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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem nové sbératelské karetni hry pro operacni sys-
tém Android. Na jejim zacatku je provedena analyza stévajicich her tohoto Zénru, na
kterou je navazano v navrhové casti prace, kterd popisuje kromé pravidel nové hry také
zpusob jeji monetizace. Dalsi ¢ast je vénovana implementaci klientské ¢asti (frontendu)
pro tuto hru v hernim enginu Unity. Je v ni popsana architektura aplikace a pouzité
navrhové vzory. Také se vénuje vyuziti sluzeb platformy Google Firebase, kterymi jsou
cloudové funkce a databaze Cloud Firestore, pro ucel propojeni klientské ¢asti se servero-
vou Casti aplikace, ktera neni zahrnuta v této praci. Déle je zde uveden popis jednotlivych
hernich scén. Nasledné je shrnut prubéh testovani vysledné aplikace, jehoz hlavni ¢asti
je uzivatelské testovani. Na konci prace jsou uvedena mozné budouci rozsireni.

Vysledna aplikace umoznuje hractim vytvaret balicky z karet ve své kolekci a ndsledné
s nimi souperit v zdpasech proti ostatnim hractim. Nové karty si hrac¢i mohou zakoupit
nebo pronajmout. Herni mény mohou hraci obdrzet formou dennich odmén za vitézstvi
nebo nakupem v obchodé. Aplikaci je mozné pouzivat v Cestiné nebo angli¢tiné.

Klicova slova sbératelska karetni hra, monetizace hry, mobilni aplikace, OS Android,
frontend, Unity, Firebase

Abstract

This bachelor thesis deals with the design of a new collectible card game for the An-
droid operating system. It starts with an analysis of existing games in this genre, which
is followed by the design part of the thesis, which describes the rules of the new game,
in addition to how to monetize it. The next part is devoted to the implementation of
the client part (frontend) for this game in the Unity game engine. It describes the ar-
chitecture of the application and the design patterns used. It also discusses the use of
the Google Firebase platform services, which are the Cloud Functions and the Cloud
Firestore database, for the purpose of connecting the client part with the server part of
the application, which is not covered in this thesis. In addition, a description of each
game scene is given. Then, the testing flow of the resulting application is summarized,
the main part of which is usability testing. At the end of the thesis, possible future
extensions are presented.



The resulting application allows players to create decks from cards in their collection
and then compete with them in matches against other players. Players can purchase new
cards or rent them. Players can receive in-game currency in the form of daily rewards for
winning or by making purchases at the store. The app can be used in Czech or English.

Keywords collectible card game, game monetization, mobile app, OS Android, fron-
tend, Unity, Firebase
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Uvod

Jednim z druht her, které se rozsitily i na mobilni telefony, jsou sbératelské karetni hry.
Kromé soupereni s ostatnimi hraci nabizeji také moznost rozsirovat svou kolekci karet.
Z pohledu hracu je vsak pravé tato ¢ast jednim z problémt. U nékterych her dochézi
k tomu, ze jejich monetizace zpusobuje, ze maji hrac¢i moznost vyuzit pouze malou
cast karet ze hry, coz mé za nésledek, ze se hra stava repetitivni a zaroven frustrujici,
pokud jsou nové pridané karty vyrazné silnéjsi nez jiné a hraci k nim nemaji pristup
hned pii jejich vydéni. Navrhnout feseni tohoto problému bylo motivaci pro tvorbu této
bakalarské prace.

Cilem bakalarské prace bylo navrhnout karetni hru pro operac¢ni systém Android
vcetné zpusobu jeji monetizace a nasledné implementovat frontend pro tuto hru. Jedna
se o sbératelskou karetni hru, ve které si hra¢ mize vytvorit balicek z karet ve své kolekci
a poté s nim souperit v zdpasech proti ostatnim hracam.

Pred tvorbou konceptu pro novou hru byla provedena analyza vybranych karetnich
her pro Android vcetné jejich monetizace. Nasledné byl implementovan frontend, ktery je
napojen na backend pro tuto hru, ktery je sou¢asti bakalaiské préace studenta FIT CVUT
Jana Hamala s nazvem ,,Backend karetni hry pro OS Android“ Pro hru bylo vytvoreno
také uzivatelské rozhrani a grafické prvky jako jsou ikony, karty nebo pozadi hernich scén.
Na zavér byla implementace otestovana formou automatickych i uzivatelskych testu.



Uvod



Kapitola 1

Analyza existujicich karetnich her
pro Android

V této kapitole jsou popsany sbératelské karetni hry a problémy souvisejici s vyvaze-
nim sily karet a monetizaci téchto her. Déale jsou zde detailné porovnani dva vyznamni
zastupci tohoto zanru, které lze hrat i na zafizenich s opera¢nim systémem Android.

1.1 Sbératelské karetni hry

Sbératelské karetni hry nabizeji svym hrac¢tum desitky, stovky az tisice karet, ze kte-
rych je mozné vytvorit balicky, se kterymi lze nasledné soupefit proti ostatnim hractim.
Kazda z téchto her ma definovana zakladni pravidla, kterd jsou postupné rozsirovana
diky schopnostem jednotlivych karet. Herni zazitek se tedy postupem casu méni diky
pridavani novych karet.

Sbirani karet je jednou z hlavnich soucasti téchto her. Kazdy hra¢ vlastni uréitou
kolekci, kterou ze zacatku tvori pouze zakladni karty, které vétsinou obdrzi zdarma pri
vytvoreni svého Uc¢tu nebo zakoupenim startovaciho balicku u her ve fyzické podobé.
Aby si hra¢ mohl zahrat nové karty, musi je nejprve pridat do své kolekce. Zpusoby se
u jednotlivych her mohou lisit. Nékteré z nich umoznuji jejich pfimy ndkup. Jiné nabizeji
moznost si zakoupit balicky karet s ndhodnym nebo predem danym obsahem. Najdou se
také hry, které umoznuji vyménu karet mezi hraci. [ﬁ]

Karty casto predstavuji postavy nebo predméty z herniho svéta. Kazdéd z nich ma
svij nazev, obrazek a textovy popis. Dale mohou mit rtizné statistiky jako je sila nebo
mnozstvi suroviny potfebné pro jejich zahrani. Jejich dilezitou soucéasti je popis schop-
nosti. Ty se mohou znaéné ligit a jsou hlavnim prvkem, ktery déld hru riznorodou. Casto
je mozné je kombinovat a docilit diky tomu silnych efektt, které dokazi vyrazné ovlivnit
prubéh hry.

Tvorba balicku je také velmi dulezitou ¢innosti, kterou neni vhodné zanedbat. Ne-
vhodné slozeny balicek mutze prinést vyraznou nevyhodu béhem zapastu proti ostatnim
hrac¢um. Muze se stat, ze hra¢ v takovém pripadé nemuze v nékterych kolech zahrat
zddnou kartu nebo jsou jeho karty oproti souperovym malo efektivni. [1]



Analyza existujicich karetnich her pro Android

Pravidla pro priibéh zapast se u jednotlivych her lisi. Spole¢nym znakem je, ze do
zapasu kazdy hra¢ vstupuje se svym balickem tvorenym kartami ze své kolekce. Na
zacatku si z néj hraci tahaji uréité mnozstvi nadhodné vybranych karet a v nasledujicich
kolech si postupné dobiraji dalsi z nich. V jednotlivych kolech maji hrac¢i moznost provést
svij tah vylozenim jedné nebo vice karet z ruky. U nékterych her je potfeba pro zahrani
karty urc¢ité mnozstvi suroviny. Dostupné mnozstvi této suroviny je na zacatku nizké
a hra¢ muze zahrat pouze slabsi karty s nizkou cenou. Postupem hry se vSak mnozstvi
suroviny navysuje a hraci se odemyka prilezitost zahrat i silnéjsi karty. Cilem hry mize
byt napiiklad obrani soupete o vsechny jeho zivoty.

1.2 Problémy s vyvazenim karet

Tato sekce se vénuje problémum karetnich her, které ve svém c¢lanku nazvaném ,, Rarity
and Power: Balance in Collectible Object Games* [2] popsal ,Ethan Ham*

U her pro jednoho hrace neni navozeni pocitu tspéchu pti hie vyraznym problémem.
U her pro vice hracu je situace jina. Zejména pokud se jedna o zapasy hrace proti hradi,
dojde v urc¢itém okamziku k tomu, Ze jeden hrac¢ vyhraje a druhy se stane porazenym.
Neprijemny pocit z porazky muze byt o to horsi, pokud hrac¢ nabyde dojmu, Ze k ni doslo
kvuli nerovnym podminkdm mezi nim a souperem. [2]

Velikost kolekce je jednim z hlavnich faktori, ktery urcéuje hracovu konkurenceschop-
nost. Hrac¢i s velkym mnozstvim karet maji mnohem vice moznosti pii tvorbé balicki
a zaroven je u nich pravdépodobnéjsi, ze maji pristup ke klicovym kartdm, které jsou
bud silnéjsi nez jiné nebo nezbytné pro urcité typy balickt. Jelikoz je prodej karet pri-
marnim zpusobem monetizace, objevuje se zde problém, Ze si hrac¢i mohou vyhodu ve
hie zakoupit. [2]

Vyvéazeni sily jednotlivych karet proto hraje v tomto zénru vyraznou roli. A s po-
stupem casu se obtiznost udrzeni vyrovnanych podminek ve hie zvysuje, jelikoz pribyva
stale vice novych karet. Pii pridani nové karty je potfeba zohlednit jeji efekt pri inter-
akci se vSemi kartami, které jiz ve hte jsou, ale je potteba vzit v itvahu i to, zda prilis
neomezuje podobu karet, které by mohly prijit v budoucnu. [2]

Zejména u her, které rocné priddavaji desitky nebo stovky novych karet, dochézi
k tomu, ze alespon ¢ast novych karet neprindsi nové moznosti, jak hru hrét, ale pouze
prevazuji nad stavajicimi kartami diky svym statistikdim. A pokud si hra¢ chce zachovat
co nejvyrovnanéjsi podminky pri zdpasech, nezbyvad mu nic jiného, nez si tyto karty
zakoupit. [2]

Nékdy je vSak zadouci nebo nezbytné, aby nékteré karty byly silnéjsi nez jiné. V ta-
kovych situacich je mozné zaujmout napiiklad néktery z néasledujicich pristupt:

m Silné karty jsou Spatné pristupné — tento pristup zajistuje, ze silné karty je
narocné ziskat, tudiz je vlastni jen velmi omezené mnozstvi hract. To mé za nasledek,
ze se v zapasech objevuji jen zridka. Problémem tohoto pristupu je, ze hrac, ktery
danou kartu ziskd, ma nasledné vyrazné jednodussi postup hrou. Naopak pro hréce,
kterému chybi, muze byt hrani proti ni velice frustrujici. [2]

= Silné karty jsou lehce pristupné — zde se jednad o pravy opak predchoziho pri-
stupu. Silné karty jsou hraci zpristupnény jako jedny z prvnich. TudiZ maji vsichni
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hraci velmi podobné podminky pfi tvorbé balickii. Na druhou stranu je o néco na-
rocnéjsi hrace primeét, aby za hru platili, protoze diky tomu neziskaji tak vyraznou
vyhodu jako u prvniho pristupu. [2]

m Silné karty lze vyuzit jen v omezeném mnozZstvi situaci — dalsi moznosti je
vyvéazit silnou kartu takovym zptisobem, aby se jeji silnd stranka projevila pouze ve
specifickych situacich. Tyto karty mohou vyzadovat vice cviku, nez se je hra¢ nauci
spravné pouzivat. Ale pokud se podafi naplno vyuzit jejich potencidl, mtze byt hrani
s nimi velice odménujici. [2]

1.3 Porovnani existujicich her podle pravidel

1.3.1 Marvel Snap

voevs

Vv

Balicky v této hie obsahuji celkem 12 karet inspirovanymi postavami z komikst od
studia ,,Marvel“. Kazd4 karta méa definovanu silu, energii a jednu schopnost. Hra zac¢ina
prvnim kolem, ve kterém si kazdy hrac¢ taha 3 karty ze svého balicku. V prvnim kole
ma k dispozici pouze 1 energii, coz je surovina potiebnda pro zahrani karet. Muze tedy
zahrat pouze kartu z ruky, kterd vyzaduje pro zahrani jednu energii nebo méné. S kazdym
dalsim kolem se dostupné mnozstvi energie zvysuje o 1. Pokud hraci energie na konci
kola zbude, tak se do dalsiho neprenasi. Jedna hra ma 6 az 7 kol. [4]

Ve hte hraji dilezitou roli 3 oblasti, jelikoz jsou mistem, na které mohou hraci zahrat
své karty. Kazda z nich pojme maximélné 4 karty od kazdého hrace. Navic jednotlivé
oblasti disponuji vlastnimi schopnostmi, které ovliviiuji pritbéh hry. Tyto schopnosti se
odhaluji postupné v prvnich 3 kolech. Oblasti mohou ovliviiovat vlastnosti karet, které
jsou na nich umisténé nebo omezovat, které karty na né lze zahrat. Naopak mohou také
prinaset vyhody pro karty, které jsou na né zahrany, zvysovat mnozstvi kol nebo snizovat
mnozstvi potfebné energie pro zahrani karet. [4]

Kazdé kolo ma dany casovy limit, béhem kterého musi oba hraci provést sviij tah.
Pti ném mohou umistit karty z ruky do jednotlivych oblasti licem dolt. Zalezi na poradi,
v jakém je do nich umisti, jelikoz ve stejném poradi jsou néasledné karty také otoceny
a uplatnuji se jejich schopnosti. Jakmile je hra¢ se svym tahem spokojen, ukonci kolo.
Pokud jiz oba hraci provedli své tahy, dojde k vyhodnoceni kola, které zahrnuje postupné
otoceni zahranych karet a aktivaci jejich schopnosti. Za¢ina se u hrace, ktery méa v daném
kole prioritu. Tu méa hrac¢, ktery na zacatku daného kola prubézné vitézi. Pokud tato
vlastnost neplati ani pro jednoho hrace, je priorita stanovena hodem minci. Po otoceni
v8ech karet zahranych v daném kole za¢ind nasledujici kolo. [4]

Cilem hry je vyhrat alespon ve 2 ze 3 oblasti. Vitéz oblasti je stanoven podle celkové
sily jeho karet, které jsou v ni umisténé. Pokud se stane, ze kazdy z hraca vyhrava
v jedné oblasti a ve treti nastala remiza, je celkovy vitéz stanoven podle souctu sily jeho
karet ve vSech oblastech. Pokud ani ten nerozhodne, hra koné¢i remizou. [4]
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1.3.2 Hearthstone

Hra ,Hearthstone® je aktudlné jednim z nejvétsich konkurentt pro hru ,Marvel Snap®.
[3] Na rozdil od ni je na trhu vyrazné delsi dobu a nabizi fddové vice obsahu. Pro ucely
této bakalarské prace je proto jeji popis zUZen na jeji nejpodstatnéjsi ¢asti, které lze
porovnavat pravé se hrou ,Marvel Snap*.

Hra obsahuje nékolik riznych modi, které maji sva vlastni pravidla pro slozeni ba-
licktt i prubéh hry. Hlavnim z nich je hodnoceny méd, pro ktery plati nize popsana
pravidla. [5]

Do zapasu hrac¢ vstupuje s vybranym hrdinou, ktery ovldda specialni schopnost,
muze drzet zbran, ma 30 zivotd a urcuje, které specialni karty mtze hrac¢ zahrnout do
svého balicku. Jednotlivi hrdinové reprezentuji tfidy, podle kterych jsou rozdéleny i typy
balickii. Specidlni karty umoznuji vytvaret rozdily mezi tiidami a poskytnout diky nim
hrdinim silné i slabé stranky. [5]

Balicky obsahuji 30 karet a mohou v nich byt az 2 kusy od stejné karty. Ale toto
pravidlo ma vyjimky pro nékteré typy karet. Karty jsou rozdéleny do nékolika kategorii.
Nékteré z nich se po zahrani chovaji jako jednotky, které maji sviij pocet zivotu a silu
utoku. Jiné jsou kouzly, které maji po zahrani okamzity efekt napiiklad pridani zivotta
nebo utok. Dale jsou zde karty zbrani, které jsou po zahrani nasazeny hrdinovi, ktery je
nasledné muze ovladat. Poslednim typem karet jsou tajemstvi prinasejici rizné bonusy,
o kterych se protihra¢ nedozvi hned po jejich zahrani. [5]

Hra zacina vytazenim 3 nebo 4 karet z balicku podle toho, zda hra¢ zac¢ind hru jako
prvni v poradi. Libovolné mnozstvi téchto ndhodné vytazenych karet lze vratit do balicktu
a vytahnout si misto nich jiné, pokud se hraci nehodi. Nasledné zac¢ind prvni kolo. Hraci
nehraji zaroven, ale stiidaji se po tazich. Na zacatku svého tahu si hrac¢ taha 1 kartu ze
svého balicku. Kazda karta ma stanoveno mnozstvi krystali, které jsou potifeba pro jeji
zahrani. V prvnim kole ma hrac¢ k dispozici jen 1 krystal a s kazdym dalsim kolem se
tento pocet navysuje o 1. Maximum je 10 krystala. [5]

Béhem svého kola muze hrac¢ zahrat karty z ruky, provést tutok zbrani, aktivovat
schopnost svého hrdiny nebo provést ttoky svych jednotek, které prezily z predchozich
kol. Cilem hry je pripravit soupere o vSechny jeho zivoty. K tomu je zapotiebi mu zpi-
sobit dostate¢né poskozeni pomoci zbrani, jednotek nebo kouzel. Poskozeni lze zabranit
zablokovanim, pokud ma hrac¢ v danou chvili k dispozici $tit s dostatecnou odolnosti.
Ztracené zivoty lze také ziskat zpét vylécenim. Jakmile hra¢ provede svij tah, muze jej
ukonc¢it a nasledné je na radé jeho souper. Pokud sviij tah neukonci do konce ¢asového
limitu, dojde k automatickému dokonceni tahu. [5]

1.3.3 Shrnuti

7 porovnani her podle pravidel plynou néasledujici poznatky:

= Surovina potiebna pro zahrani karet — obé porovnavané hry omezuji moznost
zahrani karet pomoci suroviny, ktera je ze zacatku k dispozici v malém mnozstvi
a jeji dostupnost se postupem hry zvysuje.

= Schopnosti karet — soucasti karet v obou hrach jsou schopnosti, kterymi se karty
vzajemné odlisuji. Zaroven upravuji pravidla hry a méni jeji vyvoj.
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m Cile hry — ve hie ,Hearthstone“ se hrici soustiedi primarné na jeden cil, kterym
je snizit mnozstvi zivotli soupefe na nulu a vénuji mu veskeré své prostiedky. Na
druhou stranu ve hie ,Marvel Snap“ jsou celkem 3 oblasti a hraci pro vitézstvi
stac¢i ovladnout pouze 2 z nich. Pti hie kvilli tomu hraje roli rozdéleni dostupnych
prostiedkl takovym zpusobem, aby hrac¢ celkové zvitézil.

m Délka hry — ve hie ,Marvel Snap* méa 1 zapas 6 az 7 kol a oba hraci hraji najednou.
Délka zapasu se zde pohybuje v jednotkach minut. Ve hie ,Hearthstone* takto nizké
omezeni poc¢tu kol neni a hraci hraji po jednom. Z tohoto divodu mohou zapasy
v této hie dosdhnout az desitek minut.

m Slozitost pravidel — pravidla hry ,Marvel Snap“ jsou vyrazné jednodussi, ackoliv
to z popisu vyse nemusi byt zfejmé, jelikoz jsou v ném rozebrany velmi detailné. Toto
¢ini hru pristupnéjsi pro nové hrace. Na druhou stranu ,,Hearthstone* poskytuje diky
rozsahlejsim pravidlim zkuSenym hrac¢tm vice moznosti pro volbu strategie.

1.4 Srovnani existujicich her podle spravy kolekce a tvorby
balicki

1.4.1 Marvel Snap

Pro spréavu kolekce a tvorbu balicki zde slouzi inventar, ve kterém hria¢ miize najit
veskeré své karty a jejich varianty. Po kliknuti na kartu v kolekci se zobrazuje prehled
pres celou obrazovku, ktery obsahuje obrizek a nazev karty, popis schopnosti a nékolik
tlacitek pro interakci s kartou jako je jeji vylepsSeni, volba preferované varianty nebo
pridani karty do balicku. [4]

Karty v kolekci je mozné radit podle nazvu, energie, sily, ¢asu ziskani, kvality nebo
toho, zda je mozné kartu vylepsit. Vsechny tyto moznosti lze vyuzit bud ve vzestup-
ném nebo sestupném poradi. Déle je k dispozici nékolik filtrti, které umoznuji zobrazit
vlastnéné nebo oblibené karty, karty s konkrétni hodnotou energie nebo obsahujici rizna
klicova slova v popisech jejich schopnosti. Také je zde k dispozici vyhledavaci pole pro
vyhledavéani karet podle slov, v jejich ndzvu nebo popisu. [4]

Nad kolekei se nachazi nabidka balickl, které ma hra¢ aktualné vytvorené. Maxi-
malné jich mize byt 20. Kazdy balicek ma vlastni avatar, nazev a obrazek, ktery tvori
zadni stranu karet v ném obsazenych. Pro odstranéni karty z balicku na ni staci kliknout
a opét se objevi velky piehled karty s tlacitkem odstranit. Je zde i moznost balicek tplné
smazat. Hra také nabizi automatické doplnéni balickt kartami z kolekce. Volba balicku
pro zapas nasledné probiha na hlavni obrazovce pred vstupem do néj. Pro lepsi orientaci
lze balicky prejmenovat. [4]
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B Obrazek 1.1 Ukézka ¢asti inventére ze hry Marvel Snap

1.4.2 Hearthstone

Veskeré karty ma hrac¢ k dispozici ve své kolekci, kterd méa podobu alba. Jeho stranky
jsou rozdéleny do nékolika sekci. Kazda z nich obsahuje specidlni karty pro jednu z her-
nich tiid. Navic je zde sekce pro neutralni karty, které lze zahrnout do vsech balicki.
Karty v kolekci lze filtrovat podle sad, do kterych patii nebo poctu krystald, které jsou
vyzadovany pro jejich zahrani. Déale je mozné vyhledat konkrétni karty podle jejich nazvu
nebo popisu jejich schopnosti. [B]

Po kliknuti na kartu se zobrazuje jeji prehled obsahujici detail karty, jeji popis a tla-
¢itka pro rozebrani a vylepseni karty. V kolekci lze nalézt také hrdiny nebo veskeré zadni
strany karet, které lze vyuzit pro jednotlivé balicky. []

Vedle alba se nachézi prehled slozenych balickt. Upravu jejich slozeni miize hraé
provést pretahovanim jejich karet do alba a naopak. Pii tvorbé balicku si hra¢ musi
nejprve vybrat hrdinu, ktery stanovuje, jaké karty lze do balicku zahrnout. Po jeho
vybrani ma hra¢ moznost si slozit jeden z jiz existujicich balicka podle navodu nebo
si vytvorit zcela vlastni balicek. Pokud se rozhodne pro jeden z jiz existujicich, ale nema
pro néj veskeré karty, mize vyuzit ndpovédu a chybéjici kousky nahradit jinymi ze své
kolekce. Na zavér si muze hrac¢ svij balicek i pojmenovat. [5]
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B Obrazek 1.2 Ukédzka ¢dsti inventafe ze hry Hearthstone

1.4.3 Shrnuti

Ze srovnani podoby inventafe v obou hrach vyplyvaji nésledujici poznatky:

m Filtrovani karet — obé hry nabizeji moznost filtrovat karty a usnadnit tak nalezeni
téch, které hrac¢ hleda. Ve hie ,Marvel Snap“ je vyrazné vice moznosti, jaké filtry
pouzit.

= Razeni karet — ,Marvel Snap“ umoziiuje karty sefadit podle riznych kritérii, coz
usnadnuje vyhledavani.

= Vyhledavani karet — obé hry umoznuji vyhledavat karty podle textu, ktery obsa-
huji.

= Automaticka tvorba balicku — kazda z her umoznuje automaticky pridat karty
na zbyvajici volnd mista v balicku.

= Pojmenovani balickti — obé hry umoznuji vlastni pojmenovani balicku.

1.5 Srovnani existujicich her podle prvki dostupnych pri
zapasech

1.5.1 Marvel Snap

Obrazovka pro zapas se déli na nékolik ¢asti. V levém hornim rohu se nachazi avatar
a prezdivka hrace, v pravém hornim rohu je naopak avatar a prezdivka soupere. Po
kliknuti na jednu z nich se objevi prehled pro daného hrice zahrnujici pocty karet v ba-
licku a v ruce, poc¢ty znicenych a zlikvidovanych karet. U poslednich dvou zminénych je
kliknutim mozné zobrazit i prehled karet, kterych se tyto statistiky tykaji. Déle je zde
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prehled emotikont a hlasek, které hra¢ muze pri hie pouzit. Na obrazku % lze vidét,
prehled statistik a emotikont, vysledek zapasu a ptrehled pro danou kartu. [4]

Uprostfed obrazovky se nachézeji 3 oblasti, do kterych mohou hréaci zahrat své karty.
Kazda z nich mé nézev, obrazek a popis schopnosti. Po kliknuti na oblast se zvétsi, aby
byl text 1épe Citelny. Na horni a dolni ¢asti ramecku jsou soucty sily vsech karet hracu
umisténych v této oblasti.

V levém dolnim rohu obrazovky se nachézi tlac¢itko pro opusténi zdpasu. V pravém
dolnim rohu se nachazi tlac¢itko pro ukonceni kola, které na sebe upozornuje, jakmile se
blizi konec casového limitu. Dole uprostied se nachézeji karty, které ma hrac aktualné
v ruce. Po kliknuti na né se zobrazi jejich prehled pres celou obrazovku, ve kterém se
nachazi kromé samotné karty i popis jejich schopnosti a historie zmén tykajicich se jejich
statistik. Karty jsou hrany potazenim z ruky nad nékterou z oblasti. [g]
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B Obrazek 1.3 Ukdzka zdpasové obrazovky ze hry Marvel Snap

1.5.2 Hearthstone

Na rozdil od hry ,Marvel Snap“ je celd hra orientovana na Sitku, tomu také odpovida
rozdéleni obrazovky pro zapas. Uprostied se nachézi herni plocha. Kazdy hra¢ mé na
ni k dispozici svou polovinu, na kterou muze vykladat své jednotky. V horni i dolni
prostiredni ¢asti se nachazeji profily hrdint. Kazdy z nich méa sviij obrazek, misto pro
zbran, specialni schopnost, pocet zivotu a pripadné i stit. Vedle nich se nachézeji karty,
které maji hraci v ruce. Karty soupere se zobrazuji otocené licem dolt. Nad kartami
se nachazi ukazatele s poc¢tem dostupnych krystali. Na obrazku M je zachycen tutok
jednotky na hrdinu. [5]
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B Obrazek 1.4 Ukézka prubéhu zépasu ze hry Hearthstone

Na pravé strané se nachazi tlacitko pro ukonceni kola a balicky obou hraca. Pri klik-
nuti na balicek se zobrazi informace o poctu zbyvajicich karet. Pokud se blizi konec kola
a hrac jesté neukoncil sviij tah, objevuje se uprostied herniho planu horici provaz, ktery
signalizuje, kolik ¢asu do konce kola jesté zbyva. Na levé strané se nachazi panel s historii
zapasu, ktery po kliknuti zobrazuje vysledek vsech dosavadnich udalosti. V levych rozich
jsou zobrazeny prezdivky obou hraci. Pri kliknuti na kteroukoliv kartu v ruce, zbran,
schopnost nebo jednotku na hernim planu se zobrazi jeji detaily. [%]

1.5.3 Shrnuti

Srovnani obou her dle prvku dostupnych pii zapasech lze shrnout takto:

= Orientace obrazovky — hra ,Marvel Snap“ je orientovana na vysku a hra ,Hearths-
tone“ je orientovana na Sirku.

= Historie zapasu — obé hry pfinaseji moznost zobrazit historii zapasu.
m Prezdivky — v obou hrach jsou pri zapase zobrazeny prezdivky obou hraci.

= Signalizace vyprseni ¢asu — obé hry signalizuji, jakmile se bliz{ konec tahu a hrac¢
jesté nepotvrdil jeho ukonceni.

m Zobrazeni podrobnosti o kartach — obé hry umoznuji zobrazit detaily o jednot-
livych kartach kliknutim na né.
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1.6 Srovnani existujicich her podle zptisobu monetizace

1.6.1 Marvel Snap

Karty jsou v této hie rozdéleny do 5 sérii. Ty z 1. a 2. série si hra¢ odemkne velmi brzy
po zacatku hrani. 3. série obsahuje nejvétsi mnozstvi karet, které je mozné ziskat v na-
hodném poradi pri otevirani beden na sbératelské cesté. Dokud hrac¢ nevlastni vSechny
karty z této série, tak ziskava pri aktivnim hrani a plnéni vSech dennich tkola jednu
novou v prumeéru kazdych 5 dni. Navic maji tito hra¢i moznost ziskat jednou mési¢né
libovolnou kartu z této série zdarma v hernim obchodé. [4]

Karty ze 4. a 5. série lze zakoupit za herni ménu, kterou jsou sbératelské zetony. Ty se
daji ziskat z beden na sbératelské cesté, plnénim tkoli nebo nakupem za reilnou ménu.
Jednd se o ménu, kterou neplatici hraci ziskadvaji ve velmi omezeném mnozstvi a museji
ji Settit nékolik mésicti, dokud neziskaji moznost si za ni koupit novou kartu. Karty
z 5. série jsou navic dvakrat drazsi nez karty ze 4. série. Nové karty vétsinou zacinaji
v 5. sérii. Rddové jednotky novych karet zacaly ve 4. sérii. V nepravidelnych intervalech
dochézi k presunuti nékterych karet ze 4. a 5. série do nizsich sérii. Diky tomu se tyto
karty stavaji dostupnéjsi pro Sirsi skupinu hracua. [4]

Druhou moznosti, jak ziskat nové karty ze 4. a 5. série je otevirani beden na sbératel-
ské cesté. Kazdy tyden je do hry priddna minimalné jedna nova karta, kterd je v téchto
bednéach dostupna spole¢né s dalsimi tfemi kartami ze 4. a 5. série. PTi otevieni jedné
bedny méa hra¢ 25% Sanci na zisk nové karty. Pokud pouzije béhem jednoho tydne 4
klice, tak za né ziska vSechny 4 odmény. Jedna z doplnkovych karet ze 4. a 5. série je
nahodnd a muze ji byt duplikat, ktery je nahrazen odménou v podobé sbératelskych
zetonu. Pokud jiz hrac¢ nékteré z nabizenych karet vlastni, mtize misto nich ziskat jejich
varianty, které maji vliv pouze na vzhled téchto karet. Pro otevieni beden obsahujicich
nové karty jsou potieba specialni klice, které muze aktivni hrac¢ plnici veskeré denni
tkoly ziskat v pruméru jednou tydné. [4]

Sbhératelska cesta je hlavnim mistem ve hie, kde hra¢ muze ziskdvat odmény ve formeé
novych karet, jejich variant, avatard, titul, hernich mén a surovin pro vylepsovani karet.
Pro postup touto cestou je nutné vylepsovat vlastnéné karty a jejich varianty. K vylepseni
karty je potieba dostatek suroviny slouzici pro tento 1cel, kterou hra¢ muze ziskat bud
z beden nebo pouhym hranim s touto kartou. Déle jsou potieba kredity, které jsou
herni ménou. Za vylepsSeni karty hrac¢ obdrzi body, které se sc¢itaji a s dosazenim novych
milnikt se hraci odemknou dalsi odmény na sbératelské cesté. Samotné vylepseni u karty
upravuje pouze jeji vzhled. Nemé zadny vliv na jeji statistiky. [4]

Hlavni souc¢asti monetizace této hry je predevsim prodej karet a hernich mén, které
umoznuji postup sbératelskou cestou a odemykani beden s novymi kartami. Dopliikem je
prodej variant, avataru, titul a zadnich stran karet. Tyto predméty maji pouze vizualni
efekt a umoznuji hraci prizptisobit si vzhled svého balickt a profilu. Jedna karta mize mit
nékolik riznych variant. V kazdém balicki Ize vyuzit pouze jedna z nich. Aby hra¢ mohl
kartu hrat, sta¢i mu vlastnit pouze jednu jeji variantu a nemusi ji byt nutné zakladni
karta. [4]

Soucasti hry jsou sezény, které trvaji 4 nebo 5 tydnd. V pribéhu sezény hrac ziskava
hranim a plnénim tkold body, které urcuji jeho celkovy postup sezénou. Za néj hrac
nésledné ziskava odmeény. Cést odmén je k dispozici zdarma a zbytek se zpifstupni po
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zakoupeni sezénni permanentky. Mezi placenymi odménami je také nova karta. Sezénni
permanentka je jednim z nejvyhodnéjsich nakupu ve hi'e pri porovnani jeji ceny a obsahu,
ktery diky ni hra¢ muze ziskat. [4]

1.6.2 Hearthstone

Karty ve hfe maji raznou raritu, kterd stanovuje, s jakou pravdépodobnosti mtze hrac
danou kartu ziskat pii otevieni balicku. Cim vy rarita, tim je Sance na ziskani nizsi.
Nové karty jsou vydavany formou sad. Kazda sada obsahuje nékolik desitek karet a v pri-
béhu roku jsou vydany celkem 3 nové sady. Kazda z nich prinasi vlastni balicek, ze
kterého lze ziskat jeji karty. [5]

Hodnoceny méd je mozné hrat s balicky tvorenymi kartami ze sad, které vysly v po-
slednich dvou letech. Z tohoto pohledu je vzdy nejvyhodnéjsi nakupovat balicky z nejno-
véjsi sady, protoze je mozné vyuzit jejich karty nejdelsi dobu. Diky omezeni ¢asti kolekce,
kterou hra¢ muze vyuzit, je neustéle motivovan k ndkupu novych balicku. [5]

Balicky s ndhodnym obsahem slouzi jako primarni zdroj novych karet. Lze je zakoupit
v obchodé za zlato, coz je herni ména, kterd lze ziskat napriklad plnénim tkoli. Obsahuji
5 karet a mohou obsahovat karty, které hrac jiz vlastni. [5]

Dalsi moznosti pro zisk novych karet jsou malé sady, které obsahuji konkrétni karty
z jednotlivych sad. Cena jedné malé sady se rovna cené 20 balicki. Vyhodou je, Zze ma
hré¢ pii jejim zakoupeni jistotu, jaké karty ziska. [5]

Treti moznosti, jak rozsitit svou kolekci, je vyroba karet. Jelikoz lze v balicku vyuzit
maximalné 2 stejné karty, nemaji dalsi duplikaty zadné vyuziti. Proto je mozné je rozlozit
a ziskat za né surovinu potfebnou pro vyrobu jinych karet. Pokud to hrac¢ uzna za vhodné,
miuze rozlozit i kartu, od které ma jen jeden kus. Pri ziskani dostatku suroviny si muze
hra¢ vyrobit konkrétni novou kartu. Tato moznost je velmi uzitecnd v pozdéjsich fazich,
ve kterych ma hrac jiz velké mnozstvi karet a snazi se cilit na zisk novych karet do
balicku, které vyhovuji jeho hernimu stylu. [5]

Kromé zakladnich verzi karet jsou ve hie i jejich zlaté varianty. Rozdily mezi témito
dvéma typy jsou pouze vizualni a zlaté karty nemaji zadny vliv na hratelnost. Lze je
ziskat naptiklad ndkupem zlatych balicki nebo zlatych mini sad. Rozdily mezi béznou
verzi a zlatou verzi téchto polozek jsou v tom, Ze zlaté verze jsou nékolikanasobné drazsi
a obsahuji pouze zlaté varianty karet. Dale existuji jesté podepsané a diamantové typy
karet, které maji vliv opét jen na vizualni stranku a lze je ziskat ve specidlnich nabidkach
nebo udalostech. [5]

Také v této hre se nachdzeji sezony, ve kterych hriac¢ postupuje plnénim dennich
a tydennich ukoli. Mezi odménami lze najit zlato, nové karty, balicky, obrazky pro
hrdiny nebo zadni strany karet. Déle jsou zde casové omezené udalosti, které nabizeji
dalsi herni vyzvy a za jejich splnéni hra¢ obdrzi podobné odmény jako v sezéné. Dalsi
¢ast odmén je k dispozici za hrani jednotlivych médu. [5]

Veskeré balicky lze zakoupit za herni i redlnou ménu pomoci nakupu v aplikaci. Mezi
dalsi polozky, které 1ze zakoupit, patii obrazky hrdinii, emotikony, pozadi karet, sezéonni
permanentky, herni mény, vstupenky pro rizné médy a dalsi. [5]
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1.6.3 Shrnuti

Monetizaci obou her Ize shrnout timto zptsobem:

m Sezény — obé hry obsahuji sezény, béhem kterych mohou hraci plnit tkoly a zakoupit
si sezénni permanentky, které odemykaji ¢ast placenych odmén.

= Denni dkoly — v obou hrach je mozné plnit denni tkoly, za které hrac¢ dostava malé
odmény.

m Nahodny zisk karet — obé hry nabizeji alespon 1 zptisob jak ziskat nové karty
nahodné. U ,Marvel Snap“ se jedna o otevirani beden, u ,,Hearthstone“ je to otevirani
balick.

=m Primy nakup karet — primy ndkup konkrétni karty za redlnou meénu, ktery by
byl dostupny permanentné, neexistuje ani v jedné hre. Je vsak mozné docilit podob-
ného efektu vyuzitim hernich mén. V ,Marvel Snap“ lze zakoupit konkrétni kartu
za sbératelské Zetony a v ,Hearthstone“ ji lze vyrobit.

= Varianty karet — obé hry nabizeji moznost prizptisobeni vzhledu karet diky jejich
variantdm. V obou pripadech nemaji varianty zadny vliv na hratelnost.
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Obsah této kapitoly zahrnuje prehled pravidel vytvorené hry, navrh jeji monetizace,
funkéni a nefunkéni pozadavky a volbu technologii. Navic je zde popsan vznik nézvu hry
a jejiho loga. Také se zde nachazi diagram piipadu uziti.

2.1 Nazev a logo hry

Ve hie maji vyznamnou roli 3 zivly, mezi které patii ohen, voda a zemé. Proto bylo
zadouci, aby byly néjakym zpiisobem zahrnuty i v ndzvu hry. Zaroven bylo dilezité, aby
byl ndzev vhodny i pro zahrani¢ni hrace. Napadt bylo nékolik, ale nakonec se ujal nazev
Elementario, ktery vymyslel Jan Hamal. Tento nazev v sobé obsahuje slovo element, coz
je anglicky preklad pro zivel.

Kromé nazvu bylo dilezité vytvorit také logo hry, které bylo nasledné vyuzito pro
ikonu aplikace. U néj byl kladen diiraz na to, aby bylo jednoduché. Zaroven bylo dbano
na to, aby obsahovalo co nejméné rtiznych barev. Logo symbolizuje 3 karty. Dvé z nich
jsou v pozadi a treti z nich je v popredi. Navic méa tvar pismena E, které odkazuje na
nazev hry. Nakonec byla zvolena kombinace bilého loga na ¢erném pozadi.

B Obrazek 2.1 Logo hry Elementario
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2.2 Pravidla hry

2.2.1 Karty a jejich varianty

Hra aktualné obsahuje 16 karet. Kazda z nich je dostupna ve 3 variantach. Jednotlivé

.....

m Zivel — hraje roli pfi rozhodovéni o vitézi daného kola.
m Sila Gtoku — udéva velikost poskozeni udéleného protivnikovi pri utoku.
m Pozitivni schopnost — aktivuje se pti vyhie v daném kole.

= Negativni schopnost — aktivuje se pri prohte v daném kole.

Karty predstavuji postavy ze hry. Tomu odpovidé i jejich grafické ztvarnéni a nazev.
Balicek karet nasledné predstavuje druzinu, se kterou se hra¢ vydava do boje proti
ostatnim.

2.2.2 Schopnosti

Ve hie momentalné existuji 4 pozitivni a 4 negativni druhy schopnosti. Vétsina schop-
nosti ma nastavitelné parametry, tudiz je mozné mit vice karet se stejnymi schopnostmi,
ale jinym vyvazenim. Zaroven je diky tomu mozné upravovat statistiky karet, pokud jsou
nékteré z nich prilis silné nebo slabé. Ve hie se nachéazeji tyto schopnosti:

= Bonus k sile Gtoku — zvysuje silu itoku karty zahrané v daném kole.
m Vyléceni — pridé zivoty navic hraci, ktery kartu zahral.

m Zablokovani poskozeni — umoznuje zablokovat ¢ast poskozeni obdrzeného v daném
kole a zabranit tak ztraté zivota.

m Odrazeni poskozeni — mé stejnou funkci jako zablokovani poskozeni. Navic za-
blokované poskozeni odrazi, coz se projevi dodate¢nym ttokem a ztratou zivotl na
strané soupere.

m Snizeni sily ttoku — snizuje silu utoku karty zahrané v tomto kole.

m Zranéni — ubere zivoty hréaci, ktery kartu zahral.

= Vyléceni soupere — prida zivoty navic souperi.

m Udéleni poskozeni sam sobé — karta pii jejim ttoku udéli poskozeni hraci, ktery

ji zahral, misto souperi.

2.2.3 Balicky

Herni balicek obsahuje celkem 9 karet. Podminkou je, aby se v ném nachazely pfesné 3
varianty od kazdého zivlu. Dale v ném nesmi byt vice variant od jedné karty.
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2.2.4 Pruabéh zapasu

Oba hraci zacinaji hru se stejnym poctem zZivotu. Vitézem se stava hrac, ktery v prubéhu
maximélné 9 kol pfipravi o vSechny zivoty svého soupefe. Pokud se to nepodari ani
jednomu hraci, stane se vitézem hrac, ktery ma po 9 kolech vice zivoti. V pripadé
shodného poctu hra kon¢i remizou.

Na zac¢atku prvniho kola oba hrac¢i obdrzi 3 ndhodné karty z balicku, se kterym vstou-
pili do hry. Nésledné si mohou vybrat, kterou z nich zahraji v tomto kole. Kazdy musi
zahrat pravé jednu. Zbytek jim zustava do dalsich kol. Pred odehranim karty hrac ne-
vidi, jakou kartu odehral jeho souper. Jakmile oba hraci odehrali, dochézi k vyhodnoceni
kola. Stejnym zpiisobem probihaji i zbyla kola, akorat hraci na jejich zacatku ziskaji jen
1 novou kartu z balicku. V poslednich 3 kolech jiz zadné nové karty nedostavaji, protoze
jsou balicky prazdné.

2.2.5 Vyhodnoceni kola

P1i vyhodnoceni kola ptichézeji na fadu zivly. Ve hie jsou celkem 3 a patii mezi né ohen,
voda a zemé. Kazdy z nich méa vyhodu nad jednim ze zbylych dvou. Ohen mé vyhodu nad
zemi, zemé ma vyhodu nad vodou a voda mé vyhodu nad ohném. Diky témto pravidlim
je mozné podle odehranych karet urcit, ktery hra¢ vyhral dané kolo. Vitézem kola se
stane ten, ktery zahral kartu prislusici k zivlu, ktery ma vyhodu nad zivlem, kterému
prislusi souperem zahrana karta. Vyhodnoceni kola probiha v nasledujicim poradi:

1. Urceni vitéze kola — vitézem se stava hrac, ktery zahral kartu s zivlem, ktery ma
vyhodu nad zZivlem karty zahrané jeho souperem. V piipadé, ze oba zahrali kartu se
stejnym zivlem, kolo nema vitéze.

2. Uplatnéni schopnosti — nejprve se uplatnuje pozitivni schopnost karty hrace, ktery
vyhral dané kolo. Néasledné se uplatiiuje negativni schopnost karty hrace, ktery dané
kolo prohral. Pokud kolo skonéilo remizou, tak se zadné schopnosti neuplatnuji.

3. Provedeni ttoku — utocit opét zacind karta hrace, ktery je vitézem kola. Nasledné
utodi karta porazeného. Pokud kolo skoncilo remizou, tak o poradi utoka rozhoduje
priorita, kterd je pri prvni remize vylosovana nahodné a néasledné se pri kazdé dalsi
remize pravidelné stiida mezi obéma hraci. Hrac¢ s prioritou itoci jako prvni.
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2.2.6 Ukazka vyhodnoceni kola

Pro lepsi pochopeni vyhodnoceni kola a schopnosti odrazeni je zde uvedena ukézka.
Ta popisuje pribéh 1. kola zdpasu. Na jeho zac¢atku maji oba hraci 40 zivotd. Pro
lepsi prehlednost jsou hraci rozdéleni na modrého a ¢erveného. Modry hrac v tomto kole
zahral vodni variantu karty Lesni vila, kterd ma silu atoku 3, pozitivni schopnost odrazit
v daném kole az 7 poskozeni a negativni schopnost zvysit protivniktiv pocet zivott o 8.
Cerveny hra¢ zahral ohnivou variantu karty Lucistnice, kterd mé silu Gtoku 4, pozitivni
schopnost zvysit svou silu ttoku o 5 a negativni schopnost snizit svou silu ttoku o 3.
Vyhodnoceni kola vypadé nasledovneé:

1. Urceni vitéze kola — vitézem se stava modry hrac, jelikoz voda mé vyhodu proti
ohni.

2. Uplatnéni pozitivni schopnosti karty zahrané modrym hracem — pozitivni
schopnosti karty Lesni vila je odrazit poskozeni. Tudiz je ji v této chvili pridélen stit,
ktery dokaze zablokovat az 7 poskozeni.

3. Uplatnéni negativni schopnosti karty zahrané cervenym hracem — negativni
schopnosti karty LuciStnice je snizeni sily utoku. Proto je jeji sila iitoku snizena ze 4
poskozeni na 1 poskozeni.

4. Provedeni utoku karty zahrané modrym hracem — zahrand karta modrého
hrace méa v tuto chvili silu ttoku 3, tudiz udéluje 3 poskozeni c¢ervenému hraci, ktery
prichazi o 3 zivoty a zbyva mu jich 37.

5. Provedeni utoku karty zahrané c¢ervenym hracem — zahrand karta cerveného
hrace ma v tuto chvili silu toku 1, tudiz udéluje 1 poskozeni modrému hraci. Ten
toto poskozeni blokuje svym stitem, kterému se snizuje odolnost o 1. Modry hrac
neprichazi o zadné zivoty.

6. Provedeni dodatec¢ného utoku karty zahrané modrym hracem — jelikoz
modry hrac¢ odrazil 1 poskozeni, udéluje 1 poskozeni cervenému hraci formou do-
date¢ného tutoku. Cervenému hraci po ném zbyva 36 zZivoti.

7. Uréeni konec¢ného vysledku — modry hra¢ ma na konci kola 40 zivott a cerveny
hrac¢ jich ma 36. Oba hraci odehrali vCas. Ani jeden z nich neprisel o vSechny zivoty
a stale maji k dispozici 8 karet pro zahrani v dalsich kolech. Hra tudiz pokracuje 2.
kolem.

2.2.7 Casovy limit pro odehrani

Po vzoru analyzovanych her je stanoven ¢asovy limit na odehrani 1 kola, kterym je 1
minuta. Jeji odpocet zacind, jakmile oba hraci odehraji karty v predchozim kole a dané
kolo se vyhodnoti. Je do ni tedy zahrnuto i zobrazeni efekti dle vysledku predchoziho
kola. Dusledkem je, zZe Casovy tusek, ve kterém hrac¢ mize odehrat kartu, se mezi jednot-
livymi koly lisi. Toto ale nevadi, protoze ¢as na odehrani kola je ve vSech pripadech stale
dostatecny.
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Smyslem c¢asového limitu pro odehrani je zajistit, aby zadny z hrac¢t nemohl hru
schvalné zdrzovat. Zaroven Tesi situaci, ve které jeden z hracu prestane béhem zapasu
hrat.

Casovy limit je zndzornén ¢asomirou, ktera se zobrazuje 20 sekund pred jeho vypr-
senim. Pokud pred jeho vyprSenim jeden z hrac¢u neodehraje, tak pro néj zapas kondci
prohrou. Pokud neodehraji oba hraci, zapas konc¢i remizou. V pripadé, ze oba odehraji
vcas, tak ¢asovy limit nehraje zddnou roli a pokracuje se pfipadnym dalsim kolem.

2.3 Hratelnost

2.3.1 Délka zapasua

Cilem bylo vytvorit po vzoru ,Marvel Snap“ hru s kratkymi zdpasy. Jejich vyhodou
je to, ze muze hrac¢ lépe odhadnout, jak dlouho mu zaberou a snizi se tak Sance, ze je
v jejich pribéhu opusti, ¢imz muze zazitek ze hry pokazit protihraci.

Pro tento 1cel byla stanovena velikost balicku na 9 karet. Ta hraje roli i pii celkové
délce zapasu, jelikoz v kazdém kole musi hra¢ odehrat jednu kartu. Celkem tedy zapas
muze mit az 9 kol a s ¢asovym limitem 1 minuta na 1 kolo mtze trvat maximalné 9
minut. Hru také urychluje fakt, ze oba hraci hraji najednou.

2.3.2 VIliv jednotlivych kol na vysledek

Pti vymysleni pribéhu jednotlivych kol bylo snahou, aby bylo kazdé z nich relevantni
natolik, aby na jeho vysledku hraci zalezelo. Kviili tomu maji vSechny karty 1 schopnost,
ktera se aktivuje pri vyhre kola a 1 schopnost, ktera se aktivuje pri jeho prohie.

Pr1i vitézstvi kola hra¢ dostava prvni vyhodu v podobé efektu pozitivni schopnosti
jeho karty a nasledné druhou vyhodu v podobé negativni schopnosti souperovy karty.
Protihrac¢ v takovém pripadé ziskd dvojnasobnou nevyhodu.

Aby byl vysledek kola ovlivnitelny, je dan zivly zahranych karet. Pro vyhru kola je
potfeba zahrat kartu s zivlem, ktery mé vyhodu nad Zivlem souperovy karty. Princip je
shodny jako pri hre kdmen, nizky, papir.

Jelikoz maji oba hraci v balicku maximéalné 3 karty od kazdého zivlu, je mozné
v prubéhu zapasu taktizovat a rozhodnout se, jaké karty si hra¢ necha do pozdéjsich kol.
V nich je vybér karet velmi omezeny a muze se stat, ze néktery hrac jiz nema k dispozici
zadné karty od nékterého zivlu. Pokud je danym zivlem napiiklad ohen a souper ma
stale k dispozici alespon 1 vodni kartu, tak u ni ma jistotu, ze muze v nasledujicim kole
pouze vyhrat nebo remizovat. Diky tomu se soupef dostava do vyhody.

Vysledek kola rozhoduje i o poradi, ve kterém hraci atoci. Jelikoz je nutné stanovit
poradi i pfi remizach, je ve hie jesté priorita, ktera je pri prvni remize stanovena hodem
minci a u kazdé dalsi se presouva na druhého hréce.

2.3.3 Schopnosti

Schopnosti jsou hlavnim prvkem slouzicim pro vyvazeni karet, jelikoz ve hie neni zadna
surovina omezujici, jakou kartu mohou hraci zahrat. Zaroven je dano, ze v kazdém kole
musi hraci odehrat pravé jednu kartu.
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Myslenka ohledné vyvazeni karet je takova, ze ¢im vétsi vyhodu prinasi pozitivni
schopnost karty, tim vétsi nevyhodu ma prinaSet negativni schopnost karty. Zaroven
karty se silnéjsimi schopnostmi maji mit nizsi silu ttoku. Diky tomu jsou méné konzis-
tentni, protoZe jsou v nevyhodé pii remizach. Ale zaroven si ponechévaji svou silnou
stranku, pokud je hrac¢ zahraje ve spravny cas.

2.3.4 Varianty karet

Vytvoreni 3 variant pro kazdou kartu ma 2 divody. Prvnim z nich je, ze kazdy balicek
muze obsahovat maximalné 3 karty od kazdého zivlu. Pokud by kazda karta existovala
pouze v jedné varianté prislusejici k jednomu zivlu, tak by se snizilo mnozstvi rtiznych
balicku, které by slo vytvorit, coz by snizovalo mnozstvi obsahu ve hre.

Druhym diavodem je monetizace a postup hrou. V analyzovanych hrach neptinaseji
varianty zadnou zménu nebo vyhodu tykajici se hry. Cilem bylo tuto vlastnost zménit,
aby se staly atraktivnéjsimi. Ale na druhou stranu bylo potfeba zachovat férovost mezi
hraci s kolekcemi o rtizné velikosti. Proto je hlavni vlastnosti variant, ze rozsifuji mnozstvi
balickiu, které je hrac¢ schopen slozit z karet ve své kolekci. V pribéhu samotnych zédpasu
je jiz jejich efekt pouze vizualni.

Diky variantam se zvySuje mnozstvi pfedmétii, které si hra¢ muze zakoupit nebo
pronajmout. Na druhou stranu je mozné si kartu zahrat i v pripadé, ze hrac¢ vlastni
pouze jednu z jejich variant. Diky tomu mé vétsi efekt prondjem karet, ktery umoznuje
zpristupnéni takové varianty, kterou hrac¢ aktudlné potrebuje. Zaroven se snizuje efekt
nakupu variant za mince, jelikoz zakoupenou variantu muze hra¢ pouzit jen v urcitém
mnozstvi balickt a pro slozeni dalSich si musi zakoupit jinou.

2.4 DMonetizace

2.4.1 Herni mény

Ve hte jsou k dispozici nasledujici 2 herni mény:

= Mince — jednd se o zakladni herni ménu, ktera je dostupna zdarma v ramci dennich
odmén. Navic ji lze zakoupit formou nakupt v aplikaci v hernim obchodé. Je mozné
ji vyuzit na ndkup novych variant karet.

m Klice — tato herni ména slouzi k prondjmu karet. Také 1ze ziskat jako denni odménu
a zakoupit v obchodé.

2.4.2 Pronijem karet

Hlavnim odlisovacim prvkem oproti jinym sbératelskym karetnim hram je moznost si va-
rianty karet pronajmout na urcity pocet zapasu. Diky tomu maji vSichni hra¢i moznost
si zahrat jakoukoliv kartu ze hry alespon po omezenou dobu. Za prondjem karet se plati
pomoci kli¢t, které jsou jednou z hernich mén a slouzi vyhradné k tomuto tcelu. Davo-
dem pro zavedeni mény pouze pro pronajem je, aby hraci neméli Spatny pocit, ze utraceji
za pronajem, kdyz by si mohli hern{ ménu Setfit a nasledné si za ni kartu rovnou koupit.



Monetizace

Cena a délka pronajmu se u jednotlivych karet 1isi. Ale maji shodné hodnoty u vSech
variant stejné karty. Diky tomu zavisi vybér varianty, kterou si chce hra¢ pronajmout,
pouze na zivlech ostatnich variant v bali¢cich, které si chce zahrat. Informace o pronajmu
jsou k nalezeni pfimo u variant v inventafi, kde si hra¢ mutize kdykoliv pronajmout
kteroukoliv variantu ze hry. Divodem pro umisténi této funkcionality pfimo do inventare
je, aby ji mél hra¢ neustale na ocich pri tvorbé balicku.
mnoho zakoupenych karet a novymi hraci. Také se zmensuji rozdily mezi platicimi a ne-
platicimi hraci. Toto je patrné naptiklad pii pridani novych karet do hry. V porovnéni se
hrou ,Marvel Snap*, ve které nemaji hraci zidnou moznost si s kartou zahrat, dokud ji
neziskaji, si zde mohou nové karty vyzkouset vsichni hraci, ktefi maji nasetfen dostatek
kli¢u. Ackoliv mize byt prondjem nové pridanych karet drazsi nez prondjem starsich ka-
ret, vzdy se jednd maximalné o zalezitost jednotek dnii, nez si na jejich prondjem aktivni
hrac nasetii.

Aby nebylo nutné si u kazdé karty prondjem znova aktivovat po jeho uplynuti, je
mozné si v inventafi kdykoliv zapnout automaticky prondjem. Tato moznost je k dispozici
zvlast u kazdé karty, kterou ma hrac¢ pronajatou. Pokud ji hra¢ vyuzije, dojde k tomu,
ze v pripadé dostatku klict se pronajem karty prodlouzi sdm, jakmile je s ni odehran
posledni zaplaceny zapas. Pronajem mé nasledujici cile:

= SniZeni dopadu velikosti kolekci — jednim z problému karetnich her jsou rozdily
velmi omezené moznosti pro tvorbu balicki, coz snizuje rozmanitost. Zaroven nemusi
mit pristup k silnéjsim kartdm. Prondjem tento problém fesi tim, Ze novym hractim
umoznuje si pronajmout ¢ast karet, které jsou pro né klicové a zbytek si mohou
doplnit dle svych moznosti. Pripadné si mohou kli¢e Setiit delsi dobu a nasledné
si slozit libovolny balicek ze hry.

m Zvyseni rozmanitosti hry — pokud trva u her odemykéan{ pristupu k novym kartam
moc dlouhou dobu, nezbyva hrac¢tim nic jiného, nez hrat stile dokola podobné balicky,
coz mé za nasledek, Ze se hra stdva jednotvarnou a hrac¢ se mize zacit nudit. Diky
pronajmu maji hrac¢i moznost neustale zkouset nové balicky a experimentovat. Klice
nemohou vyuzit k nicemu jinému, proto by neméli mit vyrazny divod si je Setfit.
Pokud pomineme situaci, kdy je chtéji vyuzit vyhradné pro hrani novych karet. Tato
strategie lze omezit zavedenim limitu pro maximalni pocet kli¢d, diky kterému budou
hrac¢i motivovani klice pouzivat pravidelné, aby jim nepropadly.

= Moznost vyzkouset si nové karty — zde je opét vhodné srovnani se hrou ,,Marvel
Snap“, ve které hraci nemaji moznost si kartu vyzkouset, dokud ji neziskaji. Toto
je z pohledu hrac¢a velmi nepfijemné zejména v situacich, kdy vahaji, zda si maji
danou kartu zakoupit. Pokud si ji zakoupi a nasledné zjisti, Ze je hrani s ni nebavi,
mohou svého nakupu litovat a v horsim pripadé prestat hru po néjakou dobu hrat.
Pronajem by mél v tomto pripadé hraci umoznit si kartu vyzkouset za stejnych
podminek, za kterych ji mize hrat i po jejim zakoupeni. Samoziejmé je zde riziko, ze
hrac¢ béhem prondjmu s kartou nékolikrat v fadé prohraje a kviili tomu si ji nezakoupi.
Na druhou stranu mohou vyhry rozhodnout o tom, zZe si ji zakoupi.
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m Zajisténi dlouhodobych ziska — na rozdil od nakupu karet je prondjem pouze
docasny. To znamena, ze po urcité dobé je hra¢ nucen provést dalsi ndkup, pokud
chce prondjem vyuzivat i nadale. Diky tomu by mél byt motivovan za hru pravidelné
platit nakupovanim kli¢t, které lze zakoupit pomoci ndkupu v aplikaci.

2.4.3 Nakup karet

Ackoliv je mozné si karty pronajmout, ve hie je stale mozné si karty zakoupit za mince,
které jsou druhou herni ménou slouzici primérné k tomuto tcelu. Vsechny karty ve hie je
mozné zakoupit kdykoliv pfimo z inventare. Zakladni ceny jsou vsak vysoké a neplatici
hra¢ musi na novou kartu Setfit v praméru 2,5 tydne. Pokud by byl nadkup snadno
dostupny, tak by se snizila vyhodnost pronajmu. Jelikoz jsou ceny karet rizné, je mozné
docasné snizit cenu vybranych karet a motivovat tim hrace k nakupu karet, o které
nemaji tak velky zajem jako o jiné, ale chtéji vyuzit dané slevy.

2.4.4 Porovnani ceny pronajmu a nakupu karet

evv s

karta patii naptiklad do kategorie s nizkou cenou, tak to plati pro jeji ndkup i pronajem.
V tabulce E lze vidét prehled cen karet v mincich. V tabulce 2.2 je uveden prehled cen
prondjmu a jeho pramérnd cena za 1 zapas. V tabulce 2.3 jsou nasledné uvedeny ceny,
za které lze zakoupit mince. Tabulka @anhrnuje ceny, za které lze zakoupit klice.

Obé herni mény jsou aktudlné dostupné ve 3 balic¢cich. Pricemz balicky s vyssim po-
¢tem hernich mén nabizeji slevy v porovnani se zdkladnim balickem s nejnizsim mnoz-
stvim herni mény. Duvodem je, aby byly lakavéjsi a hraci za né utratili vétsi mnoz-
stvi penéz. Navrzené ceny byly pozdéji porovnany s vysledky dotazniku pro zpétnou
vazbu 4.3.2, ktery mohli vyplnit vSichni hraci, kteti se zticastnili uzivatelského testovani.

V budoucnu by mohla byt nabidka upravena nebo rozsifena o dalsi balicky. Zejména
klice by bylo vhodné v budoucnu nabizet i formou individualnich nabidek, které by
zohlednily pocet zapasti odehranych danym hriacem za urcity casovy tsek. Diky tomu
by bylo mozné poskytnout vyhodnéjsi nabidky zejména pro aktivni hrace, kteri odehraji
denné vyssi pocet zapasu.

Hlavni myslenkou, kterd plati pro celou monetizaci v této hre, je ta, ze zakladni
ceny vSech polozek maji byt spise vysoké a nizsi ceny maji byt dostupné formou ¢asove
omezenych nabidek, coz ma za kol zvysit jejich atraktivitu. U omezenych nabidek je
zaroven jednodussi v priabéhu ¢asu manipulovat s jejich cenami a obsahem nez u polozek,
které jsou v obchodé dostupné permanentné. To umoznuje pruzné reagovat na vysledky
prodeju jednotlivych nabidek a podle nich upravovat ty budouci za ti¢elem co nejvyssiho
zisku.

] Kategorie ‘ Cena za nakup 1 varianty
Nizk4 cena 200 minci
Stredné vysoké cena 250 minci
Vysoka cena 300 minci

B Tabulka 2.1 Prehled cen, za které lze karty zakoupit



Monetizace

Kategorie Cena za pronajem Primérna cena pronajmu
za 1 zapas
Nizka cena 5 klich za 5 zapast 1 kli¢
Stredné vysoka cena 6 klich za 5 zadpast 1,2 klice
Vysoka cena 6 klich za 4 zapasy 1,5 klice

B Tabulka 2.2 Ptehled cen, za které lze karty pronajmout

Pocet minci ‘ Cena ‘ Priblizna sleva ‘
50 270 K¢ 0%
150 730 K¢ 10 %
300 1300 K¢ 20 %

B Tabulka 2.3 Piehled cen, za které lze zakoupit mince

Pocet klicu ‘ Cena ‘ Priblizna sleva ‘

100 270 K¢ 0%
300 730 K¢ 10 %
900 1950 K¢ 20 %

B Tabulka 2.4 Prehled cen, za které lze zakoupit klice

2.4.5 Denni odmény

Jedinou formou postupu hrou jsou v tuto chvili denni odmény za prvnich 5 vitézstvi
v zapasech. Cilem dennich odmén je, aby se hrac¢i do hry prihlasovali pravidelné a méli
motivaci ji hrat. Slozeni dennich odmén je nésledujici:

m Odména za 1. vitézstvi dne — 15 klict;
m Odmeéna za 2. vitézstvi dne — 10 minci;
m Odmeéna za 3. vitézstvi dne — 10 klic¢u;
m Odména za 4. vitézstvi dne — 5 minci;

m Odména za 5. vitézstvi dne — 5 kli¢u.

Odména za 1. vitézstvi je zamérné nejvyssi a s kazdym dalsim se snizuje. Diivodem
je to, aby méli vSichni hraci, kteri dosahnou alespon na 2 vitézstvi za den pocit, ze ve
hte postupuji a neprichazeji o tolik odmén, pokud v daném dni neziskaji vSechny.

Celkové mnozstvi hernich mén v dennich odménach odpovida tomu, aby si aktivni
hrac, ktery kazdy den ziskd vSechny z nich, mohl zakoupit novou variantu pfiblizné
kazdych 14 az 20 dni v zavislosti na jeji cené. Hrac, ktery ziska denné alespon 2 odmény,
si mize zakoupit novou variantu jednou za 20 az 30 dni. Pti vydavani novych karet
alespon jednou za 14 dni tudiz bude ve hie i nadéale dostatek obsahu pro platici i neplatici
hrace.
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2.5 Analyza pozadavki

Pred samotnou implementaci bylo potreba definovat funkéni a nefunkéni pozadavky,
které udavaji, jaké funkcionality maji byt v aplikaci dostupné. Tvorba pozadavka pro-
bihala ve spolupraci s Janem Hamalem, jelikoz se velkd ¢ast z nich tyka frontendu
i backendu.

2.5.1 Funkcéni pozadavky
Pro aplikaci byly stanoveny tyto funkéni pozadavky:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

Registrace uzivatele — aplikace uzivateli umozni se v ni zaregistrovat.

Zalozeni uzivatelského uctu: aplikace uzivateli umozni si v ni vytvorit sviij herni
ucet.

. Prihlaseni uzivatele — aplikace uzivateli umozni se v ni prihlasit ke svému hernimu

uctu.

Odhlaseni uzivatele — aplikace uzivateli umozni se v ni odhlasit ze svého herniho
actu.

Zména prezdivky — aplikace uzivateli umozni si zménit svou prezdivku.

. Volba balicku pro zapas — aplikace uzivateli umozni si ze slozenych balickt zvolit

ten, se kterym chce vstoupit do zapasu.

. Hra pro dva hréace — aplikace uzivateli umozni si po siti zahrat zapas proti jinému

hraci.

. Hra hrace proti robotovi — aplikace uzivateli umozni si po siti zahrat zapas proti

robotovi, pokud bude v danou chvili nedostatek protihraci.

. Tvorba zapasu — aplikace bude umozinovat automatickou tvorbu zapastu po siti.

V zapasech se proti sobé mohou utkat bud 2 hrac¢i nebo hrac proti robotovi.

Pridani hrace do fronty pro tvorbu zapast — aplikace uzivateli umozni vstoupit
do fronty pro tvorbu zapast.

Opusténi fronty pro tvorbu zapast — aplikace uzivateli umozni opustit frontu
pro tvorbu zapasu.

Potvrzeni zahajeni zapasu — aplikace potvrdi zahdjeni zapasu pouze v pripadé,
ze bude uzivatel v danou dobu stéle aktivni.

Odehrani tahu béhem zapasu — aplikace uzivateli umozni zahrat kartu a provést
tim svij tah.

Ukonceni neaktivniho zapasu — aplikace ukon¢i zapas, pokud uzivatel neodehraje
vcas.



Analyza pozadavku

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Vyhodnoceni vysledku kola béhem zapasu — jakmile oba hraci odehraji, apli-
kace vyhodnoti vysledek kola a zobrazi jej.

Vyhodnoceni vysledku zapasu — jakmile zapas skonci, aplikace vyhodnoti jeho
vysledek a zobrazi jej.

Zobrazeni historie zapasu — aplikace uzivateli umozni si béhem zapasu zobrazit
karty, které byly obéma hraci zahrané v predchozich kolech.

Zobrazeni zbyvajicich zivla — aplikace béhem zdpasu zobrazi, ke kterym zivlam
prislusi zbyvajici karty, které maji hraci v ruce nebo v balicku.

Zobrazeni prezdivek béhem zapasu — aplikace zobrazi v pribéhu zapasu pre-
zdivky obou hracu.

Inventar — aplikace bude obsahovat inventar, ve kterém uzivatel nalezne veskeré
karty ze hry a bude moct spravovat svou kolekeci.

Razeni a filtrovani karet v inventari — v inventari bude mozné filtrovat a seradit
karty v kolekci.

Tvorba balicku karet — aplikace uzivateli umozni si vytvorit nékolik rtuznych ba-
lickt karet, které bude moci vyuzit pti zapasech.

Prejmenovani balicku karet — balicky karet bude mozné prejmenovat.

Nakup karet — aplikace uzivateli umozni nakup novych karet pomoci zadkladni herni
meény.

Pronajem karet — aplikace uzivateli umozni si pronajmout nové karty na omezeny
pocet zapasi pomoci herni mény urcené k pronajmu.

Automatické prodlouzeni pronajmu — u pronajatych karet bude mozné aktivovat
automatické prodlouzeni pronajmu.

Zobrazeni dennich odmén — aplikace po ukonceni zapasu zobrazi odmény, které
za néj hrac ziskal.

Herni mény — aplikace bude obsahovat zakladni herni ménu a herni ménu pro pro-
najem. Aktudlni mnozstvi, které bude hra¢ mit na svém hernim ucté, bude zobrazeno
v horni ¢asti obrazovky ve scénach, pro které bude relevantni.

Herni obchod — aplikace bude obsahovat herni obchod, ve kterém budou zobrazeny
aktualné dostupné balicky hernich mén. Vsechny balicky budou dostupné zdarma.

Lokalizace — aplikace uzivateli umozni si zvolit jazyk, ve kterém ma byt zobrazena.
Bude dostupnd anglictina a c¢estina.
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2.5.2 Nefunkéni pozadavky

1.

2.

Unity — aplikace bude vytvofena pomoci herniho enginu Unity.

C# — aplikace bude naprogramovana pomoci programovaciho jazyka C#.

. Android 7.0 a vyssi — aplikace bude dostupnd pro mobilni telefony a tablety

s Androidem 7.0 a vyssim. Podle aktualnich celosvétovych statistik to znamena,
ze bude dostupnd pro 97,03 % mobilnich telefonu a tablett vyuzivajicich opera¢ni
systém Android. [6]

. Rozsiritelnost — aplikace bude umoznovat pravidelné pridavani novych karet a je-

jich schopnosti.

. Upravy karet — aplikace umozn{ upravit vlastnosti karet bez nutnosti poskytnout

uzivateli novou verzi aplikace. U karet by mélo byt mozné timto zptisobem upravit
hodnoty sily tutoku nebo vyménit jejich schopnosti za jiné z téch, které ve hre jiz
budou existovat.

2.6 Diagram pripada uziti

Diagram na obrazku m zahrnuje pripady uziti, které lze realizovat prostifednictvim
herniho klienta. Jedinym aktérem v ném je hrac. Jednotlivé pripady uziti odpovidaji
funkénim pozadavkiim, které jsou popsané v predchozi sekci.



Diagram pripada uziti

Herni klient

Zaregistrovat se

Pfinlasit se

Qdhldsit se

Zménit prezdivku

Vybrat balicek
pro zapas

Vstoupit do fronty

pro hledani zapasu

Opustit frontu pro
hledani zapasu

Odehrat tah b&hem

zdpasu

Prohlédnout si
historii zépasu

Zakoupit kartu

Prohlédnout si
kolekci karet

Filtrovat karty v

Hrac

kolekci

Radit karty v kolekci

Upravit bali¢ek karet

e

Prejmenovat balidek
karet

Pronajmout kartu

Zménit stav
automatického
pronajmu karty

Zakoupit balicek s

herni ménou

ZaloZit uZivatelsky
licst

Prohlédnout si
Zbyvaijici Zivly béhem

zapasu

Prohlédnout si denni
odménu

Prohlédnout si
prezdivky ucastnikd

zapasu

Prohlédnout si
mnoZstvi viastnénych
hernich mén

B Obrazek 2.2 Diagram piipadii uziti pro herntho klienta
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2.7 Volba technologii

2.7.1 Herni engine

Nejdiilezitéjsi technologii, kterou bylo potieba zvolit, je herni engine. Jeho pouziti bylo
uprednostnéno oproti zcela vlastni implementaci predevsim z casovych diavodu. Pro
tvorbu frontendu byl zvolen herni engine Unity [7]. K této volbé vedly nasledujici du-
vody.

= Vyuziti u analyzovanych her — obé analyzované hry ,Marvel Snap* a ,Hearths-
tone“ byly vytvofeny v Unity [8].

= Verze s dlouhodobou podporou — Unity nabizi nékolik verzi s dlouhodobou
podporou, ktera trva nékolik let [9]. Tudiz je mozné vyuzit jednu z nich po delsi dobu
a neni nutné neustale pfechazet na novou. To mize usetfit ¢as spojeny s testovanim
hry pri prechodu na novou verzi, ktera mutze rozbit nékteré herni systémy. Pro tvorbu
hry byla zvolena verze 2022.3.16f1.

= Scripty v jazyce C# — scripty je v Unity mozné psat pomoci jazyka C# [10],
ktery nabizi automatickou spravu paméti [11]. Diky tomu neni nutné se pii jejich
psani starat o uvolnovani jiz nepouzivané pameéti.

= Rozsahld dokumentace — Unity nabizi Sirokou dokumentaci, ve které lze najit
informace o jednotlivych ¢éstech enginu [12]. Zaroven nabizi vyukové kurzy, které jsou
k dispozici zdarma a slouzi pro praktické sezndmeni s jednotlivymi ¢astmi enginu.
[13].

m Simulator v editoru — soucasti editoru je simulator, ktery umozinuje zobrazit hru
v podobé, ve které bude vypadat na ruznych zafrizenich [14]. To je vyhodné zejména
pri tvorbé hry pro Android, jelikoz tento operacni systém vyuziva velké mnozZstvi
zatizeni s odliSnymi velikostmi displeji.

= SDK pro Firebase — jelikoz byla pro tvorbu backendu zvolena platforma Firebase,
je velkou vyhodou enginu Unity, ze je pro néj dostupny ,,Software Development Kit*
(dale jen SDK) pro Firebase, ktery nabizi sadu néstroju napiiklad pro pouziti clou-
dovych funkei nebo databéze Cloud Firestore [15].

= Licence zdarma — pro tvorbu aplikaci v Unity je potfeba licence. Existuji celkem 4
typy, které se lisi podle toho, pro koho jsou urceny. Prvnim z nich je osobni licence,
ktera je k dispozici zdarma pri vydélcich do 200 000 $ za poslednich 12 mésicu [16].
Z tohoto duvodu plné postacila pro tvorbu této bakalarské prace.

2.7.2 Technologie pro tvorbu grafiky

Pro tvorbu grafiky byla zvolena generativni uméla inteligence. Konkrétné byl vyuzit
model DALL - E 3, ktery je dostupny pro predplatitele ChatGPT Plus [17]. Tento mo-
del umoznuje generovat obrazky na zakladé textového vstupu. Vlastnikem vystupu je
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uzivatel. Veskery obsah vygenerovany timto modelem je tedy mozné pouzit mimo jiné na-
priklad pro komeréni icely. Proto se hodi i pro tvorbu her. Vyhodou generovani obrazkt
oproti jejich ndkupu je moznost je vice ptizpusobit podle svych predstav. [18]

Jednim z problémi pii generovani obrazkti pomoci generativni umélé inteligence je
jejich nekonzistence. Ta muze pusobit problémy, pokud jsou vytvareny naptiklad prvky
pro uzivatelské rozhrani jako jsou ikony. U nich je potieba, aby byly jednotné a uzivatel
se podle nich snéze orientoval. Z tohoto divodu byl pro dodate¢nou tpravu grafiky zvo-
len program Photoshop, ktery pro tento tcel nabizi siroké mnozstvi nastroji. Jeho hlavni
nevyhodou je, ze se za néj musi platit formou predplatného a neni mozné jej pouzivat
dlouhodobé zdarma ani neni mozné zakoupit nékterou z jeho verzi za jednorazovy po-
platek. Na druhou stranu obsahuje mimo jiné i nastroje vyuzivajici generativni umélou
inteligenci, které jsou uzitecné zejména v pripadech, kdy je potfeba z obrazku nékte-
rou Cast odstranit takovym zpusobem, aby jeji ndhrada splynula s okolim nebo rozsirit
obréazek, pokud nemd dostatecné rozméry a neni zadouci jej pouze zvétsit a oriznout.
19)
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Kapitola 3

Implementace

Na zacatku této kapitoly jsou popsdny ¢asti herniho enginu Unity a jazyka C#, které
byly pro implementaci klicové. Nasledné je zde popsana architektura aplikace a vybrané
navrhové vzory, které byly pfi jeji implementaci vyuzity. Déle je zde uvedeno vyuziti
cloudovych funkci a databaze Cloud Firestore. Ke konci této kapitoly je uveden popis
jednotlivych hernich scén, postup, ktery byl vyuzit pii tvorbé grafiky, postup, ktery byl
vyuzit pro lokalizaci vysledné aplikace a kratké shrnuti nastroji pouzitych pro vyvoj.

3.1 Unity

3.1.1 GameObject

Hry byvaji v Unity rozdéleny do nékolika scén. GameObject je jednim z jejich zédkladnich
prvki. Reprezentuje objekt, ktery se v dané scéné nachazi. Jedna scéna miize obsahovat
vice z nich. Vlastnosti téchto objektti zaviseji na komponentach, které jsou jim ptirazeny.
Témi muze byt napriklad obrazek, tlacitko nebo script. U objektu lze primo v editoru
nebo formou scriptu také upravovat jejich velikost nebo pozici ve scéné. [20]

3.1.2 MonoBehaviour

MonoBehaviour je zakladni tfidou, ze které dédi mnoho scriptit v Unity. Scripty, které
dédi z této tridy, lze nasledné piidat do scény jako komponentu pro GameObject. Po-
kud je dany GameObject znicen, tak dojde i k odstranéni vSech jeho komponent, tudiz
i scripti. MonoBehaviour nabizi fadu funkei [21]. Zde je prehled ti{ nejéastéji pouzitych
funkei pfi implementaci:

= Update — tato funkce je volana pro kazdy snimek. Lze v ni proto naptiklad kontro-
lovat, zda je potfeba vykonat néjakou akci.

= DontDestroyOnLoad — tato funkce zabranuje zniceni objektu pri opusténi scény.
Hodi se proto pro objekty, které jsou potreba ve vsech scénach.

= Instantiate — tato funkce umoznuje vytvaret nové objekty jako kopie stavajiciho
objektu. Byla vyuzita naptiklad pro tvorbu kolekce karet v inventari.
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3.1.3 Prefab

Objekty typu GameObject lze spolecné se vsemi jejich komponentami ulozit jako jeden
celek, ktery se nazyva Prefab. Vyhodou vyuziti této moznosti oproti prostému kopirovani
objektu je, Ze vSechny instance dané Prefab jsou synchronizované. To znamena, Ze pokud
je provedena zména pro danou Prefab, jakou muze byt napiiklad pridani tlacitka, tak se
tato zména projevi ve vSech jejich instancich ve vSech scénéch. [22]

Nékdy muze nastat situace, ze jsou ve hie podobné objekty, ale nékteré jejich ¢asti
se lisi. V takovém piipadé je mozné vytvorit vice variant pro jednu Prefab. Jednotlivé
varianty si zachovavaji podobu svého rodice, ale je u nich mozné jednotlivé ¢asti upravit
nebo odebrat. Zaroven jim lze pfidat i Gplné nové casti. [22]

Prefab byla pri implementaci vyuzita nékolikrat. Hlavnim davodem bylo to, ze pri
tvorbé objektu prostrednictvim scriptl je znacné jednodussi vytvorit novou instanci pro
Prefab nez vytvorit objekt a postupné mu pridavat jednotlivé komponenty. Druhym
divodem bylo rozdéleni scén na mensSi ¢asti. Témér kazdd Prefab vyuzitd ve hfe ma
vlastniho manazera, ktery ji spravuje. Pokud je potfeba napiiklad zobrazit zvyraznéni
dané karty v inventari, tak muze hlavni manazer, ktery spravuje inventar, pouze zavolat
metodu poskytnutou manazerem karty a ten danou ¢innost provede.

3.1.4 Coroutine

Coroutine je metoda, kterou lze vyuzit v pripadé, kdy je potieba néjakou akci vykonat
v pribéhu vice snimk. Veskery kéd, ktery se v ni nachazi je vykonan na hlavnim vlakneé,
ale u kazdého snimku se vzdy provede jen jeho ¢ast. Tato vlastnost se hodi napriklad
pii tvorbé efekttt nebo pro ¢asomiru, kterd se aktualizuje kazdou sekundu. [23]

B Vypis kddu 3.1 Coroutine UpdateTimer zajistujici ipravu éasomiry v prubéhu zapasu

private IEnumerator UpdateTimer()

{
while (true)
{
int timeLeft = (int)_matchService.GetRoundTimeLeft () ;
_timerManager .UpdateTimer (timeLeft);
if (timeLeft == 0 && _matchService.RoundLimitNotificationIsSent())
{
makeCardsInHandUnplayable() ;
break;
}
yield return new WaitForSeconds(WaitTimeBetweenTimerUpdates) ;
}
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Na ukézce kédu @ 1ze vidét coroutine UpdateTimer, kterd ma na starost zobrazovani
zbyvajiciho ¢asu do konce kola béhem zapasu pomoci volani metody ze servisni tridy s né-
zvem GetRoundTimeLeft a naslednou dpravou ¢asomiry volanim metody UpdateTimer
poskytnutou manazerem, ktery spravuje ¢asomiru. Radek s ¢islem 15 je mistem, ve kte-
rém se coroutine prerusi a ¢eké, dokud nenastane ¢as pro jeji pokracovani. Pokud limit
pro dané kolo vyprsi, tak se zavold funkce makeCardsInHandUnplayable a nasledné se
provede piikaz break, ktery ukonci cyklus. A poté se ukondi i celd coroutine.

3.2 C#

3.2.1 Asynchronni metody

Vzhledem k nutnosti komunikovat s backendem pomoci volani cloudovych funkci a po-
trebé ¢ist z databaze Cloud Firestore, byly pfi implementaci hojné vyuzity asynchronni
metody. Ty jsou v jazyce C# urceny modifikdtorem async. Jejich dilezitou soucasti
je operator await. Asynchronni metoda probihd synchronné, dokud nedojde k prvnimu
await. Poté se pozastavi a vycka, dokud se nedokonci ocekavand uloha. Diky tomu
neblokuje hlavni vldkno, coz se hodi zejména u her, u kterych je potieba pravidelné
aktualizovat objekty ve scéné. [24]

Na ukézce kédu 3.2 se nachézi asynchronni metoda, kterd se stard o nakup balicku
s herni ménou. Nejprve ¢eka na fadku s ¢islem 3 na vysledek nakupu balicku. Pokud je
nakup uspésny, tak cekd znova na tadku s ¢islem 7 na aktualizaci uzivatelského uctu.
Dale si lze povsimnout, ze metoda vraci Task<bool>. Ttrida Task<Result> se pouziva
v pripadé, zZe se vraci smysluplnd hodnota. Dalsi moznosti je vracet pouze Task nebo
void. V prvnim ptipadé lze na dokoncéeni metody vyckat pomoci await, ve druhém pii-
padé to mozné neni a neni v ném mozné ani odchytit vyjimky vyvolané danou metodou.

[24]

B Vypis kddu 3.2 Metoda BuyCurrencyPackage zajiStujici nakup bali¢ku s herni ménou

public async Task<bool> BuyCurrencyPackage(string packId)
{
bool purchaseSuccessfull = await _shopAPI.BuyCurrencyPackage (packId) ;

if (purchaseSuccessfull)

{

await _userAccountService.UpdateUserAccount();

return purchaseSuccessfull;
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3.2.2 Udalosti

Jazyk C# nabizi tFiddm moznost vytvorit udalosti, které mohou jiné tridy zacit odebirat
a v pripadé, ze dand udélost nastane, jsou o ni informovany. Podle jejich funkce se
tridy, které udalosti vyvolavaji, nazyvaji vydavatelé a tridy, které udalosti odebiraji,
jsou odbératelé. [25]

Odebirani udélosti je dobrovolné, tudiz muze nastat situace, ve které nékteré udalosti
nemaji zadné odbératele. Zaroven se muze stat, ze ma jedna udalost vice odbératelu,
ktefi jsou o ni informovani postupné. Vydavatelé rozhoduji o tom, kdy je dana udélost
vyvolana a jeji odbératelé na ni nasledné reaguji. [25]

Udalosti byly pii implementaci vyuzity zejména v piipadech, ve kterych se ¢eka na
upravu dokumentu v databazi. Diky nim je mozné tuto zménu propagovat od nizsich do
vyssich vrstev aplikace bez nutnosti mit na vyssi vrstvy zdvislosti v nizsich vrstvach.

3.3 Architektura

Pro tvorbu aplikace byla zvolena vicevrstva architektura. Tento navrhovy vzor je zalozen
na rozdéleni aplikace do vice vrstev. A kazda z nich ma mit jednu zodpovédnost. Vrstvy
mohou byt tvoreny vice ¢astmi. Kazda z nich by vsak meéla svou cinnosti odpovidat
zaméreni dané vrstvy. Vrstvy na sobé maji byt nezavislé, coz zajistuje, ze zmény v jedné
z nich maji minimalni dopady na ostatni. Komunikace mezi vrstvami probiha vzdy mezi
témi, které jsou hned vedle sebe. To znamena, ze pokud jedna vrstva zajistuje zpracovani
uzivatelského vstupu, dalsi vrstva zajistuje aplikac¢ni logiku a posledni vrstva komunikuje
s databazi, tak by pozadavek pro ulozeni dat zadanych na vstupu mél postupné projit
pfes vSechny 3 vrstvy. [26]

Mezi vyhody tohoto ndvrhového vzoru patii jednoduchost implementace. Pokud maji
vSechny vrstvy urceny své zaméreni, tak je jasné dano, které casti aplikace maji obsaho-
vat. Zaroven se jedna o jeden ze znaméjsich navrhovych vzoru, tudiz je srozumitelny i pro
vyvojare, kteri se k projektu pripoji pozdéji v prubéhu vyvoje, coz miize byt u her s dlou-
hodobou podporou prinosné. Druhou vyhodou je snadné testovatelnost ¢ésti aplikace,
jelikoz jsou od sebe oddélené a jejich zavislosti lze pro ucely testti jednoduse nahradit.
26)

Aplikace je rozdélena na nésledujici vrstvy:

1. UI - tato vrstva je tvorena manazery, ktefi zodpovidaji za koordinaci jednotlivych
¢asti scény jako jsou panely, texty, tlacitka, obrazky a dalsi. Kazda scéna ma svého
hlavniho manazera. Kromé néj se v nékterych scénach nachdazi jesté nékolik mensich,
ktefi zodpovidaji za konkrétni Casti scény jako jsou karty, prehledy balicki nebo
historie zapasu.

2. Logika — tuto vrstvu tvofi servisni tfidy, ve kterych se nachézi vétSina aplikac¢ni
logiky. Kazdé z hlavnich ¢asti aplikace ma svou vlastni servisni tiidu.

3. API — v této vrstvé se nachazeji rozhrani, kterd zpracovavaji komunikaci mezi fron-
tendem a backendem. Jelikoz byla pro backend zvolena Firebase, jsou zde rozhrani
pro praci s cloudovymi funkcemi a databazi Cloud Firestore.
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B Obrazek 3.1 Ukézka rozdéleni aplikace do vrstev

3.3.1 Dependency Injection

Pro spravu zavislosti potrebnych v jednotlivych tridach byla vyuzita Dependency In-
jection. Coz znamena, ze jednotlivé tiidy si své zavislosti nevytvareji samy, ale dostavaji
je od nékoho jiného. To zjednodusuje napiiklad testovani. [27]

Jelikoz tridy dédici z MonoBehaviour nemohou mit svij konstruktor, byla misto néj
pro ucely Dependency Injection vyuzita pole ve tfidach. Vlozeni zavislosti do téchto poli
mé pii nacteni scény na starost tiida DependencyInjectionContainer.

Veskeré potrebné zavislosti jsou vytvoreny pri startu aplikace a nésledné zaregis-
trovany ve tiidé DependencyInjectionContainer. Ta ndasledné pfi nacteni jakékoliv
scény vyhledava veskeré scripty dédici z MonoBehaviour. V nich néasledné vyhledéva
pole oznacend atributem InjectAttribute, kterd vyzaduji néjakou zavislost. Pokud je
dané zéavislost k dispozici, je vlozena do daného pole.

Disledkem zvolené implementace je to, ze pro kazdou potfebnou zavislost je k dis-
pozici pouze jedna instance po celou dobu béhu aplikace. To znamena, ze veskeré t¥idy
vyzadujici jako zavislost napriklad servisni tridu pro spravu karet, pracuji se stejnou
instanci. A vzhledem k tomu, Ze si nékteré servisni tridy drzi svij stav, tak na to bylo
nutné brat ohledy pri jejich implementaci.

3.3.2 Rozsiritelnost

Pri implementaci se predpokladalo, ze v budoucnu bude potieba pridavat do hry nové
karty a jejich schopnosti. Zaroven se pocitalo s tim, ze karty mohou byt v budoucnu
upravovany. Z téchto divodu jsou veskeré informace o kartach tykajicich se schopnosti
a sily utoku nacitany z databéaze.

Preklady a obrazky karet jsou soucasti buildu. Z toho vyplyva, ze pri vydani nové
karty je nutné, aby byly tyto ¢asti dostupné v dané verzi klienta. V budoucnu by bylo
mozné tuto ¢ast vylepsit, aby se mohly obrizky a texty dodatecné stahnout.

Aktudlni implementace mé vyhodu v tom, ze v pripadé pravidelnych aktualizacich
hry napiiklad jednou za 14 dni nebo jednou mési¢né je mozné postupné pridavat im-
plementaci novych schopnosti a ¢asti novych karet bez toho, aby o nich hraci védéli
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3.3.3 Struktura projektu

Nejdtlezitéjsi ¢asti projektu se nachézeji ve slozce Assets. Zde se nachazi slozka Localization
obsahujici predevsim tabulky pro lokalizaci. Dalsi slozkou je Prefabs, kterd obsahuje
slozky s objekty typu Prefab, které jsou pouzité v jednotlivych scénach. Dale je zde slozka
Scenes obsahujici slozky s jednotlivymi hernimi scénami. Poté je zde slozka Resources,
ktera obsahuje veskeré grafické prvky jako jsou obrazky, ikony nebo dalsi prvky uziva-

vvvvv

m APIs —zde se nachézeji rozhrani pro volani cloudovych funkci a komunikaci s databazi
Cloud Firestore.

= DataModels — tato slozka obsahuje veskeré datové modely.
= Enums — tady jsou vSechny vycétové typy.

m Initialization — zde se nachazi script, ktery se stara o inicializaci pti startu apli-
kace.

m Logic — v této slozce jsou veskeré servisni tiidy.
= Mappers — tato slozka obsahuje tridy, které slouzi pro mapovani datovych modelu.

= UI — tato slozka obsahuje manazery starajici se o organizaci objektt ve scénach. Déle
je zde manazer pro tvorbu vyskakovacich oken a manazer pro nacitani scén.

m Utilities — zde jsou tfidy, které se staraji o sekvencéni pribéh efektii implemento-
vanych pomoci coroutine, Dependency Injection, logovani, tvorbu objektti a spravu
hlavniho vldkna.

= Tests — tato slozka obsahuje soubory s jednotkovymi testy.

3.3.4 Datové modely

Datové modely byly pfi implementaci rozdéleny na 3 hlavni ¢asti, které odpovidaji jed-
notlivym vrstvam. Kazd4 vrstva tudiz ve vétsiné pripadi pracuje se svymi modely, coz
umoznuje, aby zmény modeld v jedné vrstvé neovliviiovaly jiné vrstvy, pokud se ne-
jedna o velmi zdsadni zmény. Pro pfevedeni modeld z jednoho typu do druhého byl
vyuzit navrhovy vzor Mapper, ktery slouzi pravé k tomuto tacelu. V aplikaci se nachazeji
nasledujicich typy datovych model:

m DTO — tyto modely odpovidaji navrhovému vzoru Data Transfer Object, coz je jed-
noduchy objekt obsahujici pouze data bez jakychkoliv metod. Slouzi k jejich prenosu
mezi vrstvami nebo naptiklad pii prenosu dat mezi serverem a klientem. V pripadé
této aplikace byly vyuzity ve 2 pripadech. Prvnim z nich jsou objekty, které slouzi
pro data ziskand z databéze Cloud Firestore. Druhym piipadem jsou objekty ne-
souci data pro volani cloudovych funkei, které jsou tvoreny nazvy funkci a jejich
argumenty.
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m DomainModel — doménové modely jsou vyuzity ve vrstvé aplikacni logiky, ve které
s nimi pracuji servisni tiidy. Tyto modely jiz obsahuji i metody.

m ViewModel — tyto modely jsou vyuzivany ve vrstvé s Ul manazery. Oproti doménovym
modeltim obsahuji navic naptiklad atributy s cestami k obrazkim nebo klice slouzici
pro nalezeni prekladi.

3.4 Pouzité navrhové vzory

V této sekci jsou popsané tfi vybrané navrhové vzory, které byly pouzity pfi implemen-
taci. U kazdého z nich je uvedeno, k ¢emu slouzi a jakym konkrétnim zptsobem byl
vyuzit.

3.4.1 Dispatcher

Tento navrhovy vzor je uziteény v pripadé, kdy jsou vyuzivana vedlejsi vldkna, ale na-
priklad kéd pro aktualizaci textu na obrazovce je potfeba provést na hlavnim vlakné.
Presné takova situace nastava v Unity, pokud je potieba upravit vlastnosti objekti ve
scéné. [28]

Pro 1dcely této hry byl Dispatcher implementovan jako Singleton, coz znamend, ze
vzdy existuje jen jedna jeho instance. Ta je vytvorena kratce po startu aplikace a na-
sledné je dostupna ve vsech scénach. Dispatcher obsahuje frontu akci, které maji byt
vykonané na hlavnim vlakné. Vedlejsi vldkna mohou vyuzit jeho metodu pro pridani
dalsich akci. Dispatcher dédi ze tfidy MonoBehaviour, kterd poskytuje metodu Update,
ktera se vola pro kazdy snimek. V této metodé proto dochazi k postupnému odebirani
akci z fronty a jejich vykonavani.

3.4.2 Object Pool

Tento navrhovy vzor se muze hodit v pripadé, Ze je potieba opakované vytvaret velké
mnozstvi instanci néjakych objektt. V pripadé této hry se jedna napriklad o kolekci
karet v inventafi. Pokud by byla pii kazdé aktualizaci inventare vytvorena celd kolekce
znova, mohlo by jeji vytvoreni trvat delsi dobu a pouzivani inventare by nemuselo byt
dostatecné plynulé. Druhym problémem by mohla byt fragmentace paméti zpisobend
neustalym vytvarenim a nicenim objektu. [29]

Resenim vyse zminénych problémi je vytvoreni kolekce s dostate¢nym mnozstvim
objektil hned na zacatku. Objekty v ni maji dva stavy. Bud jsou aktivni nebo jsou
neaktivni. VSechny objekty zac¢inaji jako neaktivni a pokud je potieba ziskat novy objekt,
tak se stav jednoho z volnych objektti zméni na aktivni. Pokud méa byt naopak objekt
znicen, tak je jeho stav zménén na neaktivni. Diky tomu lze neustale pracovat se stejnou
¢asti paméti a proces zmény stavu objektu je vyrazné rychlejsi nez jeho vytvareni nebo
niceni. [29]

Vzhledem k potfebam hry byla implementovana zjednodusend verze pro spravu ob-
jektl v herni scéné jako jsou pravé karty nebo polozky v obchodé. Pri nacitani scény se
vytvari dostatecné mnozstvi karet a pri aktualizaci inventaie se vSechny z nich uvadéji
do neaktivniho stavu. Poté se postupné upravuji podle aktualni situace a prevadéji do
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aktivniho stavu v poradi, v jakém maji byt serazeny. Pokud nékterd karta neodpovida
aktualnimu filtru, tak zustava neaktivni. V budoucnu by bylo mozné toto chovani op-
timalizovat a uvadét do aktivniho stavu karty postupné, aby byly aktivni jen ty, které
hra¢ zrovna vidi. Ale pro 48 karet nemélo velky smysl tuto optimalizaci v tuto chvili
implementovat.

3.4.3 Event Queue

Ve hrach se ¢asto vyskytuji udalosti, na které je potieba reagovat. V ptipadé této hry se
jedna o zobrazeni efektt na zdkladé vysledku kola. Ten se vyhodnocuje v servisni tridé
a nasledné na néj musi reagovat manazer v uplné jiné vrstvé. V tomto pripadé je také
nutné pri zobrazeni dodrzet presné poradi, v jakém se udalosti odehraly.

Pro tyto pripady je mozné vyuzit ndvrhovy vzor Event Queue, ktery vyuziva frontu,
do které jsou postupné pridavany udéalosti v poradi, v jakém se staly a nasledné jsou
zpracovavany. Vyhodou je, ze cast aplikace, kterd generuje udélosti a pridava je do
fronty, miize byt oddélena od casti aplikace, kterd se nasledné stard o jejich zpracovani.
[30]

Tento navrhovy vzor lze pouzit ve vice variantach. Je mozné do fronty ptidavat
udalosti, které se jiz staly a nékdo na né ma reagovat nebo do ni lze vkladat zpravy,
podle kterych se mé néjaka akce provést v budoucnu. Také je rozdil, zda do ni pridéava
udalosti vice ucastnikt nebo jen jeden. To samé plati pro pocet odbératelt udalosti z této
fronty. Déle se odlisuje, jestli jsou udalosti uréeny pouze pro jednoho z odbératelti nebo
je maji obdrzet vSichni, coz muze vyzadovat jejich filtrovani. [30]

V této hie je tento navrhovy vzor vyuzit ve tiidé MatchService, kterd se stara
o prubéh a vyhodnoceni zapasu. Udalosti jsou generovany v modelech pro hrace, karty
a schopnosti. VSechny z nich jsou nasledné umistény do fronty a jakmile je dané kolo
vyhodnoceno, tak se reference na tuto frontu posila do vyssi vrstvy, ve které ji manazer
postupné zpracovava.

3.5 Propojeni s Firebase

Firebase je platforma od spolecnosti Google, ktera slouzi k vyvoji aplikaci. K tomuto
ucelu poskytuje radu nastroju, které vyvoj zjednodusuji jako jsou cloudové funkce, data-
baze, autentizace, tlozisté souborti a mnoho dalsich. Hlavni myslenkou je, aby se vyvojari
nemuseli zaobirat jejich implementaci a mohli se vénovat primo vyvoji vlastni aplikace.
31]

Jednotlivé sluzby maji backendové komponenty, které jsou provozovany spole¢nosti
Google. Pro komunikaci s nimi slouzi SDK, které Firebase poskytuje pro nékolik plat-
forem. Primarné cili na Android a iOS, ale jsou k dispozici i SDK naptiklad pro web,
Flutter, C++ nebo Unity. A préavé diky poslednimu jmenovanému je mozné Firebase
pouzit i pro tvorbu her. [31]

3.5.1 Cloudové funkce

Cloudové funkce jsou jednim z klicovych nastroji poskytovanych Firebase, které byly
vyuzity pro implementaci této hry. Na strankach Firebase jsou popsany nasledovné.
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, Cloudové funkce pro Firebase jsou bezserverovy framework, ktery umoznuje automa-
ticky spoustet backendovy kéd v reakci na uddlosti vyvolané uddlostmi na pozadi, HT'TPS
pozadavky, administrdtorskym SDK nebo tilohami plinovace cloudu. Vds kéd v jazycich
JavaScript, TypeScript nebo Python je uloZen v infrastrukture Google Cloud a bézi ve
spravovaném prostredi. Neni potreba spravovat a Skdlovat vlastni servery.“ [32] (vlastni
preklad)

Mezi vyhody cloudovych funkei tedy patii, Ze se o jejich spravu a skdlovani od mo-
mentu jejich nasazeni stard Google Cloud. Toto je pro hry vyhodné naptiklad ve chvilich,
kdy za¢ina nova herni udalost a mnozstvi hraca je v dany moment vyrazné vyssi nez je
bézné. Druhou vyhodou je, ze logika v cloudovych funkcich je kompletné oddélena od
herniho klienta, coz zarucuje, ze prubéh hry je vzdy presné dle pravidel a nemize byt
narusen napriklad upravenym klientem. [32]

7 hlediska implementace bylo potfeba vyTesit volani cloudovych funkci z klienta.
K tomuto ucelu slouzi funkce z SDK pro Firebase, tudiz stacilo je pouzit. Pro volani
cloudovych funkci byla vytvorena tiida CloudFunctionsAPI, kterd kromé samotného
volani funkce Tesi také zpracovani vyjimek a chyb s nimi spojenych.

Ve zbytku aplikace lze vyuzit metodu CallCloudFunctionAsync, kterda pozaduje
CloudFunctionData, coz je DTO s nazvem funkce a jejimi argumenty. Argumenty funkce
jsou ve formé slovniku, ktery obsahuje nazvy parametra funkce jako klice a argumenty
s nimi spojené jako hodnoty. Tento format je vyzadovan pro zavolani cloudové funkce.

3.5.2 Cloud Firestore

Cloud Firestore je NoSQL cloudovd databédze. Data jsou v ni ulozena ve formé do-
kument, které jsou soucasti kolekci. Dokumenty mohou obsahovat vnorené objekty
a podkolekce. Databaze nabizi vyhleddvani pomoci dotazovani, které umoznuje vyhle-
dat konkrétni dokument nebo vsechny dokumenty z kolekce, které odpovidaji dotazu.
33]

Jednou z vlastnosti databéze je, ze se pii jejim pouzivani uklddaji data do cache na
daném zarizeni. To umoznuje pouzivani databéaze i bez internetového pripojeni. Pti jeho
opétovném ziskani se data synchronizuji s databazi. [33]

Cloud Firestore umoznuje klientovi také obdrzet informaci o zméné dokumentu v da-
tabézi, jakmile nastane. K tomuto ticelu je nutné na daném dokumentu aktivovat listener,
ktery tuto funkci zajistuje. Jakmile neni potfeba, tak je vhodné jej opét deaktivovat, aby
zbyteéné nesnizoval vydrz baterie. [34]

Cloud Firestore sice podporuje zapisovani do databaze ptimo z klienta, ale tato moz-
nost nebyla pro implementaci této hry vyuzita. Zdmérem pro toto rozhodnuti bylo to,
aby veskeré zmény v databazi provadély cloudové funkce, u kterych je mozné presné
kontrolovat rozsah a podobu zapisu. Data tudiz nemohou byt narusena hraci, ktetri by se
snazili podvadét. Na obrazku ﬁ je znazornéno, jak databaze komunikuje s jednotlivymi
¢astmi aplikace.
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B Obrazek 3.2 Ukézka komunikace databdze Cloud Firestore s jednotlivymi ¢dstmi aplikace

Pro tcely prace s databazi Cloud Firestore byla vytvotrena tiida FirestoreAPI, ktera
nabizi metody pro stazeni dokumenti nebo pro praci s listenery. Metody pro stazeni
dokument jsou k dispozici ve dvou verzich. Prvni z nich stahuje data z databaze a druha
je nacita z cache, pokud v ni jsou dostupnéa. Diky tomu je mozné napriklad nacist karty
z databdaze pouze jednou po spusténi aplikace a déle je nacitat z cache, coz snizuje celkové
mnozstvi prenesenych dat.

3.5.3 Autentizace

Firebase nabizi pro autentizaci uzivatelit 2 moznosti. Prvni z nich je FirebaseUI, coz
je jiz hotova komponenta, kterou Ize jednoduse pridat do mobilni nebo webové aplikace
a veskeré nabizené druhy autentizace jsou diky ni dostupné okamzité bez nutnosti cokoliv
implementovat. Lze ji také prizpusobit, aby odpovidala vzhledu aplikace. Bohuzel tato
moznost neni k dispozici pro Unity, proto nemohla byt vyuzita. [35]

Druhou moznosti, je pouziti SDK pro Firebase, které nabizi pro autentizaci nékolik
funkei. To je dostupné i pro Unity, tudiz bylo mozné jej vyuzit. V tomto pripadé je nutné
pridat jednotlivé metody pro autentizaci zvlast. Firebase nabizi nasledujici moznosti:

= Autentizace pomoci emailové adresy a hesla — tato forma autentizace umoznuje
uzivatelim vytvoreni Gic¢tu pomoci emailové adresy a hesla. Pro Gcely ovéreni zadané
emailové adresy lze uzivateli po registraci odeslat ovérovaci email. Tato metoda je
ze vsech nabizenych nejméné komplikovanou pro implementaci, protoze pro ni staci
vyuzit funkce z SDK. [35]

= Autentizace pomoci poskytovatele identity — v tomto pripadé je mozné vyuzit
poskytovatele identity, kterymi jsou Google, Apple, Facebook, Twitter a GitHub.
V téchto pripadech je implementace komplikovanéjsi, jelikoz kromé vyuziti funkei
z SDK je potreba obdrzet tokeny pro autentizaci od jednotlivych poskytovateli, coz
vyzaduje implementaci navic. [35]

= Autentizace pomoci telefonniho éisla — v tomto pripadé jsou uzivatelé autenti-
zovani zaslanim SMS s jednordzovym kédem. [35]

= Vlastni systém pro autentizaci — tuto moznost lze vyuzit v pripadé, ze jiz ma vy-
vojar vlastni systém pro autentizaci a chce jej propojit s Firebase, aby mohl vyuzivat
jeji sluzby. [35]

= Docasné anonymni Gcty — tato varianta zahrnuje vytvoreni do¢asného uctu, ktery
uzivateli umoznuje vyuzivat ¢asti aplikace, pro které je vyzadovana autentizace bez
nutnosti se zaregistrovat. Pozdéji je mozné provést plnohodnotnou registraci, pri
které dochéazi k povyseni docasného uc¢tu na plnohodnotny a uzivatel jej mize vyu-
zivat i nadale. [35]
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Pro aplikaci byla zvolena forma autentizace pomoci emailové adresy a hesla. Pti za-
dani emailové adresy je pred pokusem o registraci ovérovan jeji format. Coz ma za cil
snizit pravdépodobnost, ze uzivatel zada chybnou adresu. Jedna se vsak pouze o velmi
zékladni kontrolu pomoci regularniho vyrazu, tudiz neodhali vse. Spole¢né s emailovou
adresou uzivatel zadava i heslo. Pro néj bylo stanoveno, ze musi obsahovat minimalné
8 znakt. Jejich soucasti musi byt alespon 1 ¢islice, 1 velké a 1 malé pismeno z ang-
lické abecedy a 1 specidlni znak. Po Uspésné registraci se odesila ovérovaci email na
prislusnou emailovou adresu. Ten lze odeslat znova i pozdéji v nastaveni hry, dokud jej
uzivatel nepotvrdil. Pro volani funkci z SDK, které se tykaji autentizace, slouzi tiida
AuthenticationAPI.

V budoucnu by bylo vhodné pridat i autentizaci pomoci poskytovatel identity, ktera
je uzivatelsky privétivéjsi nez autentizace pomoci emailové adresy a hesla.

3.5.4 Komunikace mezi backendem a frontendem

Pro komunikaci mezi backendem a frontendem jsou vyuzivany cloudové funkce a data-
baze Cloud Firestore. Ve vétsiné pripadi se pouze volaji cloudové funkce a na zakladé
jejich vysledku se provadéji akce v aplikaci. Vyjimku tvori hledani zapasu a jeho pritbéh.

Vstup hréace do fronty pro priubéh zdpasi zacind zavolanim prislusné cloudové funkce.
Nasledné je aktivovan listener na dokumentu v databézi, ve kterém se nachéazi aktualni
stav hleddni zapasu pro prislusného hrace. Jakmile je nalezen soupef, je upraven doku-
ment a frontend potvrzuje, Ze je hra¢ pripraven pro zapas. Jakmile oba hraci potvrdili,
7e jsou pripraveni, dochazi opét k upravé dokumentu a je do néj pridan identifikator
zapasu, do kterého maji hraci vstoupit.

V pribéhu zdpasu ma frontend aktivovany listener na dokumentu, ktery zahrnuje ak-
tualni stav daného zapasu. Jakmile v ném nastane zména, tak se vyhodnocuje, zda tato
zména znamena konec kola nebo konec zapasu. Pokud ano, tak dochazi k vyhodnoceni
prislusnych vysledkt. Pokud ne, tak se nic nedéje. Odehrani karty je zajisténo zavolanim
cloudové funkce. Pokud volani dopadlo tspésné, tak frontend ceké, dokud v dokumentu
pro zapas nenastane zména znacici konec kola nebo zapasu. Aby cekani nebylo neko-
necné, pocita se po celou dobu c¢as do konce kola. Jakmile ¢as vyprsel, vola se cloudova
funkce, kterd ma za kol dané kolo ukoncit bez ohledu na to, zda oba hraci odehréli. Ta
nésledné opét upravuje dokument pro zapas a vklada do néj konecéné vysledky.

3.6 Herni scény

V této sekci jsou podrobnéji rozebrany vyznamnéjsi scény ze hry. U kazdé z nich jsou
detailné popsany prvky uzivatelského rozhrani. Zaroven jsou zde zahrnuty ukédzky ze
hry, na kterych si lze jednotlivé scény prohlédnout.
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3.6.1 Scéna pro prihlaseni a registraci

Tato scéna se zobrazuje jako prvni po zapnuti aplikace, pokud hra¢ neni prihldsen.
Pokud hrac¢ prihlasen je, tak se tato scéna pii spusténi aplikace preskakuje. Je rozdélena
na nasledujici 3 ¢asti:

= Registrace — zde se nachézeji pole, ktera je potieba vyplnit pro zaregistrovani do
hry. Nejprve je potfeba zvolit prezdivku, kterd mtze mit 1-10 pismen. Dale je nutné
uvést emailovou adresu. Nakonec je potfeba zadat dvakrat heslo. Veskeré detaily
ohledné formatu hesla a prezdivky lze zobrazit kliknutim na ikonu otazniku vedle
prislusnych poli. Po vyplnéni vSsech tidaju je mozné kliknout na tlacitko Zaregistro-
vat. Pokud jsou nékteré tdaje zadané nespravné, tak se objevuje vyskakovaci okno
s chybovou hlaskou. V opacném pripadé dochézi k odeslani potvrzovaciho emailu
a vytvoreni herniho a¢tu. Registraci lze vidét v levé ¢asti obrazku @

m Prihlaseni — v této Casti se jiz zaregistrovany hra¢ mize prihldsit do hry zadanim
emailové adresy, hesla a kliknutim na tlac¢itko Prihlasit se. V ptipadé chybné zadanych
udaji nebo selhani piihlaseni se zobrazuje vyskakovaci okno s chybovou hlaskou.
Prihlaseni lze vidét v pravé casti obrazku 1]@

m Vstup do hry — tuto ¢ast lze vidét pouze ihned po registraci a slouzi jako tvodni
obrazovka, na které je aktudlné dostupné pouze tlacitko pro vstup do hry. V pribéhu
uzivatelského testovani slouzila pro kontrolu, ze ma hrac¢ ovérenou emailovou adresu
a bez splnéni této podminky jej nepustila do hry.

Vitej! Pojd si Prihlas se ke svéemu
vytvorit svijlucet: uctu.

o T

Prihlasitise

Prihlasit se Zareglistrovat:

B Obrazek 3.3 Ukézka scény pro prihlaseni a registraci do hry Elementario
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3.6.2 Hlavni scéna

Hlavni scéna obsahuje mimo jiné 2 prvky uzivatelského rozhrani, které jsou spolecné
pro ni, obchod a inventar. Je jimi prehled hernich mén v horni ¢asti obrazovky a menu
s tlacitky pro prechod mezi scénami v dolni ¢asti obrazovky. Pro prehled hernich mén
je stanovena maximalni hodnota, ktera se vejde do daného pole a pri jejim prekroceni
je naznaceno symbolem 4+, Ze mé hrac¢ na svém ucté vyssi mnozstvi. Menu v dolni ¢asti
obrazovky umoznuje prepinat mezi obchodem, hlavni scénou a inventafem. Ddéle jsou
soucasti hlavni scény nésledujici 3 tlacitka:

m Tlacitko pro vybér balicku — po kliknuti na tlacitko s balickem karet se zobra-
zuje seznam vsech balicki s kartami a hrac¢ si maze kliknutim zvolit ten, ktery chce
vybrat pro nasledujici zapas. Vybrany balicek se zobrazuje zelené, ostatni jsou Sedé.
Pokud bali¢ek neni kompletni nebo obsahuje karty, které hra¢ nemé zakoupené ani
pronajaté, zobrazuje se na jeho tlacitku ikona s vykri¢nikem. Po kliknuti na ni se
zobrazuje vyskakovaci okno s detailnim popisem, pro¢ balicek nelze vybrat. Prehled
balicki lze vidét v pravé ¢asti obrazku 3.4

m Tlacitko pro vstup do hry — toto tlacitko slouzi pro nacteni scény s ¢ekdnim na
zapas. Aby bylo mozné jej pro tento tcel pouzit, musi mit uzivatel vybrany balicek,
ktery je kompletni a veskeré karty v ném ma uzivatel zakoupené nebo pronajaté.
Pokud nékterd z téchto podminek neni splnéna, tak se pri kliknuti na néj zobrazuje
vyskakovaci okno s chybovou hlaskou. Vybrany balicek je ukladdn v zatizeni, tudiz
neni potieba jej pri dalsim spusténi aplikace vybirat znova. Po registraci ale zadny
balicek vybrany neni. Z tohoto divodu se v daném pripadé automaticky vybira prvni
dostupny balicek. Diky tomu mohou novi hraci rovnou vstoupit do zapasu, jelikoz
pti vytvotreni hernitho iétu je jim pridéleno 9 zakladnich variant, které jsou umistény
do vsech dostupnych balicki.

= Tlacitko pro otevreni nastaveni — kliknutim na tlacitko s ozubenym koleckem se
hrac¢ presouva do scény s nastavenim.
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B Obrazek 3.4 Ukdzka hlavni scény ze hry Elementario

3.6.3 Scéna s nastavenim

Tato scéna slouzi pro zménu nastaveni a funkcionality, které se nehodily do jinych scén.
Vzhledem k jeji velikosti bylo mozné veskeré jeji ¢asti zahrnout piimo do hlavni scény.

e/ e

staveni lze vidét v levé casti obrazku 3.5. Zde je prehled jednotlivych c¢asti:

= Tlacitko pro volbu jazyka — po kliknuti na toto tlacitko se zobrazuje seznam
dostupnych jazykt ve hie. Aktualné je dostupnd c¢estina spolecné s angli¢tinou. Klik-
nutim na jeden z jazykt se do néj aplikace prepind. Vybrany jazyk se nasledné uklada
na zafizeni a je automaticky vybran i pii nasledujicim spusténi aplikace.

m Tlacitko pro odhlaseni — kliknutim na toto tlacitko se uzivatel mtze odhlasit ze
svého herniho U¢tu a nésledné se muze znova prihlasit nebo si zaregistrovat novy
ucet.

m Tlacitko pro zménu prezdivky — po kliknuti na toto tlac¢itko se zobrazuje pole pro
zadani nové prezdivky, kterd mtze mit 1-10 znakt. Po zadani prezdivky lze jeji volbu
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bud potvrdit nebo zrusit kliknutim na tlac¢itko Zavrit. Pokud forméat nové prezdivky
vyhovuje, tak dochazi k jeji zméné. V opacném piipadé je hra¢ informovan pomoci
vyskakovactho okna, zZe prezdivka nevyhovuje. Zménu prezdivky lze vidét v pravé
¢asti obrazku @

m Tlacitko pro opétovné odeslani ovérovaciho emailu — toto tlac¢itko se zobrazuje
pouze hractm, ktefi svou emailovou adresu vyuzitou pro registraci stale nepotvrdili.
Po kliknuti na néj se odesila ovéfovaci email a hrac je nasledné informovan formou
vyskakovactho okna, zda se tuto akci povedlo provést. Po odeslani emailu tlacitko
mizi do doby, nez hrac¢ opét navstivi tuto scénu. Ucelem této vlastnosti tlacitka je
alespon castecné zamezit jeho opakovanému pouzivani v kratkych intervalech.

Zadej novou prezdivku. Musi
obsahovat alespon 1a maximalné 10
znakii.

Potyrdit

Zavrit

B Obrazek 3.5 Ukédzka scény s nastavenim ze hry Elementario

3.6.4 Scéna s obchodem

Zde se kromé pfehledu hernich mén a menu v dolni ¢asti obrazovky nachazeji balicky
s hernimi ménami, které si uzivatel miize zakoupit. Jednotlivé balicky jsou sefazeny podle
typu herni mény a jejiho mnozstvi. Balicky s nejniz$im mnozstvim jsou vlevo. Kazdy
balicek se sklada ze 4 ¢asti. Prvni je jeho pozadi, které se lisi podle typu mény, druhou
je jeho ikona, kterd je odlisna pro kazdy balicek, tieti je mnozstvi herni mény a ¢tvrtou
cenovka. Balicky lze vidét v levé ¢asti obrazku Ea

Nékup balicku s herni ménou lze zah4jit kliknutim na jeho libovolnou ¢ast. Nasledné
se zobrazuje vyskakovaci okno s potvrzenim, ze hrac¢ chce dany balicek opravdu zakoupit.

45
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V ném je uveden obsah balicku a jeho cena. Nékup lze zrusit kliknutim na prislusné
tla¢itko nebo provést kliknutim na druhé tlacitko. Zminéné vyskakovaci okno lze vidét
v pravé casti obrazku % Vzhledem k tomu, Ze soucasti funkénich pozadavkl nebyla
pritomnost platebnich metod, dojde po potvrzeni k realizaci nakupu. O jeho vysledku
je hrac¢ opét informovan pomoci vyskakovaciho okna.

Chces si zakoupit 150 minci
za 730 Ké?

50 : 150 | 300
Lo N W)

B Obrazek 3.6 Ukédzka scény s obchodem ze hry Elementario

3.6.5 Scéna s inventarem

Nejkomplexnéjsi scénou je scéna s inventarem, jelikoz do ni byl nakonec zahrnut i nakup
spolecné s prondjmem karet. Duvodem pro toto rozhodnuti bylo, aby mél hra¢ moznost
nakupu a prondjmu k dispozici pri tvorbé balicku. Protoze to je moment, pti kterém
zjistuje, které varianty by se mu do né€j hodily a lze tudiz predpokladat, ze uvazuje
o jejich ziskdni. Ani v této scéné nechybi prehled hernich mén a menu pro zménu scén.
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Scéna je rozdélena na poloviny, coz lze vidét v levé ¢asti obrazku @ V horni poloviné
se nachdzi balicek a ruzna tlacitka. V dolni poloviné se nachéazi kolekce karet a v zavislosti
na zvolenych filtrech zde mohou byt zobrazeny veskeré karty ze hry. Tudiz tu hra¢ muze
vidét i ty, které nevlastni. V horni ¢asti se nachazeji tato 4 tlacitka:

m Tlacitko pro zménu nazvu balicku — po kliknuti na tla¢itko s tuzkou se zobrazuje
pole pro vlozeni nového nazvu aktualné vybraného balicku. Ten mtize obsahovat 1-10
znaku. Volba funguje tiplné stejné jako pri zméné prezdivky a hrac¢ ji mize potvrdit
nebo zrusit a je informovan o $patném formétu i vysledku zmény.

m Tlacitko pro vybér balicku — kliknutim na tlacitko s balickem karet se zobrazuje
prehled balicki, ktery se podoba tomu pro vybér balicku pro zapas. Vybrany balicek
sviti zelené, zbytek je Sedy. Pokud bali¢ek neni kompletni nebo hra¢ nékteré z jeho
karet nevlastni, tak je u néj zobrazena ikona s vykri¢nikem, na kterou lze kliknout
a zobrazit detaily.

m Tlacitko pro odstranéni vsech karet z aktualniho balicku — tlacitko s popelnici
umoznuje najednou odstranit vSechny karty z aktualniho balicku. Pfed odstranénim
karet je zobrazeno vyskakovaci okno, které vyzaduje potvrzeni, ze chce hra¢ opravdu
odstranit veskeré karty z balicku, aby se predeslo situaci, ze je hra¢ odstrani omylem.

m Tlacitko pro nastaveni razeni a filtrt — kliknutim na tla¢itko s ozubenym kolec-
kem se zobrazuje nabidka s filtry a moznostmi pro fazeni kolekce karet. Jednotlivé
moznosti jsou popsany nize. Pro zavieni nabidky je potfeba opét kliknout na toto
tlacitko.

Kolekci karet 1ze tadit a filtrovat podle nékolika kritérii, coz mé usnadnit orientaci
a urychlit tvorbu balicka. U filtr lze uplatnit nékolik z nich najednou, u moznosti
fazeni lze vzdy vybrat pouze jednu z nich. Vyjimku tvori tlac¢itko pro zménu razeni
ze sestupného na vzestupné a opacné, které je vzdy aktivni. Dodateéné jsou vsSechny
karty razeny podle jejich identifikatoru, coz zarucuje konzistentnost razeni. Nabidka pro
filtrovan{ a Tfazeni karet lze vidét v pravé ¢asti obrazku 3.7 K dispozici jsou nasledujici
filtry a typy razeni karet:

m Filtr zakoupenych karet — pii pouziti tohoto filtru se zobrazuji pouze zakoupené
karty.

= Filtr pronajatych karet — pri pouziti tohoto filtru se zobrazuji karty, které ma
hra¢ pronajaté na nékolik zapasu a karty, které jiz pronajaté nemad, ale je u nich
aktivované automatické prodlouzeni pronajmu, které se muze uplatnit pri vstupu do
zapasu s danou kartou.

m Filtr vlastnénych karet — pii pouziti tohoto filtru se zobrazuji zakoupené i prona-
jaté karty. Divodem pro jeho zavedeni bylo, ze pouziti filtri zakoupenych a pronaja-
tych karet najednou kon¢i prazdnou kolekci, jelikoz zddna karta nemuze byt najednou
zakoupena i pronajata.

= Filtr pouzitelnych karet — pri pouziti tohoto filtru se zobrazuji pouze karty, které
lze pridat do aktualniho balicku. Tyto karty jsou zaroven za vsech situaci podbarveny
zluté.
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= Razeni podle nazvu — pokud je zvolen tento typ Fazeni, tak se karty fadi podle
jejich nazvu. Vysledky se proto lisi pii hrani v ¢estiné a anglic¢tiné.

= Razeni podle Zivlu — tento typ umoziiuje karty fadit podle Zivlu.

= Razeni podle sily ttoku — tento typ umoziiuje karty fadit podle sily dtoku.

= Razeni vzestupné a sestupné — tato volba je vizdy aktivni. P¥i kliknuti na ni se

razeni méni z vzestupného na sestupné a naopak.

l 100 ©) | 809 °) 100 ©

Maly balik Zobrazit:
Zakoupené
Pronajateé
Vlastnéné
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B Obrazek 3.7 Ukédzka scény s inventafem ze hry Elementario
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V kolekci karet se 1ze pohybovat potazenim nahoru a dol. Karty v ni mohou byt
v jednom z téchto 2 stavii:

m Dostupné — tyto karty hrac¢ vlastni nebo je ma pronajaté. Zobrazuji se bez ikony
zamku.

= Nedostupné — tyto karty hrac¢ nevlastni. Zobrazuji se s ikonou zamku.

Velmi dilezitou soucasti scény je detailni prehled karet, ktery se zobrazuje po kliknuti
na kteroukoliv kartu v balicku nebo v kolekci. V levé ¢asti obrazku 3.8 lze vidét, jak
prehled vypada v situaci, ve které je pronajata karta soucasti aktualniho balicku. V pravé
Casti lze vidét prehled v situaci, ve které karta neni vlastnéna a hrac¢ ma dostatek herni
mény pouze na jeji pronajem. Z obrazku je patrné, ze se prehled sklada z nékolika casti
a nékteré z nich jsou zobrazeny pouze v urcitych pripadech. Zde jsou popsény vSechny
casti prehledu:

= Karta — v horni ¢asti se zobrazuje karta skladajici se z postavy, ramecku, ikony zivlu
a sily utoku dané karty.

m Cena karty — pokud hria¢ nema kartu zakoupenou, tak se v jejim pravém hornim
rohu zobrazuje cena ndkupu i prondjmu. U druhého jmenovaného je k dispozici tidaj
0 poc¢tu potfebnych klict a poc¢tu zapasu, na které si hra¢ muze kartu pronajmout.

= Popis schopnosti — pod kartou se nachazi popisy schopnosti. Pozitivni je oznacena
zelené a negativni je oznacena Cervené, coz ma za ucel je zprehlednit.

m Tlacitko pro pridani karty do bali¢ku — pokud se karta nachézi v kolekci a hrac ji
vlastni, muze ji kliknutim na toto tlacitko pridat do aktudlniho balicku. Po provedeni
této akce karta zmizi z kolekce a objevi se v balicku. U vlastnénych karet v kolekci,
které nelze pridat do aktualniho balicku, je toto tlacitko sedé a je vedle néj ikona
s vykriénikem. Po kliknuti na ni se zobrazuje vyskakovaci okno s vysvétlenim, proc
kartu nelze do balicku pridat.

m Tlacitko pro odebrani karty z balicku — toto tlacitko je dostupné u karet, které
se nachazeji v balicku. Pri jeho pouziti zmizi dané karta z balicku a objevi se v kolekci.

m Tlacitko pro nakup karty — u karet se zamkem, které hra¢ neméd zakoupené, je
k dispozici tlacitko pro ndkup. V ptipadé, ze ma hrac¢ dostatek herni mény pro zakou-
peni karty, tak tlacitko sviti zelené a po kliknuti na néj je hra¢ vyzvan k potvrzeni
nakupu. Ve vyskakovacim okné s informaci o ndkupu se zobrazuji idaje o nazvu
karty a jeji cené. Nakup lze prislusnym tlac¢itkem potvrdit nebo zrusit. Pfi potvrzeni
dojde k realizaci nakupu a hrac je prostrednictvim vyskakovaciho okna informovan
o jeho vysledku.

m Tlacitko pro pronajem karty — dalsim tlacitkem, které je k dispozici u karet se
zamkem, je tlacitko pro prondjem. Pokud hria¢ nemd dostatek klict pro pronajmuti
karty, tak je sedé, jinak sviti zelené. Kliknutim na néj se zobrazi vyskakovaci okno
s potvrzenim o nakupu obsahujici tdaje o nazvu karty, cené prondjmu a poctu za-
pasi, na které lze kartu pronajmout. Pronajmuti karty lze opét zrusit nebo potvrdit.
P1i potvrzeni je ndkup proveden a hrac je prostrednictvim vyskakovaciho okna in-
formovan o jeho prubéhu.
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= Informace o pocétu zbyvajicich zapast — u pronajatych karet se v dolni ¢asti zob-
razuje informace o zbyvajicim poctu zapasu, které s nimi lze odehrat pred vyprsenim
pronajmu.

= Automatické prodlouzeni pronajmu — iplné dole se u pronajatych karet zobra-
zuje tlacitko pro aktivaci automatického prodlouzeni pronajmu. Pokud je automatické
prodlouzeni aktivni, tak tlacitko sviti zelené. V opa¢ném ptipadé sviti cervené. Zaro-
ven je na ném uvedeno v textové podobé, zda je tato volba zapnutda nebo vypnuta.

Pozitivni schopnost:

Zvys sviij pocet Zivotii o 5.
Maximalné jich mizes mit
40.

0bdrz poskozeni své karty
misto protivnika.

0debrat

Pocet zbyvajicich zapasii: 5

Automaticke prodlouzeni: Vyp.

Pozitivni schopnost:
Zvys sviij pocet zZivotii o 8.
Maximalné jich miizes mit

40.

Sniz svou silu utoku
v tomto kole o 1.

Koupit Prionajmout

2 %D

- AN
Tex A

B Obrazek 3.8 Ukézka prehledu karet ve scéné s inventédfem ze hry Elementario

Jak jiz bylo zminéno, bali¢ek se nachézi v horni poloviné scény. Tvori jej 9 karet
umisténych vedle sebe. Na prazdnych mistech se nachazeji modré dlazdice, aby mél hrac
lepsi predstavu o pozadované podobé balicku. Karty jsou v balicku vzdy razeny podle
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zivlu, coz mé usnadnit orientaci v tom, jaké zivly v balicku chybi, jelikoz kazdy z nich
v ném miize byt obsazen pravé trikrat. Nad balickem je uveden jeho nazev.

3.6.6 Scéna pro vyhledani zapasu

Do této scény se hra¢ miize dostat z hlavni scény. Slouzi pouze pro ¢ekani na moment,
kdy je hraci vyhledan souper a je spustén novy zapas. Pokud c¢ekda na zapas vice hracia,
tak zde hrac¢ netravi mnoho casu. Pti ¢ekani na zapas s robotem je doba vyrazné delsi.
V budoucnu zde mohou byt pridany naptiklad tipy tykajici se hry, které by umoznily
vyuzit ¢as béhem cCekani.

V horni ¢asti scény se zobrazuje informace o aktudlnim stavu vyhledavani zapasu.
V dolni ¢asti scény se nachdazi tlacitko pro opusténi fronty pro hledani zapasu. To je
k dispozici az od momentu, kdy je potvrzeno, ze se hra¢ v této fronté nachazi. Pokud pri
hledani zapasu nastala chyba, tak se zobrazuje vyskakovaci okno s chybovou hlaskou.

3.6.7 Scéna pro zapas

Scéna pro zapas je druhou nejkomplexnéjsi scénou ve hie. Lze ji vidét na obrazku @
Pro ucely popisu ji lze ptiblizné rozdélit na tiretiny. Horni tfetina obsahuje profily obou
hraca. V prostfedni tfetiné se nachézeji karty zahrané v aktualnim kole. A v dolni tfetiné
jsou karty, které ma hrac¢ v ruce, tlac¢itko pro zobrazeni historie zdpasu a Casomira,
kterd se objevuje az v poslednich 20 sekundach daného kola. Profily hracd se skladaji
z nasledujicich ¢éasti:

= Obrazek postavy — obrazek postavy slouzi pro odliseni obou hrac¢t. Hrac¢ hrajici
na daném klientovi je vzdy modry a jeho protihra¢ je vidy Cerveny. Obrézky jsou
v tuto chvili pevné dané a neméni se. Pfidani moznosti zvolit si vlastni obrazek neni
z pohledu klienta slozité, ale pro zachovani stejného obrazku na vsech zafizenich je
nutné informaci o ném ukladat v databézi, coz by vyzadovalo implementaci na strané
backendu, coz bylo po vzajemné domluvé s Janem Hamalem pro tucely bakalarské
prace vyhodnoceno jako nadbytecné, jelikoz celkové mnozstvi funkcionalit je i bez
toho velmi vysoké.

m Pocet zivotu — v dolni ¢asti obrazku postavy se nachézi obrézek srdce s ¢islem
znazornujicim pocet zivotd daného hrace. Toto ¢islo se béhem zdpasu miize zvysovat
i snizovat, coz je znazornéno jednoduchym efektem, ktery postupné snizuje nebo
zvysuje pocet zivoti o 1, dokud nedorazi k findlni hodnoté.

= Stit — Stit se zobrazuje v p¥ipadech, kdy jej hra¢ ziskal aktivaci pozitivni schopnosti
své karty. Na stitu je uvedeno ¢islo udéavajici jeho odolnost, které se snizuje s kazdym
obdrzenym poskozenim. Obrazek stitu se zobrazuje nad zivoty, coz znazornuje, ze
pti itoku na hrace se stitem se nejprve snizuje jeho odolnost, dokud nedojde k jeho
zniCeni a teprve poté se hraci zacinaji snizovat zivoty. Po zniceni $tit mizi. Pokud
nastala situace, ze byl hrac¢ se stitem vylécen a ma dojit ke zvysSeni mnozstvi jeho
zivot1, tak stit na chvili mizi, aby bylo vidét, ze bylo 1éceni skute¢né uplatnéno.

m lkona priority — pokud m4 hra¢ v daném kole prioritu, tak se v rohu jeho obrazku
zobrazuje ikona dvou zkiizenych meci, kterd dava tuto skutecnost najevo.
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m Efekt 1éceni — pii ziskani zivotl se nad obrazkem postavy na chvili zobrazuje efekt
léceni.

= Efekt obdrzeného poskozeni — v momenté, ve kterém hrac¢ obdrzel poskozeni, se
nad obréazkem jeho postavy zobrazuje efekt obdrzeného poskozeni.

= Prehled zbyvajicich zivli — pod profily obou hraca se zobrazuji pocty karet pri-
slusejicich k jednotlivym zivlim, které maji hraci bud v ruce nebo v balicku. Cilem
této funkcionality je zprehlednit stav zdpasu a hra¢tim umoznit vice premyslet nad
tim, kterou kartu zahrat.

Kialouna Sookiadnit

%

Kialovna% Soladnit

» Lol
Vikodlak

e B

Vikodlak

28, B

B Obrazek 3.9 Ukézka scény pro zépas ze hry Elementario

Zahrané karty se v prostifedni tfetiné objevuji postupné. Nejprve je zde pridana
karta, kterou zahral hrac¢ hrajici prostfednictvim daného klienta. Karta protihrace je
zde zobrazena az po ukonceni kola, kdy zac¢ind jeho vyhodnoceni. Aby bylo mozné se
lépe orientovat v tom, co se v zapase déje pri uplatnovani schopnosti karet a tdtocich,
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jsou zahrané karty zvyraznény zluté ve vsech momentech, ve kterych tc¢inkuje jejich
schopnost nebo se provadi jejich utok. Pri aktivaci schopnosti upravujicich silu karty,
je sila zahrané karty zvysena nebo sniZzena pomoci stejného efektu, ktery je vyuzit pro
zménu zivotu.

Karty v ruce se zobrazuji uplné dole, diky tomu je hrani pohodlné, jelikoz v pra-
béhu zapasu ma hrac¢ vsechna potrebna tlacitka pro zahrani karty blizko palce. Samotné
zahrani karty je mozné pomoci dvou krokti. Prvnim z nich je kliknuti na danou kartu
a nasledné kliknuti na tlac¢itko Zahrat. Jakmile je karta odehrana, tak je odebrana z ruky
a zobrazena v prostredni tfetiné scény. Aby bylo hrani plynulé, je dana karta zobrazena
jako zahrand jesté pred obdrzenim potvrzeni o jejim zahrani od backendu. Z tohoto dui-
vodu miiZze nastat situace, ze tah proveden nebyl. V takovém pripadé se karta vraci do
ruky a hra¢ ma moznost provést sviij tah znova. Prehled karty pri zapase lze vidét v levé
¢asti obrazku [3.10.

Historie zapasu

Pozitivni schopnost:

Zablokuj v tomto kole az
6 poskozeni.

Zvys protivnikiiv pocet
zivotii o 8. Maximalné jich
miiZze mit 40.

Zahrat

B Obrazek 3.10 Ukézka piehledu karet pfi zédpase a historie zdpasu ze hry Elementario
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Vlevo nad kartami v ruce se nachazi tlac¢itko s knizkou, které je urc¢eno pro zobrazeni
historie zapasu. V ni se zobrazuji karty, které byly zahrany obéma hraci v predchozich
kolech. Tato funkcionalita je ur¢ena primarné pro zkusenéjsi hrace, kteri pomoci ni mo-
hou zuzit mnozstvi karet, které mize souper zahrat v pristich kolech, jelikoz kazda karta
muze byt v balicku obsazena jen jednou. Pti kliknuti na kteroukoliv z karet je mozné
si zobrazit jeji popis, ktery je stejny jako v inventari, akorat neobsahuje zadna tlacitka.
Stejny detail karty lze zobrazit kliknutim na libovolnou kartu v prubéhu zdpasu vcetné
zahranych karet. Historii zapasu lze vidét v pravé ¢asti obrazku .

Dilezitou soucéasti scény pro zapas je Casomira. Jeji ikona s casovym tdajem v sekun-
déch se zobrazuje vpravo nad kartami v ruce 20 sekund pred koncem kola. Dtivodem,
proc¢ je zobrazena az pozdéji, kdyz kazdé kolo trva 60 sekund, je to, ze doba vyhodno-
ceni efektit béhem kol je rtizné, tudiz by pro hrace mohlo byt matouci, ze se ¢asomira
v jednotlivych kolech 1isi. Druhym dtvodem je to, aby hrani nebylo zbytecné stresujici,
jelikoz jediny tucel CGasomiry je zabranit zdrzovani a nekoneénym zdpasum, pokud by
jeden z hracu prestal hrat.

Posledni podstatnou soucéasti scény pro zapas je prehled obdrzenych dennich odmeén,
ktery se zobrazuje po ukonceni zapasu. Pokud hra¢ vyhral a ziskal nékterou z dennich
odmén, je zobrazena jeji ikona a mnozstvi. Pokud jiz ziskal v dany den veskeré odmeény,
tak se pri vyhre zobrazuje text, ktery jej o této skutecnosti informuje. Pri prohie se
informace o odménach vibec nezobrazuje.

3.7 'Tvorba grafiky

Jak jiz bylo zminéno vyse, pro tvorbu grafiky byla vyuzita generativni uméla inteligence
a konkrétné se jednalo o model DALL - E 3. Ten vyzaduje prompt, coz je nékolik slov,
vét nebo odstavcu textu, na zakladé kterych je nasledné generovan obrazek. Jakmile je
obrazek vygenerovan, tak je mozné jej stahnout a pouzit. Ale ve vétsiné pripadi bylo
potieba vice pokusi, nez obrazek splnoval pozadavky pro hru. Vygenerované obrazky
mohou obsahovat nedokonalosti, které je vhodné pred pridanim do hry odstranit. Pro
tyto ucely byl vyuzit program Photoshop.

B Obrazek 3.11 Ukézka tvorby obrazku lucistnice
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V levé ¢asti obrazku @ je vidét, jak vypadala karta lucistnice ihned po vygenerovani
a v jeho pravé ¢asti jeji findlni verze po provedeni Uprav. Zamérem bylo vytvorit postavu
lucistnice s bilymi vlasy, modryma oc¢ima a zelenou kapi. V ruce méla drzet luk a Sip
a mifit na cil. Verze, kterd se nakonec dostala do hry, se podarila vygenerovat na 7.
pokus. Ale i tato verze méla nékolik nedokonalosti. Prvni z nich bylo, ze souc¢asti luku byl
objekt pripominajici hrot sipu. Tuto ¢ast bylo tudiz potreba tplné odstranit. Déale bylo
patrné, ze tétiva luku byla na Spatné pozici. Jeji ¢ast bylo nutné odstranit a nasledné opét
doplnit na spravné misto. Poslednim detailem bylo pravé oko, ve kterém se oproti levému
oku znacéné lisila podoba duhovky. Jakmile byly tyto problémy opraveny, bylo mozné
upravit velikost obrazku karty, aby odpovidala velikosti ramecki a néasledné obrazek
pridat do projektu v Unity Editoru.

Kromé obrazku karet bylo potteba vytvorit i jejich ramecky, které odpovidaji jednot-
livym zivlim. Ty byly pfi vyrobé grafiky nejpracnéjsi ¢asti, jelikoz bylo nutné, aby mély
vSechny stejnou velikost a byly dostatecné detailni. Z téchto divodi nebylo mozné vyge-
nerovat vSechny tii najednou. To mélo za nasledek, ze se vygenerované obrazky znac¢né
lisily svym stylem. Tudiz vyzadovaly mnoho dodatecnych tprav, nez se je povedlo dosta-
tecné sjednotit. Dale byly pro hru vytvoreny ikony zivli a hernich mén, balicky hernich
meén, vyskakovaci okno, prvky uzivatelského rozhrani jako jsou ikony a tlacitka, pozadi
hernich scén, efekty pro zapas a profily zobrazené béhem zapasu. Pro samotnou aplikaci
byla vytvorena také ikona s jejim logem.

3.8 Lokalizace

Pro lokalizaci byl vyuzit Localization Package, ktery poskytuje Unity. Ten umoznuje
vytvaret tabulky s preklady. Kazdd tabulka obsahuje kromé preklada i klice pro jejich
nalezeni. Tyto klice lze nasledné vyuzit primo ve scénach a priradit je texttim, které se
maji ménit podle zvoleného jazyka. Tabulky je mozné vyuzit také ve scriptech a lze je
upravovat bud pfimo v Unity Editoru nebo nahréanim souboru ve formatu CSV. [36]

Moznost nahravat tabulky ve formatu CSV se vSak ukdzala jako neptilis spolehliva
a obcas vedla k nahrazeni vSech validnich referenci na preklady v tabulkach, které se
nachézely ve scénach, za nevalidni.

Pro ucely lokalizace byla vytvorena LocalizationService, kterd zapouzdiuje hle-
dani prekladu v tabulkach a poskytuje metody pro ziskani konkrétnich preklada dalsim
servisnim tfidam. Diky tomu je mozné v budoucnu zvolit jiné reseni pro lokalizaci bez
nutnosti provadét vyrazné upravy v jinych ¢astech kodu.

Ve hie jsou dostupné dva jazyky. Prvnim z nich je ¢estina a druhym je angli¢tina.
Zménu jazyka je mozné provést v nastaveni. PTi prvnim spusténi je zvolen jazyk, ktery
odpovida jazyku zafizeni, pokud je ve hfe dostupny. Jinak je zvolen zakladni jazyk,
kterym je anglic¢tina. Zvoleny jazyk je vzdy ulozen a vybere se i pfi dalsim spusténi.

3.9 Nastroje pro vyvoj

Klicovym néstrojem pro vyvoj byl Unity Editor. Ten se skladd z nékolika c¢asti. Prvni
z nich je pohled na aktudlné otevienou herni scénu. V ni se lze pohybovat a diky tomu
si ji prohlédnout z vice 1hl. Na stejném misté se nachézi také pohled do hry a simulator
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zarizeni, ktery lze vuzit napriklad pro testovani zobrazeni aplikace na mobilnim telefonu.
Mézi témito tremi ¢astmi lze prepinat. Dale je v editoru k dispozici okno s prehledem
hierarchie objekti ve scéné. Poté se zde nachdzi okno s inspektorem, ktery umoznuje
upravovat vlastnosti objektt. Posledni dilezitou ¢asti je okno obsahujici veskeré soubory,
které jsou soucasti projektu. [37]

Pro psani scripta v jazyce C# bylo vyuzito vyvojové prostiedi Visual Studio 2022
ve verzi Community Edition, které je zdarma pro studenty, open source vyvojatre a jed-
notlivee [38]. Pro verzovani projektu byl vyuzit Git v kombinaci s GitLabem. Pro Git
bylo vyuzito rozsiteni Large File Storage, které umoznuje nahradit velké soubory v re-
pozitari, jako jsou napriklad obrazky, ukazateli na misto jejich ulozeni, které se nachazi
mimo repozitar. Diky tomu zistava velikost repozitaie nizsi nez kdyby v ném byly tyto
soubory obsazeny primo [39].



Kapitola 4

Testovani

V této kapitole je popsan pribéh testovani hry. Bylo rozdéleno na jednotkové testy
klicovych ¢asti, systémové testy a uzivatelské testovani. U néj je popsan jeho priibéh,
vysledky a dpravy, které byly provedeny na zdkladé zpétné vazby, ktera byla obdrzena
v jeho pribéhu.

4.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy slouzi pro otestovani malych ¢asti kodu, kterymi mohou byt naptiklad
funkce, metody nebo tridy. Soustredi se na izolovanou ¢ast systému. Slouzi k ovéreni, ze
malé ¢asti kodu funguji podle pozadavki predtim, nez jsou propojeny do vétsich celku.
40]

Mezi vyhody jednotkovych test patii napiiklad moznost odhalit chyby v dobé, kdy
pro jejich opravu stac¢i upravit malou ¢ast kédu. Jakmile jsou na této casti jiz zavislé
kdy je kod potreba refaktorovat. Pokud jsou automatizované, tak je lze spustit a rychle
ovérit, ze vSechny ¢ésti i nadale funguji podle predstav. [40]

Mezi nevyhody jednotkovych testl lze zaradit ¢asova narocnost jejich napsani. Divo-
dem je, Ze by jich mélo byt hodné, aby pokryly velké mnozstvi pripadt. Dalsi nevyhodu
je jejich krehkost. Pokud se pozadovand funkce daného kédu zméni, tak to muize vyza-
dovat prepsani velkého mnozstvi testii. Jednotkové testy se také nehodi pro testovani
uzivatelského rozhrani. [40]

V ramci této bakalaiské prace byly jednotkové testy vyuzity predevsim na ovéreni
funkénosti tiid, které jsou klicové pro vyhodnoceni vysledki jednotlivych kol v zapasu.
Duvodem je to, ze tato ¢ast musi fungovat spravné na backendu i frontendu, jinak by
se hracim zobrazovaly chybné vysledky zapasi nebo by v nich mohli uviznout. Kon-
krétné byly jednotkové testy vyuzity pro otestovani modeld pro hrace, karty, balicky
a schopnosti karet. Pro tyto tcely bylo napsano pres 100 test, které lze nalézt ve slozce
Tests.

57
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Testovani

4.2 Systémové testy

Systémové testy jsou zaméfeny na otestovani celého systému jako celku. Béhem nich
se posuzuje, zda systém odpovida pozadavkiim a je mozné jej poskytnout koncovym
uzivatelim. Mélo by se jednat testovani metodou Black box, kterd udava, ze by testy ne-
mély zaviset na implementacnich detailech. Diky tomu mohou byt provadény testovacim
tymem, ktery je nezdvisly na vyvojarském tymu. [41]

Pro ucely systémovych testu jsou vytvareny testovaci scénare, které se déli na jed-
notlivé testovaci pripady. Jakmile je dany pfipad otestovan, tak se zaznamenava jeho
vysledek. Pokud test prosel a systém se zachoval dle ocekavani, je vSe v poradku a lze se
presunout k dalsimu pripadu. Pokud test selze, je potieba tuto skutecnost zaznamenat.
Nasledné je potfeba nalezenou chybu opravit. Poté se provadi dany test znova stejnym
zpusobem. V pripadé uUspéchu se jesté provadi kontrola, Zze dana oprava nezpusobila
problémy v jinych c¢astech systému, které do té doby fungovaly. V pfipadé netspéchu
nésleduje dalsi pokus o opravu a dalsi test. [41]

Jednou z vyhod je, Ze testovaci prostfedi se velmi podobéd produkénimu prostiedi,
coz umoznuje odladit problémy, které mohou nastat v produkci, ale nemusely by se
projevit jinde. Dalsi vyhodou je, ze zvysuje divéru v dany systém a snizuje riziko, ze se
po nasazeni do produkce objevi néjaky zdvazny problém. [41]

Nevyhodou je naopak vysoka casovd narocnost, jelikoz testovani vyzaduje ovérit
funkénost celého systému. V pripadé rozsahlych systémtit muze byt velmi komplexni.
Zaroven muze byt testovani ovlivnéno fadou externich faktort jako je internetové pripo-
jeni a nebo vlastnosti hardwaru, na kterém testovani probiha. Celkové miize vyzadovat
vice testovacich cykli, dokud neni dosazeno uspokojivych vysledki, coz jesté vice zvysuje
jeho ¢asovou nérocnost. [41]

V ramci této bakalarské prace byly systémové testy hojné vyuzity. Testovani probi-
halo pribézné po dokonceni ¢asti jednotlivych scén. V piipadé potieby probihalo i re-
gresni testovani, jehoz cilem bylo odhalit, Ze zmény v kédu nemély vliv na funkénost
jiz existujicich ¢asti aplikace. Vzhledem k tomu, ze Unity Editor obsahuje simuldtor, ve
kterém lze hru kdykoliv v prabéhu vyvoje zapnout a otestovat, mohly byt jednotlivé
¢asti testovany velmi Casto. Jakmile byla k dispozici hratelné verze, tak jiz vétsina testt
probihala bud na mobilnim telefonu nebo tabletu.

4.3 Uzivatelské testovani

Po dokonceni vyvoje vSech ¢asti aplikace bylo usporadano uzivatelské testovani, kterého
se dohromady zucastnilo 22 zdjemct. Mezi nimi byly velké rozdily tykajici se véku,
predchozich zkusenosti s timto zanrem i casu, ktery testovani vénovali. Na konci testovani
dostali vsichni z nich prilezitost vyplnit dotaznik se zpétnou vazbou.

Studie prokazala, ze pro ucely uzivatelského testovani je nejvyhodnéjsi, aby bylo
provadéno po skupinach s 5 uzivateli. Toto mnozstvi sta¢i k tomu, aby bylo béhem
jednoho kola testovani odhaleno piiblizné 85 % problému. Pokud je k dispozici vice
uzivatell, tak je podle této studie vhodné rozdélit testovani do vice iteraci, mezi kterymi
dochdzi k napravé nalezenych problémi. [42]
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4.3.1 Prubéh

Testovani bylo rozdéleno do vice fazi. Duvodem bylo primarné to, aby se pripadné za-
vazné chyby nalezené na zacatku testovani mohly opravit diive, nez zacne testovat i zby-
tek zdjemcu. Prvni faze zacala v sobotu odpoledne. Zapojilo se do ni celkem 7 hraca.
Béhem ni byly nalezeny tyto chyby, které byly do nésledujiciho dne opraveny:

m Po zapase se zobrazovaly pouze prvni 2 denni odmeény.
m Zapasy proti robotovi se obcas nevyhodnotily a hrac¢ v nich uvizl.
= Hrac byl obcas odstranén z fronty pro ¢ekani na zapas a protihrac¢ v ni uvizl.

m Po vypnuti aplikace v dobé, kdy byl hrac¢ ve fronté pro tvorbu zapast, se do ni nemohl
po opétovném zapnuti znova pripojit.

m Tlacitka pro automaticky pronajem byla zobrazena opacné.

Druha faze probihala od nedéle a ptidalo se béhem ni 13 dalsich hracd. V nedéli bylo
stale dost hracu, takze velkd ¢ast zapasi mohla probihat ve formatu hrac¢ proti hraci.
Zajemci meéli moznost si zahrat i v dalsich dnech, ale ve vétsiné pripadt se jiz museli
spokojit se zapasy proti robotovi. Po tydnu bylo provedeno jesté jedno kolo uzivatelského
testovani, kterého se zicastnilo 5 hracu.

Vsichni hraci méli prilezitost po ukonceni testovani vyplnit dotaznik, ktery byl ur-
¢en pro shér zpétné vazby. Obsahoval otazky tykajici se predchozich zkusenosti s timto
zanrem, technickych detailii o zarizeni, na kterém byla hra hrana, hratelnosti, uzivatel-
ského rozhrani, monetizace a technického stavu hry. Jeho vysledky lze nalézt v ptiloze
A. Dotaznik byl dostupny v ¢estiné a anglictiné, jelikoz se testovani zucastnili i zédjemci
ze zahranici.

Je diilezité zminit, ze veskeré polozky v hernim obchodé byly béhem testovani k dis-
pozici zdarma v neomezeném mnozstvi. VSichni tcastnici tudiz méli moznost ziskat
dostatecny pocet hernich mén na zakoupeni nebo pronajem vsech variant ze hry.

4.3.2 Shrnuti vysledkia

Testovani se zucastnilo 22 hracu a dotaznik pro zpétnou vazbu vyplnilo véas 14 z nich.
Mezi témi, ktefi jej vyplnili, jsou prevazné lidé ve véku od 21 do 50 let. Jedna se tudiz
o skupinu, na kterou hra cili. Pfesné polovina z nich hrala nékdy v minulosti alespon
jednu sbératelskou karetni hru, tudiz méli zkusenosti s timto zénrem. Hra byla testovana
na 6 nejnovéjsich verzich operacniho systému Android. 86 % tcastniku hrélo na mobilnich
telefonech a 14 % z nich hralo na tabletu. Béhem testovani nebyly zaznamendny zadné
problémy s vykonem.

86 % tucastnikt pochopilo pravidla hry, kterd obdrZeli ve stru¢né textové podobé.
86 % ucastniku stravilo ve hie méné nez 3 hodiny. Tato data jsou ale platnd pouze
pro obdobi pred vyplnénim dotazniku, jelikoz testovani nakonec pokracovalo i v dal-
$ich dnech. Vzhledem k aktualnimu rozsahu hry je mozné prozkoumat vétSinu obsahu
i za takto kratky cas. Samoziejmé neni mozné dostatecné otestovat vliv hernich odmén
a pronajmu, ale to by vyzadovalo spise tydny nebo mésice testovani.
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7 hlediska vyvazenosti karet se néazory lisily. Z tohoto divodu bylo provedeno né-
kolik iteraci tiprav statistik karet. Ménila se jejich sila tdtoku i parametry schopnosti.
Zaroven se upravoval pocet zivotl, se kterymi hraci zac¢inali a nakonec se ustéalil na 40.
7 hlediska vyvazeni karet byla nakonec vybrana moznost, pti které jsou nékteré karty
specializovangjsi na udélovani poskozeni a jiné na jeho odvraceni. Zaroven se upustilo
od puvodniho zaméru, Ze by vétsina zapast meéla koncit az v poslednim kole, protoze
hra nebyla dostate¢né dynamicka.

Celkem 3 c¢asti hry, které nebyly soucasti ptivodniho konceptu a byly priddny az
zivllh zbyvajicich karet béhem zapasu, ktery umoziuje 1épe planovat strategii. Oba hraci
diky nému vidi, jaké zivly z puvodniho balicku jesté nezahrali oni sami ani souperf.
Dalsi c¢asti je opusténi fronty pro ¢ekani na zapas, které umoznuje ukoncit ¢ekani, pokud
hrac¢ zrovna nemad cas zdpas odehrat. Posledni je odpocet ¢asu béhem zapasu, ktery se
zobrazuje v poslednich 20 sekundach pred koncem kola.

Relaxace a jizda hromadnou dopravou byly vybrany jako nejcastéjsi prilezitosti, pri
kterych by si hrac¢i hru zahréali. Hodnoceni zdpasu proti robotovi dopadlo velmi vyrovnané
a vypada to, ze robot, jehoz autorem je Jan Hamal, postacil jako ndhrada lidského
soupefe minimalné pro ucely tohoto testovani. Mezi nejoblibengjsi Casti zdpasu patril
fakt, Ze oba hrac¢i hréli zdroven a pevny c¢asovy limit pro odehrani kola. 43 % procent
hraca ocenilo efekty pfi vyhodnoceni kola.

14 % hracu oznadilo uzivatelské rozhrani za intuitivni a 36 % hract za spiSe intui-
tivni. Mezi nejméné intuitivni ¢asti pattil inventar spole¢né s hlavni obrazovkou. U obou
z nich byly na zdkladé zpétné vazby provedeny tpravy. 64 % hracu oznadilo texty ve hie
za srozumitelné a 21 % za spiSe srozumitelné. To je uspokojivy vysledek, ale stejné doslo
k drobnym tpravam v nékterych ¢dstech hry. Zménu jazyka hry vyuzilo jen 21 % hracu,
coz je pochopitelné, jelikoz jsou k dispozici jen 2 jazyky a vétsina hract hrala v ¢esting,
kterd byla i jazykem jejich zafizeni, tudiz byla ve hfe nastavena hned od zacatku.

Grafické zpracovani hry se libilo 64 % hracu a 21 % se spiSe libilo. To jsou velmi po-
tésujici vysledky vzhledem k tomu, ze jsou jeho zdkladem upravené vystupy generativni
umélé inteligence. Z hlediska hudby a zvukovych efekt, by je do hry chtélo pridat 57 %
hracu. 36 % hracu tyto ¢asti ve hie vitbec nechybély. Déle z vysledki vyplynulo, Ze mé
hudbu a zvukové efekty pri hrani vzdy zapnuté jen 21 % hracu.

36 % hraca uvedlo, Ze se jim moznost prondjmu libila a 21 % hraca uvedlo, Ze se jim
tato moznost spise libila. Vzhledem k tomu, ze se ma jednat o jednu z hlavnich prednosti
hry oproti konkurenci, byly oc¢ekavany lepsi vysledky. Na druhou stranu nebyly béhem
testovani Uplné idedlni podminky pro vyzkouseni této funkce, jelikoz méli vSichni hraci
dostatek hernich mén na nakup karet. Byla zde moznost balicky hernich mén v obchodé
deaktivovat, jenomze poté by nebylo mozné plné otestovat hratelnost, kterd hraje vétsi
roli nez pronajem karet.

14 % hracu uvedlo, Ze by byli ochotni za pronjem platit a 29 % z nich uvedlo, Ze by
spise byli ochotni za néj platit. Toto neni Spatny vysledek, ale v porovnani s vysledky
ohledné ochoty zakoupeni karet je na tom stale hufe. Za nakup karet by bylo ochotno
zaplatit 29 % hracu a stejné mnozstvi by bylo spiSe ochotno za néj zaplatit. Vétsi mnoz-
stvi hrac¢a by tedy uprednostnilo nakup pred prondjmem karet. Automaticky pronajem
ohodnotilo kladné 79 % hracu.
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Z pohledu cen by za prondjem jedné varianty na 100 zdpasu bylo 71 % hra¢u ochotno
zaplatit méné nez 100 K¢. V pripadé prondjmu 3 variant na 1 mésic by za né&j 50 % hracu
bylo ochotno zaplatit 101 K¢ az 200 Ké. Z tohoto pohledu by bylo vhodné v budoucnu
pridat i moznost Casové omezeného prondjmu. Za ndkup 1 varianty by 50 % hracu
zaplatilo méné nez 100 K¢ a 29 % hracu by za néj zaplatilo 101 K¢ az 200 K¢.

Pri porovnani navrzenych cen v sekci @ a vysledku dotazniku je zretelné, ze hraci
jsou za ndkup i prondjem karet ochotni zaplatit vyrazné nizsi ¢astky nez ty, které jsou
soucasti navrhu. Z tohoto divodu by bylo vhodné pred vydanim hry ceny snizit. Stéle
je vsak potfeba mit na paméti, Ze se jedna o zédkladni ceny. Herni mény mohou byt na-
bizeny i formou omezenych nabidek, které mohou poskytovat vyhodnéjsi cenu vzhledem
k obsahu. A v takovém pripadé mohou vyssi zakladni ceny prispét k atraktivité téchto
nabidek.

Denni odmény byly dostateéné motivacéni pro hrani hry pro 72 % hréacéa, coz je velmi
dobry vysledek. Vétsi ¢ast z nich ohodnotila jejich vysi za dostatecnou. Nicméné u ni
by bylo potieba ziskat data z delsitho ¢asového tiseku, aby bylo mozné lépe urcit, kolik
hrac¢i denné odehraji zapasu a podle toho prizpusobit vysi dennich odmén. 72 % hracu
by misto nich upfednostnilo denni tikoly s jinymi podminkami nez vitézstvim zapasu. 86
% hracu by uvitalo pridani ¢asové omezenych udalosti a sezon.

Z pohledu technickych problému dopadly vysledky dobre. 21 % hrac¢t zaznamenalo
technické problémy obcas, 36 % témér nikdy a 43 % nikdy. Technické problémy, které
by branily v postupu hrou, nezaznamenalo témér nikdy 21 % hracua a zbytek je neza-
znamenal nikdy. Vétsina z nich se dala vytesit vypnutim a zapnutim aplikace, jednotky
z nich byly potfeba vyftesit dpravami v databédzi. Nicméné vSechny chyby spojené s té-
mito problémy byly béhem testovani opraveny. Na zévérec¢nou otazku tykajici se toho,
zda by hra mdla byt vydana, odpovédélo kladné 86 % hracu.

4.3.3 Upravy provedené na zakladé zp&tné vazby

Dotaznik byl jen jednim ze zdroji zpétné vazby. Dalsim z nich byly piimé konverzace
s hraci, kteri hru testovali. Celkova zpétna vazba byla nasledné vyhodnocena a na jejim
zakladé probéhly nasledujici tpravy:

= Hlavni obrazovka — na hlavni obrazovce, ktera slouzi pro vybér balicku pro zapas,
vstup do zdpasu a vstup do nastaveni, bylo provedeno nékolik drobnych zmén. Prvni
z nich byla tprava ikony tlacitka pro vybér balicku pro zdpas. Nova verze vice pri-
pomind balicek karet. Déle byla upravena logika pro vybér balicku a v pripadé, ze se
hra¢ nové zaregistruje a chce rovnou vstoupit do hry, tak se mu automaticky zvoli
jeden z pfedem pfipravenych balickt. Pfedtim byl nucen jej vybrat manuélné.

m ZAapas — v zapase bylo upraveno tlacitko pro zobrazeni jeho historie. Nyni symbolizuje
knihu, ktera vice odpovida jeho tcelu. Také byl odebran efekt aktivace schopnosti
u odrazeni, pokud hra¢ béhem daného kola nezablokoval zadné poskozeni. Na zakladé
zpétné vazby byl zrychlen pribéh efektt o 20 %. Z hlediska vyvézeni karet bylo
provedeno nékolik iteraci iprav, aby byl pribéh hry co nejzabavnéjsi.

m Obchod — nékteri hraci méli problém rozeznat, na kterou ¢ast balicku s herni ménou
kliknout, aby si jej zakoupili. Nyni je mozné na néj kliknout kdekoliv.
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= Inventar — v inventaii bylo upraveno rozlozeni jednotlivych tlacitek. Déle byla pri-

dana volna mista pro karty v balicku, aby hrac vidél, ze je balicek prazdny a kolik
karet mu jesté chybi. Dale byly upraveny nazvy filtra, aby lépe odpovidaly jejich
ucelu.

Registrace — u registrace byla odstranéna podminka pro ovéreni registracniho emailu
pred prvnim vstupem do hry, jelikoz byla pro hrace otravnd. Kvili tomu se také pre-
sunulo tla¢itko pro opakované odeslani potvrzovaciho emailu do nastaveni, kde se
zobrazuje pouze hrac¢um, pro které je relevantni.

Ukonceni aplikace — v pritbéhu testovani bylo zminéno, ze aplikaci nebylo mozné
ukon¢it standardnim zpusobem, na ktery jsou uzivatelé Androidu zvykli. Ten spociva
v kliknuti na tlac¢itko zpét a néasledném potvrzeni, ze chce hra¢ aplikaci ukoncit.
Tato moznost byla proto nasledné pridana a pti kliknuti na tlac¢itko zpét dochézi
k zobrazeni vyskakovaciho okna s potvrzenim o ukonceni aplikace. Pri potvrzeni se
aplikace presouva na pozadi.



Kapitola 5

Spoluprace v tymu

Cely projekt byl rozdélen na 2 hlavni ¢asti. Prvni z nich byla tvorba backendu, kterou
mél na starost Jan Hamal a druhou byla tvorba frontendu, kterd je predmétem této
bakalarské prace.

Na dplném zacatku bylo kromé rozdéleni roli nutné také sjednotit predstavu o vy-
sledné podobé hry. Pro tento cel byl vyuzit Game design document. Obecné se jedna
o dokument vytvoreny hernimi vyvojari, ktery zahrnuje podrobny popis jednotlivych
¢asti hry [43]. Slouzi k ujasnéni, jak maji dané ¢asti fungovat a jaky maji mit tcel.

Komunikace probihala predevsim pisemnou formou. Dle potieby probihaly i schizky,
na kterych byly probirany jednotlivé Casti hry a jakym zptsobem je implementovat.
V pozdéjsi fazi se od schuzek preslo k online hovortm, jelikoz bylo mozné je uskutecnit
vyrazné rychleji a castéji.
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Kapitola 6

Zaver

Cilem této prace bylo provést analyzu existujicich sbératelskych karetnich her dostup-
nych pro operacni systém Android, na jejim zdkladé navrhnout novou hru tohoto Zanru
a nasledné implementovat frontend pro tuto hru.

V prvni ¢asti prace byly porovnany jiz existujici sbératelské karetni hry pro tuto plat-
formu a uvedeny problémy, které se tykaji vyvazeni her spadajicich do tohoto zanru. Na
zakladé této analyzy byla navrzena nova hra, jejiz pravidla byla podrobné popsina v na-
vrhové Casti prace. Pro hru byla navrzena i monetizace, ktera zahrnuje mimo jiné moz-
nost si karty pronajimat misto jejich prfimého ndkupu. Déle byly specifikovany funkéni
a nefunkéni pozadavky pro vyslednou aplikaci.

V casti vénované implementaci jsou popsany klicové prvky herniho enginu Unity
a jazyka C#, které byly vyuzity pii vyvoji frontendu. Daéle je zde popsana architektura
aplikace a vybrané ndvrhové vzory pouzité pii implementaci. Nasledné je uvedeno, jakym
zpusobem byly vyuzity cloudové funkce a databaze Cloud Firestore pattici pod platformu
Google Firebase. Tyto sluzby byly klicové pro napojeni frontendu na backend, ktery je
soucésti bakalarské prace ,Backend karetni hry pro OS Android“, jejimz autorem je
student FIT CVUT Jan Hamal.

Daéle jsou v praci popsany jednotlivé herni scény a prvky uzivatelského rozhrani,
které jsou v nich zahrnuté. Pro né byly vytvoreny také grafické prvky jako jsou obrazky
karet, ikony, tlacitka a dalsi. Popis jejich tvorby je zde také uveden. Zavér kapitoly
s implementaci se vénuje lokalizaci a zminuje nastroje pouzité pro vyvoj.

Dalsi kapitola se vénuje testovani, které zahrnovalo jednotkové testy, systémové testy
a predevsim uzivatelské testovani, ze kterého byla ziskana zpétna vazba, na jejimz za-
kladé bylo nasledné provedeno nékolik tprav vysledné aplikace. Za testovanim nasleduje
kratka kapitola ohledné spoluprace v tymu.

Zadéani se podarilo kompletné splnit. V aktudlnim stavu je hra plné hratelnéd a apli-
kace obsahuje veskeré funkcionality, které byly soucasti funkcénich i nefunkénich po-
zadavki. Aplikace umoznuje snadnou rozsititelnost v oblasti pridavani novych karet
a schopnosti. Zaroven poskytuje moznost upravovat statistiky existujicich karet bez
nutnosti vydat jeji novou verzi. Oproti jinym hram tohoto Zanru nabizi kromé moz-
nosti nakupu karet i jejich pronajem véetné jeho automatického prodlouzeni.
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Kapitola 7

Mozna budouci rozsireni

V této kapitole je uvedeno, jak by mohla byt hra v budoucnu rozsitena. Jsou zde popsany
udalosti, prvky pro ipravu vzhledu, rozsiteni moznosti prondjmu, balicky a individualni
nabidky, rozsifeni pro prubéh hry a tutorial.

7.1 UdAalosti

s s N w

Jejich primarnim celem je pravidelné prindset novy obsah do hry, ktery je spojen s no-
vymi vyzvami a zpusoby, jak ziskat odmény. Diky nim by méli byt hrac¢i motivovani
si pravidelné zahrat.

Délka udalosti by byla dana predevsim jejich typem. Nékteré mohou byt delsi a jiné
kratsi. Bylo by vSak vhodné sjednotit alespon nékteré z nich s vydavanim novych karet,
aby v nich mohli hraci ziskat alespon nékteré z jejich variant.

Soucasti udélosti by mohly byt specidlni predméty, které by hrac¢im poskytovaly
vyhodu a urychlovaly postup v nich. Tyto pfedméty by byly placenymi hernimi prvky
a hraci by si je mohli zakoupit v obchodé. Velmi malé mnozstvi by bylo dostupné zdarma,
aby si je hra¢i mohli vyzkouset a podle toho se rozhodnout, zda o né maji zdjem.

7.1.1 Sezoény

Konkrétnim prikladem udélosti jsou sezény. Postup v nich by byl dan poc¢tem zkusSenosti
ziskanych hranim nebo plnénim dennich tukoli, pokud by jiz byly v danou chvili dostupné.
Za dosazeni urcitych milnikt by hraci dostavali odmény. Ty by byly rozdéleny do dvou
casti. Prvni z nich by zahrnovala odmény zdarma a druha by obsahovala odmény pro
hrace, ktefi by si zakoupili sezonni permanentku.

Mezi odménami zdarma by se mohla nachéazet jedna z variant pro novou kartu a v pla-
cené casti by se mohly nachézet zbylé dvé. Kromé nich by mohly byt v odménach herni
mény a prvky pro dpravu vzhledu. U hernich mén by byl kladen diraz pfedevsim na
klice, které poskytuji pouze do¢asnou moznost si kartu pronajmout.

Sezény by trvaly ptiblizné jeden mésic a hraci se zakoupenou permanentkou by béhem
nich mohli dostavat malé bonusy k postupu v udélostech, které by probihaly paralelné
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s nimi. Také by bylo vhodné k sezénam pridat pribéh, ktery v tuto chvili ve hie zastoupen
neni.

7.2 Prvky pro tpravu vzhledu

Jednou z moznosti, jak rozsifit mnozstvi odmén a predméti k zakoupeni mohou byt
prvky pro tpravu vzhledu. Jejich nevyhodou oproti kartdm nebo hernim ménédm je to,
ze neprindseji zadnou vyhodu béhem zapasu. Tim paddem je hraci mohou vnimat jako
dodatecny obsah, ktery se jim muze libit, pokud jej mohou ziskat zdarma, ale nemusi mit
v porovnani s kartami moc velky zajem si jej zakoupit. Zajem je mozné zvysit napriklad
exkluzivitou. Té lze docilit tfeba prodejem daného predmétu po omezenou dobu nebo jej
pouzit jako odménu v casové omezené udalosti. Tato strategie mize mit vliv predevsim
na hrace, kteri jsou sbérateli a chtéji mit vSechny predméty ve hre.

Prvnim z prvki pro tpravu vzhledu mohou byt profilové obrazky. Ty mohou nahradit
zakladni obrazky hraci v prubéhu zapasu a umoznit hracum se odlisit od ostatnich.
Prvni z nich mohou vychazet z grafiky pro jiz existujici karty. Dalsi mohou zahrnovat
i postavy nebo predméty z herniho svéta, které nejsou kartami. Dalsim prvkem pro
upravu vzhledu mohou byt rizné druhy ramecki karet. Pro snadnou orientaci v prubéhu
hry staci zachovat jejich zakladni barvy. Jejich detaily se mohou lisit.

7.3 Monetizace

7.3.1 Pronajem

7 vysledkt dotazniku vyplynulo, ze nékteri hraci by méli vétsi zdjem o pronajem karet,
pokud by byl omezen casové a ne poctem zapasi. Tato moznost je obecné vyhodnéjsi
pro aktivni hrace, kteri denné odehraji vysoky pocet zapasi. Z pohledu implementace
by nemél byt velky problém tuto moznost nabidnout. Minimélné ze zacatku by vsak byl
dostupny pouze za redlnou herni ménu, aby byl exkluzivni pro platici hrace.

Funkci prondjmu by bylo vhodné vice propagovat a motivovat hrace k jeho vyuziti
napriklad formou dennich tkolt, které by bylo jednodussi splnit s urc¢itymi kartami.

7.3.2 Balicky a individualni nabidky

Do obchodu by bylo vhodné pridat balicky a individudlni nabidky. Balicky by byly
polozkou obsahujici vice riznych predmétt ze hry. Hraci by si tak mohli koupit napriklad
balicek s ohnivou variantou, 50 kli¢i a 100 mincemi. Do jejich obsahu by bylo mozné
zatadit i profilové obrazky nebo ramecky.

Balicky by mohly jit zakoupit bud za redlnou ménu nebo za jednu z hernich mén.
Balicky za herni mény by mohly byt vyuzity pro prodej variant ve slevé. Coz by mohlo
primét si je zakoupit hrace, ktefi o danou variantu bézné nemaji moc vysoky zajem.

Individualni nabidky by umoznily poskytnout specidlni balicky pouze omezené sku-
piné hraca. Diky tomu by mohli tito hrac¢i obdrzet vyhodnéjsi nabidku, coz by je mohlo
primét k jejimu zakoupeni. Individudlni nabidky by mohly byt vyuzity napriklad pro spe-
cialni balicky s kli¢i, které by odpovidaly primeérné spotiebé klicti daného hrace za urcity
casovy usek nebo praumérnému poctu odehranych zapast za urcity casovy tusek.
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7.4 Pribéh hry

Schopnosti karet nabizeji do budoucna spoustu prostoru pro rozsiteni. Mohou byt pfi-
dény schopnosti, které budou tc¢inkovat v nasledujicim kole nebo ve vice kolech. Nékteré
mohou mit efekt i na jiné ¢asti hry nez primo na pocty zivoti. Piikladem muze byt
schopnost omezujici druhy karet, které muze v pristim kole odehrat protihrac. Dalsi mo-
hou vyménit kartu v ruce nebo v balicku. Jiné mohou pridat karty do balickt nebo je
z nich odebrat a tim prodlouzit nebo zkratit hru.

Kromé schopnosti je mozné pridat i nové typy karet. Jednim z moznych adeptia je
karta prislusici ke ¢tvrtému zivlu, ktery by porazil vSechny zdkladni zivly nebo remizoval
proti shodnému zivlu. Tudiz by karta s nim spojend neméla zadnou negativni schopnost,
protoze by se v zddné situaci nemohla uplatnit. Pro tuto kartu by mohlo platit omezeni
na 1 kus v balicku, ktery by nahradil jeden ze zakladnich zivli. Balicek by tak i nadale
obsahoval pouze 9 karet.

7.5 Tutorial a zvukové efekty

Tutoridl by hie urcité prospél. Ideilni by bylo, aby nemél pouze textovou podobu, ale
hrace by primo provedl ukazkovym zapasem. Uzivatelské testovani ukézalo, Ze pri po-
skytnuti zdkladnich informaci o hfe byla pravidla dobfe pochopitelna a nebylo tézké se
je naucit. Kromé tutoridlu pro zapas by bylo vhodné pridat i mensi tutorial pro tvorbu
balicki, ktery by hrace provedl vsemi funkcemi inventare a ukazal mu, jak ma vypadat
spravné slozeny balicek.

S tutoridlem se lehce poji i zvukové efekty, které mohou pii zapasech mimo jiné
pomoct hrac¢im s orientaci. Pokud by byly pridany, tak by bylo vhodné pridat i hudbu,
ktera by doplnovala celkovy zazitek ze hry.
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Priloha A

Vysledky dotazniku se zpétnou
vazbou

Nize jsou uvedeny vysledky dotazniku se zpétnou vazbou, ktery mohli vyplnit vsichni
hraci, ktefi se zuicastnili uzivatelského testovani hry Elementario.

A.1 Otazky a odpovédi

Nize jsou uvedeny vybrané otazky. U kazdé z nich jsou k dispozici odpovédi, u kterych
je v zéavorce uvedeno, kolik procent dotazanych je zvolilo. Procenta jsou zaokrouhlena na
cela cisla. Dotaznik vyplnilo celkem 14 hraci, kteri se ztacastnili uzivatelského testovani.

1. Kolik je vam let?
m 1-10 (7 %)
= 11-20 (7 %)
= 21-30 (21 %)
= 3140 (36 %)

= 51-60

(
(
(

= 41-50 (21 %)
(0 %)
(

- 61-70 (7 %)

= 71 a vice (0 %)

2. Hrali jste nékdy v minulosti néjakou sbératelskou karetni hru?
= Ano (50 %)
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3. Vyberte hry, které jste jiz hrali. Muzete zvolit vice moZnosti.
= MARVEL SNAP (0 %)
= Hearthstone (21 %)
= Gwent: The Witcher Card Game (14 %)
= Magic: The Gathering (7 %)
= Pokemon Trading Card Game (0 %)
= Yu-Gi-Oh Trading Card Game (7 %)

= Disney Lorcanao (0 %)

4. Jakou verzi OS Android ma zatizeni, na kterém jste hrali?

= Android 7.0 (0 %)
= Android 7.1 (0 %)
= Android 8.0 (0 %)
= Android 8.1 (0 %)
= Android 9 (14 %)

= Android 10 (14 %)
= Android 11 (21 %)

(

(
= Android 12 (7 %)
= Android 13 (21 %)
(

= Android 14 (21 %)

5. Na kterém zarizeni jste hrali?
= Mobilni telefon (86 %)

m Tablet (14 %)

6. Zaznamenali jste na svém zarizeni problém s vykonem v prubéhu hrani?
= Ano (0 %)
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7. Pochopili jste pravidla hry?
= Ano (86 %)

8. Kolik jste ve hre stravili ¢asu?
= Méné nez 1 hodinu (43 %)
= 1-3 hodiny (43 %)
= 4-5 hodin (14 %)
= 5 a vice hodin (0 %)

9. Jak hodnotite vyvazenost efektivity jednotlivych karet v zapasech?
= Byly vyvazené. (14 %)
= Byly spiSe vyvazené. (29 %)
= Nemtzu se rozhodnout. (36 %)
= Byly spiSe nevyvdzené. (21 %)

= Nebyly vyvdzené. (0 %)

10. Které z téchto c¢asti jste béhem hrani vyuzili a povazujete je za uzitecné?
Miuazete zvolit vice mozZnosti.

m Zobrazeni historie zapasu (21 %)

= Piehled elementi zbyvajicich karet béhem zapasu (79 %)
= Razeni a filtrovani karet v inventaii (21 %)

= MoZnost prejmenovat balicek (29 %)

= MoZnost zménit prezdivku (21 %)

m Automaticky prondjem (21 %)

= Opusténi fronty pro ¢ekani na zdpas (71 %)

= Zména jazyka (21 %)

= Zobrazeni kompletnich statistik karet béhem zdpasiu (50 %)
= Odpocet ¢asu béhem zapasu (57 %)

= Ikona zndzornujici nekompletni balicky (14 %)

= Moznost najednou odebrat veskeré karty z balicku (36 %)
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11. Ve kterych z téchto situaci byste si hru zahrali, pokud by byla v budoucnu
vydana? Muzete zvolit vice moznosti.
m Jizda hromadnou dopravou (43 %)
= Cekéni ve fronté (29 %)
= Pauza v préci nebo ve skole (29 %)
= Relaxace (57 %)
= V posteli pred spanim (29 %)

= Kratkd pauza béhem aktivit (36 %)

12. Jak hodnotite zapasy proti robotovi s prezdivkou Champion?
= Neslo rozeznat, ze se nejednd o redlného hrace. (14 %)
= SpiSe neslo rozeznat, Ze se nejednd o redlného hrace. (21 %)
= Nemiizu se rozhodnout. (36 %)
= SpiSe §lo rozeznat, Ze se nejedné o redlného hrace. (21 %)
= Vzdy slo rozeznat, Ze se nejedné o redlného hréce. (7 %)

s v o

13. Vyberte tvrzeni o zapasech proti ostatnim hractm, se kterymi souhlasite.
Miuazete zvolit vice mozZnosti.

= Zéapasy byly akéni a udrzely mou pozornost. (43 %)

= Na vysledcich vsech kol mi zalezelo. (21 %)

= Libilo se mi zpracovani efektu béhem zapasu. (43 %)

= Libilo se mi, ze bylo podle pfezdivky mozné rozeznat soupete. (36 %)

= Libilo se mi, ze oba hraci hraji zaroven. (93 %)

= Libilo se mi, ze kazdé kolo ma pevné dany ¢asovy limit pro odehrani. (57 %)

= Libila se mi délka zapasu. (50 %)
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14. Jak byste ohodnotili intuitivnost uzivatelského rozhrani?
= Bylo intuitivni. (14 %)
= SpiSe bylo intuitivni. (36 %)
= Nemtzu se rozhodnout. (36 %)
= Spise nebylo intuitivni. (7 %)

= Nebylo intuitivni. (7 %)

15. Ve kterych ¢astech hry se vam zdalo uzivatelské rozhrani nedostate¢né intu-
itivni?

= Registrace (7 %)

= Hlavn{ obrazovka (36 %)
= Nastaveni (0 %)

= Inventdr (43 %)

= Obchod (21 %)

= Zapas (14 %)

16. Jak hodnotite srozumitelnost texti ve hre.
= Byly srozumitelné. (64 %)
= SpiSe byly srozumitelné. (21 %)
= Nemuzu se rozhodnout. (0 %)
= SpiSe nebyly srozumitelné. (14 %)
= Nebyly srozumitelné. (0 %)
17. Vyuzili jste zménu jazyka hry?
= Ano (21 %)
= Ne (79 %)
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18. Jak se vam libilo grafické zpracovani hry?
= Libilo se mi. (64 %)
= SpiSe se mi libilo. (21 %)
= Nemtzu se rozhodnout. (0 %)
= SpiSe se mi nelibilo. (7 %)
= Nelibilo se mi. (7 %)

19. Jakou roli pro vas hraje hudba zvukové efekty béhem hrani?
= Vibec mi ve hie nechybély. (36 %)
= Ve hie by mohla byt hudba. (7 %)
= Ve hie by mohla byt hudba i zvukové efekty. (57 %)

20. Jak casto mivate béhem hrani her hudbu a zvukové efekty zapnuté?
= VZzdy je médm zapnuté. (21 %)
= SpiSe je mam zapnuté. (14 %)
= V poloviné pfipadi je mam zapnuté a v poloviné piipadu je mam vypnuté. (21 %)
= SpiSe je mam vypnuté. (21 %)

= Vzdy je mam vypnuté. (21 %)

21. Jak se vam libila moznost si karty pronajmout?
= Libila se mi. (36 %)
= SpiSe se mi libila. (21 %)
= Nevim. (21 %)
= SpiSe se mi nelibila. (21 %)

= Nelibila se mi. (0 %)
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22. Byli byste ochotni za pronajem karet platit a podporit tim vyvoj hry?
= Uréité ano (14 %)
= Spise ano (29 %)
= Nevim (7 %)
= Spise ne (14 %)

= Urcité ne (36 %)

23. Byli byste ochotni platit za ndkup karet a podporit tim vyvoj hry?
= Urcité ano (29 %)
= Spise ano (29 %)
= Nevim (7 %)
= Spise ne (7 %)
= Urcité ne (29 %)

24. Uprednostnili byste pronajem karet pred jejich primym nakupem?
= Urcité ano (7 %)
= Spise ano (29 %)
= Nevim (14 %)
= Spise ne (29 %)
m Urcité ne (21 %)
25. Libila se vam funkce automatického prodlouzeni pronajmu karet?

= Ano (79 %)
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26. Kolik byste byli ochotni zaplatit za proniajem jedné varianty na 100 zapasu?
= Méné nez 100 K¢ (71 %)
= 101 K¢ az 200 K¢ (14 %)
= 201 K¢ az 270 K¢ (0 %)
= 271 K¢ az 400 Ké (14 %)
= 401 K¢ az 600 Ké (0 %)
= 601 K¢ az 1000 K¢ (0 %)

= Vice nez 1000 K¢ (0 %)

27. Kolik byste byli ochotni zaplatit za pronajem 3 variant na 1 meésic?
= Méné nez 100 K¢ (29 %)
= 101 K¢ az 200 Ké (50 %)

= 201 K¢ az 300 Ké (7 %

= 401 K¢ az 500 K¢

(
(

= 301 K¢ a7 400 K& (7 %
(

= 501 K¢ az 700 K& (0 %
(

)
)
7 %)
)
= 701 K& az 900 K¢ (0 %)

= Vice nez 900 Ké (0 %)

28. Kolik byste byly ochotni zaplatit za nakup 1 varianty?
= Méné nez 100 Ké (50 %)
= 101 K¢ az 200 K¢ (29 %)
= 201 K¢ az 300 K¢ (14 %)
= 301 K¢ az 500 K¢ (0 %)
= 501 K¢ az 800 K¢ (0 %)
= 801 K¢ az 1200 K¢ (0 %)
= 1201 K¢ az 2000 K¢ (0 %)

= Vice nez 2000 K¢ (0 %)
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29. Motivovaly by vas denni odmény za prvnich 5 vitézstvi k pravidelnému hrani
hry?
= Urcité ano (43 %)
= Spise ano (29 %)
m Nevim (7 %)
= Spise ne (14 %)

= Uréité ne (7 %)

30. Jak hodnotite vysi dennich odmén?
= Byla dostate¢nd. (14 %)
= SpiSe byla dostate¢na. (29 %)
m Nevim. (43 %)
= SpiSe nebyla dostatecna. (14 %)

= Nebyla dostatecna. (0 %)

31. Uprednostnili byste misto dennich odmén za vitézstvi denni tkoly, které by
obsahovaly jiné podminky pro splnéni zavisejici na pribéhu zapasa?

= Urcité ano (36 %)
= Spise ano (36 %)
= Nevim (14 %)

= SpiSe ne (14 %)

= Urcité ne (0 %)

32. Uvitali byste ve hre ¢asové omezené udalosti a sezény prinasejici dalsi zpa-
soby zisku odmén?

= Ano (86 %)
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33. Jak casto jste pri hrani narazili na technické problémy?
= Velmi ¢asto (0 %)
= Casto (0 %)
= Obcas (21 %)
m Témér nikdy (36 %)
= Nikdy (43 %)

34. Jak casto jste pri hrani narazili na zavazné technické problémy, které vam
branily v dalsim postupu hrou?

= Velmi ¢asto (0 %)
= Casto (0 %)

= Obcas (0 %)

= Témér nikdy (21 %)

= Nikdy (79 %)

35. Ve kterych castech hry jste narazili na technické problémy? Muzete zvolit
vice mozZnosti.

= Registrace a prihlaseni (7 %)

= Inventai (0 %)

= Obchod (0 %)

= Hlavni obrazovka (7 %)

= Nastaveni (0 %)

m Obrazovka s ¢ekdnim na zépas (14 %)

= Zépas (7 %)

36. Prali byste si, aby byla tato hra v budoucnu vydana?
= Ano (86 %)
= Ne (14 %)
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