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Anotace

Prdce pojednavd o vijvoji desktopové hry Paziaatus, vychazejici z karetni hry Pa-
zaak z vesmiru Hvézdnych vilek a z prohliZecové hry Gladiatus. Hra je implemen-
tovana programovacim jazykem Java, vizudlni pruky hry jsou vytvoreny pomoci
modelu DALL-E 2 a grafického editoru Photopea. Grafické uzZivatelské rozhrani
je vytvoreno vyvojovou platformou JavaFX. V prdci je popsdan vyvoj stéZejnich
mechanismi, tvorba vizudlnich prvkid a samotny obsah, ktery hra nabizi

Synopsis

The thesis discusses the development of the desktop game Paziaatus, based on the
card game Pazaak from the Star Wars universe and the browser game Gladiatus.
The game is implemented in the Java programming language, the visual elements
of the game are created using the DALL-E 2 model and the Photopea graphic edi-
tor. The graphical user interface is created by the JavaFX development platform.
The work describes the development of key mechanisms, the creation of visual
elements and the content itself that the game offers.

Klicova slova: Pazaak, Hvézdné valky, Hra na hrdiny, Java, DALLE-E 2

Keywords: Pazaak, Star Wars, Role-playing game, Java, DALLE-E 2
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1 Uvod

Jiz od 1utlého véku se rad vénuji hrani pocitacovych her. Je to jedna z mych
nejoblibenéjsich zalib. Rozhodl jsem se mij vztah k hrdm prohloubit a to napro-
gramovanim pocitacové hry, jakozto zavérecné prace bakalarského studia. Hru
jsem zatim nikdy neprogramoval a tak jsem si fikal, Ze to bude obohacujici vy-
Zva.

Vytvoril jsem desktopovou hru, kterd je zaloZena na konceptu jiz existuji-
cich her, avSak s origindlnim provedenim. V radmci prace jsem se zabyval nejen
implementaci samotné hry, ale také analyzou hernich technologii a metodiky
vyvoje. Hra implementuje algoritmus pocitacového protihrace, ktery je schopny
analyzovat situaci a vytvorit strategii béhem karetni partie. Herni logika je na-
psana v programovacim jazyce Java. Vizualni prvky jsem vytvoril pomoci modelu
DALLE-E 2 a webového editoru Photopea.



2 Inspirace pro bakalarskou praci

V dobé, kdy jsem vymyslel téma bakalarské prace, jsem aktivné hral pocitacovou
hru Hvézdné valky: Rytiri Staré Republiky, jejiz soucasti je karetni hra Pazaak
a prohlizecovou hru Gladiatus. Napadlo mé, ze spojenim karetni hry Pazaak a
hry Gladiatus by mohla vzniknout zajimava hra kombinujici prvky videoherniho
zanru hra na hrdiny s hazardnimi prvky. Slou¢enim nazvi Pazaak a Gladiatus
vznikl nazev Paziaatus pro mou bakalaiskou — praci.

2.1 Gladiatus

Jedna se o online prohlizecovou hru s prvky RPG odehravajici se v antickém
Rimé. Hra¢ hraje roli gladidtora, ktery miize bojovat proti riiznym nepiéateliim
nebo chodit do prace. Skrz tyto aktivity vydélava zlaté mince a rubiny, za které
lze kupovat predméty, kterymi jsou napiiklad zbrané, obleceni a jidlo. Gladia-
tus obsahuje rizné lokace, kde kazda ma svou specifickou funkei. Hraci spolu
mohou komunikovat pres chat, bojovat proti sobé v arénach, ¢i seskupovat se
v guildach, pomoci kterych mohou chodit na spolecné vypravy. Hra se ovlada
prevazné pomoci mysi. [1]

Guild

Recruiting

Premium

.

Arena

Training

Details
O Quality ® Quality / Level

Obrazek 1: Snimek ze hry Gladiatus
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2.2 Pazaak

Tato karetni hra z vesmiru Hvézdnych valek je velmi podobna karetni hie Blac-
kjack. Cilem hry je ziskat vice bodl nez souper a zaroven hodnota vsech vylo-
zenych karet nesmi prekroc¢it hodnotu 20. Hrac¢i maji moznost pouzit specialni
karty, kterymi lze zménit celkovou hodnotu vylozenych karet. Vyherce ziskava
smluveny pocet kreditli, za které lze koupit dalsi specialni karty. Kredity jsou
herni ména. Vyhru karetni partie ovliviiuje ndhoda spole¢né se zvolenou strategii.
Hra se ovlada pouze pomoci mysi. [2]

DARTHREVAN

FLIP HAND CARD END TURN

CHANGE CARD VALUE FORFEIT GAM

Obrézek 2: Snimek ze hry Pazaak



3 Graficky design a tvorba vizualnich prvka hry

Herni grafika je klicovym prvkem, ktery ovliviuje zazitek hrace a prispiva k
celkovému dojmu a atmosfére hry. Z toho divodu jsem si na tvorbé vizudlnich
prvkl dal velmi zalezet. Vyvoj hry Paziaatus jsem zapocal tvorbou vizualnich
prvki, které jsem vénoval priblizné stejné mnozstvi casu jako vymysleni logiky
samotné hry. Umélecky styl hry Paziaatus je futuristicky.

3.1 Problém s licencemi

Béhem prvotnich navrhu hry jsem premyslel, jakym zptisobem ziskat, nebo vy-
tvorit obrazky predméti, jako jsou svételné mece, zbroje, vznasedla a tak dale.
Jako nejjednodussi feseni mé napadlo vyuzit obrazky, které jiz nékdo vytvoril.
Zde ale nastal problém s licencemi. Zkontaktoval jsem spolecnosti LucasArts a
Electronic Arts, ktefi jsou vlastnici licenci obrazki z her s tématikou hvézdnych
valek, ale sdélili mi, Ze jejich obrazky nesmim jakkoliv vyuzivat. Déle jsem zkon-
taktoval 6 digitalnich tvirct, ale svoleni mi dal pouze jeden. Svolil mi vyuzivat
obrézky hernich karet, které jsem potieboval pro karetni ¢ast hry. [3]

S dalsimi obrazky predmétii, které jsem na internetu nasel, jsem byl nespoko-
jeny, nebo mély placené licence. Rozhodl jsem se tedy zbytek obrazkt vytvorit.
Na internetovych férech jsem se docetl o DALL-E 2 a rozhodl jsem se ho pouzit
pro tvorbu obrazki.

Nazvy z vesmiru Hvézdnych vélek jsou taktéz licencovany. Proto se nazvy
ve hie Paziaatus lisi od licencovanych nazvi. Naptiklad misto hry Pazaak jsem
karetni hru pojmenoval Paziak a podobné.

3.2 DALL-E 2

Moderni generativni model DALL-E 2 [4], vyvinuty spolecnosti OpenAl, pred-
stavuje vyznamny pokrok majici potencidl zptisobit revoluci, jakym vytvarime
digitalni obsah. Je schopen vytvaret obrazky s vysokou kvalitou a rozlisenim
1024 %1024 pixelt. Vyuziva vice nez 10 miliard riznych parametrii, coz mu umoz-
vytvaret obrazky s Sirokou skalou objektti a scén, véetné predméti, zvirat, lidi
a dokonce i abstraktnich koncept. Cim podrobnéji uZivatel popiSe vzhled ob-
razku, tim presnéjsi bude vysledek. Ve vysledném obrazku je v pravém dolnim
rohu umistén vodotisk, spolec¢nost OpenAl vsak povoluje jeho odstranéni.

Pro vytvareni obrazkl je vyuzivan algoritmus hlubokého uceni z textovych
popist. DALL-E 2 nejprve zpracuje vstupni text pomoci transformatorovych siti,
které mu umoznuji porozumét vyznamu a kontextu textu. Poté pomoci konvo-
lu¢ni neuronové sité prevede text na obrazek tim, zZe identifikuje a kombinuje
ruzné vizualni prvky, jako jsou tvary, barvy a textury.
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3.3 Vytvareni obrazka predmeétu

Pri vytvareni obrazki predmétu jsem v textovém vstupu, ktery jsem predal mo-
delu DALL-E 2, co nejpresnéji specifikoval, jaky konkrétni predmeét chci vytvorit.
Zejména jaky tematicky vzhled by predmét mél mit, které barvy by mél obsa-
hovat a pomoci jakého stylu by mél byt vytvoren. Napiiklad: par vysokych bot
s futuristickou tématikou, ktery méa tmaveé ¢ervenou a tmavé oranzovou barvu a
je vytvoren ve vektorovém stylu.

Ackoliv je DALL-E 2 velmi pokrocily model a je schopen vytvorit vyhovujici
a pouzitelné obrazky, tak pro totozny textovy vstup dokaze vytvorit obrazky,
které pouzitelné nejsou. Z 673 vytvorenych obrazki predméti, bylo pouzitelnych
priblizné 210 obrazki.

Obréazek 3: Vyhovujici obrazek bot Obrézek 4: Nevyhovujici obrazek bot

3.4 Uprava vytvofenych obrazka predmétii

Vytvorené obrazky byly potreba dale upravit. Pro tipravu jsem zvolil webovy edi-
tor Photopea [5], ktery umoznuje vytvaret, upravovat a manipulovat s obrazky.
Jedna se o bezplatny editor, nabizejici mnoho funkci, které lze nalézt v placenych
profesionélnich editorech pro tpravu obrazki.

Pri upravé obrazki predmétii jsem vzdy postupoval tak, ze jsem odstranil vo-
dotisk, upravil jsem barevné pozadi na transparentni, pridal ¢erny obrys, vycent-
roval predmét, upravil rozliseni na hodnotu 100x 100 pixelt a pripadné poupravil
barvy. Vysledny obrazek predmeétu jsem prevedl do formatu PNG, jelikoz pod-
poruje pruhlednd pozadi. Hra Paziaatus obsahuje 196 obrazka predmeéti.
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Obrazek 5: Ukazka upravenych predméta

3.5 Uzivatelské rozhrani hry

Komponenty uzivatelského rozhrani jsem vytvoril pomoci editoru Photopea. In-
spiroval jsem se komponentami z webové stranky freepik.com. Pfi tvorbé jsem
se snazil, aby byly komponenty co nejvice intuitivni a atraktivni. Barvu kom-
ponent jsem zvolil pouze ¢ernou, bilou a oranzovou, aby byly dobfe citelné a co
nejjednodussi na vytvoreni. Hie jsem vytvoril modré, ¢ervené a zelené pozadi,
na které jsem aplikoval styl prekryti vzorem. Pouzil jsem vzor z webovych stra-
nek brusheezy.com [6], ke kterym se vztahuje komunitni licence Brusheezy, ktera
povoluje vzor pouzit pro osobni i komeréni ucely.

Rodinu pisma veskerého textu hry jsem zvolil Sofachrome [7], protoze jeji
vzhled je futuristicky, podporuje diakritickd znaménka pismen a je bezplatny
pro osobni i komerc¢ni pouziti.

Pro vizualizaci lokaci a nékterych tlacitek jsem vyuzil ikony z webové stranky
game-icons.net [8], jelikoz jsou poskytoviany pod licenci CC BY 3.0, diky které
je mozné obsah pouzit pro osobni i komercéni tcely. Licence vyzaduje, abych
informoval, Ze jsem provedl zmény nékterych pouzitych ikon.

Vyhotovené komponenty, mezi které patii napriklad tlacitka, ¢itace bodi,
prapory obchodu a tak dale, jsem poskladal v ucelené uzivatelské rozhrani vizu-
alnim nastrojem Scene Builder, ktery je urceny pro vytvareni JavaFX aplikaci.
Umoznuje vytvaret a upravovat uzivatelské rozhrani aplikace operacemi tahni
a pust. JavaFX je open-source vyvojova platforma vyvinuta spolecnosti Oracle
Corporation [9].

Kofenovym kontejnerovym prvkem uzivatelského rozhrani je panel paneFor-
Scaling, jehoz potomkem je panel paneMain. Funkce panelu paneMain je nacteni
kaskadovych styli. Potomky paneMain jsou kontejnerové prvky, kterymi jsou pa-
nely paneLoading a paneDialog a skupina blurGroup. Skupina blurGroup obsa-
huje vétsinu prvki uzivatelského rozhrani, tedy napiiklad panely panelnventory,
panePaziak, paneMainMenu a mnoho dalsich. Tyto panely obsahuji konkrétni
komponenty uzivatelského rozhrani. Vyznam panelt paneDialog a panelLoading
je rozmazat a deaktivovat veskeré prvky skupiny blurGroup a zobrazit nacitaci,
nebo dialogové okno.
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Obrazek 6: Diagram kontejnerovych prvku uzivatelského rozhrani

3.6 Zména rozliseni hry

Moznost ménit velikost herntho okna pomoci posuvniki je zakazana, kvili mozné
degeneraci vzhledu komponent uzivatelského rozhrani a obrazkt predmeéti. Bylo
ale nutné vyresit problém s rozliSenim hry, aby byla zajisténa kompatibilita s
riznymi monitory, které nemusi podporovat dané rozliseni. Chtél jsem, aby bylo
mozné si vybrat ze sedmi rtiznych rozliseni.

Jedinad moznost, kterd mé napadla, byla vytvorit vsechny komponenty uziva-
telského rozhrani a obrazky predmétt v sedmi riznych rozlisenich a podle toho,
jaké rozliseni by hrac zvolil, tak by se zménil rozmér herniho okna a vybraly kom-
ponenty a obrazky s pozadovanym rozliSenim. To by ale bylo neefektivni. Hra
by musela obsahovat sedm obrazkt pro kazdy predmét. Byl zapotiebi soubor,
ktery by uchovaval tidaje o souradnicich, kde se méa objekt zobrazovat pro zvolené
rozliseni, pro kazdy objekt. Pti kazdém spusténi hry nebo zméné rozliSeni, by se
musely nastavit soutadnice vSech objektl, coz by mélo za dtsledek nechténou
rezii navic. Rozhodl jsem se problém zmény rozliSeni nechat na zavérecnou fazi
vyvoje aplikace.

Skrze pouzivani vizudlniho néstroje Scene Builder jsem objevil vlastnost scale.
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Tato vlastnost udava v jakém meéritku se mé prvek zmensit, nebo zvétsit. Vytvoril
jsem panel paneForScaling a nastavil ho jako korenovy panel. Funkce tohoto pa-
nelu je zobrazit uzivatelské rozhrani ve zvoleném rozliSeni skrze zménu vlastnosti
scale. Funkcionalita zmény rozliSeni je podrobnéji popsana v ¢asti programator-
ska prirucka.

Hra Paziaatus podporuje rozliseni 1600x900, 1440x810, 1280x 720, 1120x 630,
960 %540, 800x450 a 640x360.
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4 Uzivatelska prirucka
Cést podrobné popisujici hru.

4.1 Ovladani

Hra se ovlada pouze levym a pravym tlacitkem mysi. Herni tlac¢itka reaguji pouze
na levé tlacitko mysi.

4.2 Hlavni menu
Pri startu hry se nacte hlavni menu.
Ozubené kolecko — Kliknutim se otevie panel s nastavenim rozliseni hry.

Postava s otaznikem — Kliknutim se otevie panel s vysvétlenim, co jednotlivé
vlastnosti predméti ovliviuji.

Mys s otaznikem — Kliknutim se otevie panel s vysvétlenim, jak se hra ovlada.

Tlac¢itko UKONCIT — Kliknutim se ukonéf hra.

IPAZIZIATUS

HCECRNI POZICE

Obrazek 7: Hlavni menu hry

Herni pozice

Nova hra — Kliknutim na tla¢itko nova hra se otevie okno, kde je treba vybrat
herni méd a specializaci postavy. Po vybéru stac¢i kliknout na tlacitko ANO a
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spusti se nova hra.

Nacist hru — Kliknutim na tlacitko, kde je uvedeny cas a datum se nacte vy-
brana ulozena herni pozice a muzete pokracovat s hranim hry Paziaatus tam,
kde jste skon¢ili.

Kos — Kliknutim na tlac¢itko kos se otevie dialogové okno, s moznosti smazat
danou herni pozici. Kliknutim na tlac¢itko NE se ulozena pozice nevymaze. Klik-
nutim na tlacitko ANO se ulozend pozice vymaze.

Herni médy

Volba hernitho moédu znac¢né ovlivni herni zazitek. Ovliviiuje strategii hrace a
rychlost prichodu hrou. Volba herntho médu probihéd pti vytvoreni nové hry a
volbu v pozdéjsi fazi hry nelze zménit.

Klasicky mod - Hra bézi ve standardnim case. Po tmrti je mozné nacist po-
sledni ulozZenou pozici.

Rychly mod - Hra bézi se zrychlenym casem. Doba trvani misi a cestovani je
dvakrat kratsi. Pokles zivotnich potfeb je zrychlen o jednu ¢tvrtinu. Doba, po
které dojde k devastaci planety Tarrys je kratsi o jednu ¢tvrtinu. Po umrti je
mozné nacist posledni ulozenou pozici.

Realisticky mod - Hra bézi ve standardnim c¢ase. Po timrti neni mozné nacist
posledni ulozenou pozici, tedy ulozena pozice je odstranéna a je nutné zac¢it no-
vou hru.

Specializace postavy

Obtiznost prichodu hrou ovliviiuje volba specializace postavy, mezi které patii
civilista, lovec odmén a Sedy valec¢nik. Volba specializace probiha pri vytvoreni
nové hry.

Specializace civilista je tézka obtiznost. Nema zadné bonusy pti uzivani spe-
cifickych zbrani. Nemuze se vybavit artefaktem ani implantatem.

Specializace lovec odmeén je sttedni obtiznost. Ma maly bonus k itoku pii uzivani
stfelnych zbrani. Mize své vybaveni obohatit o implantat.

Specializace sedy valecnik je lehka obtiznost. Ma stfedni bonus k utoku pii po-
uzivani kontaktnich zbrani. Mize se vybavit implantatem i artefaktem.

16



4.3 Pribéh

Béhem cesty z prace do kantyny hrac zaslechne rozhovor dvou porucikii Telosi-
anského impéria, jak se bavi o itoku na planetu Tarrys, na které se nachazi. Brzy
mé zattocit Telosiansky kiiznik a zdevastovat tak celou planetu. Ukolem hrace
je vydélat dostatecné mmnozstvi krediti a zakoupit letenku na nejblizsi planetu
Narr Sheyda, aby se zachranil. Jestlize hrac¢ nestihne odcestoval do 15 dni, tak
je béhem niceni planety zasypan sutinami vysokych domu a hra pro néj kondi.
15 dni odpovidé jedné hodiné.

Pri priletu na Narr Sheyda si cestujici odchytne gang Seroko, ktery po vSech
vymaha kredity, jelikoz pristali na pristavaci plose v sektoru ovladaném timto
gangem. Protoze hra¢ nema dostatecné mnozstvi krediti na zaplaceni, je zbit
a okraden o vétsinu vybavy. Nezaplacenim si hra¢ znepratelil gang Seroko a
tak je jeho ¢innost na této planeté obcas narusena prepadenim timto gangem.
Jedinym vychodiskem, jak zabranit témto neustalym prepadenim, je odcestovat
na planetu Kerusant.

4.4 Kredity

Kredity slouzi ve hie Paziaatus jako platidlo. Jsou nutné k prondjmu noclehu,
migraci na ostatni planety a nakupovani jidla, piti, karet, vybaveni a tak dale.
Kredity je mozné ziskat prodejem ziskaného vybaveni, plnénim misi nebo vyhra-
nim karetni partie.

4.5 Karetni hra Paziak

Paziak je karetni hra inspirovana karetni hrou Pazaak. Hra se hraje se zamicha-
nym hlavnim balickem obsahujici 40 karet ¢islovanych od 1 do 10 s kladnymi
hodnotami a balickem hrace, ktery obsahuje 10 specidlnich karet. Na zac¢atku
karetni partie se kazdému hraci vytvori vedlejsi balicek ze 4 nahodné vybranych
specialnich karet z balicku hrace a pridéli 1 karta z hlavniho balicku. Pridélené
a pouzité karty se vykladaji na hraci stil. Nazyvaji se vylozené karty. Hra¢ ma
moznost béhem svého tahu jednu z karet vedlejsiho balicku pouzit a zménit tak
celkovou hodnotu svych vylozenych karet.

Hraci, ktery nestoji, je na zacatku jeho tahu pridélena karta z hlavniho ba-
licku, jehoz hodnota se sc¢itd s ostatnimi vylozenymi kartami. Na konci tahu se
hrac¢ rozhoduje, zda-li ukonc¢i tah, nebo bude stat. Ukonceni tahu znamena, ze
hrac¢ chce, aby mu byla pridélena v nasledujicim kole dalsi karta. Rozhodne-li
se hrac stat, tak mu nebude pridélena dalsi karta z hlavniho balicku a ceka, az
bude stat i protivnik. Kdyz oba hraci stoji, tak dochazi k vyhodnoceni a urceni
vyherce setu.

Set vyhrava ten, kdo méa celkovou hodnotu vylozenych karet nejblizsi 20,
aniz by tato hodnota byla prekrocena. Paklize maji oba hrac¢i stejnou hodnotu
vylozenych karet, pfipadné maji oba hraci hodnotu vyssi nez 20, tak nastava
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remiza. Kdo prvni ziskd 3 sety, tak vyhral karetni partii a obdrzi od protihrace
domluvené mnozstvi krediti.

Paziak nelze hrat, pokud hrac¢tv balicek neobsahuje 10 specidlnich karet.
Specialni karty 1ze zakoupit v kantyné.

Obrazek 8: Karetni partie hry Paziak

Typy specialnich karet

Karty +1 az +6, -1 az -6 a =1 az 6 upravuji celkovou hodnotu vylozenych karet
o castku zobrazenou na karté. U karet se znaménkem =+ si hrac¢ vybere, zdali se
ma hodnota karty odecist, ¢i pricist k celkové hodnoté vylozenych karet.

Karta 142 muze zménit své znaménko i hodnotu. To znamena, ze karta muze
nabyvat hodnot +1, -1, +2, nebo —2.

Karta 3&6 zméni znaménko vsech vylozenych karet s hodnotou 3 a 6 a stejné
tak karta 2&4 zméni znaménko vSech vylozenych karet s hodnotou 2 a 4.

Priklad: Hodnota vylozenych karet je 10 + 7 + 6 = 23. Nyni, kdyz se pouzije
karta 3&6, se znaménko vylozenych karet s hodnotou 3 a 6 zméni. Tedy hodnota
vylozenych karet je 10 + 7 - 6 = 11.

Karta D (Double) zdvojnasobuje hodnotu posledni vylozené karty. Lze to také
chapat tak, ze karta Double ma stejnou hodnotu jako pravé vylozena karta.

Karta +1T (Tie breaker) je specidlni +1 karta. Paklize by méla nastat mezi
hraci remiza, ale néktery z hraca pouzil tuto kartu, tak remiza nenastava a set
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vyhrava hrac, ktery tuto kartu pouzil. Aby tato karta méla efekt rusici remizu,
tak musi byt pouzita jako posledni karta v setu. Neni-li pouzita jako posledni
karta setu, je brana v potaz pouze hodnota +1, ¢i -1.

4.6 Zivotni potiFeby hrace

Mezi zivotni potfeby hrace se radi sytost, hydratace a energie. Hra¢ pocifuje
hlad, zizen a tnavu, coz znamena, ze kazdych 30 vterin se snizi hodnoty Zivot-
nich potteb. Pfi klesnuti pod hranici 20 % se postavé zac¢ina zvySujicim tempem
snizovat zdravi. Je nutné postavé kupovat jidlo a piti, aby byl syty a hydrato-
vany. Taktéz je potfeba pronajimat si nocleh, aby byla hraci doplnéna energie.
Ztracené zdravi lze doplnit uzitim riznych medikament.

4.7 Navigacni lista

V pravém hornim rohu hry se nachazi navigacni lista. Po kliknuti na ikonu po-
stavy se zobrazi vse, co hra¢ vlastni. Druhd ikona znézornuje lokaci, ve které
se hrac¢ aktudlné nachazi. Treti ikona znazornuje mapu, skrz kterou muze hrac
cestovat do riiznych lokaci. Ikona dveri slouzi k opusténi hry.

Uto: 34 2 CcenNA: 1S56G4

VZHLED: 2 VAHA: 16

STéESTE: -1 STAV: O98

MOZNE OPRAVY: O

Obréazek 9: Vlastnictvi hrace

4.8 Inventar

Inventar slouzi k uchovani zakoupenych ¢i ziskanych predméti.
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4.9 Vybaveni

Vybaveni jsou predméty, které postava hrace aktivné pouziva. Jinak feceno, hrac
je predmétem vybaven. Pro vybaveni se predmétem z inventare je nutné kliknout
na predmét pravym tlacitkem. Aktivnim pouzivanim se predméty opotrebovavaji
a zhorsuje se tak jejich stav.

4.10 Karetni balicek

Hrac si mize svij herni balicek obohacovat zakoupenim novych specialnich karet
v kantyné. Herni balicek mtize obsahovat pouze specialni karty.

4.11 Predméty

Obleceni

Do kategorie obleceni patti predméty typu rukavice, helmy, boty, opasky a odévy.
Zvysuji obranu postavy. Obleceni je stredné tézkeé.

Zbrané

Mezi zbrané patii predmeéty typu svételné mece a laserové pusky. Tyto predméty
jako jediné zvysuji utok postavy. Zbrané jsou stfedné tézké.

Nastroje

Néstroje jako jediné zvysuji zrucnost postavy. Nastroje jsou velmi tézké.

Artefakty a implantaty

Artefakty a implantaty jsou predméty, které lze ziskat pouze prostirednictvim
plnéni archeologickych a technickych misi, tedy neni mozné je koupit v obchodé.
Témér nic nevazi

Prsteny a nahrdelniky

Predméty zvysujici hlavné vzhled a stésti postavy. Témér nic nevazi.

Karty

Karty jsou nutné k vytvoreni karetniho balicku. Pokud karetni balicek hrace
neobsahuje presné 10 specidlnich karet, tak nemiize hrat karetni hru Paziak.

Jidlo a piti

Zvysuji sytost a hydrataci hrace a v malém mnozstvi i zdravi hrace. Pti pouziti
se predmét spotiebuje.
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Medikamenty

Medikamenty obnovuji zdravi hrace, ale snizuji hracovu sytost a hydrataci. Pri
pouziti se predmét spotiebuje.

4.12 Vlastnosti predmétu

Vlastnosti predmétii, které se nachazeji v obchodé, se pri naskladnéni nového
zbozi vzdy méni, a proto je témér nemozné, narazit v obchodé na dva totozné
predmeéty.

Utok

Vyssi vlastnost znamena vétsi udélené poskozeni v souboji. Velmi dilezita vlast-
nost pro praci lovec. Sttedné dilezita pro prace archeolog a technik. Nepodstatna
pro praci pracovnik a pro karetni hru Paziak.

Obrana

Obrana je dilezita vlastnost pro praci lovec. Stredné dilezita pro prace archeolog
a technik. Nepodstatna pro praci pracovnik a pro karetni hru Paziak. Vyssi
vlastnost znamend vétsi odolnost viici poskozeni v souboji.

Zrucnost

Zrucnost ovliviiuje rychlost provedeni prace jako pracovnik. Nepodstatna pro
prace lovec, archeolog a technik a pro karetni hru Paziak.

Stésti

Diilezita vlastnost pro karetni hru Paziak. Nepodstatna pro jakoukoli praci. Vyssi
vlastnost znamend vétsi sance pridéleni karty s nizsi hodnotou ve hie Paziak.

Vzhled

Vyssi vzhled znamena moznost vsadit vétsi castku krediti v karetni hie Paziak.
Jde o dilezitou vlastnost pro karetni hru Paziak. Vlastnost je nepodstatna pro
jakoukoli praci.

Véaha

Cim vyssi vaha, tim delsi doba pro vyhotoveni prace a delsi trvani cestovani po
ruznych lokacich. Vseobecné dulezita vlastnost.
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Rychlost

Vlastnost ovliviiuje dobu cestovani z prace a do prace. Ovliviiuje trvani cestovani
po ruznych lokacich. VSeobecné dilezitd vlastnost.

Palivo

Rik4 kolik zbyva vznasedlu paliva. Pokud hodnota klesne na nulu, tak dochézi k
velmi vyraznému zpomaleni hrace.

Cena

Udava castku, za kolik muze hra¢ prodat dany predmét. Pii ndkupu predmeétu
se cena predmeétu snizi.

Stav

Riké jak moc je predmét opotiebeny. Pokud hodnota klesne na nulu, tak je
predmét znicen.

Mozné opravy

Udava, maximalné kolikrat je mozné predmét opravit.

4.13 Prace

Je mozné vykonavat praci jako lovec, archeolog, technik nebo pracovnik. Préace
lovce ma vysokou Sanci, ze hra¢ béhem prace zemre, ale méa nejvyssi vydélek.
Prace archeologa nebo technika méa stredni Sanci, ze hra¢ béhem prace zemrte a
maji sttedni vydélek, ale zaroven je Sance ze béhem prace najdou artefakt, nebo
vyrobi implantat, ktery si hrac¢i mohou nechat. Prace jako pracovnik je nejméné
vydélecnd, ale ma nejmensi Sanci, ze hrac¢ zemfe.

Droidi

Pokud hrac vlastni droida, tak ho mtze poslat do prace misto sebe a neriskuje tak
vlastni smrt. Kdyz je droid v praci, tak hra¢ mezitim muze napriklad nakupovat
vybaveni nebo hrat karetni hru Paziak.

Vznasedla

Rapidné zrychluji cestovani mezi lokacemi a transport z prace a do prace. Musi
se jim doplnovat palivo. Kdyz se hrac¢ vyda do prace bez paliva, je jeho cestovani
pomalejsi, nez kdyby sSel prace bez vznésedla.
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Lokace

Po kliknuti na ikonu mapy v navigacni listé se zobrazi lokace, na které mize
hrac cestovat. Cestovani do lokaci trva urc¢itou dobu, protoze se do dané lokace
musi hra¢ presunout. Cim vyssi je zatéz hrace, tim déle cestovani trva. Béhem
presunu mezi lokacemi miize byt hrac¢ prepaden a nastane tak souboj. Cestovani
mezi lokacemi se da zrychlit zakoupenim vznasedla.

PRACE
43 MIGRACE
.
> NOCLEH
POTRAVINY
LECIVA
ZBROJ
' ZBRANE

SPERKY

N\ {eNe oo —————— .. Sas=n Y

Obrézek 10: Mapa lokaci

Obchody

Lokace, kde hra¢ muze pravym stisknutim tlac¢itka prodat nebo koupit rizné
predméty. Levym kliknutim si mtze hrac¢ zobrazit vlastnosti zvoleného predmétu.
Ve hie se nachéazeji obchody se zbranémi, zbroji, medikamenty, potravinami,
sperky a technikou.

Kantyna
Lokace urc¢ena k nadkupu specialnich karet. Také se zde odehravaji partie karetni
hry Paziak.

Nocleh

V této lokaci si hrd¢ mtze vybrat ze dvou typi noclehti. Prvni nocleh je levnéjsi,
ale nedoplni hraci tolik energie a je zde Sance, Ze je hra¢ béhem spanku prepaden.
Druhy nocleh je sice drazsi, ale doplni hrac¢i vétsi mnozstvi energie a neni zde
sance, ze by byl hra¢ béhem spanku prepaden.
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Pronajmutim noclehu a vyspanim se si hra¢ uklada svou herni pozici. Po
vyspani vSichni obchodnici doplni zbozi.

Cerpaci stanice

Lokace urcena k natankovani vznasedla. Cena paliva se méni podle toho, na jaké
planeté se hra¢ aktualné nachazi.

Opravar

Lokace urcena k opravé opotfebeného predmétu. Opravenim se snizi hodnota
vlastnosti mozné opravy.

Migrace

Migrace znamend presun postavy na jinou planetu. Postup ve hie se da mérit
podle toho, na jaké planeté se hra¢ aktualné nachézi. Planeta, na které hrac
zacind novou hru, se jmenuje Tarrys. Nésledujici planeta se jmenuje Narr Sheyda
a konecCné planeta je Kerusant.

Postupnou migraci na dalsi planety si hra¢ odemyka nové moznosti, mezi
které patri napriklad koupé nebo ziskani novych predmeétia, vyssi pracovni vy-
nosy, odemceni dalsich lokaci, navyseni slotti obchodii a podobné. Déle se mirné
zvysSuje obtiznost protihrace béhem karetni partie, protoze protihrac¢ vyuziva
lepsi specialni karty. K migraci na jiné planety je potfeba vysokého obnosu pe-
néz. Migraci si hra¢ odemyka moznosti prepinat mezi barevnymi pozadimi hry.

NARR

MéEsic oBiHAJICEI okoOLo
PLANETY NAK GuUuTA

IPULNE POKRYTY VYSOKYMI BUDOVAMI
S NEONOVYMI REKLAMAMI

ZNAMA PRO SVE HERNI PALACE,
NEVESTINCE A OBCHOD S DROGAMI

OBY VATELE MEST JSOU OBCHODNICI,
HAZARDNI HRACI NEBO KKRIMINALNICI

MNEBEZPECNE MISTO S VELKYM
MNOZSTVIiM KRIMINALNICH AKTIVIT

cena: BA500

PLANETA PATRICI DO
SOUSTAVY EL-ZEZKAIL

POVRCH PREVAZNE TVOREN
ROZLEHLYMI OCEANY A HUSTYMI LESY

PROSLULA SKRZE VYVOJ POKROKOVYCH
KYBERNETICKYCH TECHNOLOGIH A
HYPERCASOPROSTOROVYCH MOTORU

>
Z1JE ZDE VYIS SPOLECENSKA VRSTVA

NiZKKA KRIMINALITA, ALE VYSOKE
CENY JAKEHOKOUIV ZBOZi

cena: 297000
LTS

Obrézek 11: Lokace migrace
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4.14 Umrti hrace

Hrac¢ umira, paklize jeho zdravi klesne na hodnotu 0. Zdravi snizuje hladovéni,
ziznéni a energetické vycerpani hrace. Zdravi také snizuji souboje.

Jestlize si hrac¢ zvolil realisticky herni moéd, tak je herni pozice premazéana
a musi si zalozit novou hru. V ostatnich pripadech muze hra¢ nacist posledni
ulozenou pozici.

25



5 Programatorska prirucka

Logika hry Paziaatus je implementovana ve vysokoturoviiovém objektové oriento-
vaném programovacim jazyce Java [10]. Pouzil jsem vyvojové prostiedi Eclipse.
Databézi pro perzistentni ulozeni zakladnich vlastnosti predmétii jsem zvolil H2.
Jde o lehkou, vysoce vykonnou a zabudovatelnou databazi. Pro pfipojeni a spravu
databaze jsem zvolil open-source multiplatformni nastroj DBeaver. Pro ukladani
a nacitani hry je pouzita open-source knihovna Gson [11]. Pomoci nastroje Ma-
ven jsem vytvoril Java Archive (JAR) soubor, ktery slouzi ke spusténi hry.

K vytvoreni hry jsem pouzil vzor model-view-controller a rozdélil tak archi-
tekturu do tii hlavnich tiid a tfinacti vedlejsich trid. Oddélil jsem tak ridici
logiku, datovy model a uzivatelské rozhrani hry. Programovou ¢ast vyvoje hry
jsem zacal s programovanim hlavnich tf¥id GameController, GameModel a Game-
View a poté jsem zacal programovat tiidy vedlejsi. Hra je rozdélena do balickt
main, beeings, paziak a residue. Balicek main obsahuje zminéné hlavni tridy.
Balicek beeings obsahuje tiidu PaziakPlayer a ttidu Player. Balicek paziak obsa-
huje tiidy, které jsou potirebné pro fungovani karetni hry Paziak. Balicek residue
obsahuje zbylé tridy hry.

GameApplication }—){ GameController L Tools ‘ { Constants ‘

Yy
.rlmeChe‘:ker ° e m

Game SaverLoader ‘[ 1
Player J—D{ PaziakPlayer
WorksAndAssaults [<———]

Item
Database
Shop

Obréazek 12: Diagram ttid

GameApplication.java

Trida urcena pro spusténi hry Paziaatus. Obsahuje metodu main. Trida napri-
klad nacita korenovy prvek uzivatelského rozhrani ze souboru game.fxml nebo
zakazuje ménit velikost okna pomoci posuvnik. Ma dilezitou roli pri zapinani
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hry, protoze kontroluje, zda-li uz nebézi jind instance hry. Kdyby mohlo bézet
zaroven vice instanci hry, tak by se hra mohla dostat do chybového stavu. In-
formace o tom, jestli bézi jind instance hry, je ¢tena a zapisovana do souboru
game.properties.

GameController.java

Trida inicializuje herni stav, spravuje prvky uzivatelského rozhrani a zpracovava
uzivatelské akce, kterymi jsou napriklad kliknuti na tlac¢itka mysi a ty predava
tridé GameModel.

GameModel.java

Trida uchovavajici informace o hernim stavu a obsahujici vétsinu logiky hry. Ko-
munikuje s tfidou GameView kviili vykreslovani prvka. Vytvari instanci tridy
Database, skrz kterou vola metody pro tvorbu predmétti. Komunikuje s tii-
dou GameSaverLoader. Skrze komunikaci uklada a nacita herni obsah. Vytvari
vlakno, které ma na starost po urcitych casovych jednotkach informovat o tom,
ze se maji snizit zivotni potfeby hrace.

GameView.java

Trida, ktera se stard o vizualni stranku hry. Resi nastavovani viditelnosti prvki
uzivatelského rozhrani, prepinani panell, zménu textu prvka a dalsi.

protected void changeResolution ()

Metoda je volana pti zméné rozliSeni herniho okna. Vypocita se hodnota méritka,
viici kterému se ma herni okno zmensit, nebo zvétsit. Hodnota se vypocita podi-
lem zvoleného rozliseni a rozlisenim 1600x900. Tato hodnota se nastavi pomoci
metod setScaleX a setScaleY, coz ovlivni velikost vSech grafickych prvki hry.
Déle se vsechny prvky uzivatelského rozhrani posunou do levého horniho rohu.
Nakonec se zméni vyska a sitka herniho okna a okno se vycentruje.

private void disableTravellingImages (boolean disable)
Metoda, ktera slouzi k vyblednuti a vypnuti tlacitek pro cestovani po mapé.
Tlacitka se opét vybarvi a zapnou po dovrseni 100 % indikatoru pokroku, ktery
trva specificky ¢as podle zvoleného herntho moédu a zatéze hrace. Tohle cekani
reprezentuje realné cestovani mezi lokace.

PaziakPlayer.java

Trida slouzi k vytvoreni objektu karetniho hrace.
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Card.java

Objekty této tiidy reprezentuji karty pro karetni hru Paziak.

public boolean isCardUsed()
Metoda informuje skrze navratovou hodnotu, zdali byla karta vedlejsiho balicku
pouzita.

public void useCard()
Metoda nastavuje karté vedlejsiho balicku informaci, ze byla pouzita.

Player.java

Trida urcena pro vytvoreni objektu, ktery predstavuje hrace hry Paziaatus. Ob-
jekt uchovava informace o predmétech, které jsou soucasti hracova vybaveni,
inventare a karetniho balicku. Uchovava hodnoty zivotnich potieb, zivoti, vlast-
nosti vybaveni, po¢tu kreditli, aktualni planety a zatéze vybaveni, inventare a
karetniho balicku. Ttida Player.java dédi z tiidy PaziakPlayer.java, jelikoz hrac
hry je zaroven karetni hrac.

public int addItemIntoInventory (Item item)

Metoda pridé zakoupeny predmét, nebo sundané vybaveni do inventare na volny
slot. Vraci ¢islo slotu, do kterého byl predmét ulozen. Jestlize je inventar plny, tak
predmét neni do inventafe pridan a navratova hodnota je rovna hodnoté -1. Ma-
ximalni kapacita inventare je dana konstantou PLAYERS INVENTORY_SIZE
tiidy Constants, jejiz vychozi hodnota je 12.

Paziak.java

Trida obsahuje logiku karetni hry Paziak a algoritmus karetniho protihrace.
Uchovava informace o pritbéhu karetni parite.

public void opponentsTurn() throws InterruptedException
Metoda znazornuje tah protihrace. Protihrac¢ se rozhoduje, zda pokracovat dal-
sim tahem, nebo stat. Algoritmu protihrace jsem implementoval strategii, kterou
béhem hrani karetni hry Paziak osobné pouzivam.

Protihrac¢ se rozhodne stat, napriklad pokud ma hodnotu vylozenych karet
20, pokud méa vyssi hodnotu vylozenych karet nez hrac¢ hry a hrac¢ hry zaroven
stoji, pokud ma hodnotu vylozenych karet 18, nebo 19 a hra¢ hry nestoji.

Protihrac¢ se rozhodne pokracovat dalsim tahem, napriklad pokud ma hrac
hry hodnotu vylozenych karet 20, pokud je hodnota vylozenych karet protihrace
nizsi nez 18, pokud hrac¢ hry ma vyssi hodnotu vylozenych karet nez protihrac a
zaroven hrac¢ hry nema vyssi hodnotu vylozenych karet nez-li 20.
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public boolean opponentConsidersUsingACard (
List<SideDeckCard> cards)

Argument cards obsahuje pouzité i nepouzité vedlejsi karty oponenta. Protihrac
skrze metodu zjistuje, zda-li se mu vyplati vylozit nékterou z jeho karet z vedlej-
stho balicku, nebo ne. Pokud se hodnota vylozenych karet spole¢né s hodnotou
nekteré vedlejsi karty rovna hodnoté 18, 19, nebo 20 a zaroven nebude vylo-
zend vedlejsi karta bez uc¢inku, tak protihra¢ vyhovujici kartu vedlejsiho balicku
vyloZi.

Karta bez i¢inku znamena, ze i ptes jeji vylozeni, se nezméni vyhra hrace hry.
Napriklad pokud protihrac¢ pouzije kartu, diky které ziskd hodnotu vylozenych
karet 19, ale hra¢ hry ma hodnotu vylozenych karet 20, tak se nic nezméni a
hrac¢ hry vyhrava. V tomto pripadé protihrac¢ kartu nepouzije a bude si ji Settit
na dalsi set.

private void endOfTurn (int valueOfTemporaryUsedCard)
throws InterruptedException

Metoda, ktera vyhodnocuje stav hry a kontroluje, jestli nékdo neziskal vyherni
set, jestli nenastala remiza a jestli nékdo nevyhral karetni partii.

Constants.java

Trida obsahuje vSechny konstanty, které hra vyuziva. Zalozeni tfidy pro kon-
stanty jsem udélal z divodu vétsi prehlednosti, z divodu pristupovani ke kon-
stantam z vice tTid a také z divodu, kdyby se nékdo rozhodl hru upravit, ale ne-
ovladal by programovani, jelikoz staci pouha zména hodnot nékterych konstant.
Trida se déli na konstanty, které lze upravit, aniz by bylo nutné ménit logiku hry
a na konstanty, které vyzaduji prepracovani logiky hry pti jejich zméné.

Database.java

Trida urcena pro praci s databazi. Vytvari predméty obchodi.

private void createSpecificShopItems (Shop shop,

String actualPlanet)

Metoda, ktera z dat z databaze vytvori predméty a poté predméty vlozi do ob-
chodu, ktery je preddan argumentem shop. Je ndhodné vybrano, které predméty
se budou vytvaret. Vytvari se pouze predméty, které jsou zakoupitelné na pla-
neté, kterd je predana argumentem actualPlanet. Data z databédze jsou zaklad
pro vlastnosti predmeétii. Findlni vlastnosti predmétu jsou tvoreny nahodné, aby
byl kazdy predmét odlisny.

GameStateSaverLoader.java

Trida tesici uklddani a nacitani herni pozice. Slouzi pro ¢teni a zapisovani sou-
boru game.properties.
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protected void saveGameState ()

Metoda vytvori instanci typu Gson, ktera je pouzita pro prevedeni objektu hrace
na typ retézec ve formatu pro soubor .json. Zapisova¢ writer poté zapise obsah
retézce do souboru formétu .json.

protected void loadGameState (int nthGameState)
V metodé ¢itac reader ¢te obsah souboru formatu .json a zapisuje ho do Tetézce.
Vytvori se instance typu Gson a ta vytvori objekt hrace pomoci obsahu retézce.

Item.java

Trida urcena pro vytvoreni objektu, ktery predstavuje herni predmét.

WorksAndAssaults.java

Trida obsahujici logiku, ktera tesi chozeni do prace a nahodné utoky.

public void work (String workType)

Metoda vypocita dobu casového pasma prace, kterda je predana argumentem
workType a vytvari pripadny souboj. Dobu vypocita podle hodnoty zatéze hrace,
rychlosti vznasedla, zvoleného hernitho médu a pripadné pouzitého nastroje. Sou-
boj vytvari podle toho, o jaky typ prace se jedna. Béhem souboje hraji roli
vlastnosti vybaveni hrace.

Shop.java

Trida urcend pro vytvoreni objektu, ktery predstavuje herni obchod.

TimeChecker.java

Trida vytvorend pro vldkno.

Override public void run()

Metoda po uplynuti ¢asu, kterou udava konstanta THREAD TIME tiidy Con-
stants, vola metodu tiidy GameModel, aby ubral hodnoty zivotnich potieb hrace.
Zaroven kontroluje, jestli na planetu Tarrys uz nema priletét kriznik. Metoda bézi
v cyklu do doby, dokud hrac¢ neprejde do hlavni nabidky.

Tools.java

Trida obsahujici metody, které vyuziva vice tiid.
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Zavér

V této praci byla vytvorena desktopova verze karetni hry ve stylu Pazaak s
prvky RPG a tématikou Hvézdnych valek. Podporuje vyvoj moznosti hrace v
case, zejména co se tyce postupného obohacovani herniho balicku a vybaveni
hrace. Hra implementuje algoritmus pocitacového protihrace, ktery je schopny
analyzovat situaci a vytvorit strategii béhem karetni partie. Dilezitym prvkem
je libiva vizualni stranka vysledné hry. Hraci jisté oceni uzivatelské rozhrani a
poutavou hratelnost, kterou hra Paziaatus nabizi.

V ramci bakalarské prace jsem se seznamil a naucil pracovat s modelem
DALL-E 2 a grafickym editorem Photopea, které znacné obohatili mé grafické
dovednosti. Zdokonalil jsem se v objektové orientovaném programovani a hlavné
ve vyvoji desktopovych her.

V dalsi fazi vyvoje hry planuji rozsitit podporu na ostatni operacni systémy
a dodélat funkcionalitu artefakt a implantatu.
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Conclusions

In this work, a desktop version of a Pazaak-style card game with RPG ele-
ments and a Star Wars theme was created. It supports the development of the
player’s options over time, especially regarding the gradual enrichment of the
game package and the player’s equipment. The game implements a computer
opponent algorithm that is able to analyze the situation and create a strategy
during the card game. An important element is the pleasing visual aspect of the
resulting game. Players will surely appreciate the user interface and engaging
gameplay that Paziaatus game offers.

As part of my bachelor’s thesis, I got to know and learned to work with the
DALL-E 2 model and the graphic editor Photopea, which greatly enriched my
graphic skills. I have improved in object-oriented programming and mainly in
the development of desktop games.

In the next phase of game development, I plan to extend support to other
operating systems and complete the functionality of artifacts and implants.
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A Obsah prilozeného adresare

game/
Adresar obsahujici hru Paziaatus. Hra je spustitelna bez jakékoliv upravy.

src/
Adresar s kompletnimi zdrojovymi texty hry Paziaatus.

doc.pdf
Text bakalarské prace.

readme.txt
Instrukce pro spusténi hry Paziaatus, véetné vsech pozadavka pro jeho
bezproblémovy provoz.
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