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Abstrakt 
Cílem t é t o p r á c e je v y t v o ř e n í už iva te l ského r o z h r a n í pro hru na hrdiny Dungeons & Dragons 
pro i n t e r a k t i v n í s t ů l ARTable. K dosažen í v h o d n é h o řešení bylo využ i t o dvou spolu komu­
nikujících apl ikací . P r v n í je n a v r ž e n a pro i n t e r a k t i v n í s t ů l pro h ráče , d r u h á je n a v r ž e n a pro 
desktop a slouží pro s p r á v u hry. Výs ledné aplikace vedly k u rych len í hry a rychle jš ímu zau­
čení nových h r á č ů . I n t e r a k t i v n í s t ů l by se mohl s t á t u ž i t e č n ý m n á s t r o j e m pro h r a n í 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 mutual ly communicat ing 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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K a p i t o l a 1 

Úvod 

S v ý v o j e m informačních technologi í se rozšiřuje jejich využ i t í t é m ě ř do k a ž d é oblasti ž ivota . 
Jednou z t ěch to ob las t í je h r a n í deskových her, konkré tně j i tzv. her na hrdiny (známějš í pod 
ang l i ckým n á z v e m role-playing game či jeho zkratkou RPG). Hráč i h ledaj í nové způsoby, 
jak vylepš i t svůj záž i tek ze hry. 

V p ř í p a d ě jejich rozš í ření by mohly bý t i deá ln ím ře šen ím i n t e r a k t i v n í stoly. T y s vhod­
n ý m p r o g r a m o v ý m v y b a v e n í m nabízej í ř a d u v ý h o d : vizualizace p ros t ř ed í , u rych len í něk te ­
rých čás t í hry, p ř edcházen í p ř í p a d n ý m c h y b á m h r á č ů apod. 

Cí lem t é t o p r á c e je vy tvo řen í v h o d n é h o už iva te l ského r o z h r a n í pro e x p e r i m e n t á l n í inter­
ak t i vn í s t ů l ARTable vyví jený na V U T F I T v B r n ě a n á s l e d n á demonstrace v ý h o d tohoto 
p ř í s t u p u k h r a n í RPG her. Jsem přesvědčen , že by tuto p o m ů c k u pro h r a n í mnoho h r á č ů 
ocenilo a to by spolu s da l š ími už i t ečnými aplikacemi pro i n t e r a k t i v n í stoly mohlo vést 
k jejich p o s t u p n é m u rozš i řování mezi š i rokou veře jnos t . 

Nejdř íve je v t é t o p rác i p o p s á n a rozš í řená reali ta a p řeh led d o s a v a d n í h o využ i t í rozš í řené 
reality pro vy lepšen í h r a n í her na hrdiny. Dá le je p o p s á n o p o u ž i t é vybaven í a zvolený he rn í 
s y s t é m - Dungeons & Dragons 5e. P r á c e se p o t é věnuje n á v r h u a implementaci t é t o hry 
pro i n t e r a k t i v n í s tů l ARTable, se z a m ě ř e n í m na grafické uživate lské r o z h r a n í . N a závěr je 
p o p s á n o t e s tován í a jeho výsledky. 
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K a p i t o l a 2 

Rozšířená realita 

Rozš í řená reali ta p ř i dává do reá lného svě ta p o č í t a č e m generované prvky. Obvykle pracuje 
v r e á l n é m čase . Zob razené informace mohou bý t nav íc i n t e r ak t i vn í . K tomu se využ ívá 
poč í t ačového v iděn í a rozpoznáván í ob j ek tů . O v l á d á n í je r ů z n é - použ ívá se n a p ř . ov ládán í 
h la sovými př íkazy, gesty, ale i t l a č í t k y na spec iá ln ím zař ízení nebo dotykovou plochou. [4] 

Velkou v ý h o d o u rozš í řené reality je zobrazován í r e levan tn ích informací o reá lných ob­
jektech v prostoru, s k t e r ý m už iva te l pracuje. Ve spo jen í s v h o d n ý m o v l á d á n í m mu tak dává 
rychlý p ř í s t u p k dů l ež i t ým ú d a j ů m , a zároveň ho nezahrnuje n e p o d s t a t n ý m i informacemi. 

Rozš í ř ená reali ta m á široké využ i t í a lze očekáva t , že se pro jev í i v dalš ích oblastech. 
Nyn í se využ ívá v a r m á d ě , archeologii, a r c h i t e k t u ř e , r ek l amě , vzdělání , l ékařs tv í , k p ř e k l a d u , 
pro videohry a v dalš ích odvě tv ích . [4] 

2.1 Markerbased a Markerless 

Rozlišují se dva h lavn í p ř í s t u p y : Markerbased a Markerless. Markerbased využ ívá značek 
(např . Q R k ó d ů 1 ) , k t e r é lze v obraze snadno rozpoznat. N a jejich m í s t ě pak m ů ž e zobrazovat 
nejrůznějš í 3D modely či j iné informace. Značky t a k é mohou slouži t k rozpoznán í , kde se 
s n í m a n á scéna nacház í . [9] 

Opro t i tomu Markerless technologie ž á d n é značky nepouž ívá . Tento p ř í s t u p je v h o d n ý 
pro p ř e n o s n á zař ízení , jako jsou n a p ř . mob i ln í telefony. T y dnes bývaj í vybaveny p o t ř e b n ý m i 
zař ízen ími pro lokal izaci zař ízení , u rčen í s m ě r u apod. Z t ě c h t o informací je u rčeno , co by 
mělo bý t ve s n í m a n é m obraze d o p l n ě n o . [9] 

U k á z k a použ i t í markerů je na o b r á z k u 2.1. 

2.2 Vybavení pro rozšířenou realitu 

Vybaven í se liší dle typu. Markerless p ř í s t u p vyžadu je souhrn zař ízení pro u rčen í polohy 
a s m ě r u . U obou p ř í s t u p ů jsou kl íčovými p rvky procesor, kamera, senzory a zobrazovací 
zař ízení (displej, projektor apod.). Mobi ln í telefon je v h o d n ý m za ř í zen ím kombinuj íc í tyto 
prvky, avšak nen í v h o d n ý v situaci, kdy už iva te l p o t ř e b u j e m í t volné ruce. P ro využ i t í 
v ý h o d rozš í řené reality p ř i zachování možnos t i p r á c e rukami je v h o d n é p o u ž í t zař ízení 
u rčené k nošení na hlavě . T í m mohou bý t speciá ln í brýle , n a p ř . Microsoft HoloLens nebo 
Google Glass. [9] 

XQR code - Quick Response Code, více viz https://en.wikipedia.org/wiki/QR_code 
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O b r á z e k 2.1: Využi t í markerů pro kal ibraci ARTable. 

2.3 Uživatelské rozhraní pro rozšířenou realitu 

Rozš í řená reali ta m ů ž e bý t v y u ž i t a ve lkým m n o ž s t v í m z p ů s o b ů , od k t e rých se odvíj í v h o d n é 
uživate lské r o z h r a n í . C o je v h o d n é pro rozš í řenou reali tu i n t e r a k t i v n í h o stolu, m ů ž e bý t 
naprosto nežádouc í pro apl ikaci pro mobi ln í telefon, k t e r á p r a v d ě p o d o b n ě bude využ íva t 
rozš í řenou reali tu p o d s t a t n ě j i n ý m z p ů s o b e m . V k a ž d é m p ř í p a d ě by mělo doj í t ke sp lynu t í 
r eá lného svě ta a d ig i tá ln ích p r v k ů natolik, aby už iva te l v n í m a l interakci s d ig i t á ln ími p rvky 
s te jně p ř i rozeně jako interakci s p rvky r eá lnými . Č a s t o je n u t n é vzí t v potaz okolnosti 
r eá lného svě ta , n a p ř . osvět lení prostoru. [3] 

M ů ž e m e rozliši t t ř i z á k l a d n í p ř í s t u p y k n á v r h u už iva te l ského rozh ran í . V p r v n í m pří­
p a d ě jsou všechny v i r t u á l n í p rvky p e v n ě u m í s t ě n y na obrazovce. Ni jak se nevz t ahu j í ke 
s n í m a n é m u obrazu a nejsou ovl ivněné pozicí zař ízení . D r u h ý p ř í p a d je p r a v ý m opakem, 
kdy p ř i d a n é v i r t u á l n í p rvky závisí na pozic i zař ízení v r e á l n é m svě tě . T ř e t í p ř í s t u p je zá­
vislý na objektech, n a p ř . def inovaných markery. [3] 

P ř i t v o r b ě už iva te l ského r o z h r a n í bychom měli v j i s tých ohledech pamatovat, že m é n ě je 
n ě k d y více. Uživa te l by m ě l snadno na léz t , co h ledá , aniž by ho rozptylovalo velké m n o ž s t v í 
dalš ích informací . Ideá lně by měly bý t zobrazeny v danou chvíli pouze re levan tn í informace 
a nic da l š ího . K a ž d é menu by mělo bý t j e d n o d u c h é , p ř e h l e d n é a interakce s n í m by mě la 
bý t s n a d n á . Je v h o d n é , aby mě l už iva te l v d a n ý okamž ik v ž d y jen jeden cíl, ke k t e r é m u 
vede j a s n á cesta. [15] 
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Pohyb by mě l bý t v y ž a d o v á n v o mezen é mí ře , aby uživate le příl iš neunavil . Kr i t i cká 
je b e z p e č n o s t . P o k u d aplikace vyžadu je od uživate le pohyb, mě l by bý t raděj i p o m a l ý 
(žádné rychlé ú h y b y do strany apod.), aby by l schopný včas reagovat na nebezpeč í . Pokud 
je očekávané , že aplikace bude p o u ž í v á n a venku, n e m ě l a by příl iš vyžadova t pozornost 
uživate le , aby si s tá le p o ř á d n ě uvědomova l své okolí. P o h o d l í už ivate le př i použ íván í aplikace 
je rovněž velice důlež i té . 

2.4 Využití rozšířené reality pro hry na hrdiny 

Rozš í řená reali ta n e z ů s t a l a bez p o v š i m n u t í ze strany h r á č ů her na hrdiny. Jsou r ů z n é pří­
stupy, jak rozš í řenou reali tu využ í t . T y by mohlo bý t v u rč i tých p ř í p a d e c h m o ž n é kombi­
novat. 

Přidávání virtuálních objektů do herního prostoru 

T ý m Elder Games se p o k o u š e l 2 o vylepšení hry p o m o c í vizualizace o b j e k t ů he rn ího svě ta . 
K tomu mě la bý t v y u ž i t a kombinace markerů a mobi ln í aplikace. Apl ikace by do s n í m a n é h o 
prostoru doplni la 3D model ( u k á z k a je na o b r á z k u 2.2), k t e r é m u o d p o v í d á kód na markem. 
P ř i č e m ž model m ů ž e reprezentovat cokoliv bez omezení , vče tně okolní krajiny. Projekt nesl 
název Augmented Reality & Dragons (AR&D). [14] 

O b r á z e k 2.2: V i r t u á l n í drak p ř i d á n do prostoru na pozic i markeru ap l ikac í ( p ř e v z a t o z [14]). 

V tomto p ř í s t u p u v id ím dva prob lémy. P r v n í m je s a m o t n é zobrazen í - k a ž d ý h r á č by 
musel h e r n í prostor sledovat skrze obrazovku svého mob i ln ího telefonu, což zhorš í pohod l í 
př i h r a n í . Tento p r o b l é m dá le zhoršuje sku t ečnos t , že jedno sezení m ů ž e trvat několik ho-

2Projekt nebyl úspěšný, více viz https://www.kickstarter.com/projects/2055557988/augmented- 
reality-and-dragons-arandd/updates 
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din. B y l o by to tedy v h o d n é spíše jen pro u k á z k u modelu a dá le by hráč i používal i svou 
p ředs t av ivos t . D ruhou m o ž n o s t í je použ íva t apl ikaci jen v k r a t š í m časovém úseku. 

D r u h ý p r o b l é m m ů ž e bý t v m n o ž s t v í m o d e l ů . P o k u d by nebyl d o s t u p n ý v h o d n ý model, 
jeho v y t v o ř e n í by bylo časově n á r o č n é . Zv láš tě pro zobrazen í mapy p o k l á d á m za vhodně j š í 
2D zobrazen í . Takovou mapu lze p ř ip r av i t p o d s t a t n ě rychleji. 

Ř e š e n í m p r v n í h o p r o b l é m u by mohlo bý t použ i t í b rý l í pro rozš í řenou realitu, k t e ré 
však nejsou příl iš rozš í řené mezi b ě ž n ý m i uživate l i . D r u h ý by vyřeši la , a l e spoň pro bytosti 
a objekty, sd í lená d a t a b á z e m o d e l ů , kam by hráč i mohl i p ř i d á v a t další , k t e r é vytvoř i l i . P ř i 
vyšš ím p o č t u a u t o r ů by mohlo doj í t k vy tvo řen í d o s t a t e č n ě velké d a t a b á z e , aby Dungeon 
Master (dále jen DM, viz kapi tola 4) naše l p ř e s n ě to, co p o t ř e b u j e . 

Implementace pro interaktivní stůl 

P r á c e p o d o b n á z a d á n í t é t o baka l á ř ské p r á c e se t a k é věnovala n á v r h u už iva te lského roz­
h r a n í pro Dungeons & Dragons (viz kapi tola 4). P o d s t a t n á čás t p r á c e se však zaměřu je na 
kal ibraci zař ízení a detekci už iva te le p o m o c í dat z Kinectu. [13] 

A b y bylo m o ž n é uživate le b e z p e č n ě odliš i t , mohl i bý t kolem stolu m a x i m á l n ě 4, vče tně 
DM. To nechává prostor pouze pro 3 b ě ž n é h ráče , p ř i čemž d o p o r u č e n ý p o č e t t ě ch to h r á č ů 
je 3-5. Zde vycház ím z toho, že se pro p ř í p r a v u boje vycház í z tohoto p o č t u h r á č ů [11]. 
Z n á v r h u a t e s tován í vyplývá , že informace o p o s t a v á c h h r á č ů byly u m í s t ě n y e x t e r n ě na 
pap í ru , n a m í s t o jejich prezentace p ř í m o v apl ikaci [13]. A p l i k a c i by bylo p r a v d ě p o d o b n ě 
m o ž n é rozšíř i t o popis postavy. 

Ačkoliv se j e d n á o velice za j ímavou prác i , nepř i jde m i výs ledné řešení v h o d n é pro běžné 
použ i t í z t ě c h t o d ů v o d ů : 

• příl iš omezený p o č e t h r á č ů , 

• nutnost použ íván í ex te rn ích zd ro jů informací , 

• u m í s t ě n í DM u i n t e r a k t i v n í h o stolu (p rob lémy jsou vysvě t l eny v kapitole 5). 
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K a p i t o l a 3 

Použité vybavení 

Ze z a d á n í p r á c e vyplývá , že bude použ i t e x p e r i m e n t á l n í i n t e r a k t i v n í s t ů l ARTable. Tato 
kapi tola se věnuje jeho popisu. P o t é se zaměřu je na technologie zvolené pro implementaci. 

3.1 ARTable 

ARTable je i n t e r a k t i v n í s t ů l vybavený někol ika zař ízen ími : do tyková plocha, Kinect, pro­
jektor a robot. Pos ledn í z m í n ě n é zař ízení v šak v t é t o p rác i nebude využ i t é a nen í součás t í 
ARTable3, k t e r ý je použ íván pro tuto p rác i . ARTableS je v idě t na o b r á z k u 3.1. Uživatelské 
r o z h r a n í je p r o m í t á n o projektorem či sadou p r o j e k t o r ů na dotykovou plochu, k t e r á s n í m á 
doteky už iva te lů . Do tyková plocha si ud ržu je informace o k a ž d é m doteku oddě l eně a zv l ádá 
více d o t e k ů zároveň . Je tedy m o ž n é použ i t í plochy více uživatel i současně , aniž by došlo 
k p r o b l é m ů m . N a tuto plochu nen í v h o d n é p o k l á d a t kovové p ř edmě ty , jelikož docház í k na­
rušení její funkce. Kinect pak u m o ž ň u j e zachy t áva t h loubková data a zvuk, což rozšiřuje 
možnos t i už iva te lského vstupu o ov ládán í gesty, či detekci o b j e k t ů na stole. Lze tak využ í t 
v ý h o d rozš í řené reality, kdy už iva te l manipuluje s p rvky r eá lnými i v i r t u á l n í m i a s y s t é m na 
to reaguje. P r o r o z p o z n á n í o b j e k t ů se používa j í markery (viz podkapi tola 2.1). 

Zař ízení je m o ž n é p ř idáva t či odstranit dle po t ř eby . Dů lež i tou ope rac í je kalibrace jed­
no t l ivých zař ízení . T u je n u t n é provés t př i jakékol iv z m ě n ě u m í s t ě n í zař ízení . Je to kr i t ické 
pro s p r á v n é p ř e p o č í t á v á n í s o u ř a d n i c j edno t l i vých zař ízení vůči za ř í zen ím o s t a t n í m . 

Nás leduje k r á t k ý popis j edno t l i vých zař ízení ARTable. 

Dotyková plocha 

V s t u p n í zař ízení sn ímaj íc í pozici , kde se už iva te l do tk l prstem či stylusem (dle technologie). 
J e d n á se o i n tu i t i vn í z p ů s o b ov ládán í a čas to se kombinuje s obrazovkou. Zvlášť v t é t o 
kombinaci nab íz í mnoho v ý h o d , což vedlo k š i rokému využ i t í t é t o technologie v ř a d ě odvě tv í . 
Využívaj í se u mobi ln ích telefonů, tabletu, b a n k o m a t ů atd. M e z i v ý h o d y p a t ř í n a p ř . využ i t í 
p ů v o d n ě v ý s t u p n í h o zař ízení i pro vstup, i n tu i t i vn í ov l ádán í a s n a d n á z m ě n a už iva te l ského 
rozhran í . [5] 

Používaj í se r ů z n é technologie: odporová , k a p a c i t n í , akus t i cká , in f račervená a další . 
V současné d o b ě je nej rozšířenější k a p a c i t n í technologie [10]. T a je v y u ž i t a i v p ř í p a d ě 
ARTable [2]. 
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Kinect 

V s t u p n í zař ízení schopné z íska t h loubková data. D á v á uživate l i m o ž n o s t ov l ádán í gesty 
a m l u v e n ý m i př íkazy. Mluvené p ř í kazy sn ímaj í č tyř i mikrofony. D íky vě t š ímu p o č t u v h o d n ě 
u m í s t ě n ý c h mikrofonů (tzv. mikrofonní pole) dokáže Kinect u rč i t směr , odkud zvuk př ichází . 
K zachycení obrazu slouží R G B kamera, I R kamera a h loubkový senzor. Je tedy m o ž n é 
z ískat b a r e v n ý obraz, infračervený obraz a h loubková data. [6] 

Projektor 

Zařízení p romí ta j í c í obraz z e x t e r n í h o zdroje na plochu p ř e d sebou. M e z i dů lež i t é parametry 
pro zobrazen í p a t ř í rozlišení, svě te lný výkon , kontrast a pro jekční vzdá lenos t . [7] 

V h o d n á plocha pro p r o m í t á n í by mě la bý t bí lá a r ovná . T m a v š í povrch v ý r a z n ě sni­
žuje č i te lnos t . P o u ž i t í projektoru s n í z k ý m svě t e lným v ý k o n e m obvykle vyžadu je t m a v š í 
p ros t ř ed í . V ý r a z n o u v ý h o d o u oproti moni toru je velikost plochy, kterou m ů ž e projektor 
využ í t . 

3.2 P y Q t 

PyQt umožňu je použ íván í frameworku Qt1 v jazyce Python. Je to jedna z možnos t í , jak 
v Pythonu t vo ř i t grafické uživate lské rozh ran í . PyQt lze využ í t na Windows, M a c O S X , 
L i n u x a na dalš ích un ixových sys t émech , kde je n a in s t a lo v án o Qt a Python. [8] 

A k t u á l n ě d o s t u p n á verze je PyQt5. ARTable v šak využ ívá PyQt4, proto je tato verze 
p o u ž i t a i v t é t o p rác i . 

3.3 ROS 

Zkra tka Robot Operation System. J e d n á se o framework pro p r o g r a m o v á n í softwaru ro­
bota [1]. ARTable využ ívá ROS, jel ikož p ů v o d n í z á m ě r je p r o s t ř e d í pro spo lup rác i člověka 
s robotem. I pro ARTableS (bez robota) m á ř a d u využi t í . 

V t é t o p rác i je ROS použ i t pro p řenos aplikace na ARTable, z í skání vs tupu dotykové 
plochy a pro komunikaci mezi aplikacemi. 

1Knihovna pro programovací jazyk C++, více viz https://www.qt.io/ 
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O b r á z e k 3.1: ARTable3. Vedle do tykové plochy lze s p a t ř i t markery p o u ž i t é pro kal ibraci . 
N a s ta t ivu je u m í s t ě n y Kinect a projektor. Vše je p r o p o j e n é přes p o č í t a č . 
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K a p i t o l a 4 

Dungeons & Dragons 5e 

Dungeons & Dragons, zk ráceně D&D, je hra na hrdiny, ve k t e r é se h ráč i snaž í p ř e k o n a t 
r ů z n é p ř e k á ž k y p o m o c í odl i šných schopnos t í jejich postav. Jeden z h r á č ů , označen jako 
Dungeon Master1 (dále bude v ce lém dokumentu p o u ž í v á n a jen zkra tka DM), c h y s t á tyto 
překážky, p ř í b ě h a v i r t u á l n í svět , ve k t e r é m se hra odeh rává . H r a m á p r o p r a c o v a n á pravidla , 
k t e r á však h r á č e ve vě tš ině p ř í p a d ů nijak v ý r a z n ě neomezuj í . 

B ě h e m hry se obvykle opaku j í t ř i z á k l a d n í kroky, jejichž obsah se m ů ž e p o d s t a t n ě lišit: 

1. D M pop íše situaci, p r o s t ř e d í a o s t a t n í dů lež i t é věci, 

2. h ráč i popíš í , co se jejich postava p o k u s í provés t za akci (DM m ů ž e p o ž a d o v a t hod 
kostkou), 

3. DM oznámí , zda se jejich akce povedly či selhaly a v rac í se k bodu 1. 

Akce h r á č e m ů ž e bý t cokoliv, co si jen dokáže p ř eds t av i t , ale DM může h r á č e upozornit , že to 
nen í v ž á d n é m p ř í p a d ě m o ž n é a m ě l by tedy zvolit j inou akci . N e m u s í se t a k é jednat o jedinou 
věc. N a p ř . m ů ž e začí t celý dialog mezi postavami h r á č ů (Player Character, zk ráceně PC), 
či mezi postavami h r á č ů a postavami, k t e r é ov ládá DM (Non-Player Character, zk ráceně 
NPO). Obvykle je m o ž n é akci z a ř a d i t do j e d n é ze t ř í ka tegor i í , tzv. t ř i pi l íře d o b r o d r u ž s t v í 
- objevování , sociální interakce a boj . [12] 

Objevování zahrnuje pohyb ve světě , interakci s objekty apod. Sociální interakce p o k r ý v á 
komunikaci mezi by tos tmi 2 . Bo j se zaměřu je na souboje s nep řá t e l i a m á p ř e s n ě danou 
strukturu, na rozdí l od p ředchoz ích dvou, volnějších možnos t í . To se od ráž í i v pravidlech 
hry, kde vě t š ina p o k r ý v á p rávě boj. 

N a z a č á t k u boje se urč í po řad í , ve k t e r é m budou z ú č a s t n ě n í volit své akce v r á m c i 
jednoho kola. K o l o si lze p ř e d s t a v i t jako př ib l ižně 6 sekund v h e r n í m světě . B ě h e m kola 
p o s t u p n ě k a ž d ý provede svůj tah. K o l a se opaku j í se zachován ím s te jného p o ř a d í t a h ů , 
dokud nen í boj ukončen . V r á m c i tahu m á z ú č a s t n ě n á bytost jednu akci, bonusovou akci 
a m o ž n o s t p ř e s u n u o u r č i t o u vzdá lenos t . Dá le m á reakci, avšak ta bývá v y u ž i t a v r á m c i 
tahu někoho j i n é h o na rozdí l od p ředchoz ích zmíněných zdro jů . Akce a pohyb jsou obvykle 
využi ty , z a t í m c o bonusová akce a reakce jsou vzácnějš í . Existuje 10 různých t y p ů akcí. 
Nejčastěj i p o u ž í v a n o u akcí je ú t o k (ať už p o m o c í z b r a n ě nebo kouzla). H r á č však m ů ž e ve 
svém tahu improvizovat, t a k ž e ve výs ledku m á o p ě t t é m ě ř n e o m e z e n é možnos t i . [12] 

1 DM - Dungeon Master (v češtině se používá označení „Pán Jeskyně"). 
2Bytosti zahrnují všechna monstra, zvířata, NPC a PC. 
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4.1 Hráči 

DM se od o s t a t n í c h h r á č ů v ý r a z n ě liší. DM ov l ádá NPC, t vo ř í a popisuje svět , objekty 
v n ě m , mluv í za r ů z n é postavy, chys t á bytost i pro boj a mnoho da lš ího . K d e obyče jným 
h r á č ů m m ů ž e s tač i t minuta na p ř i p o m e n u t í jejich postavy, m ů ž e D M s t r áv i t hodiny p ř íp ra ­
vou he rn ího svě t a a jeho de t a i lů . Napro t i tomu obyčejný h r á č p řevážně jen v y b í r á akce své 
postavy. 

Používaj í se dva p ř í s t u p y k popisu t ěch to akcí . P o p i s n ý p ř í s t u p , kdy h r á č pop í še ostat­
n í m h r á č ů m a p ř e d e v š í m DM, co jeho postava ř íká , dě lá a p ř í p a d n ě dop ln í detaily. D r u h ý 
p ř í s t u p je ak t ivn í , kdy h r á č spíš ukazuje, než popisuje, co jeho postava dělá . U a k t i v n í h o 
p ř í s t u p u n a p ř . h r á č m l u v í p ř í m o za svoji postavu, jako kdyby h r á l ro l i . Tento p ř í s t u p sice 
m ů ž e pomoci h r á č ů m více se vží t do role své postavy, avšak mnohdy nes tač í . Ř e š e n í m je 
kombinace s p ř í s t u p e m p o p i s n ý m . P ř i využ i t í kombinace obou tedy h r á č m l u v í p ř í m o za 
svoji postavu, ale č innos t i popisuje. K rozlišení je v h o d n é p o u ž í t j i ný než obvyklý hlas. I bez 
změny hlasu však vě t š inou nen í p r o b l é m oba p ř í s t u p y odl iš i t . V boj i nav íc h r á č oznamuje, 
jakou schopnost použ ívá . [12] 

4.2 Postavy hráčů 

K a ž d á postava je u rč i t é rasy a m á zvolené povolán í (či více povolán í př i využ i t í voli tel­
ných pravidel). Rasa dává p o s t a v ě několik, p ř evážně pas ivn ích schopnos t í . Povo lán í vě t š inou 
p ř idává velké m n o ž s t v í ak t i vn í ch i pas ivn ích schopnos t í . Povo lán í ma j í r ů z n é specializace 
s r ů z n ý m i sadami schopnos t í , doplňuj íc í ty, k t e r é získá k a ž d á postava d a n é h o povolání . P r o 
definici postavy to však nes t ač í a je p o t ř e b a definovat t a k é vzhled, c h a r a k t e r o v é vlastnosti , 
urč i t odkud pocház í , zvolit vybaven í , kouzla apod. Ve výs ledku vzn iká postava p o p s a n á 
ve lkým m n o ž s t v í m informací . To m á v ý h o d y i nevýhody . 

V ý h o d o u jsou široké možnos t i , jak odliš i t dvě na p r v n í pohled s te jné postavy. H r á č 
m á př í lež i tos t vy tvo ř i t o r ig iná ln í za j ímavou postavu. N e v ý h o d o u však zůs tává , že to pro 
nové h r á č e bývá ča s to m a t o u c í . Postavy maj í m n o ž s t v í b o n u s ů či pos t i hů , k t e r é obvykle 
nový h r á č v popisu postavy těžko h ledá . Je tak v h o d n é , aby b y l a l e spoň jeden h r á č u stolu 
zkušenější . Z k u š e n ý m h r á č e m by m ě l bý t p ř e d e v š í m DM. 

4.3 Prvek náhody 

P r o tuto hru je ikonickou d v a c e t i s t ě n n á kostka. K o s t k y o r ů z n é m p o č t u stran se používaj í 
pro z ískání n á h o d n é h o čísla v d a n é m rozsahu. Obvykle se používaj í kostky s 4, 6, 8, 10, 12, 
20 s t ě n a m i . Zapisuj í se jako d4, d6 atd. Jsou zobrazeny na o b r á z k u 4.1. V češ t ině se m ů ž e 
použ íva t m í s t o „d" (od angl ického die) p í s m e n o „k" (od českého kostka). P o č e t kostek se 
zapisuje p ř e d „d", opě t bez mezery. P r o jednu kostku m ů ž e bý t vynechán . 

D20 je t é m ě ř symbolem Dungeons & Dragons, p r o t o ž e se použ ívá nejčas tě j i . K d y ž se 
určuje , zda postava zv l ádne ně jaký úkol , háže h r á č touto kostkou. K výs ledku se p ř i č t ou 
čísla dle a t r i b u t ů postavy (či o d e č t o u pro z á p o r n é hodnoty), apl ikuj í se bonusy a postihy 
a číslo se p o r o v n á s c í lovým číslem. P o k u d je číslo větš í či rovno, postava uspě la . Cílové 
číslo je buď označeno jako D C 8 , nebo ACr. AC se použ ívá př i ú t o k u , DC pro vše o s t a t n í . 
O s t a t n í kostky se používaj í n a p ř . pro u rčen í poškození . [12] 

3 DC - Difficulty Class (stupeň obtížnosti) 
4 A C - Armor Class (obranné číslo) 
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O b r á z e k 4.1: Všechny typy obvykle použ ívaných kostek. 

V n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h se využ ívá s y s t é m u v ý h o d y a nevýhody . N a p ř . pokud je n ě k d o 
oslepený, dává smysl, aby se jeho šance na ú spěšný z á s a h nepř í t e l e snížila. V t a k o v é m 
p ř í p a d ě m á n e v ý h o d u . Opro t i tomu maj í o s t a t n í postavy v ý h o d u na ú t o k prot i n ě m u , 
reprezentu j íc í jeho zhor šenou schopnost b r á n i t se p ř í choz ím ú t o k ů m . 

K d y ž dojde k t akové situaci, háže se d20 d v a k r á t . P ř i v ý h o d ě se uvažuje pouze větš í 
z dvou výs ledků hodu, u n e v ý h o d y naopak ten nižší. V ž d y se háže pouze dvěmi kostkami, 
i když je více př íč in v ý h o d y či nevýhody . P o k u d nastane situace, kdy by se m ě l a aplikovat 
v ý h o d a i n e v ý h o d a zároveň, nepouži je se ani jedno a háže se jednou kostkou. I j e d i n á v ý h o d a 
zruší efekt někol ika n e v ý h o d a naopak. [12] 

4.4 Vybavení pro hru 

O b r á z e k 4.2: P ř í k l a d vybaven í pro hru (vlevo pravidla , vpravo popis postavy, volný pap í r , 
propiska a kostky). 

13 



Vybaven í se m ů ž e p o d s t a t n ě lišit. V z á k l a d n í p o d o b ě s t ač í t u ž k a , papí ry , g e n e r á t o r ná­
h o d n ý c h čísel, p ř eds t av ivos t a pravidla . P r o popis postav se obvykle použ ívá tzv. Character 
Sheet. D o p ř e d p ř i p r a v e n é h o prostoru na n ě m h r á č vyp ln í všechny p o d s t a t n é informace 
o své pos t avě . Zkušen í h ráč i pak p ř e s n ě ví, kde hledat p o ž a d o v a n o u informaci. Teoreticky 
je m o ž n é použ í t j akýkol iv g e n e r á t o r n á h o d n ý c h čísel (s u n i f o r m n í m roz ložen ím) , ale kostky 
jsou preferovanou formou vložení p r v k u n á h o d y do hry. N ě k t e ř í DM mohou navíc chystat 
mapy, minia tury pro reprezentaci b y t o s t í na m a p ě atd. 

U stolu by nemě ly chybě t pravidla h r y 5 . Č a s t o docház í k situaci, k t e r á vyžadu je kon­
k r é t n í čás t pravidel a ne vždy si h ráč i (vče tně DM) tuto čás t p a m a t u j í . U k á z k a pravidel 
s da l š ím v y b a v e n í m pro hru je na o b r á z k u 4.2. 

4.5 Hern í prostor 

Všichni h ráč i obvykle sedí u jednoho stolu, p ř i čemž DM bývá v čele stolu. O d zby tku h r á č ů 
ho dělí p ř e p á ž k a , vě t š inou v p o d o b ě t v r d ý c h desek s p o z n á m k a m i , tzv. DM screen. Tato 
p ř e p á ž k a m á za účel sk rýva t všechny jeho p o z n á m k y , jelikož jejich obsah by mě l z ů s t a t 
v š e m h r á č ů m uta jený . P ř í k l a d he rn ího prostoru je na o b r á z k u 4.3. Je v h o d n é , aby měl 
DM více m í s t a než o s t a t n í h ráč i . Obvykle m á to t i ž více p a p í r ů s informacemi, než obyčejní 
h ráč i . Dobrou alternativou m n o ž s t v í p a p í r ů s informacemi je notebook - umožňu je rychlejší 
vyh ledáván í ve zdroj ích a zab í r á m é n ě prostoru. 

O b r á z e k 4.3: U k á z k a he rn ího prostoru. Okolo stolu sedí h ráč i se svými p o z n á m k a m i . V čele 
stolu je DM, j ehož p o z n á m k y jsou u k r y t é za dř íve z m í n ě n ý m DM screen ( p ř evza to z https: 
//en.wikipedia.org/wiki/Dungeon_Master dne 7. 5. 2019). 

5Základní pravidla hry jsou dostupné na adrese https://dnd.wizards.com/articles/features/  
basicrules 
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Hráči ma j í svůj prostor na stole pro odložení svých kostek, p a p í r ů s popisem jejich 
postavy, kouzel atd. Své informace na rozdí l od DM n e p o t ř e b u j í sk rýva t . P ro boj je pak 
v h o d n é mí t v y h r a z e n é m í s t o pro mapu, k t e r á by m ě l a mí t podobu p a p í r u s č tve rcovou či 
hexagoná ln í mř í žkou . K m a p ě by mě l m í t p o h o d l n ý p ř í s t u p k a ž d ý z h r á č ů , proto je v h o d n é 
j i u m í s t i t do s t ř e d u stolu. 

Něk te ř í h ráč i si vytvoř i l i speciá ln í he rn í stoly, kde pro zob razen í mapy používaj í monitor 
z a b u d o v a n ý do s t ř e d u stolu. Takový s tů l p ř ináš í lepší h e r n í p r o s t ř e d í vzhledem k vizual izaci . 
Navíc lze od takto u p r a v e n é h o stolu očekáva t da lš í p ř i z p ů s o b e n í p o t ř e b á m h r á č ů . Da l š ím 
m o ž n ý m řešen ím vizualizace je p r o m í t á n í mapy na s t ů l p o m o c í projektoru. Zde ale vzn iká 
p rob l ém, kdy projektor obvykle p o t ř e b u j e pro d o b r é zobrazen í m á l o svět la , z a t í m c o h ráč i 
po t ř ebu j í dostatek svě t la pro vyh ledáván í informací ve svých p o z n á m k á c h . 

4.6 Prob lémy 

H r a m ů ž e t r p ě t ř a d o u p r o b l é m ů . P ř e v á ž n ě se j e d n á o chyby h r á č ů . P a t ř í sem chyby př i 
v ý p o č t u , z a p o m e n u t í n ě k t e r é h o z b o n u s ů , efektu ovlivňujícího postavu či reakce, na kterou 
si h r á č včas nevzpomene, když se naskytne př í lež i tos t j i využ í t . O p o m e n u t í m ů ž e bý t ale 
i ve p rospěch h ráče - n a p ř . pokud všichni zapomenou na omezen í d a n é pravidly. 

Da l š ím ve lkým p r o b l é m e m je vizualizace a nep řesnos t m ě ř e n í vzdá lenos t i . V n ě k t e r ý c h 
p ř í p a d e c h se těžko určuje , jestl i postava dojde na u rčené m í s t o v jednom kole, či jestl i 
d o s á h n e s v ý m kouzlem na p r o t i v n í k a . Č a s t o se pak p o č í t á vzdá lenos t v m n o ž s t v í č tve rců 
mřížky, což vede k ve lkým n e p ř e s n o s t e m . V i z ob rázek 4.4. 

P o s l e d n í m o b v y k l ý m p r o b l é m e m je z p o m a l e n í hry z d ů v o d u n e p ř e h l e d n ý c h m a t e r i á l ů 
a zd louhavého h l edán í pravidel nebo popisu schopnos t í a kouzel v nich. Č a s t é vyh ledáván í 
t a k o v ý c h informací v ý r a z n ě z p o m a l í celou hru. 
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O b r á z e k 4.4: F i g u r k y rep rezen tu j í j edno t l ivé postavy na m a p ě (mapa r e p r e z e n t o v á n a pouze 
mř í žkou ) . Je p o t ř e b a zjistit vzdá lenos t mezi o z n a č e n ý m i figurkami. Rych lá metoda využi je 
z j ednodušen í p o m o c í souč tu č tve rců m ř í ž k y mezi n imi , č ímž dojde k n e p ř e s n é m u v ý p o č t u . 
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K a p i t o l a 5 

Návrh 

N á v r h je rozdě len do t ř í p rovázaných čás t í - grafické už iva te lské rozh ran í , ov l ádán í a he rn í 
pravidla. P ř i n á v r h u by l kladen d ů r a z na rozš i ř i te lnos t . Z n a č n é m n o ž s t v í informací je ulo­
ženo v souborech a je tak m o ž n é apl ikaci rozšíř i t bez zá sahu do je j ího kódu . N e v ý h o d o u 
tohoto p ř í s t u p u jsou větš í n á r o k y na kontrolu dat n a č í t a n ý c h ze s o u b o r ů vzhledem k mož­
n ý m c h y b á m v nich obsažených . 

V n á v r h u se vycháze lo z velikosti do tykové plochy 1000 x 600 m m . 

5.1 Původn í návrh 

P ů v o d n í n á v r h p o č í t a l s t í m , že všichni už iva te lé budou u i n t e r a k t i v n í h o stolu. To zahrnuje 
běžné h r á č e i DM. Tento p ř í s t u p k lad l velké n á r o k y na prostor. Č á s t stolu pro DM zab í ra l a 
30 % do tykové plochy. P ř i max imu pě t i h r á č ů by l k a ž d é m u z nich p ř i ř azen prostor o šířce 
p o u h ý c h 150 m m . P ř i č e m ž o p t i m á l n í p o č e t h r á č ů je 3-5 (nepoč í t a j e DM). U p r o s t ř e d byla 
v š e m d o s t u p n á mapa, k t e r á zab í r a l a m a x i m u m plochy, co j í prostor u r č e n ý pro DM a panely 
h r á č ů dovolily. Prostor pro DM by l rozdě len do dvou čás t í . 

P r v n í z nich zahrnovala troj ici iden t ických pane lů , na nichž by se zobrazovaly p o ž a d o ­
vané informace. P o m o c í obyče jného menu a n á s l e d n é h o v ý b ě r u by se DM dostal ke v šemu 
dů l ež i t ému obsahu. Toto by zab í ra lo vě t š inu prostoru DM a bylo by m o ž n é j edno t l ivé panely 
posunout zcela do do tykového prostoru nebo p ř i t á h n o u t blíže k sobě , aby byly informace 
dá le od h r á č ů . V p ř í p a d ě p ř e s u n u celého panelu do do tykového prostoru by došlo k čás teč­
n é m u p ř e k r y t í d r u h é čás t i . 

D r u h á čás t by byla rozdě lena do dalš ích dvou sekcí - rychlý p ř í s t u p a sada v i r tuá ln í ch 
kostek. K o s t k y nabízej íc í všechny s t a n d a r d n ě použ ívané typy by sloužily DM pro „hod 
kostkou" v p ř í p a d ě po t ř eby . Rych lý p ř í s t u p by obsahoval menš í panel pro k a ž d é h o h ráče , kde 
by bylo m o ž n é řeši t nejčastě jš í ú k o n y spo jené s jejich postavami - z r aněn í / l éčen í , p o ž a d a v e k 
na u rč i tý typ hodu kostkou apod. Deta i ly dalš ích čás t í budou p o p s á n y pozděj i . 

Tento n á v r h selhal hned z někol ika d ů v o d ů . Prostor pro h r á č e b y l příl iš m a l ý a něk te ř í 
h ráč i neměl i dostatek prostoru kolem sebe př i p l n é m obsazen í . Nav íc by bylo lepší m í t 
rezervu nad o p t i m á l n í p o č e t (podpora až 6 h r á č ů ) . 

Ne jvě t š ím p r o b l é m e m by l celý prostor pro DM. Zab í ra l příl iš mnoho m í s t a a informace 
byly d o b ř e č i te lné i pod ú h l e m z pozice běžných h r á č ů . Sk rý t tyto informace obdobou 
DM screen (viz kapi tola 1) nebylo m o ž n é vzhledem k p r o m í t á n í už iva te l ského r o z h r a n í 
projektorem shora. N a čás t prostoru by nebylo m o ž n é p r o m í t a t . Nav íc by p řekáže la p ř í s t u p u 
k m a p ě . S tou by mě l DM interakce odl i šné od o s t a t n í c h h r á č ů . B y l o by p o t ř e b a odl iš i t , 
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O b r á z e k 5.1: P ů v o d n í n á v r h rozdělení h e r n í plochy. Č e r n ý okraj označuje hranici do tykové 
plochy. Č e r v e n á plocha u p r o s t ř e d je mapa, m o d r á čás t je v y h r a z e n á pro DM a zelené plochy 
označuj í prostor pro j edno t l ivé h ráče . N á v r h zobrazuje plochu pro m a x i m á l n í p o č e t h r áčů . 

kdo p rávě mapu používá , což je p rob l ema t i cké zv láš tě ve chvíli, kdy by j i použ íva lo více 
h r á č ů současně . P ů v o d n í n á v r h je zobrazen na o b r á z k u 5.1. 

5.2 Změny v novém návrhu 

Celý prostor pro DM by l z n á v r h u o d s t r a n ě n . P ř i n á š e l příl iš mnoho p r o b l é m ů a jen m á l o 
v ý h o d . T í m by l z í skán p o d s t a t n ě větš í prostor pro b ě ž n é h ráče . M a x i m u m h r á č ů se snadno 
zvýšilo na 6, p ř i čemž prostor pro k a ž d é h o h r á č e dosáh l zvýšení š í řky na 270 m m . T í m t o 
krokem bylo z í skáno více prostoru i pro mapu. 

Správa hry je však velice dů lež i tou součás t í . P ro to byla pro DM n a v r ž e n a o d d ě l e n á 
aplikace pro desktop. T a poběž í na poč í t ač i , p řes k t e r ý se s p o u š t í aplikace na ARTable. 
P ř i s p r á v n é m u s p o ř á d á n í DM z íská obdobu DM screen v p o d o b ě monitoru, na k t e r é m 
m ů ž e zobrazovat jakékol iv t a j n é informace b e z p e č n ě . Ve výs ledku t í m i z íská více prostoru 
vzhledem k lepš ímu rozl išení moni toru oprot i vý řezu obrazu projektoru. 

5.3 Grafické uživatelské rozhraní (ARTable) 

K p r o m í t á n í už iva te lského r o z h r a n í slouží projektor u m í s t ě n ý nad s t ř e d e m stolu. Uživatelské 
r o z h r a n í se zobrazuje z vě tš í čás t i na do tykové ploše, ale z m e n š í čás t i zasahuje i mimo n i . To 
je n e s t a n d a r d n í p ř í s t u p , k t e r ý však p ř ináš í v ý h o d u - více prostoru pro už iva te lské rozh ran í . 
O m e z e n á velikost p o u ž i t é plochy je př i n á v r h u ve lkým p r o b l é m e m . Pro to je využ i to i blízké 
okolí do tykové plochy pro zobrazován í n e i n t e r a k t i v n í c h informací . 

P ř i n á v r h u se poč í t a l o s t í m , že bude p o t ř e b a provés t mírně jš í ú p r a v y r o z m ě r ů finálních 
p r v k ů . T ě m i t o p rvky jsou mapa a panely h r á č ů . U p r a v e n ý n á v r h je v idě t na o b r á z k u 5.2. 
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O b r á z e k 5.2: Nový n á v r h rozdělení he rn í plochy (pro ARTable). Č e r n ý okraj označu je hranici 
do tykové plochy. Č e r v e n á plocha u p r o s t ř e d je mapa, zelené plochy označuj í prostor pro 
j edno t l ivé h ráče . N á v r h zobrazuje plochu pro m a x i m á l n í poče t h r áčů . 

Mapa 

M a p a by se m ě l a n a c h á z e t u p r o s t ř e d stolu, aby byla d o b ř e p ř í s t u p n á j e d n o t l i v ý m h r á č ů m . 
M á dvojí funkci - vizualizace a ov ládán í . K ov ládán í se použ ívá p řevážně v boji . 

Zobrazuje se p o z a d í mapy (obrázek n a č t e n ý z p ř i ř azeného souboru), m ř í ž k a a několik 
různých t y p ů ob jek tů , n a p ř . postavy. 

V boji se mapa s t ává h l a v n í m ov l ádac ím prvkem a i mimo něj je dů lež i t á pro pohyb 
postav v h e r n í m svě tě . Z tohoto d ů v o d u je celá mapa u m í s t ě n a na do tykové ploše. Nen í 
p ř í p u s t n é , aby její čás t i by ly n e i n t e r a k t i v n í . Pohyb po m a p ě je v boj i omezen a funkčnost je 
rozš í řena o v ý b ě r s chopnos t í a jejich cílů, p ř e s u n ob las t í pro p ů s o b e n í kouzla apod. Posun 
mapy je m o ž n ý obyče jným tahem, s te jně jako p ř e s u n postav. Posun by mě l bý t p růběžný , 
nikol iv skokový. 

K v ý b ě r u schopnos t í bude sloužit p o s t u p n ě se o tevíra j íc í k r u h o v é menu, se schopnostmi 
rozdě lenými do ka tegor i í . P o s t u p n é o t ev í r án í u m o ž n í rychlou cestu zpě t ( z m ě n a kategorie). 
P ř i d á v á n í m dalš ích k r u h ů s akcemi by nemělo d o c h á z e t k zhoršen í p řeh l ednos t i , p ro tože 
pro v ý b ě r k o n k r é t n í akce je r e l evan tn í pouze nejnovější kruh . O s t a t n í kruhy nabízej í pouze 
m o ž n o s t rych lého p ř e c h o d u do j iné kategorie. Očekávané m a x i m u m k r u h ů je 3. 

V n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h by mohlo doj í t k situaci, kdy plocha p ř i p r avené mapy nes tač í . 
Pro to by mapu mělo bý t m o ž n é p ře souva t neomezeně . P r o tyto vý j imečné p ř í p a d y bude 
mí t okolí mapy (myšleno o b r á z k u mapy) danou barvu či texturu pozad í . 

Pos ledn í dů lež i tou součás t í mapy jsou oblasti . N ě k t e r á m í s t a nen í v h o d n é h r á č ů m zob­
razovat, dokud je neobjev í jejich postavy. N a p ř . nen í v h o d n é , aby h ráč i věděli , co se nacház í 
za z a v ř e n ý m i d v e ř m i n e z n á m é budovy. P ro to tyto oblasti budou z a k r y t é , dokud je DM ne­
odkryje. V t ě c h t o oblastech by mě ly z ů s t a t s k r y t é t a k é objekty na m a p ě , h l av n ě bytost i 
(mimo PC). 
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Prostor pro hráče 

K a ž d é m u hráč i je p ř i ř a z e n a čás t plochy. Prostor pro h r á č e je j a s n ě oh ran ičený a t í m oddě ­
lený od zby tku h e r n í h o prostoru. P o č í t á se s t í m , že bude zasahovat z menš í čás t i mimo do­
tykovou plochu, čehož bude využ i t o k p ř e d á v á n í informací . Prostor je rozdě len do č ty ř čás t í 
- h lavička , menu, h l avn í plocha a p o d r o b n ý popis. Rozdě len í prostoru je na o b r á z k u 5.3. 

meno 

Kategorie 1 

Kategorie 2 

Kategorie 3 

Kategorie 4 

Obsah dle kategorie 

Podrobný popis 

O b r á z e k 5.3: N á v r h prostoru pro h ráče . 

Hlavička slouží k identifikaci h r áče . M i m o j m é n o by m ě l a obsahovat povolání , ú roveň 
a rasu postavy, k t e r é panel p a t ř í . P o d hlavičkou na levé s t r a n ě je u m í s t ě n o menu a vpravo 
vedle něj h lavn í plocha (největší čás t v prostoru pro h r á č e ) . M e n u slouží k rych l ému pře-
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sunu mezi r ů z n ý m i obsahy h lavn í plochy. Informace o p o s t a v ě jsem rozděli l do t ě c h t o osmi 
ka tegor i í (názvy jsou anglicky): 

1. Basic (Zák ladn í informace) 

2. Abilities (Schopnosti) 

3. Skills (Dovednosti) 

4. Proficiencies (Znalosti) 

5. Inventory ( Inven tá ř ) 

6. Personality (Osobnost) 

7. Level (Úroveň) 

8. Combat (Boj) 

Hlavn í plocha zobrazuje h ráč i p o ž a d o v a n é informace a je h l a v n í m i n t e r a k t i v n í m prv­
kem, p řevážně (avšak ne v ý h r a d n ě ) pro h l e d á n í různých konk ré tn í ch informací o pos t avě . 
V p ř í p a d ě , kdy se obsah nevejde na vyhrazenou plochu, je využ i t p o s u v n í k na p r a v é m boku. 
P o k u d je to však možné , mě l by bý t obsah d o s t u p n ý bez posunu, což ale u vě t š ího m n o ž s t v í 
informací nen í m o ž n é . 

P o d r o b n ý popis se zobrazuje ve s p o d n í čás t i prostoru h r á č e a jen jeho horn ích 10 m m 
zasahuje do do tykové plochy. V h o r n í čás t i se zobrazuj í jeho j e d i n é i n t e r a k t i v n í p rvky -
t ř i t l a č í t k a s p e v n ě danou funkcí: p ředchoz í s t r á n k a , dalš í s t r á n k a , zavř í t popis. P r v n í dvě 
t l a č í t k a jsou v y u ž i t a pouze v p ř í p a d ě , kdy se text nevejde do v y h r a z e n é h o prostoru. Takový 
text je rozdě len na více s t r á n e k . 

5.4 Grafické uživatelské rozhraní (desktop) 

DM m ů ž e využ í t celé plochy moni toru. Apl ikace bude rozdě lena do dvou čás t í . P r v n í čás t 
( u m í s t ě n á vlevo) by mě la sloužit pro ov ládán í hry a zobrazován í informací . D r u h á čás t 
( u m í s t ě n á vpravo) by se m ě l a zaměř i t na kontrolu mapy vče tně o b j e k t ů na ní . N á v r h roz­
dělení plochy pro desktop apl ikaci je zobrazen na o b r á z k u 5.4. 

Jsou zachovány n ě k t e r é p rvky z n á v r h u aplikace pro ARTable. K o n k r é t n í obsah je rozdě­
len do „ s t r á n e k " s te jně jako u prostoru pro h r á č e ( různý obsah h lavn í plochy). K j e d n o t l i v ý m 
s t r á n k á m je p ř í s t u p přes menu (v tomto p ř í p a d ě však složitější) . Zobrazen í p o d r o b n ý c h tex­
tových informací ( s te jná funkce jako čás t Podrobný popis v prostoru pro h ráče ) , by mělo 
bý t m o ž n é vedle menu. M a p a m ů ž e bý t p o u ž i t a v p o d o b n é formě. Rozd í l bude v zobrazen í 
by to s t í - je p o t ř e b a zobrazovat i s k r y t é bytosti . 

Jel ikož D M čas to p o t ř e b u j e p ř í s t u p k více z d r o j ů m informací n a r á z , mě l by mí t m o ž n o s t 
zobrazit a l e spoň dvě s t r ánky , p ř i čemž p ředchoz í by mě ly bý t s tá le rychle p ř í s t u p n é . Také 
vyžadu je větš í možnos t i editace než běžn í h ráč i - DM m u s í m í t kontrolu nad ce lým h e r n í m 
svě tem. T y t o s t r á n k y tedy mus í obsahovat mnohem více ak t i vn í ch p r v k ů , než prostor pro 
h ráče , k t e r ý slouží p ř evážně k z ískávání informací . 

V čás t i pro kontrolu mapy by mě ly bý t panely nabízej íc í p o h o d l n ý p ř e s u n mezi mapami, 
ú p r a v u současné mapy a p řeh led b y t o s t í na současné m a p ě . 
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O b r á z e k 5.4: N á v r h už iva te l ského r o z h r a n í aplikace pro desktop. Svět le m o d r á n e p o p s a n á 
čás t bude obsahovat min ima l i zované s t r ánky . 

5.5 Ovládání 

Pro interakci s ap l ikac í je v y u ž i t a do tyková plocha ARTable. D ů v o d e m je s n a d n é intui­
t i vn í použ íván í , na k t e r é si vě t š ina už iva te lů j iž zvyk la u svých mobi ln ích telefonů a dalš ích 
zař ízení , a š iroké možnos t i . P r o s t ý dotek či tah prstem m ů ž e mí t mnoho různých funkcí 
v závis lost i na situaci a m í s t ě doteku. Dotek prstu obyče jnému hráč i nab íz í zobrazován í 
informací , v ý b ě r schopnosti či kouzla, s p r á v u inven tá ře a dalš í . Tahem obyčejní h ráč i p ře ­
souvají své postavy na m a p ě , používa j í p o s u v n í k y atd. 

D M využívá k ov ládán í své aplikace myš . Jeho aplikace nab íz í p o d s t a t n ě více akcí , k t e ré 
m ů ž e provés t . Jejich p roveden í by m ě l d o s á h n o u t pouze k l i k n u t í m a tahem. 

5.6 Hern í pravidla 

P ř i n á v r h u v y c h á z í m p řesně z pravidel hry. Možnos t i ve h ř e jsou však prakt icky neomezené , 
t a k ž e ne vše bude p r o b í h a t p r o s t ř e d n i c t v í m s a m o t n é aplikace. Pro to by se m ě l a v r á m c i t ř í 
pi l í řů d o b r o d r u ž s t v í zmíněných dř íve (objevování , sociální interakce a boj, viz kapi tola 4) 
aplikace zaměř i t p ř evážně na boj , k t e r ý dod ržu j e pevnou s trukturu. M i m o tyto pil íře pak 
aplikace reprezentuje r ů z n é he rn í objekty a řeší pravidla k n i m v z t a ž e n á . Nav íc obsahuje 
informace dů lež i t é pro h ráče . 

Ve h ř e se vyskytuje velké m n o ž s t v í r ůzných p ř e d m ě t ů , ras, povo lán í apod., k jejichž 
reprezentaci je v h o d n ý ob j ek tový n á v r h . V ř a d ě p ř í p a d ů m ů ž e bý t v y u ž i t a děd ičnos t i -
n a p ř . zbroj a z b r a n ě mohou bý t odvozeny od obecnějš ího p ř e d m ě t u . O b j e k t o v ý n á v r h je 
využ i t i pro tvorbu už iva te l ského rozhran í . 
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K a p i t o l a 6 

Implementace 

O b ě aplikace vycházej í ze spo lečného z á k l a d u . Implementace he rn ích pravidel je společná . 
Zák ladn í grafické p rvky jsou použ ívané s te jné , avšak u komplexnějš ích p r v k ů a p a n e l ů bylo 
v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h p o t ř e b a zvolit j i ný p ř í s t u p . Popis implementace se tedy sous t ř ed í na 
j edno t l ivé p rvky s p ř í p a d n ý m odl i šením, pouze pokud je informace p o d s t a t n á jen pro jednu 
aplikaci . 

P ro vývoj byla p o u ž í v á n a desktop verze aplikace pro ARTable, k t e r á nab íze la dosta­
t ečné možnos t i pro t e s tován í . N ě k t e r é věci však bylo p o t ř e b a testovat na s a m o t n é apl ikaci 
p ř í m o na ARTable. Tato aplikace vycház í ze z á k l a d u pro ARTable aplikace (soubor exam-
ple_gui.pi/1 v r epoz i t á ř i ARTable2), k t e r á v sobě zároveň řeší kal ibraci celého s y s t é m u 
ARTable. Kal ibrace tedy nebyla řešena v r á m c i t é t o p r áce . M ý m úko lem př i kal ibraci bylo 
pouze upravit parametry zob razené scény a p ř i způsob i t u m í s t ě n í markerů, aby byla v y u ž i t a 
i plocha mimo dotykovou plochu, na kterou se b ě ž n ě n e p r o m í t á (v tomto p ř í p a d ě u m í s t ě n í 
n e i n t e r a k t i v n í h o p o d r o b n é h o popisu pro h r áče ) . 

6.1 Grafické prvky 

K a ž d ý grafický prvek je odvozen od z á k l a d n í h o grafického p rvku GUIObject. Ten v sobě 
zahrnuje zák l adn í vlastnosti a metody. M e z i n ě p a t ř í zj iš tění , zda objekt zahrnuje ně jaký 
bod v 2D prostoru, zda jde o obdé ln ík či k ruh ( p ř í p a d n ě m ů ž e bý t i d u t ý ) . Dá le m á sa­
moz ře jmě pozici a rozměry , ale t a k é odkaz na rod ičovský prvek, k t e r ý ho obsahuje, či akci 
a její parametry (o akcích se více píše v podkapitole 6.4). 

K a ž d ý objekt odvozený od GUIObject definuje v l a s tn í metodu draw(QImage) pro vy­
kreslování . Vykres lování tak lze dá le delegovat na obsažené grafické prvky. Specifické gra­
fické objekty mohou však vyžadova t ná ročně j š í úkony než pouhou delegaci na v n o ř e n é prvky. 
V n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h je p o t ř e b a využ í t p o m o c n ý Qlmage, n a p ř . pro p o t ř e b y o točen í p rvku . 

Základní grafické prvky 

Do t é t o kategorie p a t ř í všechny grafické p rvky s p e v n ě danou výškou. J e d n á se o ne jzáklad-
nější p rvky p o u ž i t é př i t v o r b ě grafického už iva te l ského rozh ran í . P a t ř í sem: 

• Area (oblast) 

• Button ( t lač í tko) 

1Celá cesta: arcor/art_projected_gui/src/example_gui.py 
2https: //github.com/robof it/arcor 
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• Image (obrázek) 

• Text (text) 

• Scrollbar (posuvn ík ) 

P o m o c í t ě c h t o p á r t y p ů p r v k ů lze vy tvo ř i t p ř e h l e d n ý obsah s rozumi te lný pro h ráče . Jejich 
jednoduchost je zvlášť v h o d n á pro ARTable vzhledem k o m e z e n é m u rozlišení, k t e r é nabíz í 
jeho projektor. V d y n a m i c k ý c h grafických prvc ích se z á k l a d n í p rvky t a k é využívaj í . P ř í k l a d 
p rvn ích č ty ř zmíněných t y p ů zák ladn ích grafických p r v k ů je na o b r á z k u 6.1. 

Text Example Button Example 

O b r á z e k 6.1: U k á z k a zák ladn ích grafických p r v k ů . Vlevo n a h o ř e je Text, vpravo n a h o ř e 
Button. V levo dole jsou dva p ř ík l ady Area. Vpravo dole je u k á z k a Image. 

Area s louží p řevážně pro tvorbu p o z a d í j iných p r v k ů . Umožňu je v y t v á ř e n í obdé ln íků 
či elips. Lze vy tvo ř i t i zcela p r ů h l e d n é objekty, k t e r é slouží jen pro akce. N a s t a v e n í nab íz í 
z m ě n u typu, barvy výp lně a okraje. 

Button je j e d n o d u c h é t l ač í tko obsahuj íc í text - j i ný typ zák l adn ího grafického prvku . 
T lač í tko m ů ž e bý t deak t ivováno , m ů ž e m u bý t z m ě n ě n a barva p o z a d í a je m o ž n é upravovat 
i parametry textu na n ě m . 

Image reprezentuje obrázek . Je definovaný cestou k souboru či odkazem na Qlmage. 
P ř e v á ž n ě zobrazuje ikony schopnos t í , kouzel a p ř e d m ě t ů . V h o d n é pro rychlou identifikaci 
objektu v už iva lském rozhran í . 

Text je ne jdůlež i tě jš ím prvkem pro komunikaci s už iva te lem. N a d textem lze prová­
dě t v y b r a n é operace: n a s t a v e n í barvy/ve l ikos t i a z á k l a d n í fo rmá tován í - z a rovnán í , t u č n é 
p í smo, kurz íva či p o d t r ž e n í . 

Scrollbar je využ i t jen v kombinaci s panely. S a m o s t a t n ě n e m á ž á d n é využ i t í . Obsahuje 
dva zák l adn í grafické p rvky typu Button. 

Pro všechny grafické p rvky je m o ž n é nastavit jejich r o z m ě r y a pozic i . Pozice je ur­
čena s o u ř a d n i c e m i ve 2D prostoru t vo řené scény. R o z m ě r y ve všech p ř í p a d e c h určuje výška 
a š í řka. 

Dynamické grafické prvky 

Zobrazit všechen obsah nen í m o ž n é pouze p o m o c í zák ladn ích grafických p r v k ů . Č a s t o jde 
o opakuj íc í se obsah pro k a ž d ý prvek v seznamu. V z n i k l a celá ř a d a m é n ě či více specifických 
p o d t ř í d GDynamic - d y n a m i c k é h o p rvku , k t e r ý je m o ž n é definovat v souboru s te jně jako 
zák ladn í prvky. M e z i podtypy p a t ř í n a p ř . seznam, t ex tové pole či inven tá ř . 
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K u p ř í k l a d u inven tá ř p o t ř e b u j e pro k a ž d ý p ř e d m ě t v n ě m vy tvo ř i t oblast s daty zá­
vis lými na tomto p ř e d m ě t u , kde n ě k t e r á data jsou závis lá na typu p ř e d m ě t u . Zbroj mus í 
u m o ž ň o v a t nasazen í a s u n d á n í , z a t í m c o j iné p ř e d m ě t y ž á d n o u interakci nevyžadu j í . Navíc 
je př i generování obsahu d y n a m i c k é h o p rvku s n a d n é p ř i způsob i t t vo řené z á k l a d n í p rvky 
stavu hry. V boji se pak n ě k t e r é p rvky chovají j inak než n o r m á l n ě . 

Obsah je t v o ř e n p o m o c í cyk lu pro k a ž d ý p ř e d m ě t v seznamu a p r ů b ě ž n ě se p o č í t á 
velikost celého d y n a m i c k é h o p rvku . Výška se tedy u d y n a m i c k ý c h p r v k ů neudává . V p ř í p a d ě 
z a d á n í je ignorována a s tá le závisí na obsahu. N a o b r á z k u 6.2 je v idě t p ř ík l ad d y n a m i c k é h o 
prvku. 

Výs ledný prvek je u rčen podtypem GDynamic a v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h hodnotou, k t e r á 
určuje v ý b ě r zdroje pro data. N ě k t e r é zdroje jsou p ř e d á n y p ř í m o (p ř ík l adem je t ex tové pole) 
či konverzí kl íčového slova (p ř í k l adem je seznam). P ř i konverzi se klíčové slovo p řevede na 
seznam p o ž a d o v a n ý c h ob jek tů , k t e r é se dá le využi j í p ř i t v o r b ě zák ladn ích grafických p r v k ů . 

1 A c t i o n 

M i s t y Step 
1 Bonus A c t i o n 

S h a t t e r 
1 A c t i o n 

3 r d - l e v e l 

F i r e b a l l 
1 A c t i o n 

I P r o t e c t i o n from Enerev . y J 
O b r á z e k 6.2: P ř í k l a d d y n a m i c k é h o p rvku - seznam kouzel. P r o k a ž d é p ř i p r avené kouzlo je 
vyhrazena čás t prostoru. Vzhledem k p o č t u p r v k ů v tomto i mnoha dalš ích p ř í p a d e c h je 
zobrazen pouze výřez celého d y n a m i c k é h o prvku . 

6.2 Panely 

Hern í plocha ARTable a aplikace pro DM využívaj í r ůzných p a n e l ů . T y slouží p ř evážně jako 
kontejnery pro grafické prvky, ale t a k é pro dalš í panely. 
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V apl ikaci pro ARTable jsou ne jvýznamějš í panely h r á č ů a panely sloužící k na s t aven í 
p a r a m e t r ů schopnosti p ř e d t í m , než je potvrzeno její použ i t í . Desktop aplikace využ ívá více 
t y p ů p a n e l ů - panel pro komplexnějš í menu, zob razen í de ta i ln ích informací , p o ž a d o v a n é h o 
obsahu ( s t r á n e k ) , panel pro rych lý p ř e s u n mezi o t e v ř e n ý m i s t r á n k a m i , panel nabízej íc í sadu 
v i r tuá ln í ch kostek a panely pro p rác i s mapou. 

LoadedUIContainer 

N e j v ý z n a m n ě j š í m je LoadedUIContainer, k t e r ý slouží k zobrazen í už iva te l ského r o z h r a n í 
n a č t e n é h o ze souboru. Vě t š ina grafických p r v k ů je zobrazena v n ě m . Tento kontejner řeší 
n a č í t á n í dat o prvc ích ze souboru, vy tvo řen í p r v k ů , jejich obsah, aktual izaci obsahu i vy­
kreslování . Č a s t o je použ i t jako součás t j i ného panelu. 

P ř i vykres lování ignoruje prvky, k t e r é by se ve výs ledku na panelu v ů b e c nezobrazily 
(celé se nacház í mimo zobrazenou plochu). To v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h vede k v ý r a z n é m u 
zlepšení výkonu . S te jná optimalizace je p o u ž i t a v r á m c i d y n a m i c k ý c h p r v k ů . Obsah jed­
no t l ivých n a č t e n ý c h p r v k ů m ů ž e bý t s t a t i cký (nap ř . p ř í m o d a n ý t e x t o v ý ře tězec) , nebo 
d y n a m i c k ý (záleží na a k t u á l n í m stavu hry) . Zároveň je m o ž n é , aby došlo k posunu p rvku 
v ose y př i k a ž d é aktual izaci obsahu, jelikož se m ů ž e změn i t v ý š k a d y n a m i c k ý c h p r v k ů p řed 
n ím. 

"type": "GText", 

"bold": t r u e , 

" t e x t S i z e " : 20, 

"value": "GET_WEIGHT$ kg", 

"width": 220, 

"height": 40, 

"x": 0, 

"y": 100 

} 

I 

O b r á z e k 6.3: P ř e v o d popisu p rvku na grafický prvek. V tomto p ř í p a d ě grafický prvek typu 
Text, obsahuj íc í klíčové slovo, k t e r é je nutno konvertovat. 

D y n a m i c k ý obsah p r v k ů je př i k a ž d é aktual izaci z ískáván z konvertoru, k t e r ý m ě n í 
klíčová slova (nap ř . GET_NAME) u ložená ve s lovníku, p o m o c í funkce o d k á z a n é ve s lovníku, 
obvykle na t e x t o v ý ře tězec . P ř i č e m ž m ů ž e zachovat i čás t s t a t i ckého obsahu. V t a k o v é m 

GET_WEIGHT$ kg 

Convertor 

78 kg 
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p ř í p a d ě se v obsahu odděl í klíčové slovo od s t a t i cké čás t i p o m o c í znaku „$". K u p ř í k l a d u pro 
zobrazen í váhy postavy je v y t v o ř e n t e x t o v ý prvek s hodnotou „ G E T _ W E I G H T $ kg" , jak 
je u k á z á n o na o b r á z k u 6.3. 

LoadedUIContainer m á pro p rvky s d y n a m i c k ý m obsahem v ž d y z a d á n jeden zdroj, 
z k t e r é h o se data získávají - t ř í d a P C 6 pro ARTable apl ikaci , r ů z n é t ř í d y pro D M aplikaci . 
Zdroj je sdí len s p o u ž i t ý m konvertorem. Ten tak m ů ž e reagovat r ů z n ě na s te jné klíčové 
slovo v závislost i na zdroji dat. 

Jak bylo z m í n ě n o dř íve , je možné , aby došlo k posunu v ose y. V souboru je pozice grafic­
kých p r v k ů v ose y d á n a číslem, k t e r é u rču je vzdá lenos t od p o č á t k u kontejneru. V p ř í p a d ě 
v ý s k y t u d y n a m i c k é h o p rvku se tato vzdá lenos t začne vztahovat ke konci tohoto p ředcho­
zího d y n a m i c k é h o p rvku n a m í s t o p o č á t k u kontejneru. Tedy k a ž d ý nový výsky t dynamic­
kého p rvku m ě n í tuto p o č á t e č n í pozic i . Opro t i tomu v ose x je u m í s t ě n í vždy č is tě s ta t ické 
a určuje vzdá lenos t od levého okraje kontejneru. 

Velikost s a m o t n é h o LoadedUIContainer závisí na pozici a výšce pos ledn ího p rvku v n ě m 
obsaženém. V p ř í p a d ě , že v ý š k a LoadedUIContainer p ř e s á h n e výšku panelu, na k t e r é m je 
zobrazen, je u m o ž n ě n posun a ve vě t š ině p ř í p a d ů se zobraz í p o s u v n í k (lze z a k á z a t v na­
s tavení panelu). Výj imkou jsou LoadedUIContainer s nastavenou pevnou výškou. T y jsou 
využ ívány pouze ve výj imečných p ř ípadech , kdy je j i s té , že se jejich obsah vejde do vyhra­
zeného prostoru. 

Panel hráče 

Panel h r á č e slouží p ř evážně pro p ř e d á v á n í informací h ráč i o jeho pos t avě . V menš í mí ře 
nabíz í n ě k t e r é klíčové a k t i v n í prvky. Použ ívá se pouze v apl ikaci pro ARTable. Výs ledná 
verze obsahuje p ě t čás t í - h lavička, ukazatel zdraví , menu, v y b r a n ý obsah a p o d r o b n ý 
popis. P r o hlavičku, menu a obsah je využ i t LoadedUIContainer. Hlav ička a menu p a t ř í 
mezi vzácné p ř í p a d y se zadanou pevnou výškou . Celkově m á tento 270 m m ši roký panel 
výšku 275 mm. 

U m í s t ě n í panelu záleží na p o ř a d í h r á č e př i n a č í t á n í a na p o č t u h r á č ů ve h ře , aby byly 
panely r o v n o m ě r n ě a symetricky rozmís t ěny na he rn í ploše. Pozice je p e v n ě d a n á (panel 
nelze p ř e s o u v a t ) . U m í s t ě n í zahrnuje jak posun jeho p o č á t k u v osách x a y, tak n a t o č e n í 
o —90, 0, nebo 90 s t u p ň ů . N a t o č e n í je u r č e n é pro h r á č e na boc ích stolu. 

Hlavička slouží k rychlé identifikaci h r á č e a po vě t š inu času nen í dů lež i t á . K o n e č n á verze 
zobrazuje na ploše 12 x 260 m m pouze j m é n o , k t e r é h r á č obvykle ví j e š t ě p ř e d t í m , než začne 
hru h r á t . P ů v o d n ě p l ánované informace o rase, povolán í a ú rovn i byly vynechány . Lze je 
zjistit na j i n é m m í s t ě a pro identifikaci nejsou dů lež i té . P ro to bylo preferováno uvolnění 
více m í s t a pro j m é n o . J m é n o se zobrazuje celé a tak m ů ž e vyžadova t vě tš í š í řku. 

M i m o j m é n o bylo do p ravého rohu hlavičky p ř i d á n o t l ač í tko k minimal izac i panelu h ráče 
či k o p ě t o v n é m u n o r m á l n í m u zobrazen í . Min ima l i zovaná verze neobsahuje menu a obsah. 
Celý panel by l p ř i s u n u t s m ě r e m k hráč i . T í m bylo uvo lněno více prostoru pro mapu. 

Ukazate l zd rav í by l p ř i d á n pro rychlý p řeh led , jak je na t om postava z d r a v o t n ě . Tato 
čás t panelu h r á č e v ý r a z n ě zlepšuje p ř e h l e d n o s t z e jména v boj i . De ta i l ukazatele zd rav í je 
na o b r á z k u 6.4. 

M e n u obsahuje t l a č í t k a s kategoriemi pro obsah. Cí lem menu je rych lý p ř e s u n mezi 
j e d n o t l i v ý m i s t r á n k a m i obsahu. Kategorie z n á v r h u byly p řevážně zachovány. Došlo k pře ­
j m e n o v á n í Level na Class a Personality na Character, p řevážně z d ů v o d u rozší ření p ů v o d n ě 
p l ánovaného obsahu. Dá le došlo k p ř i d á n í dalš ích dvou ka tegor i í - Spells pro kouzla (dříve 

3 PC - Player Character (postava hráče) 
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O b r á z e k 6.4: De ta i l - ukazatel zdrav í . Horn í ob rázek zobrazuje n o r m á l n í stav. N a s p o d n í m 
je v idě t ukazatel zdrav í m r t v é postavy. 

obsaženo v kategorii Abilities) a Active Effects pro p řeh led ak t ivn ích efektů ovlivňujících 
postavu. Opro t i n á v r h u jsou zde t a k é p o u ž i t y pro j edno t l ivé kategorie ikony m í s t o t l ač í tek . 
V ý h o d o u je, že zabí ra j í m é n ě m í s t a a už iva te l by si mě l ikonu rychle spojit s obsahem, což 
ve výs l edku povede ke zrychlení př i p ř e s u n u mezi r ů z n ý m obsahem. Navíc zde b y l p r o b l é m , 
kdy se název kategorie nevešel do prostoru v y h r a z e n é h o pro t l ač í tko . 

Obsah p ř ináš í k o n k r é t n í informace o pos t avě . Zde bylo z a p o t ř e b í definovat h l avně data 
j edno t l i vých p r v k ů pro obsah j edno t l i vých s t r á n e k . P r o obsah je využ i t LoadedUIContainer, 
což u m o ž ň u j e m ě n i t obsah ú p r a v o u dat bez z á s a h u do k ó d u aplikace. P ř i využ i t í j i né d a tové 
sady by tak obsah mohl bý t do j i s t é m í r y p ř i z p ů s o b e n . Zůs t ává však omezen í š í řkou panelu 
a d y n a m i c k ý m i graf ickými prvky, jej ichž obsah m u s í bý t z m ě n ě n v kódu . 

Ve s p o d n í čás t i panelu h r á č e je prostor v y h r a z e n ý pro p o d r o b n ý popis. Tato čás t je 
z větš í čás t i n e i n t e r a k t i v n í (90 ze 100 mm) , u m í s t ě n a mimo dotykovou plochu. Slouží kupř í ­
k ladu k zobrazen í popisu kouzla, schopnosti či dovednosti. Text je rozdě lený na několik 
s t r ánek , pokud je příl iš d louhý. J e d i n á i n t e r a k t i v n í čás t je zde h o r n í menu, k t e r é nabíz í 
p ř e s u n mezi s t r á n k a m i p o m o c í t l ač í t ek vlevo a zavřen í p o d r o b n é h o popisu p o m o c í t l a č í t k a 
vpravo. V p ř í p a d ě zavřen í tato čás t ú p l n ě zmizí , dokud si už iva te l n e v y ž á d á dalš í informace. 
Jel ikož je jen čás t tohoto panelu zobrazena na bílé desce do tykové plochy a zbytek je na 
stole, kde nen í text čitelný, mus í se použ í t spolu s ARTable spec iá ln í rozšíření , na k t e r é je 
p r o m í t á n celý popis. Rozš í řen í je v idě t na o b r á z k u 6.5. 

U k á z k a celého panelu h r á č e je na o b r á z k u 6.6. 

O b r á z e k 6.5: Rozš í řen í pro panel h ráče , na k t e r é m se zobrazuje p o d r o b n ý popis. 
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Test P l a y e r 
A t t r i b u t e s 

STR 
18 

DEX 
10 

CON 
16 

INT 
12 

WIS 
10 

CHA 
12 

K±y K*y Kjy Kir K i r xir 
AC 
17 

I n i t 
0 

Speed 
25 

Prof 
2 

Hit Points Saving Throws 
43/49 STR DEX CON 

Temporary 0 6 0 5 
Hit Dice 3/5 INT WIS CHA 

Use Hit Die 1 0 1 

Hit Points 
Your current Hit Points, Y o u ' l l get a d d i t i o n a l 
h i t points when you reach next l e v e l or i f you 
increase your C o n s t i t u t i o n . 

O b r á z e k 6.6: Výs ledný panel h r áče . N a o b r á z k u je zvolena kategorie pro z á k l a d n í vlastnosti . 

Panel pro nastavení parametrů schopností 

Tento panel slouží jako mezikrok mezi v ý b ě r e m schopnosti a s a m o t n ý m p ů s o b e n í m efektu 
schopnosti. M i m o tuto fázi zů s t ává skrytý . N a panelu se zobrazuj í ne jvýznamějš í informace 
k d a n é schopnosti, jak je m o ž n é v idě t na o b r á z k u 6.7. Nav íc umožňu je nastavit r ů z n é pa­
rametry (např . u kouzel ú roveň kouzla) a když je ak t ivn í , je m o ž n é v y b í r a t na m a p ě cíle 
(pokud schopnost ně jaké vyžaduje) nebo oblast působen í . V p ř í p a d ě , kdy se h r á č spletl p ř i 
v ý b ě r u schopnosti nebo jen změni l svůj p l án , se m ů ž e v r á t i t zpě t k v ý b ě r u akce (viz podka­
pi tola 6.3) z a v ř e n í m tohoto panelu. K d y ž h r á č splní všechny prerekvizity, je mu u m o ž n ě n o 
potvrdi t použ i t í schopnosti. T a je ná s l edně z p r a c o v á n a a panel zmizí . 

Panel pro n a s t a v e n í lze p ř e souva t a vždy se vyskytuje na ploše pouze jeden. N i k d y nesmí 
nastat situace, kdy by byly na ploše dva či více. D ů v o d e m pro toto omezen í je v ý b ě r cílů. 
Cíle se vyb í ra j í vždy pro zob razený panel. Nebylo by m o ž n é odliš i t , ke k t e r é schopnosti 
se k o n k r é t n í v ý b ě r cíle vztahuje. Zároveň nen í v h o d n é , aby několik h r á č ů používa lo své 
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^2 T e s t P laver 

A c t i o n S u r g e 

Range: S e l f 

Resources r e q u i r e d : 

A c t i o n Surge 1 ( 1 / 1 ) 

Test P layer 

M a g i c M i s s i l e 

Range: 128 

Resources r e q u i r e d : 

A c t i o n 1 ( 1 / 1 ) 

S p e l l c a s t 1 ( 1 / 1 ) 

S p e l l s l o t (3 ) 1 ( 2 / 2 ) 

Reset Targets 

Target coun t : 5/5 

S p e l l l e v e l : 3 

1 2 3 

O b r á z e k 6.7: Panely pro n a s t a v e n í p a r a m e t r ů schopnos t í p ř e d jejich p o u ž i t í m . P r o něk t e r é 
schopnosti jde pouze o mezikrok mezi v ý b ě r e m a p o u ž i t í m , aby bylo m o ž n é akci zruš i t 
(p ř ík lad vlevo). P r o j iné je m o ž n é nastavit n a p ř . ú roveň kouzla, k t e r á v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h 
ovlivní jeho funkčnost (p ř ík lad vpravo). 

schopnosti současně . Ve výs ledku tedy nelze použ íva t schopnosti postavy, jes t l iže je n ě k d o 
dalš í ve fázi na s t avován í p a r a m e t r ů pro schopnost, kterou se chys t á použ í t . V boji je to 
obvykle omezeno samotnou s t rukturou boje. 

N a t o č e n í panelu závisí na tom, ke k t e r é m u hráč i p a t ř í ( o d p o v í d á n a t o č e n í panelu h r áče ) . 
P ro D M apl ikaci je t a k é využ íván (bez n a t o č e n í ) . 

Informační panel 

Tento panel h r á č ů m p ř ináš í t e x t o v ý popis udá los t í , k t e r é se dějí ve h ře . U m í s t ě n je v ho rn í 
čás t i do tykové plochy (nad mapou), k t e r á je v tomto prostoru ne in t e r ak t i vn í . Zde to n i čemu 
nevadí , p r o t o ž e jsou informace jen zobrazovány a ž á d n á interakce nen í z a p o t ř e b í . 

Zobrazuj í se celkem čtyř i zprávy. N a h o ř e ne j s ta r š í a dole nejnovější . P ř i z adáván í zp ráv 
je p o t ř e b a rozl išovat , zda se j e d n á o z p r á v u novou či aktual izaci z p r á v y pos ledn í . K e každé 
t ex tové zprávě je p ř i ř azen ident i f ikátor , podle k t e r é h o se to rozlišuje. K a ž d á nová zpráva 
pak b u d posune z p r á v y předchoz í , nebo přep íše pos lední , pokud se shodu j í ident i f ikátory. 
P ro nejnovější z p r á v u je p o u ž i t o největš í če rné p í smo . Z p r á v y s t a r š í jsou p s á n y m e n š í m 
š e d ý m p í s m e m (čím s ta r š í zpráva , t í m světlejší p í smo) . 

Z d ů v o d u omezené kapacity jsou vypisovány pouze n ě k t e r é zprávy. V desktop apl ikaci je 
in formační panel u m í s t ě n pod mapou a př i k l iknu t í na něj se zobraz í de ta i lně jš í z p r á v y o děn í 
ve h ř e . DM se m ů ž e rozhodnout, jestl i bude h r á č e informovat o k o n k r é t n í c h výsledcích „ h o d u 
kostkou" apod. Ne jvě t š ím p r o b l é m e m pro omezenou kapaci tu byly schopnosti s ob las t í 
působen í , kdy se p o č e t z p r á v m ů ž e rovnat teoreticky až č t y ř n á s o b k u ' 1 p o č t u zasažených 
by tos t í . 

4Připadně i více než čtyřnásobku pro nestandardní schopnosti. 
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Panely desktop aplikace 

Desktop aplikace využ ívá více t y p ů pane lů , k t e r é ča s to využívaj í LoadedUIContainer. P r o 
zobrazen í s t r á n e k obsahu je využ i t b ě ž n ý m z p ů s o b e m . P r o o s t a t n í panely b y l zvolen j iný 
p ř í s t u p . Obsah je u nich v y t v á ř e n podle parametru. LoadedUIContainer tak funguje jen 
jako kontejner pro grafické p rvky v y t v o ř e n é metodami odpovída j í c ími d a n é m u parametru. 
To m á za nás ledek , že nen í m o ž n é aktualizovat jejich obsah oproti b ě ž n é m u využ i t í . P ř i 
z m ě n ě se m u s í grafické p rvky smazat a vy tvo ř i t znovu. I p ře s tuto n e v ý h o d u je tento postup 
vhodně j š í - v mnoha p ř í p a d e c h by b y l obsah definován j e d i n ý m d y n a m i c k ý m graf ickým 
prvkem. 

Rozmís t ěn í a obsah o d p o v í d á n á v r h u s m í r n ý m i odchylkami. N a d panelem s min ima­
l izovanými s t r á n k a m i př ibylo vedlejší menu umožňuj íc í u ložení hry a n á v r a t do menu pro 
v ý b ě r hry. U k á z k a výs ledné aplikace je na o b r á z k u 6.8. Desktop aplikace m ů ž e s omezen ími 
fungovat i bez aplikace pro ARTable. To umožňu je p ř í p r a v u hry mimo i n t e r a k t i v n í s tů l . P ř i 
rozší ření m o ž n o s t í t é t o aplikace by mohla bý t p o u ž í v á n a pro s p r á v u hry i s a m o s t a t n ě . 

S e l e c t c l a s s 
Cleric 
Fighter 

1 ds 1 die i di2 I Ú23 I dies • 

Dash n 
When you take The Dash action, you gain extra 
movement for the current turn. The increase 
equals your speed, after applying any 
modifiers. With a speed of 39 feet, for 
example, you can move up to 69 feet on your 

Any increase or decrease to your speed changes 
your speed of 39 feet is reduced to 15 feet, 
for instance, you can move up to 39 feet this 

• 9 • i 1 
—1~ 

S e l e c t c l a s s 
Cleric 
Fighter 

1 ds 1 die i di2 I Ú23 I dies • 

Dash n 
When you take The Dash action, you gain extra 
movement for the current turn. The increase 
equals your speed, after applying any 
modifiers. With a speed of 39 feet, for 
example, you can move up to 69 feet on your 

Any increase or decrease to your speed changes 
your speed of 39 feet is reduced to 15 feet, 
for instance, you can move up to 39 feet this 

ld8 piercing VI 
Other actions 

Ol 1 ř 1 k 1 
S e l e c t c l a s s 

Cleric 
Fighter 

1 ds 1 die i di2 I Ú23 I dies • 

Dash n 
When you take The Dash action, you gain extra 
movement for the current turn. The increase 
equals your speed, after applying any 
modifiers. With a speed of 39 feet, for 
example, you can move up to 69 feet on your 

Any increase or decrease to your speed changes 
your speed of 39 feet is reduced to 15 feet, 
for instance, you can move up to 39 feet this 

<& — 
j -

S e l e c t c l a s s 
Cleric 
Fighter 

1 ds 1 die i di2 I Ú23 I dies • 

Dash n 
When you take The Dash action, you gain extra 
movement for the current turn. The increase 
equals your speed, after applying any 
modifiers. With a speed of 39 feet, for 
example, you can move up to 69 feet on your 

Any increase or decrease to your speed changes 
your speed of 39 feet is reduced to 15 feet, 
for instance, you can move up to 39 feet this 

S e l e c t c l a s s 
Cleric 
Fighter 

1 ds 1 die i di2 I Ú23 I dies • 

Dash n 
When you take The Dash action, you gain extra 
movement for the current turn. The increase 
equals your speed, after applying any 
modifiers. With a speed of 39 feet, for 
example, you can move up to 69 feet on your 

Any increase or decrease to your speed changes 
your speed of 39 feet is reduced to 15 feet, 
for instance, you can move up to 39 feet this 

© 
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Ready / . 
-

JI W 1W 1W 1 te) 1 (s) 1 (s> 1 

Time: 0 hours 0 minutes 6 seconds 

-8 - Hours: 9 + +8 

Size: Medium 
Alignment: Chaotic Good 

Class: Fi 

d. 

JI W 1W 1W 1 te) 1 (s) 1 (s> 1 

Time: 0 hours 0 minutes 6 seconds 

-8 - Hours: 9 + +8 

Hit Points 
Current: -10 - 33 - +19 
Maxirrum: -19 - 33 - +19 
Tempcrary: -19 - 9 - +19 Class: Fi 

More informations 

End combat 

Creatures 

t 

na ' 

- Minutes: 9 + +10 +30 

- Seccnds: 6 + +6 +30 

Stabilize Resurrect K i l l 
State: Alive 

Attributes 
Score Modifier Saving Throw 

Constitution: - 12 + 1 1 
Intelligence: - 11 + 9 9 
Wisdom: - 16 + 3 5 

Speed 
Ground: 35 1 More informations 

Outdoors - start 

More informations 

End turn 

House - small E 
House - big E 

1 Cave E 

Credit E 

» Band 

• • / 

t 

i n / 

Long rest 

Stabilize Resurrect K i l l 
State: Alive 

Attributes 
Score Modifier Saving Throw 

Constitution: - 12 + 1 1 
Intelligence: - 11 + 9 9 
Wisdom: - 16 + 3 5 

Speed 
Ground: 35 1 Outdoors - start H 

Show Description 

End turn 

House - small E 
House - big E 

1 Cave E 

Credit E 

» 

t 

i n / 
t 

Stabilize Resurrect K i l l 
State: Alive 

Attributes 
Score Modifier Saving Throw 

Constitution: - 12 + 1 1 
Intelligence: - 11 + 9 9 
Wisdom: - 16 + 3 5 

Speed 
Ground: 35 1 umy 

O b r á z e k 6.8: Výs ledné grafické uživate lské r o z h r a n í pro desktop apl ikaci . 

M e n u je rozdě leno do dvou čás t í . P r v n í čás t (vlevo) obsahuje několik ka tegor i í a nab íz í 
o t ev řen í s t r á n k y pro kontrolu ča su a zp racován í schopnos t í , k t e r é m u s í zpracovat DM. 
D r u h á čás t (vpravo) slouží k p o s t u p n é m u na lezení objektu he rn ího svě ta a n á s l e d n é m u 
o tev řen í s t r ánky . P o d menu byly u m í s t ě n y v i r t u á l n í kostky. Jejich barva se p ř e p í n á mezi 
dvěmi r ů z n ý m i , aby bylo odl išeno, zda j i už iva te l použ i l ( nemůže se spo l éha t na číslo, 
p ro tože m ů ž e padnout s t e jné ) . De t a i l n í popis vedle menu pouze zobrazuje n a s t a v e n ý text. 
P ř i zavřen í je obsah s m a z á n , ale panel zůs t ává zobrazen. 

S t r á n k y obsahu se zobrazuj í vždy m a x i m á l n ě dvě . Jsou d o p l n ě n y o h lav ičku s n á z v e m 
s t r á n k y a t l a č í t k y pro minimal izac i a zavření . M ů ž e bý t o t e v ř e n o více s t r á n e k . P ř i více 
než dvou o t ev řených s t r á n k á c h jsou všechny s t r á n k y k r o m ě p rvn í ch dvou p ř e s u n u t y mezi 
min imal i zované (úzký panel vpravo od s t r á n e k ) . Nová s t r á n k a bývá u m í s t ě n a na p r v n í po­
zic i (posune všechny o s t a t n í ) . Minimal izace s t r á n k u posune na pozici pos ledn í . P ro rozpo-
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znán í min ima l i zovaných s t r á n e k se zobrazuje čás t jejich n á z v u . K l i k n u t í m se min ima l i zovaná 
s t r á n k a p ř e s u n e na p r v n í pozici . 

P o d mapou jsou t ř i panely s t e jného typu. K a ž d ý z nich m ů ž e obsahovat v n o ř e n ý menš í 
panel. N a p r v n í m panelu pod mapou (vlevo) je seznam map. A k t u á l n í mapa je od l i šena j inou 
barvou. P ro j edno t l ivé mapy je m o ž n é o tev ř í t v n o ř e n ý panel. Z něj lze nastavit vybranou 
mapu jako a k t u á l n í . P ř i z m ě n ě mapy docház í k uložení hry. Výj imkou je zák l adn í mapa 
(vždy u m í s t ě n a jako p r v n í v seznamu map), kterou lze uloži t jen b ě ž n ý m u ložen ím hry. 
Tato vý j imka m á předej í t situaci, kdy by vznikalo velké m n o ž s t v í kopií z á k l a d n í mapy. T a 
je t o t i ž př i u ložení zkopí rována , aby zůs t áva l a s tá le d o s t u p n á její z ák l adn í podoba. 

D r u h ý panel (up ros t ř ed ) ovlivňuje děn í na a k t u á l n í m a p ě . Umožňu je t ř i z m ě n y posunu 
mapy: ž á d n ý posun (p ře sun na souřadn ic i [0, 0]), posun podle A R T a b l e (posune mapu 
v desktop aplikaci) a posun podle desktop (posune mapu v A R T a b l e apl ikaci) . Dá le nabíz í 
možnos t i pro kontrolu boje: začí t boj, ukonč i t boj , obnovit p ředchoz í a ukončen í tahu. Ve 
s p o d n í čás t i je seznam ob las t í na m a p ě , jej ichž editace p r o b í h á ve v n o ř e n é m panelu. 

T ř e t í panel (vpravo) obsahuje p řeh led j edno t l i vých b y t o s t í na a k t u á l n í m a p ě . Jsou seřa­
zeny podle p o ř a d í v boj i . M i m o boj je seřazení následuj ící : ne jdř ív P C , p o t é NPC a nakonec 
o s t a t n í bytost i . K a ž d á bytost m á vyhrazenou čás t prostoru. Ba rva p o z a d í tohoto prostoru 
závisí na typu bytosti . K r o m ě j m é n a tento prostor obsahuje ukazatel zd rav í ( p o d o b n é pa­
nelu h ráče ) , a k t i v n í efekty, t l ač í tko pro více m o ž n o s t í (o tevře v n o ř e n ý panel) a t ř i t l a č í t k a 
pro p ř e p í n á n í v y b r a n ý c h s t a v ů . M e z i ty p a t ř í omezen í p o h y b u 5 , stav p ř í t e l / n e p ř í t e l 6 a bo­
jový s tav ' . Vnořený panel nab íz í všechny p rvky z v y h r a z e n é čás t i prostoru k r o m ě zobrazen í 
ak t ivn ích efektů. Nav íc umožňu je o t ev řen í s t r á n k y pro danou bytost, editaci zd rav í a ozna­
čení na m a p ě . Vnořený panel d a n é bytost i se zobraz í i p ř i k l iknu t í na její reprezentaci na 
m a p ě (nep la t í b ě h e m v ý b ě r u cí lů) . 

M e n u pro v ý b ě r akce v boj i se zobrazuje v oblasti mapy, vždy na s t e j ném mís t ě . V ý b ě r 
akce vede k n a s t a v e n í p a r a m e t r ů přes panel (viz podkapi to la 6.2). P ř í p a d n á oblast p ů s o b e n í 
se zobraz í u p r o s t ř e d z o b r a z e n é h o vý řezu mapy. 

6.3 Mapa 

M a p a je spo l ečným prostorem pro všechny h ráče . Opro t i p ů v o d n í m u n á v r h u byla v ARTable 
aplikaci rozš í řena p ř e s celou i n t e r a k t i v n í čás t do tykové plochy. Ačkoliv takto nen í z pozice 
n ě k t e r ý c h h r á č ů d o s t u p n á celá plocha mapy, p ln í druhou funkci — vizual izaci — p o d s t a t n ě 
lépe. Zv láš tě je to z n a t e l n é př i h ř e m é n ě h r á č ů . Prostor je tak v ž d y využ i t naplno. 

M a p a se tedy zobraz í na celou i n t e r a k t i v n í čás t stolu, pod panely h r á č ů . Je def inována 
výškou a š í řkou, o b r á z k e m a oblastmi. O b r á z e k je p ř i z p ů s o b e m r o z m ě r ů m a slouží čistě 
k vizual izaci . Je důlež i té , aby p o m ě r stran o b r á z k u o d p o v í d a l p o m ě r u výšky a š í řky mapy, 
j inak docház í k deformaci o b r á z k u . P ř e s celou tuto plochu je vykreslena m ř í ž k a . Jej í barvu 
lze př i definici mapy měn i t , s te jně jako barvu pozad í , k t e r é se zobraz í mimo čás t definovanou 
ob rázkem. Neomezený posun z m í n ě n ý v n á v r h u b y l zachován . Jedno pole v mř ížce znač í 
plochu 5 x 5 s top 8 . 

5Bez omezení pohybu bytost lze přesouvat, i když by to normálně nebylo možné. 
6 V některých případech je potřeba vědět, zda se v blízkosti bytosti nachází nepřítel. Na výběr cílů 

schopností apod. tento stav nemá žádný vliv. 
7Bojový stav určuje, jestli se s bytostí počítá v boji. Slouží k automatickému přeskočení některých bytostí, 

aby DM nemusel přeskakovat tyto bytosti manuálně. 
8 1 stopa = 30,48 cm 
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Oblasti mapy 

Oblas t i jsou u rčeny k p o s t u p n é m u odha lován í či sk rýván í čás t í mapy. N a p ř . p ř i p r ů z k u m u 
j e skyně d á v á smysl, že h ráč i neví , na co na r az í za rohem. K a ž d á oblast m á p o č á t e k , výšku , 
š í řku a masku, d íky k t e r é je m o ž n é definovat j iný tvar, než p o u h ý obdé ln ík . Oblas t i jsou 
p e v n ě vázané na mř í žku , t a k ž e pole v mř ížce n e m ů ž e bý t součás t í oblasti jen čás tečně . 
Exis tu j í t ř i r ů z n é režimy, v k t e r ý c h oblast m ů ž e bý t . K a ž d é m u o d p o v í d á barva, k t e r á je 
přes pole v oblasti vykreslena. T ě m i t o t ř e m i rež imy ob las t í jsou: zob razená , s k r y t á , pro­
z k o u m a n á . Tomu odpov ída j í barvy: zcela p r ů h l e d n á , če rná , p o l o p r ů h l e d n á če rná . P ř í k l a d 
všech t ř í t y p ů ob las t í je v idě t na o b r á z k u 6.9. P r o desktop apl ikaci je upravena p r ů h l e d n o s t 
oblas t í , aby DM s t á le viděl všechny čás t i mapy, ale oblasti jsou s tá le vykreslovány, aby 
zůs táva l p řeh led o jejich stavu. K o n t r o l u nad oblastmi m á pouze DM. Z ARTable aplikace 
nelze ovlivni t jejich stav. 

O b r á z e k 6.9: P ř í k l a d mapy s u k á z k o u t ř í t y p ů oblas t í . Postavy h r á č ů se nacház í v zobrazené 
oblasti . D ů m vlevo by l p r o z k o u m á n , v domu vpravo j e š t ě postavy nebyly, proto je skrytý . 
V h o r n í čás t i je v idě t oblast využívaj íc í masku ke z m ě n ě tvaru s k r y t é oblasti. 

Použití mapy 

N a m a p ě jsou r ů z n é objekty. M i m o boj jde pouze o bytost i . Hráč i mohou mimo boj volně 
p řesouva t své postavy po m a p ě . Pohyb o s t a t n í c h b y t o s t í m á na starosti DM. Dalš í interakce 
nen í obvyklá . M i m o boj je mapa u r č e n a p řevážně pro vizual izaci s n ízkou interakt ivi tou. 

V boji se to v ý r a z n ě měn í . Z p řevážně v izuá ln ího p rvku se mapa s t ává h l avn í he rn í 
plochou. Pohyb b y t o s t í na m a p ě je omezen na jedinou, k t e r á je p rávě na ř a d ě . K tomu je 
pohyb omezen její rychlos t í . Jak daleko postava na ř a d ě dojde je z v ý r a z n ě n o po lop růh led -
n ý m ž l u t ý m kruhem kolem ní . V p ř í p a d ě n e c h t ě n é h o pohybu lze pohyb resetovat. P o u ž i t í m 
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schopnos t í je m í s t o pro reset z m ě n ě n o . Schopnosti v mnoha p ř í p a d e c h l imituj í své použ i t í 
na u r č i t ou vzdá lenos t a bez tohoto omezen í by se toho dalo zneuž íva t . 

Výběr akce 

K r o m ě pohybu h r á č ve svém kole řeší akce své postavy. P o doteku se na m a p ě zobraz í 
k ruhové menu (zobrazeno na o b r á z k u 6.10) pro jejich výbě r . P r v n í k ruh menu obsahuje: 

• Zavřen í menu 

• Kategorie - z b r a n ě 

• Kategorie - dalš í akce 

• Manipulace se š t í t e m / k a t e g o r i e - v ý b ě r š t í t u (pro více š t í t ů v inventář i ) 

• Ukončen í kola 

• Rese tován í pohybu 

• Kategorie - v ý b ě r ú r o v n ě kouzla 

• Kategorie - schopnosti 
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O b r á z e k 6.10: K r u h o v é menu pro v ý b ě r akce. P ř í k l a d y různých ka tegor i í . 

Kategorie př idáva j í dalš í m o ž n o s t i v n o v é m kruhu. V d r u h é m kruhu obvykle bývají 
p ř í m o akce. Výj imkou je v ý b ě r ú rovně kouzla, kdy jsou k dispozici pouze dalš í kategorie. 
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Opro t i p ů v o d n í m u p l á n u je m a x i m u m k r u h ů omezeno na dva, vzhledem k příl iš velké ploše, 
kterou více k r u h ů na m a p ě zab í rá . 

J edno t l i vé akce jsou od sebe odl išeny ikonami schopnos t í . To by mě lo vést k rychlé 
orientaci h r áče . P r o rychlejší učen í jsou tyto ikony v idě t i v seznamu schopnos t í postavy, 
t a k ž e se tu s n i m i h r á č nese tkává p o p r v é . Akce , k t e r é h r á č n e m ů ž e provés t ( n e m á d o s t a t e č n é 
zdroje), jsou označeny š e d ý m p o l o p r ů h l e d n ý m filtrem s t m a v ě če rveným okrajem a jsou 
deakt ivovány. S tá le se však zobrazuj í . H r á č si tak zvykne na u m í s t ě n í schopnos t í , k t e r é se 
měn í jen z ř ídka . O p ě t by to mělo vést k rychlejší orientaci př i v ý b ě r u akce. M e n u je o točené 
podle h r áče , k t e r ý ho použ ívá . P r o p ř ípady , kdy je k ruhové menu zobrazeno na t m a v é m 
pozad í , by l p ř i d á n svět lý okraj kolem k r u h ů i kolem j edno t l i vých ikon. 

Po v ý b ě r u akce k ruhové menu zmizí a zobraz í se panel pro n a s t a v e n í p a r a m e t r ů schop­
nos t í (viz podkapi tola 6.2). P o k u d se h r á č spletl p ř i v ý b ě r u , panel zavře a k r u h o v é menu 
se opě t objeví . Stav menu p ř e d v ý b ě r e m akce je zachován . P o k u d zvol i l akci, kterou chtěl , 
m ů ž e v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h v y b í r a t cíle. Postup př i v ý b ě r u cílů záleží na schopnosti. B u d 
m á schopnost z a d á n p o č e t cílů, nebo je u r č e n a oblast působen í . 

P ro z a d a n ý p o č e t cí lů h r á č dotekem vybere bytost, k t e r á bude cí lem. P ř í p a d n ě j ich 
m ů ž e bý t i více. P o k u d jsou sp lněny p o d m í n k y (musí bý t v dosahu schopnosti atd.), je 
bytost p ř i d á n a mezi cíle a označena . O z n a č e n í je u k á z á n o na o b r á z k u 6.11. S te jná bytost 
m ů ž e bý t v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h cí lem i v ícekrá t , což se p r o m í t n e i do je j ího označení . 

O b r á z e k 6.11: R ů z n é typy označen í b y t o s t í na m a p ě . P r v n í vlevo je b ě ž n ý stav. Červeně 
je o z n a č e n a bytost, k t e r á je na ř a d ě v boj i . Zeleně je označen cíl. Vpravo od něj je ozna­
čen v ícekrá t v y b r a n ý cíl. O r a n ž o v á je vol i te lné značen í od DM. Vpravo jsou dva p ř í p a d y 
p o r a ž e n é bytost i - b e z v ě d o m í znač í kř ížek, m r t v é bytost i jsou nav íc označeny lebkou. 

Oblast p ů s o b e n í je u r č e n a d o č a s n ý m objektem na m a p ě . Ten se vy tvoř í na pozici kru­
hového menu a zůs t ává do použ i t í schopnosti nebo n á v r a t u do k r u h o v é h o menu. Oblast 
p ů s o b e n í m ů ž e bý t p ř e s o u v á n a na m a p ě p o d o b n ě jako bytost i . M á pro p ř e s u n v l a s tn í ome­
zení, k t e r ý m je dosah schopnosti. Oblast nelze p ř e s u n o u t dá l od postavy, k t e r á j i použ ívá 
(dále v l a s tn ík ) , než co dovolí dosah. P o k u d bylo k ruhové menu příl iš daleko př i v ý b ě r u 
schopnosti, vy tvo ř í se oblast na pozic i v l a s tn íka . P ř í p a d n ě je oblast p ř e s u n u t a na pozici 
v l a s tn íka , pokud jeho pohybem dojde ke stavu, kdy je mezi n í m a ob las t í větš í vzdá lenos t , 
než je dosah schopnosti. U k á z k a v ý b ě r u oblasti p ů s o b e n í je na o b r á z k u 6.12. P o č e t cílů 
zasažených ob las t í se př i k a ž d é z m ě n ě její pozice vypisuje na i n fo rmačn ím panelu, spolu se 
vzdá lenos t í od v las tn íka . 

Desktop aplikace využ ívá j iný p ř í s t u p pro v ý b ě r akce. DM dostane j e d n o d u š š í menu 
s v ý b ě r e m schopnos t í bytosti . N a rozdí l od b ě ž n é h o h ráče , k t e r ý je zvyklý pouze na svoji 
jednu postavu, se DM č a s to se tkává s n o v ý m i schopnostmi u velkého m n o ž s t v í odl i šných 
by tos t í . Ikony schopnos t í tak nejsou vhodnou formou pro jejich rozpoznáván í . Toto menu 
se s k l á d á z do ka tegor i í rozdě lených akcí s n á z v e m , ikonou a m o ž n o s t í zobrazit p o d r o b n ý 
popis. N á s l e d n ý postup po v ý b ě r u akce je stejný. 
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O b r á z e k 6.12: U k á z k a v ý b ě r u oblasti p ů s o b e n í schopnosti. M e z i cíle budou v tomto p ř í p a d ě 
za řazeny všechny bytosti v červené oblasti . Oblast nese i název schopnosti, ke k t e r é se 
vztahuje. 

Výsledné uživatelské rozhraní 

Spo jen ím mapy s dř íve p o p s a n ý m i panely vzn iká grafické uživate lské r o z h r a n í aplikace pro 
ARTable. Jeho p ř ík lad lze v idě t na o b r á z k u 6.13, kde je zobrazena hra č ty ř h r á č ů u p r o s t ř e d 
boje. 

6.4 Zpracování vstupu 

Získání v s t u p n í c h dat je pro desktop apl ikaci a ARTable apl ikaci v ý r a z n ě odlišný, avšak po 
konverzi do objektu pro reprezentaci doteku je postup v obou p ř í p a d e c h stejný. 

V p ř í p a d ě desktop aplikace je využ i to metod mousePressEvent (), mouseMoveEvent () 
a mouseReleaseEvent () def inovaných u t ř í d y odvozené od QLabel. D a t a jsou z í skána z po­
zice kurzoru m í r n o u ú p r a v o u hodnot sou řadn ic . 

P ro z ískání dat z ARTable je z a p o t ř e b í vy tvo ř i t p o m o c í ROS Subscriber9, k t e r ý získává 
z p r á v y s informacemi o doteku na do tykové ploše. Ze z p r á v y se z íská vše p o d s t a t n é , v tomto 
p ř í p a d ě souřadn ice , ID a informace o tom, zda je dotyk s tá le ak t i vn í . Sou řadn i ce je s te jně 
jako v p ř í p a d ě desktop aplikace p o t ř e b a upravit . N a m í s t o p o u h é h o p ř i č t en í konstanty je 
p o t ř e b a i ná soben í . 

Získaný objekt je dá le zpracováván . V jeden o k a m ž i t m ů ž e bý t ak t i vn í ch více d o t e k ů . 
Apl ikace si o nich uchovává informace, dokud zůs távaj í ak t i vn í . K a ž d á nová data se p o m o c í 
ID po rovna j í s uchovávanými a k t i v n í m i doteky. N á s l e d n ě docház í k p ř i d á n í či aktualizaci . 
Rozlišují se dva typy - k l iknu t í a tah. 

K l iknu t í je k a ž d ý dotek, k t e r é m u n ikdy nepř i š la nová data ve větš í než to le rované vzdá­
lenosti od p r v n í z a z n a m e n a n é z p r á v y se s t e j n ý m I D . Nen í zp racován až do chvíle, kdy je 
ak tua l i zován na neak t i vn í . P o t akové zprávě je zp racován a nás l edně o d e b r á n . 

9Více viz http://wiki.ros.org/rospy/0verview/Publishers7,20anď/,20Subscribers 
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Raugrim Torurn 
Creatures a f f e c t e d : 2; d i s t a n c e : 14.14/60 

S a r i e l A m a k i i r used a b i l i t y : S h a t t e r . 
S h a t t e r d e a l t t o t a l o f 15 damage. 

O b r á z e k 6.13: Výs ledné grafické uživate lské r o z h r a n í aplikace pro ARTable. M i m o boj m á 
na o b r á z k u červené okolí mapy šedou barvu. 

Tah je dotek, u k t e r é h o m á a l e spoň jedna zp ráva souřadn ice , k t e r é opusti ly tolerovanou 
vzdá lenos t . Tah je zp racováván p o s t u p n ě , tedy př i k a ž d é m posunu je zpracován , ale zů­
s tává v seznamu informací o vstupu. Až když př i jde informace, že je neak t ivn í , je naposled 
zp racován a nás l edně o d e b r á n . 

Zpracován í p r o b í h á v obou typech aplikace s t e j n ý m z p ů s o b e m . P r o k l iknu t í a tah se 
liší postup jen m í r n ě . P ř e v á ž n ě jde o j iné akce pro s te jné panely. ID a ak t iv i t a doteku nen í 
v t é t o fázi b r á n a v potaz. Rozhoduje pouze pozice. V p ř í p a d ě k l iknu t í jde o j ed iný bod. Tah 
je kompl ikovanějš í a využ ívá se t ř í r ůzných b o d ů - počá t ečn í , p ředchoz í a pos ledn í pozice. 

Nejdř íve je zj iš těno, zda je dotek již p rovázán s ně jakou akcí . Takový postup by l zvolen 
n a p ř . p ř i posunu postavy na m a p ě . Dotek je p rovázán s r ep rezen tac í na m a p ě a když dojde 
k d a l š í m u posunu, nen í p o t ř e b a vyh l edáva t znovu, že h r á č posouvá tuto postavu. K r o m ě 
urych len í to t a k é p ř edcház í n ě k t e r ý m c h y b á m . 

Pokud nen í dotek p r o v á z á n se ž á d n o u akcí, z ačne p o s t u p n é p roh l edáván í p a n e l ů a je­
j ich obsahu. Zde se využ ívá metoda GUIObject. includes (QPoint) 1 0 . R ů z n é panely vy­
žaduj í i nd iv iduá ln í p ř í s t u p , vzhledem k jejich r ů z n é m u obsahu. Až když se na r az í na 
LoadedUIContainer (viz podkapi tola 6.2), je vyh ledáván í j e d n o d u š š í . T a m se projdou jed­
not l ivé obsažené grafické p rvky a získává se akce prvku , k t e r ý dotek obsahuje. P ř i t o m 
záleží na po řad í , v k t e r é m je obsah LoadedUIContainer definován v souboru - č ím d ř ív 
je v souboru, t í m dř ív je i v obsahu LoadedUIContainer. Tedy v p ř í p a d ě , kdy by dotek 
o d p o v í d a l d v ě m a r ů z n ý m p r v k ů m , je b r á n a akce toho prvku , k t e r ý je v souboru definován 

10Metoda includes (QPoint) zjistí, zda daný objekt zahrnuje bod předaný parametrem. 
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dř ív . Vý j imku tvoř í ty prvky, k t e r ý m nebyla p ř i ř a z e n a ž á d n á akce, t a k ž e ma j í z á k l a d n í akci 
AID_IGNORE11. P r v k y s touto akcí jsou přeskočeny. 

U d y n a m i c k ý c h p r v k ů je postup p o d o b n ý jako u LoadedUIContainer. O p ě t ma j í seznam 
p rvků , v k t e r ý c h je vyh ledáváno , dokud nen í nalezen odpovída j íc í prvek s akcí j inou než 
AID_IGNORE. 

V n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h je p o t ř e b a p ř i způsob i t sou řadn i ce podle pozice panelu. K pře­
p o č t u s o u ř a d n i c m u s í doj í t u pane lů , k t e r é jsou n a t o č e n y o ± 9 0 ° , a t a k é u všech pane lů , 
k t e r é umožňu j í posun obsahu. 

Provádění akcí 

Jedno t l i vé akce jsou p rováděny p o m o c í metod t ř í d y GUI. P r o v ý b ě r metody je využ i t slov­
ník - akce se z a d á p o m o c í číselné konstanty a s lovník v r á t í odpovída j íc í metodu. K a ž d á 
tato metoda navíc p ř i j ímá dva parametry. P r v n í je parametr akce a d r u h ý je využ i t pro 
identifikaci h r áče . Ten je použ íván jen v n ě k t e r ý c h p ř í padech . Parametr akce je využ i t ve 
vě tš ině p ř í p a d ů . 

Parametr akce je obvykle r ep rezen tován ř e t ězcem znaků , k t e r ý je dá le i nd iv iduá lně podle 
akce kon t ro lován a zpracováván . N e p l a t n ý parametr způsob í , že se akce v ů b e c neprovede. 
K t a k o v é m u stavu by za b ě h u aplikace v ů b e c nemělo doj í t , avšak v p ř í p a d ě , že by došlo 
k t é t o chybě , se akce neprovede a zbytek aplikace to neovl ivní . 

Desktop aplikace a ARTable aplikace používa j í s te jný p ř í s t u p , pouze se liší soubor vyu­
ži tých akcí . Akce lze rozděl i t na: společné , pouze pro desktop a pouze pro ARTable. N ě k t e r é 
akce se vz t ahu j í ke specif ickým p a n e l ů m apod. 

Komplexnost akcí se m ů ž e v ý r a z n ě lišit . E x t r é m n í p ř í p a d j e d n o d u c h é akce je AID_N0P, 
kde se neprovede nic. P ř í k l a d e m velice komplexn í akce je AID_AS_PANEL_CONFIRM - potvr­
zení p roveden í schopnosti. 

Synchronizace aplikací 

Je kr i t ické, aby obě aplikace pracovaly se s t e jnými daty. K a ž d á akce mus í po svém skončení 
nechat identickou reprezentaci he rn ího svě ta a jeho o b j e k t ů v obou apl ikacích . Ne všechny 
akce ovlivňují tato data. Pro to byly akce rozdě leny do dvou ka tegor i í - lokální a globální . 

Lokáln í akce se p rovád í o k a m ž i t ě , jen na s t r a n ě aplikace, v k t e r é k n i m došlo. O t e v ř e n í 
a zavřen í n ě k t e r ý c h pane lů , použ i t í p o s u v n í k u v nich či p r o c h á z e n í p o d r o b n é h o popisu 
schopnosti p a t ř í do lokálních akcí. 

Akce g lobáln í mus í bý t zp racovány na s t r a n ě obou apl ikac í . Zde by l opě t využ i t ROS 
pro pos í lán í z p r á v (ROS Topics12). ARTable a desktop aplikace se př i s p u š t ě n í vzá j emně 
př ipo j í na topič d r u h é aplikace a začnou zpracováva t př íchozí data. Globá ln í akce se m í s t o 
o k a m ž i t é h o p roveden í vloží do fronty. V ARTable apl ikaci dojde k odes lán í p o ž a d a v k u na 
vložení do fronty. V desktop apl ikaci je akce p ř í m o v ložena do fronty. Akce ve frontě jsou ná­
s ledně zpracovávány. Desktop aplikace o zp racován í akce informuje ARTable apl ikaci a obě 
akci provedou t é m ě ř současně . D íky tomuto s y s t é m u ve frontě zá roveň docház í k u s p o ř á d á n í 
akcí, t a k ž e se v ž d y zpracuj í na obou s t r a n á c h ve s t e j ném po řad í . 

Tento s y s t é m m á však jeden p r o b l é m - n e p o č í t á s prvkem n á h o d y . Z tohoto d ů v o d u je 
př i n a č t e n í hry na s t r a n ě desktop aplikace p ředgene rován seznam n á h o d n ý c h čísel, k t e r á 
jsou p o s l á n a ARTable apl ikaci . Ze seznamu se p o s t u p n ě u b í r á př i k a ž d é m „ h o d u kostkou" 

"Každá akce začíná řetězcem „AID", což je zkratka „Action ID". Následuje podtržítko a název akce. 
1 2http: //wiki.ros.org/Topics 
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(nep la t í pro lokální akce). Seznam čísel je dop lňován o dalš í čísla dle po t ř eby . N a aplikace 
to klade j i s t á omezení , k t e r á se však n o r m á l n ě nepro jev í . Omezuje to použ i t í m a x i m á l n ě 
kostky 1000d999. P r o s rovnán í : ve h ř e u si lných kouzel m ů ž e m e v idě t kostky jako 20d6. 

6.5 Implementace herních pravidel 

P r o b l é m e m př i implementaci he rn ích pravidel b y l s a m o t n ý design hry. Dungeons & Dra-
gons je desková hra s t é m ě ř n e o m e z e n ý m i m o ž n o s t m i , což p ř ináš í celou ř a d u p r o b l é m ů př i 
konverzi do aplikace pro poč í t ač . 

Data 

Veškerá data mimo grafiku jsou u ložena ve f o r m á t u JSONi;i. Tento fo rmát b y l zvolen pro 
jednoduchost p r á c e s n ím . Navíc data zůs táva j í snadno č i t e lná pro člověka. V tomto f o r m á t u 
jsou u ložena i data pro uživate lské r o z h r a n í (obsah LoadedUIContainer, viz podkapi tola 
6.2). Veškerá data jsou n a č í t á n a př i n a č t e n í zvolené hry, aby k n i m mě l D M rychlý p ř í s t u p . 

Grafická data jsou u ložena ve f o r m á t u PNG1'1. P ř i n a č t e n í hry je velká čás t t ě c h t o dat 
n a č t e n a a v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h o řezána , aby v z n i k l zaku lacený výřez . N a p ř . veškeré ikony 
schopnos t í jsou ořezány, aby př i p ř i d á n í nové nemusel bý t obraz o řezán p ř e d e m . Zároveň 
je tak p ř e d c h á z e n o stavu, kdy by se mezi všemi zaku lacenými ikonami objevila ikona tvaru 
č tverce , což by j i s t ě nepůsob i lo d o b ř e na uživate le . 

T é m ě ř v šechna p o u ž i t á grafická data p o c h á z í od t ý m u REXARDir>. N ě k t e r é o b r á z k y 
byly upraveny. M a p y použ i t é pro t e s tován í hry a př i t v o r b ě o b r á z k ů pro tuto p rác i byly 
v y t v o ř e n y v programu Illwinter's Floorplan Generátor1^. 

Schopnosti a jejich zpracování 

J e d n í m typem dat jsou schopnosti. T y se dělí do dvou ka tegor i í - b ě ž n é schopnosti a kouzla. 
K o u z l a jsou o d v o z e n á od běžných schopnos t í a rozš í řena o dalš í informace. J edno t l i vé schop­
nosti jsou p ř i ř azeny bytostem, ať už p ř í m o , v ý b ě r e m , nebo závisí na povolán í a ú rovn i d a n é 
bytosti . M e z i nejdůleži tě jš í vlastnosti schopnosti př i v ý b ě r u a zp racován í p a t ř í dosah, poče t 
c í l ů / o b l a s t působen í , p o t ř e b n é zdroje, seznam akcí a u kouzel ú roveň kouzla. 

Po p o t v r z e n í použ i t í schopnosti se p ř ip r av í všechny cíle, uživate l i se odeberou p o t ř e b n é 
zdroje a ná s l edně je zp racován seznam akcí . M i m o to se provedou i da lš í akce, n a p ř . nasta­
vení nové pozice pro reset pohybu. K a ž d á akce v seznamu akcí se sk l ádá ze t ř í čás t í : 

1. p ř íkaz , 

2. parametry, 

3. p o d m í n k y . 

P ř í k a z určuje , j a k á akce se m á provés t . Parametry pak určuj í , jak se m á provés t . P o d ­
m í n k y se vážou v ž d y k j e d n é akci a rozhoduj í , zda se m á d a n ý p ř íkaz provés t či p řeskoč i t . 
P ř i č e m ž n ě k t e r é akce mohou způsob i t n a p l n ě n í p o d m í n k y následuj íc í akce. 

1 3JSON - JavaScript Object Notation, více viz https://www.json.org/  
1 4 PNG - Portable Network Graphics 
1 5Nemají oficiální stránku. Jejich produkty lze zakoupit např. na https://assetstore.unity.com/  

publishers/13229 
1 6Více viz http://www.illwinter.com/floorplan/ 
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D o b r ý m p ř í k l a d e m je j akýkol iv ú t o k vyžaduj íc í ú t o č n ý hod. Nejdř íve se pro k a ž d ý cíl 
zjistí, zda ú t o k cíl z a s á h n e a podle toho se n a s t a v í informace pro p o d m í n k y akcí . D r u h á 
akce pak zkontroluje pro k a ž d ý cíl, zda došlo ke sp lnění p o d m í n k y , v tomto k o n k r é t n í m 
p ř í p a d ě k z á s a h u ú t o k e m , a pouze v t a k o v é m p ř í p a d ě se pro d a n ý cíl v y k o n á p ř íkaz pro 
způsoben í z raněn í . 

Dů lež i tou p o d m í n k o u u kouzel je n a s t a v e n á ú roveň kouzla. Kouz lo m ů ž e bý t p o u ž i t o na 
různých úrovních , začínaj ící s jeho zák ladn í . P o u ž i t í kouzla na nižší než z á k l a d n í ú rovn i nen í 
možné . P o k u d se efekt kouzla liší v závislost i na zvolené úrovni , provede se akce odpovída j íc í 
d a n é p o d m í n c e (navíc dojde ke z m ě n ě p o u ž i t ý c h zd ro jů ) . 

N ě k t e r é schopnosti vyžadu j í spec iá ln í p ř í s t u p a musel pro ně bý t n a p s á n kód zvlášť. 
Exis tu j í i p ř ípady , kdy je schopnost p ř e d á n a ke zp racován í DM. J e d n á se o p ř ípady , kdy 
schopnost interaguje n ě j a k ý m z p ů s o b e m s h e r n í m svě tem, kdy t aková interakce n e m ů ž e bý t 
r ep rezen tována , nebo vyžadu je m a n u á l n í ú p r a v y od DM. Zároveň slouží k u p o z o r n ě n í DM, 
že nastala ně j aká situace. 

Efekty 

N ě k t e r é schopnosti a situace mohou na bytosti aplikovat r ů z n é efekty. T y lze nastavit dle 
po t řeby . M i m o s a m o t n ý typ efektu je p o t ř e b a nastavit dobu t r v á n í a parametry. V n ě k t e r ý c h 
p ř í p a d e c h se n a s t a v í u k l á d á n í , zob razen í mezi a k t i v n í m i efekty bytost i (je p o t ř e b a nastavit 
i ikonu), poče t použ i t í , u n i k á t n o s t či ident i f iká tor koncentrace . 

J edno t l i vé typy efektů jsou pak kont ro lovány na mnoha různých mís t ech v apl ikaci . 
Používaj í se dva p ř í s t upy : 

1. kontrola p ř í t o m n o s t i , 

2. kontrola p a r a m e t r ů . 

P ř i kontrole p ř í t o m n o s t i se pouze zjistí, zda je d a n á bytost pod v l ivem efektu. U t akových 
efektů se nijak nevyuž ívá parametr (bud p la t í , nebo ne). P ř í k l a d e m je stav os lepení . Kont ­
rola p a r a m e t r ů z íská seznam p a r a m e t r ů pro kont ro lovaný efekt ze všech efektů ovlivňujících 
bytost. K a ž d á po ložka ze seznamu p a r a m e t r ů se nás l edně aplikuje. Apl ikace záleží na typu 
efektu. P ř í k l a d e m je p ř i č t en í všech b o n u s ů př i z ískávání a t r ibutu síly bytosti . 

Významné třídy 

Nejdůleži tě jš í t ř í d y pro reprezentaci h e r n í h o svě t a jsou bytosti a mapy. Z a nejdůleži tě jš í 
t ř í d y pro b ě h aplikace považuj i konvertor a t ř í d u pro zp racován í akcí. 

Bytosti 

Bytos t i se dělí do t ř í ka tegor i í : 

1. Creature, 

2. NPC, 

3. PC. 
1 7Některá kouzla vyžadují koncentraci. Pokud koncentrace skončí, skončí kouzlo a s ním i efekt kouzlem 

způsobený [12]. 
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Creature je z á k l a d n í t ř í d a pro reprezentaci bytosti . Je p o p s á n a ve lkým m n o ž s t v í m informací , 
k t e r é čas to zapouzd řu j í dalš í t ř ídy . O d Creature je odvozena t ř í d a NPC, rozšiřující tyto 
informace o další , p o t ř e b n é pro reprezentaci postav, k t e r é ov ládá DM. T ř í d u NPC pak jen 
m í r n ě rozšiřuje t ř í d a PC. 

Mapy 

M a p y ma j í vždy u rčený rozměr , cestu k o b r á z k u , barvu mř í žky a p o z a d í mimo mapu, 
p o č á t e k pro zobrazen í a p o č á t e k pro vložení PC p ř i p r v n í návš t ěvě mapy. Voli te lně m ů ž e 
obsahovat popis j edno t l i vých ob las t í , k t e r é lze ná s l edně o d h a l o v a t / s k r ý v a t . P ro tyto oblasti 
je p o u ž i t a spec iá ln í t ř í da . 

Spolu s informacemi o m a p ě je u ložena i pozice p ř í t o m n ý c h by to s t í . Použ ívá se velice 
odl išný z p ů s o b pro bytost typu Creature a o s t a t n í . U o s t a t n í c h je u ložena pouze pozice 
a ident i f ikátor , jelikož se m ů ž e na m a p ě vždy vyskytovat jen j e d i n á reprezentace k o n k r é t n í h o 
NPC nebo PC. Creature n e m ů ž e za t í m t o úče lem ident i f iká tor použ íva t , jelikož je sdí len 
s da l š ími bytostmi ze s te jné šablony. I když b y l p ř i d á n speciá ln í ident i f iká tor z nutnosti 
rozlišovat j edno t l ivé bytost i ze s te jné šablony, zůs t áva l p r o b l é m , že na rozdí l od NPC a PC 
není Creature p ř i ř a zen ž á d n ý soubor, pouze její šab loně . 

Nabíze ly se t u dva p ř í s t u p y k řešení . B u d by byly všechny informace o bytosti u loženy 
spolu s mapou, nebo by se uložil pouze ident i f ikátor , ale bytost i by musely bý t u loženy do 
nového souboru. B y l zvolen p r v n í p ř í s t u p , aby nevznikalo velké m n o ž s t v í menš ích s o u b o r ů 
a pro p ř eh l ednos t - bytost i r e l evan tn í pro danou mapu jsou u loženy p ř í m o s ní , n a m í s t o ve 
složce s pro b ě ž n o u hru v ý r a z n ě ve lkým p o č t e m dalš ích by tos t í . 

Konvertor 

Tato t ř í d a řeší p ř e v o d kl íčových slov na p o ž a d o v a n ý ře tězec . Obsahuje velké m n o ž s t v í me­
tod. K a ž d é m u kl íčovému slovu o d p o v í d á jedna tato obvykle k r á t k á metoda. T é m ě ř pro 
všechny klíčová slova požadu je z a d a n ý zdroj. T y p tohoto zdroje je kon t ro lován . N a p ř . pro 
klíčové slovo GET_HEIGHT zkontroluje, zda se j e d n á o bytost, nebo mapu - pokud ano, v r á t í 
výšku , reprezentu j íc í ve dvou zmíněných p ř í p a d e c h rozd í lnou věc. Ve vzácných p ř í p a d e c h 
je využ i t i parametr. P ř í k l a d e m jsou dovednosti, kde by bylo n e v h o d n é m í t klíčové slovo 
pro k a ž d o u z nich (je j ich celkem 18 [12]). 

Třída pro zpracování akcí 

T ř í d a nese název CommandProcessor. Zabývá se zp r acován ím seznamu akcí a implementuje 
j edno t l ivé př íkazy. I zde by l využ i t s lovník pro p rovázán í kl íčových slov (př íkazů) s meto­
dami. 
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K a p i t o l a 7 

Testování 

Tes tován í aplikace p r o b ě h l o formou k r á t k é , p ř e d e m p ř i p r a v e n é hry, po k t e r é h ráč i vyp ln i l i 
do t azn ík . C í lem bylo rychle zauč i t h ráče , aby byl i schopní ov l áda t apl ikaci s a m o s t a t n ě . Sou­
čás t í zaučen í by l k r á t k ý ú v o d do pravidel hry. N á s l e d n ě bylo na n ě k t e r á pravidla n e z a h r n u t á 
v ú v o d u u p o z o r ň o v á n o , pokud byla dů lež i t á pro h ráče . 

Tes tovaná hra obsahovala t ř i mapy. P r v n í s loužila pro s e z n á m e n í se s už iva t e l ským 
r o z h r a n í m a jeho m o ž n o s t m i . K a ž d ý h r á č si vybra l jednu z d v a n á c t i p ř i p r avených postav 
podle k r á t k é h o popisu. V t é t o čás t i se o v y b r a n é p o s t a v ě mohl dozvědě t více. P ro p r v n í 
s e z n á m e n í s ap l ikac í by la p o s t a v á m zvolena p r v n í ú roveň , aby h r á č e o k a m ž i t ě nezahltilo 
m n o ž s t v í schopnos t í . Dalš í dvě mapy sloužily pro b ě ž n é h r a n í . P r o tuto čás t se zvýši la 
ú roveň postav na p á t o u úroveň . To vedlo k v ý b ě r u kouzel u dvou ze t ř í d o s t u p n ý c h povolání . 
Z d ů v o d u u rych len í byla h r á č ů m kouzla rychle p o p s á n a , m í s t o toho, aby si museli číst jejich 
popis. P ř í p a d n ě by l rychlý popis zopakován i b ě h e m hry. 

Po skončení t e s t o v a n é hry se vrá t i l i zpě t na p r v n í mapu, aby bylo m o ž n é si n ě k t e r é akce 
znovu vyzkouše t , a přeš lo se k vyp lňován í d o t a z n í k u . P ř e v á ž n ě je pro h o d n o c e n í v y u ž i t a 
stupnice od 0 (nejnižší) do 10 (nejvyšší) . N ě k t e r é dotazy umožňu j í napsat v l a s tn í k o m e n t á ř . 
K tomu bylo zj iš těno, j aké ma j í h ráč i s t í m t o typem her zkušenos t i . Deta i lně j i budou o t á z k y 
r o z e b r á n y s výs ledky t e s tován í . B ě h e m vyp lňován í d o t a z n í k ů b y l t e s tu j í c ím u k á z á n obvykle 
použ ívaný Character Sheet (viz kapi tola 4) pro s rovnán í . 

7.1 Výsledky testování 

A p l i k a c i testovali l idé s rozd í lnými zkušenos tmi . V ž d y měl i zkušenos t i a l e spoň s h rami na 
hrdiny na poč í t ač i , což by j i m mělo d á t z á k l a d n í p ř e d s t a v u , jak t aková hra funguje. J á 
se ujal role DM a z jeho pozice jsem celou hru řídil . P ř i t e s t o v á n í b y l ARTable vybaven 
projektorem s r e l a t i vně n í z k ý m rozl i šením a svě t e lným výkonem, což l imitovalo kval i tu 
obrazu. U j edno t l i vých d o t a z ů je uveden výs ledný p r ů m ě r a s m ě r o d a t n á odchylka. 

V p r v n í čás t i hodnot i l i , jak i n tu i t i vn í j i m př iš ly j edno t l ivé čás t i aplikace. M a p a zís­
kala nejvyšší h o d n o c e n í (9, 67 ± 0, 58). Dalš í dvě h o d n o c e n é čás t i spolu souvisely. J e d n á se 
o dva r ů z n é p ř í s t u p y k v ý b ě r u schopnos t í , tedy s rovnán í v ý b ě r u z panelu h r á č e a z kruho­
vého menu na m a p ě (možné pouze v boji) . O b a p ř í s t u p y získaly s te jné celkové h o d n o c e n í . 
Rozdí l je tak jen ve s m ě r o d a t n é odchylce: 8, 33 ± 1, 53 pro panel, 8, 33 ± 0.58 pro k ruhové 
menu. U jednoho tes tu j íc ího bylo z a z n a m e n á n o , že preferuje m o ž n o s t v ý b ě r u z panelu. Tato 
m o ž n o s t by la p ř i d á n a h l avně pro v ý b ě r mimo boj a je možné , že tento tes tu j íc í preferoval 
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d a n ý p ř í s t u p , p ro tože se s n í m setkal dř íve . Dá le se hodnot i l v ý b ě r cíle (9, 33 ± 1,15). Jako 
pos ledn í v t é t o čás t i hodnot i l i ov l ádán í celkově (8, 67 ± 0, 58). 

D r u h á čás t se věnovala panelu h ráče . Popis postavy rozdě len do různých ka tegor i í přišel 
t e s tu j í c ím vcelku p ř e h l e d n ý (8, 67 ± 1,15). U s rovnán í s Character Sheet se n á z o r y různ í 
(5 ± 2). T a m jde podle všeho o preferenci h r áče . P ř í s t u p k de ta i lně j š ím in fo rmac ím by l 
hodnocen k l adně (8, 33 ± 1,53), nebyl v šak příl iš využ íván . 

T ř e t í čás t se zaměř i l a na in formační panel nad mapou. Zde bylo rozl išováno, kde h r á č 
seděl, z čehož vyp lývá o točen í jeho panelu a úhel , pod k t e r ý m panel pozoroval. Hodnot i l a 
se č i te lnos t zobrazovaných zp ráv . Dle očekáván í by la č i te lnos t p ř í m o naprot i hodnocena 
m a x i m á l n í m o ž n o u hodnotou. Testuj íc í pod ú h l e m hodnot i l i č i te lnos t jako horš í (6, 5 ± 0 , 71). 

Č t v r t á čás t řeší využ i t í mapy a i n t e r a k t i v n í h o stolu. Z o b r a z e n á mapa podle tes tu j íc ích 
p o m á h á zlepšit hru (9, 33 ± 1,15). I n t e r a k t i v n í s t ů l se j i m jev í jako v h o d n ý p r o s t ř e d e k pro 
h r a n í Dungeons & Dragons (8, 6 7 ± 1 , 1 5 ) . Zde b y l nav íc m o ž n ý v l a s tn í k o m e n t á ř . Vyjádři l se 
pouze jeden z tes tu j íc ích a to k m a p ě . T a podle něj u r č i t ě urychluje hru a zlepšuje p řeh led , 
ale do j i s t é m í r y to kaz í zař ízení , na k t e r é m se zobrazuje obsah, z čehož vyvozuji , že by 
požadova l lepší kval i tu obrazu. 

V pos ledn í čás t i se vyjádř i l i v l a s t n í m i slovy k t ř e m d o t a z ů m . M o h l i zmín i t , co se j i m 
nejvíce líbilo, a t aké , co se j i m nejvíce nelíbi lo, p ř í p a d n ě co j i m v apl ikaci chybělo . N a závěr 
mohl i p ř i d a t v l a s tn í k o m e n t á ř k celé apl ikaci . 

Nejvíce se líbilo k u l a t é menu pro v ý b ě r schopnos t í , použ íván í p lošných kouzel, rozdělení 
do ka tegor i í a pohyb na m a p ě . Z a p r o b l é m byly považovány ikony v menu na panelu h ráče . 
B y l y příl iš de ta i ln í pro d a n é rozlišení, což vedlo k n á r o č n é m u r o z p o z n á v á n í jejich obsahu. 
Hráč i by uv í ta l i rozšíření , kdy by se př i p o d r ž e n í prstu na ikoně schopnosti v k u l a t é m 
menu zobrazi l n á z e v schopnosti. Tento p ř í s t u p b y l d ř íve zvažován a z a m í t n u t , jelikož je 
m o ž n é s te jně rychle schopnost vybrat a v ý b ě r z ruš i t , a p ř e d p o k l á d á m , že př i b ě ž n é m h r a n í 
by se h r á č velice rychle nauči l , k t e r á ikona p a t ř í k t e r é schopnosti. V da l š ím k o m e n t á ř i by l 
d o p o r u č e n t u t o r i á l pro p r v n í hru . Testující , k t e r ý s to ln í hru na hrdiny n ikdy n e h r á l po tvrd i l , 
že po o d e h r á n í t es tovac í hry m u byly mechanismy hry s rozumi te lné . 

P ř i s a m o t n é m te s tován í m ě překvapi lo , že všichni h ráč i celou dobu seděli . Očekáva l 
jsem, že př i boji budou s t á t pro lepší dosah. Sezení j i m však vyhovovalo po celou hru. 
Vzhledem k tomu, že se hra m ů ž e h r á t i několik hodin bez p řes távky , jde o velkou v ý h o d u . 
Dalš í v ý h o d u v id ím v ARTable, přesněj i v tom, že na stole je u m í s t ě n a do tyková plocha 
o m e n š í m r o z m ě r u než s a m o t n ý s tů l , t a k ž e se h ráč i ma j í kde opř í t . 

B ě h e m t e s tován í bylo pozorováno , že se h ráč i s v ý b ě r e m schopnos t í rychle seznámi l i 
a brzy se rychle rozhodovali, co chtějí dě la t . Zdržovala tu pouze nerozhodnost h ráče , kterou 
akci provés t , což však k t é t o h ř e p a t ř í . Z a nej větš í p r o b l é m považuj i m n o ž s t v í kouzel. 
Testující , j ehož postava n e m ě l a ž á d n á kouzla, se velice rychle zorientoval, z a t í m c o postavy 
s kouzly byly na h r á č e náročně jš í . To by nebyl tak velký p r o b l é m v n o r m á l n í h ře , kde by 
měli menš í , p o s t u p n ě se zvyšující , výběr . 

P r ů m ě r n é h o d n o c e n í 8, 36 ± 0,42 považuj i za úspěch , ale zá roveň poukazuje na m o ž n á 
dalš í vylepšení . Navzdory n e d o s t a t k ů m však došlo k rych lému zaučen í h r á č ů , k čemuž prav­
d ě p o d o b n ě pomohlo p řeskočen í kroku, kdy m u s í h r á č zjistit bonus pro ú t o č n ý hod, své 
o b r a n n é číslo apod. To navíc vedlo k u rych len í k a ž d é h o kola. Urych len í bylo dosaženo t aké 
ze strany DM. O v l á d á n í n e p ř á t e l v boj i m ů ž u ze zkušenos t i popsat jako p o d s t a t n ě rychlejší , 
jelikož nen í p o t ř e b a řeši t bonusy, typ a m n o ž s t v í poškození atd. S tač í p ře sun , v ý b ě r akce 
(obvykle dvě k l iknut í ) a o k a m ž i t ě je k dispozici výs ledek akce. 
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K a p i t o l a 8 

Závěr 

Cílem p ráce bylo vy tvo ř i t v h o d n é už iva te lské r o z h r a n í pro apl ikaci pro i n t e r a k t i v n í s t ů l AR-
Table, k t e r á u s n a d n í vybranou hru na hrdiny. Zvolený h e r n í s y s t é m je p á t á edice Dungeons 
& Dragons. 

Nejdř íve bylo z a p o t ř e b í se s eznámi t s rozš í řenou realitou, ná s l edně s a p l i k a č n í m rozhra­
n í m a m o ž n o s t m i ARTable. Z toho pak vycháze l n á v r h už iva te l ského rozh ran í , k t e r ý by l 
pozděj i rozdě len do dvou apl ikac í - pro i n t e r a k t i v n í s t ů l a pro desktop. O b ě aplikace byly 
i m p l e m e n t o v á n y vče tně spolehl ivé komunikace mezi n imi . 

Tes tován ím bylo ověřeno, že došlo k někol ika z lepšen ím př i využ i t í i n t e r a k t i v n í h o stolu. 
Hráč i se rychleji zaučil i i bez p ředchoz ích zkušenos t í s t í m t o h e r n í m s y s t é m e m . S a m o t n ý 
p r ů b ě h hry by l p o d s t a t n ě rychlejší a h ráč i ocenili t a k é vizual izaci p o m o c í mapy a interakci 
s ní . P ř í s t u p k in fo rmac ím rozdě l eným do ka tegor i í se osvědčil . 

A p l i k a c i by do budoucna bylo m o ž n é rozšíř i t o dalš í povolání , kouzla, p ř e d m ě t y atd. 
V ý r a z n á vy lepšen í by mohla p ř inés t de ta i lně jš í reprezentace he rn ího svě ta - zdi , i n t e r a k t i v n í 
objekty na m a p ě apod. V h o d n é by bylo t a k é vy tvo ř i t editory pro tvorbu map, postav, 
p ř e d m ě t ů a dalš ích he rn ích ob j ek tů . 

Nejlepší by dle m é h o n á z o r u však bylo pro takovou h ru vy tvo ř i t v l a s tn í h e r n í sy s t ém, 
k t e r ý p ř e d p o k l á d á implementaci pro p o č í t a č . Design Dungeons & Dragons p ř e d p o k l á d á 
použ i t í jako deskové hry a to je v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h ob t í žně p řenos i t e lné na p o č í t a č . 
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