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Anotacia

Prdca predstavuje pocitacovi videohru inspirovani sériou Fire Emblem. Tento
dokument popisuje pravidld videohry, struktiru projektu a technoldgie pouZité pri
jej vyvoji.

Synopsis

This thesis presents a computer videogame inspired by the long-running game
series Fire Emblem. In this document are described the rules of the game, the
structure of the project and technologies used in its development
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1 Uvod

Cielom tejto prace bolo vytvorenie pocitacovej 2D hry pre jedného az dvoch hré-
¢ov v programovacom jazyku C++ s vyuZitim multimedidlnej kniznice SFML'.
Hra okrem lokalnej hry dvoch hracov a hry po sieti taktiez obsahuje moznost
zahrat si proti protivnikovi ovladanému umelou inteligenciou.

Hra bola inSpirovand hernou sériou Fire Emblem a teda je zastupcom zanru
Tactical role-playing game. Cela hra sa odohréva na hernej ploche rozdelenej do
stvorcov, ako to vacsinou u tychto hier byva. K ovladaniu je potrebné klavesnica
a mys.

1.1 Zaner Tactical role-playing game

Tactical role-playing game, v preklade ,taktickd hra na hrdinov“, niekedy tiez
oznacovana ako ,strategicka hra na hrdinov®, je zaner videohier, ktory zlucuje
prvky hry na hrdinov s prvkami taktickych hier[1]. Pravidlami a formatom sa
podobaji stolovym hram na hrdinov. Doraz je skor kladeny na taktiku ako na
stratégiu.

Hréac¢ ovlada skupinu hrdinov nachadzajicu sa na hracej ploche, ktora je tra-
di¢ne dvojrozmerna. Hrdinovia sa lisia schopnostami a hra¢ moéze Tubovolnych
hrdinov vylepsovat. Kazdy hrdina spada do jednej z takzvanych tried, ktoré
urcuju jeho silné a slabé stranky, schopnosti a taktiez to, ako sa moze hrdina vy-
lepsit. Hraci sa v tahoch striedaju, tah zvycajne konci, ked hrac¢ previedol akciu
s kazdym hrdinom alebo svoj fah manualne prerusil.

B | s 11 Cri

Obr. 1: Ukazka hry Fire Emblem: The Blazing Blade. Zdroj: UVList.net

thttps:/ /www.sfml-dev.org/



2 Popis hry

Téato kapitola sa bude venovat popisu hry samotnej. Postupne budu rozobraté
mechaniky a pravidla hry.

2.1 Hrac

Hru hraju dvaja hraci. Jeden z hracov pred zacatim hry zvoli mapu, na ktorej
sa hra bude odohravat. Nasledne si obaja hraci zvolia styroch roznych hrdinov,
ktorych budu ovladat. Hraci sa v fahoch striedaji. Obaja hrac¢i pocas svojho
tahu disponuji desiatimi bodmi akcie (ap), ktoré sa im v kazdom tahu obnovia.
Tieto body moéze hrac¢ cerpat na vykonavanie akcii s hrdinami. Okrem bodov
akcie su hracovi dostupné dva body evolicie, ktoré sa ale pocas hry neobnovuju.

2.2 Mapa

Mapa je dvojrozmerna plocha skladajica sa zo Stvorcovych polacok. Na poliach
mapy sa nachadzaji hrdinovia oboch hracov a prekézky, ktoré si nepristupné.
Na kazdom policku méze stat naraz iba jeden hrdina.

V zékladnej verzii hra obsahuje tri rozne mapy, no hru je mozno rozsirit o
vlastné mapy. Sposob k rozsireniu hry o nové mapy popisuje kapitola 5.1.

B Offline game _ %

40 0/450 | 2007200 | L 200/300 | | 200/300 |

L42.0/450 | 2007200 | L 200/300 | L 200/300 |

3007300 Move (M)
Attack (A) Heal (H)
Special(S) | Evolve (E)

Obr. 2: Ukazka hry

2.3 Hrdinovia

Hrdina je hracom ovladana jednotka. Hra v zakladnej verzii obsahuje siedmych
hrdinov, no hru je mozné rozsirit o vlastnych hrdinov (vid kapitola 5.2).
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Kazdy hrdina spada da jednej zo siedmych tried — Battle Mage, Blue Mage,
Demon, Fighter, Knight, Paladin a White Mage. Trieda hrdinu urcuje jeho Spe-
cidlny utok, schopnost liecit (heal) a evoliciu hrdinu.

Atribaty hrdinov urcuju ich silné a slabé stranky. Hrdina neméze mat atribit
s hodnotou mensou ako 1, vynimkou je mégia. Hra taktiez obsahuje takzvany
attribute cap, teda horny limit atribitov, ktory hrdina v zakladnej verzii nemdze
prekrocit. Tabulka 1 popisuje jednotlivé atribtaty hrdinov.

Atribut Popis Limit
HP (Pocet zivotov) | Po klesnuti hodnoty na 0 nastdva smrt | 45

hrdinu, ktord je nezvratna.
SP (Pocet energie) | Kazdd akcia, ktort hrdina prevedie, stoji 45
urcity pocet energie.

Attack (Utok) Ovplyviiuje silu utoku. 15

Defense (Obrana) Znizuje poranenia sposobené fyzickym 5
utokom.

Agility (Obratnost) | ZvySuje Sancu vyhnut sa prichddzaji- 4

cemu utoku a ovplyviuje pocet policok,
o ktoré sa moze hrdina naraz posunit.

Range (Dosah) Ovplyvriuje vzdialenost, teda pocet po- 4
licok, do ktorej mdze hrdina zatutocit.
Magic (Méagia) Zvysuje silu magickych ttokov zvysuje 10

ucinnost schopnosti liecit.

Tabulka 1: Prehlad atribitov hrdinu

Hrdinovi je dostupnych niekolko akcii, ktoré mdze pocas tahu vykonat. K
vykonaniu tychto akcii musi byt hrdina aktivny. Kazda akcia, okrem posunutia
sa, hrdinu po jej vykonani automaticky do dalsieho fahu zneaktivni. Vykonanie
akcie stoji urcity pocet energie hrdinu a bodov akcie hraca. Po kliknuti na hrdinu
st okolo neho modrou farbou zvyraznené pristupné policka, na ktoré sa moze
presunuf a cervenou policka, ktoré obsahuju inych hrdinov. Na cervené policka
moze hrdina zautocit, ak sa jedna o hrdinu protivnika, alebo ho vyliecit, ak tito
schopnost mé a jedna sa o hrdinu rovnakého hraca. Ak hrdinovi momentalne nie
je dana akcia dostupna, je jej tlac¢itko zvyraznené sedou farbou a neda sa nan
kliknut.

e move (presuntt sa) — hrdina sa po kliknuti na jedno z modrych policok
presunie na tuto poziciu

e attack (zattocit) — hrdina zattoci na nepriatela nachadzajici sa na zvole-
nom cervenom policku

e special (pouzif Specidlny utok) — kliknutim na tlacitko hrdina prevedie
Specialny utok

10



e defend (branit sa) — v pripade, Ze sa hrdina brani, budi zranenia spésobené
nepriatelom v dalsom kole polovi¢né. Efekt tejto akcie konci v dalsom kole
hraca, ktory ovlada daného hrdinu

e heal (liecit) — hrdina vylie¢i spojenca, ktory sa nachddza na zvolenom cer-
venom policku, popripade méze hrdina vylie¢it aj saim seba

e cvolve (vyvinut sa) — vylepsenie hrdinu

Hrdinu je mozné vylepsit. V hre je tato mechanika pomenovana Evolution,
teda evolucia. Evolicia stoji jeden bod evolicie (ep), ¢o znamend, ze hra¢ moze
pocas hry vylepsit najviac dvoch hrdinov. Hra¢ moze zacat tieto body cerpat po
uplynuti styroch tahov. Evolicia okrem upravenia niektorych atribttov hrdinu
taktiez obnovi jeho zZivoty a energiu, popripade moéze hrdinovi dat schopnost
liecit. Hrdinu je pocas hry mozné vylepsit najviac raz. Tabulka 2 popisuje vplyv
evolicie na hrdinu podla jeho triedy.

Trieda| HP | SP | Attack | Defense | Agility | Range | Magic | Heal
Battle | 0 0 +3 0 0 -1 -2 Nie

Mage

Blue 0 0 0 0 0 +1 +4 Nie

Mage

Demon| 0 | O 0 0 0 +2 0 Ano
Fighter| +15 | +5 +4 0 -1 0 0 Nie

Knight | +10 | +10 +4 +3 0 0 0 Nie

Paladin| +10 | +10 | +4 0 0 0 +3 | Ano
White | 0 +5 0 0 0 +1 +2 Ano
Mage

Tabulka 2: Preddefinované ucinky evolticie hrdiny podla jeho triedy

Ako uz bolo spomenuté, trieda hrdinu taktiez urcuje jeho Specialny utok.
Tabulka 3 obsahuje prehlad Specidlnych ttokov podla triedy hrdinu.
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Trieda Specialny utok

Battle Mage | Vsetci nepriatelia sa prestant branif.

Blue Mage Zrani nepriatelov okolo hrdinu. Vyska hodnoty tutoku je
ovplyvnena spojencami, ktory sa nachadzaj v blizkosti hr-
dinu.

Demon Porani vsetkych hrdinov naokolo, spojencov aj nepriatelov.
Vylieci sa v zavislosti od sposobenych poraneni.

Fighter 7Zmizi pocet zivotov na polovicu, no zvysi utok na dvojnéso-
bok, obranu o 4+2 a dosah o +1.

Knight Zrani nepriatelov okolo hrdinu.

Paladin Vsetci spojenci sa zac¢nu branit.

White Mage | Vylieci spojencov okolo hrdinu.

Tabulka 3: Specidlne ttoky podla triedy hrdinu

2.4 Koniec hry

Hra kon¢i tmrtim vSetkych hrdinov jedneho z hracov.
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3 Technolébgie

3.1 Jazyk C++

C++ je objektovo-orientovany programovaci jazyk vyvinuty v roku 1979 dén-
skym programatorom a informatikom Bjarne Stroustrupom vo firme Bell Labs
ako rozsirenie jazyka C[2]. V stcasnej dobe standard jazyka C++ spadé pod ISO
skupinu ISO/IEC JTC 1/SC 227, s najnovsSou reviziou C++17 z roku 2017[3].
Jedna sa o jeden z najpouzivanejsich programovacich jazykov, je v iom naprogra-
mované velké mnozstvo hernych enginov, ¢o bol hlavny dovod, preco bol zvoleny.

3.2 SFML

SEFML, celym nazvom Simple and Fast Multimedia Library, je open-source cross-
platformova kniznica, ktora umoznuje jednoduchi pracu s roznymi multimedial-
nymi komponentmi v pocitaci. Autorom je Laurent Gomila ktory prva verziu
vydal uz v roku 2007. V stcasnosti za vyvojom stoji SFML team, pricom po-
sledna verzia 2.5.1 bola vydana v oktobri 2018. Kniznica je napisana v jazyku
C++, no k dostaniu st verzie pre rézne programovacie jazyky”.

Vdaka relativne jednoduchému vyvoju hier a multimedidlnych aplikécii je
kniznica popularna hlavne medzi hobby hernymi vyvojarmi a malymi projektmi.
UZivatelska zékladiia je oproti konkuren¢nych projektom, ako napriklad SDL?,
velmi malé, no pocet uzivatelov stale rastie. Nevyhod SFML je viacero, no asi
najzavaznejsia z nich je fakt, ze kniznica nativne podporuje iba 2D grafiku, no
pre potreby tejto prace boli moznosti SFML viac nez dostacujuce.

3.3 XML

XML, eXtensible Markup Language, je znackovaci jazyk sluziaci k ulozeniu Struk-
turovanych dat v textovom formate. Neobsahuje preddefinovanu struktiru a sadu
elemntov. Za vyvojom jazyka XML stoji konsorcium W3C°.

Aby sa aplikdcia mohla dostat k datam ulozenym v XML dokumente, musi
obsahovat takzvany parser’. V tomto projekte je k parsovaniu dat pouzité roz-
hranie TinyXML-2".

2Standardizaény vybor zodpovedny za §tandardy v programovacich jazykoch, ich prostre-
diach a sytémovych rozhraniach

3https://www.sfml-dev.org/download /bindings.php

4Simple DirectMedia Layer — multimedidlna kniznica poskytujtica nizkotroviiovy pristup k
multimedidlnym komponentom pocitaca

SWorld Wide Web Consortium (https://www.w3.org)

SProgram, transformuje vstupny text na uréiti datovi Struktiru

"https://github.com /leethomason /tinyxml2
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3.4 Vyvojové prostredie Visual Studio

Vyvoj celého projektu prebehol v prostredi Visual Studio® od spolo¢nosti Mic-
rosoft. Toto vyvojové prostredie je k dostaniu v troch verziach — Community,
Professional a Enterprise, pricom verzia Community je bezplatna. K vyvoju bola
pouzita verzia Community 2017.

Obr. 3: Ukazka vzhladu prostredia Visual Studio Community 2017

8https://visualstudio.microsoft.com
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4 Programatorska dokumentacia

Projekt je rozdeleny do niekolkych casti
o Al
e Board
e [Entities
e Game Logic
e Graphics
e GUI
e Menus
e Networking

e Utilities

4.1 Al

Obsahuje jedint triedu — AlLogic, ktora riadi logiku hraca ovladaného umelou
inteligenciou. Umela inteligencia je zalozena na nahode.

Ak hra¢ nemé ziadne dostupné body akcii alebo st vsetci jeho hrdinovia
neaktivni, ukonci svoj tah. V opa¢nom pripade vyberie ndhodného hrdinu, ktory
je aktivny. Hrdinovi vyberie nahodnt akciu a zisti, ¢i ju moze hrdina previest. Ak
nie, vybera nahodné akcie, dokym nenarazi na preveditelni akciu. Pri vybrani
akcie attack je zvoleny ndhodny hrdina protivnika, ktory sa nachadza v okoli
hrdinu. V pripade akcie heal je postup obdobny, s rozdielom, Ze je vybrany
spojenecky hrdina. Pre akciu move je zasa vybrané nahodné policko, na ktoré
sa jednotka moze presunit. V pripade, Ze sa nenajde vhodna akcia hrdinu, je
vybrany iny hrdina a cely proces vyberania akcie sa opakuje. Ak hra¢ nema
hrdinu, ktory by mohol previest akikolvek akciu, ukon¢i svoj fah.

4.2 Board

Obsahuje triedy potrebné k zostrojeniu a obsluhe hernej mapy.

Trieda MapInfo ma za tlohu nacitat mapu a tileset z prislusnych stiborov a
je teda klucova pri vytvarani hernej dosky.

PathfindingBoard je trieda, ktora, ako nazov hovori, sluzi k vyhladavaniu ciest
na hracej doske. Uchovava si pole so stavom kazdej dlazdice. Dlazdica mdze byt
prazdné, obsadena prekézkou alebo obsadena hrdinom. K vyhladavaniu cesty je
pouzity A* algoritmus”.

Yhttps://www.geeksforgeeks.org/a-search-algorithm/
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Objekt triedy GameBoard si z objektu MaplInfo vytvori grafickii reprezenta-
ciu hracej dosky a objekt triedy PathfindingBoard. Ulohou objektu je udrziavat
graficka reprezentaciu dosky a obsluhovat zmeny v stave jednotlivych dlazdic.

4.3 Entities

4.3.1 Player

Player udrziava informéacie o hracovi — identifikacné ¢islo, zostavajici pocet bo-
dov evolucie a bodov akcii.

4.3.2 Units

UnitBase je abstraktna trieda, ktoru dedia vSetky triedy hrdinov (jednotiek).
Ulohou tejto triedy je vytvorit hrdinu na¢itanim dat z prislusnych siborov. Po
vytvoreni udrziava vSetky potrebné informécie o hrdinovi, jeho atributy, stav,
spritesheet a jednotlivé animéacie. TaktieZ je uchovavany fragment shader'” sli-
ziaci k zafarbovaniu spritu hrdinu, ktory sa pouziva ako indikator efektu zranenia
alebo vyliecenia hrdinu.

Struktira UnitStats obsahuje hodnoty atribtitov hrdinu. UnitInfo tito Struk-
taru rozsiruje o dalsie informacie o hrdinovi, ako identifikacné ¢islo hraca, kto-
rému hrdina patri, meno hrdinu, atd.

4.4 Game Logic

Obsahuje zakladnu logiku hry.

RNG obsahuje metody potrebné na pracu so pseudo-nahodnymi cislami v
hre. Generovanie pseudo-nahodnych ¢isiel zaobstarava 32 bitova implementéacia
Mersenne Twister generatora v jazyku C++ znama ako mt19937. Generdtoru je
na zaciatku hry predand hodnota seedu''. V pripade hry po sieti je vyuzity fakt,
ze pre rovnaky seed generator vzdy vrati rovnakiu postupnost cisiel.

Samotna logika hry sa nachadza v triede Game. Zodpoveda za obsluhu udé-

losti vyvolanych hra¢mi, vyvolava zmeny v uzivatelskom rozhrani a riadi celkovy
chod hry.

4.5 Graphics

LayeredSprite je trieda pouzivana pre sprity dlazdic mapy. Obsahuje sprite, ktory
tvori zakladnu vrstvu a kolekciu vrstiev spritov, ktoré st umiestnené na zaklad-
nom sprite. Pri vykreslovani jednotlivé vrstvy prekryvaji zakladny sprite. Okrem
toho taktiez uchovava fragment shader sliziaci k zafarbovaniu spritu.

Oprogram ktory upravuje obrazok aplikovanim efektu na kazdy jeho pixel
Heislo pouzivané k zavedeniu generatora éisiel
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Pre sprity hrdinov je pouzivana trieda AnimatedSprite. Stard sa o obsluhu
animacii spritu, ktoré si uchovava v objekte triedy Animation. Pri kazdom vy-
kresleni spritu sa aktualizuje doba, po ktort bola aktualna ¢ast animécie aktivna
a ak bol doviseny casovy limit, je animacia aktualizovana na jej dalsiu cast.

Window View je namespace s anonymnou globalnou premennou okna, do kto-
rého su grafické prvky periodicky vykreslované.

4.6 GUI

Obsahuje triedy prvkov grafického rozhrania hry.

Button je zakladna trieda pre tlac¢itka. Objekty triedy Bar st v uzivatelskom
rozhrani pouzité pre zobrazenie bodov akcii hraca a zivotov a energie hrdinu. Z
tychto prvkov sa potom skladaju objekty triedy InfoPanelBase.

Triedy TurninfoPanel a UnitinfoPanel st potomkami triedy InfoPanelBase
a tvoria zaklad uzivatelského rozhrania hry. V pripade TurnInfoPanel sa jedna
o panel umiestneny v hornej ¢asti obrazovky, zobrazujici informéacie o hracovi,
tahu a tlacitko pre ukoncenie tahu. UnitInfoPanel je panel v spodnej ¢asti obra-
zovky, v ktorom sa nachadzaju informéacie o vybranom hrdinovi a tlacitka jeho
akcii. Objektmi triedy PlayerUnitsStatusPanel si dva panely umiestnené v uzi-
vatelskom rozhrani nad UnitInfoPanel, v ktorych sa zobrazuje prehlad o vSetkych
hrdinoch hréca.

O spravu uzivatelského rozhrania hry sa stara trieda GuiManager.

4.6.1 Menus

Nachadzaja sa tu grafické prvky pouzité vyhradne v menu obrazovkach.
MapButton su tlacitka pouzité pri vybere hernej mapy, UnitButtons zasa pri

vybere hrdinov hraca. StatusBar je lista nachddzajica sa v prevaznej ¢asti menu

obrazoviek v ich spodnej ¢asti. Zobrazuju sa v nej spravy urcené hracovi.

4.7 Menus

Obsahuje jednotlivé menu obrazovky a logiku, ktora riadi menu.

Zékladom menu obrazoviek je abstraktna trieda MenuBase. Vo vysledku je
menu obrazovka iba textovy nddpis a kolekcia obdlznikovych tlaéitok, ktoré rea-
guju na kliknutie vyslanim spravy. Trieda Menus ma na starosti obsluhu tychto
sprav. Stara sa o prepinanie medzi jednotlivymi obrazovkami, ulozenie vybranej
mapy a hrdinov do prislusnych kontainerov a nakoniec zavedenie hry.

4.8 Networking

PeerBase je abstraktnd trieda, ktorda umoznuje odosielat a prijmat data z lokal-
nej siete. Spojenie servera s klientom a ich obojsmernd komunikacia prebieha
cez TCP sietovy socket. Potomkami tejto triedy st ServerPeer a ClientPeer,
pricom ServerPeer moze iba cakat na prichadzajicu komunikaciu a ClientPeer
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sa k nej moze iba pripojit. Struktira NetworkGameAction slizi k prenosu déat o
vykonanej akcii v hre.

4.9 Utilities

Obsahuje zdrojové stbory kniznice tinyXML-2, refazce sprav uzivatelovi a kla-
vesove skratky:.
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5 Ulozenie dat

K ulozZeniu dat st pouzité stubory vo formate XML.

5.1 UloZenie map

Mapy st ulozené v zlozke resources/maps. Zakladom grafickej preprezentécie map
je takzvany tileset.

5.1.1 Tileset

Tileset, v preklade sada dlazdic, je obrazkovy sibor predstavujici kolekciu ob-
dlZnikovych obrézkov (dlazdic). Tilesety st ulozené v samostatnych priec¢inkoch
v zlozke resources/tilesets a st tvorené dvoma sibormi — samotnym obrazkovym
suborom s dlazdicami a XML stiiborom, ktory popisuje jednotlivé dlazdice.

Zakladny tileset pouzivany hrou je ulozeny v zlozke silver iv a nazyva sa
Basic map 32x 32", Bol vytvoreny Ivan Voirolom a spada pod licencie CC BY
3.0, GPL 2.0" a GPL 3.0". Obréazkovy stibor musi mat ndzov tileset.png.

XML stbor popisujici obrazkovy tileset ma jednoduchy nazov data.zml. Po-
pisuje kéd dlazdice, jej poziciu a velkost (vid zdrojovy kéd 5.1.1).

Do hry je mozné pridat vlastné tilesety, musia ale splitat vyssie uvedené pod-
mienky:.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<frames>
<frame code="grass">
<x>32</x>
<y>64</y>
<w>32</w>
<h>32</h>
</frame>
<frame code="tree">
<x>128</x>
<y>416</y>
<w>32</w>
<h>32</h>
</frame>

</frames>

Zdrojovy kod 1: Ukazka XML siboru popisujiceho tileset

2https:/ /opengameart.org/content /basic-map-32x32-by-silver-iv
Bhttps://creativecommons.org/licenses /by /3.0/

“https: / /www.gnu.org/licenses/old-licenses /gpl-2.0.html
https:/ /www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.html
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5.1.2 Siudbor s mapou

XML stbor, ktory popisuje vlastnosti mapy — rozmery nazov mapy, nazov tilesetu
(ndzov zlozky v priecinku v zlozke resources/tilesets) a jednotlivé dlazdice (vid
zdrojovy kéd 5.1.2).

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?7>
<map name="Example map" tileset="silver_iv">
<dimensions>
<w>20</w>
<h>20</h>
</dimensions>
<tiles>
<tile background="grass" foreground="rocks" walkable="false"></
tile>
<tile background="grass" foreground="tree" walkable="false"></
tile>

<tile background="grass" foreground="tree" walkable="false"></
tile>
<tile background="grass"></tile>
</tiles>
</map>

Zdrojovy kod 2: Ukazka XML siboru mapy

5.2 Ulozenie hrdinov

Hrdinovia st ulozeni v zlozke resources/units, kazdy hrdina mé vlastna zlozku.
Zlozka s hrdinom sa sklada z troch stiborov — spritesheet, XML stibor popisujuci
jednotlivé obrazky v spritesheete a XML stibor obsahujici vlastnosti daného
hrdinu.

5.2.1 Spritesheet

Obrazkovy stibor obsahujici mensie obrazky, takzvané sprity, ktoré predstavuji
casti animdcii hrdinu. Spritesheety hrdinov v zdkladnej verzii hry boli vytvorené
zo spritov balicka Last Guardian'®, ktory bol vytvoreny Philipp Lenssenom a
je dostupny pod licenciou CC BY 3.0. Spritesheet kazdého hrdinu musi byt
ulozeny v stubore s nazvom spritesheet.png a jemu zodpovedajuci XML stubor
ako frames.xml. XML sibor popisuje vlastnosti spritov — poziciu, velkost, smer
otocenia, poradie spritu v animacii a ¢i sa jedna o sprite hrdinu v jeho zédkladnej
alebo vylepsenej verzii.

http://blogoscoped.com/archive/2006-08-08-n51.html
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5.2.2 Sibor s vlastnostami hrdinu

XML stubor popisujuci meno hrdinu, jeho triedu a hodnoty atribitov. Musi byt
ulozeny pod nazvom wunit.xml. Zdrojovy kéd 5.2.2 obsahuje ukazku suboru s
vlastnostami hrdinu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<unit class="Blue Mage" name="Quen">
<health>30</health>
<stamina>35</stamina>
<attack>4</attack>
<defense>3</defense>
<agility>3</agility>
<range>3</range>
<magic>10</magic>

</unit>

Zdrojovy kod 3: Ukazka XML siboru popisujiceho vlastnosti hrdinu
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6 Uzivatelska prirucka

6.1 Hlavné menu

Téato podkapitola sa venuje popisu jednotlivym polozkam hlavného menu.
Takmer kazdé menu obsahuje v dolnej ¢asti obrazovky status bar a navigacné
tlac¢itka Back a Next. Status bar slazi k vypisu hlasok o stave hry, ¢o je relevantné
hlavne pri sietovej hre. Klepnutim na tlacitko Next sa uzivatel presunie na dalsiu
obrazovku, tlac¢itko Back ho zasa vrati na obrazovku hlavného menu.

B Menu - X

W ETL R ELU

OFFLINE

ONLINE

Obr. 4: Hlavné menu hry

6.1.1 Offline

Obsahuje podmenu umoznujice zacat hru proti protivnikovi ovldadanému poci-
tacom alebo lokalnu hru dvoch hracov, pri ktorej sa hraci striedaji na spolocnej
klavesnici a mysi. Jeden z hracov zvoli mapu, na ktorej sa hra bude odohravat a
nasledne si hraci vyberu hrdinov, ktorych budu ovladat, jeden po druhom.

6.1.2 Online

Otvori podmenu, v ktorom je mozné vytvorit novi hru po sieti (polozka Host)
alebo sa k hre pripojit (polozka Join). Siefova hra ku komunikécii pouziva port
5300, ktory je v hre staticky nastaveny a teda sa neda zmenit.

Polozka Host vytvori novi siefovi hru. Hraca, ktory siefovi hru vytvoril,
nazyvame server. Na obrazovke sa zjavi IP adresa, pomocou ktorej sa k hre
moze protivnik pripojit. Po pripojeni protivnika vyberie server mapu, na ktorej
sa bude hra odohravat. Nasledne si obaja hraci vybera hrdinov, ktorych budu
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ovladat. Pokial niektorého z krokov nastane chyba pri odosielani alebo prijmani
dat, je na to uzivatel upozorneny hlaskou v status bare.

5| Menu - X

Host Game
Your IP address is: 192.168.0.101

Obr. 5: Okno servera

Join sa pripoji k siefovej hre. Hrac, ktory sa k sietovej hre pripojuje, je klient.
Pre pripojenie k hre musi klient poznat IP adresu serveru, ku ktorému sa chce
pripojit.

5| Menu - X

Join Game
Type in an IP address you want to join and press ENTER.

Obr. 6: Okno klienta
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6.2 Ovladanie

Hra sa ovlada pomocou klavesnice a myse. Lavym tlacidlom mysi hra¢ vybera
hrdinov, kliknutim pravym tla¢idlom do hernej plochy vykona hrdina vybranu
akciu. Pomocou sipiek je mozné postvat pohlad na mapu, tabuldtor ukonci tah
hraca a klavesa Escape zatvori okno s hrou. Jednotlivé akcie hrdinov maju pri-
radené klavesové skratky (vid tabulka 4).

Akcia hrdinu | Klavesova skratka
Move

Attack
Special
Defend
Heal

Evolve

E | O v = 2

Tabulka 4: Prehlad klavesovych skratiek akcii hrdinov

6.3 Grafické rozhranie

Grafické rozhranie hry je rozdelené na tri casti - horny panel, hernd mapa a
spodné panely.

V hornej casti obrazovky sa nachadza tlacitko na ukoncenie tahu a prehlad
informacii o hracovi — id ¢islo hraca, pocet zostavajicich bodov evolicie, pocet
zostavajucich bodov akcii a ¢islo tahu.

V dolnej ¢asti obrazovky sa nachadza prehlad vsetkych hrdinov oboch hracov
a informécia o ich zostavajucich zivotov. Dominantnym prvkom je prehlad infor-
macii o vybranom hrdinovi a tlac¢itka akcii hrdinu. Nachadza sa tu jeho meno,
nazov triedy hrdinu, id ¢islo hraca, ktorému tento hrdina patri a jeho jednotlivé
atributy.
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Zaver

Vysledkom bakaldrskej prace je pocitacova hra pre jedného az dvoch hracov
umoznujuca ako lokalnu hru dvoch hrac¢ov na rovnakom pocitaci, tak hru po sieti
a hru proti hracovi ovladanému umelou inteligenciou. Hra bola naprogramovana
v jazyku C++ za pouzitia multimedidlnej kniznice SFML, ako bolo urcené v
zadani. V zakladnej verzii hra obsahuje tri rozne mapy a siedmych hrdinov,
kazdy reprezentujuici jednu z tried hrdinov. Uzivatel mdze hru rozsirit o vlastné
mapy a hrdinov.
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Conclusions

The product of my bachelor’s thesis is a computer videogame for one or two
players, which supports local play for two player on the same computer, online
play and a game mode against a player controlled by an artificial intelligence.
As per assignment, the game was created using the C++ programming language
and SFML multimedial library. The base version of the game includes three
different maps and seven heroes, each representing a different hero class. Users
are able to create their own maps and heroes.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Vsetky subory potrebné k spusteniu hry.

doc/
Text prace vo formate PDF a vsetky potrebné subory k bezproblémovému
vygenerovaniu PDF stiboru.

src/
Zdrojové subory k aplikacii a kniznici SFML. Okrem toho obsahuje nakonfi-
gurovany projektovy subor, ktorym je mozné projekt otvorit vo vyvojovom
prostredi Visual Studio.

readme. txt
Instrukcie k spusteniu aplikacie.
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