Aplikovana herni studia
blok 04

telemetrie, herni analytika
feedback, QA a testovani
paratext a particiapce
hry a vyzkum



1) telemetrie, herni analytika

* Definice telemetrie

* Co lze mérit a proc? Jaka data muzeme ziskavat?
* Telemetrie a hry

* Herni analytika

* Desing / business / QA oriented analytika

* VV\yzkumné otazky?



Telemetrie

* Oznaceni dalkového prenosu informaci / dat za uc¢elem méreni

* Bézné oznacuje bezdratovy prenos, avsak neni vazano na bezdratove
technologie

e Souvisejici terminy:
e telematics = tele(communications) + (infor)matics
 telematic art (Roy Ascott)






Co muzeme merit?

* Lepsi otazka: ProC chceme néco meérit?
e porozumeéni uzivatell, spolecnosti, zménam v prirodé, vyuzivani technologii...

* trend quantified self
e (Wolf, Kelly — Wired, 2007), (Wolf — TED, 2010)

* monitoring zdravi, fyzické aktivity, spanek, nositelné technologie,
mobilni aplikace, agregovana data => gamifikace

e HabitRPG



Jaka data muzeme ziskavat?

e Kvantitativni?
* pocCet opakovani
* mnozstvi km, kg, prevyseni, rychlost, délka spanku
* zatizeni dopravy, ulic, datoveé site

e Kvalitativni?

* pocit kvality nalady (Happiness iOS app)
* individualni hodnoceni, ndazor na néco (mnohdy pres skaly)



Telemetrie a hry
e bézné jiz v dobé prvnich online her (Bartle — MUD, 1987)

e zakladni zdroj informaci o chovani hracu ve hre
* zvlast relevantni pro online MMO, free to play, mobilni hry, multiplayer hry

* vyuzitelné pro game design, businessove cile i pro celkovou kvalitu

(QA)

* Otazky: Co chceme meéfrit a proc€? Jak to zmérime? Jakymi nastroji
vyhodnocujeme zavéry? Jak budeme implementovat pripadné
Zmeny?



Herni analytika

e ,Game analytics is the application of analytics to game development
and research. The goal of game analytics is to support decision
making, at operational, tactical and strategic levels and within all
levels of an organization — design, art, programming, marketing, user
research, etc.” (EI-Nasr a kol. autort 2013: 5)

e velmi rozvijena s nastupem mobilnich aplikaci a her

e agregujici rizné data sety



Metriky

e player / user data
* méreni aktivit, voleb a chovani hracua v ramci hry

* méreni ,zachazeni s hrou” samotnou — kdy byla vypnuta, pauznuta,
odinstalovana... apod.

» délka herni instance, délka dokonéeni vl / vyznamné ¢3sti hry

e performance data
* nejstarsi, automatizované, zamérené na vykon hry po technické strance

* process data
* pouze vyvojarské, zamerené na procesy v ramci tvorby her
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ProC chceme x / y merit?

* Modelova situace 1: Jednoducha spoj 3 puzzle hra — Hraci nam hru
opousti do dvou hodin od spusténi a my nevime kdy. Z nékolika desitek

/7 v O

tisic stahnuti hru odinstalovalo 30% hracu. Proc?

e Zamérime se na prtibéh hry v pocatku, na tutorial / onboarding, na
srozumitelnost ovladani. Mame moznost sledovat hlavni prekazky ve hre a
obtiznost. Mérime, zda hrac zvlada zakladni mechaniky, do kterého se
dostane Ivl, kolik ztrati zivotu. Zkoumame, z jakého dlivodu hrac¢ odchazi?



ProC chceme x / y merit?

* Modelova situace 2: Akcni multiplayerova strilecka, souboj tymu —
Hraci preferuji konkrétni 2 mapy z nabidky, jedna je nejméne
popularni. Chceme zjistit proc by tomu tak mohlo byt.

* VyzkouSime heat mapy pohybu hracu, porovname béznou délku jednoho kola
s ostatnimi, proCteme diskuzni féra, provedeme detailni testovani na malé
skupiné.



ProC chceme x / y merit?

* Modelova situace 3: Mobilni strategicka hra s vyraznym socialnim
aspektem soupereni - Monitorujeme vztahy mezi PR a
marketingovymi aktivitami a chceme, aby se lépe sifila mezi socialni
skupiny hraca.

 Budeme hledat souvislosti mezi hranim, pop up systémem, notifikacemi, kdy a
v jaké fazi hraci vyuziji fce ,,sdilej / vyzvi spoluhrace”.
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Ruzné orientovana herni analyza

* Strategicka analyza — globalni ndhled na chovani hract a obchodni
model hry

* Takticka analyza — vyuziti analytiky pro design, ladéni hry, AB testovani
novych hernich featur

* Provozni analyza — pro okamzité sledovani stavu hry (hlavné MMO)



Vyzkumne otazky

 Jaké nastroje pouzivaji herni vyvojari k analyze hracského chovani? —
pripadova studie.

e Analyza , play style” hrd¢d hry Dead Trigger 2 dle statt / délky herni
instance / denni doby, kdy je hra hrand / dle véku...

* Herni analytika — metriky zamérené na oblast social games / serious
games

* Navrh herni analytiky pro hru DayZ pro level design ucely



JOB ROLE

QA Tester

GAMES

QA Testers test, tune and debug a
game and suggest refinements that
ensure its quality and playability,
assuring quality in a game and finding
all its flaws before it goes public

pauza #1



2) feedback, QA, focus a play testy

* Ukazka toho, jak se hra vyrabi, kde a jak se vsude testuje, analyzuje
* QA, coto je a kdo v tom figuruje

* Rozdil mezi focus a play testy, o cilové skupiné

* Jak prijimat feedback hracu, jak jej zapracovat do procesu tvorby?
e \lyzkumné otazky?



Vyroba hry a testovani, analyza

* Preprodukcni faze * analyza trhu, medialni krajiny, zajmu

* Validacni faze * validace na focus groupeée

* Planovaci faze  analyza produkce, naroku, financi...

* Produkéni faze * kazdodenni testovani (designu,
prototypu, systému)

e Vydani * marketingova analyza

» Post produkéni faze (nikoli  komunita, hraci, PR, monetizace

postprodukce)






QA — definice, vyznam a role

* série procesu, testovdni a ukonu vedoucich k zajisténi chténé kvality
produktu nebo sluzby

* QA lead, QA tester, QA localisation lead
* Kazdodenni testovani
 Automatizované testovani

* Procesy QA: kolecko planovani, testovani, reportl, implementace zmén



Typy testovani

e Rozdil FOCUS vs PLAY test

* FOCUS groupa je specificky determinovana skupina jedincu dle spolecnych
charakterovych rysu a preferencnich vzorcu. To vSe v kontextu
marketingovych cilt organizace.

* PLAY test je proces testovani user experience / herniho zazitku,
konkrétnich hernich mechanik, dynamik nebo pUsobeni dalSiho herniho
obsahu na skupiné jedincu, ktefi nemusi vykazovat konkrétni spolecné rysy.
To vSe v kontextu herniho designu a validovani chténého herniho zazitku.



Feedback (protiklad herni analytiky?)

* reakce hracu
e moznosti sbéru dat
* vwvhodnoceni zpétné vazby

* implementace do procesu rozhodovani dalsi tvorby / updatu

e prace s komunitou, zapojeni komunity => participace (dalsi blokové
téma)



Vyzkumne otazky
e game production studies

 Jakym zpusobem validovat hlavni cile her typu serious games? —
pripadova studie

* Jaké metody pouziva herni primysl pro validaci estetickych / hernich /
narativnich cilU?

* Pfipadova studie vyuziti / zarazeni / zpracovani feedbacku hraci
autory konkrétni hry.
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3) paratext, participace a playbour

* M. Consalvo a paratext

* H. Jenkins a textual poaching

* mezi kanonem a fanouskovstvim

* z fanouska tvurcem (gamer > modder)

e z tvlirce spolutvircem (modder > designer/art maker, DOTA)
e ze spolutvurce autorem (Dean Hall, Battle Royale...)

e \lyzkumné otazky?



Paratext

* Mia Consalvo
* Text vs paratext

e Kanon, fanfikce, fanouskovstvi

» ,[Genett] tvrdi, Ze paratext, ktery muZe zahrnovat
obsah, nazev a recenze (a mnoho dalsich véci),
pomaha tvarovat zkusenost ctenare textu. Paratex
hlavné pomaha priradit vyznam aktu cteni.”
(Consalvo 2007: 9)



Herni kapital dle Consalvo

e “Predtim nez je vydana hra, diskuze a artefakty souvisejici s hrou vznikaji
jako houby po desti. Mnoho z nich (alespon ty nekomercni) pak vznika bez
planovani Ci celkového designu hernich vyvojaru.” (Consalvo 2007: 8)

e [...] obklopuje, tvaruje, podporuje a poskytuje kontext textum [digitdlnich
her]. [Paratexty] nejsou pouze okrajovym fenoménem, ale stavaji se

VVVVVV

komunit.” (Consalvo 2007: 182)

* Hry a paratext — GameFaqgs, novelizace, fan art, modifikace, hracské obsahy,
fanfikce, after action reporty, let’s play, ...



. FANS,
Textual poaching "EiERs

* Henry Jenkins

* textual poaching

 fan culutre > participative culture

e Kulturou, ve které jsou fanousci a ostatni
konzumenti pozvani k aktivni participaci na tvorbé
a sireni nového obsahu.” (Jenkins 2006: 290)



Fanfikce a Konvergence medii

 [Fanfikce] je termin, ktery v prvé radeé oznacuje jakoukoli prozu,
prevypraveéeni pribéht a postav z obsahu masovych médii [...]

* ,[fanfikce je] fikce napsand fanouskem konkrétni TV série, filmu a dalsich
zdroju, z nichZ ve fanfikci figuruji rizné postavy.” (Jenkins 2006: 285)

 ,[Konvergence je] situace ve které mnoho medidlnich systému koexistuje a
kde medialni obsah prechazi plynule mezi nimi. Konvergence je [...]
pokracujici proces nebo série pruniki mezi riznymi medidalnimi systémy,
nikoli jejich fixni vztah.” (Jenkins 2006: 282)
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hraCc > modder > spolutvurce

* IceFrog
* DOTA (2005) pro Warcraft 3 (2003)
* DOTA 2 a Valve (2009)

* Dean Hall
e DayZ mod pro Arma Il (2012)
e DayZ standalone a Bohemia Interactive



PLAYERUNKNOWN'S
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Ze spolutvurce samostatnym tvurcem

e film Battle Royale (2000)
* PlayerUnknown — Battle Royale game mode

* modifikace pro Arma Il / Arma Il (2014)
* integrovany mod ve hre H1Z71 (2015)

e samostatnd hra (2016+ ?)



Hraci jsou specifické publikum, ktere:

* neni pasivni, interaguje se systémem (feedback) i nad ramec systému
(participace, komunitni management, marketing).

* je urcita sila — vektor — zkouma prostredi, optimalizuje,
,sebeuplatnuje” se / manifestuje se.

 Tuto silu / aktivitu publika Ize analyzovat, zkoumat, usmérnovat,
stimulovat, kontrolovat a do urcité miry i kvantitativné mérit.

 play + labour = playbour



Vyzkumne otazky

e Jak funguji kultovni modderské komunity typu nexusmods.com?
* Modding jako tvurci strategie a jeho inkorporace do kanonu her

 Jakym zpUsobem vyvojari podporuiji kulturu participace?



Rank: 4

Soloist
Expires 3
» Mo bonuses or conditions

pauza #3

Help Glossary

Chat - Group ® auto show
Chat - Puzzle * auto show
Chat - Global




4) (Crowd)research a hry

e zkoumani her po kvantitativni strance

 vyuziti her pro ovéreni hypotézy
* Citizen Science Movement

* Games With A Purpouse



Zkoumani her po kvantitativni strance

PEOPLE

 vyuziti her a simulaci ve
vyzkumu, hry jako
e (1) stimulus

* (2) avocation
Video Games as Stimulus; Users are

* (3) SkIII exposed to games’ content and
* (4) social ennvironment s

Video Games as Avocation; People
choose to use games (or a certain

game) due to motivations. CONTENT
Video Games as Skill; Users perform

actions with games. —
Video Games as Social Environment; —

Users interact with each other VIDEO GAMES
through games.

Figure 1. Conceptual Model of Social Dimensions of Video Games Examined
by Different Video Game Research Approaches.



Vyuziti her pro overeni hypotezy
* nebezpedi validity metody, vyznamu interface

* jen na nékteré vyzkumné zameéry se vyviji extra hra / aplikace, jinde

lze pouzit jiz existujici

e zkoumani performance, rehabilitace, zavislosti, rozhodovani, uceni a
simulaci...



Citizen Science Movement

e Zapojeni nevedeckych
participantl do procesu sbéru aNARCI.CZ
dat a jejich pripadné zapojeni do
porcesu rozhodovani o dan?ch Kde zrovna kandarci méri stav ovzdusi?
fenoménech. et e Y

/ I

* Od pozorovani prirody - =
(ornitologie, studovani hmyzu) o= I | =
pres astronomii az po dirigovany . .. = -
crowd research genetického NI\ | .
kodu. B ree g



Games With A Purpouse

* Foldit (2008)

* hra o skladani optimalizovanych bilkovin
* David Baker (autor Rosetta@home)

* https://www.youtube.com/watch?v=IGYJyur4dFUA



https://www.youtube.com/watch?v=lGYJyur4FUA
https://www.youtube.com/watch?v=lGYJyur4FUA

Games With A Purpouse

« Phylo (2010)

* Rucni zkoumani a optimalizovdni sekvenci DNA (nukleotidy)




Games With A Purpouse

* Eyewire (2014)

* Crowd mapovani lidského mozku -
http://www.nytimes.com/video/science/100000002899950/citizen-neuroscience.html|

Eyewlire

Play a game to map the brain



http://www.nytimes.com/video/science/100000002899950/citizen-neuroscience.html
http://www.nytimes.com/video/science/100000002899950/citizen-neuroscience.html
http://www.nytimes.com/video/science/100000002899950/citizen-neuroscience.html
http://www.nytimes.com/video/science/100000002899950/citizen-neuroscience.html

Games With A Purpouse

e EteRNA (2010)

* designovani RNA

* ty nejlepsi jsou pak syntetizovany v
laboratori a je na nich ovérovano, zda
funguji dle modelu (nékolik stovek)

e Stanford
e http://eterna.cmu.edu/web/
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http://eterna.cmu.edu/web/
http://eterna.cmu.edu/web/

Games With A Purpouse

* Dalsi:
* Galaxy Zoo (astronomie, klasifikace galaxii, 2007, NASA)
* Play To Cure: Genes in Space (mobilni, 2013, vysledek hackathonu)
* ReCaptcha (digitalizace tisténych materiald, 2010






