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1 Uvod

Pocitacové hry jsou v dnesSni dobé neodmyslitelnou soucasti zabavy vétsSiny
mladeZe. Zaroven prizivuji pocitacovy priimysl, nebot s novéjSimi hrami vzristaji
hardwarové naroky na pocitac. Zanrl pocitacovych her je nespocet, proto bude oblast

zajmu zameérena pouze na RPG hry.

RPG je zkratka pro Role-Playing Game, v prekladu hra roli, nebo lépe, hra na
hrdiny. RPG hry existuji v ,ne-elektronickém*“ provedeni, napriklad stolni hry, nebo
hry typu Dungeons & Dragons. Tyto hry maji vétSinou bohatsi obsah, protoZe nejsou
ni¢im omezeny, pouze lidskou fantazii. Také existuje tzv. Larp (live action role
playing), coZ je hra na hrdiny vredlném svété - fiktivni svét i postavy jsou

reprezentovany skute¢nym svétem a Zivymi postavami.

Cilem této prace je navrhnout prvni alpha verzi ekonomické pocitacové indie
hry s RPG prvky pro jednoho hrace. JelikoZ se jedna pouze o jadro hry, bude navrh
zaméren tak, aby pripadné rozsSirovani hry bylo pokud moZno co nejpohodlnéjsi.
Herni mechanismy budou co nejvice zjednoduSené, aby se snadno vytvorilo stabilni
jadro hry. Herni obsah a doba hrani nebudou s nejvétsi pravdépodobnosti nijak
uspokojivé, protoze se jedna o prvni alpha verzi hry. Ta slouzi hlavné k vyjadreni
hlavni myslenky hry, jde pouze o zdklad, na kterém lze dal stavét. DalSim cilem je
vytvoreni objektového modelu hry, konkrétné diagramu tiid, a to analytického i
navrhového. Po vytvoreni diagrami trid bude navrZena implementace vybranych

hernich mechanismfi, napriklad generovani herni mapy.
1.1 Charakteristika RPG her

1.1.1Vyvoj postavy

Zakladem pocitacové RPG hry je moZnost vyvoje herni postavy, hlavnim cilem
kazdého autora RPG hry by tedy mélo byt vymysSleni propracovaného systému
vylepSovani postavy, ziskavani zkuSenosti, pripadné obohaceni hry kvalitnim

pribéhem. Pravé v hernim pribéhu je nejvétsi rozdil oproti stolnim RPG hram:



Pocitacové RPG ma pribéh predem pevné dany, u stolnich RPG je dan zacatek pribéhu

a zbytek si vytvari sami hraci az v priabéhu hrani.

Pod pojmem ,vyvoj postavy“ si lze predstavit nékolik véci: Jednou
podminek, naptiklad pri dosazeni pozadovaného poctu zkuSenosti. Dale mize mit
herni postava své postavové atributy, napriklad sila, vitalita, atd. Atributy pozitivné
ovliviiuji postavu, kuprikladu sila miize zvySovat miru poskozeni zbranémi na blizko,
vydrz, nosnost, ¢i zdravi. ZvysSuji se vétSinou pifi postupu na novou uroven, bud
automaticky, nebo hra¢ dostane urcité mnoZstvi boda a rozdéli si je mezi atributy
sam. Hra¢ mize mit také mozZnost zvySovat postavové dovednosti, napriklad
dovednost mece, fe¢nictvi nebo obchodovani. Dovednosti mohou byt zavislé na
atributech: Jsou efektivnéjsi, kdyZ je jejich ridici atribut vétsi (naptiklad dovednost

mece ma jako ridici atribut silu).

MozZnosti ziskavani zkuSenosti je nékolik. Nejstarsi a nejzakladnéjsi princip
sexpeni” (Cesky slang, odvozeny od anglické zkratky XP - experience, zkuSenost) je
nicCeni nepratel - za zabiti je ziskana zkuSenost. Tento princip je k vidéni napiiklad ve
hie Diablo od spole¢nosti Blizzard Entertainment. Dal$i zplisob ziskavani zkusenosti
je plnéni ukold, tzv. ,questi“ (odvozeno od anglického slova quest, tkol). Questy
pomahaji hraci vzit se do RPG svéta, nebo mohou prohlubovat ptribéh hry. Na tomto
principu je postavena nejznaméjsi MMORPG (Massively-Multiplayer Online RPG) hra
World of Warcraft, také od Blizzard Entertainment. Zajimavy princip zvySovani
urovné postavy je kvidéni u hry The Elder Scrolls 3: Morrowind od spolec¢nosti
Bethesda Softworks. Tam je potfeba k postupu na dalsi Uroven zvysit dovednosti
postavy dohromady o deset bodii. Dovednosti se zvysuji jejich praktikovanim. Existuji
samoziejmé i dal$i unikatni principy ziskavani zkuSenosti, které ale vétSinou byvaji

omezené pouze pro danou hru.



1.1.2 Herni svét

Prostiedi, kde se herni postava pohybuje, se nazyva herni svét. Miize byt
,2ru¢né“ vymodelovany, ¢i ndhodné vygenerovany. Obé tyto metody maji své vyhody a

nevyhody:

V hernim svété, ktery je vymodelovany autorem, je vSe na svém misté. Kazdy
strom, kdmen, rybnik, nebo jeskyné, vSe je tam, kam to autor umistil. Diky tomu muze
autor pracovat s konkrétnimi objekty a hra je pak barvitéjsi a pestrejSi. Manualnim
modelovanim lze 1épe dosahnout ,vizualni dokonalosti“ neZ s algoritmem pro
nahodné generovani. Hlavnimi nevyhodami modelovaného svéta je velka casova
narocnost na tvorbu a také to, Ze takovy svét je i pii opakovaném hrani stale stejny.
Tento nedostatek musi byt vykompenzovan bohatym hernim obsahem ¢i kvalitnim
piibéhem, popt. obojim. Mezi nevyhody se da zaradit i fakt, Ze velikost modelovaného
svéta je konecna. Jako priklad Ize uvést hru The Elder Scrolls 5: Skyrim od Bethesda

Softworks.

Nahodné generované svéty se kvalitou nemizou rovnat modelovanym, maji
ale oproti nim nékolik prednosti: Velikost generovanych svétii nemusi byt nutné
omezena - teoreticky miize takovy svét byt nekone¢ny. Casova naro¢nost na tvorbu je
oproti modelovanym svétim vyrazné mensi. Také se miliZze svét generovat dynamicky
- na zacatku je vygenerovana pouze hlavni oblast kolem hrace a v zavislosti na jeho
poloze se dale generuji dalsi a dalsi oblasti. Pfi nedokonalém algoritmu generovani se
ale mohou vyskytnout rtizné povrchové anomalie, levitujici objekty a podobné. Velka
vyhoda generovanych map je ta, Ze jsou pokazdé jiné. Dobry piiklad generovaného

svéta je hra Minecraft od spole¢nosti Mojang.

Herni svéty se dale mohou délit na oteviené a uzaviené (linearni).
V otevieném svété ma hrac¢ naprostou volnost, miize jit, kamkoli se mu zachce a kdy
se mu zachce. Na druhou stranu, hry postavené na volnosti pohybu zvlddaji zaujmout
hrdce zhruba napiil a vzdycky jsou jakymsi zpiisobem nedokoncené, respektive
poloprdzdné (Kremser, 2013). Vuzavrenych svétech je volnost pohybu hrace
omezena, vice nebo méné. VétSinou takovy svét byva rozdélen do tzv. lokaci, kterymi

hrac postupné prochazi, od zac¢atku az na konec.
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1.1.3 Uméla inteligence

Herni uméld inteligence (ddle Al - Artificial Intelligence) je v soucasné dobé
jednim z nejbourlivéji se rozvijejicich odvétvi interaktivniho zdbavniho priimyslu. AZ do
druhé poloviny 90. let byla uméla inteligence v pocitacovych hrdch povaZovdna za
okrajovou zdleZitost; herni vyvojdri méli v tu dobu jinou prioritu - dokonalejsi a
realistictéjsi grafiku. To se projevilo nejen ve velmi malém podilu na vykonu procesoru,
ktery méla herni Al k dispozici, ale také ve spéchu a nekoncepcnosti, se kterymi byla Al
do her na posledni chvili implementovdna (Jakob, 2012). Uméla inteligence ,o0Zivuje“
herni svét, respektive davad do pohybu Zivé entity ve hie, napi. NPC postavy. NPC
(Non-player character, v prekladu ,nehra¢skd postava“) postavy jsou pocitacem
ovladané zivé entity, které ve hie zastavaji rizné dulezité role. Oznaceni NPC je
pouzivano vétSinou pouze pro postavy, které jsou vici hraci pratelské, nebo alespon
neutralni. Pro nepratelské neherni postavi je mezi MMORPG hraci nejrozsirené;jsi
vyraz ,mobové“. SloZitost umélé inteligence mobi je vétSinou mensi, nebot se u ni
neresi interakce s hracem, pouze reakce na hrace (vétSinou utok), tudiz je u nich
od primitivniho aZ po slozité naskriptovany (sekvence riznych atokt a kryti, popft.

reakce na akce hrace, snimani okoli, iskoky, 1é¢eni apod.).

1.1.4 Uzivatelské rozhrani

UZzivatelské rozhrani, neboli Ul (ang. user interface), zpracovava informace ze
hry a zobrazuje je hraci v prehledné formé na obrazovku. Také reaguje na poZadavky
hrace, napf. zobrazeni okna sinformacemi o postavé atd. Vjinych Zanrech
pocitacovych her nepotiebuje hrac¢ zobrazit tolik dat a uZivatelské rozhrani nemusi
byt interaktivni. Takové rozhrani se nazyva HUD (heads-up display). To zobrazuje
hraci jen nezbytné informace, potifebné k plnohodnotnému hrani, naptiklad pocet

zZivotl, popft. many, aktudlni stav munice, mini-mapu nebo smér (Wilson, 2006).

Trendem dneSni doby je minimalizace zobrazovanych informaci a tim zvySeni
viditelnosti okolniho svéta. Napr. ukazatele Zivota, resp. many zmizi, kdyZ hrac neni

v boji, resp. delsi dobu nepouZil kouzlo (k vidéni ve hire The Elder Scrolls 5: Skyrim),
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nebo ukazatel munice neni zobrazen na obrazovce, ale pfimo na zbrani (ve hife Doom
3 od spolecnosti id Software). Existuji i hry, které Zadné vystupni informace na
obrazovce neobsahuji, tzv. HUD-less hry. V RPG hrach také existuje ¢ast U], ktera by se
dala povaZovat za HUD, ale informaci, potrebnych k hrani je mnohem vice, proto je
nutné rozhodnout, které informace budou viditelné permanentné a které se budou
zobrazovat pouze na pozadavek hrace. Také lze rozhodnuti ¢aste¢né l1ze nechat na
hraci. Tvorba uZivatelského rozhrani by se neméla podceniovat, nebot neprehledné a
téZce ovladatelné Ul miiZe hrace od hrani velice snadno odradit. Dobré UI by mélo byt
tzv. user-friendly - hrac¢ se v ném vyzna a informace jsou snadno dostupné. Také by
nemélo hrace prehlcovat informacemi. Je vhodné, aby bylo uzivatelské rozhrani
nejdiive strucné, vsSechny informace neni treba mit zobrazené permanentné.
Napriklad pii najeti mysi na predmét se zobrazi jen zakladni informace, teprve az po
kliknuti se zobrazi veskera data o predmétu. Nesmi chybét moZnost Ul kompletné

skryt, pro lepsi potizovani snimki obrazovky, tzv. screenshot.
1.2 Seznameni s prednimi, ¢i zajimavymi RPG tituly

1.2.1Série Diablo

LEVEL UP

TOTAL KILLS : 25§
IMMUNE : MAGIC

Obrazek 1 - Diablo 1 (Zdroj: http://www.diablowiki.net/Diablo_I)
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Prvni dil Diabla vydala spole¢nost Blizzard Entertainment v roce 1996. Je to
pravdépodobné nejznaméjsi predstavitel Zanru akéniho RPG, kombinujici prvni
klasického RPG s akénim hernim stylem. Tento koncept inspiroval mnoho dalSich her.
Nékdy se takovéto hry nazyvaji ,Diablo klony“. Hraje se ve 2D izometrickém pohledu.
Na svoji dobu méla hra kvalitni nejen grafiku vrozliSeni 640x480 pixeld, ale i
zvukovou stranku a to jak hudbu, tak i zvuky a dabing postav. Dale nabizi vysokou
vydrz hry, spolu s vysokou znovuhratelnosti, diky nahodnému generovani obsahu. To
zahrnuje ndhodné generovani levelli, vybér monster, které se vdaném levelu objevi,
generovani predmétl a také se vybird z mnozstvi questi, které budou dostupné a
které ne. Zvlasté unikatni je systém generovani magickych predméti: Ve hie jsou tri
druhy predmétli - obyCejné, magické a unikatni. Obycejné predméty jsou stejné (v
ramci druhu) a nemaji zadné zvlastni schopnosti. Unikatni maji pevné dané specialni
vlastnosti a jméno. Magické predméty maji svoji predponu, nebo priponu, poptipadé
oboji, podle kterych se odviji specidlni vlastnosti. Naptiklad magicky dlouhy mec s
nazvem Jagged Longsword of The Ages bude nezniCitelny a bude mit zvySené
poskozeni. Predpony i pfipony miZou byt i negativni, tzn., maji zaporné vlastnosti. Ve
hie je 16 levell, rozdélenych do ¢tyr casti (klaster, katakomby, jeskyné a peklo),
z nichZ kazda ma svoji vlastni architekturu. Dohromady se tyto €asti nazyvaji labyrint
(ang. dungeon). Hrac¢ ovlada jednu ze tii postav (vale¢nik, zlodéjka nebo kouzelnik),
postupné prochazi levely a ziskava zkuSenosti zabijenim monster. Pfi postupu na
dalsi aroven ziska pét bodt, které si dle vlastniho uvazeni rozdéli do vlastnosti (sila,
obratnost, vitalita, magie). Hlavnim cilem hry je znicit Pana teroru, Diabla, jakoZto
zdroj zla, ohroZujici vesnicku Tristram. Hra ma dva herni médy - pro jednoho hrace
(singleplayer) a pro vice hract (multiplayer). Kromé poctu hraca se médy lisi tim, Ze
v multiplayeru se neukladd postup ve hre, uklada se pouze postava, na rozdil od
singleplayeru. Ve vesnici jsou vchody do vSech ¢tyt ¢asti labyrintu, v multiplayeru je
pro vstup potieba urcita droven postavy, kdezto v singleplayeru se vchod odemkne,
az kdyz tam postava dojde skrz labyrint. V ramci zajisténi vyvazenosti obou mdédi
jsou monstra v multiplayeru siln€jsi. Hra také obsahuje tfi herni obtiZnosti, po projiti
prvni se odemkne druha atd. Vroce 1998 vysSel datadisk Hellfire, ale hracskou
komunitou nebyl prijat priznivé, hlavné kvili tomu, Ze ho nevydala spolecnost

Blizzard Entertainment, nybrZ Sierra Entertainment (DiabloWiki, 2014).
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Obrazek 2 - Diablo 2 (Vlastni zdroj)

V roce 2000 vysel druhy dil série, Diablo 2, ktery zachovava koncept ak¢niho
RPG a nabizi vice hernich postav, hernich prvki, jako jsou napriklad stromy
dovednosti. Pfi postupu na novou uroven hrac¢ kromeé péti atributovych boda dostane
navic jeden dovednosti bod, ktery si dle vlastniho uvazeni rozdéli do jednoho ze tii
stroml dovednosti, coZ hrac¢i dava jesté vétsi volnost pri vyvoji herni postavy. Dale
hra nabizi vice vybavovych slotl postavy (v ptivodni hie bylo dohromady jen 7 slot,
zde je 10), vice predmétli, mozZnost kombinace a vylepSovani predméti, lepsi
podporu multiplayeru (obchod mezi hraci, vytvareni skupin). Multiplayer se od
singleplayeru uz v ni¢em nelisi. Sila monster (a s ni i vySe ziskanych zkuSenosti) se
odviji od poctu hract ve hre. Lze také simulovat hru vice hraci, nez je skutecné ve
hte, coz umoziuje individudlné prizplisobovat obtiznost hry. Oproti Diablu 1 uz hra
probiha prevazné v exteriérech a hra¢ postupné prochazi ¢tyrmi ¢astmi hry - akty. O
rok pozdéji vySel datadisk Lord of Destruction, ktery do hry pridava jeden cely akt,

dvé nové hraci postavy (celkem 7), nové predméty, questy a monstra (James).
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Obrazek 3 - Diablo 3 (Zdroj: http://www.gamer.nl/achtergrond/454098/diablo-3-meer-plezier-zonder-
auction-house)

Vroce 2012 spole¢nost vydala dlouho ocekavany treti dil Diabla, ktery dale
rozSifuje a vylepSuje herni mechanismy. Hra je kompletné ve 3D a klade vétsi diiraz
na plnéni questd, kterych je vyrazné vétSi mnoZstvi oproti predchozim dilim.
V breznu 2014 vySel datadisk Reaper of Souls, ktery do hry pridava dalsi akt, novou
postavu, vylepSené herni systémy, nové mechanismy jako sdruzovani hraca do gild

(ang. guild) nebo novou profesi femeslnika (DiabloWiki, 2014).
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1.2.2The Elder Scrolls 5: Skyrim

Obrazek 4 - TES4 Skyrim (Zdroj: http://hdwallsource.com/tag/skyrim)

The Elder Scrolls V: Skyrim je akéni RPG s otevienym svétem pro jednoho
hrace vytvorené spole¢nosti Bethesda Game Studios a vydané spolec¢nosti Bethesda
Softworks. Skyrim vySel 11. 11. 2011 (ptresné rok od oznameni hry). Hlavni pribéhova
linie Skyrimu vypravi o boji hlavni postavy (hrace) proti dra¢imu bohu Alduinovi,
ktery ma podle pradavného proroctvi znicit svét. Hra nabizi nelinearni herni systém,
ktery je v sérii The Elder Scrolls (dale jen TES) tradi¢ni. Hra¢ maze prozkoumavat
svét bud’ pésky, nebo jizdou na koni. Hra také obsahuje moznost rychlého cestovani
na jiz prozkoumana mista. PInéni tikolti je dlleZzitou casti hry, ale zaroven hra nenuti
hrace, aby je plnil, coZ mu dava vétsi volnost. Ukolii je ve hi‘e obrovské mnoZstvi,
nékteré typy questli hra ndhodné generuje, tudiz lze tvrdit, Ze jich je nekonec¢né
mnoho. Questy ¢asto mivaji vic zpiisobti jak je dokoncit. To pak ovliviiuje dalsi faktory
hry, jako tfeba questy, které dale hrac¢ dostane po splnéni jiného questu, nebo postoj
NPC postavy, ¢i celé vesnice vici hraci. To dava hraci do ruky moznost ovliviiovat
okolni svét svymi Ciny. Ve hie jsou rizné frakce, kam se hra¢ muize pripojit, majici
vlastni pribéhové linie, které hra¢ muize plnit vedle hlavni ptibéhové linie. Chovani
NPC postav plisobi velmi realisticky, kazda postava ma sviij denni harmonogram.
Nékdo cely den vysedava po krémach, nékdo pracuje na poli, knézi chodi po poledni
na hibitov pronaset modlitby atd. Postavy mezi sebou casto vedou dialogy, kdyzZ se
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potkaji napriklad na ulici, opilci kri¢i na krémarku ,o dals$i rundu” a krémarka jim
barvité odpovida. V noci jsou obchody zaviené a lidé jsou ve svych domovech, kde spi.
Specifickou ¢asti hry jsou draci a draci rev, neboli ,Thu'um®. Hra¢ také ovlada uméni
draciho revu a jakozto Drakorozeny do sebe umi absorbovat draci duSe, které mu
umoznuji zlepSit draci revy, kterych je ve hie nékolik desitek. Kazdy rev se sklada ze

tii slov, které hrac objevuje u tzv. ,Dracich zdi“, které jsou rozesety po celém svéte.

TES ma sviij originalni systém vyvoje postavy. Na zacatku si hrac¢ zvoli rasu a
vzhled postavy. Skyrim obsahuje 18 dovednosti, které jsou rozdéleny do tfi skupin:

’ 7 s

boj, magie a zlodéjské dovednosti. Hra¢ postupuje na dalsi trovné tim, Ze pouziva a
trénuje dovednosti, ¢imz ziskava dostatecné mnozstvi zkuSenosti, které se nasledné
promitnou v postupu na novou uroven. Predchozi dily Elder Scrolls vyuZzivaly systém

v

povolani, ktery urcoval, jaké dovednosti se budou podilet na postupu na vyssi roven
(a které naopak nikoliv). Odstranéni tohoto systému ve Skyrimu umoznilo hracim,
aby se jejich postava sama prirozené vyvinula podle toho, jaké dovednosti skute¢né
pouzivaji. Jakmile hracova postava dosahne nové tUrovné, hrac¢ dostane tzv. ,perk”
(Sillmen, 2011). Kazda dovednost ma sviij vlastni perkovy strom a je Cisté na hraci
kam kazdy perk vlozi. Kazdy stupen stromu, vyZaduje urcitou uroven dovednosti,
takze si hra¢ muze perk uschovat na pozdéji, az dosdhne v dané dovednosti

pozZadované Urovné.
Ke hie byly vydany tfi oficialni dodatky:

Dawnguard byl vydan 26. Cervna 2012. Pfidava do hry dvé frakce - Upiii rod
Volkihar a frakci lovct upirti Dawnguard. Hrac¢ se mize rozhodnout, jestli se prida na
stranu upirt nebo lovct upirti. Obé frakce maji vlastni pribéhovou linii, které se casto

prolinaji.

Heartfire byl ohlasen 28. Srpna 2012 a na PC vysel 4. Rijna. Dodatek do hry pridava
moznost koupit si vlastni pozemek, na kterém si Ize postavit dim. Dim se sklada
z nékolika casti a kazdou cast si lze jinak zaridit, napriklad vlevém kridle si hrac
muZe postavit alchymistickou dilnu, nebo zbrojnici, v suterénu vinny sklipek, cviciste,
¢i pokoj pro upiry s rakvi misto postele. Dale si miize hra¢ adoptovat sirotka, najmout

sluzebniky, ¢i osobniho barda. Nové jsou hraci dispozici aktivity jako farmareni,
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vCelarstvi, peCeni a rybareni. Cas od ¢asu musi sviij dim hrac chranit pired najezdy

bandity, ¢i obra.

Dragonborn pridava do hry unikatni draci rev, pomoci kterého lze zkrotit a osedlat
draka. Také pridava novou pribéhovou linii, spolu s ostrovem Solsteim, ktery byl

déjistém datadisku Bloodmoon ve tietim dilu série TES: Morrowind.

1.2.3 Mount & Blade

-~

Obrazek 5 - Mount & Blade (Zdroj: http://knights.calltoreason.org/?p=8505)

Mount & Blade je akéni RPG hra, dobové posazena do stredovéku, vytvorena
tureckym nezavislym studiem TaleWorlds a vydana 20. Listopadu 2008. Nékdy se
oznacCuje jako simulator stifedovéku. Hra neobsahuje Zadny pribéh, hrac je vrzen do
zemé zvané Calradia, o kterou soupefi 5 frakci. Ve hie je propracovany systém
diplomacie, frakce mezi sebou val¢i, uzaviraji priméti a mirové smlouvy, které driv
nebo pozdéji jedna frakce porusi a opét mezi sebou val¢i. Kazda frakce zacina se svym
uzemim, které rozsiruje, popft. ztraci valkou. V jejich cele je viidce, vétSinou kral, nebo
chan. Pod sebou maji vidci své vazaly, ktefi maji kazdy urcity stupen loajality, tzn.,
jsou vice, nebo méné vérni svému vidci. Pfi velmi nizké oddanosti mize vazal

dezertovat kjiné frakci. Ve hre je také funkc¢ni systém cti, jak pro hrace, tak pro

pocitatem ovladané vazaly. Cest lze ziskat riiznymi zptsoby, napiiklad odmitnutim
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odmény za quest od vesnicant, ¢i vyhrou v turnaji. Naopak Ize Cest ztratit napiiklad
okradanim vesnicanl ¢i karavan, nebo plenénim vesnic. Kladna mira cti zlepsuje
vztah u Cestnych lordd a zhorsuje vztah s necestnymi lordy. U negativni miry cti je
tomu naopak. Dale je ve hre systém ekonomie a obchodu. Kazdé mésto a vesnice ma
miru prosperity, ktera je ovlivnéna mnoha faktory. Od prosperity se odviji vySe dani

pro lorda (nebo hrace), ktery mésto, Ci vesnici vlastni.

Hrac¢ si miiZe vybrat, jestli se prida k néjaké frakci, nebo si zalozi vlastni,
popripadé zda bude Zoldakem na volné noze, ¢i obchodnikem. Nejvétsi dliraz ve hie je
kladen na boj, at uz na otevireném prostranstvi, ¢i obléhani hradt. Kazdy lord i hrac
ma vlastni druZinu vojaki, ktefi se zdokonaluji bojem, od brancti z vesnic azZ po elitni
veterany. Velikost druZiny je ddna schopnosti veleni, cti a mirou zndmosti v zemi.

Velmi zajimavy aspekt hry je systém boje na koni.

Hra se hraje ze dvou pohledii: Strategickd mapa slouzi k cestovani, neobsahuje

zadné detaily, pouze pozice vesnic, hradl, mést a druzin. Kdyz dojde k boji, nebo hra¢

navstivi napriklad vesnici, hra se pfepne do pohledu treti nebo prvni osoby.

Obrazek 6 - Mount & Blade - strategickd mapa (Zdroj: http://vygame.net/mount-blade-medieval-
game/4mountblade-play/)
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Hracova postava zvysSuje svoji uroveii ucasti v bitvach nebo plnénim ukolt. Za
kazdou uroven dostane jeden bod do vlastnosti, jeden dovednostni bod a nékolik
zbranovych bodi. Dovednosti zlepsuji pohyb po mapé (naptiklad rychlost, dohled,
stopovani) i bitevni dovednosti (napf. jezdectvi, jizdni lukostrelba, kryti, vrhaci

zbrané).

Vyvojari implementovali vlastni graficky a fyzikdlni engine, podporujici
shadery a HDR osvétleni. Ackoli hra oplyva (na svou dobu) vysoce kvalitni grafikou,
hra samotna na disku zabira prekvapivé malo mista a doba nahravani mezi pohledy
trva sotva par sekund, je to diky tomu, Ze pifi spusténi hry se nactou do pameéti

vSechny dulezité ¢asti, napr. textury (Sillmen, 2008).
Ke hie vyslo nékolik datadiski:

Warband rozsifuje plivodni svét, pridava novou frakci a zvySuje hratelnost hry

novymi funkcemi a mechanismy, jako tieba hru vice hraca.

With Fire and Sword posouva dobu o 200 let pozdéji (1650), obsahuje kompletné

novou mapu, nové frakce, herni mechanismy a stielny prach.

Napoleonic Wars nabizi pouze multiplayer hrani zobdobi poslednich let vlady

Napoleona Bonaparte. Simuluje skute¢né bitvy z dob Napoleonskych valek, naptiklad

bitva u Waterloo. Rozsah bitvy je az 250 hraci (Taleworlds).
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1.2.4 World of Warcraft

Obrazek 7 - World of Warcraft (Vlastni zdroj)

World of Warcraft je fantasy piedstavitel zanru MMORPG, vyvinuta spolec¢nosti
Blizzard Entertainment v roce 2004. Hra drZi rekord v Guinnessové knize rekordt za
nejpopularnéjsi MMORPG. Pied vydanim tietiho datadisku hru hralo 12 miliont
hract. Hlavni myslenkou hry je nekoncici boj mezi dvéma frakcemi - Alianci a
Hordou. PrisluSnici Aliance bojuji za svétlo a spravedlnost, odmitajice temnotu.
PrisluSnici Hordy bojuji za své misto ve svété a cti tradice. Nelze fici, Ze je Aliance
dobra a Horda Spatnd, obé frakce maji od kazdého trochu, z obou vzeSlo mnoho zla i
dobra. Hra rozSiruje pribéh svéta Warcraftu, ktery ma pocatek az v roce 1994, kdy
vySel prvni dil série Warcraft: Orcs and Humans. Za tu dobu vyslo nékolik knizek,
které dale prohlubuji déj pribéhu. Tvorba postavy je nasledujici: Hrac¢ si na zac¢atku
hry zvoli, za jakou rasu bude hrat, tim zvoli i frakci, dale si vybere povolani a definuje
vzhled a jméno postavy. HraC zacinda ve startovni lokaci své rasy, kde ho hra
v pribéhu prvnich Urovni postavy sezndmi se zakladnimi principy hry. ZkuSenosti
hrac ziskava predevsim plnénim questl, popripadé zabijenim , mob(“ (vyraz pro NPC

postavy, které jsou viici hraci nepratelské).
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Ve hre existuje mnoho mechanismii pro interakci hra¢i mezi sebou, které
zajiSt'uji obrovskou hratelnost, aby si kazdy ve hi'e nasel ¢ast, kterd ho bavi. Hraci se
sdruzuji do gild, které vytvari mensi komunity, napriklad za ucelem dosaZeni

spolecného cile.
Herni mechanismy se daji rozclenit do ti ¢asti:

Obecnd ¢ast - Sem lze zaradit naptiklad profese. Ty se Cleni na ,farming“ a ,crafting”
profese. Farming profesi se ziskava material, ktery se zpracovava crafting profesi.
Napriklad profese Herbaistvi a Alchymie. Hrac¢ diky herbalismu miiZe sbirat rostliny,
které jsou rozeseté po celém svété (farming) a pomoci alchymie z nich déla lektvary
(crafting). Dale sem patii obchodovani. Ktomu slouzi systém aukce. Hra¢ muze
nalezené nebo vyrobené predmeéty vloZit do aukce, kde ho jini hra¢i mohou koupit,
bud’ okamZité za zvySenou cenu, nebo postupnym prihazovanim penéz k dané ¢astce.
Popripadé je mozné obchodovat piimo mezi dvéma hraci. Také hra¢ miize plnit tzv.
Achievementy (pocesténo z anglického slova ,achievement), coZ je ocenéni s urcitou
podminkou pro jeho ziskani. Nékteré jsou lehce ziskatelné, jiné naopak velice
narocné, at' uz ¢asové nebo jinak. Existuji typy hraci, ktefi se snazi ziskat extrémni
mnozstvi ocenéni, takzvani ,Achievement huntefi“. Do této casti lze také zaradit

systém posty, nebo moznost ulozeni predmétt do banky.

PvE (Player versus Environment) - Do této c¢asti spadaji hlavné dungeony a raidy. To

jsou oblasti, kde jsou silnéjsi monstra a tzv. bossové. Ke vstupu do oblasti je potreba
urcité mnozstvi hracl, na dungeon je to 5 hracq, na raid 10-40 hraca. Vypravy do
dungeont a raidli se podnikaji hlavné za ucelem ziskani lepSiho vybaveni pro svou

postavu.

PvP (Player versus Player) - Hlavni predstavitelé této Casti jsou Battlegroundy a

Arény. V Battlegroundu (dale jen BG) proti sobé bojuji obé frakce v rtizné velkych
skupinach (10, 15, nebo 40 hraci), podle typu BG. Za vitézstvi v téchto bitvach hrac
ziskava tzv. Honor pointy, coZ je jeden z typl mény ve hie. V arénach bojuje tym proti
tymu (zde se nerozliSuje jakou frakci tym ma) o velikosti 2, 3 nebo 5 hraci. Jako

podpora soupeftivosti mezi hraci slouzi Zebricky (jeden na kazdou velikost tymu). Za

vyhru tym ziska body, za prohru naopak body ztrati. Za ucast v arénach je hrac
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odménovan Arena Pointy, coZ je dalsi herni ména. DalSi moZnost soupereni je
v podobé PvP zén. Také v nékolika normadlnich zénach jsou tzv. PvP tkoly, napriklad
obsadit nékolik véZzi. Za splnéni takovych tukolu jsou vSichni hraci dané frakce, v ramci
zOony odménéni kouzlem (ve hre oznacovan jako ,buff“), ktery jim dava vyhodu v boji

(napft. vétsi udélené poskozent).

ProtoZe ma hra tak velikou hrac¢skou zakladu, jsou oficidlni servery rozdéleny na tzv.

realmy, které se li$i typem a jazykem. Jsou ¢tyti typy realmi:

Normal - Tento typ je predevSim pro PVE hrace. S vyjimkou Battlegroundt, Arén a
PvP z6n je mozZnost soubojli mezi hraci implicitné vypnutd, avSak hrac si ji muze
kdykoli zapnout a tim dat prilezitost hraca z opacné frakce na néj zautocit.

PvP - Zaméreno na podporu PvP. AZ na startovni lokace a svatyné (herni vyraz pro

mésto, které je spolec¢né pro obé frakce) Ize na ostatni hrace kdykoli zautocit.

RP - Typ realmu, zaméreny na podporu specialniho typu hrani - Roleplayingu (hrani
roli). To znamen4, Ze hrac se ve hie chova a mluvi tak, jak by se chovala a mluvila
postava, za kterou hraje. Vytvofi si vlastni minulost postavy, pouziva dobové vyrazy a

spolecné s ostatnimi hraci utvareji vlastni pribéhy.
RPPvP - Realm, kombinujici typy RP a PvP.

Datadisky

The Burning Crusade - VySel vroce 2007. Maximalni dosaZitelnou uroven postavy

navysuje ze Sedesati na sedmdesat, prinasi novy kontinent, dungeony a raidy, jeden
novy Battleground, novou profesi, dvé nové rasy a mnoho predmétli. Nové dungeony
maji kromé normalni obtiZnosti i tzv. Heroic (HC) obtiZnost. HC dungeony jsou
specidlné navrzené pro postavy s maximalni Urovni - jsou téZsi, ale odmény jsou

vySSi.

Wrath of the Lich King (2008) - Maximalni Uroven, které 1ze dosdhnout zvySuje na

osmdesat, umoziuje prozkoumat legendarni Northrend, kontinent daleko na severu.
Hra je obohacena o nové povolani, novou profesi, dungeony a raidy. Také prinasi tzv.

Looking for Group systém, do kterého se hrac prihlasi, systém sam vytvori skupinu z
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prihlasenych lidi a automaticky ji premisti do dungeonu. Datadisk také rozsituje hru o

vySe zminéné Achievementy.

Cataclysm (2010) - Maximalni dosaZitelnou uroven navysuje o dalSich 5 urovni (85).

Kompletné predélava kontinenty z piivodni hry jako nasledek bésnéni draciho
Aspekta Smrti, Deathwinga. Pfinasi do hry dvé nové rasy, Gobliny (Horda) a prokleté
Worgeny (Aliance). Tradicné nabizi nové raidy a dungeony, dile mnoho novych
achievementii, predmétli, novou profesi, ¢i vétsi nebo mensi Upravy stavajicich
hernich mechanisml. Také umoziuje tzv. transmogrifikaci, coZ je moZnost zmény

vzhledu predmeétu.

Mists of Pandaria (2012) - Pridava do hry nové objeveny kontinent Pandaria. Spolu

snim prichazi i nova rasa, pandaren a nové povolani, mnich. Datadisk umozZnuje
postoupit hrac¢lim az na devadesatou droven. Nabizi nové herni mechanismy, jako
napriklad souboje ochocenych zviratek. Obohacuje hru o nové dungeony, raidy,
achievementy, nové také tzv. ,Scénare”, coz je forma dungeonu pro tfi hrace, silné

zaloZeného na pribéhu.

Warlords of Draenor - jeho vydani je naplanovano v tomto roce (WoWWiki, 2014).

1.3 Objektoveé orientovany pristup

1.3.1 0bjektové orientované modelovani

Jde o zpiisob nazirdni na SW pomoci abstrakce redlného svéta. Zdkladnim
stavebnim prvkem je objekt (entita), kterd v sobé zahrnuje jak datovou strukturu
popisujici urcitou entitu, tak i pravidla chovdni této entity. Tim se objektovy pristup lisi
od konvencniho programovdni, kde datovd struktura a chovdni jsou spojeny jen velmi

volné (Smid, 2003).
Pro kazdy objekt jsou zavedeny c¢tyri charakteristické aspekty:

e Jedinecnost - kazdy objekt je rozliSitelnou entitou, i kdyZ ma stejné chovani a
strukturu jako jiny objekt.

e Zatriditelnost - objekty se stejnymi atributy a operacemi jsou seskupovany
do trid.
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Mnohotvarnost (polymorfismus) - stejné oznacena operace se miiZe chovat
jinym zptGsobem a davat rizné vysledky pro rozdilné tridy objektd.

Dédi¢nost - je mechanismus, umoziujici prevzit (zdédit) vlastnosti tiidy
z predka do potomka. Od predka jsou zdédény atributy, tridy, relace (vztahy) a
omezeni. Vnové tiidé lze pridat nové atributy a metoda a tim obohatit
vlastnosti predka. Zakon nahraditelnosti tika, Ze vSude tam, kde je moZné

pouZzit predka, musi byt mozné pouZit i potomka.

Objektové orientované modelovani je zaloZeno na ctyrech principech, které

vyjadiuji podstatu objektového pristupu:

Abstrakce (zobecnéni) - objekty obsahuji pouze podstatné vlastnosti objektl
z reality, nikoli vSechny.

Zapouzdreni - ,Predstavuje uzavienost vnitfni struktury objektd viici jeho
okoli. Atributy objektu by mély byt pristupny pouze prostrednictvim metod
objektu a tim usnadiiuje vyvoj, testovani, udrzbu a rozvoj. Prispiva ke
znovupouZitelnosti (Svoboda, 2013).

Znovupouzitelnost - je mozna diky dédicnosti datovych struktur a chovanim
mezi nékolika podobnymi tfidami bez redundance. To umoznuje opakované
pouziti jiz funk¢nich programt v jinych aplikacich.

Spoluptisobeni - jednoznacnost, zatriditelnost, mnohotvarnost a dédi¢nost
charakterizuji hlavni proud objektové orientovanych jazyki. Kazdy z téchto

aspektti Ize izolovat, ale dohromady ptisobi symetricky.

1.3.2Srovnani objektového a proceduralniho pristupu

Proceduralni (algoritmicky) ptistup se nékdy nazyva hierarchickym

rozkladem, nebot je spojen s funkéni dekompozici. Tento pristup uzce souvisi se

strukturovanym programovanim. Analyzovany a navrhovany systém je rozdélen na
dvé oblasti: data a funkce. Kazda z téchto oblasti se analyzuje, navrhuje a
implementuje zvlast.

Data se modeluji pomoci datovych modelii, které potom mohou vést k ndvrhu

databadzi. Funkce se analyzuji samostatné s vyuZitim funkéni dekompozice. V programu
se funkce spojuji s urcitymi daty, kterd jsou vsak zpravidla globdlni. Takovéto déleni na
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data a funkce je v§ak umeélé, protoZe v béZném svété existuji objekty reality, které vlastni
jak data, tak funkce (Administrator, 2005) .

Jinymi slovy, proceduralni pristup je transformace objektt reality na funk¢ni a
datové struktury.

V objektové orientovaném piistupu clovék miize informacni systém piedstavit
mnohem snaz, nebot misto prvki dat a funkci zavadi prvek objekt. Tento objekt je
vyjadienim redlného objektu v béZném svété. Obsahuje jak data (atributy), tak funkce
(metody) relevantni pro dany objekt (Administrator, 2005).

1.4 UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language) je univerzdlni jazyk pro vizudIni
modelovdni systémii. PrestoZe je nejcastéji spojovdn s modelovdnim objektové
orientovanych softwarovych systémil, md mnohem S$irsi vyuZiti, coZ vyplyvd z jeho
zabudovanych rozsirovacich mechanismii (Arlow, a dalsi, 2011). Nenabizi Zzadny druh
metodiky modelovani, poskytuje pouze vizualni syntaxi, kterou lze vyuzit pri

sestavovani modeld.

1.4.1 Historie UML

Do roka 1994 existovalo nékolik soupericich jazykii pro vizudlni modelovdni a
také nékolik metodik. Vice neZ polovinu tehdejsiho trhu si mezi sebe rozdélily metody
Booch a OMT (Object Modeling Technique, Rumbaugh). Mezi metodikami si nejlépe
vedla metodika Objectory (Jacobson). Jednim z prvnich pokusi o sjednoceni byla
metodika Fusion, do které ale nebyli zapojeni autori metod, které tvorily podstatnou
cast tehdejsiho trhu - skoncila netspéchem, kdyZ se Booch a Rumbaugh spojili ve firmé
Rational Corporation, kterd pracovala na tvorbé jazyka UML. Vroce 1996 navrhlo
sdruZeni OMG (Object Management Group) specifikaci RFP (Request for Proposal) pro
objektové orientovany jazyk pro vizudlni modelovani, v némZ jako standard navrhlo
jazyk UML. Vroce 1997 OMG jazyk UML prijalo a stal se otevienym priimyslovym
standardem. V roce 2000 byl jazyk UML vyznamné rozsiren o sémantiku akci. Ta slouzi

k popisu chovdni mnoZiny primitivnich akci, jeZ Ize implementovat pomoci specifickych
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akcnich jazyki. Vroce 2005 byla dokoncena finalizace specifikace jazyka UML 2.0
(Arlow, a dalsi, 2011).

1.4.2 Struktura jazyka UML

Model UML obsahuje dva aspekty:

e Statickd struktura - popisuje dileZité typy objektli systému a jejich vztahy.

e Dynamické chovani - Znazortiuje Zivotni cyklus objektii a zplsob jejich

vzajemné spoluprace za ucelem dosaZeni pozadované funkce navrhovaného

systému.
Oba aspekty spolu tvori nedélitelny celek - Zadny z nich neni bez druhého tplny.

Struktura jazyka UML se sklada z téchto tii soucasti:

e Stavebni bloky - zakladni prvky modelu, diagramy a relace.

e Spolecné mechanismy - obecné zpiisoby, kterymi lze dosdhnout specifickych

cilu.

e Architektura - pohled na architekturu navrhovaného systému.
Jazyk je sestaven ze tfi stavebnich blok:

e Predméty - prvky modelu
e Vztahy - vazby mezi predméty. Urcuji, jak spolu predméty vyznamové souvisi.

e Diagramy - pohledy na modely UML. Ukazuji, co bude systém délat a jak.
Predméty se dale déli na:

e Strukturni abstrakce - podstatnd jména modelu - tifidy, komponenta,

spoluprace, uzel, pripad uZiti, rozhrani atd.
e Chovani - slovesa modelu - napft. stav. interakce.
e Seskupeni - balicky, pouZzivané k seskupovani souvisejicich prvki do celki.
e Poznamky - anotace, kterou lze k modelu pripojit. Pouzivaji se k vyjadreni

dodatecnych informaci, napf. zvyraznéni néjaké duilezité skutecnosti.
Diagramy jsou pohledy na model. Existuje celkem trinact riznych typa diagramd.
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Diagramy struktury:

e Diagram trid

e Diagram sloZené struktury
e Diagram komponent

e Diagram nasazeni

e Objektovy diagram

e Diagram balicku
Diagramy chovani:

e Diagram aktivit
e Diagram interakce
o Diagram posloupnosti
o Diagram komunikace
o Strucny diagram interakce
o Diagram ¢asovani
e Diagram pripadu uZiti

e Diagram stavového automatu

7

Architektura je zachycenim strategickych aspektli vyssi struktury systému. PohliZi se

na ni nejcastéji ,pohledem 4+1“

Obrazek 8 - Pohled 4+1 (Zdroj:
http://epf.eclipse.org/wikis/openup/core.tech.common.extend_supp/guidances/examples/four_plus_one
_view_of_arch_9A93ACE5.html)
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objekti.

Pohled implementace - modeluje soubory a

systému.

fyzickych vypocetnich uzlt.

Logicky pohled - znazornuje slovnik oblasti problému jako mnozinu tfid a

Pohled procest - vyjadiuje spustitelna vlakna a procesy jako aktivni tiidy

komponenty, utvarejici kod

Pohled nasazeni - modeluje fyzické nasazeni komponent na mnoZinu

Pohled pripadi uziti - tvoii zaklad tvorby vsech dalSich pohledi, zachycuje

zakladni poZadavky na prislusny systém (Arlow, a dalsi, 2011).

1.4.3 Enterprise Architect

Enterprise Architect je vysoce kvalitni nastroj pro tvorbu modell. Jeho

posledni verze je zaloZena na syntaxi UML 2.4.1. Nabizi vykonné vizudlni prostredi

pro ftizeni poZadavkl, strategické a business modelovani, navrh enterprise

architektury a systémovou analyzu. Obsahuje podporu vyvoje - tvorba softwarového

designu, generovani kodu, testovani, deployment atd.
jsou vyhodné pro nasazeni v rozsahlych tymech, jako

cyklu vyvoje software, verzovani modeld, audit a dalsi.

b, S—
)

Obsahuje i funk¢nosti, které

napriiklad podpora Zivotniho

v

Obrazek 9 - EA (Zdroj: http://www.sparxsystems.com/products/ea/)
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Enteprise Architect poskytuje plnou podporu Zivotniho cyklu modeli pro:

e Business a IT systémy
e Softwarové a systémové inZenyrstvi

e Vyvoj realtime systémi

Diky podpote spravy pozadavkli Enterprise Architect umoziiuje sledovat
jednotliva konkrétni zadani k jejich analytickym, designovym, implementa¢nim
modellim a modeltim popisujicim testy a udrzbu. Vyuziva UML, BPMN, SysML a dalsi

jazyky (DataProjekt).

1.5 Objektové orientované jazyky

1.5.1C++

C++ vyvinul Bjarne Stroustrup na zdkladé programovaciho jazyka C, ktery je az
na par, jasné definovanych vyjimek podmnoZzinou C++. Jedna se multiparadigmaticky
programovaci jazyk. Podporuje jak objektové orientované, tak proceduralni, ci
generické programovani. Jazyk byl vyvijen od pocatku osmdesatych let a v priibéhu
devadesatych let se stal dominujicim programovacim jazykem v mnoha oborech,
napriklad v bankovnictvi, telekomunikacich, ¢i CAD systémech. Proto se mnoho
narodnich organizaci pro standardy, spolu s International Standards Organization
(ISO) vroce 1989 zacali snazit o standardizaci C++ a po osmi letech prace byl
schvalen prvni standard C++. Standardizace jazyka vyrazné usnadnila jeho uceni
(zavedly se napriklad jednotné kurzy pro stredni Skoly ve Spojenych Statech), pouZiti

C++ aplikaci, ¢i prenositelnost aplikaci mezi pocitaci (Stroustrup, 1997).
C++ obsahuje ctyri typy pretypovani:

e Statické pietypovani - static_cast<> - pouzivd se ke konverzim mezi

primitivnimi datovymi typy, pro pretypovani z potomka na predka, pro
piretypovani referenci i ukazateli z potomka na predka, atd. Tento operator

neni vhodny pro pretypovani z predka na potomka.
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Dynamické pietypovani - dynamic_cast<> - slouzi pouze k pretypovavani,

referenci nebo ukazatelli. Z reference je mozné vytvofit jen reference, z
ukazatele lze vytvorit jen ukazatel. Je vhodné ho pouZit pro pretypovani
ukazatele (nebo reference) na predka na ukazatel (referenci) na potomka.
Bezpecné pretypovava polymorfni tfidy, nebot k pretypovani dojde aZ za
béhu programu diky dynamické identifikaci typd. Vysledny ukazatel
ukazatele, ktery nelze pretypovat ma hodnotu NULL. Pokud selZze
pretypovani reference, je vrzena vyjimka typu bad_cast.

Obecné pretypovani - reinterpret_cast<> - slouzi k pietypovani datovych

typd, které spolu nijak nesouvisi. Pirevadi ukazatele na instance nijak
nesouvisejicich trid, nebo struktur (bez spolecného predka), dale prevadi

ukazatele na cela ¢isla a podobné (Builder.cz, 2001).

Konstantni pretypovani - const_cast<> - pretypovava Kkonstantni

proménnou na nekonstantni a naopak.

Jazyk C++ podporuje pouziti Sablon, tzn. 1ze napsat kéd s neur¢enym datovym

v

typem, coZ vede k vyssi znovupouzitelnosti kddu. Také umoZnuje pretéZovani metod

(Ize deklarovat vice metod se stejnym nazvem, preklada¢ sdm urc¢i spravnou metodu

podle poctu a typu parametra). Silnou strankou jazyka je mozZnost pietéZovani

standardnich operatora (napft. ,+“ C¢i ,=“). Tim lze vytvaret abstraktni datové typy.

C++ umoznuje vcelku unikatni moznost vicenasobné dédicnosti, tzn., Ze tiida muize

dédit z vice tiid (FiSer). Dale Ize pouzit virtualni dédéni, nebo jeden ze tii druht

klasické dédi¢nosti:

public (verejna) - Nejtypictéjsi zplisob dédi¢nosti. Potomek ziska vSechny
verejné a chranéné c¢leny rodiCovské tridy se stejnymi opravnénimi, jako ma
rodicovska trida.

protected (chranéna) - Potomek ziska vSechny vefejné a chranéné cleny
predka s novym opravnénim protected, tzn., vSechny ptivodné verejné Cleny
predka budou v potomkovi protected.

private (soukroma) - Potomek ziska vSechny public a protected Cleny predka

S novym opravnénim private. VeSkeré plivodné veiejné a chranéné cleny
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predka budou v potomkovi private. Je to nejrestriktivnéjsi zplisob pienosu

pristupovych prav (Fabian, 2013).
Velké vyvojarské spolecnosti pocitacovych her vyuzivaji pro své projekty prave C++.

1.5.2Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, vyvinuty firmou Sun
Microsystems, kterou pozdéji koupila firma Oracle. Jazyk vychazi z principl jazyka
C++, ke kterému ma syntakticky velmi blizko (v soucasné dobé se podoba vice jazyku
C#, ale ten vznikl aZ po nastupu Javy). Java vypousti nékteré Kkonstrukce C++,
napiiklad ukazatele. Ty jsou nahrazeny referencemi. Navic pridava mnoho uzitecnych

funkci:

e automaticka sprava paméti pomoci garbage collectoru

¢ mechanismus vlaken

e podpora tvorby dynamicky rozsiritelnych aplikaci, napt. plug-int.
e vysoka bezpecnost

e moznost serializace objekt

o reflexe

e mechanismus vyjimek

e velikost standardné dodavanych knihoven

Velkou vyhodu Javy je hardwarova nezavislost, diky které lze aplikace
vyvinuté pro Windows spustit bez problémi i v Linuxu nebo MAC OS, pokud je na

nich nainstalovan Java Runtime (Kubii).

1.5.3C#

Jazyk C# je objektové orientovany programovaci jazyk od pocitacové firmy
Microsoft. VySel zaroven s platformou NET. Je to zjednoduSena, vylepSena a cisté
objektova verze programovaciho jazyka C++. C# je vhodny zejména k tvorbé
databazovych programt, webovych sluzeb a aplikaci, formularovych aplikaci ve

Windows apod. V soucasné dobé existuje pét verzi C#:
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verze 1.0: vychazi prvni verze jazyka C# s Frameworkem 1.0. Vznikaji
jednoduché programy a témér Zadné vyhody pro jednoduchost kddu.

verze 2.0: s touto verzi prichazi nové dopliky jazyka jako je generika,
CasteCné a statické tridy, iteratory a anonymni metody pro pohodlnéjsi uzivani
delegatd.

verze 3.0: tato verze vysla spole¢né s .NET Framework verzi 3.5. Jazyk C# byl
touto verzi obohacen uZitecnymi dopliiky. Jako priklad lze uvést dotazovaci
jazyk (LINQ), lambda vyrazy, i anonymni tridy.

verze 4.0: umoZnila spolupraci sdynamickymi aspekty programovani a
riznymi frameworky. Déle prinesla podporu dynamicky typovanych objektd,
kovarianci a kontravarianci, ¢i volitelné a pojmenované parametry.

Verze 5.0: vydana spolecné s .NET Framework 4.5. Soucasné vyslo i Visual
Studio 2012. Pifinasi podporu asynchronniho programovani a Caller

Information atributy (csharp.aspone.cz) (Janacek, 2013).

1.5.4Vyvojova prostredi

Eclipse - vroce 2001 spolecnost IBM uvolnila Eclipse jako open-source IDE.
0d té doby se stal jednim z nejpouzivanéjSich vyvojovych prostiedi nejen pro
jazyk Java, ale diky velké podpote plug-ini i pro dalsi programovaci jazyky,
jako jsou Ada, C, C++, COBOL, Fortran, Haskell, JavaScript, Lasso, Perl, PHP,
Python, R, Ruby (vCetné frameworku Ruby on Rails), Scala, Clojure, Groovy,
Scheme, ¢i Erlang. Eclipse kompiluje kéd na pozadi a nalezené chyby Cervené
znaci. Vedle Siroké podpory plugini je dalsi jeho silnou strankou systém
debugovanti. Je velmi vhodny pro tvorbu velkych projekti (Bolton, 2013).

NetBeans IDE - nezavisle ho zacala vroce 1990 vyvijet skupina prazskych

student Matematicko-fyzikalni fakulty. V roce 1999 ho odkoupila spole¢nost
Sun a uvolnila jako open-source IDE o rok pozdéji (Bolton, 2013). NetBeans
nabizi vyvojové prostiedi pro Javu, Ruby, C/C++ a PHP aplikace. Soucdsti je i
podpora pro XHTML, CSS, JavaScript, XML a SQL. NetBeans podporuje barevné
oznacovdni syntaxe, vlastni verzovaci systém pro snadny ndvrat k predchozim

upravam, prdci v panelech, Siroké mozZnosti nastaveni, podporu ladiciho
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ndstroje, napoviddni funkci a metod trid a dalsi funkce (Zivé.cz). Také umoziiuje
vkladani plug-inti. Ve srovnani s vyvojovym prostiedim Eclipse je vS8ak méné
vykonéjsi a tézZkopadny. Je doporucovan zacate¢nikim.

e Intellij IDEA - byl vyvinut podobné jako Eclipse, v roce 2001. Je k dostani ve
dvou verzich: placené ,Ultimate“ edici, nebo neplacené open-source verzi.
Umoziuje vyvoj aplikaci ve vice programovacich jazycich, vCetné Javy, jazyka
Scala, Groovy, Clojure nebo Kotlin. Obé verze podporuji automatické
doplnovani kédu, analyzu kédu, ¢i pokrocily refactoring. Komerc¢ni verze navic
obsahuje nastroje pro Code Coverage, navrh UML, ¢i pro praci s databazi. Také
podporuje SQL, Ruby, ActionScript, Python and PHP. Podobné jako Eclipse, ¢i
NetBeans, i toto IDE umoZiiuje vkladani plug-ini (Bolton, 2013).

e Microsoft Visual Studio - je balik ndstrojii a sluzeb urceny k vyvoji softwarovych

aplikaci pro desktopové i dotykové prostredi Windows, pro web/HTML 5,
SharePoint, mobilni zarizeni i cloud prostredi (msdn.com, 2014) . Verzi MS

Visual Studio je nékolik, od bezplatné Express verze, aZ po placenou Ultimate

vvvvv

1.6 Dijkstrav algoritmus

Dijkstrav algoritmus hledd nejkratsi cesty v kladné ohodnoceném grafu. Od
zadaného uzlu zjistuje nejkratsi vzdalenosti do vSech ostatnich uzld. Algoritmus byl

navrzen nizozemskym informatikem Edsgerem Dijkstrou v roce 1959.

Na Dijkstriiv algoritmus Ize pohliZet jako na zobecnéné prohleddvdni grafu do
Sirky, pri kterém se vina nesiri na zdkladé poctu hran od zdroje, ale vzddlenosti od
zdroje (ve smyslu vdhy hran). Tato vina proto zpracovavd jen ty uzly, k nimzZ jiz byla
nalezena nejkratsi cesta (Micka).

Vsechny uzly jsou umistény v prioritni fronté a razeny dle vzdalenosti od
zdrojového uzlu. Na zacatku ma zdrojovy uzel vzdalenost 0 a vSechny ostatni uzly

zpracované Casti a zaradi jej mezi zpracované uzly. Poté projde vsSechny jeho

nezpracované potomky, prida je do fronty (pokud tam jiZ nejsou) a zkontroluje, zda
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nejsou bliZe zdroji, neZ byli pred zatrazenim pravé vybraného uzlu mezi zpracované.
Po priichodu pies vSechny potomky se vybere z fronty novy uzel s nejvyssi prioritou a

cely krok se opakuje. KdyZ je prioritni fronta prazdna, algoritmus kon¢i (Micka).”
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2 Metodika tvorby PC her

2.1 Otazka hratelnosti a herni aspekty

Tvorba PC her je odlisna od vyvoje klasického IT systému, ktery ¢asto vznika
na miru zakaznikovi na zakladé jeho pozadavki a analyzy firemniho prostiedi. Cilem
IT systému je zefektivnit firemni procesy, cilem PC hry je zabavit co mozZna nejvice
hract, na co nejdelsi dobu. Pii ndvrhu PC hry, zejména co se hratelnosti tyce, je
vhodné pouZzit dekompozici, tzn. rozdélit si hlavni problém na vice menSich,
jednodussich problémi. Tim vzniknou jednotlivé herni aspekty. A ¢im vice téchto

aspekti hra m4, tim vétsi ma Sanci na uspéch.
Dale je uveden vybér nékolika hernich aspekti a jejich rozbor.

2.1.1,Hloubka" hry a hernich mechanismi

Hloubka hry odraZzi mnozstvi hernich mechanismu. Ty maji kazdy svou vlastni
hloubku. Zde je vhodné mit na pameéti tzv. Bushnellliv teorém: , Easy to Learn, Difficult
to Master”. Prvni ¢ast této filozofie herniho navrhu rika, Ze hra musi byt jednoducha
na pochopeni, tzn., hra¢ by mél védét co délat, jak to délat, popt. proc to délat. S tim
jde ruku vruce, tzv. ,Pravidlo patnacti minut“. Hra¢ poprvé spusti hru a béhem
patnacti minut hrani uz viceméné vi, jestli se mu hra libi nebo ne. Proto je vhodné
udélat dobry prvni dojem. Druha ¢ast teorému rika, Ze hra by méla hraci dat moznost
se neustale zlepSovat, ¢i objevovat néco nového. Dobrym prikladem této
problematiky je MMORPG World of Warcraft. Samotna hra ma ohromné mnozstvi
hernich mechanismii a nového hrace by pravdépodobné odradilo, kdyby mél co do
¢inéni se vSemi hned od zacatku hry, protoZe by nevédeél, co ma délat. Proto hra hraci
serviruje herni obsah postupné. Zacina ve startovni lokaci, kde jsou jednoduché
ukoly, slaba monstra a nékolik NPC postav. Hra¢ ma k dispozici pouze zakladni utok a
jedno kouzlo, €i schopnost. Vtéchto lokacich se nauci ovladat svoji postavu,
interagovat s NPC (prijmuti/odevzdani ukolu, obchodovani a uceni novych
kouzel/schopnosti) a seznami se zakladnimi mechanismy boje a vyvoje postavy. Dalsi

herni obsah hra podklada hraci az pri dosaZeni urcité irovné postavy.
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Hloubka herniho mechanismu by méla byt dostatecné velka, aby mél hrac
pocit, Ze mu tato ¢ast hry ma potrdd co nabidnout. Naptiklad hrani za urcity typ
postavy. KdyZ uz hra¢ nema v hernim svété konkurenci, porazi kazdého, na koho
ukaze, tak je to znamka toho, Ze tato ¢ast hry uZ nema hraci co nabidnout. Také je
potieba co nejvice eliminovat jednotvarnost. I sebezabavnéjsi herni mechanismus po

chvili hrace prestane bavit, kdyz je prili§ jednotvarny.

2.1.2Cile hry

Cile jsou diilezitou ¢asti hry. Davaji hraci diivod hru hrat a dodavaji mu pocit
pokroku. Je dtlezité zajistit, aby si hra¢ uvédomoval cile hry. Cile mohou mit rtiznou
formu, napriklad dokonceni pribéhu, dosaZeni maximalni irovné, sjednotit kralovstvi,
¢i dosahnout vrcholu v néjakém Zebticku. Dokonceni cilii hry nemusi nutné znamenat
konec hry. Hrac¢ si miize vytycit vlastni cile, napiiklad najit urcity predmét, nebo
piedmeéty, znicit hlavniho padoucha za specidlnich podminek, ¢i udélat si sbirku vSech
piedmétl ve hi'e. Proto je vhodné dat hraci mnoho piilezitosti k vytvoreni vlastnich

cild hry.

2.1.3 Krivka arovni postavy

Tato krivka udavd, jak dlouho hraci potrva, neZz se dostane na maximalni
tiroveti postavy (pokud néjaka je). Urovné postavy jsou dileZitou metodou v hernim
designu, jak hraci ukazat dosazeny postup ve hre. Je nezbytné, aby mély ve hie néjaky
vyznam, napiiklad zvySeni Zivotl za kazdou uroven, nova kouzla, vybaveni zavislé na
urovni postavy atd. Nejvhodnéjsi je definovat tuto krivku pomoci néjaké geometrické

funkce, v zavislosti na tom, jakou chceme zajistit plynulost a délku hry.

e Linearni postup - na kazdou uroven je potreba stejné mnozstvi zkuSenosti.

Hra je stejné svizna vkazdé fazi, coz milze vést kjednotvarnosti. Hry
s linedrnim postupem byvaji kratké. To lze vykompenzovat mnozstvim drovni,
ale to byva doprovazeno problémy s vybalancovanim hry.

e Exponencidlni postup - na zacatku hry je ziskdvani Urovni nejrychlejsi,

postupem casu se ale tempo zvoliiuje a postup na dalsi Groven se stava stale
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vétsi vyzvou pro hrace, coZz vyrazné prispivd k dobé hrani. Tento zplsob
ziskavani drovni by mél byt vice odménovan nez linedrni zplisob, aby byl hra¢
dostate¢né motivovan k dal$imu postupu.

e Tangencidlni postup - nejpomalejsi zptsob ziskavani zkuSenosti. Hra¢ uz od
zacCatku postupuje na dalSi uroven velmi pomalu a na vys$Sich urovnich je dalsi
postup uz opravdova vyzva. Tento zpusob se vyuziva ve hrach, kde je
neomezené mnoZzstvi Urovni nebo kdyz postup na dalsSi iroven nema velky

vyznam

2.1.4Postup

Kazdy hrac potiebuje vidét, jak moc postoupil ve hie a to nejen formou trovné
jeho postavy. Lze napiiklad ukazat hraci tzv. XP bar. Ten hraci ukazuje, kolik jesté
potiebuje zkuSenosti na postup na dalsi Uroven. Také lze hraci zobrazit postup
v hlavnim pribéhu hry v procentech. Nebo staci, aby hrac vidél, o kolik se rozrostlo
jeho uzemi, kolik vydélal penéz od zacatku hry apod. Jednoduse cokoli, co hraci ukaze,

jakou cestu od zacatku hry uz urazil a co dokazal.

2.1.5Vyvazenost

Vyvazenost hry je velice slozity herni aspekt, zvlasté pak ve hrach vice hraci,
kde je nékolik druhii postav, které proti sobé souperi. Vyvazenost ale zahrnuje i jiné
mechanismy, naptiklad plnéni tikolli a ziskavani odmén. Je tfeba zajistit, aby odména
za ukol odpovidala jeho obtiZnosti. Kdyby za obtizné ukoly byla mala odména, hraci
by se nevyplatilo je plnit. A naopak, kdyby za lehké ukoly byla velka odména, tak by

hrace brzo prestalo hrani bavit, protoZe by mu hra pftisla priliS jednoducha a nudna.

2.1.6 Soutézivost

Rivalita mezi hraci vyrazné podporuje hrani. Nejvice je viditelna ve hrach vice
hract, zejména MMORPG, kde se hraci snazi byt lepsi nez ostatni, at' uz tfeba v poctu
vydélanych penéz, vdovednostech v PvE, ¢i PvP, nebo vrychlosti ziskavani

zkuSenosti, ¢i nachazeni extrémné vzacnych predméti. Lze ovSem také podporovat
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soutéZivost ve hrach pro jednoho hrace. Naptiklad hrac znic¢i téZzkého protivnika a
pochlubi se svému kamaradovi. Ten ho bude chtit predcit a proto se bude snazit znicit

v Vv

stejné tézZkého, nebo jesté tézsiho protivnika.

2.1.7 Ocekavani

Tento aspekt je dilezity, ale i riskantni. Hra¢ od hran{ hry néco o¢ekava, zajima
ho, jakou dostane odménu za splnény ukol, co se stane po dokonceni obtiZné série
ukold, co bude ve zlaté truhle branéné golemem, kterého pravé skolil, co bude na
konci hry atd. OCekavani hrace podporuje ve hrani, ovSem miiZe s sebou nést i

zklamani, kdyZz dosazeny uspéch neprinese kyZeny vysledek. Pii opakovaném

zklamani mtze hrac¢ od hrani snadno upustit.

2.1.8 Moznost rozhodovani

Dat hraci moznost vybéru zvysSuje jeho volnost ve hire a prohlubuje zazitek
z hrani. At uz jsou to malickosti, jako tfeba vybér z vice odmén za splnény ukol, ¢i
rozhodovani dle vlastniho presvédceni, napriklad zabit padoucha, nebo ho usetrit,
nechat si odménu pro sebe nebo ji rozdélit mezi chudinu. Také lze dat hraci
naprostou volnost pri plnéni ukoli. Kuprikladu hra¢ dostane za tukol zorat pole.
Ovsem jak sviij ukol splni je jiz Cisté na ném, mlze ho zorat sdm rucné, nebo pouzit
taznou silu, popripadé najmout lidi, ktefi to udélaji za néj. U pribéhové zaloZenych her
se muze podle hracovych rozhodnuti rizné odvijet pribéh, tieba podle toho, ke které

frakci se hrac pripoji, koho usetri a koho ne, ktery kol splni a ktery ne atd.

2.1.9 Explorace

Hraci radi prozkoumavaji herni svét, at' uz otevireny, ¢i uzavireny. Nékdo se jen
prochazi a uziva si krasu prostredi, jini chodi po svété a hledaji vyzvy, které by
pokorili. Také lze prozkoumavat svét za ucelem zisku, popripadé hledat skryté mista
a predmeéty, které jesSté nebyly objeveny. Explorace je spiSe odpocinkovy herni aspekt,
nabizi hraci odboceni od hlavnich cilii hry, napt. kdyZ je hrac¢ vyCerpan po namahavé

sérii ukold apod.
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2.1.10 Pribéh

Piibéh je velmi silna stranka hry. Miize provést hrace celym svétem i hernim
obsahem. Herni pribéh lze rozdélit na hlavni ¢ast a vedlejsi ¢asti. Hlavni ¢asti si hrac
musi projit, vedlejsi ¢asti jsou dobrovolné. Napriklad ve hie miiZzou byt frakce, které
maji kazda svou pribéhovou linii. Pfibéh ve hie nemusi nutné znamenat hlavni dcel
hrani, stejné tak zacatek hry nemusi znamenat zacatek pribéhu. Hernimu svétu lze
vytvorit vlastni minulost, tzv. ,lore®. Hraci ¢asto radi poznavaji minulost svéta, ve
kterém hraji, a jeho obyvatel. Je to pro né zajimavy pocit se v pribéhu hrani naptiklad
dozvédét, Ze ten rolnik, kterému pomohl sklidit obili je vyslouzily vojensky veteran,
ktery kdysi vjedné bitvé svymi Ciny rozhodl o vysledku celé valky. Ve hrach vice
hraci je také moznost, aby si hraci vymysleli vlastni pribéhy a prozivali je se svymi

prateli.

2.1.11 Data

Hraci miluji data. Radi si procitaji statistiky a tabulky s informacemi ze svého
hrani. Zajima je kaZzda drobnost, kterou ve hire dokazali. PoCet zabitych monster, pocet
smrti, mnoZstvi splnénych ukold, celkové ¢i nejvyssi udélené poskozeni, pocet metri
ujetych na koni nebo pésky, pocet chycenych ryb, nejpouzivanéjsi zbran atd. Proto je

dobré zaznamenavat co nejvice téchto informaci a dat je hraci k dispozici.

2.1.12 Ukoly

Ukoly, neboli questy, jsou u piibéhové zaloZenych her nezbytnou souéasti.
Hrac¢ pomoci tkolt postupuje dale ve hi'e a odviji tak klubko pribéhu. Questy miizou
byt hlavni nebo vedlejsi. Splnéni vSech hlavnich kol je nutnou podminkou pro
dokonceni hry. PInéni vedlejSich questi je volitelné, tzn. hru Ize dokoncit i bez nich.
Ovsem vedlejsi questy mlizou néjakym zptisobem ovliviiovat pribéh hlavnich questi.
Napriklad miize byt pribéh rozdélen na kapitoly, z nichz kazda ma sérii volitelnych
ukold a jejich plnéni ulehcuje plnéni hlavnich questi dané kapitoly. To dava hraci

moZnost regulovat si pomér obtiZnosti a doby hrani.
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Quest, jako prvek, se da definovat tremi faktory:

e Typ - nejdilezitéjsi faktor. Je dobré, aby téchto typu bylo co nejvice a to jak
samostatnych, tak i kombinaci znékolika typl. Zakladni typy miZou byt
napriklad: zabit nékoho, prinést néco, dorucit zpravu nékomu, dojit nékam,
najit néco, atd.

e ObtiZnost - urcuje miru vyzvy pro hrace. MiZe byt vyjadiena napiiklad
doporucenou drovni postavy hrace, ¢i doporucenym poctem hract pro splnéni
ukolu.

e Doba plnénfi - urcuje primérnou dobu, kterou hrac stravi plnénim questu.

2.1.13 Odmeény

Odmény jsou dilezity motivacni faktor pro hrace. Mély by ho podporovat
v kazdé c¢asti hry, at' uz to je plnéni ukold, zabijeni monster, ¢i délani néjaké profese.
Pokud dana ¢innost nevede k Zddné odméné, tak neni zadny divod, aby ji hrac konal.
Nemusi jit pouze o hmotné odmény, jako odménu lze brat i to, Ze hrac¢ ziska
zkuSenosti, nebo Ze se nauci néco nového vyrabét, zlepsi se mu vztah s NPC postavou

atd.

2.1.14 Risk

Mnoho hract rado ve hre riskuje, hledaji stale vétsi vyzvy a objevuji své herni
limity. Proto by hra méla obsahovat prileZitosti k otestovani hra¢ovych schopnosti. To

lze realizovat vice zptlisoby:

e Vybér obtiZnosti

o Nazacatku hry - hrac si pred zacatkem hry zvoli obtiZnost, na kterou se
citi. Kazda obtiZnost by méla obsahovat zakladni popis, aby hrac védél,
¢im se od sebe lisi a snaze si vybral.

o Dynamicky - pouziva se, kdyZ obtiZnost ovliviiuje pouze jednoduché
faktory, jako naptiklad miru poskozeni a pocet zivotli monster, nebo

maximalni hodnotu zdravi hrace, a nema vliv na sloZitéjsi mechanismy
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jako treba umeélou inteligenci protivnik{i, nebo questy. Hrac¢ si mize
obtiZnost regulovat podle potieby kdykoli béhem hry.

e ,Danger zény" - herni svét obsahuje mista, ktera jsou pro hrace extrémné

vvvvvv

questy, ale také nejvétsi odmeény. Takova mista jsou pro hrace velikou vyzvou.

2.1.15 Pravdépodobnost Gspéchu

Tento aspekt pridava hire na dynamicnosti. MiiZe ovliviiovat témér kazdou Cast
hry: Pravdépodobnost vypadnuti predmétu, Sance na uspésné vyrobeni predmétu,
moznost spusténi néjaké udalosti, apod. Sance miiZze byt statickd, nebo miize byt
ovliviiovana rlznymi faktory. Také se lze rozhodnout, zda bude hraci velikost
riznych Sanci zobrazitelng, ¢i nikoli. V nékterych ptipadech je to vhodné, v jinych
nikoli. Napriklad kdyZ jde o Sanci na vypadnuti néjakého predmétu z monstra, je
vhodné dat hraci védét jak velka je Sance na vypadnuti ze kterého monstra. Takova
Sance vypovida o vzacnosti daného predmétu, coz funguje zaroven i jako motivace
pro hrace. Naopak jsou pripady, kdy neni vhodné hrace zpravovat o rtiznych Sancich.
Napftiklad vySe zminovand PRG hra Mount & Blade je kompletné postavena na
riznych pravdépodobnostech a herni atmosfére by zcela jisté neprospivalo, kdyby se
hraci zobrazovali hlasky typu ,Pravdépodobnost vypuknuti valky je 46%“ nebo
»,Pravdépodobnost, Ze nepritel zatutoc¢i na toto mésto, je 22%"“. Pokud je nutné hrace
informovat o takovych vécech, je vhodnéjsi pouzit sice méné presné, ale konceptové
vhodnéjsi zpravy, napriklad ,NaSe kralovstvi se stalo obéti nékolika provokaci a

najezdil ze strany jiného kralovstvi. Hrozi vypuknuti valky.“.

2.1.16 Cas

Herni aspekt ¢asu mize hru ucinit vice realistickou a také nenasilnou cestou
prodluZuje dobu hrani. Napriklad po zadani stavby budovy se budova nepostavi
okamZité, stavba by méla trvat néjakou dobu. Také Ize do hracovych schopnosti a
kouzel zavést tzv. ,cooldowny", coZ je casovy interval po pouZiti kouzla, ktery
znemoznuje opétovné uziti kouzla po danou dobu. To priméje hrace premyslet nad

tim, v jakém poradi kouzla sesila.
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Zaroven je ale nutné dodrzovat dostatecnou sviznost hry, aby se hra¢ pri hrani
nenudil prilisnym ¢ekianim. Cas by mél byt jeden z faktord, které ovliviuji vysi

hracovy odmény za provedenou akci (napft. splnéni ikolu).

2.1.17 Sebevyjadreni

e

Tento aspekt vyjadiuje miru ztotoZznéni hrace sjeho hraci postavou. Vétsi
sebevyjadreni pomaha hraci vzit se do role své hraci postavy. Nejzakladnéjsi podpora
sebevyjadreni je moZnost zvolit si vlastni jméno herni postavy. Dalsi silny
mechanismus jak podpofrit sebevyjadreni je moZnost upravit si vzhled postavy dle
vlastniho uvazZeni. U dnesnich her, které se nehraji z pohledu prvni osoby, je tento
mechanismus béZznym standardem. VétSina takovych her ma sviij vice, ¢i méné
detailni editor vzhledu postavy. Za zminku stoji editory vzhledu u her The Sims 3, ¢i
TES 5: Skyrim. Také je mozné podporovat tento aspekt formou moznosti rozhodovani
se podle vnitiniho presvédceni hrace. Dat mu mozZnost rozhodnout se, jestli bude
s okolnim svétem interagovat pozitivné, ¢i negativné. Naptiklad zda bude pracovitym
farmarem, ktery si poctivé vydélava na Zivobyti, ¢i bude loupeznikem, ktery v lese
piepadava nevinné pocestné. Také lze hraci pii dialozich nabidnout vice odpovédi,
aby si mezi nimi vybral tu, ktera mu vyhovuje nejvice. Popiipadé muize mit hrac
moznost splnit tkol raznymi zptsoby. Napiiklad hra¢ dostane mapu k pokladu od
starého muze vymeénou za slib, Ze se s nim rozdéli o polovinu koristi. Na konci tkolu
se mize hrac rozhodnout, zda se se starcem rozdéli, nebo ho podvede a necha si celou
korist. Dobrym prikladem tohoto mechanismu je hra Fable: The Lost Chapters. V této
hie je presvédceni jako aktivni prvek ve hre, ktery ovliviiuje postoj okolniho svéta
vlci hraci. Ve hie jsou predméty a kouzla, ke kterym ma pristup pouze zla, nebo
pouze dobra postava. Také obsahuje mnoho momenti, kdy se hra¢ rozhoduje mezi
tim, co je dobré a tim, co je zlé, co je spravedlivé a co neni. Kuprikladu hra¢ muze
pomoci strazim pri eskortovani viidce banditli na Sibenici, nebo miZze pomoci

banditim ho osvobodit.
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2.1.18 Achievementy

Achievementy (ocenéni) vyjadiuji dosaZené, ¢i dosazitelné tspéchy ve hte.
Jejich princip je prosty. Pro jeho splnéni je potieba splnit urcitou podminku. Druhii
podminek miZe byt nescetné mnozstvi a Ize jimi pokryt kazdou cast hry. I pres sviij
jednoduchy princip jsou achievementy velice oblibenym a vyhledavanym hernim
aspektem, predevsim mezi hraci sbérateli a perfekcionisty, ktef'i chtéji splnit kazdou

¢ast hry a tudiz i splnit vSechny ocenéni.

Mizou skladat zjedné nebo vice podminek, popfipadé milizou mit jako
podminku splnéni vice jinych ocenéni. Mély by byt rozmanité, vice ¢i méné obtiZné,
také by nemély chybét extrémné sloZité, ¢i casové narocné achievementy, jako vyzva
pro hrace. Za dosazeni ocenéni mize hrac¢ dostat odmeénu, ale neni to pravidlem, jeho
ziskani by pro hrace mélo byt dostatecnou odménou. V pripadé slozitych, ¢i ¢asové
naroc¢nych achievementt je ale vhodné dat hrac¢i motivaci v podobé odmény. Takové
odmény by nemély hrace nijak vyrazné zvyhodiiovat, vhodnou volbou jsou odmény,

které obohacuji hrace pouze vizualné. Naptiklad tituly, vzhledové zajimavé casti

obleceni, ¢i vtipné nebojové predméty a podobné.

2.1.19 Sbératelstvi

Sbératelstvi je jeden z mozZnych volitelnych cilii hry. Hraci sbératelé se snazi
ziskat vSe, co hra nabizi. Od vSemoznych predméti aZ po achievementy. Zvlasté
zaujati budou nejvzacnéjSimi predméty a achievementy, které se budou snazit ziskat
za kazdou cenu, nehledé na to, jak obtiZné to je. Ne kazdy hrac je extrémni sbératel,
ale kazdého hrace do urcité miry sbératelstvi bavi. Proto je vhodné hraci nabidnout
sbératelsky obsah v co nejvyssi mife, sco nejsSirSim intervalem obtiZnosti, pro

podporu soutéZivosti mezi hraci.

Zdroj: (Gamification)
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2.2 Indie hry

Nazev Indie hra vznikl z anglického vyrazu ,Independent video game“. Jedna se
0 nezavislé pocitacové hry. Jsou to hry, stvorené jednotlivcem, popripadé malym
tymem, financované pouze ze strany vyvojaid. Proto jsou nezavislé - nejsou omezeny
zadnymi pozadavky vydavatele pocitaCovych her, na rozdil od mainstreamovych

tituld.

Indie hry byvaji obvykle mensi nez tituly hernich spolec¢nosti. Také kviili
nizkému rozpoctu je internet nejvyhodnéjsi a Casto také jedind forma distribuce
nezavislych pocitacovych her. Vyvojari vétSinou nemaji dostatecné grafické
prostiedky, proto se spoléhaji spisSe na herni obsah. Vyvoj indie her také zvysuje
moZnost rozvoje jednotlivce. ProtoZe nejsou omezeny vydavatelem, byvaji tyto hry
vysledkem tviirci kreativity a experimentovani. Piinaseji do herniho svéta mnoho
origindlnich hernich mechanismt, poptipadé i nové herni Zanry. Mezi nezavislé
pocitacové hry patii napriklad legendarni sandbox hra Minecraft, Braid, ¢i 7 Days to

Die.

Nezavislé hry se oproti titulim hernich spole¢nosti lisi také tim, Ze byvaji
pristupné verejnosti uz v ranych fazich vyvoje hry jako tzv. ,Alpha“ a ,Beta“ verze.
Autor hry mad jiz tfeba navrzenou vétsi ¢ast hry, ale samotny vyvoj smétuje tak, aby
nejprve implementoval funkéni zaklad (jadro) hry, ktery sice obsahuje treba jen
zlomek kompletniho obsahu, nicméné je samostatné hratelné. Tuto prvni alpha verzi
hry muze autor zpristupnit vefejnosti a bud primo, nebo jako projekt na platformé

Kickstarter (Techradar, 2010).

2.2.1 Kickstarter

Kickstarter je platforma pro financovani kreativnich projekta. Tato sluzba byla
spusténa 28. dubna 2009, zakladatelé této sluzby jsou Perry Chen, Yancey Strickler
and Charles Adler. U¢elem sluzby je piimé financovani projektt lidmi, ktefi svymi
dobrovolnymi piispévky rozhoduji o tispéchu projektu. Uspésnost sluzby zajist'uji jeji

striktni pravidla. Prispivat na projekty lze z celého svéta, zakladat projekty Ize pouze
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ze Spojenych Statl, Kanady, Spojeného Kralovstvi, Australie a Nového Zélandu. Typ
projektu musi spadat pod nékterou z téchto kategorii: umeéni, komiksy, tanec, design,
moda, film a video, jidlo, hry, hudba, fotografovani, publikovani, technologie, ¢i
divadlo. Autor projektu si pri jeho zaloZeni zvoli cilovou ¢astku a datum, do které se
musi dana suma vybrat. Pokud se do zvoleného data podafi vybrat cilovou ¢astku, je
prevedena na ucet autora projektu. KdyZ se nepodafti vybrat dany financni obnos, jsou
prispévky vraceny zpét sponzoriim a projekt je zrusSen. V pripadé uspéchu je autor

projektu povinen projekt realizovat a produkovat urcité vystupy (Kickstarter).

VySe zminéna indie hra 7 Days to Die zahdjila svilij vyvoj pravé diky sluzbé

Kickstarter. Béhem jednoho mésice lidé ptispéli pres 500 000 dolart na vyvoj hry.
2.3 Pouzité technologie a nastroje
Pro objektovy navrh bude pouZito prostredi Enterprise Architect verze 7.1.

Hra bude vyvijena v programovacim jazyce Java, pomoci vyvojového prostredi Net

Beans. Pro praci s textem je pouzit MS Word 2007.
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3 Tvorba konceptu

3.1 Zakladni myslenka

Déj hry bude zasazen do obdobi venkovského stredovéku, co se technologické
urovné tyce. Pro snadnou orientaci bude herni mapa vyobrazena formou pravidelné
miizky. Hra¢ bude ovladat pouze jedinou postavu, kterou si vytvoii, a jejim
prostifednictvim bude ovliviiovat herni prostredi. Herni svét bude sestavat z vesnic a
okolni krajiny (lesy, ricky, louky, atd.). Ve vesnicich ziji osadnici. Na zacatku hry je
kazda vesnice velmi mala, s nizkou populaci, silné zavisla na obchodu s ostatnimi
vesnicemi, ¢i potulnymi obchodniky. Postupem casu se vesnice rozriistaji a stavaji se
vice sobéstacnymi. Primarni cil hry je dovést vybranou vesnici (Ci vesnice) na vrchol

prosperity.
3.2 Herni principy

3.2.1 Herni svét

Herni svét je definovan jako dvojrozmérné pole, v némz kazda bunka obsahuje
herni policko. VétSina policek je samostatné fungujicich, napt. strom, cesta, plot. Ve
hie je vSak nékolik vicepolickovych objektli, napiiklad budovy. Prvotni myslenka
vykresleni herniho svéta je, Ze kazdé herni policko bude vyjadireno obrazkem, ktery
bude vyplnovat buriku pole. Postava hrace a neherni postavy se budou pro
jednoduchost pohybovat po buiikach, ovSem v budoucim vyvoji bude vhodné, aby byl

pohyb postav mezi burtikami plynuly.
3.2.2Postava hrace

Hra¢ si zvoli jméno a pohlavi postavy. Disponuje hernimi atributy a
dovednostmi (rozepsano niZe). Po herni mapé se pohybuje pomoci tlacitka mysi. Hrac

potiebuje zajiStovat zakladni Zivotni potreby (jidlo, piti, spanek). Postupuje na dalsi

urovné diky plnéni ukold, za kazdy postup dostane nékolik bodi, kterymi si zvysi
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néktery z atributli. Dovednosti se zvySuji individualné, a droven hrace zatim nijak

neovliviuji.

3.2.3 Atributy

Ve hie je Sest zakladnich atributd.

e Sila - zvySuje maximalni vydrZ a nosnost.

¢ Odolnost - mensi penalizace obnovy vydrze pti spani venku.

e Charisma - zvysuje slevu pii obchodovani

e Zrucnost - zvysuje rychlost vyroby predméti

e Inteligence - zvysuje Sanci na nauceni bonusového receptu pifi postupu na

vyssi aroven dovednosti.

3.2.4 Dovednosti

e ZkuSenosti potiebné na dalsi iroven se zvySuji exponencialné.
e Kazda dovednost zacina na urovni 0
e U vyrobnich dovednosti (truhlarstvi, tkalcovstvi a vaieni) se hrac¢ za kazdou

uroven dovednosti nauci jeden recept.

3.2.4.1 Drevorubectvi

Zkusenosti v této dovednosti se ziskavaji za sazeni, kdceni a ofezavani stromd.
Nejprve se strom pokaci sekerou a poté se pilou oreze. Vys$si dovednost umoziuje

rychlejsi pokaceni a rozrezani stromu a z rozrezani se ziska vice dreva a sazenicek.

- 10% rychlejsi zpracovani stromu/1 bod dievorubectvi
- +0,33 dieva/1 bod dievorubectvi

- +0,2 sazenicky/1 bod drevorubectvi

Potrebné predméty: Sekera, pila
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3.2.4.2 Truhlarstvi

- Prace se drevem. Vyroba nabytku, stavebniho materialu (tramy, ramy,

ploty, atd.) a nastroju.

Na zacatku umi hrac tri zakladni recepty - obycejna Zidle, prkna, dfevéné
tycky. K vyrobé je potireba truhlarsky stiil. Recepty jsou rozdéleny do dvou kategorii:
Material a predméty. Do materidlu patfi napt. prkna, tycky, tramy, atd. K vyrobé
predmétli je potfeba materidl, ne surové dievo. Pfi vyrobnim procesu je zakladni
30% Sance, Ze se jedna vyrobni ¢ast znici, tudiZ se predmét nepodaii vyrobit. Navic,
pokud se jedna cast znici, u dalsi ze zbylych casti je polovi¢ni Sance na zniceni a tak

dale, dokud se nepierusi retézec neldspéchii, nebo nebudou vSechny ¢asti zniceny.

- -3% za&kladni Sance na znic¢eni predmétu/1 bod truhlarstvi

- +5% kvalita vyrobeného predmétu/1 bod truhlarstvi
Potr'ebné predméty: pilka, kladivo, pilnik

3.2.4.3 Kamenictvi

Schopnost téZit a zpracovavat kdmen. Vesnicky kamenik hrace nauci zaklady
dovednosti, tj. téZit surovy kdmen a opracovat ho na stavebni kostku. Pozdéji se hrac
miiZe naucit z kamene vyrabét riizné stavebni materialy, naptiklad dlazby. Od Gtrovné
5 miiZe hrac tézit jil a vypalovat cihly a tasky. Pti vyrobé a vypalovani je 30% Sance na

zniCeni predmétu.

- -5% Sance na znic¢eni/1 bod dovednosti kamenictvi
- +1 kamen/kazdy treti bod dovednosti kamenictvi

- +1jil/kazdy treti bod dovednosti kamenictvi (od 5. irovné)

Potrebné predméty: krumpac, dlato, kladivo
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3.2.4.4 Farmarstvi

Umeéni chovat zvifata a péstovat zeleninu a ovocné stromy. Na zacatku umi
hrac rucné orat pole a sazet mrkev. Kazda zasazend rostlina ma zakladni 60% Sanci
na uchyceni. Zorana ptda ovliviiuje Sanci na uchyceni rostliny. Dovednost také
ovliviiuje Sanci na uchyceni. Od urovné 5 se miliZze hrac ucit sazet ovocné stromy a od
desaté urovné miize hrac zacit chovat zvirata. Kazdé zvire potrebuje jist a pit. Ve hie

je 5 kvalit plidy. S rostouci dovednosti hrac ptidu ora kvalitnéji.

- -10%/-5%/+0%/+5%/+10% Sance na uchyceni za kvalitu plidy

- Zvyseni kvality zorané pidy/2 body dovednosti farmarstvi

- +5% Sance na uchyceni/1 bod dovednosti farmarstvi

- +1 kosik ovoce/kazdy treti bod dovednosti farmarstvi (od 5. irovné)

- +1 vejce, kyblik mléka a maso/kazdy treti bod dovednosti farmarstvi (od 10.

urovné)
Potrebné predméty: motyka

3.2.4.5 Vareni

Schopnost pripravy pokrmid. Na zacatku umi hrac tii zakladni recepty. K
vareni je potfeba pec a kamna. Pri vareni je zakladni 20% Sance na spaleni jidla, tzn.
ztratu vSech surovin. ZvySovani dovednosti sniZuje Sanci na spaleni jidla a zvySuje

vyslednou kvalitu jidla. Cim véts{ kvalita jidla, tim vice zasyti a také jeho cena je vyssi.

- -2% na spaleni jidla/1 bod dovednosti vateni

- +49% kvalita jidla/1 bod dovednosti vareni

3.2.4.6 Tkalcovstvi

Umoznuje vyrabét a zpracovavat latky a kize. Zakladnim vyrobnim
materidlem je vlna a usné. Z usni se vyrabi klize a z viny latka a nité. Zakladni
mnozstvi z jedné viny jsou tri latky, nebo deset niti. Z jedné usné jsou to dvé kiize. Na

zaCatku umi hrac vyrabét kiize, nité a latky. K vyrobé je potieba tkalcovsky stav. Pri
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vyrobnim procesu je zdkladni 30% Sance, Ze se jedna vyrobni Cast znici, tudiZ se
predmét nepodafii vyrobit. Navic, pokud se jedna ¢ast znici, u dalsi ze zbylych ¢asti je
polovi¢ni Sance na znicCeni a tak dale, dokud se neprerusi retézec neuspéchti, nebo

nebudou vSechny ¢asti zniCeny.

- -3% zakladni Sance na znic¢eni predmétu/1 bod tkalcovstvi
- +5% kvalita vyrobeného predmétu/1 bod tkalcovstvi
- +1kize, 1 latka, 3 nité/1 bod tkalcovstvi

3.2.5Neherni postavy (NPC)

Lidské neherni postavy vzidy nalezi k nékteré z vesnic. Néktefi vesnicané
miiZou zastavat funkci Femeslnika a vykonavat pro vesnici jednu z dovednosti. Kazdy
vesni¢an musi mit kde bydlet. Pro prvotni jednoduchost nemaji neherni postavy
aktivni potrebu jist, pit, ¢i spat, ovSem tyto Cinnosti jsou stale zahrnuty v jejich
dennim harmonogramu, pro zajiSténi vérohodnosti. Dal$i neherni postavy jsou
zvirata. Zatim jsou ve hi'e pouze chovna zvirata. Chovna zvirata maji potiebu jist a pit
a pritomnost vesnic¢ant, ¢i hrace ignoruji. Chovaji se pro maso (vepf, krava, slepice),

mléko (krava), vejce (slepice), vinu (ovce) a usné (vepri).

3.2.6Vesnice a budovy

Vesnice sestava z budov a obyvatel a postupuje na dalsi drovné diky splnénym
tikolim pro danou vesnici (viz sekce Ukoly niZe). Pro jednoduchost bude kromé
krémy ve hie pouze jeden typ budovy - obytny diim. Kazda budova ma sviij vlastni
interiér, ktery lze vybavit podle potreb femeslnikii. Na zacatku hry kazda vesnice
vesnice, vesni¢ané ji ¢asto navstévuji, kdyZ néco potiebuji. Také nabizi moZnost
stravovani a ubytovani. Pfi postupu na novou uroven vesnice ziska 3 vesnic¢any a
jednoho remeslnika a maximalni pocet budov se zvysi o 2. Nové domy se musi
nejprve postavit. Na to je potfeba stavebni material, ktery je nutno donést pfimo na

,Sstavenisté“,

50



3.2.7 Ukoly

Ukoly zadavaji hraci sami vesnicané. Jsou Casové omezené. Za splnéni hrac
dostane hmotnou odménu a zkuSenosti a vesnice také ziskd mnoZstvi zkusenosti pro

postup na dalsi droven.

Hrac¢ ma k dispozici seznam ukol{i, kde je o vSech tikolech jasné vidét, co musi udélat,

kdo ukol zadal, do kdy ho musi splnit a jaka bude odména.

3.2.8 Inventar a predméty

Inventarem disponuje jak hra¢ a neherni postavy, tak i budovy a policka. U
budov a policek je nosnost omezena pouze prostorem, u hrace a nehernich postav je

omezena prostorem a vahou. UloZny prostor obsahuje 15 (3x5) slotfi na predméty.

KaZzdy predmét zabere v inventari jeden slot. Predméty stejného typu se daji
vrstvit na sebe do jednoho slotu. Zaroven ma kazdy svoji vahu, kterou zatéZuji
postavu. Pri pretiZeni ztraci postava schopnost pohybu. Dale maji predméty svoji
prodejni cenu, ktera je diilezita pti obchodovani. Vyrobené nastroje maji svoji kvalitu
a Zivotnost. Kvalita vyrobeného nastroje ovliviiuje jeho cenu i Zivotnost. Zivotnost

urcuje pocet pouZiti, po kterych se dany predmét znici.

Pro presun tézkych predmétl slouzi voziky. Ty se daji propojit s budovou

pomoci specidlnich platforem pro voziky.

3.2.90bchodovani

Obchodovani funguje na principu vymény predmétu za penize (zlatky,
stiibrnaky a méd’'aky). Hra¢ miize obchodovat s kazdym remeslnikem ve vesnici. Ve
hte funguji i potulni obchodnici, kteri cestuji mezi vesnicemi. Ti, kromé jiného, nabizi i
potrebné predmeéty, které nelze jinou cestou ziskat (kvili postupnému vyvoji hry),

napriklad nerosty apod.
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3.2.10 Herni cas

Jeden herni den trvd 20 skutecnych minut. KdyZz jde hra¢ spat, hra se

automaticky posune na dobu, kdy obnova jeho vydrZze dosahne maxima.
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4 Objektovy navrh

4.1 Tvorba analytického modelu

Analyticky model byl nejprve vytvaren nasledujicim postupem: ZvySe
uvedeného navrhu herniho obsahu se vytvorily zakladni prazdné tridy, poté se mezi
nimi vytvarely relevantni vztahy a nakonec se tiidy vypliovaly atributy a metodami.
Tento postup se ukazal, alespon vtomto pripadé, jako velmi neefektivni, nebot
uvazuje hru jako celek a i pri relativné malém hernim obsahu, jako je vySe navrZeny,
vede k velkym dirdm v navrhu. Hledani a vypliiovani takovych dér je ¢asové velmi
narotné a proto se od tohoto postupu upustilo a zacalo se znovu jinym,

organizovanéjsim postupem.

4.1.1 Postup vrstveni herniho obsahu

Pfi tomto postupu se herni obsah rozdeéli na vice ¢asti. Nejprve se kompletné
namodeluje jedna ¢ast a potom se k ni primodeluje dalsi. Je vhodné vytvorit si logické

poradi c¢asti. V tomto piipadé bylo pouZito nasledujici poradi:

4.1.1.1 Herni mapa

Je tvorena policky, které jsou naskladané v pravidelné mtiZce (dvojrozmérné

pole).

4.1.1.2 Policko

=

M4 svoje id, ndzev, rozmér, obrazek, nabidku interakci (dynamickou).
e Musi mit moZnost nabidku interakci ménit.
2. Kazdé konkrétni policko ma svou pozici v mriZce.
3. Kazdé policko ma k dispozici inventar.
e Inventar je kolekce predmétq, které lezi na daném policku.
4. Policka, kterda nemaji specialni chovani, jsou definovany jako statické atributy,

zbylé policka budou potomci tridy Policko.
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e KaZdé specialni policko musi znat dobu trvani jednotlivych akci.

5. Kazdé policko ma sviij casovac, pro obsluhu akci.

4.1.1.3 Budovy a interiéry

Budova je sloZena z vice policek.
Vsechny budovy jsou pro jednoduchost jednopatrové.

Budova musi znat sviij interiér.

B W N

Hlavni ¢ast budovy jsou dvere.
e Musi znat cilovy interiér a souradnice pro premisténi hrace (ven i
dovnitr).
5. Zbylé ¢asti budovy jsou strecha, sténa a okno.
6. Kazda budova ma platformu pro vozik, na propojeni inventai.
7. Interiér se sklada z podlahy, stén a dveri.

e Podlaha je jediné misto, kam se da umistit nabytek.

4.1.1.4 Vesnice

1. Sklada se z budov a obyvatelstva.
2. Zodpovida za stavbu novych budov.

e Umi najit vhodné misto pro novou budovu.
3. Ma svou uroven, xp a xp, potirebné na dalsi urover.
4. M4 omezeny pocet budov a vesni¢antli na Urover.

e SkaZdou drovni se limit zvysi.

5. Musi ovladat vysi trovné a xp.

4.1.1.5 Neherni postava (NPC)

1. M4 své jméno a prijmeni.

2. Nemaji atributy ani dovednosti, namisto toho bude mit kazdé npc povolani, od
kterého bude odvozeno jeho chovani.

3. Musi védét, kde bydli.

4. Ma svou pozici.
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5. Ma své Al (podle povolani).

6. Umi vygenerovat kol pro hrace.

7. Zvire je také neherni postava, ale neni u ni potreba znat tolik informaci jako u
vesnicand.

e Pouze nazev, pozici a typ.

4.1.1.6 Uméla inteligence (Al) a povolani

1. Ma na starost hledani cesty.

2. Definuje vSechny moZné akce NPC postav.

w

Abstraktni tiida Akce, kterd obsahuje zakladni funkcionalitu akci.
e KaZda specificka akce je potomkem tridy Akce.

Kazda akce musi mit nastavitelnou prioritu.

Abstraktni tiida Al drZzi kolekci akci.

Trida Al musi umét najit akci s nejvyssi prioritou.

N o s

Kazdé povolani je potomkem tridy Al

e (Obsahuje mnozinu akci, dostupnych pro dané povolani.

4.1.1.7 Inventar

1. Obsahuje kolekci predmétt.
2. Musi umét spocitat a udrzet celkovou vahu predmétii v inventari.

3. Musi umét pracovat s kolekci (pridavat a odebirat predméty).

4.1.1.8 Predmeét

1. Ma svilj nazev, obrazek v inventaii, maximalni mnoZstvi, nabidku interakci,
kvalitu, cenu a vahu.

2. Trida Predmét ma tii potomky, pro lepsi odliSeni predmétt:

e Nabytek
e Nastroj
e Jidlo
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3. Nabytek
e Kromé obrazku v inventari musi znat i obrazek na mapé.
e Projednoduchost je prozatim nerozbitny.
e Rozsituje nabidku interakci policka.
i. Spolecna akce je odebrani nabytku z policka.
e Musi jit umistit.
4. Nastroj
e Ma svoji zivotnost (pocCet pouZiti), ktera se odviji od kvality.
i. Pripouziti se snizuje.
e Jsou potieba pro interakci s policky.
5. Jidlo
e Dase konzumovat.
e Musi védét, kolik obnovi potreby jist/pit.

e Nékteré jidlo se da jist ve stoje a nékteré se ji jen u stolu.

4.1.1.9 Vozik

Zna svou pozici.
Ma sviij inventar.

Musi kontrolovat svou pozici, zda nestoji na platformé pro vozik.

B W hoe

Obsahuje metody pro pripojeni/odpojeni voziku k hraci/vesni¢anovi a pri

pripojeni voziku k budové.

4.1.1.10Dovednost

Ma sviij nazev, Uroven, xp, xp na dalsi uroven.
Drzi kolekci naucenych receptt.
Zajist'uje uceni novych receptt.

Musi védét, kdy postoupit na dalsi trover.

gk W N

Kazda dovednost ma sviij koeficient tispéchu.
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4.1.1.11Recept

i W N

Zna sviij nazev, prislusnou dovednost a ¢as vyroby.

Musi znat vysledny predmét.

Musi védét, které nastroje jsou pro vyrobu predmétu potreba.

Drzi kolekci predmétd, ze kterych se predmét vyrabi.

Kazdy recept ma svoji uroven, podle které se odviji mnoZstvi xp ziskanych pri

vyrobé predmétu.

4.1.1.12Hrdc a atributy

1.

2.
3.
4,

Ma své jméno, pohlavi, pozici, zdravi, vydrz, potrebu jist, pit.
e Musije umét obsluhovat.
Dale ma sviij inventar.

Potrebuje drzet prehled o aktivnich tukolech.

Ma atributy:
e Sila
e (Odolnost

e Charisma
e Zrucnost
e Inteligence
Musi znat pocet nerozdélenych bodi do atributi.
M4 svou rychlost pohybu (pocet policek za sekundu), kterd je ovlivnéna
aktudlni zatézi.
Musi umét prepocitat benefity z atributd.
Ma dovednosti.
Musi znat svou uroven, xp a kolik pottfebuje xp na dalsi uroven.

e Musi s nimi umét pracovat.

10. Umi se pohybovat.
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4.1.1.13Quest (uikol)

B W e

Ma sviij nazev, deadline, cil, startovni a koncové NPC a popis tkolu.
Musi drZzet odménu a pocet zkuSenosti za splnéni.
Musi umét kontrolovat a upravovat cil.

Pii naplnéni cile se musi quest splnit aby se dal nekontroloval /neupravoval cil.

4.1.1.14Generdtor mapy

Funguje na principu pomérii definovanych casti.

e Musi znat celkovy pomeér.

Casti:
e Trava
e Les
e Reka

Dale si 1ze zvolit mnoZstvi vesnic a kamenolom{i.
Velikost mapy:
e Mala (64x64 poli)
e Stredni (128x128 poli)
e Velka (256x256 poli)
Hrac si miize sdm nadefinovat poméry ¢asti, nebo si mliZe nechat vygenerovat

plnou ndhodnou mapu.

4.2 Navrhovy model

Navrhovy model je zpiesnéni analytického modelu do takové podoby, aby z néj

bylo moZné vygenerovat zdrojovy koéd pro konkrétni programovaci jazyk. Je dobré

nejprve zjistit, zda nékteré tridy nemaji priliS mnoho zodpovédnosti. Takové tridy je

vhodné rozdélit na vice mensSich trid. Trida PostavaHrace je pripad pravé takové

tiidy. Obsahuje mnoho atributi a mnoho metod pro jejich obsluhu. Proto byla

vytvorena trida SpravceAtributu, ktera ma na starost veskerou funkcionalitu, tykajici

se hernich atributt (sila, zru¢nost, atd.). Drzi informace o vSech hernich atributech, o
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benefitech, plynoucich z atributli, mnozstvi volnych atributovych bodl a metody pro

praci s nimi, jako napftiklad prepocitani benefitl z atributd.

Dalsi tiida, ktera potrebuje pozornost, je tfida Ukol. Obsahuje atribut ,cil“
ktery vyjadruje cil daného ukolu, coZ je akce, ¢i mnoZina akci, které je potreba
vykonat, aby se kol splnil. Pro takové chovani nestac¢i Zadny primitivni datovy typ,
ani nejsou k dispozici zadné tiidy, které by tuto funkcionalitu poskytly. Proto je nutné
vytvorit specialni tfidu CilUkolu. Ve hie jsou zatim tfi typy cile tikoll - prinést néjaky
predmeét, ¢i predméty, dale promluvit s nékym, a nakonec ,udélat néco“ (presnéji
feCeno vykonat konkrétni interakci na konkrétnim policku). Proto bude trida
CilUkolu abstraktni a bude mit tii potomky, kazdy bude vyjadrovat jeden typ cile
ukolu. ProtoZe poZadovanych predmétt, ¢i vykonanych interakci miize byt v tikolu
vyZadovano vic, budou v abstraktni tridé zavedeny atributy, vyjadiujici cilové a
aktuadlni mnozstvi. Ddle je tfeba udrZovat informaci, zda je cil ukolu splnén. To se
zajisti dalSim atributem a metodou, ktera bude porovnavat cilové a aktualni mnoZzstvi.
U typu cile ,promluvit s nékym“ je potfeba znat NPC, se kterym je tieba promluvit, u
typu cile ,prinést néco“ je potireba znat dany predmét a u typu cile ,udélej néco” je
nutné znat cilové policko a typ poZadované interakce. Aby mohly byt ukoly komplexni
(obsahovat vice typa cili ukolu), je atribut cil ve tridé Ukol vyjadien jako

jednorozmérné pole typu CilUkolu.

KdyZ uz neni potifeba rozdélovat, ¢i vytvaret dalSi tridy, miize se zacit
zpiesiiovat cely model. Nejprve se doplni spravné datové typy u atributii a navratové
hodnoty metod. Pak se vytvori get/set metody ke vSem potfebnym atributim (ne u
kazdého atributu jsou potfeba oba). Mohou se také doplnit parametry u metod. Déle
je potifeba vytvorit konstruktory u tfid (i u téch je moZné doplnit parametry).

Nakonec je nutné zpiesnit vazby mezi tiidami.
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5 Navrh implementace

Kompletni implementace navrZzené hry je nad ramec této prace, pozornost

bude vénovana pouze nékolika vybranym ¢astem hry.

5.1 Generator nahodnych map (bez vesnic)

U generatoru ndhodnych map je nutné urcit poradi generovanych Ccasti.

Nasledujici navrh generatoru vytvari mapu, kterd je tvorena péti druhy policek:

Trava, kdmen, voda, les (bez stromu) a strom v lese. Nejprve se definuji pravidla pro

generovani, napriklad kdmen lze umistit pouze na travu, reka tece vZidy od okraje

mapy apod.

Celé generovani probiha v nasledujicim poradi:

1.
2.

Vyplnéni vSech policek travou

Umisténi lesti - Generovani lesd je nesloZitéjsi Cast celého generatoru.
Z poméru lesi a velikosti mapy se zjisti pocet policek, které by mély obsahovat
les. Podle velikosti mapy se také urci pocet lesti (pro malou velikost mapy, tzn
64x64 policek jsou to 3-4 lesy). Kazdy les ma riiznou velikost, pocet pouzitych
policek se nasledné odecte od celkového poctu vyhranénych policek. Pocet
vyhranénych policek je pouze orientacni, nebot’ skrz les mtlize protékat reka,

ktera nahradi mnozZstvi lesa vodou.

. Umisténi stromii do lesti - zde se prohledaji vSechny policka na herni mapé a

u kazdého nalezeného policka s lesem je 50% Sance na umisténi stromu.
Tvorba fek - Reky z estetickych divodil vytékaji pouze z okraje mapy. Podle
pocatecniho okraje je urCen smér toku, tzn., pokud feka vytéka od horniho
okraje mapy, nemizZe téct smérem nahoru. Pfi tvorbé mapy lze nadefinovat
pocet rek. Délka rek je ovlivnéna velikosti mapy (pro 64x64 mapy je to 40-50
polic¢ek vody)

Umisténi kamenid - kameny Ize umistit pouze na travu, takze se nahodné
vybere policko s travou a na tu se umisti kamen. To se opakuje dokud nejsou

umistény vSechny kameny. PocCet kament se voli pti tvorbé mapy.
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Zdrojovy kod navrzeného generatoru je k vidéni v prilohach.

5.2 Hledani nejkratsi cesty

Herni mapa je v podobé dvourozmérného pole, na které se da pohliZet jako na
graf, tudiz lze pro hledani nejkratsi cesty pouZit Dijkstriv algoritmus. Vzdalenost
mezi uzly se da nahradit tzv. priichodnosti terénu, coz znamena, Ze naprtiklad po pisku
se postavy pohybuji pomaleji, po vybudovanych cestiach naopak rychleji apod.
V navrZené hie se zatim pocita pouze se dvéma hodnotami priichodnosti - bud’ je
policko prilichozi, ¢i nikoli. Jinymi slovy kazdé policko, které je prilchozi, zvysi
vzdalenost od zdrojového policka o 1. Proto bude algoritmus zjednodusSen tak, aby
nebylo nutné kontrolovat, zda je nové nalezena cesta do policka kratsi, nez predchozi
cesta, protoze pokud algoritmus zpracovava nejdrive sousedy policek s nejkratsi
vzdalenosti od zdroje, tak takova moZnost nikdy nenastane. Algoritmus konci

v okamziku, kdy cilové poli¢ko zna svou vzdalenost od zdrojového policka.
Navrzeny algoritmus je v prilohach.

5.3 Ukladani a nacitani hry

Pro ukladani a nacitani instanci se pouZziva rozhrani Serializable. Serializace
instanci umoznuje rozlozit instanci na posloupnost bajtt, kterou Ize ulozit do souboru
a pozdéji nacist. Pro zapisovani a Cteni dat se pouZivaji tridy ObjectOutputStream a

ObjectInputStream. UloZit 1ze jen instance implementujici rozhrani Sezializable.

Ve hre je treba ukladat stav vSech policek, inventare, veskeré informace o

postaveé hrace, o vesnicich a NPC postavach.
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6 Vysledky

6.1 Objektovy model

Hra bude nejvice rozsifovana v oblasti policek, predmétli, receptli a umeélé
inteligence NPC postav. Ackoli je vztah dédi¢nosti nejsilnéjsi vazba mezi tridami a
mélo by se sni pracovat opatrné, stile je to velmi pohodlnd metoda jak hru
rozSifovat. V pripadé nového policka, pokud nevyZaduje Zadné specidlni chovani,
jednoduse se vytvori nova instance tridy Policko, v opacném pripadé se navrhne nova
trida, kterd zdédi zakladni chovani policka. VeSkeré predméty a recepty mohou byt
uloZeny v podobé statickych atributli, popripadé je lze nacitat ze souboru. Kazdé
povolani je potomkem tridy Al, s rliznymi soubory akci, které dané povolani miize

provadét. Taktéz kazda akce je potomek tiidy Akce.

6.2 Generator mapy

Pro lepsi kontrolu navrZeného generatoru mapy byl implementovan
jednoduchy zobrazovaci algoritmus, ktery vykresluje vygenerované mapy do JFrame

okna. Zde je nékolik ukazkovych map:

62



Pomér lesii: 50%, Feky: 6, kameny: 5

Pomér lesi: 35%, ieky: 3, kameny: 8
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Pomér lesii: 15%, ieky: 4, kameny: 10

Pomér lesi: 75%, ieky: 6, kameny: 5
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6.3 Algoritmus hledani cesty

Pro demonstraci algoritmu byla pouZita nasledujici situace:

Svétle zelené policko je startovni (souradnice 30,30), tmavé zelené je cilové
(souradnice 32,32). Cervené zbarvena poli¢ka nejsou priichozi. Algoritmus vraci pole

souradnic nalezené cesty:

=4 pole ArrayList<Point> E] “size = 10"
m @ [0] Point () 30, 29)
B [1] Point [3 [30, 28]
B 2] Point () 31, 28]
B [3] Point () 32, 281
B 4] Point () 133, 28]
B [5] Point () 33, 291
® @ [6] Point () 133, 301
B 7] Point () B3 31
@ [8] Point () 33,32
B[] Point () 232

65



Na grafické reprezentaci vypada cesta nasledovné:
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7 Zaver

Cilem bakalarské prace bylo vymyslet a navrhnout jednoduchy zaklad
pocitacové hry s RPG prvKky. Bylo zvoleno ekonomické zaméreni hry. Hlavni diiraz byl
nejprve vytvoril analyticky model a poté podrobny navrhovy model, implementacné
zavisly na programovacim jazyce Java. Ndasledné byla pozornost vénovana
programovani nékolika ¢astem hry, konkrétné generatoru ndhodnych map, algoritmu

hledani nejkratsi cesty a nastinilo se i ukladani a nacitani hry.

MozZnosti rozsifeni této prace je nékolik. Vprvni radé je to kompletni
implementace navrZzené hry. K tomu je potreba navrh uzivatelského rozhrani (GUI),
ktery neni v praci obsazen. Také sekvencni diagramy by vyrazné prispély ke kvalité
implementace. Algoritmus pro nalezeni nejkrat$i cesty byl navrZen pouze pro
demonstraci funkénosti, hledani cest mezi vzdalenymi policky je prilis zdlouhavé na
to, aby byl algoritmus pouzitelny ve hie. Generator map je uspokojujici, oviem chybi
vném generovani vesnic, které jsou pro hru klicové. Nakonec je to samotné
rozsitfovani hry za Gcelem zvySovani hraci doby. Naptiklad vice dovednosti (rybarstvi,
lovectvi), dialogy u NPC postav, dynamicky generované mapy, rocni obdobi (a na ném
zavislé zemédélstvi), atd. Vtomto sméru jsou mozZnosti dalSiho vyzkumu témér

neomezené.

Téma bakalarské prace jsem si vybral, protoZze mé velmi zajima oblast
pocitacovych her, at uz voblasti hrani, navrhu, ¢i programovani. Samotné
programovani je mi stejné sympatické jako objektovy navrh, ale protoZe Zadny vétsi
projekt se bez navrhu neobejde, zaméfil jsem hlavni Cast prace pravé na objektové
modelovani. Myslim, Ze mi tato prace poskytla vcelku jasnou predstavu o obtiZnosti

tvorby pocitacovych her.
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9 PFilohy

9.1 Priloha A - Generator mapy

public class GeneratorMapy {

private int celkovyPomer = 0;
private int pocetKamenolomu = 0;
private short pocetVesnic = 0;
private int pomerLesu = 0

private short pocetRek = 0;

private int velikostMapy = 64;

null;

private final Random generatorCisel = new Random() ;

private Policko[][] mapa

public GeneratorMapy (int pomerLesu, int pocetRek, int
pocetKamenolomu, short pocetVesnic) {

this.pomerlesu = pomerlesu;
this.pocetRek = pocetRek;
this.pocetKamenolomu = pocetKamenolomu;
this.pocetVesnic = pocetVesnic;

}

public Policko[][] vygenerujMapu () {
mapa = vytvorMapu() ;
vyplnMapuTravou () ;

umistiles () ;

generujStromyVlese () ;

for (int i = 0; 1 < pocetRek; i++) {
generujReku () ;

}

umistiKamenolom () ;

for (int i = 0; i < pocetVesnic; i++) {
umistiVesnici () ;

}

return mapa;

}

private Policko[][] vytvorMapu() {
Policko[][] pole = new Policko[velikostMapy] [velikostMapy]:;
for (int x = 0; x < velikostMapy; x++) {
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for (int yv = 0; y < velikostMapy; y++) {
pole[x] [y] = new Policko();
ol

return pole;

}

public void vyplnMapuTravou () {

for (int = 0; x < velikostMapy; x++) {
for (1nt y = 0; y < velikostMapy; y++) {
mapa[x] [y] = new Trava();

b}t

public Point vyberNahodnePolicko () {

Point p = new Point();
p.x = generatorCisel.nextInt (velikostMapy) ;

p.y

generatorCisel.nextInt (velikostMapy) ;

return p;

}

public void umistiles () {

Point p;

int velikostLesa = 0;

int maxVelikostLesa;

int pocetPolicekLesa = ((velikostMapy * velikostMapy) / 100)
* pomerLesu;

int maxPocetlLesu = 0;

//Polet lestd na mapu

if (velikostMapy == 64) {

maxPocetLesu = 3 + generatorCisel.nextInt (2);
} else if (velikostMapy == 128) {
maxPocetlLesu = 6 + generatorCisel.nextInt (5);
} else if (velikostMapy == 256) {
maxPocetLesu = 10 + generatorCisel.nextInt (8);
}

int pocetlLesu = maxPocetlLesu;

boolean[] [] pouzitylLes = new
boolean[velikostMapy] [velikostMapy]:;

for (int i = 1; 1 <= pocetlesu; i++) {

p = vyberNahodnePolicko() ;

while (mapalp.x][p.y] instanceof Les) {
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p = vyberNahodnePolicko () ;

}

//Na vybrané policko umisti les
mapal[p.x] [p.y] = new Les();

//Ur&eni velikosti generovaného lesa
if (1 < pocetLesu) {

if (pocetPoliceklesa > pomerlLesu) {

maxVelikostLesa = pomerLesu + generatorCisel.nextInt ((int)
(pocetPolicekLesa * 0.75));

} else {

maxVelikostLesa = generatorCisel.nextInt ((int)

(pocetPolicekLesa * 0.75));

}

pocetPoliceklLesa -= maxVelikostLesa;
} else {

maxVelikostLesa = pocetPoliceklLesa;

}

//Generovani lesa

while (velikostlLesa <= maxVelikostLesa) {

for (int x = 0; x < velikostMapy; x++) {

for (int y = 0; y < velikostMapy; y++) {

if (mapalx][y] instanceof Les && velikostLesa <=
maxVelikostLesa && !pouzitylLes[x][y]) {

int cislo = generatorCisel.nextInt(4) + 1;
switch (cislo) {

case 1:

if (x < velikostMapy - 1 && mapal[x + 1][y] instanceof

{

mapal[x + 1][y] = new Les();
velikostLesa++;

break;

}

case 2:

4

if (x > 0 && mapal[x - 1][y] instanceof Trava) {
mapal[x - 1] [y] = new Les()

velikostLesa++;

break;

}

case 3:

Trava)

if (y < velikostMapy - 1 && mapal[x][y + 1] instanceof Trava)

{
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mapa[x] [y + 1] = new Les();
velikostLesa++;
break;

}

case 4:
if (y > 0 && mapa[x] [y - 1] instanceof Trava) {

mapal[x] [y — 1] = new Les();
velikostLesa++;
break;

Fr oy b ool
//0znaceni vygenerovaného lesa, aby neovliviioval generovani
ostatnich

for (int x 0; x < velikostMapy; x++) {

for (int vy 0; yv < velikostMapy; y++) {
if (mapalx][y] instanceof Les) {
pouzitylLes[x][y] = true;

P}

velikostlLesa = 0;

ol
public void generujStromyVLese () {

for (int x = 0; x < velikostMapy; x++) {

for (int y = 0; y < velikostMapy; yt+) {

if (mapal[x][y] instanceof Les) {

//50% Zance na vygenerovani stromu

int sanceNaStrom = generatorCisel.nextInt (2);
if (sanceNaStrom == 1) {

mapa [x] [y] = new Strom() ;

Frob by

public void generujReku () {

Point p = vyberNahodnePolicko();

int smer = generatorCisel.nextInt (4);
//Pritazeni spravného okraje mapy, dle vybraného sméru toku
switch (smer) {

case O:

p.y = 0;

break;

case 1:

p.y = velikostMapy - 1;

break;

case 2:
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p.x = 0;

break;

case 3:

p.x = velikostMapy - 1;

break;

}

mapa[p.x] [p.y] = new Voda();

int poziceX = p.x, poziceY = p.y;

int voda = 0;

int maxDelkaVody = 30;

if (velikostMapy == 64) {

maxDelkaVody = 40 + generatorCisel.nextInt(11l);
} else 1if (velikostMapy == 128) {

maxDelkaVody = 60 + generatorCisel.nextInt (21);
} else if (velikostMapy == 256) {

maxDelkaVody = 120 + generatorCisel.nextInt (31);
}

//generovani teky

while (voda < maxDelkaVody) {

p.x = generatorCisel.nextInt (4);

switch (p.x) {

case O:

if (smer != 1) {

if (poziceY + 1 < velikostMapy) {

if (! (mapa[poziceX] [poziceY + 1] instanceof Voda)) {
voda++;

}

mapa [poziceX] [poziceY + 1] = new Voda();
poziceY++;

break;

}

}

case 1:

if (smer != 0) {

if (poziceY - 1 > 0) {

if (! (mapa[poziceX] [poziceY - 1] instanceof Voda)) {
voda+t+;

}

mapa [poziceX] [poziceY - 1] = new Voda();
poziceY--;

break;

}

}
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case 2:

if (smer != 3) {

if (poziceX + 1 < velikostMapy) {

if (! (mapal[poziceX + 1] [poziceY] instanceof Voda)) {
voda+t+;

}

mapa [poziceX + 1] [poziceY] = new Vodal();

poziceX++;

break;

}

}

case 3:

if (smer != 2) {

if (poziceX - 1 > 0 && ! (mapa[poziceX - 1] [poziceY]
instanceof Voda)) {

if (! (mapa[poziceX - 1] [poziceY] instanceof Voda)) {
voda+t+;

}

mapa [poziceX - 1] [poziceY] = new Vodal();

poziceX--;

break;

Py obob ol

public void umistiKamenolom() {

Point p;

int pocetKamenu = 0;

while (pocetKamenu < pocetKamenolomu) {
p = vyberNahodnePolicko() ;

if (mapalp.x][p.y] instanceof Trava) {
mapa [p.x] [p.y] = new Kamen{() ;
pocetKamenu++;

Fyob oy
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9.2 Priloha B - Algoritmus hledani nejkratsi cesty

public class Dijkstra {

private int velikostMapy = 64;
private Policko[][] mapa;
boolean[][] pruchodnost;

int[][] vzdalenosti;

boolean[] [] uzavreno = new
boolean[velikostMapy] [velikostMapy];

public Dijkstra(Point start, Point cil) {
mapa = new Policko[velikostMapy] [velikostMapy];
for (int i = 0; i1 < velikostMapy; i++) {

for (int j = 0; 7 < velikostMapy; Jj++) {
mapa[i] [jJ] = new Policko();
uzavreno[i] [j] = false;

}

}

pruchodnost = new boolean[velikostMapy] [velikostMapy]:;
vzdalenosti = new int[velikostMapy] [velikostMapy];

}

public ArrayList<Point> dijkstra (Point startovniPozice, Point
cilovaPozice) {

//Z318téni prichodnosti mapy

for (int i = 0; i < velikostMapy; i++) {

for (int j = 0; J < velikostMapy; j++) {
pruchodnost[i] [J] = mapali] []j].JjePruchozi();
}

}

//Nastaveni startovni pozice na 0, zbytek na nekonecno
for (int i = 0; i < velikostMapy; i++) {
for (int 7 = 0; j < velikostMapy; j++) {

if (i != startovniPozice.x && j != startovniPozice.y) {
vzdalenosti[i] [J] = -1;

} else {

vzdalenosti[i] [J] = 0O;

Pyl

ArrayList<Point> set = new ArrayList();
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ArrayList<Point> pole = new ArrayList();
ArrayList<Point> kandidati;
set.add (startovniPozice) ;

//Dokud neni ohodnoceno cilové policko
while (vzdalenosti[cilovaPozice.x][cilovaPozice.y] == -1) {

for (Point p : set) {

if (! (uzavrenol[p.x][p.v])) {
kandidati = zkontrolujSousedniPolicka (p);
uzavreno[p.x] [p.y] = true;

//Pridéni kandidatt do pomocného pole
for (Point o : kandidati) {
pole.add (o) ;

P}

set = pole;

pole = new ArraylList();

}

return najdiNejkratsiCestu(cilovaPozice);

}

public ArrayList<Point> najdiNejkratsiCestu (Point cil) {
ArrayList<Point> pole = new ArrayList();

pole.add (0, cil);

int vzdalenost = vzdalenostil[cil.x][cil.y];

Point aktualniPolicko = cil.getLocation();

while (vzdalenost > 1) {

try {

if (vzdalenosti[aktualniPolicko.x + 1] [aktualniPolicko.y] =
vzdalenost - 1) {

pole.add (0, new Point (aktualniPolicko.x + 1,
aktualniPolicko.y));

aktualniPolicko.x++;

} else if (vzdalenosti[aktualniPolicko.x -

1] [aktualniPolicko.y] == vzdalenost - 1) {

pole.add (0, new Point (aktualniPolicko.x - 1,
aktualniPolicko.y));

aktualniPolicko.x--;

} else if (vzdalenosti[aktualniPolicko.x] [aktualniPolicko.y +
1] == wvzdalenost - 1) {

pole.add (0, new Point (aktualniPolicko.x, aktualniPolicko.y +
1))

aktualniPolicko.y++;

78



} else if (vzdalenostil[aktualniPolicko.x] [aktualniPolicko.y -
1] == wvzdalenost - 1) {

pole.add (0, new Point (aktualniPolicko.x, aktualniPolicko.y -
1))7

aktualniPolicko.y--;

}

vzdalenost--;

} catch (IndexOutOfBoundsException e) {

}

}

return pole;

}

//Zkontroluje sousedni policka a pridd do seznamu ty, které
jsou prlichozi a nezkontrolované

public ArrayList<Point> zkontrolujSousedniPolicka (Point p) {
ArrayList<Point> policka = new ArrayList();

try |

if (pruchodnost[p.x + 1] [p.y] && 'uzavreno[p.x + 1][p.v]) {
vzdalenosti[p.x + 1] [p.y] = vzdalenosti[p.x][p.y] + 1;
policka.add (new Point(p.x + 1, p.y));

}

if (pruchodnost[p.x - 1][p.y] && !'uzavreno[p.x - 1][p.v]) |
vzdalenosti[p.x - 1][p.y] = vzdalenosti[p.x][p.y] + 1;
policka.add (new Point(p.x - 1, p.vy)):;

}

if (pruchodnost[p.x][p.y + 1] && 'uzavreno[p.x][p.y + 1]) {
vzdalenosti[p.x][p.y + 1] = vzdalenosti[p.x][p.V]

+
[E-Y

policka.add (new Point(p.x, p.y + 1));
}

if (pruchodnost[p.x][p.y - 1] && 'uzavreno[p.x][p.y - 1]) {
vzdalenosti[p.x] [p.y - 1] = vzdalenosti[p.x] [p.V]

+
[E-Y

policka.add (new Point(p.x, p.y - 1))

}
} catch (IndexOutOfBoundsException e) {

}

return policka;
}
}
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9.3 Priloha C - Analyticky model

Kviili velikosti modelu je obrazek na nasledujicich slepenych listech.
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