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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je prozkoumat vyvoj multiplatformni karetni hry, véetné ana-
lyzy, grafického navrhu aplikace a popisu vyvoje. Teoreticka ¢ast se zabyva studiem hernich
enginl, co by méli obsahovat, vybérem zndméjSich enginli ve svété a jejich vyhodami a
nevyhodami. Déle je ¢tenaf seznamen s pojmem UML analyza, jejim vyuzitim, rozdélenim
diagramti a diivody pro¢ se pouziva. Prakticka ¢éast popisuje vybér karetni hry a herniho
enginu. Zpracovani UML analyzy a naslednou praci a implementaci karetni hry. Vyslednym
produktem je vytvorena aplikace multiplatformni karetni hry, kterd je otestovdna na vice

platformach.

Kli¢ova slova: herni engine, UML analyza, multiplatformni karetni hra, unity

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to examine the development of a multiplatform card game,
including analysis, graphical application design and development description. The theoreti-
cal part deals with the study of game engines, what they should contain, the selection of
more well-known engines in the world and their advantages and disadvantages. Furthermore,
the reader is acquainted with the concept of UML analysis, its use, the distribution of dia-
grams and the reasons why it is used. The practical part describes the selection of card games
and game engines. Processing of UML analysis and subsequent work and implementation
of card games. The resulting product is a cross-platform card game application that is tested

on multiple platforms.

Keywords: game engine, UML analysis, multiplatform card game, unity
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UvVoD

V dnesni dobé je hrani pocitacovych her velmi rozsahlym a oblibenym zptsobem traveni
volného ¢asu. Vyvoj hry proto miize byt velmi zajimavy a mizeme takovy produkt nabid-
nout Siroké Skale lidi. Musi se vSak dbat na to, aby vyvijend hra byla né¢im unikétni a zau-

jala.
Cilem této prace je seznamit ctenafe s vyvojem multiplatformni karetni hry.

V prvni kapitole této prace je kratké ohlédnutim zpét do historie, kdy zacali vznikat prvni
pocitacové hry ve 20 stoleti. V druhé kapitole je popsano vysvétleni hernich enginti, jaké
moduly by mély obsahovat a rozborem znaméjSich hernich enginti. U kazdého herniho en-
ginu jsou popsany jejich vyhody a nevyhody, licen¢ni podminky a dalsi dilezité vlastnosti.
Tteti kapitola pojednava o UML (Unified Modeling Language) analyze, na jakém principu
funguje, k ¢emu se vyuziva a proC je vyhodné ji pouzivat pfed vyvojem multiplatformni
karetni hry. Na uvod v praktické ¢asti v kapitole pét jsou uvedeny divody, pro¢ byla vybrana
k vyvoji karetni hra Rone. V Sesté kapitole je popsan vybér herniho enginu na zéklad¢ zis-
kanych znalosti z teoretické ¢asti. V dalsi kapitole jsou definovany pozadavky na aplikaci a
nasledné vytvotreny diagramy, pro lepsi pochopeni co, a jak programovat. Pii vyvoji a zpra-
covani analyzy multiplatformni karetni hry se vyuzival softwarovy néstroj Enterprise Archi-
tect. V osmé kapitole je popsan celkovy postup pii praci s Unity, pribéh samotné instalace,
seznameni se s prostfedim a tvodnim spusténi projektu. Dale je popsdn postup prace pii
tvofeni herniho menu a samotné aplikace, kde se postupné rozebiraji dilezité body pfi pro-
gramovani s pfidanymi ukazky kodu. Na zavér osmé kapitole je par doporuceni a rad pro

zaCinajici programatory v Unity.

V posledni kapitole je popsano zaveéreéné otestovani aplikace na vice platformach.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE PC HER

Za pocatek prvni pocitacové hry se povazuje hra OXO (Obr. 1), kterou naprogramoval stu-
dent Alexander S. Douglas v roce 1952. Jednalo se o hru piSkvorky omezenou na herni pole

3x3. K zobrazovani se vyuzival osciloskop, ktery byl pfipojen k pocitaci EDSAC. [1]

— 5 C R S—— Order Tank  Long Tank 0 [

it
Short Tanks []
1Ace

Obr. 1 0XO [2]

Dalsi hra Tennis for Two (Obr. 2) vznikla az o 6 let pozdéji, v roce 1958. Pro zobrazeni
grafiky se stale jest¢ vyuziva osciloskop pfipojeny k analogovému pocitaci. K ovladani se
pouzivala krabicka s knoflikem pro fizeni odpalu po urcité trajektorii. Autorem je William

Higinbotham. [1]

Obr. 2 Tennis for Two [1]

Nejvetsi prelom nastal v roce 1962, kdy Stephen Russell s podporou dal$ich studentti vytvo-
fili hru Spacewar! (Obr. 3). Nékdy byva povazovana za prvni pocitacovou hru az tato. Na-
programovana je v assembleru na pocita¢ PDP-1. Hra je pro 2 hrace, kdy kazdy ovlada

vlastni vesmirnou lod’ a snaZzi se vystrelenim torpéda znicit soupete. [1]
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Obr. 3 Spacewar! [1]

Z tabulky 1. jde vidét, Ze k nejvétSimu rozsifovani her doslo v 70. letech, 20. stoleti. Dlivo-
dem bylo velké rozsifeni integrovanych obvodi ve svété, které pomohli k tomu, Ze pocitace

dosahovali mnohem mensich rozmérii a vétsi vypocetni vykon za niz§i pofizovaci cenu.

Rok vzniku Nazev hry

1952 0X0O

1958 Tennis For Two

1962 Spacewar (+ Expensive Planetarium jako soucast hry Spacewar!)
1969 Hamurabi, Lunar Lander, Space Travel

1971 Empire (Classic), Baseball, Computer Space, Star Trek (textové rozhrani)
1972 Pong, Hunt the Wumpus, Star Trek (simulace ovladana ptes dialogy)
1978 Space Invaders

1980 Pac-man, Battlezone(Prvni 3D hra)

1983 Snipes

1985 Mario, Tetris

Tab. 1 Pfehled vyvoje her za 35 let vyvijeni [3]

V 90. letech zacali vznikat legendarni FPS (First-person shooter) hry od spolec¢nost id
Software jako naptiklad Doom a hlavné Quake, ktery jako prvni zacina pouzivat fyzikalni
modul pro detekci kolize. Zacinaji se rozvijet real-time strategické hry s Zanrem
budovatelskym — Caesar, hospodarkym — Railroad Tycoon nebo simuldtory bézného Zivota

— The Sims. [4]
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S rozSifovanim internetu ptibyvaji hry podporujici hru vice hract po siti, napt. Counter-

Strike nebo Quake I1I Arena, ktery mizete vidét na Obr. 4. [4]

Obr. 4 Quake III Arena! [5]
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2 HERNI ENGINY

Herni engine je softwarovy nastroj, diky kterému mame dosdhnout komplexnéjSiho vy-
sledku za nizsi ndklady a ¢as. Celkova konstrukce je navrzena tak, aby se dala pouzit nebo
rozsifit pii pouZivani vyvojait tietich stran. Dal$i vyhodou je, Ze vyvojaii nemusi dosahovat
takovych znalosti pfi vytvareni her. [6]

Herni enginy podporuji multiplatformni programovani, takze si mizete nastavit, ze vyvijite
na stolni pocitac, herni konzoli, mobilni zatizeni, ale budete si muset nastavit konfiguraci
pro konkrétni platformu. Dale je pak potifeba oSetfit nacitani vstupli od uzivatele z riiznych
druhii periferii, které mizou byt riizné podle toho, na kterém opera¢nim systému se aplikace
spousti. Pokud se do aplikace vkladaji obrazky, je potieba zajistit rizné velikosti obrazka

z divodu moznosti spusténi aplikace na vice druhti zafizeni s rozdilnym rozliSenim. [6]

2.1 Moduly hernich enginu
Herni enginy se vzajemné lisi, ale vétSina vyuziva tyto zdkladni moduly: [7]

e Fyzikalni modul, podporujici detekci kolize.
e Zvukovy modul pro ptehravani zvuki.

e Skriptovaci modul

e Al modul (Artificial Intelligence)

e Modul grafické scény

e Modul pro podporu sitového piipojeni. [7]

Princip propojeni téchto modull je zobrazen na Obr. 5, kde herni logika Al reaguje na vstup
od uzivatele a diky tomu dochazi ke zmén¢ herniho prostfedi. Dale fyzikalni modul tesi
fyzikalni stavy a mozné kolize. Dojde k vybéru a aktualizaci grafickych objektii na obra-

zovce. V pozadi se prehravaji zvukové efekty, odpovidajici stavu hry. [7]
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Obr. 5 Smycka herniho enginu [7]

2.1.1 Vstupni modul

Vstupni modul se zabyva zpracovanim dat, které jsou ptivadény do herniho systému a za-

MV

pricinuji zménu v logice hry. [7]

2.1.2 Modul hry

Herni modul se da povazovat za fidici jednotku herniho enginu. Ziskava vstupni piikazy od
uzivatele a podle toho aktualizuje stavy herniho prostiedi. Herni modul ovliviiuje umélou

inteligenci, fyzikalni, graficky i zvukovy modul. [7]

2.1.3 Al modul

Zabyva se chovanim prvk, které hra¢ neovlada, aby vznikla iluze inteligentniho interaktiv-

niho prostiedi. Je neptimo zavisly na vstupu od uzivatele. [7]
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2.1.4 Fyzikalni modul

Fyzikalni modul zajist'uje ve hie realistictéjsi zazitek pro uzivatele, tim, Ze pridava do hry
fyzikalni zakony. Modul se sklada z fyzikalniho systému, ktery se stard o aktualizaci hry
na zakladé newtonovskych fyzikalni pravidel a systému pro detekci kolize, ktery tesi pre-
kryvani a interakci objektli mezi sebou. Vystup modulu je pfedavan do modulu grafické

scény. [7]

2.1.5 Graficky modul

Graficky modul generuje vizualni vystupy pomoci grafického hardwaru Graficky systém je
schopen pracovat ve 2D 1 3D modu, kdy jeho vystup je definovan prostiednictvim vizual-
niho tvaru a parametrii stinovani. Tvarem se nastavuji prostorové a objemové vlastnosti
prvku a stinovanim se nastavuje osvétleni a zbarveni. V pribéhu hry, lze tyto parametry

meénit tak, aby se vytvofil efekt animace. [7]

2.1.6 Zvukovy modul

Zvukovy modul se zabyva vytvafenim zvukovych vystupti, které jsou piimo zavislé na lo-

gice Al a herniho postupu. [7]

2.1.7 Vzajemné zavislosti mezi moduly

Pti zkoumani o modulech, jde vidét, ze n¢které vytvaii a zpracovavaji vétSinu dat a zbylé
pak pracuji s vyslednymi upravenymi daty. Na obr. 6 je zndzornéna vazba mezi moduly

v hernim enginu. [7]

Input
=m}—
¥ -
Sm'nl
~ Graph |

Obr. 6 Zavislot moduld herniho enginu [7]
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2.2 Rozdéleni

Hernich enginti existuje velmi mnoho, proto zde uvadim jen ty nejzndméjsi. Vybeér konkrét-

niho enginu zaleZzi na konkrétni praci, protoze kazdy mé své vyhody i nevyhody. [8] [9]

2.2.1 Unity

Jedna se o herni engine, ktery je vyvijeny spolecnosti Unity Technologies. Prvni verze byla
vydana v roce 2005. Jednalo se o prvni engine, ktery byl nabizen Siroké vetejnosti zdarma.
Podporuje multiplatformni programovani, aktualng pies 25 platforem. Umoziuje vyvijet jak

2D, tak 3D hry. Hlavnim programovacim jazykem je C#. [10]

Unity je idealni pro zacinajici programdatory z divodu rozsdhlych tutoridlli. Vzhledem
k tomu, Ze se jednd o jeden z nejpouzivanéjSich engint ve svéte, tak uzivatelé maji zajist€nou
podporu od komunity nadSenct az po profesiondly. Unity ma vytvoieny sviij obchod, kde
muzou uzivatelé nabizet své vytvotrené produkty. Tim se d4 dosdhnout rychlejSiho a efektiv-

n¢jSiho vyvoje her. [10]

2.2.1.1 Licence

Unity aktudlné€ nabizi ¢tyfi rizné licence pro vyvojate. [10]
Unity Personal

vhodné pro zacinajici programatory, kteti se chtéji naucit pracovat s enginem. Pouzivani je

zdarma dokud nepfesahnete 100 000 $ ro¢né, pak musite pfejit na vyssi licenci. [10]
Unity Plus

Navazuje na predchozi licenci Personal. Uzivatelé ziskavaji navic cloudovou diagnostiku
v realném case. Vice ndstroji, s kterymi se d& pracovat a moznost pfizpisobit si ivodni ob-
razovku. Roc¢ni cena za 1 licenci je 3998, kdy jste omezeni rocnim vydélkem 200 000 $,

pokud ji pfesahnete, musite piejit na vyssi licenci. [10]
Unity Pro

Navazuje na piedchozi licenci Plus. Ro¢ni poplatek za 1 licenci je 18008 a uzivatelé ziska-
vaji prioritu v zdkaznickém servisu. K dispozici maji technickou podporu a pfistup ke zdro-

jovému kodu Unity. [10]

Unity Enterprise
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Navazuje na predchozi licenci Pro. Uzivatelé maji k dispozici u¢ebni plan na miru. Moznost
vytvoreni licen¢ni kapacity serveru. Je vhodné pouze pro velké organizace, minimalni pocet

zakoupenych licenci je 10, kdy cena za 1 licenci je 200$/mési¢né. [10]

2.2.1.2 Vyhody

e Vyborna integrace mezi platformami.

e Rozsahly obchod s designy, objekty a projekty.
e Rozsahld dokumentace a komunita lidi.

e Bezplatna verze do 100 K$/rok.

e Podpora 2D a 3D programovani. [8]

2.2.1.3 Nevyhody

e Vysoké naroky na vykon pocitace.

e Zdrojovy kod Unity neni k dispozici zdarma. [8]

2.2.1.4 Vytvorené hry s Unity

e Cycles
e Ghost of a Tale (Obr. 7)
e Hearthstone [10]

Obr. 7 Ghost of a Tale [10]
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2.2.2 Unreal Engine

Je herni engine vytvotfeny spolecnosti Epic Games. Prvni verze Unreal Engine 1 byla vydana

v roce 1998 ve stejnojmenné hie Unreal. Aktualni verze je 4, ale v letoSnim roce 2021 bude

vychézet verze 5. Hlavnim programovacim jazykem je C++. Dal$i moznosti je vyuzivat Blu-

eprint. Jedna se o vizudlni skriptovaci jazyk, kde namisto psani koédu, pouzivate rozhrani,

které je zaloZeno na uzlech k vytvéareni hernich prvkl. Podporuje programovéani pro vice

platforem, néco ptes 10. Engine se nejvice zaméiuje a doporucuje na FPS hry.[12]

2.2.2.1 Vyhody

Jedna se o open-source engine.

Podporuje 2D i 3D programovani.

Podporuje vizualni skriptovani pomoci Blueprint. Umoznuje lidem bez programova-
cich znalosti vytvaret zdkladni véci. Lze kombinovat s C++.

Rychlé zpracovani renderovaného obrazu.

Vyborné vizudlni ladéni.

Obsahuje nastroje pro optimalizaci hry. [11]

2.2.2.2 Nevyhody

Jakmile budete mit vyssi pfijem jak 3000 $ za Ctvrtleti, musite z vydélané castky
zaplatit 5 %.

Vysoké naroky na vykon pocitace.

Nevhodny pro za¢inajici programatory.

Pokud chcete nabizet sviij projekt v Unreal obchod€, musi napted projit schvalenim.

[11]

2.2.2.3 Vytvoiené hry s Unreal engine

Fortnite (Obr. 8)
Conan Exiles

Robo Recall [13]
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Obr. 8 Fortnite [13]

2.2.3 Godot

Prvni verze byla vydana v roce 2014. Autofti upravili Python, aby byl vhodny pro programo-
vani s Godot engine, GDSkript. Herni engine, ktery je vyborny pro 2D programovani, kde
umoziuje pracovat v pixelovych soufadnicich., S verzi 3.0 uz doslo i k vylepSeni funkci a
zrychleni vyvoje her ve 3D. Godot vyuZziva systém uzli, diky nim jsou projekty 1épe orga-

nizované a zlepSuji Skalovatelnost. [14]

2.2.3.1 Vyhody

e Open source engine.

e Je k dispozici zdarma.

e VEtSi vybér z programovacich jazyka — C#, C++, GDScript. Vizualni skriptovani
e Podporuje multiplatformni programovani.

e 2D 13D programovani

e Zabere minimum mista na disku, spustitelny bez instalace [15]

2.2.3.2 Nevyhody

e Neumoznuje vyvoj pro konzole. [15]
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2.2.3.3 Vytvoiené hry s Godot

e Gravity Ace
e Rogue State Revolution (Obr. 9)
e The Garden Path

BINISTRIES
(]
BA JI AT A GLANCE
Pro

]
- (2]

Obr. 9 Rogue State Revolution [14]

2.2.4 CryEngine

Byl vytvoten firmou Crytek pro hru Far Cry. Prvni verze byla vydana v roce 2004. Prioritné
je engine urcen pro vyvoj FPS her. K dispozici je mnoho ndstrojii pro urychleni vyvoje.
Podporuje jen 3D programovani a zaméiuje se hlavné na kvalitu vizualnich prvkt, aby byla
vytvorena fotorealisticka hra v otevieném prostoru. Neni zrovna idedlni za¢inat s timto her-
nim enginem, protoZe komunita lidi neni moc velka, neni ani dostatek odbornikii s praxi,
kteti by Vam mohli pomdhat. Dokumentace vytvofena k enginu neni dostate¢na, mizete se

obracet pro podporu od Crytek. [16]

CryEngine je zdarma k pouziti, ale jakmile se rozhodnete k publikaci komer¢ni hry, tak vy-
uziva model zaloZeny na licen¢nich poplatcich. Plati se 5% licen¢ni poplatek za ro¢ni hrubé

ptijmy za rok, ale prvnich vydelanych 5000 $/rok je bez tohoto poplatku osvobozena. [17]

2.2.4.1 Vyhody

e Vyborny pro vytvareni realistické grafiky.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 22

e Skvéli fyzikalni modul
e Idedlni pro praci s pfirodou a venkovnim prostiedim.
e Podporuje multiplatformni programovani.

e Engine je bez komer¢niho pouziti zdarma. [18]

2.2.4.2 Nevyhody

e Narocny zacatek pii seznamovani se s enginem kviili nedostate¢né dokumentaci a
komunité lidi.
e Zaméfuje se hlavné na FPS hry ve venkovnim prostredi. [18]

2.2.4.3 Vytvoiené hry s CryEngine

e Kingdom Come: Deliverance (Obr. 10)

e Crysis 3
e War of Rights [17]

Obr. 10 Kingdom Come: Deliverance [17]

2.2.5 GameMaker: Studio 2
GameMaker byl vytvoifen pied 20 lety firmou YoYo, kterd vytvotila engine, ktery vyuziva
vizualni skriptovaci nastroj drag-and-drop. Na tomto principu pracuje vytvoreny GML (Ga-

meMaker Language) vytvoreny idedln¢ pro tento engine. Nejnovéjsi verze GMS2 (Ga-
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meMaker Studio 2) byla vydana v roce 2017. Engine, ktery je vhodny i pro za¢inajici pro-
gramatory, ktefi neumi programovat. Velmi snadno a rychle se v ném programuje. Snadny
export na jiné platformy. Engine umoznuje vyvoj pro 2D i 3D projekty. Podpora pro 3D
projekty je nedostacujici, ale vynahrazuje to ve vyvoji 2D her, kde se d& GMS2 povazovat

za jeden z nejlepSich enginti. [19]

2.2.5.1 Vyhody

e Podporuje multiplatformni programovani
e Vlastni programovaci jazyk GML.
e Rychly vyvoj [19]

2.2.5.2 Nevyhody

e Neni zadarmo, pouze 30denni zkuSebni verze.
e Chybi podpora pro vyvoj 3D her.
e Mialo funkci skriptovaciho jazyka GMS2 [19]

2.2.5.3 Vytvoiené hry s GMS2

e 9 Till void (Obr. 11)
e (Crashlands

e Sprout

aﬁ Sandlands-3 (38 g@

Twister
Actions' @ Mana: 4
| Swap places with any enemy and |
| attack it for 3 damage. |

D) [«
| [
| £

k1
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2.2.6 Shrnuti vlastnosti hernich engini

Obr. 119 Till Void [20]

Vybér herniho enginu pii vyvoji multiplatformni hry je velmi dileZitou Casti, protoze

v dnesni dobg je jich k dispozici mnoho a vyvojaf by si mél ped vybérem stanovit zakladni

pozadavky v zavislosti na vyvijené hie. Proto tedy nelze vSeobecné oznacit néktery herni

engine za nejlepsi, protoZze kazdy ma své vyhody a nevyhody. V tab. 2 je vidét srovnani diive

vybranych hernich engini. [21]

Unity Unreal Godot |CryEngine | GameMaker: Studio 2
Podporované programo- C# C++ C++ C++ GML
vaci jazyky BluePrint C# C#
GDSkript LUA
Je k dispozici zdarma Ano Ano Ano Ano Ne
2D /3D Oboje Oboje Oboje Oboje pouze 2D
Podpora multiplatfomniho
programovani Ano Ano Ano Ano Ano
Podpora virtualni reality Ano Ano Ne Ano Ne
Open-source engine Ne Ano Ano Ano Ano

Tab. 2 Shrnuti vlastnosti hernich enginti [21]
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3 UMLANALYZA

Je graficky modelovaci jazyk, ktery se sklada z diagramt a slouzi pro lepsi navrh aplikace.
UML je nastroj, ktery funguje na principu objektové orientovaného piistupu. Nejcasteji se
vyuziva u vétsSich projekta pro lepsi komunikaci se zadkaznikem, aby si ob¢€ strany rozuméli

a nasli odpovédi na zakladni otdzku co naprogramovat a jak. [22]

3.1 Vyhody UML

e Zjednodusuje slozitost projektl, rozdélenim na dil¢i jednodussi ukoly.
e Zvysuje kvalitu prace.

e ZlepSuje komunikaci se zdkaznikem.

e Automatizuje vyvoj softwaru a procest.

e ZvySuje efektivitu prace v tymech a tim se snizi ¢as 1 ndklady na vyvoji. [23]

3.2 Pozadavky

Cilem je si definovat pozadavky na vyvijeny software, pomoci kterych popiseme funkénost.
Vytvafi se v prvni fazi vyvoje, aby vyvojari byli sezndmeni s pozadavky na systém. Aby se
mohl Iépe odhadnout ¢as potiebny pro vyvoj takového softwaru. [24]

3.2.1 Funk¢ni pozadavky

Cilem funk¢nich pozadavki je jednoduse popsat funkcionalitu systému, ktery se vyviji. De-
tailn€ se na tyto pozadavky navazuje pfi tvorbé diagramu ptipadi uziti. [24]

3.2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavek je dulezity pro zajisténi pouzitelnosti celého systému. [24]

Pt. Webova stranka se musi pii ndvstévnosti 20 000 uzivatelii nacist do 5 sekund.

3.3 Diagramy UML

Slouzi k popisu systému, kde kazdy diagram reprezentuje jiny thel pohledu na vytvareny
systém. Proto se jich pfi vyvoji vyuziva vice. Diagramy muizeme rozd¢lit na 4 pohledy: Sta-
ticky, dynamicky, uzivatelsky a technologicky. V tabulce 3. uvadim vSechny diagramy
s kratkym popisem. Podrobnéji se zaméfim jen na konkrétni diagramy, které budu zpraco-

vavat pro navrh aplikace. [25]
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Diagram Strucny popis Typ
1. Diagram ptipadu uziti Poskytuje piehled systému z | Staticky behavioralni

uzivatelské perspektivy

2. Diagram aktivit

Modeluje procesy a work-
flow

Staticky behavioralni

3. Diagram tfid

Reprezentuje tiidy, jejich
definice a vztahy

Staticky strukturovany

4. Sekvenéni diagram

Modeluje interakci mezi ob-
jekty za-lozené na casové
posloupnosti

Dynamicky behavioréalni

5. Diagram piehledu inter- | Prezentuje prehled interakci | Staticky behavioralni
akei v systému. Déle pomaha po-

chopit, jak na sobé UML di-

agramy zavisi.
6. Diagram komunikaci Zobrazuje jednotlivé ob- | Staticky behavioralni

jekty, které mezi sebou in-
teraguji. Je podobny sek-
ven¢nimu diagramu.

7. Objektovy diagram

Zobrazuje objekty a jejich
propojeni.

Dynamicky behavioralni

8. Diagram sloZenych struk-
tur

Modeluje chovani kompo-
nentu nebo objektu, zobra-
zuje usporadani, vztahy a in-
stance pfi spousténi.

Dynamicky behavioralni

9. Stavovy diagram

Zobrazuje zivotni cyklus
objektu, stav, ve kterém se
nachdazi a podminky pro
zménu stavu.

Dynamicky behavioralni

10. Diagram komponent

Zobrazuje strukturované vy-
modelované komponenty a
jejich vztahy.

Staticky strukturovany

11. Diagram rozestaveni

Modeluje architekturu hard-
warovych  komunikacnich
uzld.

Staticky strukturovany

12. Diagram balicka

Reprezentuje subsystém a
pole organizace systému.
Dokaze odd¢lit jednotlivé
entity od sebe

Staticky strukturovany

13. Diagram casovani

Modeluje zplsob, jakym se
meéni stavy objektu v Case.

Dynamicky behavioréalni

Tab. 3 Ptehledu diagramti v UML [26]
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3.3.1 Diagram pripadu uziti (UC)

,wUse Case Diagram (Cesky diagram pripadu uziti) zobrazuje chovani systému tak, jak ho
vidi uzivatel. Ucelem diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od néj klient nebo
my ocekavame. Diagram vypovida o tom, co ma system umét, ale nerika, jak to bude delat.*

[27]

Tvofi se na zdklad¢ pozadavkl na systém, tj. funkénich pozadavkl. Z toho diivodu se pfti
navrhu za¢iné s pozadavky a nasledné se zpracovava UC (Use case). Piipadi uziti musi byt
vytvoreno tolik, aby pokryly vSechny vytvorené funkéni pozadavky. Ukazku UC diagramu
Ize vidét na Obr. 12. [27]

3.3.1.1 Specifikace

Pro podrobnéjsi popis funkcionality UC jsou ptidany dalsi atributy. [28]

Popis

Kratky popis par véty, co funkcionalita UC umoznuje. [28]

Aktéri

Ptehled aktért, ktefi se dan¢ho ptipadu uziti Gcastni. [28]

Podminky pro spusténi

Ptipady uziti mizou mit definované podminky, které pokud nejsou splnény, tak se dana
funkcionalita nikdy neprovede. Napt. Platba nemize prob¢hnout, pokud nejsme piihlaSeni.

[28]
Hlavni scénar

Zapisuje se stylem scénare, kde se popisuji kroky interakce uzivatele a systému nad urcitou

funkcionalitou. Scénaf musi byt zapsan tak, aby se bez chyby proslo vS§emi body. [28]
Alternativni scénar

Pokud uzivatel mize ve funkcionalité vyvolat chybovou hlaSku nebo mé na vybér z vice
moznosti, musi se v§echny varianty zapsat do alternativnich scénéiti. Z alternativniho se lze
odkazat zpét na hlavni. Napi. Jakmile se uzivateli podafi zadat spravné heslo, vrati se zpét

na hlavni scénaf k bodu tspésného ptihlaseni uzivatele. [28]

Podminky pro dokonéeni



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

Kazdy UC mtze mit definované podminky pro dokonceni. [28]

Mail Order System use case diagram )

| ——— subject name

Mail Order System —
communication
relationship — P— system boundary
\ Place Order
/ Ship
T Cancel Order Product

ShippingCompany

\ Check Order

Cu§t0mer Status
/
4"]‘
/
' Send
actor

Catalogue use case

il

Dispatcher

Obr. 12 Use Case Diagram — ukazka objednavaciho systému [29]

3.3.2 Sekvenc¢ni diagram

Sekvencni diagram popisuje chovani a spolupraci objektli v ramci jednoho ptipadu uziti za
urcity ¢asovy interval (Obr. 14).

Zpravy

Zobrazuji se Sipkami a posilaji se mezi objekty, tfidami, ¢i aktéry. Zapisuji se od shora dol
a smér byva z leva do prava.

Miizeme poslat synchronni zpravu, kde objekt ¢eka na odpoveéd’, nez bude pokracovat nebo

asynchronni zpravu, kde pokracuje bez ohledu na reakci. Na Obr. 13 miizeme vidét Sipky

pouzivané pii grafickém zobrazeni zprav. [30] [31]
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asynchronni zprava
.~

volani (call)

Y

odpovéd (reply)

-
s

ztracena zprava

H

nalezena zprava

®—

Obr. 13 Grafické zobrazeni zprav pomoci Sipek [30]
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Obr. 14 Ukazka sekvencniho diagramu popisujici vytvoieni ocenéni vozidla [31]

3.3.3 Diagramy Trid

Diagram tfid ndm reprezentuje kompletni zpracovani vyvijené¢ho softwaru. Musi obsahovat
vSechny potiebné atributy a metody, aby podle toho mohl programator naprogramovat kom-

pletni aplikaci. Tfida s atributy a metody je viditelna na Obr. 15. [32]
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Cilem tohoto diagramu je pfemyslet komplexné nad vyvojem a zabranit tak problémiim,

které by mohli nastat béhem programovani (Obr. 19). [32]

Trida

- privatniAtribut - int

+ \VerejnyAtribut : int

# protectedAtribut - double
~ packageAtribut : char

+ verejnaMetoda() : void

- privatniMetoda(parametr : String) : int
# protectedMetodad) : void

~ packageMetoda() : void

Obr. 15 Ukazka diagramu tfid s atributy a metody [32]
Modifikatory pristupu

Kazdy atribut a metoda musi byt oznacena modifikatorem piistupu. Na vybér jsou 4 moz-

nosti:

e - (minus) — Soukromy atribut
e + (plus) — Verejny atribut
e # (hash) — Chranény atribut
e ~ (tilda) — viditelny v ramci bali¢ku. [33]
Vztahy mezi tfidami
Vztah mezi tfidami byva zakreslen carou, ktera propojuje ttidy mezi sebou. [33]
e Asociace — Udava ptimy vztah mezi propojenymi tfidami (Obr. 16). [33]

vyznam asociace

zaméstnava »
Firma Osoba
1/ nasobnost 0..*%
_—role
zaméstnavatel zaméstnanec
Firma 1 Osoba
0"*

Obr. 16 Ukazka vazby typu asociace [33]
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e Agregace — Urcuje vztah mezi ¢asti a celkem. Napt. Kniha a list. [33]
e Kompozice — Vychazi z agregace, jen dosahuje mnohem silngjsi vazby, kdy ¢ast by

bez celku neexistovala. Napiiklad Ruka a prst. [33]

agregace \ kompozice

A <>—— B A B

Obr. 17 Ukazka vazby typu agregace a kompozice [33]

e Dédicnost (generalizace) — Dédicnost umoziuje, Ze potomci piebiraji metody a

atributy svého ptedka. Ukazka jde vidét na Obr. 18. [33]

Tvar

N\

Ctverec Kruh

Obr. 18 Ukazka typu dédicnosti [34]
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Clen

+ piezdivka
+ email

Komentar

Redaktor

+ datum
+ text

patii k
v 1

Clanek

pise P

Administrator

+ titulek

+ popisek

+ pbsah

+ hodnoceni
+url

spada do

Sekce

+ Nazev

Obr. 19 Ukazka diagramu tiid [34]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 UVOD

Cilem prace je prozkoumat proces vyvoje multiplatformni karetni hry a popsat jeji vyvoj.
V prvnim kroku je vybér karetni hry, ktera se bude vyvijet a implementovat. Po vybéru hry
se definuji funk¢ni a nefunkéni pozadavky, které pomiize k tomu, aby aplikace byla kvalitni
a stabilni. K tomu je vhodné si vybrat softwarovy nastroj, ktery pomtize pii vyvoji a analyze
karetni hry tim, Ze vyvojaf mé ptehledné k dispozici vS§echny zpracované diagramy. Z vy-
tvofenym funkénich poZzadavkl se nasledné vytvori diagram ptipadu uziti, ktery nam hned
na pocatku vyvoje fika, co bude vyvijeny systém umét. Vytvotrené ptipady uziti musi pokryt
vSechny vytvorené funkéni pozadavky na systém a vytvoii se vazba mezi nimi. Vytvoreny
UC obsahuje kratky popis, podminky spusténi, scénat prubéhu této funkcionality, alterna-
tivni scénai a podminky pro dokonceni. Posledni tvofeny diagram je diagram tiid. Ten ob-
sahuje navrh pro vSechny tvoiené tiidy vcetné atributli a metod, aby slouzil jako navod pii
programovani kone¢né multiplatformni karetni hry. Zavérem UML analyzy je tvorba gra-
fické formy aplikace — wireframe. Na zdklad¢ analyzy a pozadavkl se provede vybér her-
niho enginu vhodného k vyvijené hie. Provede se instalace potfebného vyvojového prostiedi
Unity a Microsoft Visual Studio pro psani kddu. Prace v unity za¢ind sezndmenim se s vy-
vojovym prostiedim a vytvorenim herniho menu podle grafického navrhu. Postupné je vy-
svétlen postup pii tvorbé zakladni komponenty — karty. Vysvétluje se postup pti tvorbé her-
nich balickt, ukazatelli stavu vody a hrdiny s jeho vlastnostmi a schopnostmi. Dilezitym
bodem je vytvoieni funkéniho pfepinani tahil, protoze se nejedna o sitovou variantu a musi
byt hrateln¢ vyfeSeno predavani tahtll, aniz by soupert vidél karty. Déle je vysvétleno vykla-
dani jednotek na bojisté, jejich utoCeni na soupetovi jednotky a po zniCeni jejich piesun na
hibitov, kde se mizou jeste recyklovat a vratit tak nékteré zpét. Zaveérem jsou popsany do-

poruceni pro zacinajici programatory a provedeno otestovani aplikace na vice platformach.
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5 VYBER KARETNI HRY

Pti vybéru karetni hry bylo dilezité, aby se jednalo o komplexnéjsi hru, na které se mize

demonstrovat vyvoj multiplatformni karetni hry. Proto byla vybrana karetni hra Rone (Obr.

20). Jedna se o existujici deskovou karetni hru od autora Stépana Stefanika, ktera byla vy-

dana v roce 2015.

Hlavni diivody vybéru karetni hry Rone:

Spoluprace s autorem, ktery umoznil pouziti karetni hry Rone k vytvoteni aplikace
v digitalni verzi.

Podpora od autora s poskytnutim grafickych podklada vSech karet a komponent.
Jedna se o skvélou strategickou karetni hru, které jeSt¢ neni naprogramovana v digi-
talni verzi.

Umoziuje hrat hru ve 2 nebo 4 hracich. Pfi hie 4 hraci umoznuje i hrani v tymech.

Jedna se o vhodnou hru, na které se d4 demonstrovat vyvoj multiplatformni karetni

hry.

iV T

Obr. 20 — Karetni hra Rone [35]
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6 VYBER HERNIHO ENGINU

Pti vybéru vhodného herniho enginu k implementaci karetni hry Rone byl vytvotfen seznam

pozadavkd, které by mél vybrany engine spliiovat pti vyvoji aplikace.

Pozadavky pro vybér herniho enginu:

e Pro nekomercni ucely musi byt k dispozici zdarma.

e UmozZiuje programovani ve 2D 1 3D varianté, abych ziskané zkuSenosti mohl uplat-

nit pti dal§im vyvoji her.

e Umoziuje vyvoj aplikaci na vice platformach.

e Vyuziva programovaci jazyk C#.

e Mji k dispozici modul pro sitové ptipojeni.

Na zaklad¢ vytvorenych pozadavkl a ziskanych znalosti o hernich enginech, které jsou shr-

nuté v tab. 4, bylo pro vyvoj multiplatformni karetni hry vybrano Unity.

Unity Unreal Godot | CryEngine | GameMaker: Studio 2
Podporované programo- C# CH++ C++ C++ GML
vaci jazyky BluePrint C# C#
GDSkript LUA
Je k dispozici zdarma Ano Ano Ano Ano Ne
2D /3D Oboje Oboje Oboje Oboje pouze 2D
Podpora multiplatfomniho
programovani Ano Ano Ano Ano Ano
Podpora virtudlni reality Ano Ano Ne Ano Ne
Open-source engine Ne Ano Ano Ano Ano

Tab. 4 Shrnuti vlastnosti hernich enginti [21]
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7 UMLANALYZA — RESENI

Pro vytvéreni diagrama, funk¢nich a nefunk¢nich pozadavkil byl pouzit softwarovy nastroj
Enterprise Architect, ktery slouzi k vytvateni UML modelii a umoziuje pokryti Zivotniho

cyklu aplikace pomoci diagramt, které jsou pro vyvojare k dispozici prehledné. [42]
y p p g Jsou pro vyvoj P p

7.1 Instalace Enterprise Architect

StaZeni néstroje EA (Enterprise Architect) je k dispozici na internetu od oficidlniho vyrobce.

Nastroj je k dispozici zdarma, ale je potieba se registrovat a nechat si vygenerovat klic.
Systémové pozadavky tohoto softwaru na hardware jsou pro Windows:

e Minimaln¢ 2 GB paméti. [42]
e 800 MB mista na disku. [42]
e Minimalni rozliSeni displeje 1280 x 720 pixeld. [42]

7.2 Funkéni a Nefunkéni pozadavky

Na uvod analyzy multiplatformni karetni hry Rone se provedlo vytvofeni funk¢nich a ne-

funkénich pozadavkl. Vytvorené pozadavky jsou vidét v Tab. 5.

Funkéni pozadavky

ID Nazev Popis
RO1 | Zobrazeni pravidel Uzivatel si mize pted zah4jenim hry ptecist pravidla.
RO2 | Ukonceni aplikace Uzivatel stisknutim tlacitka ,,Konec* zavie aplikaci.
RO3 Spusténi hry UZivatel stiskem tlacitka ,,Nova hra* spusti hru.
R04 Tah hréace Prochdzi herni kolo hrace

RO5 | Zahrani jednotky Hrac zaplati cenu vody za kartu a vylozi jednotku ze své
ruky na bojiste.

RO6 Zahrani taktiky Hrac¢ zaplati cenu a zahraje taktiku ze své ruky.

RO7 Utok Hra¢ si vybere jednotku na bojisti a zvoli si svij cil atoku.

ROS8 Recyklace karet | Hrac kliknutim na hibitov aktivuje recyklaci karty a zaplati
se prislusna recyklacni cena.

R09 Zvyseni irovné Hrac¢ zaplacenim vody provede vylepSeni hrdiny na vyssi
hrdiny uroven.

Nefunkéni pozadavky

ID Nazev Popis

R10 Vykon Je zajistén plynuly béh aplikace.
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R11 Rozsititelnost Umoznuje rozsifovat aplikaci o dalsi funkce bez nutnosti
zasahu do stavajiciho systému.

Tab. 5 Funkéni a nefunkéni pozadavky

7.3 Diagram pripadu uziti (UC)

Vytvoteni pfipadu uziti bylo na zdklad€ vytvotenych pozadavkl, aby kazdy poZadavek byl
obsaZen alespoil jednou v use case. Na Obr. 21 jsou vidét tyto vytvorené ptripady uziti a

vazby mezi nimi.

UC5: Vylozeni
jednotky

UC6: Zahrani taktiky

UC1: Zobrazeni

pravidel

. rs
gincludes .
P includes
-,

! ~ ..--"’:?

—

UCT: Zvyseni
arovné hrdiny

UC2: Ukonceni

aplikace

— = ~gincludes

UC4: Herni kolo

hraée e ———
«includes
r’; ~.
f, % .
- \

\ «includenh

aincludes

UC8: Recyklace
jednotky

UC3: Spusténi hry

Uzivatel

UC9: Recyklace
taktiky

Obr. 21 Use case model multiplatformni karetni hry Rone

7.3.1 UC specifikace

Pro kazdy use case se vytvorfil scénaf, na kterém jde vidét, co dany use case potiebuje a jaky

bude vysledek.
7.3.1.1 Ukazka UC specifikace

UCS: VylozZeni jednotky
Kratky popis: Hra¢ zaplati cenu za kartu a vyloZi jednotku ze své ruky na bojisté.
Aktér: Uzivatel

Vstupni podminky: Hra¢ zaplati ptisluSnou vodu za kartu jednotky na ruce.
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Ptedpoklady: Hra¢ je na tahu.

Hlavni scénaft

1. Systém zaplati vodu v hodnoté ceny karty.

2. Hrac vylozi kartu na bojisté.

Alternativni scénéi:

Vystupni podminky: Hra€¢ ma vylozenou jednotku na bojisti.

UC07: Utok

Kratky popis: Hrac si vybere vylozenou jednotku na bojisti a zvoli si svij cil.
Aktér: Uzivatel

Priorita:

Vstupni podminky: Hra¢ na tahu mé jednotku na bojisti, kterd neni unavend a soupet ma

jednotku na bojisti.

Predpoklady:

Hlavni scénar

1. Hré¢ si vybere svou neunavenou jednotku na bojisti.

2. Hrac si vybere nepratelskou jednotku na bojisti.

3. Systém vzajemn¢ snizi pocet Zivotil, podle stieleckého utoku soupetovy jednotky.
4. Systém vzajemne¢ snizi pocet zivotl, podle utoku na blizko soupefovy jednotky.
5. Systém unavi utocici jednotku o inavu uvedenou na karte.

6. Systém unavi branici se jednotku o 1.

Alternativni scénéfe:

3a. Uto¢ici jednotka nema Zivoty a pfesune se na hibitov.

4a. Systém unavi branici se jednotku o 1.

3b. Brénici jednotka nema Zivoty a pfesune se na hibitov.

3b. Systém unavi toc¢ici jednotku o inavu uvedenou na kartg.
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Sc. Utocici jednotka nema zivoty a pfesune se na hibitov.

6d. Brénici jednotka nema Zivoty a pfesune se na hibitov.

Vystupni podminky: Zautoceni s jednotkou

7.4 Diagram Trid

Navrhovany diagram tfid by mél byt kompletnim navrhem vyvijeného systému. Vytvoieny
diagram tiid na Obr. 22 je navrhem, jak by mély byt vytvoteny tfidy a urcité nebude kom-
pletni z dlivodu neznalosti vyvojového prostiedi Unity a postupu pii programovani aplikace.
Zakladni vytvofenou tfidou je Card, ktera je rodi¢em tfid CardUnit a CardHero a obsahuje
jejich spolecné atributy. Ttida CardUnit a CardHero maji své dalsi atributy a kontruktor.
Slouzi k naslednému vytvareni instanci jednotek a hrdinti. T¥ida CardUnitDatabase obsahuje
list karet, ve kterém se nachdzi vSechny herni karty. Stejné je to pro tfidu CardHeroDatabase
jen pro hrdiny. Herni bali¢ky spravuje tfida Deck, kterd vytvoii ndhodné balicky kazdého
hra¢e. Metoda StartGame() rozdd hraci postupné 6 pocateCnich karet s rozestupem 1
sekundy. Ttida Zoom obsahuje metodu OnHoverEnter(), ktera inicializuje novou zvétSenou
kartu, na kterou hra¢ najede Sipkou. Nasledné pii opusténi prostoru karty, se zavola metoda
OnHeverExit(), ktera docasné zvétSenou kartu znici. Ttidy DisplayCard a DisplayHero za-
jistuji zobrazeni karet, vykladani na bojisté a jejich rotaci pii zméné stavu unavy. Tiida
TurnSystem udrZuje ptehled o hraci na tahu, jeho zbyvajici ¢as na tah a upravovani zménu
stavu vody. Ttida Game zajist'uje kompletni béh hry s metodou Attack(), ktera se vola pii
utoku na nepratelskou jednotku na bojisti nebo hrdinu. Ve tfidé SceneLoader jsou metody

pro spousténi nové hry, ukonceni aplikace a samotné hry v prabehu.
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cost: int
id: int

level: int
- tiredness: int

CardUnit

health: int
melleAttack: int
recyclationCost: int
shootingAttack: int

Deck

CardUnitDatabase

listOfCards: CardUnit

enemyDeck: CardUnit
playerDeck: CardUnit

UnitCard(int, int, int, int, int. int, int, int)

CardHero

drawCard: int
income: int
- tirednessSpecial: int

¥

Zoom

- hand
- zoomCard

+ Herofint, int, int, int, int, int. int)

CardHeroDatabase

+ listOfHeroes: CardHero

Hero

+ EnemyHero: CardHero
+ playerHera: CardHero

+ Start()

+ Update()

I

OnHaverEnter()
OnHoverExit()

.

DisplayHero

cost: int

displayHero: CardHero
drawCard: int

id: int

income: int

level: int

tiredness: int
tirednessSpecial: int

R S A

+  Start()

DisplayCard

o

Drawf(int)
Shuffle()
Start()
StartGame()
Update()

BN S S S S

cost: int

displayCard: CardUnit
health: int

id: int

level: int
melleAttack: int
recyclationCost: int
shootingAttack: int
tiredness: int

e

RotateCard(CardUnit
Start()

Summon()

Update()

-

TurnSystem

+ isYourTurn: boolean
+  minutes: int
seconds: int

"o+

+ Update()

water” int

EndYourTurn()
SetWater(int)

+ 4+ o+ o+

Start()
Update()

Obr. 22 Diagram ttid

7.5 Vyvojovy diagram

+ ContinueGame()

+  QuitGame()
+ StartGame(

- Attacki)
+ Start{)
+ Update(

Pro lepsi pochopeni programovani aplikace byl vytvofen vyvojovy diagram (Obr. 23), ktery

slouzi jako stavovy automat a zachycuje vSechny mozné varianty, které miizou pro uzivatele

nastat pfi pouZzivani aplikace a hrani navrhované multiplatformni karetni hry.
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Spuiténi aplikace

Pravidia hry «— > Uvodni menu < > Nowvé hra
; l ¥
Generovani pocatecniho
MNastaveni Ukonéit aplikaci A/N rozmistnéni karet a
komDTnentU

Mahodna volba zatinajiciho hrate

Automafické provedeni schopnosti na konci kola
a posunuti aktivnino hrade na daldiho
» Zatatek kola aktivniho hrace

Automatické provedeni schopnosti na zatatku kola

Féze pfijmi

Konec kola Automaticky piijem vody z karty Bosse a technologii

Faze obnovy

OdloZeni hranych karet na hibitov
Obnoveni viech karet, které jsou unavené o -1/ 90°

hlavni féze

N

Ohlaseni konce kola

A
£ ¥ 1
Ohla3eni titoku Hrani jednotky Rec?’*"?:;ijsfnmky‘ !

Hrani rychlych karet
ze zasobniku (LIFO)
&

Zaplaceni vody { 1

Vylepseni hrdiny

Wbér ttodicl jednotky

Hrani technologie

Zaplaceni vody Zaplaceni vody Znicenl karet
J ze hibitova v soudtu
r recyklaéniho poplatku

homi karty

Hrani rychlych karet Hrani rychlych karet | |
ze zasobniku (LIFO)

ze zasobniku (LIFO)

T
OdloZeni hranych
karet na hitbitov
¥

Ohlageni dtoku

Ma jednotku
Hrani rychivch karet [Unav'(._ltoc':n'ka a obrance jen
ze Zéqoybn'zu (LIFO) [ pokud je pred soubojem neunaven)

OdiloZeni hranyclh karet na hibitov Na erinu:
Zniceni karet z ruky nebo dobiraciho
baliéku v celkové hodnoté sile Utoénika
Stielba
Vzajemne sniZeni Zivoll za stielbu -]
Konec hry
. . Vzajemné sniZeni Zivotl na boj z blizka - OdloZeni mrivjch jednotek na hibitov hrace y
Utok z blizka
QdloZeni mrivych jednotek na hibitov hrade )

Obr. 23 Vyvojovy diagram funk¢nosti hry



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 43

7.6 Graficky navrh aplikace

K vytvoreni grafického navrhu aplikace byl pouzity online software pro tvorbu vyvojovych
diagramt ,,draw.i0*. Navrh jednoduchého hlavniho menu je vidét na Obr. 24. Dale byl vy-
tvofen navrh pro pravidla (Obr. 25) a vizualni podoba herni plochy aplikace z pohledu obou

hraci (Obr. 26).

Nova hra

Pravidla

Konec

Obr. 24 Hlavni menu aplikace
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Heading

aliqua.

Pravidla

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt wt
labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt wt
labore et dolore magna

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore maana aliaua.

Ukazatel mnoZstvi

vody hrace

Zpét Dalsi
Obr. 25 Zobrazeni pravidel aplikace
Protinracovy | DEE;E:)W
Ukazatel mnoZstvi karty na ruce Foupe
. hrdiny
vody protinrace
Dobirac
Soupefovy balitek Hrbitov
karty na ruce karet soupefe
protihrace
Konec tahu ]
Dobiraci
balitek Hrbitow
karet hrace
hrace

Karty hrace na rﬁritnay
fuce hrace

Obr. 26 Navrh herni plochy aplikace
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8 PRACE S UNITY

V této kapitole je popsan postup pfii instalaci vyvojového prostfedi Unity, postupny vyvoj a

implementace multiplatformni karetni hry Rone.

8.1 Systémové pozadavky pro Unity

Instalaci Unity se provedla na pocitaci, ktery ma procesor Intel(R) Core(TM) 13-6100U CPU
@ 2.30GHz a pamét RAM 4 GB. Jedna se o minimalni poZzadavky, které by mél hardware
pocitace spliiovat, protoze pfi zménach ve skriptu Microsoft Visual Studia je ¢ekaci doba

klidné i 30 sekund, nez dojde ke zkompilovani a znovunacteni zménénych skripti.

8.2 Instalace Unity

Pted instalaci Unity se provede instalace Unity Hub. Jedna se o aplikaci, kterd zjednodusSuje
praci s Unity. Spravuje uzivatelsky ucet, umoznuje instalovat a udrzovat ptrehledné rtizné
nainstalované verze i s jejich moduly. K dispozici je pro uzivatele nabidka tutoriall a infor-
mace o komunité unity. Instalace samotné Unity Hub vam pfi instalaci Unity nabidne dopo-
rucenou verzi a pak uz jen zbyva vybrat si moduly, které si pfejete nainstalovat. Unity s mo-

dulem pro sestavovani Windows zabira 10 GB.

8.3 Vytvoreni projektu

Na Obr. 27 jde vidét, Ze pii vytvareni projektu si uzivatel vybere jednu z dostupnych Sablon.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o prvni praci v Unity, bylo upfednostnéno programovat hru

ve 2D.
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4 Create a new project with Unity 2020.3.21 - O X

Templates Settings

tN

New Unity Project

i 9 =

2D "
C:\Users\Mirek\UnityProjects
N | wtl ot
= —_— -_-

CANCEL CREATE

Obr. 27 Vytvofeni projektu

8.4 Rozhrani Unity

Po vytvoteni projektu se ndm zobrazi ivodni plocha (Obr. 28), kterd se da rozd¢lit do péti
zakladnich casti.

B8 Test - Samplescene - PC, Mac & Linus Standalone - Unity 20203261 Personal <DX11 - 8 x
File Edit Assets GameObject Compenent Window Help

¥ OB 38 %

Obr. 28 Uvodni plocha Unity
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1. Hierarchy - zobrazuje herni objekty v hierarchii, s kterymi vyvojai pracuje na aktu-
alni scéné. V ptipadé¢, ze se objekty ve scéné prekryvaji, vzdy rozhoduje potadi v hi-
erarchii. Na popiedi bude zobrazen vzdy ten, ktery je niZe v hierarchii.

2. Project - okno, které zobrazuje vSechny komponenty ulozené v projektu. Usnadiiuje
tak jednodussi piistup k soubortim a neni potieba vyuzivam spravce soubort operac-
niho systému.

3. Scene - zobrazuje herni objekty, s kterymi vyvojar pracuje.

4. Inspector — zobrazuje podrobnosti o vybraném objektu z hierarchie, souboru nebo

objektu ze scény.

5. Game — zobrazuje plochu aplikace v editoru (Obr. 29).

Obr. 29 Herni zobrazeni tivodni plochy

8.5 Vytvoreni hlavniho menu

Na zacatku si vytvoiime novou scénu s ndzvem ,,MainMenu“. Déle se vytvofi herni objekt
Canvas, ktery by m¢l obsahovat veskeré uzivatelské rozhrani a nastavi se, aby se scéna mé-
nila podle velikosti displeje, na kterém se aplikace spousti. Provede se zména nastaveni roz-
liSeni na 1920x1080. Do projektu si vlozime obrazek, ktery se nastavi jako pozadi herni

plochy.

Vytvotime si prazdny objekt StartScreen do kterého se vlozi tlacitka pro ukonceni aplikace,
zobrazeni pravidel a spusténi hry. Obdobné se postupuje i pfi vytvoieni obrazovky pro pra-

vidla. Unity umoznuje nastaveni viditelnosti objektu, proto neni tfeba vytvaret vice scén, ale
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postaci, kdyz se po kliknuti na tlacitko zméni viditelnost potiebnych objektil, a tak dojde

k pottebné vizualni zméng.

Pro funkc¢nost tlacitek v hlavnim menu se vytvofi tfida ,,SceneLoader®, kterd jde vidét na
Obr. 30. Pro psani skriptii byl pouzity softwarovy nastroj Microsoft Visual Studio. Ukazka

vysledné hierarchie a hlavniho menu je na obr. 31 a obr. 32.

rer..GetActiveScene() . buildIndex + 1);

QuitGame()

ation.Quit();

EndGame()

Manager . Load5cene(5ceneManager.GetActivescene() .buildIndex - 1);

ContinueGame( )

Quit.SetActive( }H

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))

T
L
Quit.SetActive( JF

Obr. 30 Vytvorené metody pro tlacitka v hlavnim menu
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Nova hra

Pravidla
Napovéda
Konec
Obr. 31 Hierarchie hlavniho Obr. 32 Vysledné hlavni menu
menu

8.6 Vytvoreni Rone

Stejné jako u hlavniho menu si vytvofime novou scénu, nazveme ji MainGame a v ni vytvo-

fime objekt Canvas a pozadi aplikace.

8.6.1 Vytvoreni hraci karty

Vytvotime si obrazek, ktery bude slouZit jako podklad pro
kartu. Kart¢ si pritadime potomka obrazku o stejné velikosti
pro zobrazovani zadni strany karty. Zménou viditelnost pak
ptjde jednoduse otacet kartu. Déle se vytvoii grafické zob-
razovani proménnych hodnot, jako je zdravi jednotky, utok
na blizko, utok na dalku, cena a recyklacni cena. Karté pfi- : ROE TR T RN
dame do nejvyssi pozice dalsi obrazek, ktery bude slouzit
jako ohraniceni karty. V piipadé, Ze je ohraniceni zelené,

hra¢ spliiuje vSechny podminky pro vyloZeni karty na bo-

jisté. Pokud bude karta na bojisti a ohrani¢eni bude svitit Cer-

veng, ma hra¢ moznost zautocit s touto jednotkou. Samotny DU -
_ ‘ Obr. 33 Vytvorena karta jed-
objekt karty se vSemi pfedky pfesuneme do vytvorené slozky "

notky
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Prefabs v projektu. Z objektu kartu se tak stane prefab karty, coz umoznuje pii vytvaiet
libovolné mnozstvi instanci takové karty s jiz dfive nastavenymi vlastnostmi a komponenty.

Ukézka takto vytvotrené karty je na Obr. 33.

8.6.2 Vytvoreni herniho balicku

Pti vytvareni dobiraciho baliCku je tfeba si vytvofit databazi
vSech jednotek z které se pak bude vytvaret hraciv herni balicek.
Kazdy hra¢ pak pti zacatku hry obdrzi nahodné 24 karet, které
tvoti dobiraci bali¢ek a mizete ho vidét na obr. 34. Karty jsou
prekryty tak, aby bylo viditelné, jak se balicek vizualn€é zmen-

Suje. Pro pfesny pocet karet v balicku ptidame jednoduché po-

¢itadlo, aby méli hraci presnéjsi prehled o zbyvajicim poctu ka-
ret, protoZe to jsou zarove i Zivoty. Obr. 34 Dobiraci balic¢ek
hréace

8.6.3 Vytvoreni ukazatele vody

Ukazatel vody je vytvoten ze dvou ¢asti, a to vnéjsi kruh s Cisly
a vnitini s ukazatelem. Podle aktualniho stavu vody hrace nasta-
vuji rotaci vnitiniho kruhu, aby ukazoval na spravné ¢isla. Vy-
tvotfena funkce, ktera se vola piti kazdé zméné stavu vodu (Obr.

35).

Obr. 35 Ukazatel vody

8.6.4 Hrdina
Vytvoteni grafické karty hrdiny je stejnym postupem jako u karty jednotky.

Kazdy hrac na zacatku hry obdrzi svého hrdinu, tak aby kazdy mél jiného. Hrdina ma k dis-

pozici specidlni moznosti. Jejich aktivace je nastavena na klavesach:
W — Ziskej 1 vodu a unav hrdinu o 1.
C — Dober si jednu kartu a unav hrdinu o 1.

Vytvoteny skript pii stisknuti klaves uvedenych vyse jde vidét na Obr. 36.
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if (Input.GetKeyDown(KeyCode.C) && Tu tem.staticIsYourTurn == @ && P e ro.staticHero[@].actualTiredness == @)
{

P1 staticHero[@].actualTiredness = 1;

StartCoroutine(Draw(1));

foreach (Tr: m child in HeroPanel.transform)
I
L
RotateHero(Pl Hero._staticHero[@].actualTiredness, child.GetComponent<HeroToHand>().gameObject);
3
J

if (Input.GetKeyDown(KeyCode W) && TurnSystem.staticIsYourTurn == @ && Play ero.staticHero[8].actualTiredness == @)

staticHero[@].actualTiredness = 1;
m.yourWater += 1;
SetWaterPointer(Turn tem.yourhater, urn tem.staticYourPointer);

foreach (Tr: m child in HeroPanel.transform)

RotateHero(PLl Hero.staticHero[@].actualTiredness, child.GetComponent<HeraoToHand>().gameObject);

Obr. 36 Ukazka kodu pro spusténi akci hrdiny

VylepSeni hrdiny mtze kazdy hra¢ provést stisknutim klavesy U ve svém tahu. Aby se pro-

vedlo vylepseni hrdiny, musi mit hra¢ dostatek vody ve své zasobg.

8.6.5 Vytvoreni prepinani tahi

Pro pfepinani tahti je na scéné¢ vytvoreno tlacitko, ¢asovac a popis, ktery hrac je na tahu. Po
stisknuti tlacitka dojde k otoceni vSech karet v ruce obou hracii, aby se mohli hraci vymeénit
po dobu 5 sekund. Néasledné se oto¢i hraci na tahu karty na ruce a casovac se nastavi na 2
minuty. Déle je naprogramovano, aby hra¢ obdrzel piijem vody a karet, podle aktudlni
urovné hrdiny. Dojde ke snizeni tinavy vSech vylozenych a unavenych karet na bojisti o 1,

stejné tak 1 u hrdiny (Obr. 37 a Obr. 38).
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isYourTurn = 3;
yourTurn += 1
yourWater += yerHero.staticHero[@].income;
if (yourWater > maxWater)
yourWlater = maxWater;

SetWaterPointer(yourlater, » yourPointer);

ero.staticHero[@].actualTiredness > @)

o.staticHero[@].actualTiredness -= 1;
m child in HeroPanel.transform)

eck.RotateHero(Play ro.staticHero[@].actualTiredness, child.GetComponent<Herc and> () .gameObject) ;
}

foreach (Tran m child in PlayerBattleField.transform)

{
if (child.GetComponent<Dis Card>().actualTiredness > @)
{

child.GetComponent<Dis rd>().actualTiredness 1;
D rd.RotateCard(child.GetComponent<Displ >().actualTiredness, child.GetComponent<CardToHand>().gameObject);

Obr. 37 Ukazka kodu po predani tahu dalSimu hraci

RotateCard( actualTiredness, Ga

if (actualTiredness == 3)
card.transform.eulerAngles Vector3(@, 0,

else if (actualTiredness == 2)
card.transform.eulerAngles Vector3(e, 0,

else if (actualTiredness == 1)
card.transform.eulerAngles Vector3(@, 0,

else if (actualTiredness == @)
card.transform.eulerAngles Vector3(9, @

Obr. 38 Procedura pro zménu Unavy karet

8.6.6 Vykladani jednotek

Aby se dalo pohybovat s hernimi kartami vytvofime si skript Draggable, ktery umozZiuje
pohyb karet. Dalsi skript DropZone zajistuje zménu rodice, podle toho, kam se karta pie-
sune. Dané skripty se vzdy pfifadi hernim objektiim, u kterych chcete, aby se to na né vzta-
hovalo. Z ukazky kodu (Obr. 39), ktery se nachéazi v Update metod¢ se vzdy kontroluje, zda
je mozné kartou pohybovat a vylozit na bojisté. Dale se nastavuje viditelnost ohraniceni

karty.
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em.youriater >= cost) && (summoned —= ) && (Tur em.staticIsYourTurn == @) && (thic.level <= P ~o.staticHero[8]. level)

ummon = >
canBeSummon =

if(canBeSummon == )
gameObject.GetComponent<Dra e>().enabled =
else

gameObject .GetComponent<Dra e>().enabled =
battlefield = ¢ _Find("YourBattleField");

if ((summoned == ) && ( .transform.parent == battleField.transform))
{
Summon( ) ;

1
I

if (canBeSummon == )
summonBorder . SetActive( );
else

summonBorder . SetActive( );

if (( .transform.parent == Hand.transform) && (Tu m.staticIsYourTurn != 8))
cardBack = 3

else

cardBack =

Obr. 39 Ovéteni, ze karta mize byt vyloZena na bojisté

8.6.7 Utok

Hra¢ ma moznost zautocit na hrdinu, tim dojde ke sniZeni poctu karet v balicku podle utoku
utocici jednotky. Dalsi naprogramovana moznost je zautocit na neptatelské jednotky, které
se vzdjemné napadnou. Zacina se utokem na dalku a v ptipad¢, ze obé jednotky pieziji se
pokraduje s itokem na blizko. Uto¢ici jednotka se pak unavi podle své inavy a prezivsi bra-

nici jednotka je unavena o 1. Hlavni ¢ast tohoto kodu jde vidét na Obr. 40.
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[ summoned
if (Target l= )]

if (Target == Enemy)

{
re0fDeck -= shootinghAttack;
relDeck -= melledttack;

targeti i

cantattack 3

actuslT tiredness;

Rotatelar ualTiredness, -gameDbject);

foreach{Transtorm child in EnemyBattleFizld.transform)
§
{

if{child.GetComponent<Er

child.GetComponent <EnemyCar b chi C i< r and>( ) .hurted + shootingAttack;

hurted = hurted + ct (
iF( (child. GetComponents yLar a o i <k Car () - health) (hurted < health))

child.GetComponent<EnemyCa
hurted = hurted + child.GetConpo

md>(}.hurted + melleAttack;
F (hurted < health)

actualTi
tualTiredness, . gameDbject) ;

»().hrted < child.GetConponent (Ene

ctualTiredness = child.Ge
ToHar ctualTire

}
cantAttack

Obr. 40 Procedura Attack()

8.6.8 Hrbitov

Na hibitov se pfesouvaji vSechny znicené karty. Jakmile je jejich zdravi na 0 zavola se pro-
cedura Destroy (Obr. 41). V pfipad¢, ze se na hibitov€ nachazi dostatek karet, méa hra¢ moz-
nost provést recyklaci horni karty v balicku kliknutim mysi na kartu. Karta se presune hraci
na bojisté s unavou 2 a dojde ke zniceni karet ve hibitové podle recyklac¢ni ceny karty (Obr.

42).
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Destroy()

canBeDestroyed = E
if (canBeDestroyed ==
{
.actualTiredness = @;
hurted = a;
RotateCard( .actualTiredness, .gameObject);
.transform.SetParent(Graveyard.transform);

if (Graveyard.transform.childCoun
-gameObject.SetActive(
els
.gameObject.SetActive(

canBeDestroyed =
summoned = H

beInGraveyard =
.tag = "

recyclationCost
Graveyard Find(
battleField = t.Find("YourBattleField"

summoned =

(child.pgameObject);

recyclationCost--;

H

if ((Graveyard.transform.childCount :
(child.GetComponen

X+

child.transform.5etParent(battleField.transform,
child.GetComponent<DisplayC (). alTiredness
RotateCard(child.GetComponent

child.tag = "Un ot

recyclationCost = child.GetComponen

Obr. 42 Procedura ReturnFromGraveyard()
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8.6.9 Konec hry

Jakmile jeden z hraci nemd zadné karty na ruce a v hernim balicku, dojde k ukonceni hry.

8.6.10 Vysledny stav aplikace

Vysledny stav aplikace je viditelny na Obr. 43. Kdy hrac¢ na tahu vidi pouze své karty a ma
zelené oznacené ty, které miize hrat. Na pravé strané je jeho hrdina a dobiraci balicek uka-

zujici aktualné zbyvajici pocet karet v balicku. Aktualni stav vody je 6.

Ukoncitkolo'| 01:46

Obr. 43 Konecny stav vytvorené aplikace
8.7 Moje doporuceni pro praci v Unity

8.7.1 Pozadavky na hardware

Systémové pozadavky uvadéné na oficialni strance Unity jsou povazovany za minimalni a
pro praci na rozsahlejSim projektu nedostate¢né. Proto zde pro ptedstavu uvedu hardware
pouzivaného pocitace.

Hardware pouzivaného pocitace

Procesor - Intel(R) Core(TM) 13-6100U CPU @ 2.30GHz, 2304 Mhz, jadra: 2, logické pro-
cesory: 4.

Operacni pamét’ — 4 GB
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Kompilace skripti mné¢ trvala od 10 sekund aZ po 30 v zavislosti na poctu zménénych
skriptii. Sestavovani celého projektu trvalo v fddech minut.

Doporucené pozadavky na hardware

Uvedené pozadavky jsou mym doporucenim na zakladé mych zkuSenosti pti praci v Unity.
Procesor — AMD Ryzen 5 1600 / Intel Core 15-12600

Pocet jader procesoru — alespori 6.

Operacni pamét’ — minimalné 8 GB.

8.7.2 Pouzivani ScriptableObjects

Doporucuji si rozhodné nastudovat skriptovaci objekty, protoze se jedna o vhodny zptisob
uchovavani dat a pro budouci programovani v Unity je to nezbytna znalost.

8.7.3 Pouzivani Asset Store

K dispozici pro vSechny uzivatele je Asset store, kde mate moznost si stdhnout zdarma nebo
zakoupit jiz vytvotené produkty. Urcité si pfed programovanim projdéte, zda to jiz nékdo
nenaprogramoval, mize to byt zdarma nebo v dostupné cené a v ne¢kterych ptipadech se ur-

¢ité vyplati investovat, pokud planujete komeréni vyuziti vyvijené aplikace.

8.7.4 Unity community

Pokud si nevite s né¢im rady, urcité¢ vzdy odpovédi hledejte na forum Unity. Komunita lidi
je hodné rozsahla, takze v ptipad¢€, Ze nenajdete hledanou odpovéd’, tak na Vas polozeny

dotaz brzy n¢kdo odpovi.


https://www.alza.cz/intel-core-i5-12600-d6939803.htm
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9 TESTOVANI FUNKCNOSTI NA VICE PLATFORMACH

Na zavér byl provedeno testovani aplikace na vice platformach.

9.1 Testované platformy

Testovani aplikace bylo provadéno na dvou operacnich systémech. Pfed kazdym testovanim
se v ,,Build Settings®, které je viditelné na Obr. 44, provede sestaveni projektu pro konkrétni
OS (Operaéni systém).

Aby byla moznost sestavit aplikaci pro Linux musi byt ptes Unity Hub v pouzivané verzi
Unity nainstalovany moduly ,,Linux Build Support (IL2CPP)* a ,,Linux Build Support
(Mono)*“. Kazdy takovy modul zabira ptiblizn€¢ 1 GB mista paméti na disku.

Build Settings

Scenes In Build

Add Open Scenes

Platform

PC, Mac & Linux Standalone % PC, Mac & Linux Standalone

Android arget Platform Windows

Universal Windows Platform

Xbox One
Default
WebGL

Player Settings...

Obr. 44 Nastaveni Build settings v Unity
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9.1.1 Windows 10

Po spusténi aplikace Rone.exe doslo k zobrazeni herniho menu, jak bylo vytvofeno. Funkc-
nost vSech tlacitek menu byla otestovdna a funguji dle ocekavani. Po spusténi hry dojde
k zobrazeni herni plochy a k rozdani hernich karet pro oba hrac¢e. Komponenty zobrazuji
vSechno v pofadku. Pohyb karet je plynuly a herni mechanismus funguje, jak byl naprogra-

movan. Testovani probehlo v pofaddku. Velikost sestavené slozky je 178 MB.

9.1.2 Linux

Pti testovani aplikace na Linuxu se spusténi Rone.x86 64 provedlo pies piikazovy fadek
z dlivodu nastaveni opravnéni pro spusténi aplikace. Testovani probéhlo se stejnymi vy-
sledky jako u Windows 10 s jedinym zaznamenanym rozdilem ve zhorSené grafice aplikace.
Pti hledani diivody bylo zjisténo, ze aplikace ma horsi grafiku, protoze test byl proveden na
display s HD kvalitou a u Windows 10 byl pouzit display s full HD. Velikost sestavené
slozky je 225 MB.
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ZAVER

Cilem této bakalaiské prace bylo seznamit Ctenafe s vyvojem multiplatformni karetni hry.
Seznamit je se spravnym postupem, kdy pred samotnym programovanim aplikace si roz-
mysli, jaké maji pozadavky na aplikaci a jeji funkénost. Pomoci UML dosahneme, aby byl

vytvofen GspeSny systém bez zbytecnych a zadsadnich zmén v pribehu implementace.

V teoretické Casti se zamé€fuji na nejzndméjsi herni enginy ve svété, které se pouzivaji a
rozebiram jejich hlavni vyhody a nevyhody. Na zaklad¢ téchto teoretickych znalosti si pak
vybirdm vhodny engine pro svoji aplikaci. Dale se zabyvam rozborem UML analyzy, ktera
by se méla vzdycky pouzivat u projektl, protoze ndm umoznuje si graficky vizualizovat,

specifikovat a konstruovat struktury a vztahy rozsahlejSiho projektu za pomoci diagramtl.

Praktickd ¢ast se nejprve zabyva vybérem a odivodnénim vybéru herniho enginu a stolni
karetni hry Rone, kterd jesté nebyla digitalizovana. Déle jsou popsany pravidla této hry a
vypracovana graficka analyza projektu za pomoci sepsanych pozadavki a diagrami.

vvvvvv

uzit herni engine Unity 2020.3.2f1 a vyvojové prostfedi Visual Studio 2019. Postupné je
popsana strukturu projektu a dilezité ¢asti projektu. Konkrétné vytvoreni objektu karty, her-
niho balicku, ukazatele stavu vody, hrdiny, zpracovanim funkcnosti tahu hrace, piepinani
taht mezi hraci, vykladani jednotek z ruky na bojisté, vzajemné titoceni jednotek mezi se-

bou, pfesun zni¢enych karet na hibitov a vitézstvi ve hte.

Dale je popsano par doporuceni pro budouci programatory v Unity, co by méli pouzivat a

¢emu se vyvarovat.
Na zavér vytvorenou aplikaci testuji na vice platformach s tspéSnym provedenim.

Zavérem muzu tedy fict, Ze se jedna o funkéni aplikaci, ale nékteré jeji ¢asti nejsou idedlné
naprogramovany a s nabitymi zkuSenostmi po prvnim programovani v Unity bych sam pro-
vedl mnoho zmén a vylepSeni. Z ¢asovych diivodli a naro¢nosti projektu se nepodatilo im-
plementovat karty taktiky do projektu a ze stejného diivodu nebyla provedena implementace

planované sitové varianty.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

FPS First person shooter (StfileCka z pohledu prvni osoby)

Al Artificial intelligence (Uméla inteligence)

GMS2 GameMaker Studio 2.

GML  GameMaker Language

UML  Unifield Modeling Language (Unifikovany modelovaci jazyk)
ucC Use case (diagram piipadu uziti)

EA Enterprise Architect

oS Operacni systém
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PRILOHA P1I: PRAVIDLA KARETNI HRY RONE

Karetni hra Rone je zasazena do postapokalyptického svéta, kde se prezivsi lidé snazi prezit

nasledky nuklearni valky.

Hréci jsou ve hie predstavovani kartou svého hrdiny a hraji jednotky nebo jednorazové

efekty (taktiky) s cilem znicit vSechny karty svého soupere.

Celkovy pocet karet v balicku a v hraové ruce predstavuje celkovy pocet Zivotl hracova
hrdiny. Za kazd¢é utrzené zranéni musi hra¢ znicit kartu ze své ruky nebo svrchu svého ba-
licku.

V okamziku, kdy hra¢ pfijde o vSechny karty v ruce nebo balicku, ihned prohrava hru. Pro-
toze kazda karta, kterd je zahrana v priibéhu hry, pfedstavuje jeden ztraceny Zivot, jsou hraci

nuceni pfemyslet a zvazovat piinos kazdé¢ karty.

Hraci musi hledat rovnovahu mezi snahou o ziskani kontroly nad boji§tém, coZ jim umoz-

fluje hrat karty efektivnéji, a pokusy o zabiti protihracova hrdiny, coz je hlavnim cilem hry.

Prehled komponent

Pocitadlo vody

Ve hie se vyskytuje pouze jedna surovina a tou je voda. Aktudlni stav vody je zaznamendvan

na tomto pocitadle.

Karty
Karetni hra Rone obsahuje 156 karet. SpoleCnymi prvky na vSech kartach jsou:

1. Uroveii — Pfedstavuje troveii karty a vyjadiuje, jakou minimalni troveit musi mit
hracav hrdina, aby tuto kartu mohl zahrat nebo recyklovat.

2. Aktivaéni cena — Mnozstvi vody, které musi hra¢ zaplatit ze své zasoby vody, aby
mohl tuto kartu zahrat.

3. Recyklacni cena — Mnozstvi karet, které se musi odstranit svrchu hibitova, aby se
dala karta recyklovat.

4. Jméno — Nazev karty.

5. Symbol edice: Karty se stejnym symbolem vytvafeji dohromady kompletni edici.
Tento symbol nema zadny herni vyznam a pouziva se pouze pro rozliSeni karet riz-

nych edic.



6. Typ karty — Piedstavuje druh karty (hrdina, technologie, jednotka, taktika) a urcuje
tak jeji zpusob vyuziti.

7.Podtyp karty — Podtypy karet se vyskytuji pouze u

jednotek a hrdinG a vyjadiuji, k jaké rase dana jed-
notka/hrdina patfi.

8. Text karty — Predstavuje zvlaStni schopnosti karty.
Text psany kurzivou pouze dokresluje ptibeh a nema vliv
na hru.

9.Ilustrator — Jméno ilustratora obrazku na kart¢.

10. Cislo karty — Toto &islo neméd herni vyznam,

slouzi pouze k dopliujici identifikaci.

Obr.45 Karta jednotky Auza

Ve hie se nachazeji Ctyfi typy karet rozdélené do dvou kategorii: Trvalé karty (hrdinové,

technologie a jednotky) a Jednorazové efekty (taktiky). Ukézka jednotky je na Obr. 18.

Trvalé karty

Trvalé karty jsou karty, které po zahrani Ci recyklaci ziistanou na bojisti do doby, nez jsou
zniceny, €i jinak odstranéni z bojisté. Trvalé karty mohou mit schopnosti, které vyzaduji
jejich otoceni o urcity pocet fazi unavy — kazda faze inavy je vyjadfena otoCenim karty o
90° po sméru hodinovych rucicek. Jakmile karta vyuzije svoji aktivni schopnost, je X-krat
unavena, kde X je cena tnavy takové schopnosti. Hrac¢im s timto neobvyklym systémem
pomahaji tzv. rotacni symboly, které jsou zobrazeny na tiech stranach kazdé trvalé karty,
takze hraci dokazi jednoduse zjistit, jak moc je dana

karta unavena.
Spole¢né prvky na trvalych kartach:

11.  Prvni rota¢ni symbol — Karta se povazuje za
1x unavenou.
12.  Druhy rota¢ni symbol — Karta se povazuje za
2X unavenou.
13.  Treti rotacni symbol — Karta se povazuje za 3x

unavenou.

Obr. 46 Karta jednotky Zoldatka



Aktivni stav — Pokud neni karta unavena (tzn. Je otoena nazvem smeérem k hraci), povazuje

se za aktivni a muze provadét aktivni schopnost.

Jednorazové efekty

Jednorazové efekty (taktiky) jsou karty, které se po zahrani a vyhodnoceni efektii odlozi na
hibitov. Tento typ karet je jednoduse rozpoznatelny od ostatnich, protoZe nema zZadné rotacni

symboly.

Hrdinove

Kazdy hrac¢ hraje za jednoho hrdinu (Obr. 20), kterého ve hie zastupuje sada tii karet. Tyto
karty predstavuji schopnosti hrdiny na tfech urovnich. Karty hrdiny nabizeji hraci aktivni a
pasivni schopnosti a také poskytuji piijem vody a karet. Hrac¢lv hrdina za¢ind na prvni
urovni a po zaplaceni aktivacni ceny dojde k vylepseni hrdiny. Pozice a faze unavy hrdiny
zUstavaji nezménény.

Spole¢né prvky na kartach hrdiny:

14. Prijem vody — Predstavuje mnozstvi vody,
které hrac dostane na zacatku kazdého kola.

15. Prijem karet — Predstavuje mnoZstvi karet,
které si hra¢ mtze dobrat ze svého herniho balicku

do ruky na zacatku kazdého kola. Hra¢ si nemusi

dobrat zadnou kartu.

; (@5 16. Ekonomicka schopnost —Kazdy hrdina ma za-

kladni aktivni schopnost, pomoci které mtize ziskat

L vice vody ¢&i karet.
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17. Pasivni schopnost — Kazdy hrdina miiZze mit pasivni schopnost, ktera se ve vétSing
pripadl spousti za urcité podminky.

18. Aktivni schopnost — Hrdina mtze mit dalsi aktivni schopnost.

Jednotky

Jednotky vylozené na boji§ti se mohou Ucastnit souboji s ostatnimi jednotkami ¢i hrdiny,
bud’to jako Utocnici nebo jako obranci. Jednotky jsou od ostatnich typti karet rozpoznatelné

podle toho, ze maji ukazatele Zivotl, Gtoku a stelby.



19. Zivoty — Piedstavuji pocateéni podet Zivotd jednotky po vylozeni. Pocet Zivotl se
v pribéhu hry mize ménit, dokonce miize pfesahnout sviij pocatecni stav.

20. Utok — Ukazuje hodnotu atoku jednotky, pied-

stavujici pocet zranéni pifi boji tvati v tvar, které udeli

protivnikovi, s kterym bojuje.

21. Stielba — Ukazuje hodnotu stielby jednotky,
A . piedstavujici poc€et zranéni na dalku protivnikovi, s kte-
of S
R rym bojuje.
&) 22. Rychlost titoku — je Zluté podbarveny rotacni

symbol, predstavujici kolikrdt musi byt jednotka una-
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vena, pokud je s ni proveden utok.

Behemot
Technologie
Technologie jsou bonusové karty, které maji hraci k dispozici jiz od zacatku hry a je pouze
na nich, kdy je vyuziji. Tyto karty se nepocitaji mezi karty, které ma hra¢ v ruce. Hra¢ mize
mit na bojisti sou¢asné maximalné 3 karty technologii.
Taktiky

Taktiky jsou jednorazové efekty, které mohou byt zahrany kdykoliv a v reakci na jakoukoliv

udalost ve hfe.
Herni zony

Herni balic¢ek

Herni bali¢ek obsahuje karty jednotek a taktiky, celkovy pocet karet je 24. V prtib¢hu hry si
hréc¢i dobiraji svrchu svého herniho balicku do ruky.

Hracova ruka

Vsechny dobrané karty jdou do hracovi ruky, odkud mtizou byt zahrany. Ve hie neni zddné

omezeni na maximalni pocet karet v ruce hrace.



Bojisté

Kazda trvala karta se poklada po zahrani ¢i recyklaci na bojisté, na kterém zustane, dokud
neni zni¢ena nebo jinak odstranéna z bojisté. Kazda recyklovana trvala karta se po pfichodu

na bojisté 2x unavi.

Hi'bitov

Znicen¢ karty se odkladaji do hra¢ova odhazovaciho balicku licem vzhiiru (hibitov). Jakmile
ma byt karta odloZena na hibitov, hra¢ musi rozhodnout, zda se karta polozi navrch ¢i dospod

hibitova. Recyklovat a tim vratit kartu zpét do hry Ize pouze vrchni kartu na hibitove.

Balicek technologii

Balicek technologii obsahuje az 5 karet technologii. Tyto karty jsou dostupné hraci od za-
¢atku hry. Karty v balicku technologii se nepocitaji mezi karty, které ma hrac na ruce.
Libovolna karta technologie mtize byt zahrdna po zaplaceni ceny aktivacni ceny kdykoliv
v prubéhu hracovy hlavni faze.

Hra¢ mize mit na bojisti sou¢asné¢ maximalné¢ 3 karty technologii.

Z:akladni herni princip

Propojeni karet s Zivoty hrdiny

Pocet karet v hernim bali¢ku kazdého hréace je propojen s poctem Zivoti hraCova hrdiny. Za
kazdé zranéni, které hrdiny utrzi, musi hra¢ znicit jednu ze svych karet — voli mezi vrchni
kartou ze svého herniho balicku nebo libovolnou kartou ze své ruky. VSechny takto zni¢ené
karty se odkladaji na hibitov. Jakmile hra¢ pfijde o vSechny své karty na ruce a v hernim

balicku, prohrava hru.

Pied prvni hrou

Prvni hru doporucuji hrat bez technologii. Technologie vyzaduji vétsi hraCovu pozornost a
obcas vyuzivaji slozit¢jsich efekt, které mizou v zac¢atcich hru komplikovat. Bez techno-

logii je mnohem snaz$i naucit se zakladni herni principy a mechaniky.



Faze kola

RONE se hraje na kola, v nichz se hraci stiidaji. Kazdé hracovo kolo je rozdéleno do 5 fazi.

1. Zacatek kola
Faze ptijmu
Féze obnovy

Hlavni faze

A

Konec kola

Kolo je u konce, jakmile je odehrano vSech pét fazi daného kola a dalsi hra¢ za¢ne své vlastni
kolo. Hrac, jehoz kolo prave probiha, se nazyva aktivni hrac.

Zacatek kola

Nekteré karty na bojisti mohou mit schopnosti, které se aktivuji na zacatku kola. Aktivni
hra¢ musi provést vSechny efekty téchto karet v libovolném potadi.

Faze prijmu

V této fazi hra¢ obdrzi vodu do své zasoby. Hodnota se bere podle urovné hrdiny a dalSich
vyloZenych technologii. Nasledné si aktivni hra¢ mize dobrat az X karet, kde X je ¢islo
uvedené na aktualni karté hrdiny v sekci piijmu karet.

Faze obnovy

Kazda karta na bojisti, ktera je unavena, se 1x obnovi.

Hlavni faze

Béhem hlavni faze miize hra¢ hrat karty a vyuzivat jejich schopnosti. Seznam akei je rozdé-

len na 2 kategorie — pomalé efekty a rychlé efekty.

Pomalé efekty

e Hrani jednotky

e Hrani technologie

e Zvyseni trovné hrdiny
e Recyklace jednotky

e Recyklace taktiky

e Ohlaseni utoku



Pomalé efekty miizou byt pouzity pouze v priabehu hracova kola.

Rychlé efekty a zasobnik

e Hrani taktiky

e Provedeni aktivni schopnosti

Rychl¢ efekty mohou byt zahrany kdykoliv, 1 v pritbéhu protihracova tahu, a to v reakci na
cokoliv, co se stalo ve hie. VSechny tyto zahrané karty jsou umistény do pomysiné¢ho zasob-
niku a poté, co zadny z hract jiz nechce pridat dalsi efekt do zasobniku, jsou vyhodnocovany

postupné od posledniho az po prvni (FILO).

Hrani karet

sV

hra¢ ma dostatek vody pro zaplaceni aktivacni ceny.
Jednotky a technologie se vyloZi v aktivnim stavu na bojisté.

Taktika se vyhodnoti a odstrani se na hibitov.

ZvySeni irovné hrdiny

Aktivacni cena na karté hrdiny pfedstavuje cenu, kterou musi hra¢ zaplatit, aby jeho hrdina

zvysil svou uroven. Pozice a fize Gnavy hrdiny ziistdvaji nezménény.

Recyklace karet

Hra¢ maze vzdy recyklovat pouze tu kartu, ktera je vrchni kartou hibitova. Kdykoliv, kdy

se ma pridat karta na hibitov, hra¢ rozhoduje, zda se da dospod nebo navrch balicku.

Aby mohl hra¢ recyklovat kartu, musi zaplatit recyklac¢ni cenu. To znamena odstranit poza-

dovany pocet nasledujicich vrchnich karet ze svého hibitova.

Stejné€ jako u hrani karet, musi byt hraciv hrdina alespoii na stejné trovni jako recyklovana

karta.
Recyklovana jednotka se na bojisté vrati 2x unavena.

Taktika se po recyklaci vyhodnoti a nasledné se odstrani ze hry.



Ohlaseni atoku

Hra¢ mize ohlasit Gtok, pokud mé alesporti jednu jednotku na bojisti v aktivnim stavu. Utogit

lze i s jednotkou, kterd ma utok z blizka i z dalky nula.

Aktivni hra¢ vybere jednotku, se kterou chce utocit a urci cil svého utoku. Unavi tocici

jednotku X-krat, kde X je jeji rychlost utoku (zluté podbarveny rota¢ni symbol).
Jednotky si navzajem udéli zranéni podle hodnoty stielby jednotek.

Pokud je pocet zivotd jednotky snizen na 0 nebo méné, je okamzité zni¢ena a odchazi na

hibitov.

eey

Pokud obé¢ jednotky pteziji stfelbu, nasleduje utok z blizka. Jednotky si navzajem ud¢li zra-

néni podle hodnoty utoku na blizko.
Pokud jednotka utoc¢i na hrdinu, udéli mu zranéni v souctu hodnoty stielby a utoku na blizko.
Pokud branici se jednotka ptezije souboj, 1x se unavi.

Strézce - pokud ma soupet aktivni jednotku na bojisti, nemtze aktivni hra¢ zattocit na sou-

pefova hrdinu, dokud je alesponi jedna soupefova jednotka aktivni.

Konec kola

Aktivni hra¢ musi provést vSechny schopnosti, které se spousti na konci kola, v libovolném
potadi.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hracu pfijde o vSechny karty ze svého herniho balicku a

o vSechny karty ze své ruky.



PRILOHA PII: OBSAH CD

K praci je ptilozeno CD, které obsahuje vytvorené diagramy, funkcni a nefunk¢éni pozadavky
v Enterprise Architect. Sestavené verze aplikace spustitelné pro Windows 10 a Linux. Vy-
tvotené skripty, prefabs, scény a pouzit¢ grafické podklady jsou ulozeny ve slozce Assets.

Vytvorend bakalatska prace BP_PacMiroslav.
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