AKO TESTOVAT HRY

Niekto by povedal, Ze pri testovani hier spdjame
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Abstrakt. Vytvdranie hier urcite patri ku viac netradiénym odvetviam
informacnych technolégii, ale zato wurcite ku zdbavnejSim. Hry
prindsajii nové koncepty, ktoré sa v ostatnych softvérovych projektoch
nevyskytuji, a ktoré si kritické, aby sme mohli vytvorit kvalitnii hru.
Autor v tejto eseji hovori o tiskaliach a problémoch z oblasti testovania
hier a blizSie rozoberd tito tému. Ddva do popredia otdzky ako: Je
testovanie hier vobec nutné? V éom sa to lisi testovanie od hrania hier?
Ako najlepsie postupovat’ pri testovani hier? Cielom eseje je analyzovat
zikladné principy testovania a ich mozZnu aplikdciu do procesu viyjvoja
hier.
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Na zaciatku bola hra

Ludia sa odjakziva radi hrali hry, kedZe histéria hier sa datuje uz od antickych casov. Za
prvu hru sa pokladaju klasické kocky a odvtedy hry presli dlhou cestou. Vznikli kartové
hry, doskové hry, neskdr vznikli hry ako Sipky, biliard aaZ objavom elektroniky
a pocitacov prisli na svet elektronické a napokon pocitacové hry. S ich prichodom vznikol
novy priemysel — herny priemysel, ktory sa neustale rozrasta. Ale ako v kazdom priemysle

najdolezitejsi je zisk a ten nam zaruci hlavne kvalitny produkt a tou sa dobré hry. Urcite

mi date za pravdu, ze ak chceme dosiahnut ozajstnti kvalitu v [ubovolnej sfére, tak je

nutné aj testovanie.
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Hry sa vobec testuju?

Vytvaranie hier by sa dalo prirovnat ku vyvojom akéhokolvek vécSieho pocitacového
systému. Ak chceme vytvorit kvalitni a konkurencieschopnii hru musime spravit
Specifikaciu poziadaviek (napad), navrh (dizajn, hratelnost), implementdciu, testovanie,
nasadenie a aj udrzbu. To urcite nie je jednoduchy proces a pocas neho narazime na vela
problémov, ale ked chceme spravit kvalitni hru musime nim prejst, tak ako by sme
spravili chceli spravit kvalitny databazovy systém. Ale pri porovnani sa v jednej veci tieto
dve veci liSia a tou je zabava. Ked pouZzivame databazovy systém, tak ho nepouzivame
preto, lebo nas to bavi (Cest vynimkam), ale preto lebo ho potrebujeme a funguje spravne.
Hry su iné, tie nepotrebujeme, ale pouzivame ich preto, lebo si pri nich oddychneme
a vedia nds zabavit na isty cas.Preto je podla mmna hratelnost najdolezitejSia vlastnost,
ktort hry musia spiﬁat’. Z vlastnej sktsenosti viem povedat, ze existujem mnoho hier,
ktoré boli tak zahltené procesom vyvoja, Ze sa nejako zabudlo na tento faktor. Takéto hry
akurat zabavili ich tvorcov pri programovani a nie Iudi pri ich hrani.

Ale spét ku otazke, ¢i je vobec potrebné testovat hry. Predstavme si, Ze by sa vyvojari
hier iba cisto ststredili na hratelnost a nehladeli na ni¢ iné. Potom by to mohlo vyzerat
tak, Ze hrate nejakti veImi dobrt hru, uz ste na konci kola, mate porazit hlavného “bossa”
a zrazu vam hra padne s chybovou spravou, alebo Ze si spustite hru a po urc¢itom case
hrania zacne trhat a postupne stdva sa nehratelnou. Osobne pri takychto situaciach
rozc¢ulim natolko, Ze povodne zabavna hra ma uz ani nebude bavit. Taktiez takéto chyby
znizuju hratelnost a celkova kvalitu produktu atomu chceme zabranit. Tu nastupuje
testovanie, ktoré nam dava pomocnu ruku, aby nam pomohlo v hladani chyb a tiez
zvysilo Sance nasej hry na tspech. Takze testovanie je naozaj dolezité, lebo hra moze byt
neviem ako zabavna, ¢o z toho, ked sa neda hrat?

Ja sa nehram, testujem...

Pri testovani softvéru pouzivame viaceré spOsoby testovania. Statické a dynamické
testovanie, Cierna a biela skrinka atd. Ale pri hrach je otazne, ¢i vobec je takéto testovanie
nutné, kedZe hlavna funkcionalita hier je hranie sa a zabavanie tych, ¢o ich hraju. Niekto
by mohol povedat, Ze iba hranim by mohol otestovat celt funkcionalitu. Ale ked si
uvedomime, ze hra moze v sebe skryvat omnoho viac, nemusi to byt celkom pravda.
Zoberme si napriklad Sach, a potom si predstavme mnozstvo moznych Sachovych partii. Je
ich tak vela (ani sa presne nevie kol'ko), Ze nie je mozné otestovat vSetky mozné Sachové
partie tak, Ze si ich zahrdm. Tu ma pocita¢ vyhodu, lebo on si vie zahrat ovela viac
Sachovych partii a ovela rychlejSie ako ¢lovek. Podla mna je to dobry dévod testovat hru
nie len hranim, ale aj programovo.

Co sa tyka hratelnosti hry, t4 sa da otestovat jedine jej spustenim a nasledny hranim.
Ale je to iba bezduché hranie sa? Podla mna by to do istej miery stacilo, ale urcite by mi
pomohlo, keby som vedel, na ¢o sa mam sustredit. Pri hrani mi hra poskytuje nejaké
zazitky, s ktorymi sa viem podelif, z ktorych mam urcité pocity. Tieto zazitky chcem
zachytit, zanalyzovat a vyvodit nejaké poznatky, ¢o je na mojej hre dobré a o nie je. Ale
ked idem hrat hru s tym, Ze ju idem analyzovat, ako viem, Ze to neovplyvni skisenosti,
ktoré ziskam z hry? Autor knihy ,The Art of Game Design” Jesse Schell tento problém
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analyzovania hier prirovnal ku Heisenbergovmu principu v kvantovej mechanike: ,, Pohyb
Castice nemoZeme sledovat bez toho, aby sme narusili jej pohyb. Podobne nemézeme
sledovat povahu zazitkov bez toho, aby sme ich nenarusili.” [1] Neskor navrhol to, ze by
sme sa mali sustredif na nase spomienky z hry a zdroven navrhol proces testovania v
dvoch fazach. Najprv pri hrani neanalyzovat vobec ni¢ a druhy krat analyzovat uplne
vsetko, pricom sa treba sustredit na zazitky, ktoré nam hra dava. Podl'a mojho nazoru je
tento princip podstatne lepsi ako iba hranie bez ciela a urcite mi poskytne viac uzitocnych
informadcii, s ktorymi viem spravit hru viac zdbavnu a koniec koncov kvalitnejsiu.

Hej ty! Pod’ si zahrat hru!

Kazdy c¢lovek je iny. Co je pre niekoho zabavné, nemusi byt pre druhého a pri
informatikoch (teda aj vyvojarov hry) to plati dvojnasobne. Keby som vyvijal hru mdze sa
mi zdat, ze hra bude absolttne skvela, ale nakoniec zistim, ze bavi iba mnia a nikoho iného.
Z toho vyplyva, Ze pocas vyvoja hry je potrebné ziskat reakcie od inych Iudi a nielen mna
tim, Ze vytvorim prototyp a nasledne ho dam otestovat. Testovat mézem rdzne. Keby som
vyvijal hru s timom, tak by sme ju mohli testovaf v time a podelit si svoje nazory. Niekedy
je vhodné dat hru expertom, ¢ize l'udom ktori sti v hernej brandzi a testuju hry, ako
profesionalny hraci hier, Iudia ¢o robia recenzie na hry, velké spolocnosti, ktoré vyvijaju
hry. Je eSte mozné spravit tzv. chodbové testovanie (po ang. hallway testing), ¢ize najst
zopar Cisto nahodnych l'udi a nechat ich zahrat si nasu hru, ako uz nazov napoveda, napr.
ludia, ktori prechadzaju chodbou. Nazory na to ¢o vybrat, sa mo6zu lisit aj v akom Stadiu je
vyvoj naSej hry a to skory prototyp (alfa verzia), alebo hra skoro pripravend na vydanie
(beta verzia).

Ked si zoberieme skory prototyp hry (alfa verziu), tak mam spravenu cast
funkcionality, ktora sa aj tak moze zmenit. Tu vlastne chcem zistit nazor, ¢i sa hra ubera
spravnym smerom, atiez ¢i je zdbavnd. V tejto chvili sa robia zmeny Iahko, takze
testovanie netreba podcenovat. Povedzme si, Ze robime hru na mobilny telefén
arozhodujeme sa, ¢i budeme nicit nepriatefov tukanim na displej, alebo tahanim po
displeji. Vyberieme si tukanie a dokonc¢ime hru s vynikajicim zvukom, pribehom
a grafikou. Potom sa moze stat, Ze hra nikoho nebavi, lebo neustale tukanie po displeji
posobi otravne. Teraz si moZeme klast otdzku, kde sme spravili chybu? Jednoducho sme
podcenili testovanie na zaciatku vyvoja, kde je najddleZitejSie sustredif sa na mechanizmus
hrania, pretoZe to je ten najvacsi zabavny faktor a vsetko sa od neho odvija. Podla mna je
najlepsie vytvorit ¢o najskor prototyp bez grafiky a zvuku, ktory staci dat otestovat tplne
hocikomu (chodbové testovanie) a zhodnotit, ¢o je lepsie. Cim viac odlinych Tudi ndjdem,
tak tim lepsie, lebo mam viac r6znych ndzorov a viem sa I'ahSie priklonit k vaésine.

Ked uz sa blizime k findlnej verzii hry, ¢ize mame nejakt beta verziu hry, je situacia
ina. Podstatna cast hry je uz implementovana a je tazké urobif velké zmeny v zadkladoch
hry. Je logické, Ze nasa hra sa nemdze pacit vSetkym ludom, lebo niekto ma rad viac
stratégie a iny zas simulatory atd. Urcite sa najdu aj taky, ktori budu kriticki na tie casti,
hry, ktoré st dobré, pretoze to jednoducho nie je ich styl. Priklad... Mame stratégiu, kde si
kupujete rozne jednotky za rdézny pocet surovin. Pri dlh§om hrani moZzno zistite, Ze ista
jednotka ma neférovti vyhodu oproti ostatnym, lebo stoji velmi malo surovin a nemusi sa
to zdat jasné hned zo zaciatku. Po tomto zisteni hra¢ nepresktima cely potencial hry,



4 Simon Mikuda

pretoze na vitazstvo mu staci jednoducho vyuzit nevyvazenost a vyrabat iba jednu a ti
isttl jednotku. Tieto veci nicia herny zazitok a daju sa odstranit velmi jednoducho, iba
malou zmenou v ¢islach, takZe je potrebné najst ¢o najviac uz pred vydanim hry. Myslim
si, Ze v tejto faze je hru lepSie dat uz spominanym expertom a od nich ziskat ich herné
skusenosti, kedze oni vedia najlepSie vyuzif vsetky aspekty hry, nez ako to bolo
v predchadzajiicom pripade, kde nam stacili uplne nahodni udia.

Chcete navod na zabavu, alebo zabavny navod?

Doteraz som rozpraval hlavne o tom, Ze cielom hry je zabavat ludi aje potrebné tuto
zabavu v hre poskytnut. Ale hry nie st1 len o zabave, ale aj o pouzitelnosti. Ide vlastne o to,
ze kazda hra ma svoj herny mechanizmus, s ktorym sa hra¢ musi oboznamit. Tento
mechanizmus je niekedy jednoduchy, ale mo6ze byt celkom zlozity a vyZaduje isty cas, aby
sa ho hrac naucil. Pri hrach pre deti to musi byt jasné ihned, ale pri hrach pre dospelych je
niekedy potrebny hraci navod a priznajme si, Ze vela I'udi neradi pouzivaja navody, lebo
zich skusenosti vedia, Ze sii nudné avyzaduju isti namahu a pozornost (napriklad
predstavme, Ze mame precitat dvojstranovy ndvod na uz spominany Sach). Ked tento
poznatok aplikujem na hry, ktoré maju sluzit na zabavanie, je to neziaduci efekt. Ved
predsa nechcem mojich hradéov unudit ksmrti, siahodlhymi textami a imornymi
¢innostami, ale na druhej strane, ked im chcem poskytnut kvalitny herny zazitok, tak sa to
nejako musia naucit.

Na zaklade informacii ziskanych doteraz, viem usudit, Ze herny ndvod musi byt
zabavny a ¢o najviac jednoduchy, aby zarucil postacujicu pouzitelnost hry. Ale comu sa
vyhnut aby som splnili vSetky tieto poziadavky? Myslim si, Ze by sa mali vynechat slova
ako tutorial, alebo navod (po ang. tutorial a manual), pretoze to Casto hraca odradi a skor
treba pouzit prirodzeny prechod medzi navodom a samotnym jadrom hry. Napriklad ak
ma hra pribeh, tak sa da vlozit cast pribehu do navodu, a tym znizit skok medzi navodom
ajadrom hry. Tiez plati, Ze clovek sa najlepsie nauci veci ¢o pocuje a robi a najmenej, iba co
Cita, tak je sa potrebné sa vyhnuf textom v ¢o najvacsej miere a vyuzit prirodzent fudska
tazbu po objavovani. Samozrejme, Ze hra¢a musim nasmerovat spravnym smerom a na to
sa da pouzit obraz, alebo hovorené slovo a az potom text. Ako som uz spomenul citat
manual Sachu by bavilo malokoho, véc¢sina lIudi chce ¢o najrychlejsie zacat hrat, tak je
lepsie hned na zaciatku zobrazit Sachovnicu s rozlozenymi figarkami. Potom ma pocita¢
vyzve, aby som spravil tfah a po vybere figlirky mi zbezne vysvetli, ¢o je to za figurka
a farebne mi znazorni jej mozny pohyb. Pri zlych tahoch mi pocita¢ zasa vysvetli preco st
zlé aumozni mi ich napravu apri dobrych ma pochvali apripadne miukaze dalsi
vyhodny tah, ktory som ziskal. Takto sa Sach nau¢im zabavnejSou cestou a to objavovanim
moznosti hry.

Ak uz je herny navod hotovy, nesmieme zabudnut otestovat jeho pouzitelnost. Pri
prejdeni spdsobov testovania pouzitelnosti, je ich mnoho. Pri hrach je tazké vytvorit
dopredu scenar, podla ktorého by pouzivatel spraval, alebo definovat nejaké ulohy, ktoré
sa musia splnit. Podla istych zdrojov [3] je v takychto pripadoch vhodnd neformalna
prechadzka (po ang. informal walkthrough) oproti ostatnym metédam, s ¢im sthlasim, ale je
mozné ju este vylepsit, aby sme ziskali lepsie vysledky. Neformdlna prechddzka je zmes
testovania pouzitelnosti, rozmyslania nahlas, pozorovania arozhovoru, kde pouzivatel
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moze volne skusat nas produkt. Dolezité je, aby sa pouzivatelia, ¢ize hraci citili
prirodzene, ako keby boli pri testovani sami v pohodli domova a nazaciatku im vysvetlit
ako rozmyslat nahlas, a Ze m6zu hocikedy odist.

Podl'a mna priebeh by mal vyzerat tak, Ze privedieme hracov do miestnosti a povedat
im, Ze musia pockat a dovtedy sa m6zu zahrat na pocitaci, pripadne mobilnom teleféne,
nasu hru (skiisime navodit pocit, Ze to nie je dovod preco prisli). Tu by si hraci zbezne
presli hru a zarucime to, ¢o bolo spomenuté ako Heisenbergov princip, Ze ich zazitky hry
nepokazi vedomie, Ze ju idd analyzovat. Potom ich budeme volat jeden po druhom do
druhej miestnosti, kde kazdy hra¢ prejde hru podrobnejsie spolu s ¢astami, ktoré chceme
aby otestovali vSetci hraci. Pri vSetkych c¢innostiach by hraci boli do istej miery sledovani
avysledky by sa zaznamenavali. Vyhodnotenim vysledkov by sme zistili hlavne ako
rychlo sa vie hrac v nasej hre zorientovat, jeho reakcie na konkrétne udalosti a ostatné veci,
na ktoré sme sa chceli ststredit pocas testovania.

Testovanim ku dokonalosti

Doteraz sme sa sustredili iba na hratelnost a pouzitelnost hry, ale urcite mi date za
pravdu, ze je dolezitd druha stranka ato bezchybovost a spolahlivost. Ked uz ideme
nasadit nejaky spdsob testovania na projekt, je potrebné si zvazit, aké tlohu plni nas
systém. St systémy, na ktorych zavisia zivoty ludi, alebo ich majetok, ako systém
nemocnic, letisk atd. Pri takychto systémoch nie je nezvycajné, Ze testovanie zaberie viac
ako polovicu ¢asu z celkového vyvoja [2]. Ked sa zamyslime, tak pri hrach je situacia ina.
Tu ide védSinou iba o vyplnenie volného casu anie su ohrozené Ziadne zivoty alebo
majetok. Z toho viem usudit, Ze testovat sa bude len okrajovo a hlavne sa budem ststredit
na funkcionalitu.

Napriek tomu ze hlavna je funkcionalita hry, je testovanie v urcitom rozsahu
potrebné. V hrach sa bezne vyskytuju Casti, ktoré su zlozité na implementaciu, ako umela
inteligencia, konStrukcia urcena pre rozsirovanie skriptovacim jazykom, alebo iné zlozité
mechanizmy. Ja to vidim tak, Ze to zalezi hlavne na analyze rizik, aby identifikovala tie
najkritickejsie casti hry, ktoré by mohli vyrazne spomalit vyvoj, ba ho dokonca prerusit
a tie testovat. MoZeme si to predstavit tak, Ze ak pri otvoreni pokladnice ma vypadnut
kIa¢ a pri istych Specidlnych okolnostiach nevypadne, tak sa to da opravit zvacsa jednym
riadkom, ale ked' je nemozné naprogramovat vypadnutie klti¢a do hry bez rozsiahlej
zmeny Vv zdrojovom kéde, tak vtedy mam skutocny problém. Takze nie je potrebné
testovat vypadavanie klica, ale to, Ze je mozné pridat vypadnutie kltica.

Pri softvérovych projektoch je vdacsinou snaha néajst ¢o najviac chyb, v ¢o najskorsich
vyvojovych cykloch [4]. Vyplyva to z toho dovodu, Ze je lacnejsie chybu opravit skor ako
ju opravovat az po nasadeni. S tym suhlasim, ale treba sa zamysliet, ¢i je nutné sa pri
vyvoji hier ststredit na hladanie chyb, hned na zaciatku vyvoja. Ak ano, znamenalo by to
pisanie jednotkovych testov na funkcionality, o ktorych niekedy eSte nemame presnu
predstavu, ako budu na konci fungovat aje viac nez pravdepodobné, Ze sa budu casto
menit. Stym prirodzene sa musia aktualizovat aj jednotkové testy ato by znamenalo
dvojnasobné mnozstvo prace, s tym istym efektom. Ked' si este zvazim, Ze pri hrach lahko
viem sledovat na ¢om som, tak Ze si spustim aktudlne demo hry. Po spusteni uz viem
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lahko zistit, ¢o funguje a ¢o nie jednoducho tak, Ze to urobim v deme. Tu mi staci, ze sa
budem s hru hrat a myslim si, Ze to je ta cast, ktora nikomu nebude vadit.

Zaver

Hra sa lisi od beznych softvérovych projektov a tym sa meni aj pristup k ich testovaniu.
U testovania hier treba rozliSovat, Ze mézeme testovat chyby a plynuly chod hry a tiez
modzeme testovat hratelnost azabavnu zlozku hry. Je potrebné sa sustredif viac na
hratel'nost, kedZe je to hlavna poziadavka hry. Velmi ddleZitou ¢astou hry je herny navod,
ktory nesmie posobit nudne a zaroven musi vediet naucit hraca herny mechanizmus. Pri
testoch pouzitelnosti, nAm moéze pomdct neformalna prechadzka v dvoch fazach, najprv
zbezna a neskor dokladna. V neposlednom rade treba brat ohlad aj na bezchybovost hry,
kde sa oplati spravit jednotkové testy na komplikované casti hry.
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Annotation
How to test games

Making of the games surely belongs to more unconventional branches of information technologies,
and therefore it is surely more entertaining. Games bring us new concepts which do not appear in
other software projects and are critical in making of good games. In this essay author talks about
issues and problems of testing games and more deeply analyzes this topic. He focuses on questions
like: Is testing of games even necessary? In what is different game testing from game playing? What
is best approach in game testing? The goal of this essay is to analyze basic principles of testing and
their possible application on game testing process.
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