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Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni uzivatelského rozhrani pro hru na hrdiny Dungeons € Dragons
pro interaktivni stil ARTable. K dosazeni vhodného reseni bylo vyuzito dvou spolu komu-
nikujicich aplikaci. Prvni je navrzena pro interaktivni stil pro hrace, druha je navrzena pro
desktop a slouzi pro spravu hry. Vysledné aplikace vedly k urychleni hry a rychlejsimu zau-
¢eni novych hraca. Interaktivni stil by se mohl stat uziteCnym nastrojem pro hrani tohoto
typu her.

Abstract

The goal of this thesis is to create a user interface for the role-playing game Dungeons
& Dragons for the interactive table ARTable. Two mutually communicating applications
were used to achieve a suitable solution. The first is designed for an interactive table for
players, the second is designed for desktop and serves for game management. The final ap-
plications have led to faster gameplay and shorter learning curve for new players. Interactive
table could become a useful tool for playing this type of game.
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Kapitola 1

Uvod

S vyvojem informacnich technologii se rozsituje jejich vyuziti témér do kazdé oblasti zivota.
Jednou z téchto oblasti je hrani deskovych her, konkrétnéji tzv. her na hrdiny (zndméjsi pod
anglickym nézvem role-playing game ¢i jeho zkratkou RPG). Hraci hledaji nové zptusoby,
jak vylepsit svij zazitek ze hry.

V pripadé jejich rozsiteni by mohly byt idedlnim fesenim interaktivni stoly. Ty s vhod-
nym programovym vybavenim nabizeji fadu vyhod: vizualizace prostiedi, urychleni nékte-
rych ¢asti hry, predchazeni pripadnym chybam hrac¢a apod.

Cilem této prace je vytvoreni vhodného uzivatelského rozhrani pro experimentalni inter-
aktivni stiul ARTable vyvijeny na VUT FIT v Brné a néslednd demonstrace vyhod tohoto
pristupu k hrani RPG her. Jsem presvédcen, ze by tuto pomicku pro hrani mnoho hracu
ocenilo a to by spolu s dalsimi uziteCnymi aplikacemi pro interaktivni stoly mohlo vést
k jejich postupnému rozsirovani mezi Sirokou verejnost.

Nejdiive je v této praci popsana rozsitena realita a prehled dosavadniho vyuziti rozsirené
reality pro vylepseni hrani her na hrdiny. Déle je popsano pouzité vybaveni a zvoleny herni
systém — Dungeons & Dragons 5e. Prace se poté vénuje navrhu a implementaci této hry
pro interaktivni stil ARTable, se zaméfenim na grafické uzivatelské rozhrani. Na zaveér je
popsano testovani a jeho vysledky.



Kapitola 2
Rozsirena realita

Rozsitend realita pridava do redlného svéta pocitacem generované prvky. Obvykle pracuje
v realném case. Zobrazené informace mohou byt navic interaktivni. K tomu se vyuziva
pocitacového vidéni a rozpoznavani objekt. Ovladani je rizné — pouziva se napt. ovladani
hlasovymi prikazy, gesty, ale i tla¢itky na specidlnim zafizeni nebo dotykovou plochou. [4]

Velkou vyhodou rozsitené reality je zobrazovani relevantnich informaci o redlnych ob-
jektech v prostoru, s kterym uzivatel pracuje. Ve spojeni s vhodnym ovladanim mu tak dava
rychly pristup k dilezitym udajim, a zaroven ho nezahrnuje nepodstatnymi informacemi.

Rozsitend realita ma Siroké vyuziti a lze ocekavat, ze se projevi i v dalsich oblastech.
Nyni se vyuziva v armadé, archeologii, architekture, reklamé, vzdélani, 1ékarstvi, k prekladu,
pro videohry a v dalsich odvétvich. [4]

2.1 Markerbased a Markerless

Rozlisuji se dva hlavni pristupy: Markerbased a Markerless. Markerbased vyuziva znacek
(napi. QR kédt'), které Ize v obraze snadno rozpoznat. Na jejich misté pak miize zobrazovat
nejruznéjsi 3D modely ¢i jiné informace. Znacky také mohou slouzit k rozpoznéani, kde se
snimand scéna nachézi. [9]

Oproti tomu Markerless technologie zadné znacky nepouziva. Tento pristup je vhodny
pro prenosna zarizeni, jako jsou napt. mobilni telefony. Ty dnes byvaji vybaveny potfebnymi
zalizenimi pro lokalizaci zarizeni, urceni sméru apod. Z téchto informaci je urceno, co by
meélo byt ve snimaném obraze doplnéno. [9]

Ukézka pouziti markeru je na obrazku 2.1.

2.2 Vybaveni pro rozsirenou realitu

Vybaveni se lisi dle typu. Markerless pristup vyzaduje souhrn zafizeni pro urceni polohy
a sméru. U obou pristupt jsou klicovymi prvky procesor, kamera, senzory a zobrazovaci
zatizeni (displej, projektor apod.). Mobilni telefon je vhodnym zafizenim kombinujici tyto
prvky, avsak neni vhodny v situaci, kdy uzivatel potrebuje mit volné ruce. Pro vyuziti
vyhod rozsitené reality pii zachovani moznosti prace rukami je vhodné pouzit zarizeni
urc¢ené k noseni na hlavé. Tim mohou byt specidlni bryle, napt. Microsoft HoloLens nebo
Google Glass. [9]

'QR. code — Quick Response Code, vice viz https://en.wikipedia.org/wiki/QR_code


https://en.wikipedia.org/wiki/QR_code

Obrézek 2.1: Vyuziti markerd pro kalibraci ARTable.

2.3 Uzivatelské rozhrani pro rozsirenou realitu

Rozsitena realita miize byt vyuzita velkym mnozstvim zpisobii, od kterych se odviji vhodné
uzivatelské rozhrani. Co je vhodné pro rozsifenou realitu interaktivniho stolu, muze byt
naprosto nezadouci pro aplikaci pro mobilni telefon, kterd pravdépodobné bude vyuzivat
rozsitenou realitu podstatné jinym zptisobem. V kazdém piipadé by mélo dojit ke splynuti
realného svéta a digitalnich prvki natolik, aby uzivatel vnimal interakei s digitalnimi prvky
stejné piirozené jako interakci s prvky redlnymi. Casto je nutné vzit v potaz okolnosti
redlného svéta, napt. osvétleni prostoru. [3]

Mizeme rozlisit tii zakladni pristupy k navrhu uzivatelského rozhrani. V prvnim pii-
padé jsou vsechny virtudlni prvky pevné umistény na obrazovce. Nijak se nevztahuji ke
snimanému obrazu a nejsou ovlivnéné pozici zarizeni. Druhy pripad je pravym opakem,
kdy pridané virtualni prvky zavisi na pozici zafizeni v redlném svété. Treti pristup je za-
visly na objektech, napt¥. definovanych markery. [3]

P1i tvorbé uzivatelského rozhrani bychom meéli v jistych ohledech pamatovat, ze méné je
neékdy vice. Uzivatel by mél snadno nalézt, co hled4, aniz by ho rozptylovalo velké mnozstvi
dalsich informaci. Idedlné by mély byt zobrazeny v danou chvili pouze relevantni informace
a nic dalsitho. Kazdé menu by mélo byt jednoduché, prehledné a interakce s nim by méla
byt snadnd. Je vhodné, aby mél uzivatel v dany okamzik vzdy jen jeden cil, ke kterému
vede jasnd cesta. [15]



Pohyb by mél byt vyzadovan v omezené mife, aby uzivatele prilis neunavil. Kriticka
je bezpecnost. Pokud aplikace vyzaduje od uzivatele pohyb, mél by byt radéji pomaly
(za4dné rychlé thyby do strany apod.), aby byl schopny vcas reagovat na nebezpeci. Pokud
je ocCekavané, ze aplikace bude pouzivana venku, neméla by prili§ vyzadovat pozornost
uzivatele, aby si stale poradné uvédomoval své okoli. Pohodli uzivatele pti pouzivani aplikace
je rovnéz velice dilezité.

2.4 Vyuziti rozsirené reality pro hry na hrdiny
Rozsitena realita neziistala bez povsSimnuti ze strany hracd her na hrdiny. Jsou riizné pii-

stupy, jak rozsirenou realitu vyuzit. Ty by mohlo byt v urcitych pripadech mozné kombi-
novat.

Pridavani virtualnich objektd do herniho prostoru

Tym Elder Games se pokousel” o vylepSeni hry pomoci vizualizace objektti herniho svéta.
K tomu méla byt vyuzita kombinace markerd a mobilni aplikace. Aplikace by do snimaného
prostoru doplnila 3D model (ukézka je na obrazku 2.2), kterému odpovidd kéd na markeru.
Pricemz model muze reprezentovat cokoliv bez omezeni, véetné okolni krajiny. Projekt nesl
nazev Augmented Reality & Dragons (ARED). [14]

Obrazek 2.2: Virtuélni drak ptiddan do prostoru na pozici markeru aplikaci (pfevzato z [14]).

V tomto pristupu vidim dva problémy. Prvnim je samotné zobrazeni — kazdy hrac¢ by
musel herni prostor sledovat skrze obrazovku svého mobilniho telefonu, coz zhorsi pohodli
pri hrani. Tento problém déle zhorsuje skutecnost, Ze jedno sezeni miize trvat nékolik ho-

2Projekt nebyl Uspésny, vice viz https://www.kickstarter.com/projects/2055557988/augmented-
reality-and-dragons-arandd/updates


https://www.kickstarter.com/projects/2055557988/augmented-reality-and-dragons-arandd/updates
https://www.kickstarter.com/projects/2055557988/augmented-reality-and-dragons-arandd/updates

din. Bylo by to tedy vhodné spiSe jen pro ukazku modelu a dale by hrici pouzivali svou
predstavivost. Druhou moznosti je pouzivat aplikaci jen v kratsim casovém tseku.

Druhy problém mtze byt v mnozstvi modelid. Pokud by nebyl dostupny vhodny model,
jeho vytvoreni by bylo ¢asové naro¢né. Zvlasté pro zobrazeni mapy pokladam za vhodnéjsi
2D zobrazeni. Takovou mapu lze pripravit podstatné rychleji.

Resenim prvniho problému by mohlo byt pouziti bryli pro rozsifenou realitu, které
vSak nejsou prilis rozsitené mezi béznymi uzivateli. Druhy by vytesila, alespon pro bytosti
a objekty, sdilena databaze modeld, kam by hrac¢i mohli pridavat dalsi, které vytvorili. Pti
vysSim poctu autord by mohlo dojit k vytvoreni dostatecné velké databaze, aby Dungeon
Master (dale jen DM, viz kapitola 4) nasel presné to, co potiebuje.

Implementace pro interaktivni stil

Prace podobna zadéni této bakalarské prace se také vénovala ndvrhu uzivatelského roz-
hrani pro Dungeons & Dragons (viz kapitola 4). Podstatné ¢dst prace se vsak zamétfuje na
kalibraci zafizeni a detekci uzivatele pomoci dat z Kinectu. [13]

Aby bylo mozné uzivatele bezpecné odlisit, mohli byt kolem stolu maximéalné 4, véetné
DM. To nechava prostor pouze pro 3 bézné hrace, pricemz doporuceny pocet téchto hracu
je 3-5. Zde vychazim z toho, zZe se pro piipravu boje vychazi z tohoto po¢tu hraca [11].
7 navrhu a testovani vyplyva, ze informace o postavach hract byly umistény externé na
papiru, namisto jejich prezentace piimo v aplikaci [13]. Aplikaci by bylo pravdépodobné
mozné rozsirit o popis postavy.

Ackoliv se jedna o velice zajimavou préci, neprijde mi vysledné feseni vhodné pro bézné
pouziti z téchto duvodu:

e prilis omezeny pocet hraca,
e nutnost pouzivani externich zdroji informaci,

e umisténi DM u interaktivniho stolu (problémy jsou vysvétleny v kapitole 5).



Kapitola 3

Pouzité vybaveni

Ze zadani prace vyplyva, ze bude pouzit experimentalni interaktivni stil ARTable. Tato
kapitola se vénuje jeho popisu. Poté se zaméruje na technologie zvolené pro implementaci.

3.1 ARTable

ARTable je interaktivni stil vybaveny nékolika zafizenimi: dotykova plocha, Kinect, pro-
jektor a robot. Posledni zminéné zarizeni vSak v této praci nebude vyuzité a neni soucédsti
ARTable3, ktery je pouzivan pro tuto praci. ARTable3 je vidét na obrazku 3.1. Uzivatelské
rozhrani je promitano projektorem ¢i sadou projektorii na dotykovou plochu, ktera snima
doteky uzivatelt. Dotykova plocha si udrzuje informace o kazdém doteku oddélené a zvlada
vice dotekl zaroven. Je tedy mozné pouziti plochy vice uzivateli soucasné, aniz by doslo
k problémum. Na tuto plochu neni vhodné pokladat kovové predméty, jelikoz dochézi k na-
ruseni jeji funkce. Kinect pak umoznuje zachytdavat hloubkova data a zvuk, coz rozsiruje
moznosti uzivatelského vstupu o ovladani gesty, ¢i detekci objektii na stole. Lze tak vyuzit
vyhod rozsitené reality, kdy uzivatel manipuluje s prvky redlnymi i virtudlnimi a systém na
to reaguje. Pro rozpoznani objektu se pouzivaji markery (viz podkapitola 2.1).

Zarizeni je mozné pridavat ¢i odstranit dle potfeby. Dilezitou operaci je kalibrace jed-
notlivych zafrizeni. Tu je nutné provést pri jakékoliv zméné umisténi zafizeni. Je to kritické
pro spravné prepocitavani souradnic jednotlivych zafizeni vic¢i zafizenim ostatnim.

Nasleduje kratky popis jednotlivych zafizeni A RTable.

Dotykova plocha

Vstupni zafizeni snimajici pozici, kde se uzivatel dotkl prstem ¢i stylusem (dle technologie).
Jednd se o intuitivni zptusob ovlddani a Casto se kombinuje s obrazovkou. Zvlast v této
kombinaci nabizi mnoho vyhod, coz vedlo k sirokému vyuziti této technologie v fadé odveétvi.
Vyuzivaji se u mobilnich telefonti, tabletti, bankomati atd. Mezi vyhody patii napi. vyuziti
puvodné vystupniho zafizeni i pro vstup, intuitivni ovladani a snadnd zména uzivatelského
rozhrani. [5]

Pouzivaji se razné technologie: odporovd, kapacitni, akusticka, infracervend a dalsi.
V soucasné dobé je nejrozsifenéjsi kapacitni technologie [10]. Ta je vyuzita i v piipadé
ARTable [2].



Kinect

Vstupni zarizeni schopné ziskat hloubkova data. Dava uzivateli moznost ovlddani gesty
a mluvenymi prikazy. Mluvené piikazy snimaji ¢tyti mikrofony. Diky vétsimu poc¢tu vhodné
umisténych mikrofont (tzv. mikrofonni pole) dokéze Kinect urcit smér, odkud zvuk prichazi.
K zachyceni obrazu slouzi RGB kamera, IR kamera a hloubkovy senzor. Je tedy mozné
ziskat barevny obraz, infracerveny obraz a hloubkova data. [6]

Projektor

Zarizeni promitajici obraz z externiho zdroje na plochu pred sebou. Mezi dilezité parametry
pro zobrazeni pati{ rozliSeni, svételny vykon, kontrast a projekéni vzdélenost. [7]

Vhodné plocha pro promitani by méla byt bila a rovna. Tmavsi povrch vyrazné sni-
Zuje citelnost. Pouziti projektoru s nizkym svételnym vykonem obvykle vyzaduje tmavsi
prostfedi. Vyraznou vyhodou oproti monitoru je velikost plochy, kterou miize projektor
vyuzit.

3.2 PyQt

PyQt umoziuje pouzivani frameworku Qt' v jazyce Python. Je to jedna z moznosti, jak
v Pythonu tvorit grafické uzivatelské rozhrani. PyQt lze vyuzit na Windows, Mac OS X,
Linux a na dalsich unixovych systémech, kde je nainstalovano Qt a Python. [8]

Aktudlné dostupnd verze je PyQt5. ARTable vsak vyuziva PyQt4, proto je tato verze
pouzita i v této praci.

3.3 ROS

Zkratka Robot Operation System. Jedna se o framework pro programovani softwaru ro-
bota [1]. ARTable vyuziva ROS, jelikoz puvodni zamér je prostiedi pro spolupraci ¢lovéka
s robotem. I pro ARTable3 (bez robota) mé radu vyuziti.

V této praci je ROS pouzit pro prenos aplikace na ARTable, ziskani vstupu dotykové
plochy a pro komunikaci mezi aplikacemi.

'Knihovna pro programovaci jazyk C++, vice viz https://www.qt.io/


https://www.qt.io/
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Obréazek 3.1: ARTable3. Vedle dotykové plochy lze spatiit markery pouzité pro kalibraci.
Na stativu je umistény Kinect a projektor. Vse je propojené pres pocitac.
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Kapitola 4

Dungeons & Dragons 5e

Dungeons € Dragons, zkracené DED, je hra na hrdiny, ve které se hraci snazi prekonat
rizné prekazky pomoci odlisSnych schopnosti jejich postav. Jeden z hract, oznacen jako
Dungeon Master' (dale bude v celém dokumentu pouzivana jen zkratka DM), chysta tyto
prekazky, pribéh a virtualni svét, ve kterém se hra odehrava. Hra mé propracovana pravidla,
kterd vsak hrace ve vétsiné pripadt nijak vyrazné neomezuji.

Béhem hry se obvykle opakuji tii zakladni kroky, jejichz obsah se muze podstatné lisit:

1. DM popise situaci, prostiedi a ostatni dulezité véci,

2. hraci popisi, co se jejich postava pokusi provést za akci (DM muze pozadovat hod
kostkou),

3. DM oznami, zda se jejich akce povedly ¢i selhaly a vraci se k bodu 1.

Akce hrace muze byt cokoliv, co si jen dokaze predstavit, ale DM mize hrace upozornit, ze to
neni v zadném piipadé mozné a mél by tedy zvolit jinou akci. Nemusi se také jednat o jedinou
véc. Napf. muze zacit cely dialog mezi postavami hrac¢a (Player Character, zkracené PC),
¢i mezi postavami hracu a postavami, které ovlada DM (Non-Player Character, zkracené
NPC(C). Obvykle je mozné akci zatadit do jedné ze tii kategorii, tzv. ti pilife dobrodruzstvi
— objevovani, socialni interakce a boj. [12]

Objevovani zahrnuje pohyb ve svété, interakci s objekty apod. Socidlni interakce pokryva
komunikaci mezi bytostmi’. Boj se zaméfuje na souboje s nepiateli a mé presné danou
strukturu, na rozdil od predchozich dvou, volnéjsich moznosti. To se odrazi i v pravidlech
hry, kde vétsina pokryva pravé boj.

Na zacatku boje se urci poradi, ve kterém budou zucastnéni volit své akce v ramci
jednoho kola. Kolo si lze predstavit jako ptiblizné 6 sekund v hernim svété. Béhem kola
postupné kazdy provede sviij tah. Kola se opakuji se zachovanim stejného poradi tah,
dokud neni boj ukonc¢en. V ramci tahu ma zucastnéna bytost jednu akci, bonusovou akci
a moznost presunu o urcitou vzdalenost. Dale méa reakci, avSsak ta byvd vyuzita v ramci
tahu nékoho jiného na rozdil od predchozich zminénych zdrojia. Akce a pohyb jsou obvykle
vyuzity, zatimco bonusova akce a reakce jsou vzacnéjsi. Existuje 10 raznych typu akci.
Nejcastéji pouzivanou akei je utok (at uz pomoci zbrané nebo kouzla). Hra¢ vsak mize ve
svém tahu improvizovat, takze ve vysledku mé opét témér neomezené moznosti. [12]

DM — Dungeon Master (v eStiné se pouzivé oznadeni ,Pan Jeskyné“).
2Bytosti zahrnuji viechna monstra, zvitata, NPC a PC.
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4.1 Hradi

DM se od ostatnich hraca vyrazné lisi. DM ovladd NPC, tvori a popisuje svét, objekty
v ném, mluvi za rizné postavy, chystd bytosti pro boj a mnoho dalsiho. Kde obycejnym
hra¢tim muze stacit minuta na pripomenuti jejich postavy, mize DM stravit hodiny pripra-
vou herniho svéta a jeho detaili. Naproti tomu obycejny hrac¢ prevazné jen vybird akce své
postavy.

Pouzivaji se dva pristupy k popisu téchto akci. Popisny pristup, kdy hrac¢ popise ostat-
nim hrac¢tm a predevsim DM, co jeho postava fikd, déla a pripadné doplni detaily. Druhy
pristup je aktivni, kdy hrac¢ spis ukazuje, nez popisuje, co jeho postava déla. U aktivniho
pristupu napr. hra¢ mluvi primo za svoji postavu, jako kdyby hral roli. Tento pristup sice
miize pomoci hra¢tim vice se vzit do role své postavy, avsak mnohdy nestaci. Resenim je
kombinace s pristupem popisnym. Pii vyuziti kombinace obou tedy hra¢ mluvi primo za
svoji postavu, ale ¢innosti popisuje. K rozliseni je vhodné pouzit jiny nez obvykly hlas. I bez
zmény hlasu vSak vétsinou neni problém oba pristupy odlisit. V boji navic hra¢ oznamuje,
jakou schopnost pouziva. [12]

4.2 Postavy hraci

Kazdé postava je urcité rasy a ma zvolené povolani (¢i vice povolani pri vyuziti volitel-
nych pravidel). Rasa dava postavé nékolik, prevazné pasivnich schopnosti. Povolani vétsinou
pridava velké mnozstvi aktivnich i pasivnich schopnosti. Povolani maji rtzné specializace
s ruznymi sadami schopnosti, doplnujici ty, které ziska kazda postava daného povolani. Pro
definici postavy to vSak nestaci a je potfeba definovat také vzhled, charakterové vlastnosti,
ur¢it odkud pochézi, zvolit vybaveni, kouzla apod. Ve vysledku vznika postava popsana
velkym mnozstvim informaci. To mé vyhody i nevyhody.

Vyhodou jsou siroké moznosti, jak odlisit dvé na prvni pohled stejné postavy. Hrac
ma prilezitost vytvorit originalni zajimavou postavu. Nevyhodou vSak zistava, ze to pro
nové hrice byva casto matouci. Postavy maji mnozstvi bonust ¢i postihti, které obvykle
novy hrac¢ v popisu postavy tézko hleda. Je tak vhodné, aby byl alespon jeden hrac u stolu
zkusenéjsi. Zkusenym hracem by mél byt predevsim DM.

4.3 Prvek nahody

Pro tuto hru je ikonickou dvacetisténna kostka. Kostky o riizném poctu stran se pouzivaji
pro ziskani nahodného ¢isla v daném rozsahu. Obvykle se pouzivaji kostky s 4, 6, 8, 10, 12,
20 sténami. Zapisuji se jako d4, d6 atd. Jsou zobrazeny na obrazku 4.1. V CeStiné se muze
pouzivat misto ,,d“ (od anglického die) pismeno ,k* (od ¢eského kostka). Pocet kostek se
zapisuje pred ,,d“, opét bez mezery. Pro jednu kostku mutze byt vynechén.

D20 je témér symbolem Dungeons & Dragons, protoze se pouziva nejcastéji. Kdyz se
urcuje, zda postava zvladne néjaky tkol, hdze hra¢ touto kostkou. K vysledku se prictou
¢isla dle atributt postavy (¢i odec¢tou pro zaporné hodnoty), aplikuji se bonusy a postihy
a Cislo se porovna s cilovym cislem. Pokud je ¢islo vétsi ¢i rovno, postava uspéla. Cilové
¢islo je bud oznaceno jako DC®, nebo AC'. AC se pouziva pii titoku, DC pro vse ostatni.
Ostatni kostky se pouzivaji napf. pro uréeni poskozeni. [12]

8DC - Difficulty Class (stupeti obtiznosti)
4AC — Armor Class (obranné &islo)
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Obrézek 4.1: VSechny typy obvykle pouzivanych kostek.

V nékterych pripadech se vyuziva systému vyhody a nevyhody. Napf. pokud je nékdo
oslepeny, dédva smysl, aby se jeho Sance na Uspésny zésah nepritele snizila. V takovém
pripadé méa nevyhodu. Oproti tomu maji ostatni postavy vyhodu na tutok proti nému,
reprezentujici jeho zhorsenou schopnost branit se prichozim dtoktm.

Kdyz dojde k takové situaci, haze se d20 dvakrat. Pii vyhodé se uvazuje pouze vétsi
z dvou vysledki hodu, u nevyhody naopak ten nizsi. Vzdy se haze pouze dvémi kostkami,
i kdyz je vice pri¢in vyhody ¢i nevyhody. Pokud nastane situace, kdy by se méla aplikovat
vyhoda i nevyhoda zaroven, nepouzije se ani jedno a haze se jednou kostkou. I jedina vyhoda
zrusi efekt nékolika nevyhod a naopak. [12]

4.4 Vybaveni pro hru
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Obrazek 4.2: Priklad vybaveni pro hru (vlevo pravidla, vpravo popis postavy, volny papir,
propiska a kostky).
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Vybaveni se mlze podstatné lisit. V zdkladni podobé staci tuzka, papiry, generator na-
hodnych ¢isel, predstavivost a pravidla. Pro popis postav se obvykle pouziva tzv. Character
Sheet. Do predpripraveného prostoru na ném hrac¢ vyplni vSechny podstatné informace
o své postave. Zkuseni hraci pak presné vi, kde hledat pozadovanou informaci. Teoreticky
je mozné pouzit jakykoliv generdtor nahodnych ¢isel (s uniformnim rozlozenim), ale kostky
jsou preferovanou formou vlozeni prvku nahody do hry. Nékteri DM mohou navic chystat
mapy, miniatury pro reprezentaci bytosti na mapé atd.

U stolu by nemély chybét pravidla hry”. Casto dochazi k situaci, kterd vyzaduje kon-
krétni ¢ast pravidel a ne vzdy si hraci (véetné DM) tuto ¢ast pamatuji. Ukdzka pravidel
s dalsim vybavenim pro hru je na obrazku 4.2.

4.5 Herni prostor

Vsichni hraci obvykle sedi u jednoho stolu, pricemz DM byva v cele stolu. Od zbytku hrac¢ia
ho déli prepazka, vétsinou v podobé tvrdych desek s poznamkami, tzv. DM screen. Tato
prepazka ma za ucel skryvat vSechny jeho pozndmky, jelikoz jejich obsah by mél zustat
vSsem hrac¢tim utajeny. Ptiklad herniho prostoru je na obrazku 4.3. Je vhodné, aby mél
DM vice mista nez ostatni hraci. Obvykle ma totiz vice papirt s informacemi, nez obycejni
hraci. Dobrou alternativou mnozstvi papirt s informacemi je notebook — umoznuje rychlejsi
vyhledavani ve zdrojich a zabird méné prostoru.

Obréazek 4.3: Ukazka herniho prostoru. Okolo stolu sedi hraci se svymi poznamkami. V cele
stolu je DM, jehoz poznamky jsou ukryté za diive zminénym DM screen (prevzato z https:
//en.wikipedia.org/wiki/Dungeon_Master dne 7. 5. 2019).

5Z4kladni pravidla hry jsou dostupné na adrese https://dnd.wizards.com/articles/features/
basicrules
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Hraci maji svlij prostor na stole pro odlozeni svych kostek, papirti s popisem jejich
postavy, kouzel atd. Své informace na rozdil od DM nepotiebuji skryvat. Pro boj je pak
vhodné mit vyhrazené misto pro mapu, kterd by méla mit podobu papiru s ¢tvercovou ¢i
hexagonalni miizkou. K mapé by mél mit pohodlny piistup kazdy z hraci, proto je vhodné
ji umistit do stredu stolu.

Neékteri hraci si vytvorili specidlni herni stoly, kde pro zobrazeni mapy pouzivaji monitor
zabudovany do stfedu stolu. Takovy stul prinasi lepsi herni prostiedi vzhledem k vizualizaci.
Navic lze od takto upraveného stolu ocekavat dalsi prizptusobeni potrebam hraca. Dalsim
moznym Tesenim vizualizace je promitadni mapy na stil pomoci projektoru. Zde ale vznika
problém, kdy projektor obvykle potrebuje pro dobré zobrazeni mélo svétla, zatimco hraci
potfebuji dostatek svétla pro vyhledavani informaci ve svych poznamkéch.

4.6 Problémy

Hra mtze trpét fadou problémi. Prevazné se jedna o chyby hracht. Patii sem chyby pfi
vypoctu, zapomenuti nékterého z bonust, efektu ovliviiujiciho postavu ¢i reakce, na kterou
si hra¢ vcas nevzpomene, kdyz se naskytne prilezitost ji vyuzit. Opomenuti muze byt ale
i ve prospéch hrace — napt. pokud vsichni zapomenou na omezeni dané pravidly.

Dalsim velkym problémem je vizualizace a nepfesnost métreni vzdalenosti. V nékterych
pripadech se tézko urcuje, jestli postava dojde na urcéené misto v jednom kole, ¢i jestli
doséhne svym kouzlem na protivnika. Casto se pak poéita vzdalenost v mnozstvi ¢tverci
miizky, coz vede k velkym nepfesnostem. Viz obrazek 4.4.

Poslednim obvyklym problémem je zpomaleni hry z divodu neptfehlednych material
a zdlouhavého hledéni pravidel nebo popisu schopnosti a kouzel v nich. Casté vyhled4vani
takovych informaci vyrazné zpomali celou hru.
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Obrézek 4.4: Figurky reprezentuji jednotlivé postavy na mapé (mapa reprezentoviana pouze
miizkou). Je potieba zjistit vzdalenost mezi oznac¢enymi figurkami. Rychld metoda vyuzije
zjednoduseni pomoci souc¢tu ¢tvercit mrizky mezi nimi, ¢imz dojde k nepfesnému vypoctu.
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Kapitola 5

Navrh

Navrh je rozdélen do tii provazanych ¢asti — grafické uzivatelské rozhrani, ovladani a herni
pravidla. Pti ndvrhu byl kladen diiraz na rozsiritelnost. Znac¢né mnozstvi informaci je ulo-
zeno v souborech a je tak mozné aplikaci rozsitit bez zasahu do jejiho kédu. Nevyhodou
tohoto pristupu jsou vétsi naroky na kontrolu dat nacitanych ze soubortu vzhledem k moz-
nym chybam v nich obsazenych.

V navrhu se vychéazelo z velikosti dotykové plochy 1000 x 600 mm.

5.1 Puvodni navrh

Ptvodni navrh pocital s tim, ze vSichni uzivatelé budou u interaktivniho stolu. To zahrnuje
bézné hrace i DM. Tento piistup kladl velké naroky na prostor. Cést stolu pro DM zabirala
30 % dotykové plochy. Pfi maximu péti hracu byl kazdému z nich pfifazen prostor o Sifce
pouhych 150 mm. Pfi¢emz optimélni pocet hracu je 3-5 (nepodcitaje DM). Uprostied byla
vsem dostupnd mapa, kterd zabirala maximum plochy, co ji prostor urc¢eny pro DM a panely
hrac¢a dovolily. Prostor pro DM byl rozdélen do dvou Casti.

Prvni z nich zahrnovala trojici identickych panelt, na nichz by se zobrazovaly pozado-
vané informace. Pomoci obycejného menu a nésledného vybéru by se DM dostal ke vS§emu
dilezitému obsahu. Toto by zabiralo vétsinu prostoru DM a bylo by mozné jednotlivé panely
posunout zcela do dotykového prostoru nebo pritdhnout blize k sobé, aby byly informace
dale od hract. V piipadé presunu celého panelu do dotykového prostoru by doslo k ¢astec-
nému prekryti druhé ¢asti.

Druhd cast by byla rozdélena do dalsich dvou sekci — rychly pristup a sada virtualnich
kostek. Kostky nabizejici vsechny standardné pouzivané typy by slouzily DM pro ,hod
kostkou“ v pripadé potieby. Rychly pristup by obsahoval mensi panel pro kazdého hrace, kde
by bylo mozné fesit nejcastéjsi ukony spojené s jejich postavami — zranéni/léceni, pozadavek
na urcity typ hodu kostkou apod. Detaily dalsich ¢asti budou popsany pozdéji.

Tento navrh selhal hned z nékolika davodu. Prostor pro hrace byl prilis maly a nékteri
hrac¢i neméli dostatek prostoru kolem sebe pii plném obsazeni. Navic by bylo lepsi mit
rezervu nad optimdlni pocet (podpora az 6 hracu).

Nejvétsim problémem byl cely prostor pro DM. Zabiral prilis mnoho mista a informace
byly dobte ¢itelné i pod thlem z pozice béznych hracd. Skryt tyto informace obdobou
DM screen (viz kapitola 4) nebylo mozné vzhledem k promiténi uzivatelského rozhrani
projektorem shora. Na ¢ast prostoru by nebylo mozné promitat. Navic by prekazela pristupu
k mapé. S tou by mél DM interakce odlisné od ostatnich hrac¢t. Bylo by potfeba odlisit,

17



Obrézek 5.1: Pavodni navrh rozdéleni herni plochy. Cerny okraj ozna¢uje hranici dotykové
plochy. Cervena plocha uprostied je mapa, modra ¢ast je vyhrazena pro DM a zelené plochy
oznacuji prostor pro jednotlivé hrace. Navrh zobrazuje plochu pro maximalni pocet hraci.

kdo pravé mapu pouzivd, coz je problematické zvlasté ve chvili, kdy by ji pouzivalo vice
hract soucasné. Ptvodni navrh je zobrazen na obrazku 5.1.

5.2 Zmény v novém navrhu

Cely prostor pro DM byl z navrhu odstranén. Prinasel priliS mnoho problému a jen mélo
vyhod. Tim byl ziskan podstatné vétsi prostor pro bézné hrace. Maximum hraci se snadno
zvysilo na 6, pricemz prostor pro kazdého hrace dosahl zvyseni sitrky na 270 mm. Timto
krokem bylo ziskano vice prostoru i pro mapu.

Sprava hry je vsak velice dilezitou soucédsti. Proto byla pro DM navrzena oddélend
aplikace pro desktop. Ta pobéZi na pocitaci, pres ktery se spousti aplikace na ARTable.
Pti spravném usporddani DM ziskd obdobu DM screen v podobé monitoru, na kterém
mulze zobrazovat jakékoliv tajné informace bezpecné. Ve vysledku tim i ziskd vice prostoru
vzhledem k lepsimu rozliseni monitoru oproti vyfrezu obrazu projektoru.

5.3 Grafické uzivatelské rozhrani (ARTable)

K promitani uzivatelského rozhrani slouzi projektor umistény nad stfedem stolu. Uzivatelské
rozhrani se zobrazuje z vétsi ¢asti na dotykové plose, ale z mensi ¢asti zasahuje i mimo ni. To
je nestandardni pristup, ktery vsak prinasi vyhodu — vice prostoru pro uzivatelské rozhrani.
Omezena velikost pouzité plochy je pfi navrhu velkym problémem. Proto je vyuzito i blizké
okoli dotykové plochy pro zobrazovani neinteraktivnich informaci.

P1i navrhu se pocitalo s tim, ze bude potieba provést mirnéjsi upravy rozmért finalnich
prvki. Témito prvky jsou mapa a panely hrac¢i. Upraveny navrh je vidét na obrazku 5.2.
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Obrézek 5.2: Novy navrh rozdéleni herni plochy (pro ARTable). Cerny okraj oznacuje hranici
dotykové plochy. Cervena plocha uprostied je mapa, zelené plochy oznacuji prostor pro
jednotlivé hrace. Navrh zobrazuje plochu pro maximalni pocet hraca.

Mapa

Mapa by se méla nachazet uprostied stolu, aby byla dobfe pristupna jednotlivym hractm.
M4 dvoji funkci — vizualizace a ovladani. K ovlddani se pouziva prevazné v boji.

Zobrazuje se pozadi mapy (obrézek nacteny z prifazeného souboru), miizka a nékolik
riznych typt objektl, napt. postavy.

V boji se mapa stava hlavnim ovlddacim prvkem a i mimo néj je dulezitd pro pohyb
postav v hernim svété. Z tohoto divodu je celd mapa umisténa na dotykové plose. Neni
pripustné, aby jeji ¢asti byly neinteraktivni. Pohyb po mapé je v boji omezen a funkénost je
rozsifena o vybér schopnosti a jejich cili, pfesun oblasti pro pusobeni kouzla apod. Posun
mapy je mozny obycejnym tahem, stejné jako presun postav. Posun by mél byt prabézny,
nikoliv skokovy.

K vybéru schopnosti bude slouzit postupné se otevirajici kruhové menu, se schopnostmi
rozdélenymi do kategorii. Postupné otevirani umozni rychlou cestu zpét (zména kategorie).
Priddavanim dalsich kruht s akcemi by nemélo dochézet k zhorseni prehlednosti, protoze
pro vybér konkrétni akce je relevantni pouze nejnovéjsi kruh. Ostatni kruhy nabizeji pouze
moznost rychlého prechodu do jiné kategorie. Oc¢ekavané maximum kruhi je 3.

V nékterych pripadech by mohlo dojit k situaci, kdy plocha pripravené mapy nestaci.
Proto by mapu mélo byt mozné presouvat neomezené. Pro tyto vyjimecné pripady bude
mit okoli mapy (mysleno obrazku mapy) danou barvu ¢i texturu pozadi.

Posledni dulezitou soucasti mapy jsou oblasti. Nékterd mista neni vhodné hra¢tim zob-
razovat, dokud je neobjevi jejich postavy. Napr. neni vhodné, aby hraci védéli, co se nachazi
za zavienymi dvefmi neznamé budovy. Proto tyto oblasti budou zakryté, dokud je DM ne-
odkryje. V téchto oblastech by mély ztstat skryté také objekty na mapé, hlavné bytosti
(mimo PC).
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Prostor pro hrace

Kazdému hraci je prirazena c¢ast plochy. Prostor pro hrace je jasné ohraniceny a tim oddé-
leny od zbytku herniho prostoru. Pocita se s tim, ze bude zasahovat z mensi ¢asti mimo do-
tykovou plochu, ¢ehoz bude vyuzito k predavani informaci. Prostor je rozdélen do Ctyr casti
— hlavicka, menu, hlavni plocha a podrobny popis. Rozdéleni prostoru je na obrazku 5.3.

| Jmeno |

Kategorie 1
]
Kategorie 2
]

Kategorie 3
]
Kategorie 4

Obsah dle kategorie

Podrobny popis

Obrazek 5.3: Navrh prostoru pro hréce.
Hlavicka slouzi k identifikaci hrace. Mimo jméno by méla obsahovat povoldni, droven

a rasu postavy, které panel patii. Pod hlavickou na levé strané je umisténo menu a vpravo
vedle néj hlavni plocha (nejvétsi ¢ast v prostoru pro hrace). Menu slouzi k rychlému pie-
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sunu mezi riznymi obsahy hlavni plochy. Informace o postavé jsem rozdélil do téchto osmi
kategorii (nédzvy jsou anglicky):

1. Basic (Zakladni informace)
2. Abilities (Schopnosti)

3. Skills (Dovednosti)

4. Proficiencies (Znalosti)

5. Inventory (Inventar)

6. Personality (Osobnost)

7. Level (Urover)

8. Combat (Boj)

Hlavni plocha zobrazuje hraci pozadované informace a je hlavnim interaktivnim prv-
kem, prevazné (avSak ne vyhradné) pro hledani ruznych konkrétnich informaci o postavé.
V pripadé, kdy se obsah nevejde na vyhrazenou plochu, je vyuzit posuvnik na pravém boku.
Pokud je to vSak mozné, mél by byt obsah dostupny bez posunu, coz ale u vétstho mnozstvi
informaci neni mozné.

Podrobny popis se zobrazuje ve spodni ¢asti prostoru hrace a jen jeho hornich 10 mm
zasahuje do dotykové plochy. V horni ¢asti se zobrazuji jeho jediné interaktivni prvky —
tri tlacitka s pevné danou funkci: predchozi stranka, dalsi stranka, zaviit popis. Prvni dvé
tlacitka jsou vyuzita pouze v pripadé, kdy se text nevejde do vyhrazeného prostoru. Takovy
text je rozdélen na vice stranek.

5.4 Grafické uzivatelské rozhrani (desktop)

DM muze vyuzit celé plochy monitoru. Aplikace bude rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ést
(umisténd vlevo) by meéla slouzit pro ovladdni hry a zobrazovani informaci. Druhd ¢ést
(umisténd vpravo) by se méla zaméfit na kontrolu mapy véetné objekti na ni. Navrh roz-
déleni plochy pro desktop aplikaci je zobrazen na obrazku 5.4.

Jsou zachovany nékteré prvky z navrhu aplikace pro A RTable. Konkrétni obsah je rozdé-
len do ,,stranek” stejné jako u prostoru pro hrace (rizny obsah hlavni plochy). K jednotlivym
tovych informaci (stejnd funkce jako ¢ast Podrobny popis v prostoru pro hrace), by mélo
byt mozné vedle menu. Mapa muze byt pouzita v podobné formé. Rozdil bude v zobrazeni
bytosti — je potieba zobrazovat i skryté bytosti.

Jelikoz DM casto pottebuje pristup k vice zdrojim informaci nardz, mél by mit moznost
zobrazit alespon dvé stranky, pricemz predchozi by mély byt stale rychle ptistupné. Také
vyzaduje vétsi moznosti editace nez bézni hraci — DM musi mit kontrolu nad celym hernim
svetem. Tyto stranky tedy musi obsahovat mnohem vice aktivnich prvki, nez prostor pro
hrace, ktery slouzi prevazné k ziskavani informaci.

V casti pro kontrolu mapy by mély byt panely nabizejici pohodlny presun mezi mapami,
Upravu soucasné mapy a prehled bytosti na soucasné mapé.
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Podrobny
popis

Menu

Obrazek 5.4: Navrh uzivatelského rozhrani aplikace pro desktop. Svétle modra nepopsana
cast bude obsahovat minimalizované stranky.

5.5 Ovladani

Pro interakci s aplikaci je vyuzita dotykova plocha ARTable. Duvodem je snadné intui-
tivni pouzivani, na které si vétsina uzivateli jiz zvykla u svych mobilnich telefont a dalsich
zalizeni, a Siroké moznosti. Prosty dotek ¢i tah prstem mize mit mnoho riznych funkeci
v zavislosti na situaci a misté doteku. Dotek prstu obycCejnému hraci nabizi zobrazovani
informaci, vybér schopnosti ¢i kouzla, spravu inventare a dalsi. Tahem obycejni hraci pre-
souvaji své postavy na mapé, pouzivaji posuvniky atd.

DM vyuziva k ovladani své aplikace mys. Jeho aplikace nabizi podstatné vice akci, které
miuize provést. Jejich provedeni by mél dosahnout pouze kliknutim a tahem.

5.6 Herni pravidla

Pti ndvrhu vychazim presné z pravidel hry. Moznosti ve hie jsou vsak prakticky neomezené,
takZe ne vSe bude probihat prostrednictvim samotné aplikace. Proto by se méla v ramci t¥i
pilifi dobrodruzstvi zminénych dfive (objevovani, socidlni interakce a boj, viz kapitola 4)
aplikace zamérit prevazné na boj, ktery dodrzuje pevnou strukturu. Mimo tyto pilire pak
aplikace reprezentuje rizné herni objekty a tesi pravidla k nim vztazena. Navic obsahuje
informace dulezité pro hrace.

Ve hie se vyskytuje velké mnozstvi ruznych predméti, ras, povolani apod., k jejichz
reprezentaci je vhodny objektovy navrh. V tadé piipadti mtze byt vyuzita dédicnosti —
napt. zbroj a zbrané mohou byt odvozeny od obecnéjsiho predmétu. Objektovy navrh je
vyuzit i pro tvorbu uzivatelského rozhrani.
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Kapitola 6

Implementace

Obé aplikace vychazeji ze spoletného zdkladu. Implementace hernich pravidel je spolecna.
Zakladni grafické prvky jsou pouzivané stejné, avsak u komplexnéjsich prvka a panela bylo
v nékterych pripadech potfeba zvolit jiny pristup. Popis implementace se tedy soustfedi na
jednotlivé prvky s pripadnym odliSenim, pouze pokud je informace podstatné jen pro jednu
aplikaci.

Pro vyvoj byla pouzivina desktop verze aplikace pro ARTable, kterd nabizela dosta-
tecné moznosti pro testovani. Nékteré véci vsak bylo potireba testovat na samotné aplikaci
primo na ARTable. Tato aplikace vychézi ze zdkladu pro ARTable aplikace (soubor exam-
ple__gui.py" v repozitdfi ARTable?), kterd v sobé zaroveni fesi kalibraci celého systému
ARTable. Kalibrace tedy nebyla fesena v rdmci této prace. Mym tikolem pii kalibraci bylo
pouze upravit parametry zobrazené scény a prizpusobit umisténi markeru, aby byla vyuzita
i plocha mimo dotykovou plochu, na kterou se bézné nepromita (v tomto pripadé umisténi
neinteraktivniho podrobného popisu pro hréce).

6.1 Grafické prvky

Kazdy graficky prvek je odvozen od zakladniho grafického prvku GUIObject. Ten v sobé
zahrnuje zakladni vlastnosti a metody. Mezi né patii zjisténi, zda objekt zahrnuje néjaky
bod v 2D prostoru, zda jde o obdelnik ¢ kruh (pfipadné muze byt i duty). Dédle m4 sa-
moziejmé pozici a rozméry, ale také odkaz na rodicovsky prvek, ktery ho obsahuje, ¢i akci
a jeji parametry (o akcich se vice pise v podkapitole 6.4).

Kazdy objekt odvozeny od GUIObject definuje vlastni metodu draw(QImage) pro vy-
kreslovani. Vykreslovani tak lze dale delegovat na obsazené grafické prvky. Specifické gra-
fické objekty mohou vsak vyzadovat naro¢néjsi ikony nez pouhou delegaci na vnorené prvky.
V nékterych pripadech je potieba vyuzit pomocny QImage, napt. pro potieby otoceni prvku.

Zakladni grafické prvky

Do této kategorie patii vSechny grafické prvky s pevné danou vyskou. Jedna se o nejzaklad-
néjsi prvky pouzité pri tvorbé grafického uzivatelského rozhrani. Patii sem:

e Area (oblast)

e Button (tlacitko)

!Cel4 cesta: arcor/art_ projected_ gui/src/example_ gui.py
2https://github.com/robofit/arcor
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e Image (obrézek)
e Text (text)

e Scrollbar (posuvnik)

Pomoci téchto par typu prvki lze vytvorit prehledny obsah srozumitelny pro hrace. Jejich
jednoduchost je zvlast vhodna pro A RTable vzhledem k omezenému rozliseni, které nabizi
jeho projektor. V dynamickych grafickych prvcich se zakladni prvky také vyuzivaji. Priklad
prvnich ¢ty zminénych typu zakladnich grafickych prvka je na obrazku 6.1.

Text Example Button Example

Image {(©)
@example

Obréazek 6.1: Ukazka zakladnich grafickych prvkia. Vlevo nahofe je Text, vpravo nahote
Button. Vlevo dole jsou dva priklady Area. Vpravo dole je ukdzka Image.

Area slouzi prevazné pro tvorbu pozadi jinych prvka. Umoziniuje vytvareni obdelniku
Ci elips. Lze vytvorit i zcela prihledné objekty, které slouzi jen pro akce. Nastaveni nabizi
zménu typu, barvy vyplné a okraje.

Button je jednoduché tlacitko obsahujici text — jiny typ zdkladniho grafického prvku.
Tlacitko muze byt deaktivovano, muze mu byt zménéna barva pozadi a je mozné upravovat
i parametry textu na ném.

Image reprezentuje obrazek. Je definovany cestou k souboru ¢i odkazem na QImage.
Prevazné zobrazuje ikony schopnosti, kouzel a predméti. Vhodné pro rychlou identifikaci
objektu v uzivalském rozhrani.
dét vybrané operace: nastaveni barvy/velikosti a zdkladni formatovani — zarovnani, tuéné
pismo, kurziva ¢i podtrzeni.

Scrollbar je vyuzit jen v kombinaci s panely. Samostatné nemé zddné vyuziti. Obsahuje
dva zakladni grafické prvky typu Button.

Pro vsechny grafické prvky je mozné nastavit jejich rozméry a pozici. Pozice je ur-
¢ena souradnicemi ve 2D prostoru tvorené scény. Rozmeéry ve vSech pripadech urcuje vyska
a sirka.

Dynamické grafické prvky

Zobrazit viechen obsah neni mozné pouze pomoci zakladnich grafickych prvki. Casto jde
o opakujici se obsah pro kazdy prvek v seznamu. Vznikla celd fada méné ¢i vice specifickych
podtiid GDynamic — dynamického prvku, ktery je mozné definovat v souboru stejné jako
zakladni prvky. Mezi podtypy patii napr. seznam, textové pole ¢i inventar.
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Kuprikladu inventar potrebuje pro kazdy predmét v ném vytvorit oblast s daty za-
vislymi na tomto pfedmétu, kde nékterd data jsou zavisld na typu predmétu. Zbroj musi
umoznovat nasazeni a sundani, zatimco jiné predméty zadnou interakci nevyzaduji. Navic
je pri generovani obsahu dynamického prvku snadné prizpisobit tvorené zakladni prvky
stavu hry. V boji se pak nékteré prvky chovaji jinak nez normalné.

Obsah je tvofen pomoci cyklu pro kazdy predmét v seznamu a prubézné se pocita
velikost celého dynamického prvku. Vyska se tedy u dynamickych prvk neudava. V ptipadé
zadéani je ignorovana a stale zavisi na obsahu. Na obrazku 6.2 je vidét piiklad dynamického
prvku.

Vysledny prvek je urcen podtypem GDynamic a v nékterych pripadech hodnotou, ktera
urcuje vybér zdroje pro data. Nékteré zdroje jsou predany primo (piikladem je textové pole)
¢i konverzi klicového slova (prikladem je seznam). Pfi konverzi se klicové slovo prevede na
seznam pozadovanych objektt, které se dédle vyuziji pti tvorbé zakladnich grafickych prvki.

1 Action

Misty Step

1 Bonus Action

Shatter
1 Action

3rd-1level

Fireball
1 Action

0 DO

Protection from Energv

Obrazek 6.2: Priklad dynamického prvku — seznam kouzel. Pro kazdé pripravené kouzlo je
vyhrazena Cast prostoru. Vzhledem k poctu prvki v tomto i mnoha dalsich pripadech je
zobrazen pouze vyiez celého dynamického prvku.

6.2 Panely

Herni plocha ARTable a aplikace pro DM vyuzivaji ruznych panelt. Ty slouzi prevazné jako
kontejnery pro grafické prvky, ale také pro dalsi panely.
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V aplikaci pro ARTable jsou nejvyznaméjsi panely hract a panely slouzici k nastaveni
parametra schopnosti predtim, nez je potvrzeno jeji pouziti. Desktop aplikace vyuziva vice
typt paneli — panel pro komplexnéjsi menu, zobrazeni detailnich informaci, pozadovaného
obsahu (stranek), panel pro rychly presun mezi otevienymi strankami, panel nabizejici sadu
virtudlnich kostek a panely pro préici s mapou.

LoadedUIContainer

Nejvyznamnéjsim je LoadedUIContainer, ktery slouzi k zobrazeni uzivatelského rozhrani
nacteného ze souboru. Vétsina grafickych prvki je zobrazena v ném. Tento kontejner fesi
nacitani dat o prvcich ze souboru, vytvoreni prvki, jejich obsah, aktualizaci obsahu i vy-
kreslovani. Casto je pouzit jako souc¢dst jiného panelu.

P1i vykreslovani ignoruje prvky, které by se ve vysledku na panelu viibec nezobrazily
(celé se nachézi mimo zobrazenou plochu). To v nékterych pripadech vede k vyraznému
zlepSeni vykonu. Stejnad optimalizace je pouzita v rdmci dynamickych prvka. Obsah jed-
notlivych nactenych prvka muze byt staticky (napf. pfimo dany textovy fetézec), nebo
dynamicky (zdlezi na aktudlnim stavu hry). Zaroven je mozné, aby doslo k posunu prvku
v ose y pri kazdé aktualizaci obsahu, jelikoz se muze zménit vyska dynamickych prvki pred
nim.

—> GET_WEIGHTS kg
"type": "GText",

"bold": true,

"textSize": 20,

"value": "GET_WEIGHT$ kg",

. Convertor
"width": 220,

"height": 40,

78 kg

Obréazek 6.3: Prevod popisu prvku na graficky prvek. V tomto pripadé graficky prvek typu
Text, obsahujici klicové slovo, které je nutno konvertovat.

Dynamicky obsah prvkia je pri kazdé aktualizaci ziskavan z konvertoru, ktery méni

kli¢ova slova (napf. GET_NAME) ulozend ve slovniku, pomoci funkce odkazané ve slovniku,
obvykle na textovy fetézec. Pricemz mize zachovat i ¢ast statického obsahu. V takovém
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pripadé se v obsahu oddéli klicové slovo od statické ¢dsti pomoci znaku ,,$“ Kupiikladu pro
zobrazeni vahy postavy je vytvofen textovy prvek s hodnotou ,GET WEIGHTS kg“, jak
je ukazano na obrazku 6.3.

LoadedUIContainer ma pro prvky s dynamickym obsahem vzdy zadan jeden zdroj,
z kterého se data ziskévaji — tiida PC® pro ARTuable aplikaci, riizné t¥idy pro DM aplikaci.
Zdroj je sdilen s pouzitym konvertorem. Ten tak mize reagovat rtizné na stejné klicové
slovo v zdvislosti na zdroji dat.

Jak bylo zminéno dfive, je mozné, aby doslo k posunu v ose y. V souboru je pozice grafic-
kych prvku v ose y dana ¢islem, které urcuje vzdalenost od pocatku kontejneru. V pripadé
vyskytu dynamického prvku se tato vzdalenost zacne vztahovat ke konci tohoto predcho-
ziho dynamického prvku namisto poc¢atku kontejneru. Tedy kazdy novy vyskyt dynamic-
kého prvku méni tuto pocatecni pozici. Oproti tomu v ose x je umisténi vzdy Cisté statické
a urcuje vzdalenost od levého okraje kontejneru.

Velikost samotného LoadedUIContainer zavisi na pozici a vysce posledniho prvku v ném
obsazeném. V pripadé, ze vyska LoadedUIContainer presdhne vysku panelu, na kterém je
zobrazen, je umoznén posun a ve vétsiné pripadu se zobrazi posuvnik (lze zakdzat v na-
staveni panelu). Vyjimkou jsou LoadedUIContainer s nastavenou pevnou vyskou. Ty jsou
vyuzivany pouze ve vyjimec¢nych pripadech, kdy je jisté, ze se jejich obsah vejde do vyhra-
zeného prostoru.

Panel hrace

Panel hrace slouzi prevazné pro preddvani informaci hraci o jeho postavé. V mensi mire
nabizi nékteré klicové aktivni prvky. Pouzivd se pouze v aplikaci pro ARTable. Vysledna
verze obsahuje pét casti — hlavicka, ukazatel zdravi, menu, vybrany obsah a podrobny
popis. Pro hlavicku, menu a obsah je vyuzit LoadedUIContainer. Hlavicka a menu patii
mezi vzacné pripady se zadanou pevnou vyskou. Celkové mé tento 270 mm Siroky panel
vysku 275 mm.

Umisténi panelu zélezi na potadi hrace pfi nacitani a na poctu hract ve hie, aby byly
panely rovnomérné a symetricky rozmistény na herni plose. Pozice je pevné dand (panel
nelze presouvat). Umisténi zahrnuje jak posun jeho poc¢atku v osich x a y, tak natoceni
o —90, 0, nebo 90 stupnii. Natoceni je urcené pro hrace na bocich stolu.

Hlavicka slouzi k rychlé identifikaci hrace a po vétsinu casu neni dulezita. Konecéna verze
zobrazuje na plose 12 x 260 mm pouze jméno, které hrac obvykle vi jesté predtim, nez zacne
hru hrat. Puvodné planované informace o rase, povolani a urovni byly vynechany. Lze je
zjistit na jiném misté a pro identifikaci nejsou dulezité. Proto bylo preferovano uvolnéni
vice mista pro jméno. Jméno se zobrazuje celé a tak mtze vyzadovat vétsi sitku.

Mimo jméno bylo do pravého rohu hlavicky pridano tlaéitko k minimalizaci panelu hrace
¢i k opétovnému normalnimu zobrazeni. Minimalizovana verze neobsahuje menu a obsah.
Cely panel byl prisunut smérem k hraci. Tim bylo uvolnéno vice prostoru pro mapu.

Ukazatel zdravi byl pifidan pro rychly pfehled, jak je na tom postava zdravotné. Tato
¢ast panelu hrace vyrazné zlepsuje prehlednost zejména v boji. Detail ukazatele zdravi je
na obrazku 6.4.

Menu obsahuje tlacitka s kategoriemi pro obsah. Cilem menu je rychly presun mezi
jednotlivymi strankami obsahu. Kategorie z ndvrhu byly pfevazné zachovany. Doslo k pre-
jmenovani Level na Class a Personality na Character, prevazné z duvodu rozsifeni puvodné
pldnovaného obsahu. Déle doslo k pfiddni dalsich dvou kategorii — Spells pro kouzla (dfive

3PC — Player Character (postava hrace)
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Test Player Y/

Test Player

A++mnihnutac

Obréazek 6.4: Detail — ukazatel zdravi. Horni obrazek zobrazuje normélni stav. Na spodnim
je vidét ukazatel zdravi mrtvé postavy.

obsazeno v kategorii Abilities) a Active Effects pro prehled aktivnich efektt ovliviujicich
postavu. Oproti ndvrhu jsou zde také pouzity pro jednotlivé kategorie ikony misto tlacitek.
Vyhodou je, ze zabiraji méné mista a uzivatel by si mél ikonu rychle spojit s obsahem, coz
ve vysledku povede ke zrychleni pii presunu mezi riznym obsahem. Navic zde byl problém,
kdy se nézev kategorie nevesel do prostoru vyhrazeného pro tlacéitko.

Obsah prinasi konkrétni informace o postavé. Zde bylo zapotiebi definovat hlavné data
jednotlivych prvki pro obsah jednotlivych stranek. Pro obsah je vyuzit LoadedUIContainer,
coz umoznuje ménit obsah tpravou dat bez zdsahu do kédu aplikace. Pri vyuziti jiné datové
sady by tak obsah mohl byt do jisté miry prizptsoben. Zistava vSak omezeni sitkou panelu
a dynamickymi grafickymi prvky, jejichz obsah musi byt zménén v kédu.

Ve spodni ¢asti panelu hrace je prostor vyhrazeny pro podrobny popis. Tato ¢éast je
z Ve€tsi ¢asti neinteraktivni (90 ze 100 mm), umisténa mimo dotykovou plochu. Slouzi kupfi-
kladu k zobrazeni popisu kouzla, schopnosti ¢i dovednosti. Text je rozdéleny na nékolik
stranek, pokud je prilis dlouhy. Jedind interaktivni ¢ast je zde horni menu, které nabizi
presun mezi strankami pomoci tlacitek vlevo a zavieni podrobného popisu pomoci tlacitka
vpravo. V pripadé zavieni tato ¢ast uplné zmizi, dokud si uzivatel nevyzada dalsi informace.
Jelikoz je jen ¢ast tohoto panelu zobrazena na bilé desce dotykové plochy a zbytek je na
stole, kde neni text ¢itelny, musi se pouzit spolu s ARTable specidlni rozsiteni, na které je
promitan cely popis. Rozsifeni je vidét na obrazku 6.5.

Ukazka celého panelu hrace je na obrazku 6.6.

Obréazek 6.5: Rozsiteni pro panel hrace, na kterém se zobrazuje podrobny popis.
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Test Player
Attributes

STR DEX CON INT WIS CHA
18 10 16 12 10 12
AC Init

Speed Prof
17 %) 25 2

Hit Points Saving Throws

43/49 STR DEX CON
Temporary %) 6 0 5

Hit Dice INT WIS CHA

(NUSeTHIEDIENT| | 1 e 1

Hit Points e

Your current Hit Points. You'll get additional
hit points when you reach next level or if you
increase your Constitution.

Obrazek 6.6: Vysledny panel hrace. Na obrazku je zvolena kategorie pro zakladni vlastnosti.

Panel pro nastaveni parametra schopnosti

Tento panel slouzi jako mezikrok mezi vybérem schopnosti a samotnym puisobenim efektu
schopnosti. Mimo tuto fazi zustava skryty. Na panelu se zobrazuji nejvyznaméjsi informace
k dané schopnosti, jak je mozné vidét na obrazku 6.7. Navic umoznuje nastavit rizné pa-
rametry (napf. u kouzel troven kouzla) a kdyz je aktivni, je mozné vybirat na mapé cile
(pokud schopnost néjaké vyzaduje) nebo oblast ptisobeni. V piipadé, kdy se hrac spletl pri
vybéru schopnosti nebo jen zménil sviij pldn, se muze vratit zpét k vybéru akce (viz podka-
pitola 6.3) zavienim tohoto panelu. Kdyz hrac¢ splni vSechny prerekvizity, je mu umoznéno
potvrdit pouziti schopnosti. Ta je nasledné zpracovana a panel zmizi.

Panel pro nastaveni lze presouvat a vzdy se vyskytuje na plose pouze jeden. Nikdy nesmi
nastat situace, kdy by byly na plose dva ¢i vice. Dtivodem pro toto omezeni je vybér cili.
Cile se vybiraji vzdy pro zobrazeny panel. Nebylo by mozné odlisit, ke které schopnosti
se konkrétni vybér cile vztahuje. Zaroven neni vhodné, aby nékolik hract pouzivalo své
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- Test Player E

()

Magic Missile

Range: 120
Test Player Resources required:
. Action 1 (1/1)
Action Surge
Spellcast 1(1/1)
Range: Self
Spellslot (3) 1 (2/2)

Resources required:
Action Surge 1 (1/1) Reset Targets
Target count: 5/5

Spell level: 3

1 2 3

Obréazek 6.7: Panely pro nastaveni parametri schopnosti pred jejich pouzitim. Pro nékteré
schopnosti jde pouze o mezikrok mezi vybérem a pouzitim, aby bylo mozné akci zrusit
(priklad vlevo). Pro jiné je mozné nastavit napf. troven kouzla, kterd v nékterych pripadech
ovlivni jeho funkénost (priklad vpravo).

schopnosti soucasné. Ve vysledku tedy nelze pouzivat schopnosti postavy, jestlize je nékdo
dalsi ve fazi nastavovani parametri pro schopnost, kterou se chystd pouzit. V boji je to
obvykle omezeno samotnou strukturou boje.

Natoceni panelu zdvisi na tom, ke kterému hraci patii (odpovida natoceni panelu hréce).
Pro DM aplikaci je také vyuzivan (bez natoceni).

Informacni panel

Tento panel hra¢im prindsi textovy popis udélosti, které se déji ve hie. Umistén je v horni
¢éasti dotykové plochy (nad mapou), kterd je v tomto prostoru neinteraktivni. Zde to ni¢emu
nevadi, protoze jsou informace jen zobrazovany a zadna interakce neni zapotiebi.

Zobrazuji se celkem ¢tyti zpravy. Nahote nejstarsi a dole nejnovejsi. Pii zadavani zprav
je potfeba rozlisovat, zda se jedna o zpravu novou ¢i aktualizaci zpravy posledni. Ke kazdé
textové zpravé je prirazen identifikator, podle kterého se to rozlisuje. Kazda nova zprava
pak bud posune zpravy predchozi, nebo prepise posledni, pokud se shoduji identifikatory.
Pro nejnovéjsi zpravu je pouzito nejvétsi cerné pismo. Zpravy starsi jsou psiny mensim
sedym pismem (¢im starsi zpréva, tim svétlejsi pismo).

7 divodu omezené kapacity jsou vypisovany pouze nékteré zpravy. V desktop aplikaci je
informacni panel umistén pod mapou a pti kliknuti na néj se zobrazi detailnéjsi zpravy o déni
ve hre. DM se muze rozhodnout, jestli bude hrace informovat o konkrétnich vysledcich ,,hodu
kostkou“ apod. Nejvétsim problémem pro omezenou kapacitu byly schopnosti s oblasti
piisobeni, kdy se pocet zprav muize rovnat teoreticky az ¢tyfnasobku’ pocétu zasazenych
bytosti.

4Pi{padné i vice nez étyindsobku pro nestandardni schopnosti.
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Panely desktop aplikace

Desktop aplikace vyuziva vice typl paneld, které casto vyuzivaji LoadedUIContainer. Pro
zobrazeni stranek obsahu je vyuzit béznym zptsobem. Pro ostatni panely byl zvolen jiny
pristup. Obsah je u nich vytvafen podle parametru. LoadedUIContainer tak funguje jen
jako kontejner pro grafické prvky vytvorené metodami odpovidajicimi danému parametru.
To ma za nésledek, ze neni mozné aktualizovat jejich obsah oproti béznému vyuziti. Pii
zméneé se musi grafické prvky smazat a vytvorit znovu. I pres tuto nevyhodu je tento postup
vhodnéjsi — v mnoha pripadech by byl obsah definovan jedinym dynamickym grafickym
prvkem.

Rozmisténi a obsah odpovidd navrhu s mirnymi odchylkami. Nad panelem s minima-
lizovanymi strankami pribylo vedlejsi menu umoznujici ulozeni hry a navrat do menu pro
vybér hry. Ukazka vysledné aplikace je na obrazku 6.8. Desktop aplikace muze s omezenimi
fungovat i bez aplikace pro ARTable. To umoznuje pripravu hry mimo interaktivni stil. Pt
rozsiteni moznosti této aplikace by mohla byt pouzivina pro spravu hry i samostatné.

Select class Dash b3
Cleric when you take the Dash action, you gain extra
Fighter movement for the current turn. The increase
Wizard equals your speed, after applying any fl | Crossbow, light

modifiers. With a speed of 30 feet, for Exit ¥ i

example, you can move up to 60 feet on your
turn if you dash. Other actions
Any increase or decrease to your speed changes
this additional movement by the same amount. If
your speed of 30 feet is reduced to 15 feet,
for instance, you can move up to 3@ feet this
turn if you dash.
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Obréazek 6.8: Vysledné grafické uzivatelské rozhrani pro desktop aplikaci.

Menu je rozdéleno do dvou ¢asti. Prvni ¢ast (vlevo) obsahuje nékolik kategorii a nabizi
otevfeni stranky pro kontrolu casu a zpracovani schopnosti, které musi zpracovat DM.
Druhd ¢ast (vpravo) slouzi k postupnému nalezeni objektu herniho svéta a naslednému
otevfeni stranky. Pod menu byly umistény virtualni kostky. Jejich barva se prepind mezi
dvémi raznymi, aby bylo odliSeno, zda ji uzivatel pouzil (nemuzZe se spoléhat na ¢islo,
protoze muze padnout stejné). Detailni popis vedle menu pouze zobrazuje nastaveny text.
P1i zavieni je obsah smazan, ale panel zlustava zobrazen.

Stranky obsahu se zobrazuji vzdy maximéalné dvé. Jsou doplnény o hlavicku s ndzvem
stranky a tlacitky pro minimalizaci a zavieni. MiZze byt otevieno vice stranek. Pii vice
nez dvou otevienych strankach jsou vSechny stranky kromé prvnich dvou presunuty mezi
minimalizované (tizky panel vpravo od strdnek). Nova stranka byva umisténa na prvni po-
zici (posune vSechny ostatni). Minimalizace stranku posune na pozici posledni. Pro rozpo-
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znani minimalizovanych stranek se zobrazuje ¢ast jejich ndzvu. Kliknutim se minimalizovana
stranka presune na prvni pozici.

Pod mapou jsou tii panely stejného typu. Kazdy z nich mize obsahovat vnoreny mensi
panel. Na prvnim panelu pod mapou (vlevo) je seznam map. Aktudlni mapa je odliSena jinou
barvou. Pro jednotlivé mapy je mozné otevrit vnoreny panel. Z néj lze nastavit vybranou
mapu jako aktualni. P¥i zméné mapy dochazi k ulozeni hry. Vyjimkou je zdkladni mapa
(vzdy umisténa jako prvni v seznamu map), kterou lze ulozit jen béznym ulozenim hry.
Tato vyjimka mé predejit situaci, kdy by vznikalo velké mnozstvi kopii zdkladni mapy. Ta
je totiz pri ulozeni zkopirovana, aby zustavala stale dostupna jeji zakladni podoba.

Druhy panel (uprostied) ovliviiuje déni na aktudlni mapé. Umoznuje t¥i zmény posunu
mapy: zadny posun (presun na soutfadnici [0, 0]), posun podle ARTable (posune mapu
v desktop aplikaci) a posun podle desktop (posune mapu v ARTable aplikaci). Dale nabizi
moznosti pro kontrolu boje: zacit boj, ukoncit boj, obnovit predchozi a ukonéeni tahu. Ve
spodni ¢asti je seznam oblasti na mapé, jejichz editace probihd ve vnoreném panelu.

Treti panel (vpravo) obsahuje prehled jednotlivych bytosti na aktudlni mapé. Jsou sera-
zeny podle poradi v boji. Mimo boj je sefazeni nasledujici: nejdiiv PC, poté NPC'a nakonec
ostatni bytosti. Kazda bytost ma vyhrazenou ¢ast prostoru. Barva pozadi tohoto prostoru
zavisi na typu bytosti. Kromé jména tento prostor obsahuje ukazatel zdravi (podobné pa-
nelu hrace), aktivni efekty, tlac¢itko pro vice moznosti (otevie vnoreny panel) a tii tlacitka
pro piepinan{ vybranych stavii. Mezi ty patii omezeni pohybu’, stav piitel/neptitel® a bo-
jovy stav’. Vnoreny panel nabizi viechny prvky z vyhrazené ¢ésti prostoru kromé zobrazeni
aktivnich efektd. Navic umoznuje otevreni stranky pro danou bytost, editaci zdravi a ozna-
¢eni na mapé. Vnoreny panel dané bytosti se zobrazi i pri kliknuti na jeji reprezentaci na
mapé (neplati béhem vybéru cili).

Menu pro vybér akce v boji se zobrazuje v oblasti mapy, vzdy na stejném misté. Vybér
akce vede k nastaveni parametru pres panel (viz podkapitola 6.2). Pfipadna oblast piisobeni
se zobrazi uprostred zobrazeného vyrezu mapy.

6.3 Mapa

Mapa je spoleénym prostorem pro vsechny hrace. Oproti pavodnimu ndvrhu byla v ARTable
aplikaci rozsitena pres celou interaktivni ¢ast dotykové plochy. Ackoliv takto neni z pozice
nékterych hraca dostupna celd plocha mapy, plni druhou funkei — vizualizaci — podstatné
lépe. Zvlasté je to znatelné pii hfe méné hraca. Prostor je tak vzdy vyuzit naplno.

Mapa se tedy zobrazi na celou interaktivni ¢ast stolu, pod panely hraci. Je definovana
vyskou a sitkou, obriazkem a oblastmi. Obrézek je prizptisobem rozmériim a slouzi Cisté
k vizualizaci. Je dulezité, aby pomér stran obrazku odpovidal poméru vysky a sitky mapy,
jinak dochézi k deformaci obrazku. Pres celou tuto plochu je vykreslena miizka. Jeji barvu
lze pti definici mapy ménit, stejné jako barvu pozadi, které se zobrazi mimo ¢ast definovanou
obriazkem. Neomezeny posun zminény v navrhu byl zachovin. Jedno pole v miizce znaci
plochu 5 x 5 stop®.

5Bez omezeni pohybu bytost lze pfesouvat, i kdyz by to normalné nebylo mozné.

5V nékterych piipadech je pot¥eba védét, zda se v blizkosti bytosti nachézi nepiftel. Na vybér cilt
schopnosti apod. tento stav neméa zadny vliv.

"Bojovy stav uréuje, jestli se s bytost{ poé¢itd v boji. Slouz{ k automatickému pieskoéeni nékterych bytosti,
aby DM nemusel preskakovat tyto bytosti manuélné.

81 stopa = 30,48 cm
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Oblasti mapy

Oblasti jsou urceny k postupnému odhalovani ¢i skryvani ¢asti mapy. Napr. pfi prizkumu
jeskyné dava smysl, ze hraci nevi, na co narazi za rohem. Kazda oblast ma pocatek, vysku,
sitku a masku, diky které je mozné definovat jiny tvar, nez pouhy obdelnik. Oblasti jsou
pevné vazané na mrizku, takze pole v miiZzce nemtze byt soucasti oblasti jen ¢astecné.
Existuji tii rizné rezimy, v kterych oblast muze byt. Kazdému odpovida barva, ktera je
pres pole v oblasti vykreslena. Témito tfemi rezimy oblasti jsou: zobrazena, skrytd, pro-
zkoumand. Tomu odpovidaji barvy: zcela priahlednd, ¢erna, poloprihlednd cerna. Priklad
vSech ti typi oblasti je vidét na obrazku 6.9. Pro desktop aplikaci je upravena prithlednost
oblasti, aby DM stale vidél vSechny ¢asti mapy, ale oblasti jsou stale vykreslovany, aby
zustaval prehled o jejich stavu. Kontrolu nad oblastmi ma pouze DM. Z ARTable aplikace
nelze ovlivnit jejich stav.

Obrazek 6.9: Priklad mapy s ukazkou tfi typt oblasti. Postavy hract se nachazi v zobrazené
oblasti. Dim vlevo byl prozkouman, v domu vpravo jesté postavy nebyly, proto je skryty.
V horni ¢asti je vidét oblast vyuzivajici masku ke zméné tvaru skryté oblasti.

Pouziti mapy

Na mapé jsou ruzné objekty. Mimo boj jde pouze o bytosti. Hra¢i mohou mimo boj volné
presouvat své postavy po mapé. Pohyb ostatnich bytosti mé na starosti DM. Dalsi interakce
neni obvykla. Mimo boj je mapa urcena prevazné pro vizualizaci s nizkou interaktivitou.
V boji se to vyrazné méni. Z prevazné vizudlniho prvku se mapa stdva hlavni herni
plochou. Pohyb bytosti na mapé je omezen na jedinou, kterd je pravé na radé. K tomu je
pohyb omezen jeji rychlosti. Jak daleko postava na fadé dojde je zvyraznéno poloprihled-
nym zlutym kruhem kolem ni. V piipadé nechténého pohybu lze pohyb resetovat. Pouzitim
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schopnost{ je misto pro reset zménéno. Schopnosti v mnoha pfipadech limituji své pouziti
na urc¢itou vzdalenost a bez tohoto omezeni by se toho dalo zneuzivat.

Vybér akce

Kromé pohybu hra¢ ve svém kole tesi akce své postavy. Po doteku se na mapé zobrazi
kruhové menu (zobrazeno na obrazku 6.10) pro jejich vybér. Prvni kruh menu obsahuje:

e Zavieni menu

e Kategorie — zbrané

e Kategorie — dalsi akce

e Manipulace se Stitem/kategorie — vybér stitu (pro vice Stitu v inventaii)
e Ukonceni kola

e Resetovani pohybu

e Kategorie — vybér trovné kouzla

e Kategorie — schopnosti

Obrézek 6.10: Kruhové menu pro vybér akce. Piiklady rtznych kategorii.

Kategorie ptidavaji dalsi moznosti v novém kruhu. V druhém kruhu obvykle byvaji
piimo akce. Vyjimkou je vybér urovné kouzla, kdy jsou k dispozici pouze dalsi kategorie.
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Oproti pivodnimu planu je maximum kruht omezeno na dva, vzhledem k ptilis velké plose,
kterou vice kruhtli na mapé zabira.

Jednotlivé akce jsou od sebe odliSeny ikonami schopnosti. To by mélo vést k rychlé
orientaci hrace. Pro rychlejsi uceni jsou tyto ikony vidét i v seznamu schopnosti postavy,
takze se tu s nimi hra¢ nesetkéva poprvé. Akce, které hra¢ nemuze provést (nemé dostateéné
zdroje), jsou oznaceny Sedym poloprihlednym filtrem s tmavé cervenym okrajem a jsou
deaktivovany. Stale se vSak zobrazuji. Hrac si tak zvykne na umisténi schopnosti, které se
meéni jen ziidka. Opét by to mélo vést k rychlejsi orientaci pri vybéru akce. Menu je otocené
podle hrace, ktery ho pouziva. Pro pripady, kdy je kruhové menu zobrazeno na tmavém
pozadi, byl pridan svétly okraj kolem kruhu i kolem jednotlivych ikon.

Po vybéru akce kruhové menu zmizi a zobrazi se panel pro nastaveni parametru schop-
nosti (viz podkapitola 6.2). Pokud se hraé¢ spletl pfi vybéru, panel zavie a kruhové menu
se opét objevi. Stav menu pred vybérem akce je zachovan. Pokud zvolil akci, kterou chtél,
miize v nékterych pripadech vybirat cile. Postup pfi vybéru cila zédlezi na schopnosti. Bud
ma schopnost zadan pocet cilli, nebo je urcena oblast ptisobeni.

Pro zadany pocet cilt hra¢ dotekem vybere bytost, kterd bude cilem. Pripadné jich
mize byt i vice. Pokud jsou splnény podminky (musi byt v dosahu schopnosti atd.), je
bytost pridana mezi cile a oznacena. Oznaceni je ukdzano na obrazku 6.11. Stejnd bytost
muze byt v nékterych piipadech cilem i vicekrat, coz se promitne i do jejiho oznaceni.

B

Obrazek 6.11: Rizné typy oznaceni bytosti na mapé. Prvni vlevo je bézny stav. Cervené
je oznacena bytost, kterd je na fadé v boji. Zelené je oznacen cil. Vpravo od néj je ozna-
¢en vicekrat vybrany cil. Oranzova je volitelné znaceni od DM. Vpravo jsou dva pripady
porazené bytosti — bezvédomi znaci kiizek, mrtvé bytosti jsou navic oznaceny lebkou.

Oblast pusobeni je ur¢ena docasnym objektem na mapé. Ten se vytvori na pozici kru-
hového menu a zistava do pouziti schopnosti nebo navratu do kruhového menu. Oblast
pusobeni muze byt presouvana na mapé podobné jako bytosti. Ma pro presun vlastni ome-
zeni, kterym je dosah schopnosti. Oblast nelze presunout dél od postavy, ktera ji pouziva
(dale vlastnik), nez co dovoli dosah. Pokud bylo kruhové menu piili§ daleko pfi vybéru
schopnosti, vytvori se oblast na pozici vlastnika. Pripadné je oblast presunuta na pozici
vlastnika, pokud jeho pohybem dojde ke stavu, kdy je mezi nim a oblasti vétsi vzdalenost,
nez je dosah schopnosti. Ukazka vybéru oblasti plisobeni je na obrazku 6.12. Pocet cili
zasazenych oblasti se pri kazdé zméné jeji pozice vypisuje na informacnim panelu, spolu se
vzdalenosti od vlastnika.

Desktop aplikace vyuziva jiny pristup pro vybér akce. DM dostane jednodussi menu
s vybérem schopnosti bytosti. Na rozdil od bézného hrace, ktery je zvykly pouze na svoji
jednu postavu, se DM Casto setkava s novymi schopnostmi u velkého mnozstvi odlisnych
bytosti. Ikony schopnosti tak nejsou vhodnou formou pro jejich rozpoznavani. Toto menu
se sklada z do kategorii rozdélenych akci s ndzvem, ikonou a moznosti zobrazit podrobny
popis. Nésledny postup po vybéru akce je stejny.
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Sariel Amakiir

Fireball

Range: 150

Resources required:

Action 1 (1/1)
Spellcast 1 (1/1)
Spellslot (3) 1 (2/2)

Obrazek 6.12: Ukéazka vybéru oblasti ptisobeni schopnosti. Mezi cile budou v tomto piipadé
zalazeny vsechny bytosti v cervené oblasti. Oblast nese i nazev schopnosti, ke které se
vztahuje.

Vysledné uzivatelské rozhrani

Spojenim mapy s diive popsanymi panely vznika grafické uzivatelské rozhrani aplikace pro
ARTable. Jeho priklad 1ze vidét na obrazku 6.13, kde je zobrazena hra ¢tyr hract uprostied
boje.

6.4 Zpracovani vstupu

Ziskani vstupnich dat je pro desktop aplikaci a A RTable aplikaci vyrazné odlisny, avsak po
konverzi do objektu pro reprezentaci doteku je postup v obou pripadech stejny.

V pripadé desktop aplikace je vyuzito metod mousePressEvent (), mouseMoveEvent ()
a mouseReleaseEvent () definovanych u t¥idy odvozené od QLabel. Data jsou ziskana z po-
zice kurzoru mirnou tpravou hodnot souradnic.

Pro ziskani dat z ARTable je zapotiebi vytvofit pomoci ROS Subscriber’, ktery ziskava,
zpravy s informacemi o doteku na dotykové plose. Ze zpravy se ziska vse podstatné, v tomto
pripadé soutadnice, ID a informace o tom, zda je dotyk stale aktivni. Souradnice je stejné
jako v pripadé desktop aplikace potfeba upravit. Namisto pouhého pricteni konstanty je
potieba i nasobeni.

Ziskany objekt je déle zpracovavan. V jeden okamzit mtze byt aktivnich vice dotekt.
Aplikace si o nich uchovava informace, dokud zustavaji aktivni. Kazdd nova data se pomoci
ID porovnaji s uchovavanymi aktivnimi doteky. Nasledné dochazi k pridani ¢i aktualizaci.
Rozlisuji se dva typy — kliknuti a tah.

Kliknuti je kazdy dotek, kterému nikdy neprisla nova data ve vétsi nez tolerované vzda-
lenosti od prvni zaznamenané zpravy se stejnym ID. Neni zpracovan az do chvile, kdy je
aktualizovan na neaktivni. Po takové zpravé je zpracovan a nasledné odebran.

9Vice viz http://wiki.ros.org/rospy/0verview/Publishers’20and%20Subscribers
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Raugrim Torunn

Creatures affected: 2; distance: 14.14/60
Sariel Amakiir used ability: Shatter.

Shatter dealt total of 15 damage.
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Obrézek 6.13: Vysledné grafické uzivatelské rozhrani aplikace pro ARTable. Mimo boj mé
na obrazku c¢ervené okoli mapy Sedou barvu.

Tah je dotek, u kterého ma alespon jedna zprava souradnice, které opustily tolerovanou
vzdalenost. Tah je zpracovavan postupné, tedy pri kazdém posunu je zpracovan, ale zi-
stava v seznamu informaci o vstupu. Az kdyz prijde informace, Ze je neaktivni, je naposled
zpracovan a nasledné odebran.

Zpracovani probihd v obou typech aplikace stejnym zptisobem. Pro kliknuti a tah se
lisi postup jen mirné. Pirevazneé jde o jiné akce pro stejné panely. ID a aktivita doteku neni
v této fazi brana v potaz. Rozhoduje pouze pozice. V ptipadé kliknuti jde o jediny bod. Tah
je komplikovanéjsi a vyuziva se tfi ruznych bodu — pocatecni, predchozi a posledni pozice.

Nejdriive je zjisténo, zda je dotek jiz provazan s néjakou akci. Takovy postup byl zvolen
napf. pfi posunu postavy na mapé. Dotek je provazan s reprezentaci na mapé a kdyz dojde
k dalsimu posunu, neni potfeba vyhleddvat znovu, ze hra¢ posouva tuto postavu. Kromé
urychleni to také predchazi nékterym chybam.

Pokud neni dotek provazan se zadnou akci, zatne postupné prohledavani paneld a je-
jich obsahu. Zde se vyuzivi metoda GUIObject.includes(QPoint)'’. Riizné panely vy-
zaduji individualni pristup, vzhledem k jejich riznému obsahu. Az kdyz se narazi na
LoadedUIContainer (viz podkapitola 6.2), je vyhledavani jednodussi. Tam se projdou jed-
notlivé obsazené grafické prvky a ziskdva se akce prvku, ktery dotek obsahuje. Pritom
zalezi na poradi, v kterém je obsah LoadedUIContainer definovin v souboru — ¢im driv
je v souboru, tim diiv je i v obsahu LoadedUIContainer. Tedy v pripadé, kdy by dotek
odpovidal dvéma riznym prvkam, je brana akce toho prvku, ktery je v souboru definovan

0\Metoda includes(QPoint) zjisti, zda dany objekt zahrnuje bod predany parametrem.
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diiv. Vyjimku tvori ty prvky, kterym nebyla pfifazena zadné akce, takze maji zakladni akci
AID_IGNORE''. Prvky s touto akci jsou preskoceny.

U dynamickych prvki je postup podobny jako u LoadedUIContainer. Opét maji seznam
prvki, v kterych je vyhledavano, dokud neni nalezen odpovidajici prvek s akei jinou nez
AID_IGNORE.

V nékterych pripadech je potfeba prizpusobit souradnice podle pozice panelu. K pre-
poctu souradnic musi dojit u paneli, které jsou natoceny o £90°, a také u vSech paneli,
které umoznuji posun obsahu.

Provadéni akci

Jednotlivé akce jsou provadény pomoci metod tiidy GUI. Pro vybér metody je vyuzit slov-
nik — akce se zadd pomoci Ciselné konstanty a slovnik vrati odpovidajici metodu. Kazda
tato metoda navic pfijima dva parametry. Prvni je parametr akce a druhy je vyuzit pro
identifikaci hrace. Ten je pouzivan jen v nékterych pripadech. Parametr akce je vyuzit ve
vétsiné pripadu.

Parametr akce je obvykle reprezentovan retézcem znakt, ktery je dale individualné podle
akce kontrolovan a zpracovavan. Neplatny parametr zpusobi, Ze se akce viibec neprovede.
K takovému stavu by za béhu aplikace viibec nemélo dojit, avsak v pripadé, ze by doslo
k této chybé, se akce neprovede a zbytek aplikace to neovlivni.

Desktop aplikace a ARTable aplikace pouzivaji stejny pristup, pouze se lisi soubor vyu-
zitych akci. Akce lze rozdélit na: spolecné, pouze pro desktop a pouze pro ARTable. Nékteré
akce se vztahuji ke specifickym panelim apod.

Komplexnost akci se mize vyrazné lisit. Extrémni piipad jednoduché akce je AID_NOP,
kde se neprovede nic. Piikladem velice komplexni akce je AID_AS_PANEL_CONFIRM — potvr-
zeni provedeni schopnosti.

Synchronizace aplikaci

Je kritické, aby obé aplikace pracovaly se stejnymi daty. Kazda akce musi po svém skonceni
nechat identickou reprezentaci herniho svéta a jeho objektil v obou aplikacich. Ne vSechny
akce ovliviiuji tato data. Proto byly akce rozdéleny do dvou kategorii — lokalni a globalni.

Lokalni akce se provadi okamzité, jen na strané aplikace, v které k nim doslo. Otevieni
a zavieni nékterych panell, pouziti posuvniku v nich ¢ prochazeni podrobného popisu
schopnosti patti do lokalnich akci.

Akce globalni musi byt zpracovany na strané obou aplikaci. Zde byl opét vyuzit ROS
pro posilani zprav (ROS Topics'?). ARTable a desktop aplikace se pii spusténi vzajemné
pripoji na topic druhé aplikace a zac¢nou zpracovavat prichozi data. Globalni akce se misto
okamzitého provedeni vlozi do fronty. V. ARTable aplikaci dojde k odeslani pozadavku na
vloZeni do fronty. V desktop aplikaci je akce primo vloZzena do fronty. Akce ve fronté jsou né-
sledné zpracovavany. Desktop aplikace o zpracovani akce informuje A RTable aplikaci a obé
akci provedou témér soucasné. Diky tomuto systému ve fronté zaroven dochézi k usporadani
akci, takze se vzdy zpracuji na obou stranich ve stejném poradi.

Tento systém ma vsak jeden problém — nepocita s prvkem nédhody. Z tohoto davodu je
pfi naéteni hry na strané desktop aplikace pfedgenerovan seznam ndhodnych cisel, kterd
jsou poslana ARTable aplikaci. Ze seznamu se postupné ubird pii kazdém ,hodu kostkou*

NKazd4 akce zading Fetézcem ,AID“, coz je zkratka ,Action ID¥ Nésleduje podtrzitko a nizev akce.
2http://wiki.ros.org/Topics
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(neplati pro lokdlni akce). Seznam ¢isel je doplnovan o dalsi ¢isla dle potieby. Na aplikace
to klade jistd omezeni, kterda se vSsak norméalné neprojevi. Omezuje to pouziti maximalné
kostky 1000d999. Pro srovnani: ve hie u silnych kouzel miizeme vidét kostky jako 20d6.

6.5 Implementace hernich pravidel

Problémem pti implementaci hernich pravidel byl samotny design hry. Dungeons € Dra-
gons je deskova hra s témér neomezenymi moznostmi, coz prindsi celou radu problému pri
konverzi do aplikace pro pocitac.

Data

Veskera data mimo grafiku jsou ulozena ve formatu JSON'. Tento format byl zvolen pro
jednoduchost prace s nim. Navic data ztstdavaji snadno ¢itelnd pro clovéka. V tomto formatu
jsou ulozena i data pro uzivatelské rozhrani (obsah LoadedUIContainer, viz podkapitola
6.2). Veskerd data jsou nacitdna pii nacteni zvolené hry, aby k nim mél DM rychly pfistup.

Graficka data jsou ulozena ve formatu PNG'*. P¥i nac¢teni hry je velkd ¢ast téchto dat
nactena a v nékterych pripadech orezéana, aby vznikl zakulaceny vyrez. Napr. veskeré ikony
schopnosti jsou ofezany, aby pri pridani nové nemusel byt obraz ofezan predem. Zaroven
je tak predchazeno stavu, kdy by se mezi vSemi zakulacenymi ikonami objevila ikona tvaru
¢tverce, coz by jisté neptisobilo dobrfe na uzivatele.

Téméi viechna pouzitd grafickd data pochdzi od tymu REXARD'. Nékteré obrazky
byly upraveny. Mapy pouzité pro testovani hry a pii tvorbé obrazkd pro tuto praci byly
vytvofeny v programu Illwinter’s Floorplan Generator'®.

Schopnosti a jejich zpracovani

Jednim typem dat jsou schopnosti. Ty se déli do dvou kategorii — bézné schopnosti a kouzla.
Kouzla jsou odvozena od béznych schopnosti a rozsitena o dalsi informace. Jednotlivé schop-
nosti jsou ptifazeny bytostem, at uz primo, vybérem, nebo zavisi na povolani a tirovni dané
cilii/oblast pusobeni, potfebné zdroje, seznam akci a u kouzel troven kouzla.

Po potvrzeni pouziti schopnosti se pripravi vsechny cile, uzivateli se odeberou potirebné
zdroje a nasledné je zpracovan seznam akci. Mimo to se provedou i dalsi akce, napf. nasta-
veni nové pozice pro reset pohybu. Kazda akce v seznamu akci se sklada ze tii ¢asti:

1. prikaz,
2. parametry,
3. podminky.

Prikaz urcuje, jaka akce se mé provést. Parametry pak urcuji, jak se ma provést. Pod-
minky se vazou vzdy k jedné akci a rozhoduji, zda se ma dany piikaz provést ¢i preskodit.
Pricemz nékteré akce mohou zptsobit naplnéni podminky nasledujici akce.

13JSON — JavaScript Object Notation, vice viz https://www.json.org/

MPNG - Portable Network Graphics

15Nemaji oficidlni stranku. Jejich produkty lze zakoupit napf. na https://assetstore.unity.com/
publishers/13229

16Vice viz http://www.illwinter.com/floorplan/
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Dobrym prikladem je jakykoliv utok vyzadujici ito¢ény hod. Nejdrive se pro kazdy cil
zjisti, zda utok cil zasdhne a podle toho se nastavi informace pro podminky akci. Druha
akce pak zkontroluje pro kazdy cil, zda doslo ke splnéni podminky, v tomto konkrétnim
pripadé k zasahu ttokem, a pouze v takovém pripadé se pro dany cil vykona prikaz pro
zpusobeni zranéni.

Dtilezitou podminkou u kouzel je nastavena troven kouzla. Kouzlo miize byt pouzito na
ruznych drovnich, zac¢inajici s jeho zdkladni. Pouziti kouzla na nizsi nez zékladni iirovni neni
mozné. Pokud se efekt kouzla lisi v zavislosti na zvolené trovni, provede se akce odpovidajici
dané podmince (navic dojde ke zméné pouzitych zdroju).

Neékteré schopnosti vyzaduji specidlni pristup a musel pro né byt napsan kéd zvlast.
Existuji i pripady, kdy je schopnost predana ke zpracovani DM. Jedné se o pripady, kdy
schopnost interaguje néjakym zptisobem s hernim svétem, kdy takova interakce nemuze byt
reprezentovana, nebo vyzaduje manualni apravy od DM. Zaroven slouzi k upozornéni DM,
ze nastala néjaka situace.

Efekty

Nékteré schopnosti a situace mohou na bytosti aplikovat rizné efekty. Ty lze nastavit dle
potieby. Mimo samotny typ efektu je potieba nastavit dobu trvani a parametry. V nékterych

pripadech se nastavi ukladani, zobrazeni mezi aktivnimi efekty bytosti (je potfeba nastavit
i ikonu), pocet pouziti, unikatnost ¢i identifikitor koncentrace'”.

Jednotlivé typy efekti jsou pak kontrolovany na mnoha rtznych mistech v aplikaci.
Pouzivaji se dva pristupy:

1. kontrola pritomnosti,
2. kontrola parametru.

P1i kontrole pfitomnosti se pouze zjisti, zda je dana bytost pod vlivem efektu. U takovych
efekti se nijak nevyuziva parametr (bud plati, nebo ne). Ptikladem je stav oslepeni. Kont-
rola parametri ziska seznam parametri pro kontrolovany efekt ze vsech efektt ovliviiujicich
bytost. Kazda polozka ze seznamu parametri se nasledné aplikuje. Aplikace zalezi na typu
efektu. Prikladem je pricteni vsech bonustu pfi ziskavani atributu sily bytosti.

Vyznamné tridy

tridy pro béh aplikace povazuji konvertor a tfidu pro zpracovani akci.

Bytosti

Bytosti se déli do tii kategorii:
1. Creature,
2. NPC,
3. PC.

1"Né&kters kouzla vyzaduji koncentraci. Pokud koncentrace skonéi, skonéf kouzlo a s nim i efekt kouzlem
zpusobeny [12].
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Creature je zékladni tiida pro reprezentaci bytosti. Je popsana velkym mnozstvim informaci,
které casto zapouzdiuji dalsi t¥idy. Od Creature je odvozena tiida NPC, rozsifujici tyto
informace o dalsi, potfebné pro reprezentaci postav, které ovlada DM. Tiidu NPC pak jen
mirné rozsiruje t¥ida PC.

Mapy

Mapy maji vzdy urceny rozmér, cestu k obrazku, barvu mfizky a pozadi mimo mapu,
pocatek pro zobrazeni a pocatek pro vlozeni PC pfi prvni navstévé mapy. Volitelné muze
obsahovat popis jednotlivych oblasti, které 1ze nésledné odhalovat /skryvat. Pro tyto oblasti
je pouzita specialni trida.

Spolu s informacemi o mapé je ulozena i pozice pritomnych bytosti. Pouziva se velice
odlisny zptsob pro bytost typu Creature a ostatni. U ostatnich je uloZena pouze pozice
a identifikator, jelikoz se muze na mapé vzdy vyskytovat jen jedina reprezentace konkrétniho
NPC(C nebo PC. Creature nemuze za timto ucelem identifikdtor pouzivat, jelikoz je sdilen
s dalsimi bytostmi ze stejné Sablony. I kdyz byl pfidan specidlni identifikdtor z nutnosti
rozliSovat jednotlivé bytosti ze stejné Sablony, zustaval problém, Ze na rozdil od NPC a PC
neni Creature pritazen zadny soubor, pouze jeji Ssabloné.

Nabizely se tu dva pristupy k feseni. Bud by byly vSechny informace o bytosti ulozeny
spolu s mapou, nebo by se ulozil pouze identifikator, ale bytosti by musely byt ulozeny do
nového souboru. Byl zvolen prvni pfistup, aby nevznikalo velké mnozstvi mensich soubort
a pro prehlednost — bytosti relevantni pro danou mapu jsou ulozeny primo s ni, namisto ve
slozce s pro béznou hru vyrazné velkym poctem dalsich bytosti.

Konvertor

Tato tiida Tesi prevod klicovych slov na pozadovany fetézec. Obsahuje velké mnozstvi me-
tod. Kazdému klicovému slovu odpovida jedna tato obvykle kratka metoda. Témér pro
vSechny klicova slova pozaduje zadany zdroj. Typ tohoto zdroje je kontrolovan. Napft. pro
klicové slovo GET_HEIGHT zkontroluje, zda se jedna o bytost, nebo mapu — pokud ano, vrati
vysku, reprezentujici ve dvou zminénych pripadech rozdilnou véc. Ve vzicnych pripadech
je vyuzit i parametr. Prikladem jsou dovednosti, kde by bylo nevhodné mit klicové slovo
pro kazdou z nich (je jich celkem 18 [12]).

Trida pro zpracovani akci

Trida nese ndzev CommandProcessor. Zabyva se zpracovanim seznamu akci a implementuje
jednotlivé prikazy. I zde byl vyuzit slovnik pro provazani klicovych slov (piikazi) s meto-
dami.
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Kapitola 7

Testovani

Testovani aplikace probéhlo formou kratké, predem pripravené hry, po které hraci vyplnili
dotaznik. Cilem bylo rychle zaucit hrace, aby byli schopni ovladat aplikaci samostatné. Sou-
casti zauceni byl kratky ivod do pravidel hry. Nasledné bylo na nékterd pravidla nezahrnuta
v uvodu upozornovano, pokud byla dulezitd pro hréce.

Testovand hra obsahovala tii mapy. Prvni slouzila pro sezndmeni se s uzivatelskym
rozhranim a jeho moznostmi. Kazdy hrac si vybral jednu z dvanacti ptripravenych postav
podle kratkého popisu. V této c¢asti se o vybrané postavé mohl dozvédét vice. Pro prvni
seznameni s aplikaci byla postavam zvolena prvni troven, aby hrice okamzité nezahltilo
mnozstvi schopnosti. Dalsi dvé mapy slouzily pro bézné hrani. Pro tuto c¢ast se zvysila
droven postav na patou droven. To vedlo k vybéru kouzel u dvou ze tii dostupnych povolani.
7 dtvodu urychleni byla hrac¢im kouzla rychle popsdna, misto toho, aby si museli ¢ist jejich
popis. Pripadné byl rychly popis zopakovan i béhem hry.

Po skonceni testované hry se vratili zpét na prvni mapu, aby bylo mozné si nékteré akce
znovu vyzkouset, a preslo se k vyplnovani dotazniku. Prevazné je pro hodnoceni vyuzita
stupnice od 0 (nejnizsi) do 10 (nejvyssi). Nékteré dotazy umoznuji napsat vlastni komentar.
K tomu bylo zjisténo, jaké maji hraci s timto typem her zkusenosti. Detailnéji budou otazky
rozebrany s vysledky testovani. Béhem vyplnovani dotaznika byl testujicim ukéazén obvykle
pouzivany Character Sheet (viz kapitola 4) pro srovnani.

7.1 Vysledky testovani

Aplikaci testovali lidé s rozdilnymi zkusenostmi. Vzdy méli zkusenosti alespon s hrami na
hrdiny na pocitaci, coz by jim mélo dat zakladni predstavu, jak takova hra funguje. Ja
se ujal role DM a z jeho pozice jsem celou hru fidil. Pti testovani byl ARTable vybaven
projektorem s relativné nizkym rozliSenim a svételnym vykonem, coz limitovalo kvalitu
obrazu. U jednotlivych dotazu je uveden vysledny pramér a smérodatnd odchylka.

V prvni ¢asti hodnotili, jak intuitivni jim prisly jednotlivé c¢asti aplikace. Mapa zis-
kala nejvyssi hodnoceni (9,67 £ 0, 58). Dalsi dvé hodnocené ¢asti spolu souvisely. Jedné se
o dva rtuzné pristupy k vybéru schopnosti, tedy srovnani vybéru z panelu hrace a z kruho-
vého menu na mapé (mozné pouze v boji). Oba pfistupy ziskaly stejné celkové hodnoceni.
Rozdil je tak jen ve smérodatné odchylce: 8,33 & 1,53 pro panel, 8,33 £ 0.58 pro kruhové
menu. U jednoho testujiciho bylo zaznamenano, ze preferuje moznost vybéru z panelu. Tato
moznost byla priddna hlavné pro vybér mimo boj a je mozné, ze tento testujici preferoval
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dany pristup, protoze se s nim setkal diive. Déle se hodnotil vybér cile (9,33 £1,15). Jako
posledni v této ¢asti hodnotili ovladéni celkové (8,67 + 0, 58).

Druha c¢ast se vénovala panelu hrace. Popis postavy rozdélen do riznych kategorii prisel
testujicim vcelku prehledny (8,67 + 1,15). U srovnéani s Character Sheet se nézory ruzni
(5 + 2). Tam jde podle vSeho o preferenci hréce. Pristup k detailnéjsim informacim byl
hodnocen kladné (8,33 + 1, 53), nebyl vsak ptili§ vyuzivan.

Treti cast se zamérila na informacni panel nad mapou. Zde bylo rozliSovano, kde hrac
sedél, z ¢ehoz vyplyva otoceni jeho panelu a thel, pod kterym panel pozoroval. Hodnotila
se Citelnost zobrazovanych zprav. Dle ocekavani byla citelnost primo naproti hodnocena
maximélni moznou hodnotou. Testujici pod tthlem hodnotili ¢itelnost jako horsi (6,540, 71).

Ctvrta ¢ast fesf vyuziti mapy a interaktivniho stolu. Zobrazend mapa podle testujicich
pomahd zlepsit hru (9,33 £ 1, 15). Interaktivni stul se jim jevi jako vhodny prostiedek pro
hrani Dungeons & Dragons (8,67+1, 15). Zde byl navic mozny vlastni komentafr. Vyjadril se
pouze jeden z testujicich a to k mapé. Ta podle néj urcité urychluje hru a zlepsuje prehled,
ale do jisté miry to kazi zarizeni, na kterém se zobrazuje obsah, z ¢ehoz vyvozuji, ze by
pozadoval lepsi kvalitu obrazu.

V posledni ¢asti se vyjadrili vlastnimi slovy k tfem dotaztim. Mohli zminit, co se jim
nejvice libilo, a také, co se jim nejvice nelibilo, pripadné co jim v aplikaci chybélo. Na zaveér
mohli ptidat vlastni komentar k celé aplikaci.

Nejvice se libilo kulaté menu pro vybér schopnosti, pouzivani plosnych kouzel, rozdéleni
do kategorii a pohyb na mapé. Za problém byly povazovany ikony v menu na panelu hrace.
Byly prilis detailni pro dané rozliseni, coz vedlo k naroénému rozpoznavani jejich obsahu.
Hraci by uvitali rozsiteni, kdy by se pri podrzeni prstu na ikoné schopnosti v kulatém
menu zobrazil ndzev schopnosti. Tento pfistup byl diive zvazovan a zamitnut, jelikoz je
mozné stejné rychle schopnost vybrat a vybér zrusit, a predpokladam, ze pri bézném hrani
by se hrac velice rychle naucil, ktera ikona patii které schopnosti. V dalsim komentaii byl
doporucen tutorial pro prvni hru. Testujici, ktery stolni hru na hrdiny nikdy nehrél potvrdil,
ze po odehrani testovaci hry mu byly mechanismy hry srozumitelné.

Pri samotném testovani mé prekvapilo, ze vSichni hraci celou dobu sedéli. Ocekaval
jsem, ze pri boji budou stat pro lepsi dosah. Sezeni jim vSak vyhovovalo po celou hru.
Vzhledem k tomu, Ze se hra muze hrat i nékolik hodin bez prestavky, jde o velkou vyhodu.
Dalsi vyhodu vidim v ARTable, presnéji v tom, Ze na stole je umisténa dotykova plocha
o mensim rozmeéru nez samotny stil, takze se hraci maji kde opfit.

Béhem testovani bylo pozorovano, ze se hraci s vybérem schopnosti rychle seznamili
a brzy se rychle rozhodovali, co chtéji délat. Zdrzovala tu pouze nerozhodnost hrace, kterou
akci provést, coz vsSak k této hre patii. Za nejvétsi problém povazuji mnozstvi kouzel.
Testujici, jehoz postava neméla zadna kouzla, se velice rychle zorientoval, zatimco postavy
s kouzly byly na hrace naroc¢néjsi. To by nebyl tak velky problém v normalni hie, kde by
meéli mensi, postupné se zvysujici, vybeér.

Primeérné hodnoceni 8,36 + 0,42 povazuji za uspéch, ale zaroven poukazuje na mozna
dalsi vylepseni. Navzdory nedostatktim vSak doslo k rychlému zauceni hrach, k ¢emuz prav-
dépodobné pomohlo preskoceni kroku, kdy musi hric zjistit bonus pro dtoény hod, své
obranné ¢islo apod. To navic vedlo k urychleni kazdého kola. Urychleni bylo dosazeno také
ze strany DM. Ovladani nepratel v boji mtzu ze zkusenosti popsat jako podstatné rychlejsi,
jelikoz neni potfeba fesit bonusy, typ a mnozstvi poskozeni atd. Staci pfesun, vybér akce
(obvykle dvé kliknuti) a okamzité je k dispozici vysledek akce.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit vhodné uzivatelské rozhrani pro aplikaci pro interaktivni sttl AR-
Table, kterd usnadni vybranou hru na hrdiny. Zvoleny herni systém je patd edice Dungeons
& Dragons.

Nejdiive bylo zapotiebi se seznamit s rozsitenou realitou, nasledné s aplika¢nim rozhra-
nim a moznostmi ARTable. Z toho pak vychazel navrh uzivatelského rozhrani, ktery byl
pozdéji rozdélen do dvou aplikaci — pro interaktivni stil a pro desktop. Obé aplikace byly
implementovany véetné spolehlivé komunikace mezi nimi.

Testovanim bylo ovéreno, ze doslo k nékolika zlepsenim pti vyuziti interaktivniho stolu.
Hraci se rychleji zaudili i bez pfedchozich zkusenosti s timto hernim systémem. Samotny
pribéh hry byl podstatné rychlejsi a hraci ocenili také vizualizaci pomoci mapy a interakei
s ni. Pristup k informacim rozdélenym do kategorii se osveédcil.

Aplikaci by do budoucna bylo mozné rozsitit o dalsi povolani, kouzla, predméty atd.
Vyrazné vylepseni by mohla pfinést detailnéjsi reprezentace herniho svéta — zdi, interaktivni
objekty na mapé apod. Vhodné by bylo také vytvorit editory pro tvorbu map, postav,
predmétt a dalsich hernich objektt.

Nejlepsi by dle mého nézoru vsak bylo pro takovou hru vytvorit vlastni herni systém,
ktery predpokladd implementaci pro pocita¢. Design Dungeons & Dragons predpoklada
pouziti jako deskové hry a to je v nékterych pripadech obtizné prenositelné na pocitac.

44



Literatura

[1] About ROS. [Online; navstiveno 04.05.2019).
URL http://www.ros.org/about-ros/

[2] ARTable na VUT FIT. [Online; navstiveno 07.05.2019).
URL http://www.fortes.cz/portfolio/artable-na-vut-fit-2/

[3] AR UI best practice — designing for augmented reality experiences. [Online;
navstiveno 08.05.2019].
URL https://www.enginecreative.co.uk/blog/ar-ui-best-practice-
designing-for-augmented-reality-experiences/

[4] Augmented reality. [Online; navstiveno 07.05.2019].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality

[5] How can a screen sense touch? A basic understanding of touch panels. [Online;
navstiveno 07.05.2019].
URL

http://www.eizo.com/library/basics/basic_understanding_of_touch_panel

[6] Kinect. [Online; navstiveno 07.05.2019].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/Kinect

[7] Projektor. [Online; navstiveno 05.05.2019].
URL https://cs.wikipedia.org/wiki/Dataprojektor

[8] PyQt. [Online; navstiveno 05.05.2019].
URL https://wiki.python.org/moin/PyQt

[9] The Ultimate Guide to Augmented Reality (AR) Technology. [Online; navstiveno
07.05.2019].
URL http://www.realitytechnologies.com/augmented-reality

[10] Jak funguji dotykové technologie. Zari 2016, [Online; navstiveno 07.05.2019].
URL http://www.fortes.cz/jak-funguji-dotykove-technologie

[11] Crawford, J.; Mearls, M.: Dungeon master’s guide. Renton, WA: Wizards of the
Coast, 2014, ISBN 978-0-7869-6562-5.

[12] Crawford, J.; Wyatt, J.; Schwalb, R. J.; aj.: Player’s Handbook. Renton, WA:
Wizards of the Coast, 2014, ISBN 978-0-7869-6560-1.

45


http://www.ros.org/about-ros/
http://www.fortes.cz/portfolio/artable-na-vut-fit-2/
https://www.enginecreative.co.uk/blog/ar-ui-best-practice-designing-for-augmented-reality-experiences/
https://www.enginecreative.co.uk/blog/ar-ui-best-practice-designing-for-augmented-reality-experiences/
https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality
http://www.eizo.com/library/basics/basic_understanding_of_touch_panel
https://en.wikipedia.org/wiki/Kinect
https://cs.wikipedia.org/wiki/Dataprojektor
https://wiki.python.org/moin/PyQt
http://www.realitytechnologies.com/augmented-reality
http://www.fortes.cz/jak-funguji-dotykove-technologie

[13]

Dymacek, P.: Promitané uzivatelské rozhrani - Dungeons & Dragons. Bakalarska
prace, Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich technologii, 2017.
URL http://wuw.fit.vutbr.cz/study/DP/BP.php7id=20248

Melnick, K.: Augmented Reality €& Dragons Could Be The Future Of D&D. Duben
2018, [Online; navstiveno 30.04.2019].
URL https:

//vrscout.com/news/augmented-reality-dragons-could-be-the-future-of-dd/

Spillers, F.; Mortensen, D.: Less is (Also) More in Virtual and Augmented Reality
Design. Duben 2019, [Online; navstiveno 08.05.2019].

URL https://www.interaction-design.org/literature/article/less-is-also-
more-in-virtual-and-augmented-reality-design

46


http://www.fit.vutbr.cz/study/DP/BP.php?id=20248
https://vrscout.com/news/augmented-reality-dragons-could-be-the-future-of-dd/
https://vrscout.com/news/augmented-reality-dragons-could-be-the-future-of-dd/
https://www.interaction-design.org/literature/article/less-is-also-more-in-virtual-and-augmented-reality-design
https://www.interaction-design.org/literature/article/less-is-also-more-in-virtual-and-augmented-reality-design

Priloha A

Obsah prilozeného CD

e source/ — zdrojové soubory aplikaci véetné dulezitych dat
e data/ — testovaci data

e tex/ — zdrojové soubory této prace

e dokumentace.pdf — tato prace

e video.mp4 — prezentacni video

e credits.txt

e readme.txt
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