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2 Navrh

2.1 Zasady navrhu
Néavrh Ul vyzaduje se musi ridit nasledujicimi zasadami:

2.1.1 Intuitivnost

Hrac ocekava urcité chovani objektii a voleb ve hre. Je tfeba toto o¢ekavani naplnit a

délat véci tak, jak je u her tohoto typu obvyklé.

Stejné tak je tieba vazit formu poskytovanych informaci tak, aby vyhovovali Gcelu,

pro ktery je hrac chce ziskat.

2.1.2 Jednoznacnost
Vsechny volby jsou od sebe jasné odliSitelné a jejich ucel je ziejmy.

Souvisejici volby jsou sdruzovany do logickych skupin.

2.1.3 Konzistence

Veskeré chovani UI musi byt konzistentni v ramci celku. Pokud se urcity prvek Ul
chové na jednom misté jako odkaz, bude se tak chovat vzdy a bude odkazovat na
stejnou véc (napr.: jméno planety nebo pozice tlacitka Ok na pravé strané dialogu

vlevo od Storno).

2.1.4 Tri kroky

Kazda informace nebo volba je dostupna po maximalné tiech krocich.

2.1.5 Vice cest

Pokud v daném misté€ existuje relevantni akce, méla by byt dostupné primo z mista.

(napft.: Jméno planety jako odkaz na systém kde se nachézi.)



2.1.6 Okamzitd napovéda

Népovéda k jednotlivym prvkiim a objektim musi byt dostupné pfimou u téchto

objektl (ne hledanim v manualu).

2.2 Zakladni rozvrzeni

Hra bude vyuzivat nasledujici zdkladni zobrazeni.

e Prihl4seni

e Registrace

e Hra

e Wiki napovéda (Privodce hrou)

e ?? Nastaveni

Tyto zakladni zobrazeni predstavuji samostatné stranky.



3 Prihlaseni

Samotny piihlasovaci formular beze zmén.
Doplnit

Doplnéni volby automatického prihlaseni.
Doplnéni avodnich texti.

Nekritické zmény

Uvodni texty by nemuseli byt v zalozkach ale jako normalni text pod sebou. Vyzaduje

predélani grafiky.



4 Registrace

Aktualni implementace registrace je pouze provizorni.

Sklada se z jediného formulare, ktery obsahuje nasledujici polozky:

e Login
e E-mail
e Heslo

e Heslo znovu
e Prezdivka
e Adresa

o VEk

4.1 Vybér zadavanych udajt pfi registraci
V prvé rad€ by bylo vhodné minimalizovat pocet potiebnych polozek k registraci.

Pro jednoznacné uréeni uzivatele je nejvhodnéjsi e-mail adresa, ktera je unikatni pro

kazdého hréace.

Pri pouziti e-mailu jako prihlasovaciho jména by pak bylo nutné jesté zadat prezdivku

pro identifikace hrace ve hre.

Tato prrezdivka v§ak mize byt i viceslovna, coz by umoznilo vétsi variabilitu jmen (je

zde moznost vyzadovat minimalné dvouslovné jméno).
Login v tomto systému nema vyznam.

Adresa ani Vék nejsou relevantni tidaje pro potreby hry. Nejedna se o komercni

projekt, proto je nutné zvazit, jaké idaje se budou shromazd’ovat a za jakym tcéelem.
Mozné volitelné idaje jsou napft.: celé jméno, adresa, rok narozeni.

Pro potteby prokazani identity hrace pti pripadnych problémech s ié¢tem by zde

mohla byt jedna otazka na konkrétni adaj (vybér tohoto udaje by provedl hrac).



Pro shromazdovani statistik je vhodnéjsi pouzit konkrétnich dotaznikii ve hre, jejichz

vyplnéni by bylo odménovano.

4.2 Podminky poskytovani a uzivani sluzby
Pri registraci by mél kazdy uzivatel potvrdit podminky poskytovani a uzivani sluzby.

Tento bliZe nespecifikovany pravni dokument by mél obsahovat pravni vymezeni

sluzby — webové hry Space Traffic a pravidla jejiho uzivani.
Je nezbytné, aby byl tento dokument kratky a jasny.

Cely dokument by mél byt viditelny pti normalnim zobrazeni registra¢niho formulaie

bez scrolovani.

Predpoklada se, Ze hru budou hrat nezletili.

4.3 Podoba formulare

Registrac¢ni formular by mél byt sloZen z vice krokt. V levé ¢asti by mélo byt
napoveédni okno, zobrazujici napovédu k aktudlnimu kroku registrace a zaroven

osnovu registrace a pozici v ni.

Grafické ztvarnéni by melo byt ve stejném duchu jako zbytek hry, aby registrace

pusobila jako soucast hry.

4.4 Prechod k tutorialu

Proces registrace bude zakoncéen ivodem do hry, ktery bude hrace seznamovat

s hernim svétem, hernimi cili a zakladnimi mechanismy.

Tomuto tivodu miize piedchézet customizace uZzivatelova profilu (nahrani profilového

obrazku, volba back-story).

Po tomto Gvodu se hrac¢ dostava primo do hry, kde zaéina tutorial.



4.4.1 Technicka poznamka - ovéreni registrace

Aby byl prechod od registrace do hry plynuly, nelze pouzit klasicky model ovérovani

registrace overujici e-mail adresu.
Zaroven by tento zptisob ovérovani nebyl vhodny pro prezentacni ucely.
Na druhou stranu je nutné ovérit e-mail, pokud by byl pouzit jako uzivatelské jméno.

Z toho divodu navrhuji systém, ktery by umoznil ovéreni e-mailu se spozdénim, napt
ve lhiité 1 tydne. Hraci bez ovéreného e-mail budou ve hie omezeni tak, aby mohli
absolvovat tutorial a zdkladni rozehrani. Po uréité dobé pak budou zablokovani a

nasledné smazani.

Na nutnost ovérit e-mail budou hraéi upozornéni na formuléfi s jeho zadanim a pak

v pribéhu tutoridlu, ktery za ovéreni e-mailu hra¢e odmeéni.



5 Hra

Hlavni zobrazeni reprezentuje hru samotnou.
Je rozdé€leno na nasledujici oblasti:

e Stavovy panel

e Menu panel

e Hlavni panel

e Kontextovy panel

e Panel udalosti

5.1 Stavovy panel
Umisténi v horni ¢asti stranky.

Zahrnuje , Logo“, ,,Hlavni info o hra¢ském ucétu“ a ,Nastaveni z pivodniho navrhu
Ul.

5.1.1 Stavpo I5
Hlavni info o hraéském uc¢tu
Implementovano v

potet mkladen: 10 | z

; | ‘

| zubEzik E) z0

L —logo

Logo, statické.

A —lodé

Informace o celkovém poctu hracovych lodi (vSech typi).
Ikona a text zobrazit reaguje otevienim Prirrazeni obrannych lodi v hlavnim panelu.

B — zakladny
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Informace o celkovém poctu zakladen (dokt ??).
Neni implementovana zadnéa reakce.

C — zpravy

Informace o poc¢tu novych zprav/celkovém poctu zprav.
Ikona a text zobrazit reaguje otevirenim Prichozi zpravy v hlavnim panelu.
Pozndmka: undefined variable messageld a reciever v responder.php na 441

D — vztah k piratim

Graficky ukazatel zobrazujici vztah k piratim pozici Sipky na baru.
Neaktivni.

E — licence

Informace o poctu vyuzitych licenci / celkovém poctu zakoupenych.
Neaktivni.

F — aliance

Informace o nazvu aliance, jejiz je hrac clenem.
Stav kdy hra¢ neni v alianci nezjistén.
Neaktivni.

H — penize

Informace o finan¢ni hotovosti hrace.
Neaktivni.

I — umisténi

Informace o umisténi v poradi hrac¢t/cekovém poctu hraci.
Neinteraktivni.
U — jméno prihlaseného uzivatele

11



K — volby uzivatele

Volba Profil otevie novou stranku Editace hrace.
Nefunkéni volba Nastavend.

Volba Odhlasit odhlasi uzivatele a nacte stranku ptrihlaseni.
Z — panel zmény jazyka

5.1.2 Stdvajiciimplementace

e View\ HeaderPanel.inc

e Views\LoginPanel.inc, metoda RenderLoggedContent()

5.1.3 Navrh zmén

Zakladnim tcelem tohoto panelu by mélo byt poskytnuti informaci o stavu hry a o

hraci. Volby souvisejici s hranim hry musi byt dostupné i z hlavniho menu.
Bylo by vhodné snizit vysku panelu.

Ikony A, B, C jsou celkem ucelné, ale text zobrazit je zde zbytecny.

Pocet lodi (A) neni prilis uzitecny udaj, je to jen celkové mnozstvi vsech lodi.
Bylo by vhodné indikovat:

e Pocet obchodnich lodi (skupin lodi) na cesté.
e Pocet obchodnich lodi bez prace.

e Pocet rezervnich bojovych lodi.
Pocet zakladen (B) je pravdépodobné podobny pripad.

Také tooltip u vSech tti ikon zobrazuje slovo ,,zobrazit“, je treba nahradit

odpovidajicim popisem.

Vztah k piratim (D) je indikovan pouze barvou a pozici Sipky. Barevné rozliSeni neni

prilis vyrazné. Bylo by vhodné doplnit jej slovnim hodnocenim.
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Také umisténi textu ,,vztah k piratim® uvnitt baru neni konzistentni se zbytkem

panelu a v neposledni fadé je také Spatné citelny.

Bylo by vhodné tento text umistit nad indikator a dat mu stejnou barvu, jakou maji

ostatni popisy — zelena.

Umisténi (I) je zbyteény tidaj na tomto misté, nema zadny vztah k hernim
rozhodnutim. Pokud by zde takovy tadaj mél byt, bylo by lepsi pouzit pevny systém

hodnoceni.

Udaj o poétu licenci (E) je zavisly na spravé lodi. Je zbyte¢né ho uvadét na této pozici.
Aliance (F) je staticky udaj, ktery by bylo vhodné uvadét pod uzivatelskym jménem.
Text voleb (K) a (U) je hiire Citelny, zelena na zeleném pozadi.

Volby Profil a Nastaveni lze sloucit do jedné.

Panel prepinani jazykd neindikuje aktivni jazyk. Je treba, aby byl aktivni jazyk

zvyraznén, napr. zlutou barvou.

Dale by bylo vhodné panel ptepinani jazykt skryt, pokud nebudou alespon dva jazyky

implementovany.

5.2 Hlavni menu

Umisténi v levé ¢asti.

Slouzi pro vybér zobrazeni v hlavnim panelu hry.
5.2.1 Stavpo I5

Obsahuje nasledujici volby:

e Koupit lod

e Koupit licenci

e Management lodi
e Poradi hraca

e Aliance

13



e Mapa galaxie
Koupit lod’

Otevie Ndkup nové lodé v hlavnim panelu.

Koupit licenci

Otevte dialogové okno nad s dotazem, zda chce hrac zakoupit licenci.

Management lodi

Otevre Prirazeni obrannych lodi v hlavnim panelu.
Poradi hracu
Otevie Poradi hrac¢it v hlavnim panelu.

Aliance

Otevre Diplomacie v hlavnim panelu.

Poznamka: Neni implementovan pripad, kdy hrac¢ neni soucasti aliance. Opusténi

aliance mélo za nasledek Exception Invalid ID value.

Mapa galaxie
Otevie Mapa galaxie v hlavnim panelu.
Napovéda

Volba neni funkéni.

5.2.2 Stdvajiciimplementace

View\LeftMenuPanel.inc
5.2.3 Ndvrh zmén
Hlavni menu neplni sviij acel.

Jednotlivé volby nejsou systematicky usporadany a jsou implementovany riznym

zptisobem.

Dale jsou nekteré volby pojmenovany prilis dlouze. Zbytecné zabiraji misto.

14



Navic dvojice voleb zaéina stejnym slovem. To zbyte¢né komplikuje orientaci.
Menu je nutné kompletné predélat.

Kazd4 volba menu bude otevirat okno do Hlavniho panelu. Zadn4 z voleb nebude

primo vykonavat akci.
Volby:

e Udalosti

e Lodé

e Zakladny

e Zpravy

e Diplomacie
e Mapa

e Hodnoceni

e Napovéda
Sitka panelu se upravi odpovidajicim zptisobem.

Moznym dalsim zlepSenim by bylo nahrazeni textovych voleb ikonami.

5.3 Kontextovy panel

Tento panel by mél poskytovat informace o vybranych objektech a volby (prikazy)

k manipulaci s nimi.

Napriklad pti vybrani lodi by mél poskytnout informaci o jejich tkolech a stavu a
volby ovladajici jeji ¢innost.
5.3.1 Stavpo I5

Panel v klidovém stavu zobrazuje:

e informace o hracove spolecnosti duplikuje tidaje z horniho panelu (Hlavni info
o hrac¢ském uctu)
e uroven ambasady

e Volbu zvysit Groven ambasady

15



e Piehled o dorucovanych zasilkach - Elektronika($4429)

Zobrazuje kontextové informace o vybranych objektech.

16



6 Chybéjici herni zobrazeni

Nasledujici zobrazeni ve hie chybi nebo jsou implementovana zptisobem, ktery nelze
vyuzit.
Jsou to:

o Prehled udalosti
e Prehled lodi

e Detaily lodi

e Detaily flotily

e Prehled zdkladen
e Detaily zakladny
e Detaily planety

6.1 Prehled udalosti
Prehled udalosti v hernim svété, tykajici se hrace.

Tento prehled by mél obsahovat kratké zpravy, rozliSené ikonami a barvou, které

informuji hrace o udalostech.
Seznam udalosti bude rozdélen na dvé ¢asti — nové a staré.
Nové udalosti jsou ty, které pribyli od posledniho zobrazeni prehledu udalosti.

Dale budou udalosti seskupeny podle jednotlivych dnt. Dalsi ¢asové intervaly lze

Zvazit.

Nékteré udalosti mohou byt spojeny se zpravou.

6.2 Prehled lodi

Jedna se o nékolik zalozek.

o Lety

17



e Seznam lodi

e Seznam flotil
e Nakup

e Sprava licenci

6.2.1 Seznam leti

Zobrazuje aktivni lety lodi a letek.

Jeho smyslem je poskytnout hraéi informace o lodich a letkach, které jsou

momentalné na cesté a k tomu odpovidajici volby.

Zobrazeni by mélo byt formou tabulky, ktera by informovala o stavu probihajicich

letq.

Podstatné jsou zejména udaje: stav (zivot), naklad, cil letu, doba na cesté, zbyvajici

doba k cili, pripadné dalsi relevantni udaje, které vyplynou z dal$iho herniho designu.

Dale by mélo byt na prvni pohled zjevné, které lety prodélali atok od posledni

kontroly hracem a znicené lety.

V kontextovém panelu se budou zobrazovat podrobnosti o vybraném letu (vybér celé
radky tabulky).

Dale by mohly byt fadky tabulky rozbalovacimi oblastmi a po kliknuti zobrazit
podrobnosti o jednotlivych lodich v letu, pokud jde o flotilu.

Detaily lodi a letek jsou soucasti jiného zobrazeni, kterého bude mozné pro kazdou

z polozek otevrit.

Dostupné akce

e Detaily lodi
e Detaily flotilu
e Kontextové prikazy pro konkrétni lod’/letku

6.2.2 Seznam lodi

Zobrazuje kompletni seznam vsech lodi v tabulce, podobné predchazejici.

18



O kazdé lodi jsou dostupné nasledujici tdaje:

Nézev, typ, model, level, stav, hodnota (potizovaci nebo trzni, podle ekonomického

modelu hry), aktuélni poloha, rozkazy/letovy plan.

M¢él by umoznovat seskupovani podle rtiznych kriterii (flotila, typ), fazeni a

vyhledavani.

Zobrazeni podrobnosti o lodi v kontextovém panelu. Podrobnosti se tykaji zejména

nakladu a cili letu, nedavnych udélostech a dalSich adajt.
Detaily lodi jsou soucasti jiného zobrazeni, které bude mozné pro kazdou lod’ otevtit.

Dostupné akce

e Detaily lodi

e Prodat lod’/lodé

e Darovat lod'/lodé (piratiim, piipadné pokud bude moznost darovat lod hraci)
e Vytvorit z lodi flotilu

e Kontextové prikazy pro konkrétni lod

6.2.3 Seznam flotil

Seznam hracovych flotil.

Podobny principielné prehledu lodi. Jednotlivé radky tabulky by méli umoznovat
zobrazit podrobnosti jednotlivych flotil a zejména umoznit manipulaci s jejich

lodémi.

Dostupné akce:

e Detaily flotily

e Sloucit flotily

e Rozdélit flotilu

e Vytvorit novou flotilu

e Vytvorit flotilu z vybranych lodi
e Zrusit flotilu/flotily

e Darovat flotilu

e Doplnit flotilu (o ztracené lodé z rezerv)
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6.2.4 Nakup

Zobrazuje seznam lodi k nakupu a jejich ceny.
Seznam je mozné tridit podle typu lodi a seradit podle ceny.

Pozn.: Pro ptipad prodeje lodi v omezenych mnozstvi je tfeba indikovat zbyvajici

mnozstvi k prodeji.

Pozn.: Nakup licenci je mozné zahrnout v rdmci nakupu lodi a dodatec¢né v detailech
lodi a flotily.

Dostupné akce

e Koupit lod’/lodé
e Detaily o typu lodi

6.2.5 Sprava licenci

Zatim neni jasné, jakym zptisobem budou licence fungovat, je tieba dotesit jejich

jejich funkei.

V pripadé, Ze by reprezentovali skute¢né programy, vytvorené hraci, umoznovalo by

toto zobrazeni sledovat vyuziti zakoupenych licenci.

6.3 Detaily lodi
Detaily lodi poskytuji veskeré informace o lodi a jeji historii.
Obsahuji kompletni uzivatelsky seznam vlastnosti a akei dostupnych pro lod.

Neékteré vlastnosti:

e Jméno lodi

Druh lodi (podle druhu nakladu pro prepravu)
e Typ lodi, Model (pokud budou pouzity)

e Datum nakupu

e Cena

e PrisluSnost k letce
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e Poskozeni
e Naklad
e Rozkazy

e Posledni udéalosti lodi

Akce lodi:

e VsSechno co lze délat s lodi.

6.4 Detaily flotily

Detaily jedné flotily, poskytujici pfedev§im seznam lodji, jejich stav a rozkazy flotily.
Nepredpoklada se, Ze by v ramci jedné flotily mohli mit lod€ rtizné prikazy.

Seznam lodi musi byt rozdélen podle role lodi ve flotile.

Poskytované adaje:

e Jméno flotily

e Rozkazy

e Celkovy stav

e Celkovy naklad

e Seznam lodi

Dostupné akce:

e Akce pro préci s flotilou

e Kontextové akce k jednotlivym lodim.
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7 Otazky pro design

=

Termin pro skupinu lodi bude letky, flotily nebo konvoje?
Skupiny lodi mohou obsahovat lodé s riznou polohou?
Mohou hraci obchodovat s lodémi?

Mohou hraci vytvaret lode?

Mohou hraci lodé vylepsovat?

Je hodnocena uroven zkusenosti lodi?

N T p N

Pokud je hodnocena tiroven zkusSenosti lodi, jakym zptisobem? (pevny max

level, neomezeny)

o

Licence predstavuji co?

9. Jaké zakladni navigac¢ni schopnosti maji vSechny lodé?

10. M4 lod’ domovskou zikladnu?

11. Pokud mé lod domovskou zakladnu, Ize ji poslat domt automaticky?

12. Lze zménit domovskou zakladnu?

13. Lze zménit jméno lodi?

14. Budou jména lodi generovatelna (seznamy podle mést, fek, slavnych lidi)?

15. Budou jména lodi unikatni?

16. Lze zménit jméno flotily?

17. Jsou jména flotil unikatni?

18. Lze flotily dale ¢lenit?

19. Je mozné je spojovat na vyssi irovni? Jak se budou takové Grovné nazyvat?

20.Lze obnovit zni¢ené lodi?

21. Budou se lodi opottebovavat?

22.Budou se lodi opottebovavat jen pri uzivani?

23. Lze lod privolat na urcité misto automaticky?

24.Pokud budou k dispozici uzivatelské Al programy, jakym zptisobem budou
spoustény?

25. Uzivatelské Al programy, server side nebo klient side?

26.Nakup lodi, globalni nebo zavisly na oblasti?

27. Fluktuace cen lodi?

28.Snizovani ceny lodi starim?

29. Pirati jako jedna frakce nebo riizni pirati?
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30.Policie/Armada jako protipo6l pirata?

31. Vyhody pti podpore pirati?

32. Alternativa podpory pirat? (Lze se ubranit bez dart?)

33.Vyhody porazeni atocicich pirata?

34.Kapacita nakladu lodi?

35. Situace po porazce piraty? (vSechny lodé zniceny, né€které lod€ znic¢eny a
naklad uloupen, posadky zajmuty)

36.Kapitani lodi?

37.
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