

Tuto slabinu identifikace udélosti by bylo v piipadé dalsiho rozvoje hry vhodné
zohlednit takovym zpusobem, aby se identifikdtory neprekryvaly takovou mérou,

jako je tomu ted.

5.2.2 Zavér osobnostniho profilovani

V ptipadé dalsi analyzy znazornénou formou by bylo vhodné pracovat s vétsim
vzorkem, a zaroven kategorizovat herni eventy s vétsi granularitou, piipadné kaz-
dému eventu pfifadit mnozinu typt, podle kterych by bylo mozné eventy nasledné
seskupovat. Aktualni implementace napi. déli eventy do skupin INTERACTION
a TALK, piicemz kazda akce komunikace s postavou ve hie je identifikovana obé-
ma klicovymi slovy. Diky tomu dochézi k prekryvani vytvorenych skupin a muze
to byt divod, pro¢ obé skupiny vykazuji relativné vysoké korelace u vSech cha-
rakteristik.

Problém s kategorizaci eventii na typy by byl eliminovany v piipadé algo-
ritmického zpracovani, navrzeného v sekci 4.7, protoze by kazda udalost tvoiila
jeden vstup s ur¢itou vahou pro kazdou z charakteristik, bez ohledu na to, o jakou
udélost se jedna z hlediska hry.

Charakteristika Neuroticism nebyla zohlednéna ve fazi navrhu obsahu, nicmé-
né z tabulky 5.1 je vidét, Ze i tato charakteristika je métitelna udalostmi, které
s ni pfi navrhu nepocitaly. Z prezentovanych dat se d& odvodit, Ze napi. hraci

s tendenci komunikovat s postavami budou vykazovat nizsi hodnoty Neuroticism.
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6. MozZnost1 rozsireni

Vyvoj pocitacovych her je tak rozsahlé téma, ze ho zdaleka neni mozné obsdhnout
v jedné bakalarské praci, obzvlast pokud neni zamétfend piimo na game develop-

ment, ale vyvoj software obecné. Nasleduje vycet nékolika navrhu na dalsi rozvoj.

6.1 Navrh frameworku hry

Pti implementaci obsahu hry za pouziti vytvofeného frameworku bylo odhale-
no nékolik nedostatkti. Pri rozsifovani hry by bylo vhodné provést refactoring
zejména logiky interakce s objekty, zptisobu aktualizace questi a inicializovanych
objektu apod. Ve stavajicim rozsahu je implementace dostacujici vzhledem k ob-
jemu herniho obsahu, nicméné pii rozsifovani by dochézelo k prilisSnému nartistu
objemu kodu a postupné klesajici modularité celého projektu.

Jako nejvétsi slabina se jevi feSeni interakce hrace s entitami. Pro tento tcel
je na téleso udrzovana reference v rdmci objektu InteractionSwitch. Tato refe-
rence je jen jedna, a jeji hodnota se dynamicky aktualizuje podle pohybu télesa
hrace. Proto nastavé problém, kdyz by ptes sebe bylo prekryto nékolik téles. V ta-
kovém piipadé by bylo mozné interagovat pouze s tim télesem, se kterym prisel
hra¢ do kontaktu jako posledni. Ve stavajici verzi hry je tento nedostatek reseny
navrhem herniho svéta tak, aby byl hra¢ v kontaktu vzdy maximalné s jednim

télesem.

6.1.1 Pridani mechanik

Velka ¢ast hernich akci je feSena interakci hrace s objekty a postavami pomoci
dialogu a volby rozhodnuti. Tento typ feSeni je velmi staticky, a v piipadé dalsiho
reakci na situace. Toto by zaroven zpiistupnilo vice moznosti pro monitoring

hréace.

6.2 Produké¢ni kvalita

Tato prace byla zaméfena na technicky navrh a implementaci hry a profileru, pro-
to bylo nad jeji ramec vytvofit konkurenceschopnou hru po grafické a obsahové
strance. Vytvoreni grafickych asseti na miru, pfipadné dobie provedend imple-

mentace trojrozmérného feSeni by jisté upoutala pozornost vice hrac¢u, a udrzela
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na delsi dobu zajem téch, kteri zacnou hrat. Vice obsahu, delsi herni doba, plnéjsi
svét a rozsifeni moznosti cest k cili ve hie by mohlo nejen zleps$it kvalitu samotné
hry, ale i zpresnit profilovaci vysledky.

V piipadé obsahového rozsifovani je tieba ale definovat, zda je cilem vysledny
produkt, ktery bude schopny urcit osobnostni profil v relativné kratké dobé (jako
stavajici feSeni), nebo se zaméfit na dlouhodobé profilovani, kdy by se osobnost

modelovala uz béhem hrani, pro ptipadné vyuziti pfimo ve hie apod.

6.3 Komplexnéjsi analyza dat

Uz zminén& omezeni implementace analyzéru v rameci této prace by bylo vhodné
znova promyslet a implementovat algoritmické uc¢eni modelu za pouziti neuronové
sité. Tento pfistup by nejem automatizoval cely proces konfigurace analyzéru, ale
zaroven by umoznil vytvoreni kompletniho profilu, bez omezeni na podmnozinu

charakteristik, jako v piipadé stévajici verze.

6.4 Postup pridani obsahu do hry

Jednim z pozadavki na software byla jednoduché rozsititelnost. V této sekci je
stru¢né popsany postup piidani dalstho obsahu do existujici aplikace. Inspirace
se d& nalézt ve struktufe existujictho projektu. V nésledujicich krocich je struc¢né

popsany postup:

1. Vytvoreni mapy — V pripadé rozsitovani hry o novy level je nutné vytvorit
novou mapu. Mapy jsou tvoiené v editoru Tiled [23] a umisténé v adre-
saii /core/assets/maps. Zde se taky nachazi textury tileseti, které byly

pouzité v ramci prace, a je mozné je pouZzit i pro tvorbu nové mapy.

2. Pridani textur entit — kazdy level méa sviij adresar pro textury
/core/assets/textures/levels. Tento adresar je déile déleny podle ty-
pu textur. Jednotlivé entity v hernim svété nacitaji své textury z téchto

adresaru.

3. Vytvofeni tiidni struktury levelu v baliku
eu. janschupke.tale.content.stage.level. V tomto kroku je vhodné se

inspirovat nékterym z existujicich levela.
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4. Inicializace levelu — samotny level je tieba inicializovat v hlavni t¥idé apli-
kace eu. janschupke.tale.Tale, v metodé initScreens (). Nutné je i pii-

dani jeho identifikdtoru ve tiidé eu. janschupke.tale.content.config.Config.

5. Pridani pfechodového senzoru do nékterého z existujicich levelit — pro zpii-
stupnéni obsahu pro hrace je nutné vytvorit v nékterém z existujicich le-
velli senzor, po jehoz aktivaci bude hrac¢ preneseny do mapy nového leve-
lu. Pfesny formét je mozné vydcist ze tiid, které ve svém jméné obsahuji
TransitionSensor (triggerable entita) a TransitionEvent (udalost s lo-

gikou zmény levelu).

Postup se da obecné odvodit z existujici struktury adresafe /core/assets,
obsahujici assety hry, a baliku eu. janschupke.tale.content.stage.level, ob-

sahujici programovy koéd vSech leveli a jejich logiky.
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7. 17aver

V rdmci prace byla navrzena a implementovana hra, schopna zaznamenévat cho-
vani svych hraca. Tato hra, i kdyZz obsahové velmi omezend, je jednoduSe rozsiti-
telnd, a poskytuje zadklad pro komplexnéjsi logovani akei hrace.

Herni logy ze hry byly analyzované za tcelem zjisténi vztahu mezi chovanim
hrace a jeho osobnosti. I pies relativné nizky pocet vstupnich dataseti byla zjisté-
na vysoka korelace mezi typy hernich eventi a osobnostnich charakteristik, které
se k nim podle teorie vazi. Hodnoty téchto charakteristik, oproti kterym byly
logované akce porovnavané, byly vypocitané podle poskytnutych dotaznikovych
odpovédi uzivatelu.

Analytické vysledky prace jsou vzhledem k rozsahlosti tématiky zatim vel-
mi omezené, nicméné prezentovany koncept a implementovany herni framework
pokladaji zaklad pro dalsi vyzkum v této oblasti, coz se da povazovat za hlavni

prinos prace.
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A. Manual hry

Tato priloha poskytuje stru¢ny popis sestaveni zdrojového projektu a nasledné

spusténi hry.

Prerekvizity

Pro kompilaci hry je nutné mit nainstalovanou vyvojovou verzi Javy (JDK) ver-
ze 8 nebo vysgi. Dale potom budto vyvojové prostiedi, umoznujici import Java
projekti (Java SE), nebo piistup k piikazové fadce. P¥i prvni kompilaci je po-
tfeba mit funk¢ni pfipojeni k internetu pro stazeni potiebnych zavislosti. Pro

spusténi hry postacuje béhové prostiedi Javy (JRE) verze 8 nebo vySsi.

Sestaveni a spusténi hry

Pro kompilaci hry je mozno projekt importovat do vyvojového prostiedi jako
Gradle project, nebo si naklonovat aktualni verzi z vefejného Git repozitaie pro-
jektu.! V dobé odevzdani prace je priloZena verze shodna s verzi repozitare. Déle
potom staci kompilovat projekt klasickym zptsobem.

Pro kompilaci z ptikazové fadky slouzi ptilozeny gradlew script v root adreséfi
projektu. Kompilace a spusténi aplikace pro desktop probihé piikazem ./gradlew
desktop:run. Podrobné informace ohledné sestaveni a distribuce hry lze ziskat

na [29] v sekci Deploying your application.

Spusténi prilozenych binarnich soubort

Tato prace obsahuje pfilozené dva spustitelné soubory. Jeden v exe formatu,
druhy jako jar archiv. Oba reprezentuji totoznou verzi hry, a k jejich spuSténi

neni tfeba zadnych dalsich technologii, kromé béhového prostredi Javy.

Thttps://bitbucket.org/Vehicless /tale.git
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p Pl
B. Manual analyzéru
Nasleduje stru¢ny popis sestaveni, spusténi a pouziti aplikace analyzéru.

b d e

Kompilace a spusténi

Stejné jako v pripadé hry, pro kompilaci analyzéru je potieba JDK verze 8 ne-
bo vyssi, pro jeho spusténi potom stac¢i JRE verze 8 nebo vyssi. Projekt vyu-
ziva néastroj Maven, pomoci kterého je mozné aplikaci sestavit. Maven vytvari
piikazem mvn clean compile assembly:assembly samostatné spustitelny .jar

soubor v adresaii target.

Pouziti analyzéru

Aplikace po stusténi vyzaduje specifikaci cest k souborum modelu a vstupnich
dat. Jedna se o soubory event modelu, BFI modelu, a vSech uzivatelskych data-
setii, které se budou analyzovat. Po poskytnuti cest a stisku tlac¢itka Calculate
je prezentovana mnozina tabulek vysledki, které umoznuji prohlizet jak veskera
vstupni data pro kazdy dataset a vstupni modely, ale i vysledné vysledky BFI
modelu. V zalozce Analysis je mozné zobrazit korelace vybranych druhu eventu
a osobnostnich charakteristik.

Pozadovany finalni stav zalozky analysis je popsany v kapitole 4.7 — jedn& se
o zminéné produkéni rozhrani. Aktuélni prezentované vysledky pouze demonstruji
konceptualni fungovani parsovani dat, a analyzér je pfedmétem dalstho vyvoje.

Konkrétni pripady uziti s konkrétnimi kroky (navrZena plna funkcionalita,

i aktualné implementovanda) jsou popsané v piiloze G.
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C. Event model

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?7>

<model>
<event>
<tag>GLOBAL NEW GAME</tag>
<description>Starting new game</description >
</event >
<event>
<tag>FOREST EXPLORATION EAST</tag>
<description >Exploring forest east</description >
</event >
<event>
<tag >FOREST EXPLORATION NORTH</tag>
<description >Exploring forest north</description >
</event >
</model>
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D. BFI model

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?7>
<model>
<question>
<number>1</number>
<description>Is talkative </description >
<trait >E</trait >
<reverse >false </reverse >
</question >
<question>
<number>2</number>
<description>Tends to find fault with others</description>
<trait >A</trait >
<reverse >true</reverse >
</question >
<question>
<number>3</number>
<description >Does a thorough job</description >
<trait >C</trait >
<reverse >false </reverse >

</question >

</model>
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E. Herni log

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?7>
<playthrough>
<event>
<time >1458428891711 < /time >
<level >FOREST</level >
<tag>GLOBAL NEW GAME</tag>
</event >
<event>
<time >1458428898066 < /time >
<level >FOREST</level >
<tag>FOREST GENERAL INTRO CONTACT</tag>
</event >
<event >
<time >1458428902049 < /time >
<level >FOREST</level >
<tag >FOREST GENERAL ITEM INTRO CONTACTI</tag>
</event >
<event>
<time >1458428905118 < /time >
<level >FOREST</level >
<tag>FOREST INTERACTION COIN INVESTIGATE</tag>
</event >

</playthrough>
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F. Testovni scérare

Nazev scénare Zména konfigurace aplikace

Identifikdtor scénare | TS-01

Ucel scénaie
Zménit aktualni nastaveni pomoci nabidky hry, a ovérit spravnou aplikaci zmén
a jejich persistenci po ukonceni a opétovném spusténi aplikace.

Seznam kroki (testcases):

TC-0101 Navigace do rozhrani nastaveni
TC-0102 Zména rozliseni hry

TC-0103 Aktualizace zvukového nastaveni
TC-0104 Restart aplikace a kontrola stavu

Tabulka F.1: TS-01 — Zména konfigurace aplikace

Nazev testcase Navigace do rozhrani nastaveni

Identifikdtor testcase | TC-0101

Popis testcase
Uzivatel spusti hru a stiskne tlacitko Settings.

Ocekavany vysledek
Uzivatel vidi nabidku nastaveni hry.

Tabulka F.2: TC-0101 — Navigace do rozhrani nastaveni

Nazev testcase Zména rozliSeni hry

Identifikdtor testcase | TC-0102

Popis testcase

Uzivatel stiskne tlac¢istko Graphics a zvoli z nabizenych moznosti rozlieni volbu,
ktera neni aktualné vybrana. Po obdrzeni notifikace se vrati do nabidky Settings
stiskem tlacitka Back.

Ocekavany vysledek
e Uzivatel dostal notifikaci o nutnosti restartu hry.

e Uzivatel se nachézi v zakladnim menu nastaveni.

Tabulka F.3: TC-0102 — Zména rozliseni hry
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Nazev testcase Aktualizace zvukového nastaveni

Identifikator testcase | TC-0103

Popis testcase

1. Uzivatel otevie nabidku zvukového nastaveni stiskem tlacitka Audio. Zkon-
troluje konzistenci hry s aktualnim stavem menu:
e Pokud slysi playback hudby, checkbox Enable music je zaskrtnuty.
e Pokud sly$i po stisku tlacitek zvukovy efekt, checkbox Enable sound

je zakrtnuty.

2. Uzivatel zméni stav obou checkboxii a zkontroluje reakci aplikace, ktera se
projevi hned po zméné stavu kazdého checkboxu.

3. Uzivatel zaskrtne oba checkboxy pro povoleni vSech zvukovych efekti, zmé-
ni stav zvukovych slideri v menu, stiskne tla¢itko Apply, a zkontroluje reakci
hry:

e Master volume modifikuje hlasitost vSech zvukaii.
o Music volume méni hlasitost hudby.

e Sound volume méni hlasitost zvukovych efekti (stisk tlacitek apod.).

Ocekavany vysledek
e Zvukové nastaveni hry je v souladu se stavem checkboxii.
e Opakovana zména stavu checkboxu méni stav prislusného nastaveni.
e Slidery méni hlasitost jednotlivych zvukovych kategorii.

e Urzivatel se nachézi v zakladnim menu nastaveni.

Tabulka F.4: TC-0103 — Aktualizace zvukového nastaveni
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Nazev testcase Restart aplikace a kontrola stavu

Identifikdtor testcase | TC-0104

Popis testcase

1. Uzivatel se vrati do hlavnitho menu pomoci tlac¢itka Back, a ukonc¢i hru
stiskem tlacitka Ezit game.

2. Uzivatel znovu spusti hru a zkontroluje, zda je okno v pozadovaném novém
rozliSeni.

3. Uzivatel naviguje do menu nastaveni zvuku a zkontroluje, zda jsou vSechny
prvky ve stavu, v jakém je zanechal, a zda jejich stav odpovida stavu hry.

Ocekavany vysledek
e Rozliseni hry je aktualizované do stavu vybraného v ramci TC-02.

e Nastaveni zvuku je ve stavu, do jakého ho uzivatel nastavil v ramci TC-03.

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

Nazev scénare Export soubori

Identifikdtor scénare | TS-02

Ucel scénaie
Otestovat funk¢nost exportovani hernich logii a event modelu ze hry. Otestovat
spravnou blokaci ru¢né vyvolanych exporti v produkénim rezimu hry.

Seznam kroki (testcases):

TC-0201 Export herniho logu v produkénim rezimu

TC-0202 Testovani nemoznosti ru¢niho exportu herniho logu
a event modelu v produkénim rezimu

TC-0203 Ruéni export herniho logu v debug rezimu

Tabulka F.6: TS-02 — Export souboru
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Nazev testcase Export herniho logu v produkénim rezimu

Identifikator testcase | TC-0201

Popis testcase

1.

Uzivatel smaze adresat Data folder, pokud existuje. Cesta k adreséii je
uvedend v hlavnim menu hry.

Uzivatel spusti produkéni build hry a stistne tlacitko New game.
Uzivatel otevie menu stiskem tlacitka Fscape a zvoli moznost Fxil level.

Uzivatel vyvola restart hry stiskem tlac¢itka New Game a potvrdi zobrazeny
dialog.

Uzivatel projde hrou do konce.

Uzivatel otevie adresat Data folder uvedeny v hlavnim menu.

Ocekavany vysledek

e Po dohrani adresaf Data folder obsahuje dva herni logy.

Tabulka F.7: TC-0201 — Export herniho logu v produkénim rezimu

Nazev testcase Testovani nemoznosti ru¢niho exportu herniho logu

a event modelu v produkénim rezimu

Identifikator testcase | TC-0202

Popis testcase

1.

Uzivatel smaze adresat Data folder, pokud existuje. Cesta k adreséri je
uvedena v hlavnim menu hry.

Uzivatel spusti produkéni build hry a stiskne tlac¢itko New Game.
Uzivatel stiskne klavesu F6.
Uzivatel stiskne klavesu F5.

Uzivatel ve filesystému naviguje na cestu k Data folderu uvedenou v hlavnim
menu (bez vypnuti hry).

Ocekavany vysledek

e Data folder neexistuje.

Tabulka F.8: TC-0202 — Testovani nemoznosti ru¢niho exportu herniho logu
a event modelu v produkénim rezimu
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Nazev testcase Rué¢ni export soubori v debug rezimu

Identifikdtor testcase | TC-0203

Popis testcase

1. Uzivatel smaze adresai Data folder, pokud existuje. Cesta k adresafi je
uvedena v hlavnim menu hry.

2. Uzivatel spusti debug build hry a stiskne tlac¢itko New Game.
3. Uzivatel stiskne klavesu F6.
4. Uzivatel stiskne klavesu F5.

5. Uzivatel ve filesystému naviguje na cestu k Data folderu uvedenou v hlavnim
menu (bez vypnuti hry).

Ocekavany vysledek
e Data folder existuje.
e Data folder obsahuje soubor herniho logu.

e Data folder obsahuje soubor event modelu.

Tabulka F.9: TC-0203 — Ru¢ni export herntho logu v debug rezimu

Nazev scénare Test zakladnich hernich aspekti

Identifikdtor scénare | TS-03

Ucel scénaie
Otestovat funkénost jednotlivych hernich prvka v ramci levelu hry.

Seznam kroki (testcases):

TC-0301 Spusténi nové hry
TC-0302 Interakce a sebrani predmétu
TC-0303 Splnéni tkolu

Tabulka F.10: TS-03 — Test zakladnich hernich aspektu
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Nazev testcase Spusténi nové hry

Identifikator testcase | TC-0301

Popis testcase
1. Uzivatel spusti aplikaci a stiskne tlacitko New Game.

2. Uzivatel vyvold menu stiskem klavesy FEscape, stiskne tlacitko Ezit Level
a nasledné stiskne tlacitko Continue Game.

3. Uzivatel vyvola menu stiskem klavesy FEscape, stiskne tlacitko Fxit Level
a nasledné stiskne tlacitko New Game.

4. Uzivatel zamitne dialog.

5. Uzivatel znovu stiskne tla¢itko New Game a potvrdi dialog.

Ocekavany vysledek

e Prvotni spusténi nove hry nevyvold potvrzovaci dialog.

Stisk tlacitka Continue Game vrati uzivatele do existujici herni instance.

Nasledny stisk tlac¢itka New Game vyvola potvrzovaci dialog.

Odmitnuti dialogu skryje dialog a nevyvola zadnou dalsi akei.

Opétovné vyvolani a potvrzeni dialogu vytvoii novou instanci hry.

Tabulka F.11: TC-0301 — Spusténi nové hry

ol




Nazev testcase Interakce a sebrani predmétu

Identifikdtor testcase | TC-0302

Popis testcase
1. Uzivatel ve hie dojde k prvnimu pfedmétu (mince).
2. Uzivatel sebere minci pomoci volby v nabidnutém interakénim dialogu.
3. Uzivatel otevie inventar stiskem klavesy 1.

4. Uzivatel otevie quest log stiskem klavasy @).

Ocekavany vysledek
e Objekt mince zmizi z herniho svéta.
e Inventai obsahuje minci.

e Quest log obsahuje novy tukol.

Tabulka F.12: TC-0302 — Interakce a sebrani predmétu

Nazev testcase Splnéni tkolu

Identifikator testcase | TC-0303

Popis testcase
1. Uzivatel dojde k prvni postavé a pomoci interakce nabidne minci.
2. Uzivatel otevie inventar stiskem klavesy 1.
3. Uzivatel otevie quest log stiskem klavasy Q.

4. Uzivatel ukon¢i a znovu zac¢ne interakci s postavou.

Ocekavany vysledek
e 7 inventare zmizela mince.
e Stav tkolu v quest logu se aktualizovany na DONE.

e Moznost nabidnuti mince nadale neni mezi moznostmi interakce s postavou.

Tabulka F.13: TC-0303 — Splnéni tkolu
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G. Pripady uziti analyzéru

Nazev pripadu uZiti Konfigurace modelu
Identifikator pfipadu uziti | UC-01
Ucel piipadu uziti Vytvoreni konfigura¢niho souboru pro analyzu logi

Primarni aktéri

e Administrator logi

Pomocni aktéri

e Aplikace

Vstupni podminky
Administrator ma k dispozici vstupni soubory (model eventi hry, BFI model
a adresdr dataseti).

Zakladni scénar
1. Administrator zvoli cestu ke vstupnim soubortim.
2. Administrator stiskne tlac¢itko Calculate.
3. Aplikace nakonfiguruje vypocetni model pro profilovani hrace.

4. Administrator v menu aplikace zvoli moznost Fzport model a zadi cestu
pro ulozeni souboru.

5. Aplikace ve zvoleném adresari vytvori soubor vypocetniho modelu.

Alternativni scénare

1. Vstupni soubory nejsou validni. Administrator dostane upozornéni, a mé
moznost zvolit jiny soubor.

2. Vypocetni model neni mozné ulozit. Soubor se neexportuje, administrator
dostane notifikaci a ma moznost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.1: UC-01 — Konfigurace modelu
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Nazev pfipadu uziti Zjisténi osobnostntho profilu

Identifikdtor pripadu uziti | UC-02

Ucel piipadu uziti Zjisténi osobnostniho profilu uzivatele podle jeho
herniho logu

Primarni aktéri

e Uzivatel analyzéru

Pomocni aktéri

e Aplikace

Vstupni podminky
Uzivatel ma k dispozici herni log hrace, kterého chce profilovat, a soubor vypo-
¢etniho modelu, vytvoreného v ramci UC-01.

Zakladni scénar
1. Uzivatel zvoli cestu ke vstupnim souborum (vypocetni model a log hrdce).
2. Uzivatel stiskne tlacitko Calculate.
3. Aplikace vypocita hodnoty osobnostniho profilu a zobrazi je uzivateli.

4. Uzivatel ma moznost vysledny report exportovat do souboru pomoci nabid-
ky v menu.

Alternativni scénare

1. Vstupni soubory nejsou validni. UZzivatel dostane upozornéni a ma moznost
zvolit jiny soubor.

2. Report osobnostniho profilu neni mozné ulozit. Soubor se neexportuje, uzi-
vatel dostane notifikaci a m& moznost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.2: UC-02 — Zjisténi osobnostniho profilu
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Nazev pripadu uziti Zjisténi korela¢nich hodnot

Identifikator p¥ipadu uziti | UC-03

Ucel piipadu uziti Otestovani vztahu osobnostnich charakteristik a akci
hrace, export vystupnich dat

Primarni aktéri

e Administrator logi

Pomocni aktéri

e Aplikace

Vstupni podminky
Administrator ma k dispozici vstupni soubory (model eventi hry, BFI model
a adresdr dataseti).

Zakladni scénar
1. Administrator zvoli cestu ke vstupnim soubortm.
2. Administrator stiskne tlac¢itko Calculate.

3. V sekci Configuration se zobrazi seznam vstupnich datasetu s jejich hodno-
tami.

4. V sekci Analysis se zobrazi dvé matice korelaci: (1) pro jednotlivé herni
eventy, a (2) pro vybrané skupiny eventi ur¢itého typu.

5. Administrator v menu aplikace zvoli moznost Ezport model a zada cestu
pro ulozeni souboru.

6. Aplikace ve zvoleném adresaii vytvoiri XML soubory se zjisténymi hodno-
tami.

Alternativni scénare

1. Vstupni soubory nejsou validni. Moznosti chyb v souborech a reakce aplikace
(moZné jsou i kombinace):

(a) Vadny soubor event modelu — zélozka event modelu neobsahuje data.
(b) Vadny soubor BFI modelu — zalozka BFI model neobsahuje data.

(c) Vadna vstupni data — seznam dataset je prazdny.
Administrator ma moznost zvolit jiny soubor.

2. Vystupni reporty neni mozné ulozit. Soubory se neexportuji, administrator
dostane notifikaci a ma moznost zvolit jinou cestu pro export.

Tabulka G.4: UC-03 — Zjisténi korelac¢nich hodnot
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H. Obsah DVD

analyzer (zdrojovy kod analyzéru)

bin
— analyzer.jar (spustitelné verze analyzéru)
— tale.exe (spustitelna verze hry)

— tale.jar (spustitelna verze hry)

— tale-debug.jar (spustitelna verze hry, sestavena v debug rezimu)
data

— 0x (jednotlivé datasety)
— bfi-model.xml (BFI model)

— event-model.xml (event model hry)
javadoc (dokumentace hry)
result (export vysledki méteni)
tale (zdrojovy kod hry)
text

— src (zdrojovy kod textu prace)
— build.sh (shell script pro kompilaci textu préce)
— BP_Jan_ Schupke.pdf (tento dokument)

readme.txt (struktura obsahu DVD)
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