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Abstract

Design and implementation of new user interface for the game Space Traffic

This thesis deals with design and implementation of user interface for the game
Space Traffic. The objective of this thesis is to create user interface of the game, which
makes the game playable. This thesis also contains detailed analysis of user interface of
the game in state before this thesis started and it’s possible improvements. There are
also described technologies considered to use. This thesis contains final choice between
these technologies along with reasons why it was used. This thesis describes the way of
implementation of designed user interface and the way of implementation of support
tools, which were created for improving effectiveness of future implementation of
Space Traffic user interface.

Abstrakt

Navrh a implementace nového uzZivatelského rozhrani pro hru Space Traffic

Tato prace se zabyvéa ndvrhem a implementaci uzivatelského rozhrani ke hie Space
Traffic. Jejim cilem je vytvofit uzivatelské prostiedi hry, které by umoznilo ji hrat. Tato
prace obsahuje podrobnou analyzu stavu uZzivatelského rozhrani hry pted zapocetim této
prace. Dale jsou zde popsdny technologie, jejichz pouziti bylo zvazovano. Prace
obsahuje rovnéZ kone¢nou volbu mezi témito technologiemi spolu s divody, pro¢ byla
nékteré¢ dana prednost pted jinou ¢i z jakého divodu byla pouzita. Je zde také popsan
zpusob implementace navrzeného rozhrani a popis implementace podpurnych nastroju,
které byly vytvofeny zatcéelem zefektivnéni budouci implementace uzivatelskych
rozhrani pro hru Space Traffic.
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1 Uvod

Tato diplomova prace se zabyva problematikou tvorby moderniho uzivatelského
rozhrani webovych aplikaci. Jejim ucelem je provést implementaci grafického
uzivatelského rozhrani k webové hie Space Traffic, ktera je studentskym projektem
na Katedfe informatiky a vypocetni techniky Zapadoceské univerzity v Plzni [1].

Bude zapotiebi seznamit se S technologickymi moznostmi tvorby uzivatelskych
rozhrani, zobrazitelného na modernich zafizenich a prohlizec¢ich. Také bude potieba
analyzovat stav projektu ajeho uzivatelského rozhrani pred provedenim této prace,
zvazit i jeho technologické moznosti a vytvotit uzivatelské rozhrani, které umozni hraci
hry ovladat a zobrazit hotové prvky hry. Webova hra Space Traffic obsahuje mnoho
vlastnosti, funkénich pouze na backendu a hra¢i by mél byt umoznén pfistup k t€émto
vlastnostem.

Rovnéz je tieba brat ohled na celkovou ovladatelnost a intuitivnost hry. Hra¢ by
m¢él byt schopen obejit se bez navodu, uzivatelskych ptirucek ¢i mimohernich pomucek.
Uzivatelské rozhrani by mélo byt srozumitelné béznému uzivateli, ktery je zvykly
pohybovat se v prostiedi webu a ma zajem 0 webové hry.

Soucasti prace je imodernizace grafického zobrazeni, zejména pak mapy
hvézdného systému, kde zapotiebi vénovat pozornost celkovému dojmu ze hry, jelikoz
hra musi zaujmout na prvni pohled. Cilovou skupinou hract jsou pak zZaci stiednich,
pripadné zakladnich Skol, u kterych je prvni dojem velice dulezity.

V praci je potieba pocitat s celou fadou faktorti, jako je jiz hotova architektura
acelkova implementace projektu. Bude =zapottebi odladit nedostatky hotové
implementace a pripravit dodate¢né nastroje, aby byla tato prace co nejvice vyuzitelna
pro dalsi vyvojate projektu Space Traffic.



2 Game design

Game design webové hry Space Traffic je jiz podrobné popsan Vv diplomové praci
Martina Stépanka [2]. Tato kapitola se viak bude podrobngji zabyvat hernim designem
z hlediska tvorby uzivatelského rozhrani a uzivatelské pristupnosti.

2.1 Herni rozhrani

Hra¢ musi néjakym zplisobem provozovat interakci S hernim svétem. Obecné je
prakticky lhostejné, zda jde 0 ovlada¢ a televizi, klavesnici a monitor nebo o figurky
a hraci desku. Kapitola 13 knihy The Art of Game Design se touto interakci zabyva
hloubgji [3].

2.1.1 Fyzicky vstup a fyzicky vystup

Hra¢ herni svét néjakym zpisobem ovlivituje svym vstupem, ktery lze nazvat
pojmem fyzicky vstup. Hra na jeho ¢innost pak reaguje fyzickym vystupem [3]. Mezi
herni svét a fyzicky vstup Svystupem je pak typicky pfidan virtualni vstup, tedy
uzivatelské rozhrani, které je mozné ovliviiovat pomoci fyzického vstupu.

Nyni se omezme pouze na fyzicky vstup avystup pro piipad webové hry.
Ve webové hie je fyzickym vstupem typicky klikani a pohyb mysi. Fyzicky vystup je
pak vyobrazeni herniho svéta na obrazovce v prohlize¢i. Virtualnim vstupem je pak
uzivatelské rozhrani, tedy napiiklad odkazy a tladitka, které slouzi k ovladani herniho
svéta. Tuto interakci zndzornuje obrazek 2.1.

Klavesnice, my$
h
\__ Q-/Uzwatelske rozhrani Simulace hry
UzZivatel

Obrazovka

Obrazek 2.1: Znazornéni fyzického vstupu a vystupu

2.1.2 Interakéni smycka

Hra¢ by mél z chovani vstupu byt schopen urcit pravidla, podle kterych se svét
chova. Naptiklad pokud hra¢ klikne na podtrzeny text (odkaz), predpokladd, ze se
néjakym zplsobem zméni zobrazeni. Stejné€ tak pfedpoklada, ze pii kliknuti na tlacitko,
které obvykle spousti n&jakou ¢innost (napiiklad odesila formulai k nakoupeni vice
surovin) se tato Cinnost provede. Dulezité je, Ze pokud se akce z n&jakého duvodu



odchyli od obvyklého chovani (naptiklad se akce neprovede, protoze hra¢ nema
dostatek pen¢z), musi 0 tom byt hra¢ informovan okamzité po pokusu provést akei.

Hra¢ pak nanové vzniklou situaci opét reaguje, ¢imz vznika interakéni smycka,
ktera se neustale opakuje. Hracova rozhodnuti pfitom siln¢ ovliviiuje zobrazovany
vystup. Je tedy velmi dilezité, kolik a jaké informace jsou hrac¢i zobrazeny. Pfili§ malo
informaci mtize hraCe zmast, pokud je vSak zobrazeno informaci pfili§ mnoho, mize
které¢ hra¢ veédét potiebuje (zamyslena akce se nezdafrila) a které védét chce (podrobné
zobrazeni majetku ve hie).

2.1.3 Médy rozhrani

Zména obvyklych pravidel herniho rozhrani (hrd¢ naptiklad klikne na tlacitko
smazat a tim padem se pfi kliknuti na herni prvek misto zobrazeni detailu prvek smaze)
se nazyva mod rozhrani. Mody rozhrani jsou vybornym zplsobem, jak do hry ptidat
rozmanitost herniho prostiedi, avSak vznik4 zde nebezpeci, ze hra¢ bude zmaten, kdyz
si neuvédomi, ze se mod rozhrani zménil [3]. Tomuto nebezpeli lze predchazet
n¢kolika zplsoby:

e pouzivat co nejmensi mnozstvi moda
e vyhnout se prekryvani moda

e co nejvice zménit vzhled raznych moda

Ptfi pridavani kazdého modu bychom tedy méli zvazit, zda je skute¢né nutné jej
pridat. Neni na skodu mit moda vice, ale méla by existovat snaha co nejvice omezit
jejich pocet. Herni rozhrani by zaroven nemélo byt ve vice modech najednou, jelikoz
pak vznika u hrac¢e pochybnost 0 tom, jak bude v takovém ptipadé rozhrani a herni svét
reagovat na jeho akce.

Mody by pak v kazdém pripadé mély vypadat co nejriznéji, aby se predchazelo
jejich zaméné. Toho lze docilit nékolika zpisoby:

e zménou velkého a viditelného prvku na obrazovce
e viditelnd zména chovani herniho prvku
e velka zména zobrazovanych dat

e zména pohledu kamery

Obecné je vhodné pouzit viditelné zmény na obrazovce. Tim se zajisti, Ze si hrac
velmi pravdépodobné vSimne, ze se chovani hry zménilo.

2.2 Zabavnost hry

Hra je zdbavna, pokud hrace zaujme a upouta natolik, aby ji byl ochoten opakované
hrat. Obvyklym zptsobem, jak zjistit, zda je hra zdbavna, je dotazovat je jejich hraci
a betatestert [4]. Kapitola 11 knihy Game Design Workshop [4] uvadi nékolik faktoru,



které jsou kli¢ové pro zabavnost her. Nékteré z nich je téeba zvazit i z hlediska grafiky,
obsahu hry a uzivatelského rozhrani.

2.2.1 Prozkoumavani svéta hry

Prozkoumavani svéta hry znamena, ze hrace lze zaujmout zajimavym rozvrzenim
svéta Ci jeho grafickym zobrazenim. Ve hie by mélo byt mozné zkoumat detaily
a postupné objevovat nové moznosti, které nejsou na zacatku hry dostupné. Z hlediska
grafiky a uzivatelského rozhrani tento bod vyzaduje, aby grafické zobrazeni herniho
svéta bylo dostatecn¢ interaktivni @ mélo originalni vzhled.

2.2.2 Zajimavé moZnosti hry

Ve hie by mél hrac¢ d€lat zajimava rozhodnuti, kterd nemaji jednoznacné pozitivni
¢i negativni vliv na hra¢tv postup. Tato moznost je zde zminéna, protoze z hlediska
ovladani hry je zapotiebi, aby hra¢ o této moznosti volby védél. Herni moznosti by tedy
Vv uzivatelském rozhrani mély byt srozumitelné a mélo by byt jasné, Ze je potieba se
mezi nimi rozhodnout.

2.2.3 Rozvoj hrace

Rozvojem hrace a jeho postupem se zabyva predevsim game design celé hry, ale
Z hlediska uzivatelského rozhrani je nutné, aby byl hra¢ o tomto svém postupu neustale
informovan. Timto zplisobem by byl prakticky povzbuzovan v tom, aby pokracoval
v hrani. M¢l by tedy napiiklad neustale vidét klicové prvky hry, jakym je napiiklad
mnozstvi financi a majetku u obchodnich her. Zarovenn je vhodné zduraznit, zda je
postup pro hrace pozitivni ¢i negativni, aby mél moznost premyslet 0 svém postupu.

2.2.4 Seberealizace

Prvek seberealizace je popsan jako touha hrace vyjadiit se prostfednictvim herniho
svéta. Kromé toho, ze hracova cinnost herni svét pfimo ovliviiuje, je tedy vhodné
zajistit, aby mél moznost personalizace. Muze jit naptiklad 0 zménu vzhledu prvkt hry
nebo vlastni pojmenovani hracova majetku ve hie. Takto si hra¢ ke své pozici ve hie
vytvaii osobni vztah a mé pocit, zZe se podili na celkovém vzhledu hry.



3 UX design

User experience design je proces zvySujici uzivatelské uspokojeni pomoci
zlepSovani pouzitelnosti, pfistupnosti apotéSeni poskytovanych interakci mezi
uzivatelem a produktem [5]. Z tohoto procesu lze vyvodit zasady tvorby uzivatelskych
rozhrani, jejichz dodrzovani povede K navrhu a nasledné implementaci uzivatelského
rozhrani S uzivatelsky pfivétivymi vlastnostmi. V této kapitole budou stanoveny praveé
tyto zasady. Celd tato prace se zabyva uzivatelskym rozhranim webové aplikace,
nasledujici principy tedy predpokladaji, ze jde 0 zobrazeni ve webovém prohlizeci.

3.1 Interaktivni objekty na strance

Steve Krug definuje sviyj ,,prvni zdkon pouzitelnosti* slovy ,,Nenut'te mé myslet!*
[6]. Znamena to, Ze uZzivatel by pii prvnim pohledu na stranku nemél byt zmateny a mél
by byt schopny intuitivné najit to, co hleda. K tomu napomiize celkova jednoduchost
rozhrani a eliminace pfiliSného mnoZstvi informaci. Zarovenn by mélo byt jednoznacné
ziejme, ktera Cast stranky slouZzi naptiklad jako menu nebo vyhleddvani.

3.1.1 Odkazy a tlacitka

Dale je také zminéno, Ze je dilezity vzhled a konkrétni text popisku interaktivnich
prvki, napiiklad tlacitek. Napisy nanich by mély byt jednoznaéné a ziejmé a jejich
vzhled by mél sam 0 sob¢ implikovat, ze jde 0 tlacitko, na které 1ze kliknout. Stejné tak
by hypertextové odkazy mély mit vcelé aplikaci konzistentni vzhled a byt
rozpoznatelné. Pfi navrhu téchto klicovych prvki je zapotiebi neustupovat grafickému
designu avzhledu, nebot’ vysledny efekt muize uzivatele frustrovat avést k jeho
odchodu ze stranky. V praxi vSak obvykle nebyva mozné udélat vSe zcela ziejmé
az této zasady je mozné mirné ustupovat. Je ale tfeba mit ji neustdle na paméti pfi
vytvareni menu, tlacitek a hypertextovych odkaz.

Prvky na strance, na které 1ze kliknout, by také mély byt snadno rozpoznatelné, a to
na prvni pohled. Zména vzhledu kurzoru nebo vzhledu prvku az jako reakce na najeti
mys$i neni dostacujici.

3.1.2 Navigace

Navigacnich menu mliZe byt na strance vice, ale mélo by byt zcela jasn€ a na prvni
pohled rozpoznatelné, které menu se tyka hlavniho obsahu na strance. UZivatel by také
nem¢l mit moZnost dostat se do situace, kdy nepoznd, Vv jaké casti stranky se pravé
nachazi. Je zapottebi si uvédomit, Ze pti pohybu na webu uzivatel nema smysl pro:

e velikost — uzivatel nema tuseni, kolik strinek muze web obsahovat

e smér — uzivatel zpravidla nevnima sviij postup jako ,,vpied* nebo ,,zpét*



e umisténi — bez jasného oznaCeni uzivatel nevi, Vjaké Casti webu se
nachazi

Z téchto diivodu je potieba uzivateli vV navigaci oznaCovat, na které strance se praveé
nachazi. V pfipad¢ vnofenych umisténi je pak vhodné zobrazovat tzv. ,,drobeckovou
navigaci [7]. Je také mozné uzivateli pomoci zobrazovanim nazvu stranky V jejim
nadpise.

3.1.3 Konvence umisténi a chovani objektii

Pro pozice a chovani nékterych interaktivnich objektt existuji nepsané konvence,
které vyplyvaji z typického vzhledu vétSiny webovych stranek. Uzivatel tak ma
pfirozené tendence hledat prvky uzivatelského rozhrani tam, kde se obvykle nachazi.
Jedna se napriklad o:

¢ logo (nahofe uprostied nebo vlevo, pii kliknuti pfesméruje na homepage)

e udaje o0 prihlaseném uZzivateli, tlacitko pro odhléseni (vpravo nahote, pii
kliknuti zobrazi mozZnosti a nastaveni piihlaseného uZivatele)

e navigacni menu (vlevo, nahote, popiipad¢ submenu vpravo)

e drobeckové menu, nadpis stranky (nahote)

e upozornéni a zpravy aplikace (nahote)

¢ hlavni obsah (uprostied)

e copyright, informace o autorech (dole)

Tyto konvence je potieba dodrzet, pokud neexistuje podstatny divod designovat
web jinak.

3.1.4 Maximalni poc¢et kliknuti

Neékteré zdroje 0 designu webovych aplikaci zmifiuji tzv. ,,Pravidlo tii kliknuti* [8].
Jednd se 0 snahu dosédhnout toho, aby uZivatel mohl jakékoli své akce dosdhnout
pomoci maximalné tfi kliknuti. Mnohé zdroje 0 modernim UX designu vSak toto
pravidlo popiraji a oznacuji jej zamytus [9] [6]. Zaroven tvrdi, Ze nijak nezalezi
na poctu kliknuti, pokud jsou tato kliknuti provedena intuitivné abez pfemysleni.
Z toho vyplyva, Ze z hlediska moderniho UX designu je lepsi vyhnout se nepiehlednym
strankdm s velkym mnoZstvim odkazli aradg&ji nabidnout uZivateli zfetelné a jasné
moznosti, které se budou dale zanorovat.

3.2 Informace zobrazené uzivateli

Utelem webové stranky je typicky zobrazit uZivateli informace. Format a povaha
téchto informaci jsou dulezité pro to, aby je uzivatel zaznamenal.

3.2.1 Texty na strance

Uzivatel obvykle necte texty na webové strance [6], pokud k tomu nema divod —
naptiklad pokud je pravé textovy obsah to, co hledal. Misto ¢teni uzivatel typicky



stranku ,,skenuje®, tedy ji rychle zhlédne ahledd slova aprvky, které ho piipadné
zaujmou. Z toho vyplyva nékolik zasad pfi psani textu a navrhu uzivatelského rozhrani:

e vyhnout se psani zbytecnych slov
e nepsat na stranku ,,happy talk*
e nepsat na stranku podrobné instrukce

U slozitych textl je zpravidla mozné drasticky redukovat pocet slov, aniz bychom
ztratili jakoukoli informaci. Zaroven je nutné nepsat na stranku tzv. ,,happy talk* [6],
tedy odstavec vitajici uzivatele a vyjadfujici nasSi radost nad tim, ze navstivil nasi
stranku. Stejné tak je nevhodné psat na stranku jakékoli dalsi texty S informacemi, které
uzivatele nezajimaji. Rovnéz je nevhodné a prakticky i zcela zbyteéné psat na stranku
podrobné instrukce, které se netykaji aktudlni Cinnosti uZzivatele, protoze je velmi
pravdépodobné uzivatel nebude ¢ist.

3.2.2 Dulezitost informaci

vvvvvv
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Pro tento ucel je vhodné stanovit si konvence, kterymi se bude tidit celéd aplikace.
Tak je mozné dosahnout toho, ze si uzivatel zvykne na rozvrZeni stranky a tim snadno
rozlisi dilezitost informaci.

Dulezita informace
Méné dulezita informace
Nevyznamna informace

Obrazek 3.1: Zobrazeni duleZitosti informaci

3.2.3 Propojeni informaci

Informace, které souviseji s jinymi, by mély byt logicky propojeny i vizualné [6].
Je naptiklad vhodné spojit informace jejich vlozenim pod spole¢ny nadpis, vizudlné je
odlisit od ostatnich informaci a nebo je vlozit do jasn¢ definované oblasti na strance.

Zaroven plati, Ze vnofené informace (tedy informace, které jsou podkategorii
jinych informaci) by mély byt vnofené i vizualné. Typicky se jedna 0 zobrazeni
podkategorii naptiklad v e-shopech. Ptiklad vizualniho rozdéleni je na obrazku 3.2.



Informace 1

text o informaci 1 text o informaci 1
text o informaci 1 text o informaci 1
text o informaci 1 text o informaci 1
text o informaci 1 text o informaci 1
text o informaci 1 text o informaci 1

Informace 2

text o informaci 2 text o informaci 2
text o informaci 2 text o informaci 2

Informace 2.1
text o informaci 2.1 text o

text o informaci 1 text o informaci 1
text o informaci 1 text o informaci 1

informaci 2.1 text o informaci
text o informaci 2.1 text

Obrazek 3.2: Priklad vizualniho rozdéleni informaci

3.3 Barvy

Barevné schéma nastrdnce mulze usnadnit uZzivateli pochopeni vyznamu
jednotlivych ovladacich prvki a zobrazenych informaci. Napiiklad je obecné pfijata
konvence, Ze pfi volbé uzivatele mezi moznostmi ,,ano* a ,,ne* je tlacitko ,,ano* zelené
a tlacitko ,,ne*“ Cervené. Lze si vSak zvolit libovolné barevné schéma a zvolit si
konvenci, ktera vyhovuje designu webové stranky.

Volba barev je také dulezita z hlediska celkové pftitazlivosti stranek. Pokud jsou
navic barvy originalni, mize si je uzivatel spojit pfimo se strdnkou a vytvari se tak
povédomi 0 znacce.

3.3.1 Volba barev

V zéasadé je pro design webu vhodné zvolit si omezené mnozstvi riiznych barev
abéhem navrhu pouzivat vyhradné tyto barvy [10] s vyjimkou bilé acerné jako
kontrastnich barev pro text. K volbé vhodného barevného rozliseni existuje nékolik
postupti:

e triadické barevné schéma
e smiSené barevné schéma

e schéma podobnych barev
Volby barev pomoci t€chto schémat jsou znadzornény na obrazku 3.3.

Triadické barevné schéma voli tfi barvy z barevného spektra, které jsou od sebe
Vv barevném spektru stejné¢ vzdalené a tvoii tudiz trojuhelnik. Tyto tii barvy jsou tak
zcela rizné a 1ze je pouzit nezavisle na sobg.

SmisSené barevné schéma voli vzdy po dvou barvach z opacné strany barevného
spektra. Timto zplsobem lze ziskat optimalni barvy a pfitom mit pii designu stranky
dostate¢nou svobodu volby.

Schéma podobnych barev voli n€kolik barev, které jsou blizko sebe na jedné ¢asti
barevného spektra. Obvykle se tyto tii barvy lisi predevSim odstinem. Je vSak vhodné
volit barvy také s riznym kontrastem.



Triadické barevné schéma SmisSené barevné schéma Schéma podobnych barev

Obrazek 3.3: Volba barevného rozlozeni podle schémat

3.3.2 Barva textu

Text by mél byt v kazdém piipad¢ co nejvice kontrastni ke svému pozadi. To
znamend, ze jeho barvu je vhodné volit bud’ na opacné strané¢ barevného spektra, ¢i
pouzit bily text natmavych pozadich a cerny na svétlych. Pokud pozadi pod textem
nema jednotnou barvu a méni se, je zapotiebi zajistit, aby zvolenou barvu textu bylo
mozné pouzit V kazdé ¢asti pozadi.

3.4 Responzivni design

Jedna se 0 schopnost webu ptizpisobovat sviij obsah aktudlni velikosti zobrazeni
(velikosti okna prohlizece, resp. displeje) [11]. Této vlastnosti 1ze dosdhnout pomoci
technologie CSS. Tato technologie umoziuje pouzit rizné postupy a techniky, kterymi
1ze responzivni design vhodnym zptisobem vytvofit. Jedna se naptiklad o:

e ¢rid view (rozd¢leni stranky na casti)

e media queries (riizna CSS pro rizné velikosti zobrazeni)

Existuji také podptirné CSS knihovny, usnadiujici tvorbu responzivniho designu,
jde naptiklad oW3.CSS [12] nebo Bootstrap [13]. Ptiklad zobrazeni webu
s responzivnim designem na rtiznych zatizenich je na obrazku 3.4.

[ Nadpis
et text ext text text
[ ettt
_ text text text text text
H text text text text text
NadeS .
text text text text text text text text text Patonnetor
text text text text text text text text text (o ot ot
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text text text text text text text text text fexttexttext text text
text text text text text text text text text
text text text text text text text text text
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texttext toxt text text

Desktop Tablet Mobilni telefon

Obrazek 3.4: Priklad zobrazeni responzivniho webu



4 Usability testovani

Testy pouzitelnosti, neboli usability testy slouzi k pochopeni, jakym zplsobem
uzivatel stranku pouziva ajak se nani chova. Jde o iterativni proces, ve kterém
nachdzime problémy souvisejici S UX designem. Tato kapitola se zabyva problematikou
toho, jak provadét usability testy webové aplikace Somezenymi zdroji. Veskeré
informace v této kapitole jsou cerpany z knihy Dont make me think! [6].

4.1 Jak testovat

Pfi usability testech je vybran uzivatel nebo vice uzivateld, které pozorujeme pfi
praci S testovanou strankou. Snazime se uskutecnit pfedevSim dva druhy testovani:

o Getit” testing
e Key task testing

,»Get it testovani spociva V zjiStovani, zda uzivatel vibec pochopil koncept
aprincip fungovani stranky. Pfi tomto testovani pozorujeme zejména jeho reakce
na stranku a zda se na strance orientuje. Nijak nezasahujeme do uzivatelovy ¢innosti.

Key task testing je testovani toho, zda je uzivatel schopen splnit tkol, ktery mu
zadame. Konkrétni podobu tkolu je vhodné volit tak, aby samotného uzivatele zajimal
vysledek. Naptiklad kol u e-shopu s potravinami ,,Najdéte potravinu, kterou jste
naposledy shanéli.“ je lepsi nez ,,Najdéte bezlepkové téstoviny za méné nez sto korun.*.
Uzivatel je pak vice emoc¢né¢ vazan a tim padem se vice snaZi tikol splnit.

4.2 S kym testovat

Testovat s jednim uzivatelem je stale 0 100% lepsi nez netestovat S zZadnym [6].
Uzivatel, se kterym testujeme, nemusi byt soucasti cilové skupiny, na které se naSe
stranka zaméfuje anemusi mit Zaddnou kvalifikaci. Také je lepSi testovat projekt
v ranych fazich vyvoje mensim poctem uZivatelli, nez v pozdéjsi fazi vétSim poctem,
protoze tak mohou vysledky projekt vice pozitivné ovlivnit.

4.2.1 Pocet testovacich uzivatela

Jednotlivé testy muzeme provadét s vétsim ¢i menSim poctem uZivatelt. Pokud
testujeme s vétsim pocétem uzivateli (vétSim poctem se mysli zhruba 8 osob), je
pravdépodobné, Ze objevi vice zavaznych probléml nez skupina S mensim poctem
uzivatelii (zhruba se 3 osobami). Pokud vSak misto jednoho testu S vétSim poctem
uzivatelli provedeme dva testy S menSim poctem uzivatelli, odhalime vice problémi,
nebot’ V mezi¢ase budeme moci odstranit zasadni problémy objevené V prvnim testu
a ve druhém testu tak uzivatelé budou moci objevit problémy, které nebyly odhalitelné
V prvnim testu. Ztoho vyplyv4, Ze Somezenymi zdroji testovacich uZzivatelll je
efektivnéjsi usporadat vice testll S menSim poctem uzivateld.
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4.2.2 Komunikace s uzivateli

Pii usability testovani budeme Vv roli pozorovatele v prubéhu testu komunikovat
S testovacimi uzivateli. Pred zapocetim bychom uzivateli méli zdiraznit nékolik
dilezitych fakth:

e snazime se 0 vylepSeni pouzitelnosti aplikace

e testujeme aplikaci, ne uzivatele

e uzivatel nemize béhem testu ude€lat nic Spatné

e uzivatel se nemusi stydét upozoriiovat na chyby aplikace

e Dbehem testu si pozorovatel bude délat poznamky o aplikaci

e pro vysledky testu je lepsi, kdyz uzivatel bude pfemyslet nahlas

e uzivatel se muzZe zeptat na cokoli, ale v zajmu testu mozna pozorovatel
neodpovi hned nebo zcela jednoznacné, aby zjistil, jak se uzivatel
vyporada s problémem bez pomoci tieti osoby

e pofizujeme zaznam (video, nahravani hlasu, snimky obrazovky)

Ucelem je navodit prostiedi, ve kterém se uZivatelovo chovani co nejvice podoba
jeho chovéni pifi béZzném pouzivani aplikace. Uzivatel by nemél mit pocit, Ze Spatné
plnéni ukolu je jeho chyba anemél by se bat upozornit nanedostatky testované
aplikace. Pokud je uzivatel ztestu nervozni, je potieba situaci odlehéit naptiklad
nezavaznou osobn¢jsi konverzaci.

4.3 Jak zhodnotit vysledky

Co nejdiive po skonceni testu (nebo vice testi po sob€) je vhodné sejit se
s vyvojafi aplikace a zhodnotit vysledky. Nejprve je tieba vysledné problémy protiidit
a zhodnotit, které z nich je potieba vyiesit. Problémy K rFeseni jsou obvykle ocividné pro
kazdého, kdo sleduje priibeh testu. [6]. Dale se rozhoduje, jakym zptuisobem problém
vyftesit. Usability testovani je cyklicky a iterativni proces, takze feSeni nemusi byt zcela
dokonalé¢ a lze jej vylepSovat v dalSich iteracich.

4.3.1 Typické problémy

Uzivatelé se neorientuji v aplikaci. Nechapou, k ¢emu aplikace slouzi a jak a pro¢
se pouziva, pfipadné si mysli, Ze ucel aplikace chépou, ale pletou se. Takovy problém
1ze tesit zviditelnénim hlavnich prvka aplikace.

DalSim typickym problémem je, ze uzivatel¢ hledali na strance urcita slova, ktera
nenalezli. Obvykle to znamend, Ze rozvrzeni a kategorizovani pouzité na strance se
neshoduje s tim, které by pouzil samotny uzivatel, nebo by uzivatel pouzil jiné, podobné
slovo.

Tretim typickym problémem je informacni Sum. Je zplsoben tim, Ze na strance je
prili§ informaci a prvki, ve kterych se uzivatel ,,ztraci a ¢asto ptehlédne to, co hleda.
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Resenim je typicky bud’ sniZit mnoZstvi informaci na strance nebo vice zviditelnit
klicové prvky a informace.

4.3.2 Tridéni a FeSeni problémi

Pti vyhodnocovani, které problémy vyieSime a které ne, se lze fidit n¢kolika
zdsadami. Muzeme napiiklad ignorovat problémy, ze kterych se uzivatel témér
okamzit¢ a bez pomoci dostane. Typickym ptikladem je hledani polozky, ktera mize
byt pod dvéma riznymi kategoriemi. V takovém piipad¢ ¢ast uzivateli polozku najde
ihned a jina ¢ast uzivatelt se splete. UZivatelé, kteti se spletou, se vSak obvykle vrati
0 krok zpét a zvoli spravnou kategorii.

Pti feSeni probléma bychom si méli dat pozor naimpulzivni piidavani novych
prvki a informaci, napiiklad vysvétleni nebo instrukci. Casto viak lepsi feSeni spoéiva
V odebrani jin¢ho prvku, ktery odvadi od vyznamu stavajiciho feSeni a tak zpisobuje
dany problém.

Pokud pfi testovani uZzivatel zmini, Ze by potieboval novou funkcionalitu
V systému, je tieba brat tuto informaci s nadhledem a nevénovat se ihned implementaci.
Uzivatelé aplikace totiz Vv danou chvili ¢asto maji dobry a funkéni zplsob, jak
dosdhnout stejného vysledku a ve skutecnosti by pravdépodobné nebyli ochotni
pfechazet na jiny, byt’ mirn€ jednodussi zptsob.

Béhem testovani je efektivni hledat vylepSeni, kterd nejsou naro¢na
na implementaci a ptitom jsou pro koncového uzivatele velmi hodnotna. Typicky jde
o tlacitka a odkazy v rozhrani nebo feSeni, ktera nebyla hledana béhem implementace
a jsou ocividnd pii prvnim testovani na skutecném uZivateli.

Zaroven je také dilezité pii zménach aplikace myslet na dopady, které tato zména
muze mit. [ mald zména se totiz mize velice projevit a zplsobit problémy jinde
v aplikaci.
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5 Projekt Space Traffic

Tato kapitola popisuje studentsky projekt Space Traffic, jeho ucel a stru¢nou
historii jeho stavu. Jedna se 0 projekt webové hry, vyvijené vyhradné studenty Katedry
informatiky a vypocetni techniky Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity
v Plzni.

5.1 Uéel projektu

Projekt jako takovy ma nékolik stanovenych cili. Pfestoze se tato prace zabyva
pifimo analyzou aimplementaci hry, jsou zde zminény dva hlavni cile pro hlubsi
pochopeni vyznamu projektu a hry Space Traffic.

5.1.1 Vzdélavani hracu

Space Traffic je webova hra, ve které se hrac¢i maji zabyvat piepravou zbozi
zaucelem zisku arlstu jejich vlastnich hernich zdroji. V tomto se Space Traffic
podoba béznym dostupnym hram. Hlavni ¢asti, kterd by méla slouzit vzdélavani hrace,
je v8ak moznost neovladat obchodovani ruéné, ale vytvaret skripty a programy, podle
kterych se lodé¢ budou chovat. Cilovou skupinou jsou piedevS§im zici zdkladnich
astudenti sttednich skol. Této cilové skupiné by pak méla hra zabavnou formou
predstavit zdkladni moznosti programovani. Gamedesign hry je navrzZen tak, aby bylo
mozné hru hrat i bez nutnosti pouZivat skriptovani lodi, avSak psani skript je pro hrace
jedinou moznosti, jak dale rozvijet sviij herni uspéch [2].

5.1.2 Vzdélavani vyvojari

Druhym, neméné vyznamnym a ¢asto opomijenym cilem je vzdélavani student
pracujicich naprojektu. Space Traffic ziskava své lidské zdroje vyhradné
prostiednictvim zadavani alternativnich semestralnich praci pro pfedméty na Katedte
informatiky a vypocetni techniky. Pod zastitou projektu Space Traffic se vyvojafi uci
pracovat v tymu i Vv pfipadé, ze dany pfedmét tymovou praci piimo nepodporuje. Pro
tymové prace pak projekt nabizi stabilni a ¢leny katedry ovlivnitelny koncept, kterym
lze vzdélavat studenty pracujici naprojektu. Jelikoz je Space Traffic webova
technologie a zabyva se hernim prostfedim, je zajimavy pro studenty se zajmem O tato
odvétvi informacnich technologii.

Projekt ma i svou znalostni bazi a ukazuje vyvojarum, jak je zachovavani znalosti
nezavisle nalidech nezbytné pro hladky chod jakéhokoli projektu. Space Traffic je
kvuli svému konceptu, kdy se jednotlivi vyvojari rychle stiidaji a zpravidla se navzajem
neznaji, mimotadné citlivy na kvalitu a rozsah dokumentace a znalostni baze.

Soucasti projektu je i virtudlni server, jehoz hardware je spravovan katedrou
nezavisle na studentech pracujicich na projektu, ale jeho software, poskytované sluzby,
sprava a udrzba jsou pievazné pod kontrolou spravcii projektu. Vyhodou toho je, ze si
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student miize na vyukovém prostiedi zkusit praci se skutenym serverem, aniz by
pracoval scennymi daty ¢i riskoval zpusobeni vyznamnéjSich $kod zpusobenych
piipadnou nefunk¢nosti nékteré se sluzeb serveru.

Nejvétsi vyukovy piinos ma pak projekt pro jeho spravee. V akademickych letech
2014/2015 a 2015/2016 byl autor této prace jednim ze dvou spravcu projektu spolu
s Bc. Veronikou Svecovou. Za tuto dobu ziskal velké mnozstvi zkusenosti, zejména pak
v oblastech praktického projektového fizeni, vyvoje architektonicky slozitych aplikaci,
vedeni tymu vyvojaft, spravy softwarovych zdroji projektu a dlouhodobého udrzovani
znalostni baze. Moznost svéfit studentovi projekt, nad nimz ma prakticky plnou
kontrolu a také plnou zodpovédnost, avSak stale se pohybuje ve Skolnim prostiedi, ¢ini
ze Space Trafficu zajimavou vzd€lavaci pfilezitost pro studenty, ktefi svému
profesnimu a pfipadné akademickému rozvoji chtéji vénovat vice casu.

5.2 Vyvoj projektu

Implementace hry Space Traffic vznika vyhradné jako vystup semestralnich,
bakalaiskych a diplomovych praci studentd. Z tohoto divodu obsahuje hra a jeji
uzivatelské rozhrani vétsi mnozstvi ucelenych soucasti. Protoze v§ak neni mozné zadat
vramci semestralni prace drobngj$i Upravy stavajici implementace, vznikd zde
technicky dluh. Piikladem mutze byt chybé&jici podpora pro provadeéni akci herniho
svéta, ziskavani id pfihlaSené¢ho uzivatele nebo nefunkéni prototypy V uzivatelském
rozhrani. Cast téchto nedostatkli byla vyfeSena autorem této prace V ramci piedmétu
KIV/NET v letnim semestru roku 2015. Aby byla vSak hra pouzitelna pro uzivatele, je
potieba tyto nedostatky odstranit uplné. Ugelem této diplomové prace tak neni pouze
vytvofit uzivatelské rozhrani, ale i vyplnit hlucha mista v implementaci a prevést celou
hru do hratelného stavu.

5.3 Verze projektu

V letech 2012/2013 a 2013/2014 doslo k narustu technického dluhu do té miry, zZe
byla dal$i implementace velice naro¢na. Navic vyslednd verze, kterd se nachdazi
na katedralnim repozitafi pod verzovacim systémem SVN obsahovala velké mnozstvi
chyb, nekvalitniho kédu a chybé&jicich funkcionalit. Navic zcela chybéla dokumentace
téchto funkcionalit na wiki projektu.

Po podrobné analyze kodu, konzultacich s garanty projektu a byvalymi vyvojafi
projektu bylo rozhodnuto o vraceni se k verzi z konce roku 2011/2012 a jejim pievedeni
na repozitat  GitHub [14]. Pro ten ucel byly podniknuty kroky, aby bylo mozné
Z hlediska autorskych prav prevést cely projekt pod licenci Apache License 2.0. Do této
verze pak byly pfevadény funkcionality z plivodni verze na SVN, které byly analyzou
kédu vyhodnoceny jako pouzitelné. Jednalo se naptiiklad o0 herni achievementy,
pfevedené autorem této prace Vramci piredmétu KIV/NET. Nicméné se pievod
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nekterych cCasti (funkcionalita Budovy a pozemky) nezdatil z davodu personalnich
problému.
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6 Stavajici implementace Ul

Stavajici implementaci projektu se mysli verze popsand v odstavci 5.3 z konce
akademického roku 2014/2015. Tato verze obsahovala zakladni uzivatelské rozhrani,
které z vétsi casti slouzilo pfevazné jako placeholder. Plvodni spravce projektu Petr
Vogl stanovil pozadavek na vylepSeni a zkompletovani tohoto uzivatelského rozhrani,
coz vedlo ke vzniku zadani této diplomové prace. Tato kapitola analyzuje verzi
uzivatelského rozhrani z konce roku 2014/2015.

6.1 Architektura

Hra Space Traffic se sklada z n¢kolika podprojekta. Jedna se o:

e Core (entity, vypocetni postupy)

e GameServer (herni simulace, poskytovani sluzeb a ptistup k databazi)

e GameUI (MVC framework, zobrazovani webového UI)

e GameServerScripts (skripty pro game server, spiSe pro budouci pouZziti)

e StarSystemEditor (editor hvézdnych systémi nezavisly nahlavni
aplikaci)

Vsechny tyto podprojekty vyuzivaji jazyk C# aframework .NET 4.0. Interakce
suzivatelem probiha vyhradné v projektu GameUl, ktery je postaven na MVC
frameworku ASP.NET 3. GameUI se ale musi dotazovat GameServeru nhastav hry
aovliviiovat herni svét pomoci akci. GameUI také nemulze pifimo pfistupovat
k databazi, ale pouziva komunikaci s GameServerem.

6.2 Pouzité technologie

Tato cast se zabyvad pouzitymi technologiemi naserverové (podprojekt
GameServer) aklientské (podprojekt GameUI) casti hry Space Traffic. U kazdé je
potieba posoudit jeji moznosti pii dalSim vyvoji. Také je namisté zvazit jejich
aktualizace, nebot’ verze projektu je n¢kolik let stara.

6.2.1 GameServer

Z hlediska uzivatelského rozhrani zajistuje GameServer piedev§im praci s daty
areakce herniho svéta na ptikazy uzivatele, jako je napiiklad posilani lodi z planety
na planetu. K tomu vyuziva nékolika technologii:

e Entity Framework

e Microsoft SQL Server 2008

e Microsoft Windows Communication Foundation (WCF)
e NLog
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GameServer je dle architektury Martina Stepanka [2] jedina souéést hry, ktera ma
piistup K databazi. K tomu vyuziva Entity Framework (verze 4.3.1), coz je oteviena
knihovna vyuzivajici ORM pro piistup k databazi. Ve Space Trafficu se vyuziva piistup
Code First. Tato verze byla shledana jako dostacujici pro ucely modernizovaného
uzivatelského rozhrani.

Microsoft SQL Server 2008 je v projektu pouzit jako databazové prostiedi, které
Vv dostate¢né mife zajist'uje potfeby prace s daty v projektu.

Microsoft Windows Communication Foundation (WCF) je technologie, slouzici
pro komunikaci mezi projekty GameUl a GameServer. Funguje jako servisné
orientovana architektura (SOA). Tyto dva projekty tak mohou byt spustény nezavisle
na sob&é a mohou byt spustény i na rizném hardware, pokud k sobé maji pfistup po siti.
Tato architektura se vSak vyznacuje slozitéjsi implementaci. Pro ucely komunikace
uzivatelského rozhrani s herni simulaci plné dostacuje.

Pro logovani azdznamy je pouzita knihovna pro prostiedi .NET NLog. Tato
knihovna vytvari zdznamy O ¢innosti herniho prostredi. Jeji Cinnost je pro Ucely
projektu dostatecna.

6.2.2 GameUl

Herni uZivatelské rozhrani je realizovano pomoci MVC frameworku ASP.NET
[15]. Pro praci s uzivatelskym rozhranim pak pouziva nékolik dal$ich technologii:

e HTML5
e jQuery
e AJAX

e SVG

e (CSS3

e LESS, dotless

HTMLYS5 [16] je znackovaci jazyk slouzici pro definici zobrazeni webové stranky.
V soucasnosti je jiz zavedenym standardem podporovanym vSemi modernimi prohlizeci
jako jsou Google Chrome nebo Mozilla Firefox. Pouziti této technologie je nezavislé
na predchozi instalaci, avSak je vhodné prohlize¢ informovat o0 jeho pouziti
prostfednictvim deklarace DOCTYPE. Ve hie Space Traffic byl DOCTYPE pro
HTMLS jiz deklarovan a aplikace tak pouziva posledni stabilni verzi.

JQuery [17] je knihovna nad jazykem JavaScript, ktery je interpretovan vSemi
modernimi prohliZze¢i. Zjednodusuje praci s DOM elementy, tedy s objekty definované
pomoci HTML, oproti pouziti samotného JavaScriptu. Také funguje jako dalsi Groven
abstrakce nad dalSimi vlastnostmi jazyka JavaScript. K tomu poskytuje nékteré
knihovni funkce, které nejsou soucasti JavaScriptu apiimo tim podporuje vyvoj
na klientské casti aplikace. V projektu Space Traffic je v soucasnosti pouzita verze
1.6.4, ktera je pomérné¢ zastarala (je jiz dostupnd stabilni verze jQuery 2.2)
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a nepodporuje mnoho uzite¢nych knihovnich funkci obsaZenych Vv novéjSich verzich,
coz muze mit velky vliv navyvoj arychlost uzivatelského rozhrani. Pii pfipadné
aktualizaci je vSak tieba brat ohled na stavajici implementaci, nebot’ ve verzi jQuery 1.9
bylo mnoho knihovnich funkci dostupnych ve starSich verzich zménéno nebo vyiazeno
[18].

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) [19] je obecna technika, ktera
umoziuje komunikaci klientské ¢asti aplikace Vv prohlizeci se serverovou ¢asti (v tomto
pifipad¢ je serverovou ¢asti mysleny ASP framework z podprojektu GameUl). Jeho
podpora je soucasti knihovny jQuery. Pomoci AJAXu lze vytvaiet HTTP pozadavky
V jiz nactené strance asynchronn¢ a na pozadi tak, ze nijak neovlivni stavajici zobrazeni
stranky (napfiklad nevyzaduje jeji obnoveni). Pfijatou odpovéd’ pak lze wvnitiné
zpracovat JavaScriptem aknihovnou jQuery apfipadné zobrazit uzivateli nové
informace.

Jako forméat dat lze pouzit napiiklad JSON nebo lze pomoci pozadavkil ziskdvat
pifimo HTML kdd, ktery je dle potfeby umistén na stranku. Aktualizace této technologie
pfimo zavisi na pouzité verzi jQuery.

SVG (Scalable Vector Graphics) [20] je technologie vyuzivajici znackovaci jazyk
XML Kk definici vektorové 2D grafiky, ktera je poté vykreslovana prohlizeGem. V
projektu Space Traffic je tato technologie vyuzita pfedevs§im K vykreslovani map
hvézdnych systémii. Podpora SVG je v dneSnich modernich prohliZecich jiz obsaZena,
avsak v ptipadé nékterych slozitéjSich prvki SVG se podpora jednotlivych prohlizech
rizni [21]. SVG jako obecné podporovany vektorovy format nabizi oproti rastrovym
formatim nékolik vyhod [22]:

o Skalovatelnost (moZnost zmény velikosti zobrazeni bez ztraty kvality)

e podpora animaci

e moznost vytvafet jej ameénit programovym kodem (napf. pomoci
JavaScriptu)

e zdrojovy kéd je Citelny i pro vyvojare

e pienositelnost (podporuji jej moderni webové prohlizece)

CSS3 (Cascading Style Sheets) [23] slouzi pro definovani vzhledu HTML
elementi. Je tak mozné oddélit definici rozvrzeni obsahu a definice jeho vzhledu. CSS
popisuje naptiklad velikost HTML elementu, barvu jeho textu, jeho umisténi apod.
Posledni verze CSS3 poskytuje navic dalsi moznosti [24]:

selektory (vice moznosti, jak vybrat element K uplatnéni CSS pravidla)
e textové efekty

e 2D/3D transformace

e animace

e zaobleni roht

e barevné gradienty
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e pouziti obrazku pii definici okraje

e media queries (definice vzhledu za riznych podminek — napfiklad rizna
zobrazeni pii riznych velikostech displeje, slouzi pro tvorbu responzivniho
designu)

CSS3 je podporovano modernimi prohlizeci a proto je mozné jeho moznosti vyuzit
pii praci na novém uzivatelském rozhrani.

LESS [25] je dynamicky jazyk pro tvorbu stylesheetd. Jde o rozsifeni CSS, které
umoziuje pouziti dynamickych prvki, napiiklad:

e proménné

e funkce

e mixiny (moznost ,,0oddédit” od jiné CSS tridy)

e import jinych less (css) soubor

e vnotend pravidla (zjednodusujici zapis CSS selektortr)

e vypocty (naptiklad vypocet $itky elementu jako dvojnasobku jeho vysky)
e knihovni funkce (naptiklad pro zesvétleni barvy)

LESS je prakticky jen zplsob zdpisu CSS, protoze se jeho zapis vzdy pied
interpretaci prohlize¢em ptevede na CSS. To lze provadét bud jesté na serveru ¢i az
pfimo V prohlizeci. V ptipad¢ projektu Space Traffic je pouzita knihovna dotless, kterd
pfevod provadi na serverové Casti (GameUI).

6.3 Soucasny stav

Tento odstavec obsahuje kritické zhodnoceni jednotlivych casti soucasného
uzivatelského rozhrani ve he. Celkovy vzhled této verze miZeme vidét na obrazku
Vv ptiloze B.

6.3.1 Mapa hvézdného systému

Uprostted okna prohlizeCe je vyobrazena mapa hvézdného systému, se kterym
muze hra¢ pracovat. Podle plivodniho navrhu se mé jednat 0 zobrazeni Vv radarovém
stylu. Jde vSak oklicovy prvek hry, ktery navic ovliviluje hraciv prvni dojem.
Z hlediska dne$nich technologii ahraéskych standardii je celkovy graficky vzhled
hvézdy, planet, jejich obéznych drah, popiski a Cervich dér nedostacujici.

Pro vykresleni hvézdného systému je pouzita technologie SVG, jejiz potencidl je
vSak znatné nevyuZzity ajiz vdobé prvni implementace se pocitalo S pfipadnym
roz$itenim. Mapou lze kliknutim a taZenim pohybovat do stran. Planety se pak pohybuji
podle implementovaného fyzikalniho modelu po svych drahach a popisky je nasleduji.
Z hlediska implementace jsou planety, hvézdy a ¢ervi diry ptehledné popsany pomoci
objektli vytvorenych v JavaScriptu a vykreslovany pomoci dalsich JS objektt, které
K nim pfislusi.
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K pohybtim hvézdnym systémem by tak bylo Zadouci pfidat moznost ptiblizeni
a oddaleni. K tomu by se dalo vyuzit kolecko mysi ¢i tlacitka v uzivatelském rozhrani.
Hvézdné mapa by tak mohla byt vétsi a podrobnéjsi, nebot’ by si hra¢ mohl jednotlivé
detaily pfiblizit. Aby se S mapou pohodIné pracovalo, méla by se piiblizovat vzdy
k aktualni pozici kurzoru, pokud je ptiblizovana pomoci kole¢ka mysi.

Grafické zobrazeni hvézdy, planet a cervich dér by mohlo vyuzit potencial SVG ¢i
CSS3 animaci, ¢imz by se staly graficky atraktivnéjsi pro hrace. Bylo by napiiklad
mozné vyuzit transformaci objektli, které by byly zobrazovany na pozadi planety jako
SVG pattern.

Obézné drahy planet jsou pak na mapé pfiliS vyrazné a ptsobi spiSe jako rusivy
prvek. Jejich zobrazeni by mélo byt spiSe takové, aby byly na hranici viditelnosti
a ptipadné by se mohly zvyraziiovat pti prejeti kurzorem. Celkové jsou také planety
ptili§ blizko sebe a jejich obézné drahy se protinaji, coz pusobi velmi nepiehlednym
dojmem. Planety ajejich drahy by se proto mély oddalit. Diky moznosti piiblizit
a oddalit hvézdny systém pak nebude vznikat problém toho, Ze je hra¢ vSechny neuvidi.

Popisky planet a ¢ervich dér jsou graficky pomérné nezajimavé a pfitom by jejich
zména nevyzadovala vEtSi mnozstvi nového kdédu. Bylo by také mozné u nich
zobrazovat informacni prvky ¢i tlacitka. Gamedesign Space Trafficu naptiklad pocita
S tim, ze obchodnici a zdkladny budou jen na nékterych planetach. Tyto planety by pak
meély byt néjakym zplisobem oznaceny a prostor jejich popisku je pro to ideélni.

6.3.2 Pozadi hry

Na pozadi se V soucasné verzi opakuje rastrovy obrazek s hvézdnou oblohou. Pro
ucely hry je dostacujici. Pokud ale budeme rozSifovat moznosti hvézdné mapy
0 priblizovani a celkové zvysime interaktivnost mapy, jak je popsano Vv odstavci 6.3.1,
bude toto pozadi plsobit zbytecné staticky. Pozadi by mohlo dynamicky reagovat
na interakci uZivatele s mapou, ¢imz by prohloubilo jeho hracsky zazitek.

Pozadi by se mohlo skladat z vice vrstev hvézd, které by pak reagovaly rtizné
na hraCovy akce. Tato technika se nazyva Paralax scrolling [26]. Pfi pfiblizeni by se
Castecné mélo priblizovat i hvézdné pozadi, avSak v mensi mife nez samotna mapa.
,» Vzdalengj$i vrstvy hvézdného pozadi by pak mély reagovat v mensi mife nez ,,blizsi‘
vrstvy. Stejny princip by pak platil i pfi pohybu mapou do stran. Timto postupem by
pak vznikl efekt, ktery by na hrace pisobil dojmem, Ze je mapa plasticka.

6.3.3 Prvky uzivatelského rozhrani

Hvézdna mapa je obklopena jednotlivymi prvky uzivatelského rozhrani, jako je
hlavni menu vlevo, kontextové menu vpravo a informacni liSta nahote. Graficky tyto
prvky pisobi spiSe zastarale aje jich naobrazovce pfiliS mnoho najednou. Jejich
rozvrzeni také zplisobuje, Zze mapa je ,,zaviend* mezi nimi, hra¢ je jimi rozptylovan
a zhorsuji tak jeho interakci S mapou. Pro feSeni tohoto jevu se nabizi skryt tyto prvky
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a zobrazovat je pouze v ptipad¢, kdy s nimi hra¢ chce pracovat. Hra¢ by také mél mit
moznost je zavfit, kdyz se bude chtit vratit K mapé.

Prvni dojem je pro celkovy hracsky zazitek velice dilezity, takze by prvky
uzivatelského rozhrani mély byt ve vychozim nastaveni skryté, aby se dal prostor
graficky zajimavéjs$i hvézdné map¢€. Zobrazeny by pak mély byt jen ty ovladaci prvky,
které bude hrac potiebovat pro zapoceti hry.

Pti potiebé zobrazit vétsi mnozstvi informaci ¢1 moznosti se pak otevira hlavni
okno, které se nachazi uprostied. Je to dobry zplsob, jak odvést pozornost hrace od
mapy a nechat ho vénovat se jinym vécem. Hlavni okno by mélo zustat zachovano
s moznosti ho skryt. Zobrazovat ptes celou obrazovku by se vSak mélo jen Vv pfipadech,
kdy pfimo nesouvisi S dénim nahvézdné mapé nebo kdyz je obsah prilis velky
a nevejde se jinam.

6.3.4 Chybéjici rozhrani

V projektu je mnoho funkcionalit, které uZivatelské rozhrani uplné postradaji
aneni Z riznych divodid feseno. Je mezi nimi i n€kolik kli¢ovych funkei hry. Jedna se
o tyto funkcionality:

e planovani cest lodi

e opravovani lodi

e tankovani paliva do lodi

e nakupy a prodeje na planeté

Do databaze je také zapsano velké mnozstvi dat, které se ale ve hie nikde
nezobrazuje, i kdyz jsou tyto informace pro hrace zasadni a prakticky nepostradatelné.
Jde v prvni fadé o:

e informace 0 zbozi na planetach

e informace o lodich na planetach

e informace o zbozi na lodich

e detaily stavu jednotlivych lodi

e zobrazeni aktualniho poctu kreditl a lodi hrace (v soucasné verzi jde pouze
o placeholdery)

Dale chybi i grafické rozhrani Kk prvkim, bez kterych se uzivatel sice obejde, ale
usnadnovaly by mu interakci se hrou nebo piispivaly Kk celkovému dojmu hry. Téchto

vvvvvv

e seznam zakladen
e seznam lodi
e popisy planet a soustav
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VétSina odkazi v menu pak odkazuje na nefunkéni prototypy. Funk¢énost nékterych
Z nich vsak neni pro hru v této fazi vyvoje diilezita a proto je mozné je z rozhrani plné
vypustit. Jde naptiklad o:

e seznam udalosti

e zpravy mezi uzivateli

e 7Zebficky a skore

e uzivatelsky manual

Nekteré dalsi prvky jsou implementovany Vramci jinych praci na projektu. Jde

jmenovité¢ 0 Uzivatelsky profil, tlaCitko pro odhlaseni a vSechen obsah, ktery se
zobrazuje nepfihlaSenému uzivateli. Ty neni zapotiebi V této praci rozebirat a autor této
prace na jejich vyvoj dohlizi z pozice spravce projektu.

6.3.5 Grafika hernich objekti

Hra aktudlné¢ pouziva nejednotny graficky styl, ktery puasobi nekonzistentné
arusive. Tento jev miizeme pozorovat napiiklad pfi porovnavani obrazkt lodi pii jejich
nakupu, vyobrazeni planet a prvkil v menu. Graficky styl vSech tfi se silné odliSuje. Pii
navrhu rozhrani by bylo zdhodno navrhnout jednotny graficky styl pro vSechny prvky
ve hie a pokud mozno i pro uzivatelské rozhrani, aby bylo zobrazeni konzistentni.
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7 Navrh nového Ul

Na zaklad¢ analyzy stavajiciho stavu z kapitoly 6 a nastinénych hrubych feseni
uvedenych problémi miizeme navrhnout nové uzivatelské rozhrani. Toto rozhrani by
melo byt pro uzivatele privétivejsi a atraktivnéjsi. Tato kapitola popisuje navrh nového
rozhrani véetné predpokladaného chovani aplikace.

7.1 Pozadavky

Nejprve je tteba zvazit realné technické pozadavky projektu a aplikace. Vzhledem
k podminkam, zpusobu vyvoje a univerzitnimu prostiedi se pozadavky mirné odchyluji
od béznych pozadavkl na projekty podobného typu.

7.1.1 Podpora prohliZzecu

Cilovou skupinou hraca jsou piedevsim zaci zakladnich a studenti stfednich $kol.
Také se u téchto hract predpoklada zajem o hry a informacni technologie. Projekt se
také objevuje pifi prezentaci Fakulty aplikovanych véd, naptiklad na Dni otevienych
dveii. Predpoklada se tedy, Ze tato skupina hrac¢h bude pouzivat vyspély moderni
prohlize¢ Vv jedné z poslednich verzi. Podle konvenci projektu jsou tedy plné
podporovanymi prohlizeci:

e Google Chrome
e Mozilla Firefox

Na téchto dvou prohlize¢ich musi vzdy fungovat kazdd implementovana vlastnost
hry auzivatelského rozhrani. Jelikoz Google Chrome pouziva vykreslovaci jadro

v _wo

WebKit, pouzité i u jinych prohlize¢t (naptiklad u prohlizece Opera), je prakticky pocet

v wvo

podporovanych prohlizect vyssi.

Pocita se i s prohlizeé¢i, na kterych nemusi byt kazda vlastnost hry zobrazena stejné
jako na plné podporovanych prohlizecich, ale mélo by byt mozné z nich hru n&jakym
zpusobem ovladat. Zadny z ovladacich prvki by pak nemél byt zcela nedostupny. Do
této skupiny prohlizect patii naptiklad:

e Internet Explorer
e Opera
e Safari

e prohlizece na mobilnich zafizenich

Hra by v uvedenych prohlizecich a zatfizenich méla byt ovladatelna, avSak nemusi
byt uzivatelsky pfijemna a atraktivni.

23



7.1.2 Podpora mobilnich zarizeni

Povaha hry Space Traffic od zacatku projektu pocitd Shranim vyhradné
na osobnich pocitacich. Predpoklada se pouziti vétsiho displeje a S vySSim
hardwarovym vykonem, pokud by to bylo zapotiebi. Samotny gamedesign hry pfilis
nepieje kompaktnimu zobrazeni na menSich displejich a pfedchozi implementace
vyzaduje relativné vysoky vykon na stran¢ prohlizece. Proto bylo jiz v zacatcich této
prace po porad¢ se spravci projektu avedoucim prace rozhodnuto, ze podpora
na mobilnich zatizenich neni vyzadovana.

Mobilni prohlizece a zafizeni vSak do jisté miry umi pracovat S webovymi
strankami urenymi pro osobni pocitace aproto je mozné implementovat alespon
zakladni podporu, kterda by hra¢i umoznovala hru ovladat iz mobilnich zafizeni
(napiiklad ztabletu ¢i mobilniho telefonu), byt zacenu omezeni uzivatelské
privétivosti. Pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani by se tedy mélo pocitat S mobilnimi
zafizenimi, avSak plna podpora neni vyzadovana a mély by se realizovat jen Casti
s malymi pozadavky na zdroje a velkym dopadem na pouzitelnost hry.

Soucasti této prace je i navrh responzivniho designu, ale z vySe uvedenych divodi
je vyzadovana plna podpora jen pro zobrazeni velikosti 1024 pixelt na Sitku a 768
pixelii na vysku.

7.2 Navrh rozvrzeni Ul

Noveé uzivatelské rozhrani bylo nazacatku pradce hrub& navrZeno jako variace
pivodniho rozhrani s ohledem na zasady z kapitoly 3 a kritické hodnoceni z kapitoly 6.
Tento hruby navrh vidime naobrazku 7.1. Jednd se o0navrh rozvrzeni prvki
uzivatelského rozhrani, nikoli 0 graficky navrh skutecného vzhledu hry. Zvyraznény
jsou c¢asti, které by mély byt interaktivni a poskytovat uZivateli mozZnost hru ovladat.

Névrh mél slouzit pro pfedbézné stanoveni vzhledu hry, které by bylo mozné dale
rozvijet a ménit. RozvrZeni se b&hem prace ukéazalo jako vhodné azmeénilo se jen
nepatrné. Prakticky se zménila pouze spodni ¢ast, kterou nakonec vyplnily pouze
informacni zpravy. Tlac¢itko pro hvézdnou mapu z rozhrani zmizelo a piesunulo se do
hlavniho menu. Tlac¢itka pro pfibliZovani a oddalovani mapy V navrhu zistaly, ale
zobrazuji se pouze na mobilnich zafizenich, kde neni mozné K ptiblizovani pouzivat
kole¢ko mysi.
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Vybér jazyka, zdroje, reference SPACE TRAFFIC Uzivatel, prihlaseni, odhlaseni
menu kredity, lodé apod.

Dalsi rozhrani, kdyZ bude potfeba

lorem ipsum dolor sit amet lorem ipsum
dolor sit amet lorem ipsum dolor sit amet
lorem ipsum dolor sit amet lorem ipsum
dolor sit amet lorem ipsum dolor sit amet

lorem ipsum dolor sit amet lorem ipsum

Planeta Lorem

lorem ipsum dolor sit amet lorem
ipsum dolor sit amet lorem ipsum
dolor sit amet lorem ipsum dolor sit
amet lorem ipsum dolor sit amet
lorem ipsum dolor sit amet lorem

dolor sit amet

ipsum dolor sit amet lorem ipsum

dolor sit amet
<+
MAPA ZPRAVICKY -

Obrazek 7.1: Hruby navrh rozlozeni prvkii uZivatelského rozhrani

7.2.1 Hlavni menu

Hlavni menu se nachézi v levé ¢asti. Menu je implicitné skryté a pro jeho otevieni
je zapotiebi na néj nejprve kliknout, protoze poté zbyte¢né zabira misto na obrazovce.
Mélo by vsak zistat oteviené ¢i zaviené i pii obnoveni stranky. V hrubém névrhu se
pocitalo s tim, ze menu samotné bude obsahovat polozky, které uzivatel nevyuziva
prilis Casto aze se dullezit§si tlacitka aodkazy budou nachazet ve stejné Ccasti
obrazovky vedle tlacitka pro otvirani menu. Béhem realizace vSak bylo zjisténo, ze
menu obsahuje méné polozek, nez bylo ocekévano. Z tohoto ditvodu zlstala leva ¢ast
realizovana tak, jak bylo pivodné navrZeno.

7.2.2 Osobni rozhrani

Jednd se 0 uzky pruh v horni ¢asti obrazovky, slouZici pro zobrazovani informaci
0 pfihlaseném uzivateli a jeho osobni nastaveni. Také se zde nachazeji prvky a odkazy,
které nesouviseji pifimo Shrou. Oproti plvodnimu vzhledu jsou tyto prvky
uZzivatelského rozhrani oddéleny od grafickych prvkii samotné hry, aby bylo jasné, ze
jimi nelze herni simulaci nijak ovlivnit. Také je toto umisténi obvyklé u ostatnich webt
a tuto nepsanou konvenci je vhodné dodrzet.

V levé Casti se nachazeji tlacitka pro volbu jazyka. Hra vSak v soucasném stavu
nepodporuje lokalizaci a tato prace nezahrnuje jeji implementaci, takze budou tlacitka
prozatim nahrazena informaci 0 tom, Ze jde 0 ¢eskou verzi hry. Tato ¢ast by také méla
obsahovat odkazy napouzité zdroje, typicky licencované obrazky nebo pouzité
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knihovny. Stejné tak by zde méla byt zminka 0 autorech ainformace o autorskych
pravech. Ve spodni ¢asti by tyto informace zabiraly neimérné mnozstvi mista a proto
bylo rozhodnuto, Ze¢ se zobrazi az po kliknuti na odkaz, zobrazeny pravé v levém
hornim rohu.

Prava horni ¢ast pak obsahuje informace o pfihlaseném uzivateli. Podle nepsanych
konvenci by se vpravo mélo nachazet tlacCitko pro odhlaSeni a pfipadné¢ informace
0 ptihlaSeném uzivateli a odkaz nanastaveni jeho uzivatelského profilu. Na zacatku
akademického roku 2015/2016 obsahovala hra pouze prototypovy piihlasovaci formulaft
a neimplementované funkce pro registraci, odhlaseni, obnovu hesla apod. Proto bylo
rozhodnuto vytvofit zadani implementace prace S uzivatelem. Funkcionalita a obsah této
¢asti osobniho rozhrani je tim padem V plné rezii vyvojafe (nebo skupiny vyvojait),
kteii budou toto zadani plnit.

7.2.3 Logo

Plivodni stav popsany V kapitole 6 obsahuje logo snapisem ,,Space Traffic®,
umisténé V levém hornim rohu. Toto logo je vSak pro navrh nového rozhrani pfili§
velké. Novy navrh tak obsahuje pouze napis ,,Space Traffic”, a to v fadku. Nachazi se
uprostied V horni ¢4asti obrazovky.

Navrzené logo by mélo fungovat jako odkaz na domovskou stranku, tedy slouzit
hlavné pro obnovovani stranky. Absence obrazkového loga by ale mohla zpiisobit, ze
uzivatelé nebudou népis vnimat jako logo a tudiz jim nedojde, Ze nan¢j lze kliknout.

vvvvvv

pro celkovy vzhled aplikace.

7.2.4 Informacni panel

Informaénim panelem se mysli oblast vpravo pod piihlaSovanim. M¢éla by
obsahovat informace, které jsou pro hrace klicové amél by je naobrazovce vidét
v kazdém okamziku. V souasné implementaci jde 0 zobrazeni poctu krediti a lodi.
Tyto informace by mély byt viditelné atudiz budou graficky zvyraznény
jednozna¢nymi ikonkami.

Pocita se s tim, Ze prvky zde budou ptedev§im informacniho rdzu. Pii kliknuti ale
mohou zobrazovat dodate¢né informace, napiiklad u poctu lodi zobrazit seznam
konkrétnich lodi. U takovych ikonek ale musi byt graficky zdlraznéno, ze je mozné
na n¢ kliknout, naptiklad podtrZzenim textu.

7.2.5 Flash zpravy

Jednd se oinformacni zpravy, které se zobrazuji bezprostfedné jako reakce
aplikace na néjakou hracovu akci, naptiklad oznamuji uspésny nakup lodi nebo mohou
hra¢e informovat, ze na zamysleny let nema dostatek paliva. Tyto zpravy by se mély
nachazet ptimo pod logem V prostoru mezi hlavnim menu a informa¢nim panelem.

26



Zprava se podle soucasné implementace muze zobrazit pouze jedna pti kazdém
pozadavku, pokud budou vsak pouzity ajaxové pozadavky, mize se zprav zobrazovat
i vice. Z toho diivodu by méla zobrazena zprava po Case zmizet a je tfeba podcitat S tim,
ze se jich zobrazi vice nez jedna a budou se tadit pod sebe.

7.2.6 Mapa hvézdného systému

Uprostied obrazovky se dle navrhu ma nachézet mapa hvézdného systému, kde se
hra¢ pravé nachazi. Umisténi a zplisob fungovani této mapy je pievzaty z pavodniho
uzivatelského rozhrani. VylepSeni se bude tykat piedevsim vzhledu a souvisejicich
funkcionalit:

e piiblizovani mapy

e paralaxové pozadi

e vzhled planet a dal$ich prvki
e animace planet a dalsich prvka

e zobrazeni informaci 0 planeté pfimo vV mapé

Umisténi mapy mezi prvky uzivatelského rozhrani se nijak nezmeéni.

7.2.7 Informace o objektech mapy

Planety a hvézdné systémy obsahuji ve svych definicich popis, ktery se vSak nikde
nezobrazuje. Tento popis je v hrubém navrhu zobrazen vlevo dole. M¢l by byt umistény
tak, aby se nad né&j veslo zobrazené hlavni menu. M4 jit 0 prosty text, slouzici jen jako
kulisa herniho svéta a nemd obsahovat Zadné specidlni grafické ¢i ovladaci prvky.
Pozadi pod timto textem je zcela ¢i ¢astecné prithledné (zélezi na tom, zda bude pozadi
pod nim narusSovat jeho ¢itelnost).

Text se bude zobrazovat pouze po kliknuti na objekt mapy, ktery obsahuje popis.
Jde tedy o jednotlivé planety v hvézdnych systémech. Popis samotného hvézdného
systému se pak zobrazi pfi kliknuti na hvézdu.

7.2.8 Kontextové okno

V pravé Casti obrazovky vidime kontextové okno. Jeho velikost na Sitku by meéla
byt stejnd jako je Sitka informacniho panelu. Zde by se mély zobrazovat informace
a uzivatelské rozhrani nezbytné pro ovladani hry. Vyhodou tohoto okna je, Ze je mozné
vidét a ovladat mapu i kdyz je oteviené. Piesto by mélo byt mozné ho zaviit. Kli¢ové
ovladani hry se podle jejiho gamedesignu zpravidla tykd pravé mapy nebo je alesponl
vhodné ji pii ovladani jejich prvki videt, takze toto okno bude obsahovat napiiklad:

e detaily planety
o cena paliva a oprav na planeté¢
o dostupné zbozi na planeté
o hra€ovy lod¢ na planeté

e detaily lod¢
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o naklad na lodi
o moznost natankovat nebo opravit lod’

Tato ¢ast mize obsahovat samoziejmé I informace, které svou velikosti a obsahem
nevyzaduji otevieni vétsiho stfedového okna (viz nize).

7.2.9 Stiredové okno

V navrhu neni vykresleno stiedové okno, jelikoz by piekryvalo mapu. Toto
sttedové okno by mélo zobrazovat podstatné a piili§ velké informace. Otevirat by se
mélo bud’ po kliknuti napolozku menu, nebo pii specifickych ptipadech kdy to
vyzaduje povaha zobrazovaného obsahu. Toto okno by mélo byt mozné zavtit a mélo
by svou velikost pfizpusobovat tomu, zda je oteviené menu nebo kontextové okno.

7.2.10 Informacni lista

Ve hie se pocita s udalostmi a modelovanim herni ekonomiky, coZ jsou informace,
které hrace mohou a nemuseji zajimat. M¢l by jim vSak byt neustale vystaven, aby si
mohl v§imnout néjaké pro néj podstatné informace, napiiklad o tom, ze planeta s Kterou
bézné obchoduje zdrazila v§echno zbozi.

Pro tyto ucely slouzi informacni liSta, kterd je schopnd dynamicky zobrazovat
dualezité textové informace. Navrh pocitd s tim, ze se zobrazené zpravy budou cyklicky
stfidat, pfipadné bude mozné je zastavit nebo kliknutim zobrazit vS§echny.

7.3 Graficky navrh rozhrani

Grafickd podoba nového ndvrhu byla feSena pomoci dostupnych technologii béhem
vyvoje. Jednalo se zejména 0 technologie CSS a SVG. Bylo to z tohoto divodu, aby se
maximalné vyuzil potencial téchto technologii a rozhrani bylo dostatecné dynamické
a rozsifitelné pro dalsi vyvoj. Z t€chto divodii nebyl pfedem vytvoteny graficky néavrh,
avSak bylo stanoveno nékolik technickych zésad, kterym se vyvoj uZivatelského
rozhrani mél fidit. Diky tomu nebylo nutné zdrzovat se implementaci grafickych prvkl
Z navrhu, které by v koédu nemély piimou podporu anaopak vice vyuzit grafické
vlastnosti, které tyto technologie nabizi.

7.3.1 Barvy

V odstavci 3.3.1 jsou uvedeny zpiisoby, jakymi lze zvolit barvy zobrazované
na strance a celém navrhovaném webu. Pii plivodnim hrubém névrhu se uvaZovaly
barvy v odstinech modré s pouzitim schématu podobnych barev. Tento motiv se vSak
opakuje v mnoha hrach s vesmirnou tématikou a proto od n¢j z hlediska originality bylo
upusteéno.

Pfi névrhu prototypu bylo rozhodnuto, ze pro herni rozhrani bude pouZzito schéma
podobnych barev ato v odstinech tmavé Sedé az Cerné. Ve hie je zobrazeny vesmir,
ktery je Cerny a zabird vétSinu obrazovky, S ¢imz bylo nutné pocitat. Pouzitim témé&f
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Cernych oken S Sedymi okraji bylo dosazeno toho, Ze se kontrast na obrazovce pfilis
nemeéni a hra je tudiz na pohled piijemna. Navic je Vv téchto oknech dobie Citelny bily
text.

Pro interaktivni prvky bylo vytvoieno triadické barevné schéma, které je
s vétSinovou tmavou barvou kontrastni atudiz vyrazné. Jednd se 0 odstin Cervené,
zelené a modré. Modra barva musela byt mirné zesvétlena kvuli kontrastu s ¢ernou,
takze zvolené schéma neni presné triadické.

Vyhodou tohoto rozloZeni je, Ze vyrazné barvy pouzité pro uzivatelské rozhrani
jsou dobfe viditelné. Témto barvam také miizeme pfifadit vyznam, se kterym si je
uzivatel spoji — napiiklad zelenou mizeme pouzivat vzdy na ikony a prvky souvisejici
s poctem krediti, Cervenou na prvky souvisejici Slodémi a modrou pouzivat jako
neutrdlni. Dals$i vyhodou takto zvolenych barev je jejich snadné rozliSitelnost a proto se
hodi pro skupiny tla¢itek. Ptiklad pouziti takto zvolenych barev ukazuje obrazek 7.2.

Ceskd verze Reference Odhlasit se

MENU » 2 16681

- lode  ZhoX

Obrazek 7.2: Priklady pouziti zvolenych barev pro rozhrani a tlacitka

7.3.2 Pisma

Navrh obsahuje pouziti dvou specidlnich pisem. Jedno pismo bude pouzito pro
bézny text a druhé pro nadpisy a ptipadné popisky planet. Pismo pro webovou aplikaci
musi byt bud’ dostateéné rozsifené, aby jej obsahovaly b&zné pouzivané operaéni
systémy, nebo lze pouzit sady webovych pisem tfetich stran, které jsou dostupné
z webu. V tomto piipadé jsou pouzita pisma z Google Fonts [27], konkrétné nasledujici
rodiny pisem:

e EXo (pro béZzny text)
e Audiowide (pro nadpisy)
e Helvetica, Arial, sans-serif (jako alternativy)

Alternativni pisma jsou zalohou pro piipad, ze by se pisma z Google Fonts
z n¢jakého diivodu nemohla zobrazit. Pii vybéru pisem z Google Fonts pak byly brany
V potaz nasledujici pozadavky podle priorit:

1. kompletni podpora ¢eskych znakt
2. rychlost nacitani pisem

3. vizudlni pfinos hie

4. podobnost s alternativnimi pismy

Tato pisma by méla byt obsazena Vv celé hie.
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7.3.3 Graficky styl

Hra by m¢la dle analyzy z kapitoly 6 obsahovat jednotny styl pro grafické prvky.
Jelikoz je na vykreslovani mapy pouzivano SVG, je vhodné pouzit tuto technologii
I na bézné prvky jako jsou ikony nebo obrazky lodi. Tim se zajisti, ze tyto prvky bude
mozné prenést na mapu a naopak, coz je vyhodou pro dalsi vyvoj. Zaroven je mozné
takto vytvotfené ikony a obrazky zvétSovat a zmensovat, ptipadné transformovat pomoci
CSS dle aktualni potieby.

Pouziti této technologie ¢astecné definuje graficky styl pro zminéné prvky. Nelze
pouzit rastrové obrazky (naptiklad fotografie nebo slozité kresby) a prvky budou
vypadat spiSe schematicky.

Pro definici novych grafickych prvkii si stanovime nékolik zasad pro kresleni
a generovani novych prvkt. Dodrzovani téchto zasad zajisti jednotny graficky styl. Jde
0 nasledujici zésady:

e vytvaret jednoduché SVG objekty
e pouzit malé mnozstvi objektil (fddove jednotky)
e pouzivat jen nékolik barev (maximaln¢ 5 riznych barev)

e nevykreslovat okraje objektl

Vysledkem jsou obrazky snadno pouzitelné pro dalsi vyvoj, které lze navic
upravovat pouze pomoci CSS. Priklady grafickych prvkl vytvofenych timto postupem
muzeme vidét na obrazku 7.3.

Obrazek 7.3: Priklady grafickych objektii ve hie Space Traffic

7.4 Single-page aplikace

Pivodni nédvrh fungoval tak, Ze odkazy v menu azavirani hlavniho okna
pfesmérovavalo stranku. Technologie AJAX byla sice pouzita, av§ak pouze pro Ucely
nacitani zdroji hvézdné mapy a obnovovani achievementti ve hie. To vedlo k nékolika
vlastnostem, které byly pro uzivatele nepiijemné:

e problikdvani® stranky zpisobené¢ dobou mezi odeslanim pozadavku
a zpracovanim odpovédi

e zpomaleni zplsobené potfebou neustale znovu nacitat mapu hvézdného
systému a dalsi prvky na obrazovce

e zavieni oken otevienych uzivatelem
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Z téchto davodu bylo nové rozhrani navrzeno jako single-page aplikace [28],
realizovand pomoci technologie AJAX. Stranka by se neméla obnovovat celd.
Na zéklad¢ akci uzivatele by se mély vykonavat jednotlivé pozadavky, které nasledné
provedou hra¢skou akci nebo vykresli pozadované okno s informacemi.

7.4.1 Velikost okna

Cela aplikace by se meéla vejit do okna prohlizece tak, aby nebylo zapotiebi
posouvat zobrazeni okna a prohlize¢ nezobrazoval posuvniky. Kromé navrzeni graficky
prvku tak, aby se veSly najedinou obrazovku je zapotiebi piizptsobit i velikost
zobrazovaného obsahu. Dle tohoto navrhu lze pocitat s vyskou obrazovky 768 pixelt.
Jakykoli vétsi obsah musi byt mozné zobrazit. Jednotliva okna na obrazovce by pro
piipad takového obsahu meéla zobrazovat vertikdlni posuvniky od urcité velikosti
obsahu.

7.4.2 Tlacitko pro obnoveni

Pouziti technologie AJAX a neobnovovani stranky zplisobi, ze nékterd data budou
ztracet na aktualnosti (napfiklad stav a pozice konkrétni vesmirné lodi). To Ize feSit
pravidelnym obnovovanim oken, coz ale ¢asto vytézuje serverovou ¢ast. Prodleva mezi
obnovenim by navic nesméla byt piili§ velkd atak by mnoho pozadavkl bylo zcela
zbytecnych.

Z vyse uvedenych duvodu je navrzeno piidat K vybranym datim tlacitko, které
zpusobi obnoveni okna. Toto tlacitko by mélo byt reprezentovano symbolem zatocené
Sipky apfi obnoveni by mélo provést viditelnou zménu, aby uzivatel poznal, Ze
obnoveni probéhlo i kdyz se zobrazeni dat nezménilo.

7.5 Rozhrani planovace

V ramci této prace je potfeba vV z4jmu hratelnosti hry doimplementovat uzivatelské
rozhrani K planovaci cest lodi. Tato ¢ast obsahuje navrh této funkcionality.

7.5.1 Pozadavky na planovani

Planova¢ v aktualni verzi dokaze vytvofit souvislou cestu mezi planetami a lze
naplanovat i nakup a prodej zbozi. U této funkcionality se pocita stim, ze planovaé
bude vyuZivan skriptovacim jazykem pro ovladani lodi. Podle gamedesignu by mélo byt
mozné cestu planovat ipomoci uzivatelského rozhrani, ale moznosti takového
planovani by mély byt omezené. Dlivodem je dat hraci diivod, aby postupem casu zacal
své lod¢ skriptovat a tak pInil jeden z uceld projektu — seznamoval se zabavnou formou
S programovanim. Planovani pomoci Ul bude tedy mit nasledujici omezeni:

¢ najednou bude mozné planovat jen cestu z jedné planety na druhou
o lod’ ale bude moci letét na planetu v jiném hvézdném systému
e nebude mozné planovat Zadnou akci, naptiklad:
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nakup zbozi
prodej zbozi
tankovani lodi

o O O O

opravovani lodi

Takto vytvofené rozhrani bude navic vyrazné jednodussi a srozumitelnéj$i pro
hrace i pro vyvojaie, zabyvajiciho se jeho implementaci.

7.5.2 Chovani Ul pri planovani

V detailu kazdé lod¢ bude tlacitko, kterym pijde naplanovat cesta. Pii kliknuti
na né¢j se zobrazi hlavni okno, kde budou tyto prvky:

e jméno planety, ze které lod’ startuje

e jméno zvolené planety, kam ma lod’ letét

e jména piipadnych Cervich dér, ptes které lod’ poleti
e tlacitko pro spusténi planu (start lodi)

e tlacitko pro resetovani planu (naptiklad ,,planovat znova‘)

Informace v hlavnim okné se budou aktualizovat s tim, jak bude hrac¢ volit planety
¢i Cervi diry, kam ma lod’ letét. Kliknutim na tlacitko pro reset se hra¢ vrati do
vychoziho stavu, kdy zacal planovat. Kliknutim na tlacitko pro start se zavie hlavni
okno a lod’ se vyda na svou cestu.

7.5.3 Planovaci mod

Hra¢ by mél pochopit, ze se ocekava kliknuti na planetu a uvédomit si, ze kliknuti
na planetu ma pii planovani jiny efekt. Pro to bude pouzit postup zminény Vv odstavci
2.1.3 o hernich modech. Volba planety pro planovac je typickym ptikladem herniho
modu a proto je dle nastudovanych principll potfeba zdlraznit hraci, Ze se jeho herni
relace nachéazi v tomto modu.

Podle analyzy je vhodnym zplsobem zdlraznéni zména velkého prvku
na obrazovce. Tim je v tomto piipadé zobrazeni hlavniho okna, které obsahuje vySe
zminéné prvky. Zaroven pujde 0 dalsi zminény zpisob zviditelnéni, a sice nezvyklou
zménu dat. PUjde totiz 0 oteviené velké okno, avSak S mensi velikosti, nez je obvyklé.
Prvky by také mély byt zarovnany na stied, aby se tato nezvyklost jesté vice zvyraznila.

DalSim zplsobem je viditelnd zména chovani herniho prvku. JelikoZ jde ale 0 mod
vybéru planety, muselo by se ménit chovani planety. Musela by se naptiklad zacit otacet
jinym smérem, coZ by bylo pro herni simulaci matouci. Je ale mozné zménit misto
chovani jejich vzhled, konkrétné pak jejich popisek, ktery je nabéznych okolnosti
mimo mdd vybéru vzdy viditelny. U planet, na které je mozné letét, se zméni barva
textu, ptipadné okraje nebo barva vypln€ ikon. Planetdm, na které neni mozné letét
(nemaji zékladnu), by pak mél jejich popisek uplné zmizet. Cervi diry by v tomto médu
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mély mit zménény popisek stejné jako planety, na které je mozné letét, avSak zménéna
barva by méla byt jina nez u planet.

Poslednim zpiisobem zviditelnéni uvedenym V teoretické Casti je zména pohledu
kamery. Grafika hry Space Traffic je vyhradné dvojrozmérnd, takze pohled nelze
zménit. Z hlediska hratelnosti je ale potieba, aby se zobrazovany hvézdny systém
zménil naten, kde se nachdzi planeta, ze které lod’ startuje. To lze povazovat
za podstatnou zménu, podobnou zmén¢ pohledu kamery.
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8 Implementace podpurnych nastroji

Pro usnadnéni dal§iho vyvoje bylo zapotifebi implementovat nastroje usnadnujici
praci Suzivatelskym rozhranim. Tato kapitola se zabyva navrhem aimplementaci
zminénych podptirnych nastroju.

8.1 Ajaxova komunikace

V kapitole zabyvajici se ndvrhem je zminéno, Ze by se uzivatelské rozhrani mélo
vice orientovat naobsluhu uzivatelskych pozadavka prostiednictvim technologie
AJAX. Pro komunikaci samotnou lze pouzit pfipojenou knihovnu jQuery. Pro dalsi
vyvoj je vsak potreba fesit nékolik technickych problémii:

e nacitani obsahu pomoci AJAXu
e odesilani odkazti pomoci AJAXu
e odesilani formulatt a jejich dat pomoci AJAXu

e aktualizace stavajicich informaci zobrazenych na obrazovce

Vsechny tyto problémy lze fesit zvIast’ pro kazdou vlastnost systému, ¢imz by ale
vznikal neptfehledny kod. Pro tento el vznikla v ramci této prace jQuery knihovna
Ajax.7js, ktera usnadiiuje feSeni zminénych problémi. Zaroven také zapouzdiuje
komunikaci pomoci AJAXu, takze Vbudoucnu bude jednodussi tento zplsob
komunikace dale rozsitovat, naptiklad z hlediska bezpecnosti.

8.1.1 Odesilani odkazu

V one-page aplikaci Casto potfebujeme odeslat odkaz tak, aby pfi kliknuti na néj
prohlize¢ nepifesméroval stranku. Zaroven je zadouci, aby odkaz samotny (atribut href)
byl generovany serverem a zamezilo se tak ptipadnym chybam. Pravé proto je tato Cast
implementovana tak, aby stacilo html odkazu vygenerovanému serverem pftitadit tfidu
(v atributu class) ajax, ¢imz by se odkaz stal ajaxovym. Pfiklad takového odkazu
muzeme vidét na obrazku 8.1.

<a href="url/volana/ajaxem" class="ajax" >Klikni na mé!</a>

Obrazek 8.1: Priklad pouziti ajaxového odkazu

Implementace takového odkazu je provedena tak, ze za pomoci knihovny jQuery
jsou vybrany vSechny odkazy se tfidou ajax na strance a tém je poté pfifazen tzv. click
event handler. Ten je definovan funkci, ktera se spusti pii kliknuti a je ji pfedan objekt
s informacemi o kliknuti. Nad timto objektem je pak pomoci jQuery zavolana funkce
preventDefault(), ktera zajisti, Ze prohlize¢ pti kliknuti nepfesméruje stranku. Ve funkci
handleru je také mozné volat objekt this. Pomoci n¢j mizeme pfistoupit k HTML
elementu odkazu a zjistit, jakou adresu obsahuje jeho atribut href. Pravé takto je tato
adresa ve funkci zjisténa a zavolana z prohlizece pomoci jQuery funkce ajax().
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Funkci ajax() je pfedano nastaveni, obsahujici v parametru adresu url, ktera se vola
ataké parametry success aerror. Jedna se o callback funkce, které jQuery zavolad
Vv piipad¢ uspésné, respektive netispésné odpovedi serveru na takto vyslany pozadavek.

Callback error je vyuzit nato, aby piipadna nastald chyba (napifiklad kdyz
odpovéd’ na pozadavek obsahuje koéd http 500) byla vypsana do konzole prohlizece. V

az prilis rusive.
Callback success v piipadé ajaxového odesilani odkazli neni nutny, ale je pouzit
pro implementaci dalSich vlastnosti knihovny Ajax.js (viz nize).

8.1.2 Nacitani obsahu

Aby bylo nacitdni nového obsahu ze serveru co nejjednodussi, byla pouze rozsitena
soucast na odesilani odkazu. K odkazu staci piidat atribut data-related-element, jehoz
nastaveni zajisti, Ze ajaxova komponenta vezme odpovéd’ se serveru (ASP frameworku)
a vlozi ji do elementu s danym id. Pfiklad takto nastavené¢ho odkazu vidime na obrazku
8.2.

<a href="url/volana/ajaxem" data-related-element-id="mainPanel"
class="ajax" >Klikni na mé!</a>

Obrazek 8.2: Priklad pouziti ajaxového odkazu nacitajiciho obsah

Takto nacteny obsah se na strané serveru generuje typicky jako PartialView,
pomoci kterého lze pouzit Sablonovaci systém ASP frameworku a vygenerovat pouze
HTML kod, ktery ma byt zobrazen v daném okné.

Na vygenerované avlozen¢é HTML je pak pomoci callbacku success znovu
aplikovano bindovani click handleru pro ptipad, Ze by obsahovalo dalsi odkazy, které se
maji zpracovavat ajaxoveé. Pfi nacteni obsahu do elementu je také jeho rodicovskému
elementu piidana tfida open, pomoci které lze zajistit otevieni doty¢ného okna pfi
nacteni obsahu. Nad elementem, do kterého byl nacten obsah je také zavolana udalost
load, ktera mtize byt odchycena jinde v kodu. Takto 1ze ptipadné doimplementovat dalsi
reakci javascriptu na nacteni obsahu.

8.1.3 Formulare

Pro odesilani formuldit pomoci AJAXu byl zvolen podobny zplsob jako pro
odesilani odkazl, ale konkrétni implementace se 1iSi. Formulafi Ize nastavit ajaxové
odesilani tak, Ze se mu pfida rodiCovsky element se tfidou ajax (viz obrazek 8.3).
Alternativné staci nastavit tfidu ajax samotnému elementu form. Tento dvoji zpusob
existuje kvili moznosti vygenerovat formulaf pomoci ASP.
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<div class="ajax">

<form>
<!-- prvky formuldre-->
</form>
</div>
<form class="ajax">
<!-- prvky formulate-->
</form>

Obrazek 8.3: Priklady pouziti ajaxovych formularu

Implementace funguje podobné jako u odesilani odkaz. Na udalost odeslani
oznaceného formulate se povési handler, ktery zavola preventDefault(), ¢imz zastavi
odesilani. Nasledn¢ formulaf pieda externi knihovné jQuery Form Plugin [29].
Ta se postara 0 odeslani pomoci AJAXu. Formular se na serverové casti pak chova
stejné, jako kdyby byl odeslan béznym zptsobem.

8.1.4 Informace ze serveru — technologie

Posledni pozadovanou funkci komponenty je aktualizace informaci ze serveru.
Ptikladem je napiiklad mnozstvi kreditli hrace. Z riznych divodd se toto mnozstvi
muze zménit Vv databazi. Je tfeba zajistit, aby se béhem tadoveé nékolika sekund tuto
informaci 0 zméné doveédel i hrac. Bylo zvazeno pouziti nékolika riznych technologii,
které by umoznily feSeni tohoto problému:

e Traditional polling
e Long polling
e WebSocket Protocol

Traditional polling [30] je z téchto tii technologii nejméné naro¢ny na pochopeni
dal§imi vyvojafi a implementaci. Jedna se 0 zpisob, kdy jsou na server v pravidelném
intervalu (typicky nékolika sekund) vysilany pozadavky zjist'ujici stav danych dat
(napfiklad pravé mnozstvi hracovych kreditt). Klient si pak tato data pravidelné
obnovuje.

Vyhodou tohoto zplisobu je jednoduchost. Nevyhodou je ale zbyteéné vytéZovani
serveru, kdyZz se klient doptdva nadata, ktera méd vtu chvili aktualni a ziskana
informace pro ng neni nijak pfinosna. Server navic obvykle musi kvili ziskani
informace vyuzivat databazi, ktera je také takto vytézovana.

Pfi tomto zplsobu je tedy nutné pocitat s tim, ze pozadavky bude posilat vice
uzivatelli zaroven a mohlo by dojit k zahlceni. Kvili tomu je zapotiebi pii implementaci
zvazovat:

e pocet takto ziskdvanych informaci
e délka casového intervalu mezi pozadavky
e pocet uzivatelii (spusténych prohlizec)
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Long polling [31] je variaci traditional pollingu. Rozdil spo¢iva v tom, ze pfi
pravidelném vysilani pozadavkt si server pozadavek ,,podrzi“ po urcitou dobu.
Odpoved na pozadavek pak posila bud’ po vyprseni timeoutu, nebo kdyz nastane zména
nad aktualizovanymi daty (naptiklad tedy az ve chvili, kdy se zméni pocet kreditl).
Klient pak ¢eka na odpovéd déle a mezitim nevysila dalsi pozadavky.

Vyhodou oproti traditional pollingu je mensi mnoZzstvi pozadavkl zpracovavanych
serverem. Cenou za to je slozitéj$i implementace a obsluha.

Web Socket Protocol [32] je webova technologie, pomoci které klient komunikuje
obousmérnym komunika¢nim kanalem, podobné jako naptiklad u protokolu TCP/IP.
Klient tak miize velmi rychle dostat informaci 0 zménach na serveru. Je ale zapotiebi
navazani komunikace.

Tento zptsob je z hlediska vytizeni serveru lepsi nez traditional polling a long
Nezanedbatelnou vyhodou je moznost posilat na klientskou ¢ast udélosti az ve chvili
kdy nastanou, coz je vzhledem K architektute hry Space Traffic a jeji podpory udélosti
velmi Zadouci.

Tento protokol je pro prostiedi .NET podporovan od verze IIS 8 pro Windows
Server 2012 [33].

8.1.5 Informace ze serveru — implementace

Pti volbé technologie byl nejprve vyfazen Web Socket Protocol. Virtualni server
projektu Space Traffic totiz pouziva operacni systém Windows Server 2008 R2 a I1S7.
Tento protokol tedy neni stavajici verzi serveru podporovan. Aktualizace serveru
a opétovna instalace vSech jeho sluzeb by byla pro moZnosti této prace Casové pfiilis
naro¢na a moznost pouziti Web Socket Protocolu by tuto ¢asovou ztratu kvalitativné
nevynahradila.

Ze zbylych moznosti byl nakonec po poradé s vedoucim prace vybran traditional
polling. U informaci vyZadujicich obnoveni V projektu Space Traffic se totiz
predpokladd, ze se budou meénit relativné Casto a potencial long pollingu by zlstaval
spiSe nevyuzity. ZkuSenosti S projektem a jeho minulosti také ukazovaly, Ze pii vybéru
technologie je lepsi volit jednodu$si moznost, aby S ni mohli snaze pracovat budouci
VYVOjafi.

Do implementované knihovny Ajax.js byla pfidana podpora pro pravidelné
pozadavky na sever. Aby bylo jeji pouziti pro vyvojaie co nejjednodussi, staci zavolat
jedinou funkci, které se ptreda jméno obsluzného objektu (viz nize), data, pocet sekund,
po kterych se pozadavky maji opakovat a callback funkeci, které jsou predana vracena
data. Pokud neni zadan pocet sekund pro opakovani, pozadavek se odesle pouze jednou.
Priklad zavolani funkce registrujici pozadavek u komponenty vidime na obrazku 8.4.
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$ (document) .ready (function () {
ajax.send ({
requestId: 'CreditsAmount',
relatedObject: 'CreditsAmount',
data: {1},
repeatEvery: 5,/* kaZdych 5 sekund */
callback: function (credits) {
S('.creditsAmount'). text (credits);
}
) ;
) ;

Obrazek 8.4: Priklad registrace pravidelného pozadavku na pocet kreditii hrace

Jednotlivé zadosti, které vychazeji na stejny Cas, se navic seskupuji do jediného
pozadavku, ¢imz jsou ¢aste¢né kompenzovany nevyhody pouzitého traditional pollingu.
Pro tento ucel si instance knihovny uklada jednotlivé registrované pozadavky do
kolekci. Kolekce existuji dvé — jedna pro pravidelné pozadavky, kde pozadavky
zustavaji po celou dobu béhu, druhd pro jednordzové pozadavky. Jednorazové
pozadavky jsou z kolekce vyjmuty v okamziku zavolani jejich callbacku.

Spusténa instance knihovny obsahuje vlastni hodiny, které kontroluji kolekci
pravidelnych pozadavkil aV piipad€, ze je potieba néjaké pozadavky poslat, zavolad
prislusnou funkci. Ta vSechny aktudlni pozadavky slou¢i do definované struktury
a odesle je na server.

Pti zpracovani odpoveédi opét rozlozi data odpovédi. Poté jsou zavolany prislusné
callbacky registrovanych pravidelnych pozadavkid. V pfipadé¢ chyby (zptsobené
napiiklad Spatnym pouZitim knihovny) vypiSe knihovna smysluplnou chybovou zpravu
do konzole. V ptipad¢ vyjimky na serveru vypisuje tuto vyjimku rovnéz do konzole,
jelikoz ptedchozi vypisovani do vyskakovaciho okénka pomoci javascriptové funkce
alert() se neosvédcilo (blokovalo prohlize¢ pii ukonceni ¢innosti serveru).

Ke knihovné pfislusi i controller na strané serveru nazvany AjaxController.
Tento controller umoziuje oddélit obsluhu pozadavkl od zbylych controllert a vyvojar
tak nemusi feSit zadavani adres URL. Pfi pfichozim poZadavku ,;rozebere* pfijatou
strukturu. V datech je vzdy zadano jméno obsluzného objektu. Tento objekt se musi
nachazet V namespace SpaceTraffic.GameUi.Controllers.AjaxHandlers
a implementovat rozhrani IAjaxHandleable. Implementovanim jeho metody
handleRequest() 1ze zpracovat piijata data a odeslat zpét libovolny objekt zpracovanych
dat. Controller vytvoii objekt S pfisluSnym nazvem zadanym na klientovi au vsech
pozadavkl vyfidi jejich obsluhu. Vyvojar tak musi naserveru definovat jen jediny
objekt anaklientovi zavolat jen jednu funkci. Podrobné je pouziti této knihovny
popsano vV dokumentaci na wiki projektu Space Traffic [34].

8.2 Viewport manager

Obrazovka obsahuje menu, hlavni okno a kontextové okno a kazdy z téchto prvkl
muze byt viditelny nebo skryty (neboli otevieny ¢i zavieny). V projektu se jiz nachazel
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javascriptovy objekt, ktery se staral 0 velikost zobrazeni téchto oken. Jeho nézev je
ViewportManager.js. Vzhledem ke zméné prvkii v ndvrhu a moznosti jejich
viditelnosti bylo samoziejmeé nutné tento objekt aktualizovat. Pivodni implementace
neobsahovala:

e podporu pro ajax
e podporu pro zavirani oken
e se skrytym menu

Pivodni podpora pro dvé okna, ktera mohou byt skryta, byla rozsitena pro podporu
tii oken. Zavirani oken bylo pivodné feSeno odkazem a pfesmérovanim stranky, coz je
pro stavajici navrh nedostatecné.

Ttida obsahovala metodu dolLayout(), kterd se starala 0 piekresleni oken.
Vypocitavala velikost hlavniho okna V zavislosti na otevieni zbyvajicich prvkd po
stranach. Tento vypocet byl upraven a rozsifen pro stavajici vzhled aplikace. Také se
zacalo pocitat Stim, ze menu muize byt zaviené. Tyto zmény prakticky znamenaly
pfepsani této metody.

Zpusob zavirani oken byl kompletné piedélan, vzhledem K ajaxovému pouZiti byly
tlacitka s ktizky ptidany do kazdého okna jeste pied obsah, ktery se meénil a nacital ze
serveru. Do ViewportManageru byly pak pfidiny metody closeMainPanel()
a closeContextPanel(). Také do jeho metody init() piibyly obsluhy kliknuti na tato
zaviraci tlacitka. Tyto obsluhy u pfislusného okna upravuji jeho HTML atribut class
a samotné zobrazeni ¢i skryti okna je oSetfeno pomoci CSS. Po té€chto tpravach bylo
Vv dal$im kodu mozZné volat piekreslovani velikosti oken a jejich zavirdni. Zmeénou tfidy
ViewportManager. js apouZitim jejich novych vlastnosti bylo dosaZzeno moZnosti
dynamickych zmén velikosti oken.

8.3 Flash zpravy

Podpora pro flash zpravy (zpravy oznamujici uzivateli napiiklad informaci o tom,
ze jeho akce byla uspéSnd) byla sice Vv uzZivatelském rozhrani implementovana, ale
pocitalo se S obnovenim stranky. Pfislusna zprava se vzdy ulozila do cookies, odkud
byla pfi pfesmérovani vynata a zobrazena na obrazovce. Takova zprava pak zmizela
opét pii dalSim presmérovani. V ajaxové aplikaci neni mozné ¢ekat na presmérovani,
tudiZ tato funkcionalita musela byt zménéna. Také bylo zapotiebi zamezit hromadéni
zprav na obrazovce.

Existujici skript tak byl rozsifen o funkci renderFlashMessage(), ktera provadéla
zobrazeni zpravy. Také bylo VjiZ pouzit¢ komponent€ tieti strany nastaveno, aby
zprava postupné zmizela béhem 8 sekund. Tato funkce pak byla zavolana na riznych
mistech aplikace, aby se zajistil spravny vypis zprav.
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8.4 Aktualizace jQuery

Knihovna jQuery je pro spravny chod stavajici i dalSich verzi projektu nezbytna.
Podle analyzy této prace je tfeba stavajici verzi aktualizovat. I pti vyvoji samotném byly
prekazkou chybéjici funkce novéjsich verzi, napiiklad metoda on() umoznujici bindovat
obsluzné handlery pro libovolné udalosti. Problémem je piechod pies verzi 1.9, kdy
Z jQuery ubylo mnoho zasadnich funkcionalit, které vSak mohly byt ve starsi verzi hry
pouzivany.

Pfi pokusu aktualizovat naverzi 2.2 vypis Zkonzole prohlizeCe skutecné
oznamoval chybé&jici funkce nad rGznymi objekty. Byl proveden pokus tuto
funkcionalitu lokalizovat v kodu anahradit ji alternativni verzi, avSak vzhledem
k chybé&jici dokumentaci této funkcionality to nebylo mozné.

Pro ucely migrace ale existuje plugin jquery-migrate [35], ktery dopliiuje podporu
pro star¢ avyfazené funkce. Aplikace tohoto pluginu vyfesila problém aktualizace

anebyl zaznamenan zadny problém s vykonem. Aktualizace na verzi jQuery 2.2 tedy
probéhla Gspésné a pro dalsi vyvoj je mozné vyuzivat novéjsi funkee této knihovny.
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9 Implementace grafického vzhledu mapy

Novy navrh uzivatelského rozhrani piedkladd nutnost zcela zmeénit grafickou
podobu a chovani mapy hvézdného systému, na které jsou zobrazeny planety a cervi
diry obihajici hvézdu. Tato kapitola se zabyvad implementaci zmén navrzenych
v odstavci 7.2.6.

9.1 Priblizovani a oddalovani mapy

Format SVG ajeho vlastnosti jsou idedlni pro piidani moznosti piiblizovani.
ZvétSenim kresba neztrati na kvalité. Ménit piiblizeni by se také mélo Vv zavislosti
na pozici kurzoru, aby bylo dosazeno podobného chovani jako naptiklad u map. Jedna
se orelativné¢ jednoduchou ulohu na transformaci soufadnic, avSak bylo zapotiebi
pfizpusobit ji aktualni implementaci, ktera umoziiuje pohyb mapou do stran. Byla
hledéana existujici jednoducha feSeni, avSak pfi jejich pouziti se obvykle ukéazalo, Ze jsou
pro uzivatelsky ptivétivé chovani hry nedostacujici.

9.1.1 Mousewheel plugin

Prvnim problémem bylo odchytit pomoci javascriptu udalost toceni koleckem
mysSi. Stavajici verze jQuery neobsahovala podporu pro tuto udélost. Proto byl pouZit
plugin jquery-mousewheel [36], ktery zajistuje odchytavani koleCka mysi na béznych
prohlizecich.

Kromé odchyceni eventu také funkci handleru predava parametr delta, oznacujici,
jak moc bylo s kole¢kem otoc¢eno. Také je mozné podle n&j zjistit, zda jim bylo oto¢eno
doptedu nebo dozadu.

9.1.2 Transformace mapy

Mapou jde v ptvodni verzi hybat do stran. Tuto funkcionalitu zajistuje tiida
SvgViewportManager. Nejprve si vzdy vypocita soufadnice mapy z udalosti
pohybu mysi a ty pak pouzije pro transformaci mapy pomoci SVG atributu transform.
Konkrétné pouzije jeho ¢ast translate(x, y), ktera nastavuje pozici v 2D soufadnicich.

Tato translace byla nasledné upravena, aby reflektovala novy parametr tfidy zoom.
Ob¢ soutfadnice byly pro translaci vydéleny velikosti zoom, aby se mapa piiblizovala
podle svého stiedu a,neujizdéla“ do strany. Dale je katributu transform pfidana
soucast scale(), ktera definuje Skalovani (zvétSeni nebo zmenseni) kresby. Jeji velikost
je urcena aktudlnim piibliZzenim.

Ptiblizeni samotné se pak ovliviiuje to¢enim koleckem a velikosti parametru delta.
Také je definovana konstanta MOUSEWHEEL_ZOOM_SPEED, ktera uruje miru
pfiblizeni. Pfi otoceni koleCkem vpted (nahoru) se aktuadlni hodnota pfibliZzeni touto
konstantou nasobi, pti otoceni vzad (doll) se pak stejnou konstantou déli.
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Z00My, = Z00M_ yrrent * MOUSEWHEEL _ZOOM_SPEED

Zoomcurrent
MOUSEWHEEL_ZOOM_SPEED

Z00Myye =

kde zoom y,rent je aktualni hodnota piiblizeni (pfi¢emz hodnota 1 je stav bez upravy
priblizeni). zoom;, a zoom,,; jsou nové hodnoty zoom po aplikaci ptiblizeni nebo
oddaleni. Takto je dosazeno pfiblizovani, kdy se pii kazdém pohybu koleckem mapa
zvétsi 0 relativné stejnou velikost.

9.1.3 Priblizeni na pozici kurzoru

Mapa se nyni pfiblizuje vzhledem ke svému stedu, tedy na soutadnice [0, 0]. Pro
lepsi hracsky zazitek by se ale méla piiblizovat k aktualni pozici kurzoru. To vyzaduje
upravu pozice mapy V zavislosti na pozici kurzoru a mite priblizeni. Prakticky jde o to
nastavit soufadnice tak, aby na pozici kurzoru byla odpovidajici soufadnice, na kterou
uz ale bylo aplikovano zvétieni. Tento problém je naznadeny na obrazku 9.1. ReSeni
navic muselo byt kompatibilni se stavajici implementaci pohybovani mapou. Pouziti
samotné transformace a transforma¢nich matic tudiz vedlo K nepfesnostem pfi
pouzivani rozhrani. K implementaci byl tak pouzit nasledujici vztah, urcujici korekci
soufadnice X, respektive Y.

korekce = X — (X * (1 + zoomy,gna))

Kde X je ptivodni hodnota soufadnice X nebo Y a zoom,,,en, je absolutni hodnota
rozdilu mezi piivodnim pfiblizenim a novym pfiblizenim. Vypocitana korekce pak byla
pfictena K puvodni soufadnici V ptipadé pfiblizeni aodeftena V ptipadé oddaleni.
Pfedpokladame, ze soufadnice jsou vztazeny piimo k SVG kresbé a tudiz nezavislé
na aktudlnim zvétSeni. V redlné implementaci bylo nutné tyto soufadnice dopocitat.

Nové zobrazeni

Pozice
kurzoru

korekce Y

korekce X

Obrazek 9.1: Problém korekce pozice kresby po priblizeni

Tato korekce byla aplikovana na soufadnice X 1Y, ato nakazdou zvlast. Diky
tomu je mapa pii kazdém pfiblizeni ¢i oddaleni ,,srovndna“ tak, aby soufadnice,

42



na kterou ukazoval kurzor, se nachazela pod kurzorem i po zméné piiblizeni. Zaroven
tento zpusob neovliviiuje implementaci posouvani mapy po souiadnicich. Implementace
vyzadovala velké mnozstvi ¢asu pro odladéni této funkcionality.

9.2 Vykreslovani objektii mapy
Vzhled jednoduchych objekt byl fesen pouze pomoci CSS. Slo napiiklad 0 drahy

Stavajici implementace generovala typicky pouze kruhy ¢i jednoduché schematické
obrazky. Bylo zapotiebi zasahnou ido definic SVG adefinic styld stranky kvili
animacim. Javascriptové objekty, starajici se 0 vykreslovani prvki mapy byly rozsifeny
tak, aby mohly tyto definice ovliviiovat a generovat do nich koéd. Pro jednotlivé prvky
mapy pak byl zvolen riizny zpiisob, jak vylepsit jejich vzhled.

9.2.1 Datovy model objektii

Informace o planetach v jednotlivych hvézdnych systémech jsou ulozeny v souboru
XML, kde jsou definovany statické parametry planet. Pomoci jiz existujiciho kodu jsou
pak pfedavany jednotlivym modeliim, naptfiklad modelu Planet.js. Béhem této
prace bylo pfidano nékolik dalSich potfebnych parametri. Jednalo se naptiklad
0 dodate¢né informace 0 vzhledu planet, jejich herni popis a informaci o tom, zda je
na planet¢ zakladna. Muselo byt také upraveno pfislusné schéma, pouzivané pro
validaci XML pfi startu herni simulace.

Tato data pak byla pouzivana k vykreslovani a chovani jednotlivych prvki mapy.
Naptiklad pfi kliknuti na planetu bylo mozné zobrazit popis planety Vv levé dolni casti
obrazovky.

9.2.2 Popisky objekti

Stavajici implementace obsahovala kod, ktery generoval vzhled popiskll planet
a cervich dér. Jde otfidu SvgNameplate.js. Pro zménu vzhledu stacilo zménit
generovany SVG kad.

Generované popisky ale musely pocitat s velikosti textu, které se méla
pfizplsobovat ji jejich velikost. Bylo nutné vyfesit, jak zjistit Sitku psaného textu, ktera
muze byt rizna. Toho bylo dosaZeno tak, Ze text byl nejprve vygenerovan do stranky,
kde byl skryty pomoci CSS. Z vygenerovaného elementu byla zjisténa $itka, kterd byla
posléze pouzita pro generovani popisku. Dal§im problémem byla aplikace Google
Fontu, ktery mél rozdilnou velikost nez béZzné pismo anebylo mozné takovy text
»zmé&fit*, nebot’ se obvykle nacetl se zpozdénim. Tento problém byl vyfeSen nalezenim
podobn¢ Sirokého standardniho pisma, které bylo pouZito pro skryty text. Disledkem
toho byla potfebna Sitka ur€ena jen pfiblizné, ale s dostatecnou piesnosti.

U kazdého popisku, ktery nalezi planeté, by také méla byt znacka, zda se jedna
0 planetu se zakladnou (tedy planetu, kde je mozné nakupovat aprodavat). Podle
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modelu Planet.js se vykreslovaci objekt SvgNameplate. js nyni rozhoduje,
zda a jak toto rozhrani vykreslit.

9.2.3 Cervi diry

Cervi diry byly predélany tak, Ze se generuje nékolik spiralovitych k¥ivek. Vzhled
téchto kiivek je definovan pomoci CSS. Pomoci CSS je také definovana animace
ktivek, které se otaceji podle spole¢ného stiedu. Rychlost tohoto otaceni je pro kiivky
rizna, coz vytvari spolu s jejich prasvitnosti zajimavy vitfivy efekt. Je také aplikovano
mirné rozmazani pomoci SVG.

Chovani Cervich dér pii udalosti hover (najeti kurzorem) muselo byt upraveno,
jelikoz v ptivodni verzi byl jejich SVG objekt ,,pfenesen na popiedi®, ¢imz se ale
resetovala animace. Soucasné Cervi diry tedy nemeéni svou pozici ve vrstvach mapy, ale
pouze zméni barvu.

9.2.4 Hvézdy

Hvézdy jsou v XML definovany pomoci tii barev. Hlavni z nich tvofi pozadi
hvézdy. Déle je pro hvézdu vytvorena SVG definice, kterd obsahuje vzorek (SVG
element <pattern>) pouzity pro jeji pozadi. Pomoci tohoto vzorku je mozné
aplikovat na vypln hvézdy animace, které zlstanou ofiznuté. Vzorek je vlastné Ctverec,
ktery je Vv pozadi opakovéan. Hvézda muze mit tim padem libovolnou velikost a pocet
objektl ve vzorku nemusi byt ptili§ vysoky.

Vlastni animace hvézdy je implementovana tak, ze ve vzorku je definovéano
nékolik kruht a elips rtizné velikosti a vzhledu. Tyto kruhy a elipsy jsou pak pomoci
animace postupné zvétSovany a zprihlednovany. Jejich barvy pochazi z definic daného
slunce (jsou aplikovany dv¢, jedna u vétsiho mnozstvi objektti). Animace kruhti a elips
maji také raznou dobu trvani ajsou rtizné zpozdeéné. Cely vzorek je pak natoCeny.
Vysledny efekt pak pfipomina ndhodné erupce.

Déle jsou nahvézdy aplikovany CSS vlastnosti, které upravuji jejich vzhled,
napiiklad svit hvézdy je vytvoren pomoci tlustého prusvitného okraje.

9.2.5 Planety

V ptipadé planet se rozliSuje, zda se jedna o planetu pevnou nebo plynnou.
Podobné jako u hvézdy jsou pro kazdou planetu v XML definovany tfi barvy. Jedna
opét tvoii pozadi. Na animaci planety je rovnéz pouzita definice se vzorkem jako
Vv ptipad¢ hvézdy, avSak v tomto piipad¢ je velikost vzorku vétsi nez samotna planeta.
Jeho vyska je stejna, ale Sifka je dvojnasobna. Takto je mozné simulovat pomoci 2D
grafiky otaCeni planety, protoze objekty ve vzorku, které se nachazeji mimo vyiez
kruhu, jsou ,,na opacné stran¢ planety*.

Ve vzorku se nachazeji objekty, v piipadé pevnych planet kruhy, v piipadé
plynnych elipsy. Ty jsou podobné jako Vv ptipadé hvézdy animovéany, ale neméni se
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jejich velikost ani pruhlednost, ale pozice. VSechny objekty se pohybuji zprava doleva.
V piipadé pevnych planet se pohybuji vSechny objekty stejnou rychlosti, ¢imz se
vytvaii dojem, jako kdyby se planeta otacela. V piipadé¢ plynnych maji objekty
vV animaci rychlost mirné riznou, takze vznika dojem, Ze planeta béhem otaceni vifi.

U planety je také mozné definovat v XML kromé¢ jejich barev i rychlost otaéeni,
kterou je ovlivnéna rychlost animace objektt ve vzorku. Objekty animace také maji
riznou velikost apozici. Kromé toho také planeté lze pridat prstenec, ¢imz se
vygeneruji piislusné kiivky. Prstenec je sloZzeny ze dvou ¢asti kvili prekryti planety.

9.2.6 Ruznorodost hvézd a planet

V XML lze definovat nejen barvy, ale caste¢né ivzhled animace — zejména
velikost a pozice pohybujicich se objektd. Objekty vykreslujici planety vyuzivaji
nahodny generator, S nimzZ zanasi do parametrii animace urcitou miru ndhody. Planety
maji diky tomu riizné animace a vypadaji, Ze je jejich povrch rozdilny. Hvézdy pak
,bublaji* viditeln€ jinym zpiisobem.

Jednotlivé planety i hvézdy by ale mély byt pokazdé stejné. Na generator byl tedy
aplikovan seed, ktery zajisti, Ze generdtor vygeneruje pro kazdou planetu stejné
hodnoty. Tento seed lze definovat pravé v XML u kazdé planety. V piipade
javascriptové funkce Math.random() ale seed pouzit nejde, protoze tato funkce pouziva
pro generovani nahody mimo jiné isystémovy cas. Ztoho divodu byla pfipojena
knihovna tieti strany [37], poskytujici funkci Math.seedrandom(), ktera tuto vlastnost
vypne a pfidda moznost zadat seed. Kvalita ndhodné posloupnosti je snizena, ale pro
generovani grafického vzhledu to neni prioritni. Vlastnost seedovani je navic po pouZiti
vypnuta.

9.2.7 Paralaxové pozadi

Plvodni implementace pouZivala rastrovy obrazek, ktery se opakoval po obou
osach nacelé strance. Nova implementace generuje SVG vzorek, ktery se rovnéz
opakuje po celé strance. Za pomoci ndhodného generatoru se seedem (viz vyse) je do
vzorku vygenerovan urcity pocet (ftddove desitky) hvézd v podobé SVG objektii. Takto
jsou vygenerovany tfi vrstvy s riznou velikosti hvézd, které se prekryvaji a reprezentu;ji

Tvree vree

,,bliz81%, ,,vzdalengjsi a ,,nejvzdalengjsi* hvézdy.

Dvé vrstvy ,,bliz§ich* hvézd pak reaguji na uzivatele stejné jako hvézdna mapa, jen
Vv mensi mife. Obé vrstvy se presouvaji a priblizuji, ale jejich konstanty jsou mensi nez
u mapy (a konstanty ,,vzdalengjsi* vrstvy jsou nizsi nez u ,,blizsi* vrstvy). Vznika tak
paralax efekt popsany v odstavci 6.3.2.

Pro implementaci této funkcionality byla upravena tfida SvgViewportManager
podobn¢ jako V piipad¢ pfiblizovani a oddalovani. Pro kazdou vrstvu amapu se
transformace pocitaji zvIast'.
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9.3 Podpora v prohlize¢ich

Vysledna implementace mapy byla podrobena zkouméni na riiznych prohlizecich,
zejména téch, jejichz plnou podporu vyzaduji konvence projektu Space Traffic.
Nasledn¢ byla podle vysledkli poupravena implementace.

9.3.1 Dotykova zarizeni

Na dotykovych zafizenich nebylo mozné hybat smapou, protoze stard
implementace nepodporovala reakci na dotyk. Také nebylo mozné mapu ptibliZovat,
protoze na dotykovych zafizenich pochopitelné neni kolecko na mysi.

Pro tento ucel byla hleddna knihovna, kterd by podporu zajistila. Tu se ale najit
nepodafilo. Byl tedy vytvofen skript TouchDeviceSupport.]js, ktery reaguje
na dotykové udélosti na mapé a pomoci nich umoznuje hybat mapou na dotykovych
zatizenich. To se dé€je pouze, je-li detekovano dotykové zatizeni. Skript také v piipade
pouziti dotykového zatfizeni pfidavé na obrazovku pod mapu dvé tlacitka, umoznujici
ptiblizovani a oddalovani mapy.

9.3.2 Animace

Pfi ladéni animaci na prohlize¢ich Google Chrome a Mozilla Firefox byla zjisténa
nepiijemnd nekompatibilita. SVG animace byly nejprve animovany vyhradné pomoci
CSS. Ukézalo se ale, ze Firefox nepodporuje css animace, kde se méni pozice ¢i jiné
atributy objektl, coz je pro animace mapy nepostradatelna vlastnost. Animace tedy byly
piepsany, aby pouzivaly star§i SVG technologii SMIL. Takto implementované animace
fungovaly na obou prohlizecich, avsak Google Chrome upozornoval, ze SMIL animace
jsou jiz zastaral¢ a v jeho dals$i verzi nebudou podporovany.

Tento problém byl vyfeSen pouzitim obou technologii. Skripty generujici animace
nyni detekuji, najakém typu prohlizeCe jsou spoustény apodle toho vyberou
technologii, kterd je pouzita pro animace.

9.3.3 Vykon

Klientska ¢ast aplikace vyzaduje pro hladky béh pomérné velky vykon. Ukazalo se,
Ze vétsinu tohoto vykonu vyzaduje piedchozi implementace, pravdépodobné animace
pohybu a dynamické vypocéty rychlosti planet obihajicich hvézdu, coz je bohuzel
nezdokumentovana implementace, kterou je velmi obtiZzné a neZddouci ménit. Animace
také vyuZivaji nezanedbatelné mnoZstvi vykonu, ale ukazalo se, Ze prohlizece
na mobilnich zafizenich je samy vypinaji. Pfi vyvoji byl kladen diiraz na omezeni poctu
vykreslovanych objektli a slozitosti animaci. Navic jsou animace mapy vytvoiené
vyhradné¢ v SVG a CSS anevyuzivaji zadné skripty. Tim padem jejich vykresleni
implementuje pifimo jadro prohliZece, diky cemuz je jejich vykreslovani rychlejsi nez
pii pouziti skriptii. Stavajici klientskou implementaci tak neni mozné vice urychlovat
bez ztraty dllezitych vlastnosti.
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10 Implementace uzivatelského rozhrani

Podle navrhu uvedeného v kapitole 7 aanalyzy v kapitole 6 je na projektu
zapotiebi zménit stavajici uzivatelské rozhrani a ptidat ho Kk funkcionalitdm, kterym
uzivatelské rozhrani chybi. Tato kapitola se zabyva implementaci téchto zmén a novych
rozhrani.

10.1 Celkovy vzhled

Vzhled aplikace byl ménén pomoci technologii CSS3 a LESS. Kaskadové styly
existujici aplikace byly upraveny a zptehlednény tak, aby bylo mozné je dale upravovat.
K definicim vzhledu byla pouzita takova pravidla, aby je podporoval co nejvyssi pocet
prohliZeci, zejména pak ty, které jsou stanoveny V konvencich projektu.

Kvili rozsahu neni mozné uveden konkrétni postup, jakym bylo rozhrani
vytvofeno. Rozhrani je celé vytvorené pomoci HTML, CSS a SVG, vyjma nékterych
ikon a obrazkd pro achievementy. Snahou bylo co nejvice zapojit vektorovou grafiku.
Vysledny celkovy vzhled 1ze najit v pfiloze C.

10.1.1 Barvy

Pouziti barev bylo sjednoceno avSechny jsou uvedeny v LESS proménnych
v souboru colors.less. Barevné rozlozeni V celé aplikaci tak lze snadno zménit
Vv jediném souboru. Byly pouzity tfi vyrazné barvy (Cervend, zelend, svétle modra) pro
tlacitka a uzivatelské prvky a odstiny Sedé az erné pro uzivatelské rozhrani.

10.1.2 Pisma

Podle navrhu byla vybrana dvé pisma z databaze Google Fonts. Ta byla
ptilinkovana piimo do layoutu hry. Pro CSS pravidla téchto pisem (zejména font-
family) byl definovan soubor fonts. less. Tak Ize opét jako V ptipadé barev zménit
typ pisma globalné v celém projektu.

10.1.3 lkony

Pro ikony v projektu, zejména pro znacky ptedstavujici kredity alodé, byla
vytvofena css podpora Vv souboru icons.less. Diky tomu lze ikonu do rozhrani
pfidat pouze za pouziti CSS tiidy. Pfiddnim dalSich css tfid je navic mozné ovliviiovat
jeji velikost. Pfiklad je vyobrazen na obrazku.

Pouzité obrazky ikon jsou vektorové, takze je mozné jejich velikost libovolné
meénit podle potieby.
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10.1.4 HTML ¢asti

Pro Casto opakované Casti rozhrani, jako jsou napiiklad informace o lodi nebo
0 zbozi byly vytvofeny ¢asti HTML v projektu pojmenované jako cards. Jedna se
0 samostatné HTML Sablony s jiz hotovymi CSS anavrzenym zobrazenim. Jejich
vyhodou je, ze je lze pouzit V kterékoli jiné Sabloné. Chceme-li napiiklad vykreslit
zakladni detail lodi, staci do nasi Sablony ptidat kod:

@Html.Partial ("ShipCards/ ShipCardBasic", new ViewDataDictionary {
{ "ship", ship }, { "index", 1 } })

kde pouze spravné nastavime relativni cestu k souboru karty a predame potiebné
proménné. Vykresli se detail lodi véetné vzhledu, jako je na obrazku 10.1. Téchto karet
je vytvotfenych vice pro vétsi ¢i mensi mnozstvi zobrazovanych informaci. Kromé lodi
existuji také pro zobrazovani zbozi.

Shipunto R4

50 Pfipravena.

Shipunta R4

Obrazek 10.1: Priklad vykresleni ,, karty “ lodi

10.2 Hlavni prvky stranky

Pfi implementaci navrzenych prvki nastrance bylo vyuzivano podplrné
implementace, ktera je popsana Vv kapitole 8. Rozlozeni prvkt bylo definovano v CSS.
Obrazovka je nyni rozd€lena na tii ¢asti. Pomér téchto stran 1ze zménit v nékolika LESS
proménnych. Rozhrani je responzivni a reaguje na zménu velikosti okna. V ramci této
prace byl peclivé implementovan i detailni vzhled pomoci CSS, vzhledem k rozsahu
a srozumitelnosti kodu vSak nebude tato implementace popsana detailnéji.

10.2.1 Hlavni menu

Z hlavniho menu byly odstranény odkazy na neimplementované funkcionality,
¢imz se menu podstatné zmenSilo. Bylo také skryto za tlacitko, ovladané pomoci
javascriptu. Ten pfi kliknuti méni CSS tiidy a styly pfislusného okna a menu se tak
zobrazuje ¢i skryva. Informace 0 otevieni €i zavieni menu se také uklad4d do cookie
prohlizece pomoci jiZ pfipojené knihovny. Tato informace se ¢te pfi kazdém obnoveni
okna, takze menu ziistava ve stavu, ktery si uzivatel zvolil.

Stavajici prvky pak byly pfevedeny naajaxovou verzi aplikace za pouziti
podptirnych nastrojii. Pro ten ucel bylo nutné upravit existujici controllery, pfedevsim
pak rodiovsky TabsControllerBase.cs, ktery umoziuje mit Vv jednom
controlleru vice vnotfenych zalozek. Konkrétni chovani téchto zalozek bylo poupraveno
na strané prohlize¢e pomoci jQuery. Diky tomu se existujici controllery daji pouzit
stejné jako Vv predchozi verzi.
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10.2.2 Informacni panel

V informa¢nim panelu byla vyuzita moZznost vytvofeni opakovaného dotazu
na server (viz kapitola 8), ¢imz se pravideln¢ aktualizuji informace 0 poctu lodi hrace
a poctu kreditd. Na klientské ¢asti byly k tomu Gcéelu vytvoieny skripty Credits.js
a ShipsInterfaces.js. Naserverové ¢asti potom objekty CreditsAmount.cs
a ShipsInfo.cs. Pro vyssi piehlednost pak skript nacitajici pocet krediti zjistuje,
zda jde 0 zvyseni ¢i sniZeni jejich po¢tu a podle toho je na okamzik obarvi bud’ ¢ervené
nebo zelené. Dlvodem je, ze u vétSiho Cisla hra¢ nemusi byt schopen na prvni pohled
rozlisit, zda jde o piirtstek nebo ubytek.

U vyse zminénych udaju jsou pak vyuzité podpiurné CSS pro ikony. Pomoci nich je
vedle kazdé informace piislusna ikona. V piipadé lodi je pak mozné natidaj o jejich
poctu kliknout. Tato moznost je zddraznéna podtrzenim textu. Pfi kliknuti se do
kontextového okna nacte seznam lodi, kde je pouzita HTML ¢ast popsana Vv odstavci
10.1.4.

10.2.3 Informacéni liSta

Spodni liSta obsahujici informace je prozatim naplnéna placeholdery. Pro jeji
implementaci byl pouzit existujici plugin téeti strany — marquee jQuery plugin [38].
Plugint pro tuto funkcionalitu existuje vice a byly vyzkouSeny i jiné moznosti. Tento
plugin vSak umoziuje dynamické vkladani obsahu za bchu, které je pro ptidavani
dalSich zprav nezbytné. Pomoci CSS pak bylo docileno sprdvného chovani tohoto
pluginu. Vytvoteni konkrétnich zprédv informujicich 0 déni ve hie nebylo soucasti této
préace, nicméné je takto zobrazovani zprav technicky umoZnéno.

10.3 Obsah a ovladani hry

Tato Cast se zabyva implementaci zobrazeni obsahu, ovladani a dal§ich moznosti
hra¢e. Zde uvedena implementace byla vytvofena zcela nové, jelikoz ptvodni
implementace tyto funkcionality viilbec neobsahovala.

10.3.1 Chovani oken

Implementace zékladniho chovani oken je jiz popsana Vv kapitole 8, pokud ale bylo
zbozim po nakupu zavfe), bylo implementovano pomoci javascriptu a jQuery. Typicky
se tento javascript pfidaval do stranky spolu s HTML, které¢ se nacitalo pomoci AJAXu.
Tyto skripty Casto simulovaly chovéani uZivatele, naptiklad kliknuti na tlacitko pro
zavieni okna za urcitych podminek.

V ramci jednotlivych oken se také tfeSila moznost obnoveni okna. Tlacitka pro
obnoveni jsou vlastné obycejné ajaxové odkazy, které nacitaji stejny obsah, jaky je jiz
na obrazovce. Aby bylo poznat, Ze se obnoveni podafilo, na tlacitko je aplikovana CSS
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animace rotace. Jelikoz se pii GspéSném obnoveni obsahu znovu naéte isamotné
tlacitko, prohlize¢ tuto animaci zopakuje pii kazdém nacteni.

10.3.2 Problém s referencemi

Aplikace pouziva Entity Framework pro nacitani prvka z databéaze. Ten je schopen
nacitat K entitam z databaze i dals$i entity pfes relace. Povaha nékterych objekti je ale
takova, ze zde vznikd kruhova zavislost. Samotny Entity Framework dokaze tuto
kruhovou zavislost oSetfit, problém ale vznikd pfi pokusu takova data serializovat
aposlat pres sit ASP frameworku. V takovém pfipadé¢ komunikace selze bez
smysluplného chybového hlaseni. Pii pouziti debuggeru Visual Studia také nebylo
rozpoznatelné, CO za selhanim stoji. Zminénd chyba byla odhalena az pozorovanim
a zkoumanim rozdil pii jednotlivych ptipadech. Pii vyvoji zptsobil tento problém
ztratu velkého mnoZstvi ¢asu spotfebovaného pii pokusech chybu odstranit.

Resenim je odstranit z entit reference, které zptisobuji kruhovou zavislost. Toto
odstranéni nema vliv napfedanou informaci, protoze se odstrafiuji az reference

na entity, které jiz zname. Podrobnéjsi informace 0 tomto problému byly autorem této
prace piipsany na wiki projektu [39].

10.3.3 Zakladny

Seznam zakladen lze zobrazit kliknutim na polozku v menu. Otevie se hlavni okno,
kde jsou vyobrazeny vSechny planety, které maji zakladnu. Pomoci sluzeb
poskytovanych projektem GameServer se z databaze natou vSechny zékladny
a zobrazi se Vseznamu. U kazdé zakladny je vektorova ikona, kterd je stejna jako
oznaceni zékladny v mapé hvézdného systému. Hrac tak 1épe pochopi vyznam ikony.

Pti kliknuti na nékterou ze zédkladen je zobrazen detail zakladny (viz nize). Do
objektt zajistujicich zobrazeni mapy byla pifidana funkce, kterda umoznuje zménit
aktualn¢ zobrazeny hvézdny systém. Poté bylo mozné ptepnout hrace na hvézdny
systém, kde se zédkladna nachazi.

10.3.4 Lodé

Data o lodich jsou ziskdvana obdobné¢ jako u seznamu zdkladen. Kazda lod” ma
navic svlj obrazek. Tento obrazek je ve formatu SVG. Je nacitan nikoli jako obrazek,
ale pomoci javascriptu vygenerovan piimo do stranky. Vyhodou tohoto postupu je, ze
na obrazek je mozné aplikovat CSS styly a ménit naptiklad barvy lod¢.

Seznam lodi je vykresleny pomoci HTML ¢&asti. Zobrazeny jsou dulezité informace
jako je aktualni ¢innost lodi, jeji jméno, typ, mnozstvi paliva a mira poSkozeni lodi.
Informace o0 aktudlnim stavu lodi byla ptidana do modelu na serveru a je aktualizovana
v databazi pfi udalostech, které meéni stav lodi. Pfi kliknuti nalod’ se v kontextovém
okn¢ otevie jeji detail a uzivatelské rozhrani.
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Seznam lodi je mozné vygenerovat do hlavniho okna (coz se stane pii kliknuti do
menu) nebo do kontextového okna. Zobrazeni seznamu lodi V kontextovém okné
vidime na obrazku 10.2.

Me lodé

Shipunto R4

5¢ Pfipravena.

Shipunta R4

Hauptweltallwagen
Pfipravena.

wagen

Pripravena.

Obrazek 10.2: Seznam vlastnénych lodi Vv kontextovém okné

10.3.5 Detail zakladny

Detail zakladny Ize spustit bud’ kliknutim naplanetu se zdkladnou, nebo
na zékladnu v seznamu zakladen. Detail se pak nacte pomoci AJAXu do kontextového
okna. ASP ziska z databaze data 0 zakladn¢ a zpracuje je. K tla¢itkim je pak pftifazen
javascript, ktery zaznamendva kliknuti nané¢ do proménné. Tato promeénnd se Cte pii
kliknuti na jinou zadkladnu apodle ni se otevie pfisluSna zalozka, aby uZivatel pfi
zkoumani naptiklad zboZi na planetdch nemusel neustale pii prepinani planet volit
zalozku ,,.Zbozi“.

Detail zékladny obsahuje tfi moznosti — souhrn, lod¢ a zékladny. V souhrnu je
zobrazena cena oprav apaliva. Tyto udaje jsou nacteny z databaze se samotnym
obchodnikem (kazdé planeta ma v soucasnosti maximalné€ jednoho obchodnika, takze se
obchodnik nacita podle jména planety). Souhrn je také urCen K pfipadnému pridavani
dal§ich informaci 0 zdkladné¢ na planeté. Polozka zboZi zobrazuje dostupné zboZi
na planeté. To se nacte spolu S obchodnikem pomoci Entity frameworku a zobrazi
pomoci HTML , karty“. Posledni polozkou ve vnofeném menu jsou lod€. Ty zobrazuji
vSechny hracovy lod¢ na planet¢ obdobnym zplsobem jako u zbozi. Také se zde
nachazi tlacitko pro koupi lodi na této planete.

10.3.6 Nakup lodi

Nékupy lodi byly realizovany Vramci jiné prace, ale uZivatelské rozhrani této
vlastnosti nezapadalo do aktudlniho névrhu. Bylo tedy Vv ramci této prace predélano.
Také byl zménén zplsob, jakym se vykresluje obrazek lodi. Nyni se lod” vykresluje tak,
ze se do stranky nafte SVG obrazek pomoci jQuery. Ten je pak mozné ovlivnit
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piidanou CSS tfidou. Do XML definujiciho lod¢ tak byl pfidan parametr tfidy. Novée se
také pii koupi lod¢ uklada tato tfida a jméno obrazku do databaze. Tak je mozné
vykreslit lod” opakované (coz je vyuzito V HTML castech pro vykresleni lodi) a ménit
jeji vzhled pomoci CSS. Tento zptsob také do budoucna umoznuje rozsifeni, kdy si
hra¢ miize ménit vzhled své lodi. Rozhrani pro nakup lodi a pouziti stejnych zdrojovych
kreseb pro vykresleni rtiznych lodi vidime na obrazku 10.3.

eskd verze Reference

Space TraFfRc
MENU

Shipunto R4 Su

United Space Ships

Volksweltallwagen
Raumfabrik Deutschland

\/

Made in China Corp.

N4

15,000
Kapacita nddrze 40
Spotieba o8
Maximalni naklad 550
Maximalni rychlost 20
Rychlost opotfebovéni 0.5

Posledni verze populdmni lodi od koncernu United
Space Ships. Kvalita za dobrou cenu.

Koupit

HISE
Kapacita nédrze El)
Spotieba 0.8
Maximalni ndklad 400
Maximalni rychlost 0
Rychlost opotfebovéni 1
Levnd, inskd, lidové demokratickd lod s nejniZ
pofizovaef cenou ria trhu. Jeden elen posadky

musi vzdy dret pfechodove dvefe. aby se
neoteviraly.

Koupit

20,000
Kapacita nadrie 40
Spotreba 0.6
Maximalni néklad 680
Maximélni rychlost 40
Rychlost opotiebovéni 0.4
Lod z kvalitniho neméckého hlinfku, urend pra

b&né paufiti. NEmecko tradieng vyrabi rychlé a
Uinné straje.

Koupit

Obrazek 10.3: Rozhrani pro ndakup lodi

10.3.7 Detail lodi

Okno s detailem lodi a jejimi moznostmi je pro hrani hry velmi dilezité, takze bylo
vhodné ho vzhledové odliSit od ostatnich. Proto je zde obrazek lodi vétsi a informace
0 lodi se zarovnavaji na stfed. Zobrazeni detailu lodi ukazuje obrazek 10.4. Obrazek
lodi je vektorovy, coz umoznilo zvétSeni nad obvyklou velikost. Tlacitka pro ovladani
lodi (tankovéni, opravovani, ndklad, nakup a prodej zbozi a tla¢itko pro planovani trasy)
nejsou kvili piehlednosti sefazena v menu jako v pripadé zakladen, ale nachazeji se
v misté informaci, které pifimo ovlivituji (napiiklad tlacitko pro tankovani je pobliz
informace o stavu paliva). VSechna tato tlacitka vyuzivaji podporu implementované
knihovny pro AJAX.
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Odhl3sit se

6682

U x

ol

Hauptweltallwagen

Pripravena.
Hauptweltallwagen

Mars

Natanku| | Oprav
Spotieba 1.8
Naklad 0/2500
Maximélni rychlost 200
Rychlost opotfebovani 0.3

[N&kiad| Nakupzhoz  Prodej zhox

Obrazek 10.4: Detail lodi Vv kontextovéem okné

Pfi nacitani obsahu bylo také feSeno oSetieni pfistupu K lodi, tedy kontrola, zda
hraci lod’ patii, zda neni pravé zaneprazdnéna néjakou Cinnosti a podobné. Pro tento
ucel vzniklo v modelu n€kolik parametr, napiiklad parametru IsAvailable, ktery
signalizoval, jestli je lod’ pfistupna né&jaké Cinnosti. Kontroly jsou v implementaci Casto
vicekrat (na strané herni simulace a herniho rozhrani) z toho divodu, ze simulace
a webové rozhrani nejsou synchronizované. Tim se mysli, Ze kdyZ webové rozhrani
vyvola né&jakou akci, na serveru k ni dojde se zpozdénim, mnohdy i nékolika sekund.

10.3.8 Prace s nakladem

Pti zobrazovani stavu nakladu bylo hojné vyuzito HTML soucasti pro zbozi. Bylo
ale zapotiebi ménit data, kterd jsou zobrazovana, naptiklad pifi zobrazeni ceny. Ta je
totiz rizna pro nakup, prodej a jiz zakoupené zbozi (obsahuje informaci, kolik krediti
stal jeden kus zbozi). Také je zde vyuzito formulaiu simplementovanou podporou
AJAXu. Pomoci jQuery avypocti V Sabloné je pak pii ndkupu a prodeji zajiSténa
mozZnost nastaveni maxima a minima, barevna zobrazeni dilezitych hodnot (naptiklad
je zdiraznéno, kdyz zbozi doslo) a moZnost koupit ¢i prodat maximalni pocet zboZzi
pomoci jednoho tlacitka. TlaCitka pii ndkupu a prodeji jsou barevné odliSena, aby se
snizilo riziko, Ze si hra¢ splete nakup s prodejem. Ukazka tohoto odliSeni je na obrazku

10.5.

53



Baterie Baterie

Cena: 16 Velikost: 1 Velikost: 1

1
Celkova velikost: 120 velikost: 1

Prodat vée

Obrazek 10.5: Srovnani ,, karet* zbozi pro ndakup a prodej

Nakup, prodej a seznam nakladu nemély uzivatelské rozhrani, takze bylo v ramci
této prace doimplementovano. Obsluha formulait pro nakup a prodej byla ptidana do
prislusného controlleru. V ramci toho bylo nutné refaktorovat apozménit akce
realizujici nakup, prodej, nakladani a vykladani zbozi. Vnitini implementace totiz pocita
S vice moznostmi zadavani vstupu (naptiklad z automatického skriptu).

10.3.9 Tankovani a opravy

Tato funkcionalita podobn¢ jako ndkupy a prodeje vyzadovala implementaci
a ladéni vnitini logiky. Implementace formulaii pro tankovani a opravy je obdobna jako
u prace Snakladem. V herni simulaci navic tankovani iopravy trvaji urcitou dobu.
Ptislusné akce herni simulace tak byly upraveny, aby se zobrazoval spravny stav lodi.

10.3.10 Planova¢

Implementace uzivatelského rozhrani planovace cest lodi zcela chybéla. Ajaxové
tlacitko ,,.Let’ na planetu...” spousti hlavni okno, obsahujici skript pro planovani. Ten
prepne mapu do jiného moédu tak, Ze ji ptitadi CSS tfidu. Tak je zménén vzhled mapy
podle navrhu pomoci CSS pravidel. Pro tento tcel bylo zapotiebi do mapy predat pies
jeji modely vice dat k rozliSeni jednotlivych prvkt mapy. Rozhrani planovace a mapu
v modu planovani vidime na obrazku 10.6.

PRAVE OPOUSTITE
Mars
Dékujeme za navatévu.

Let na: Jupiter

Startl | Zrusit

Obrazek 10.6: Planovaci mod

Skript pro planovani také pomoci jQuery obsluhuje udalosti kliknuti na planetu
apodle nich aktualizuje sva data, tedy planetu, nakterou se ma letét acervi diry,
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kterymi se ma cestou proletét. Tato data jsou pii zadani zobrazena Vv okné. Také je
mozné data zadana data zrusSit. Pfi planovani trasy je mapa prepnuta na hvézdny systém,
kde se lod’ nachazi, aby nedochazelo ke Spatnému zadavani.

U jednotlivych akci herni simulace, které¢ ovliviiovaly let lodi, byl aktualizovan
stav lodi, aby zpravy 0 jejim stavu byly stale aktualni. Planovac¢ na serverové casti také
neobsahoval podporu pro predani vysledku akce uzivateli. Prelety lodi se totiz dé&ji
V herni simulaci nezavisle na webovém rozhrani. Pokud ale lod’ napiiklad nema
dostatek paliva (a tudiz ani neodstartuje), hra¢ se to nijak nedovédél. Z tohoto diuvodu
byla doimplementovéana kontrola stavu lodi jesté¢ pied zadanim akce, coz vyzadovalo
analyzu a drobny refaktoring existujiciho kédu. U zjistovani délky cesty tak musela byt
cesta vypocitana znovu jesté pred skuteCnym startem lodi.
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11 Doporuceni pro dalsi vyvoj

Béhem implementace byly autorem této prace ziskany cenné znalosti stavu hry
a jejiho uzivatelského rozhrani. Pfedpoklada se dalsi vyvoj aplikace a rozvoj moznosti
hry, véetné jejiho uzivatelského rozhrani. Z poznatkl této prace vyplynula doporuceni
a moznosti, kterymi je vhodné se zabyvat pifi dal§im vyvoji uzivatelského rozhrani. Tato
kapitola je popisuje.

11.1 Jméno lodi

Kazda lod’ obsahuje Vv databazi sloupec pro jméno lodi. V soucasnosti jsou data
Vv tomto sloupci shodné s typem lodi, ktery je uvedeny V jiném sloupci. Piedpoklada se
totiZ moznost zmény jména lodi. Uzivatel by mé&l mit moZnost jméno lodi n¢kde zadat,
napiiklad pfi nakupu nebo Vv detailu lodi.

11.2 Zména vzhledu lodi

Podobné jako u jména jsou Vv kdédu pripraveny dobré moznosti pro umoznéni hraci
vybrat si rozlozeni barev své lodi. K tomu lze pouzit sloupce z databaze, které obsahuji
vektorovy obrazek a CSS tfidu lodi. Volitelné by také mohla byt pfiddna moznost
zmeénit celkové vzezieni lodi, naptiklad pomoci zviditelnéni preddefinovanych objektt
v obrazku lodi (obrazek mize obsahovat objekty, které jsou pruhledné a mohou se
zviditeliovat az suzivatelskym nastavenim). Obrazek musi za kazdou cenu zistat
vektorovy. Pti Gipravé SVG kresby lodi tfeba dbat na to, aby nebyl poskozeny zdrojovy
soubor — nékteré¢ objekty maji naptiklad nastavenou tiidu. Zdrojové obrazky byly
kresleny za pomoci vektorového editoru Inkscape.

11.3 Zpravy V informacni liSté

Informacni liSta ve spodni Casti obrazovky prozatim obsahuje nahodné zpravy,
které¢ nemaji S dénim ve hie nic spolecného. Komponenta, ktera je zobrazuje, umoznuje
dynamické pfidavani a odebirani zprav. Je tedy vhodné implementovat generovani
a zobrazovani zprav, kter¢ maji pro hrae vyznam. Voliteln¢ je také mozné
doimplementovat moznost kliknout na informacni liStu a zobrazit vS§echny zpravy.

11.4 Zobrazeni doby trvani akce

V soucasnosti stav lodi ukazuje, Ze lod’ naptiklad leti vesmirem nebo tankuje
palivo. Neexistuje vSak zadnd moznost, jak zjistit, kdy budou tyto akce dokonceny.
Tuto moZnost lze vSak doimplementovat, informace o ¢asu dokonceni miZe byt
napiiklad uloZena v databdzi a nasledné ¢tena webovym rozhranim. Uzivateli by se pak
zobrazoval naptiklad ¢asovac, odpocitavajici cas do dokonceni akce.
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11.5 VylepSené obnovovani stavu

V soucasné implementaci (tj. po dokonceni této prace) je pro aktualizaci nutné, aby
uzivatel znovu nacetl prislusnou soucast, naptiklad pomoci obnovovaciho tlacitka. Stalo
by za zvazeni, zda tento zpusob nelze né&jak efektivné vylepsit. Pii analyze je vSak tieba
brat velky ohled navytizeni serveru (naptiklad pocCtem pozadavkil) a slozitost
implementace. Soucasny systém je udélany tak, aby pfidavani nového UI bylo co
nejjednodussi, protoze to bude délat kazdy vyvojar a tak by to také mélo zustat.

V ramci implementace této funkcionality je také vhodné zkoumat, ktera okna se
hraci oteviraji a zaviraji béhem hry a pfipadné provést zmény, vedouci K lepSimu
hracskému zazitku. Napiiklad Ize fteSit, zda se pifi planovani trasy ma pii kliknuti
na planetu zobrazit kontextové menu zakladny, nebo zda ma zistat zobrazeny detail

lodi.

11.6 Vykonova narocnost klientské casti

V soucasnosti je prohlize¢ vytizen zejména vykreslovanim mapy. K tomu dochazi
kvili vypoctu drah planet, jejich animacim a obnovovanim celého vektorového
obrazku. M¢la by se provést analyza, ktera cast zabira vys$i vykon a provést
optimalizaci uzkych mist v kodu. Veskeré upravy ale nesmi mit vliv na aktudlni
zobrazeni. Je bezpodminené nutné pocitat Stim, ze vypocet drah je stejny jako
na serverové Casti a vzdalenosti mezi planetami jsou pro hrace velmi dilezité. I animace
jsou peclivé vyvazené a pfi jejich vyvoji bylo dbano na vykon, takze ptipadné zmény
jsou vhodné az po hlubsi analyze a konzultaci.

Jako moZna teSeni se jevi snizeni FPS, které by soucasné vykeslovani mapy mohlo
umoznovat nebo moznost uZivatelského nastaveni, kde by si uzivatel mohl naptiklad
vypnout animace planet ¢i paralaxové hvézdné pozadi.

11.7 Protihraci

Soucasna implementace se soustfedi pouze na hrace, ktery pravé hraje. Nema
Zadnou mozZnost, jak vidét ¢innost ostatnich uZivateld, naptiklad nemiiZze zjistit, kolik
lodi jinych hract je na urcité planeté. Piivodni implementace také obsahovala nefunk¢ni
zebticek hracd, ktery by bylo mozné zprovoznit (jeho polozka v menu je pouze
zakomentovana a aplikace obsahuje piislusné controllery a sablony).

Pii nakupu aprodeji také soucasnd implementace nepocitd napiiklad s rychlym
nakupovanim a prodejem pfi vice hracich, jelikoZ nebylo mozné tento stav vyzkouset.
Tento problém je zapotiebi analyzovat nejen z hlediska nakupt a prodeji.

11.8 Zobrazeni lodi na mapé

Pti 1étani lodi je striktné vypocitavana vzdalenost, kterou lod” musi uletét. Lod¢
také oblétavaji hvézdy. Herni simulace by méla mit informaci 0 tom, kde se pravé lod’
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nachazi. Tuto informaci by se n¢jakym zptisobem mél doveédét uzivatel. Zobrazena trasa
lodi nemusi byt Gplné pfesnd, ale méla by trvat stejnou dobu. Obrazky lodi jsou
ve formatu SVG alze je tedy vyuzit pro zobrazeni na mapé¢. SVG technologie také
podporuje animaci, kdy se dany objekt pohybuje po kiivce. Pii kliknuti na lod’ by se
mél zobrazit jeji detail. Implementace této funkcionality je pomérné slozita, ale
vysledek by mél byt pro uzivatele velmi zajimavy. Je na zvazeni z hlediska vykonu, zda
uzivateli zobrazovat pouze jeho lodé€, nebo i lodé ostatnich hraca.

11.9 Usability testy

V ramci této prace bylo provedeno nckolik usability testl. Jednd se vSak
0 iterativni proces, ktery by se mél ¢as od ¢asu zopakovat. Tato prace proces nastiiuje,
ale byla omezena moznostmi star¢ho uzivatelského rozhrani. Do budoucna by bylo
praktické nastavit staly proces usability testovani a pe¢livé ho popsat na wiki projektu.
Doporucuji délat napiiklad tfi testovani V kratkém case kazdy semestr, idealné
na zacatku, protoze na konci byva obvykle malo ¢asu a vile na opravy. Toto testovani
by bylo mozné vyuzit pti konzultacich a pfi seznamovani se S projektem. Typickym
vystupem je totiz zpravidla relativné jednoducha ¢innost, na které si spravce projektu
muze ovefit schopnosti vyvojare.

11.10 Mobilni verze

Soucasna implementace nepodporuje displeje S mensim rozliSenim nez 1024x768.
Vzhledem ke zobrazenym prvka to neni mozné ani vhodné. Piipadnéd verze pro mobil
by méla vykreslovat celou stranku zcela jinym a specifickym zplsobem a mobilni verze
by méla mit své vlastni Sablony. Vytvofeni mobilni verze je ¢asové naro¢né a nepiilis
dilezité, ale tato implementace by se méla provést v dobg, kdy bude hra nasazena
na produkci a bude ji hrat vétsi mnozstvi hraca.

11.11 Zobrazeni vyvoje herni ekonomiky

Simulace herni ekonomiky pocita s tim, ze se budou ménit ceny jednotlivych druhti
zbozi. Z této simulace by bylo vhodné ziskavat potiebna data a vytvofit z nich grafy
nebo tabulky, které by byly uzite¢né pro hrace i vyvojafe. Hraci by se tato data méla
néjakym zplsobem zobrazovat. Vyvojaf navic bude mit moZnost lépe nastavit
parametry herni ekonomiky.

11.12 Dalsi mozZnosti zlepSeni hry

Tato Cast textu se zabyva doporu€enimi, které se netykaji pfimo uzivatelského
rozhrani, ale je mozné je uskuteCnit. Jejich provedeni nema z hlediska funk¢nosti hry
vétsi vyznam a slouzi jen pro piedstavu, co by bylo mozné doplnit.

58



11.12.1 Pronajimani skladi

Na serveru existuje akce pro nakladéani, ktera se nyni vola hned po nékupu. Pro
hrace by mohlo byt zajimavou moznosti koupit si zbozi na planeté, i kdyz na ni pravé
nema zadnou lod’. M¢l by se mu uc¢tovat skladovaci poplatek a naklad by mohl na lod
zda a vyzaduje relativné velké mnozstvi implementace. M¢la by se implementovat az
kdyz si to vyzada gamedesign.

11.12.2 Hracéska uroven

V soucasnosti je ve hfe uroven hrace, kterd se postupné zvysSuje. Nemd vSak
na hrace zadny vliv. Na zakladé gamedesignu by se S ni mély postupné odemykat dalsi
moznosti, napiiklad by urovni mohla byt podminéna koupé zbozi nebo lodi. To je ale
zapotiebi doimplementovat a také pridat definice herniho svéta, aby hra¢ mél stale
dostatecny vybér i s timto omezenim.

11.12.3 RozSireni herniho svéta

Ve hie lze vsouborech XML definovat hvézdné systémy s jejich planetami,
dostupné lod¢ a dostupné zbozi. V ramci této prace bylo nékolik definic piidano, ale
vzdy je mozné pridat dalsi. Jde vSak Cisté 0 tvlurci Cinnost, kterda by méla byt délana bud’
dobrovoln¢ nebo jako drobné doplnéni zadani.

11.12.4 VylepSovani lodi

Parametry kazdé lodi jsou uloZeny v databazi. Principialné je tedy mozné je meénit
u jednotlivych lodi. K lodim by tedy mohla pfibyt moznost vylepSovat motor,
skladovaci prostor apod. Jak je mozné lodi vylepsit by mélo byt definovano Vv jejich
XML definicich.

Parametr vykon lodi neni pravdépodobné v aplikaci k nicemu pouzity a méla by se
provést kratka analyza, zda tomu tak skute¢né je a jak s tim nalozit.

11.12.5 Uzivatelské zpravy

Plvodni implementace naznafovala moZnost odesilani zprav mezi uZivateli. V
menu byla polozka, ktera je v soucasné dobé zakomentovana. Hra obsahuje i ptislusné
controllery a sablony, které ale nejsou V provozu. U této funkcionality je ale tieba se
zamyslet nad tim, zda tento zpusob posilani zprav neni zastaraly a nebylo by vhodné&;jsi
implementovat ho jinym zptisobem. Jde také 0 pomérné naro¢nou ¢innost a prednost by
mély mit funkcionality zasadnéjsi pro chod hry.
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12 Podpiirné ¢innosti

Nepsanym cilem této prace bylo upravit existujici implementaci tak, aby hru bylo
mozné alespon nazakladni twrovni hrat. To vyzadovalo ihlubsi zasahy do
implementace, bez kterych by tento cil nebylo mozné naplnit, pfestoze se netykaly
pfimo zadani této prace. Tato kapitola popisuje ty nejpodstatnéjsi z nich. Zaroven je zde
I obsazena ¢innost provadéna kvuli konvencim ¢i cilim celého projektu.

12.1 Jednoducha ekonomika hry

Aby bylo hru mozné smysluplné¢ hrat, bylo zapotiebi zajistit urCité chovani
obchodnik, jako je naptiklad rozdilnost cen zbozi na riznych planetach. Implementace
této ekonomiky je velice primitivni a pocita se S tim, Ze bude pouze docasna a do hry
bude doimplementovana slozitéjsi simulace ekonomiky.

12.1.1 Chyby v nakupech a prodejich

Nékupy a prodeje je slozitd funkcionalita, kterd ale z historickych a personalnich
divodi neobsahovala grafické rozhrani. Z toho divodu pravdépodobné jeji tvirci
neméli moznost ji detailné odladit. Zaroven také neméli k dispozici pohled kone¢ného
uzivatele, ktery odhalil n€kolik chyb v celkovém designu. V ramci této prace bylo tedy
odladéno nékolik drobnych chyb. Typicky §lo 0 zdménu ID nebo nevhodny design
z hlediska hratelnosti hry.

12.1.2 Prodejni logika

Piivodni implementace nakupt a prodeji pocitala s tim, ze kazdy obchodnik bude
prodavat i nakupovat vSechny druhy zbozi. Kdyz ale bylo prodano vSechno zbozi
daného druhu, z databdze se tato obchodnikova polozka vymazala. Tim se ale ztracela
informace ocené¢ daného zbozi u toho ¢i onoho obchodnika, coz je z hlediska
gamedesignu neudrzitelné. Zaroven nebylo jasné, zajakou cenu by mél obchodnik
vykupovat zbozi, které nenabizi. Kod byl tudiz v rdmci této prace zménén tak, aby
obchodnik mohl mit nulové mnozZstvi urcitého produktu atadek se z databaze nikdy
nemazal. Obchodnik tak nyni vykupuje jen zbozi, které sdm nabizi. Tato zména ale
vyzadovala podrobné ladéni této funkcionality, zménu nékterych dotazii na databazi
a drobné zmeny jejich testa.

12.2 Herni obsah

Obsah hry je definovan v souborech XML. Jejich editace neni technicky naro¢na
ajde cisté o tvurci Cinnost, avSak vytvafeni obsahu je Casové ndrocné. Aby ale bylo
mozné pln¢ demonstrovat funk¢nost hry, byly v ramci této prace vytvoreny definice
dvou druhti obsahu.
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Pro demonstraci moznosti planet byly po rozsifeni funkcionality editovan soubory
definujici hvézdné systémy a obézné drahy planet. Soustavy byly zvétSeny, planetam
hlavni soustavy byly pfidany popisky a barvy.

Pro demonstraci moznosti obrazkl lodi byla definovana celé Skala lodi. Také byly
vytvoieny SVG kresby téchto lodi, aby bylo mozné ukazat na piikladu. Kreseb bylo
nakresleno celkem 5, kazda ma pak reprezentovat jednu cenovou kategorii lodi. Také
byly vytvoteny 4 grafické styly (barevna rozlozeni) téchto lodi — standardni, ,,Cinsky*,
wnémecky*, ,,americky“. Takto vzniklo 20 rtznych zobrazeni lodi, z nichz ke kazdé
byly definovany parametry.

12.3 Nasazeni na produkéni server

Pro ucely prezentaci a usability testd byla aplikace nasazena na produk¢ni server.
Kromé samotného nasazeni bylo zapotiebi vyiesit problémy V aplikaci, které branily
tomu, aby na produkénim prostiedi hra fungovala stejné jako na lokalnim.

12.3.1 Base url path

V aplikaci se na riznych mistech pouzivaji relativni URL adresy. U mnohych ale
chybélo pfidani adresy kotenu, protoze na lokalnich strojich je to pouze znak ,,/ a proto
adresy funguji ibez néj. Ztoho divodu vsak naprodukci vznikly chybné odkazy
na obrazky, nékteré zdrojové soubory a URL vV aplikaci. VSechny tyto odkazy byly
V ramci nasazeni opraveny a pro klientskou ¢ast byla pfidana potiebna proménna.

12.3.2 Pristup k souborim

Produkéni prostiedi také zamitalo piistup K nékterym zdrojum, ptedevsim SVG
kresbam a nékterym XML souborim, které¢ se nacitaly z prohlizece. Absence téchto
zdroji samoziejmé zpusobovala Vv aplikaci chyby. Do konfigura¢niho souboru aplikace
tudiz byly ptidany definice, které umoznovaly tyto a pro vSechny piipady i nékteré dalsi
zdroje nacitat.

12.4 Dokumentace na wiki

Konvence projektu Space Traffic vyzaduji dokumentaci kodu na vyvojarské wiki
[40]. Z toho divodu je tato Cinnost obsazena i V zadani této prace. Koncepce této wiki
vyzaduje spiSe nazornou a mén¢ popisnou dokumentaci. Z tohoto diivodu byla v ramci
této prace vytvorena dokumentace popisujici predevSim pouziti vytvorenych
podpirnych funkcionalit. Samotny zptsob fungovani byl pak popsan predevSim u

vvvvvv

technologii. Zdokumentovany byly vSechny podstatné provedené zmény:

e ajaxova podpirna knihovna [34]
e pouzitelné HTML a CSS prvky [41]
e mapa hvézdného systému [42]
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e SVG kresby lodi [43]

Zbytek funkcionality byly zpravidla jednoduché skripty a CSS styly, které jsou
samovysvétlujici a nevyzaduji konkrétnéjsi dokumentaci. Zaroven byly na wiki popsany
nékteré chyby [39] [44], se kterymi se autor prace setkal.
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13 Testovani

Aplikace Space Traffic aktualné poskytuje dva zptisoby unit testovani. Pfidani dalsi
technologie pro testovani je u takto velkého projektu ¢asové a analyticky ndrocna
¢innost, kterou neni mozné provést Vramci této prace. Pro ucely automatického
testovani je tedy nutné vystacit si pouze s dostupnymi technologiemi.

13.1 Visual C# unit testy

Projekt obsahuje nékolik testovacich podprojektt, které umoznuji psat jednotkové
testy a spoustét je piimo V prostiedi Visual Studia. Testuji se V nich zejména DAO
sluzby, tedy sluzby piistupujici k databazi. V ramci této prace bylo zapotiebi pridat
nékolik metod do téchto sluzeb. Ke vSem témto metoddm byly dopsany jednotkové
testy. Nekolik metod bylo také zménéno a vlivem zmén Vv aplikaci nékolik testii ptestalo
uspésné prochazet. Tyto testy byly pozménény, protoze se zménilo i o¢ekavané chovani
dané funkcionality (naptiklad §lo 0 zmény prodejni logiky, popsané v odstavci 12.1.2).

Testy lze spustit pomoci Visual Studia tlacitkem z menu Test — Run — All tests.
Projekt obsahuje itesty dfivéjsi implementace. Piiklad vysledkit dopsanych
a pozménénych testd vV radmci této prace miizeme vidét na obrazku 13.1.

g Paossed Tess 12 |

@ DecrasePlayersCreditsTest 13 ms
@ GalaxyloadTest 35 ms
@ GetDetailedSpaceShipByldTast 45 ms
V] GetPlayerByldTest 45 ms
@ GetPlayerWithIncludesTest T4 ms
) GetSpaceShipsAtBaseByPlayerTest 24 ms
) GetSpaceShipsByPlayerTest 53ms
(V] GetTraderByBaseldTest 1sec
@ GetTraderByBaseldWithCargoTest 43 ms
@) IncrasePlayersCreditsTest 15 ms
@ StarSystemloadTest 1ms
@ UpdateQrRemoveCargoTest 7T ms

Obrazek 13.1: Vypis vysledkii unit testu

13.2 Qunit testy

Jedna se 0 testovaci prostedi na klientské ¢asti aplikace. Jsou zavislé na knihovné
JQuery a spousti se piimo V prohlizeci. Jsou tedy vhodné pro testovani uzivatelského
rozhrani a ptidruzenych jQuery komponent.
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13.2.1 Uprava aplikace technologie

V posledni verzi byly tyto testy aplikovany mimo celou aplikaci, kde se zavolala
prislusna URL adresa mimo aplikaci, kterd testy spoustéla. Také jiz existovalo nékolik
testovacich pfipadl, z nichz ale zhruba polovina neprochazela, pravdépodobné kvili
zméndm V aplikaci. Ukdzalo se, ze tyto testy jsou zavislé na ptfihlaSeni uzivatele,
protoze vykonavaly i ajaxové pozadavky.

Pouziti Qunit bylo tudiz rozd€leno nadvé casti — jedna byla aplikovana
vV ptvodnim umisténi a slouzi pro testy, které nevyzaduji, aby byl uzivatel prihlaseny.
Jsou tedy vhodné spiSe pro testovani uzivatelského rozhrani mimo hru samotnou.

Druha ¢ast Qunit testli byla pfipojena piimo do herniho prostiedi. Spousti se opét
pomoci specifické URL adresy, kterou je nutné zadat piimo do adresniho tadku
v prohlize¢i. Mimo tuto URL se Qunit testy vibec nepfipojuji, aby nezpomalovaly
bézny chod aplikace. Protoze se jedna 0 one-page aplikaci a testy jsou piipojeny do
layoutu spolu se vSemi bézn¢ pouzitymi zavislostmi (pod spusténymi testy vlastné bézi
samotna hra), bylo mozné témito jednotkovymi testy kromé& funkci a komponent
testovat také naptiklad chovani ¢i pritomnost konkrétnich prvkii na obrazovce.

Zptsob testovani nebyl zdokumentovan, takze byl na wiki doplnén stru¢ny navod
pro jejich pouziti [45].

13.2.2 Qunit testovani

V ramci této prace byly opraveny starsi testy z minulych let, protoZe byly zastaralé.
Bylo také ptipsano nékolik desitek novych testovacich ptipadi. Diaraz byl kladen
predevsim natestovani funk¢nosti podpirnych soucasti (napiiklad knihoven pro
komunikaci) a kontrolu nezbytnych prvkd na obrazovce. Na obrazku 13.2 vidime ¢ast
testovaciho vypisu pro piihlaseného uzivatele. VSech 60 testi z vypisu jsou testy
implementované ¢i upravené V ramci této prace.

Qunit testy pro pfihlaeného uZivatele

UL < All Modules > B

QUnit 1.23.1; Mazilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome /49.0 2623 112 Safari/537 36

Hide passed tests Check for Globals No try-catch

Tests completed in 5998 milliseconds.
60 assertions of 60 passed, 0 failed.

1 AJAX: ajax lib variable exists (1)

2. AJAX: ajaxclock runs (2) 1215 ms
3. AJAX: all ajax links ready (6)

4 AJAX: all ajax forms ready (1)

5. AJAX: repeatitive credits amount update works (2)

6. AJAX: single credits amount update works (1)

Obrazek 13.2: Vypis vysledkit Qunit testii
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13.3 Rucni testovani

Béhem vyvoje byla aplikace opakované testovana rucné a vystup kontrolovan
vizualn€. Objevilo se ne€kolik dulezitych scénait, které¢ odhalily nékolik chyb. Jednalo
se zejména O chovani nakupi aprodeji a pfisluSné zobrazeni. Nasleduje ptiklad
provadéného scénare.

1. Zobrazeni detailu konkrétni lodi

2. Kliknuti na tlacitko Nakup zbozi

3. Kontrola toho, ze nabizené zbozi je vCetné cen stejné jako zbozi dostupné
na dané zakladné, kde se lod’ nachazi.
Zvoleni mnozstvi ndkupu a odeslani formulafe pro nakup
Kontrola dat v databazi, zejména koupené mnozstvi
Kontrola zmény mnozstvi krediti hrace
Kliknuti na tla¢itko Naklad v detailu lodi a vizualni kontrola zbozi, které
bylo pravé zakoupeno

N o ok

Ptelet na jinou planetu pomoci planovace
Kliknuti na tlacitko Naklad a kontrola cen ndkladu. Cena by méla byt stale
stejna (jde 0 udaj, za kolik kreditt bylo konkrétni zbozi koupeno)

10. Kliknuti na tlac¢itko Prodej zboZzi a néasledna kontrola ceny. M¢la by byt
stejna, jako je cena zbozi u obchodnika na této planeté

11. Prodéni zbozi pomoci formulare

12. Kontrola dat v databazi — mnozstvi a cena zboZi u obchodnika, mnozstvi
a cena zbozi obsazeného v lodi

U dalSich scénaid se jednalo 0 variace s vétsim mnozstvim lodi, S nakupy stejnych
druhti zboZi za jinou cenu apod. Odhalené chyby byly opraveny.

13.4 Usability testy

Usability testovani je spiSe proces zlepSovani uzivatelského rozhrani, protoze se ale
jedna o0 zptsob zajisténi kvality aplikace, je jeho konkrétni pouziti popsano V ramci této
kapitoly. Byly provedeny celkem tii testy Surcitym ¢asovym odstupem a Vv riznych
fazich vyvoje.

13.4.1 Prvni test — Den otevirenych dveri

Aplikace v raném stadiu vyvoje uzivatelského rozhrani byla prezentovana na Dni
otevienych dveti Fakulty aplikovanych véd dne 27. ledna 2016. Béhem toho mélo vétsi
mnozstvi riznych uzivateld moznost si hru vyzkouset. Zvlastnosti bylo, ze uZzivatelé
neveédéEli, ze jsou testovani.

V dobé kondni vSak aplikace méla hotovou prakticky jen mapu hvézdného
systému. Pfesto bylo pozorovanim chovani uzivatel, ktefi prakticky byli cilovou
skupinou pro hru, zjisténo né€kolik uzite€nych fakta:
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e uzivatelé intuitivné pohybuji mapou i bez informaci o tom, jak se s mapou
zachazi

e uzivatelé intuitivné pouzivaji kolecko mysi K pfiblizovani a oddalovani
mapy

e uzivatelé klikaji na planety a popisky planet vnimaji jako objekty, na které
je mozné kliknout (v této verzi aplikace se vSak zobrazil pouze popis
planety)

e uzivatelé obvykle neobjevili moznost kliknout na hvézdu a zobrazit popis
hvézdného systému

e uzivatel¢é pfi kliknuti na ¢ervi diru pochopili, Ze se ptenesli na jiny hvézdny
systém a nebyli touto zménou zaskoceni

Jedinym problémem zjiSténym pii tomto testu tak bylo to, ze se hvézda casti
uzivatelim nejevi jako objekt, na ktery je mozné kliknout. Kliknuti na hvézdu vsak
pouze zobrazuje popisek a jeho nezobrazeni nijak uzivatele neomezi pii hrani hry. Ani
v dal$ich verzich aplikace se nepocitalo s tim, Ze by kliknuti na hvézdu mélo zobrazovat
dilezité prvky ovladani. Reseni by navic bylo relativné slozité a vyzadovalo by dalsi
usability test. Z téchto diivodi byl problém pfi tfidéni vyskrtnut.

13.4.2 Druhy test — prezentace vedoucimu

Vedouci této prace byl o priibéhu prace pravidelné¢ informovan. Pii pfedvedeni
aplikace, kde byly jiz implementovdno uzivatelské rozhrani potfebné ke hie, byl
proveden usability test. Vedouci ptedstavoval uzivatele a zkusené¢ho hrace s konkrétni
pfedstavou, 0 ¢em hra je. ProtoZe se jedna 0 hru, nebyly zaddvany zadné konkrétni
ukoly a uzivatel byl pouze pobidnut, aby si zahral.

Nalezené problémy byly tfidény jiz v pribéhu testu a k dal§imu feseni byly
vybrany jen problémy zasadniho vyznamu nebo zmény S dobrym pomérem mezi

naro¢nosti implementace a piinosem pro uZivatele. Slo 0 nésledujici problémy:

. u planovace by se tlagitka START a ZRUSIT méla zobrazovat az kdyz
je n¢jaka cesta naplanovana

. kontextové menu u zédkladny by si mélo uchovat informaci 0 tom, ktera
jeho Cast byla pravé oteviena a ta by se méla zobrazit pii otevieni jiné
zakladny

o pfi prodeji nastava chyba zpisobujici zdvojovani zbozi stejného druhu

u obchodnika na planeté¢

. nakupy a prodeje by se mély zobrazovat Vv hlavnim okné kvili lepsi
prehlednosti (ptivodné se zobrazovaly v kontextovém menu pod
detailem lodi, podobné jako naptiklad formulaf pro opravy lodi)

o pokud néjaké zbozi obchodnik pouze vykupuje (vlastni ho nulové
mnozstvi), mélo by to byt graficky zdiraznéno
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. ¢islo celkového poctu krediti by mélo byt zformatovano pro veétsi
ptehlednost s mezerami

o v detailu lodi by se m¢la zviditelnit informace 0 tom, na které planeté
se lod’ nachézi

. v planovacim moédu mapy by méla byt graficky odliSena planeta, ze
které lod’ startuje

o u prodeje zbozi se zobrazuje cena, za kterou bylo nakoupeno misto
ceny, za které je mozné ho prodat

Vsechny tyto problémy byly nasledné odstranény.

13.4.3 Tteti test — vyvojari

Testovaci uzivatele pii tfetim testu tvofili ¢lenové tymu vytvofeného V ramci
predmétu KIV/ZSWI, kteti se podileli na vyvoji projektu. Jejich ukolem bylo vytvofit
implementaci nesouvisejici pfimo S hernim prostfedim, pfesto vSak samotnou hru jiz
znali. Véts$ina problému zjisténych pii druhém testu byla pfi tfetim testu jiz odstranéna.

Testovani probihalo opét formou pozorovani téchto uzivatell pii hrani hry.
Jedinym zjisténym problémem bylo zobrazovani prazdného hlavniho okna za urcitych
okolnosti. Tato chyba byla nasledné opravena. Jiné problémy nebyly nalezeny.

13.4.4 ZAvéry

K usability testovani nebyl Vv ramci této prace pfili§ velky prostor, piredevsim
z ¢asovych a personalnich divoda. Testl by mohlo byt vice a mély by byt provadény
s uzivateli, ktefi hru pokud mozno neznaji. Teoretickd Cast ale tvrdi, Ze je vzdy lepsi
provést testy S hor$i kvalitou nez zadné testy. To se ostatné potvrdilo i v téchto testech,
kde byly odhaleny chyby v aplikaci afeSeni zjisténych problému vedlo K lepsi
pouzitelnosti uzivatelského rozhrani hry.
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14 Z.avér

Nepsanym cilem této prace bylo vytvofit hratelnou verzi hry Space Traffic.
Vzhledem K rozsahu, slozitosti a chybéjicim detailiim v implementaci muselo byt pro
splnéni tohoto cile vynalozeno nadstandardni mnozstvi ¢asu. Tento cil byl ptesto splnén
a hru nyni poprvé V historii projektu mutize hrat i bézny uzivatel. Grafické rozhrani
pfinejmensim splituje dnesni naroky na vizualni vzhled webové hry a navic je technicky
zajimavé.

Novy a do detailu odladény vzhled také vyzadoval velké mnozstvi implementace,
kterou nebylo mozné kvuli rozsahu popsat v této praci. Jednalo se o technicky
nezajimavou implementaci, kde autor pouze vyuzil své predchozi zkuSenosti
s vytvafenim webovych rozhrani. Nicmén¢ byl tento kod pro celkovy vzhled a chovani
aplikace zcela zésadni a bylo mu vénovano vétsi mnozstvi asu a usili.

Pii navrhu a implementaci bylo velmi dbano na znovupouzitelnost koédu a jeho
dokumentaci. Také byla doplnéna dokumentace né€kterych soucasti hry, které nebyly
predmétem této prace, ale bylo zapotiebi jejich pouziti. V rdmci této prace nebyla
zanedbana z4dnd Cast podpirného kodu anikde se nepocitalo S doplnénim
implementace nékym jinym V budoucnu, byt pfimo nesouvisela se zadanim prace.
Obecné autorovi této prace zalezelo nejen nauskutecnéni diplomové prace, ale
I na projektu Space Traffic samotném.

Autor této prace zastaval naprojektu v akademickych letech 2014/2015
a 2015/2016 roli jednoho ze studentskych spravcu. Konkrétné fungoval jako hlavni
programator a analytik, vyznamné se podilel se na stanoveni zadani pro dalsi vyvojare
a zodpovidal za repozitat pro verzovaci nastroje. Také poskytoval technickou podporu
na schizkach svyvojafi apodilel se naspravé virtudlniho serveru z hlediska
poskytovanych sluzeb.

Vyse zminéna Cinnost, realizace této prace a dalsi zkuSenosti s projektem Space
Traffic mély pro autora velky vzdélavaci pfinos ipfes svou ¢asovou a technickou
naro¢nost.
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Prilohy

Priloha A — uzivatelska prirucka

Tento dokument slouZi jako uzivatelska piirucka K hrani hry Space Traffic.
Spusténi

Ke spusténi projektu v lokalnim prostiedi je zapotiebi mit nainstalované nasledujici
nastroje:

e Visual Studio 2013

e MS SQL Server 2012
e ASP.NET MVC 3

e NLog

Podrobnosti véetné¢ odkazl, podrobného nastaveni a postupu instalace téchto
nastroji najdete na vyvojarské wiki projektu (http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/Code/tiki-
index.php?page=Instalace+ndstrojii).

Poté muizete projekt spustit:

1. Oteviete si projekt (SpaceTraffic.sIn) ve Visual Studiu

2. 'V Solution Exploreru kliknéte pravym tlacitkem na solution a zvolte
nastaveni

3. Nastavte Startup project tak, aby se spoustély projekty GameServer a Game
ul

4. Spustte projekt pomoci Visual Studia tlacitkem Start

Podrobné;jsi navod S obrazky najdete na vyvojarské wiki
(http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/Code/tiki-index.php?page=Spusteni+projektu).

Demo hry by také mélo bézet na produkénim prostiedi, které¢ ale mize obsahovat
zastaralou verzi (http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/Demo/).

Hrani hry

Pro hrani hry se musite nejprve zaregistrovat a piihldsit pomoci pftislusnych
odkazli. Po piihlaseni uvidite hvézdnou mapu a uzivatelské rozhrani hry. Uzivatelské
rozhrani pfi nepfihlaSeném uZivateli neni soucasti této prace.

Mapa

Mapu hvézdného systému lze pfiblizovat a oddalovat pomoci kolecka mysi.
Kliknutim ataZenim lze pak mapou pohybovat. Kliknutim na jednotlivé planety
zobrazite jejich popis apokud jde o planetu se zakladnou, zobrazi se uzivatelské
rozhrani s informacemi pro tuto planetu. Kliknutim na hvézdu se zobrazi informace



0 aktudlnim hvézdném systému. Kliknutim nacervi diru se Ize piepinat mezi
hvézdnymi systémy hry.

Menu

Kliknutim na tlac¢itko MENU v levém hornim rohu oteviete menu. Jeho polozky
vam umoZiiuji zobrazit seznam viech vasich lodi (polozka LODE), seznam planet se
zékladnou (polozka ZAKLADNY), mapu hvézdnych systémi ajejich propojeni
(polozka MAPA) a svilj uzivatelsky profil véetné nastaveni (polozka PROFIL). Nad
tla¢itkem MENU také muizete pomoci tlacitka Reference zobrazit autory podilejici se
na projektu, zdroje obrazkl a pouzité komponenty tfetich stran.

Detail zakladny

Kliknutim na planetu se zakladnou nebo na zakladnu ze seznamu zékladen se
zobrazi detail zékladny. Zde se nachdazi tfi tlaCitka, kterd po kliknuti zobrazuji rizné
informace.

Souhrn ukazuje, jak je na planeté drahé palivo a opravy.

Lodé ukdze seznam lodi nachézejicich se natéto planeté. Také zobrazi tlacitko
Koupit lod’, které¢ otevira okno pro nakup lodé. V tomto okné se nachazi seznam vsech
dostupnych lodi a tlac¢itkem Koupit Ize tuto lod’ na planeté zakoupit. Po zakoupeni lodi
kliknéte na tlacitko Lod¢, lod’ by se méla zobrazit v seznamu.

Zboii zobrazi seznam veskerého zbozi, které tato planeta nabizi a vykupuje. U
zbozi se zobrazuje cena za kus, pocet kust, celkova cena a dalsi informace.

Detail lodi

Kliknutim nalod’ v jednom ze seznamu lodi zobrazi jeji detail. Je zde zobrazena
lod’ a vSechny informace 0 ni. Pokud se lod’ nachéazi na zakladné&, jsou zde tlacitka pro
tankovani a opravu lod¢, pomoci kterych 1ze doplnit palivo nebo opravit lod’, aby byla
schopna letu. Také jsou zde tlac¢itka Nakup zboZi a Prodej zboZi. Pomoci nich lze
nakoupit zbozi analozit ho natuto lod’. Stejné tak jde zbozi z lodi prodat prodejci
za cenu na aktualni planeté. Zbozi, které lod’ ptevazi, 1ze zobrazit tla¢itkem Naklad.

V detailu lodi se také nachazi tlacitko Let’ na planetu..., kterym lze lodi ptikazat
prelet mezi planetami. Kliknutim na néj se zobrazi planovaci okno a mapa se prepne do
planovaciho médu. Kliknutim do mapy zvolte planetu, na kterou chcete letét. V ptipade,
Ze se nachazi v jiném systému, piepnéte se do néj pies Cervi diry, které ma lod’ pouzit
k pieletu. Po volbé planety se zobrazi tlacitka Start a ZruSit. Pomoci tladitka Zrusit
uréitou dobu. Jeji stav miizete sledovat v detailu lodi. Je ale nutné tento stav rucné
obnovovat.

Priklad postupu ve hre



Registrujeme se, ptihlasime se

Klikneme na planetu se zakladnou

V detailu zakladny klikneme na tlacitko Zbozi

Proklikanim ostatnich planet najdeme zbozi, které chceme pievazet (tj.

Eal A

takové, které je na dvou riznych planetach a ma najedné z nich vyssi

cenu)

Klikneme na planetu, kde je zbozi levné&jsi

V detailu zakladny klikneme na tlacitko Lod¢

Klikneme na tlacitko Koupit lod’

Vybereme napiiklad prvni lod ze seznamu a klikneme na tlacitko

Koupit

Klikneme na tla¢itko LODE v menu, nebo na ikonu lodi v pravém hornim

rohu

10. Vybereme nasi lod’ ze seznamu

11. Klikneme na tla¢itko Nakup zbozi

12. U zbozi, které jsme si vybrali diive, klikneme na tlacitko koupit
maximum

13. V detailu lodi klikneme na tlacitko Let’ na planetu...

14. Klikneme na planetu, kde je nami vybrané zbozi drazsi

15. Pokud se planety na mapé¢ ptiblizuji, mizeme pockat, az budou blize,
jejich vzdalenost ve hie totiz hraje roli

16. Klikneme na tlacitko Start

17. Najdeme lod’ v seznamu, zobrazime jeji detail a jednou za ¢as klikneme

N o O

na tlacitko se zatocenou Sipkou pro obnoveni
18. Az lod’ dorazi na zvolenou planetu, klikneme na Prodej zbozi
19. U nami vybraného zboZi klikneme na Prodat vse
20. Nyni jsme vydélali kredity! Pokra¢ujeme ve hie



— ptvodni vzhled hry
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