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Abstrakt

V bakalarské praci se zabyvam tvorbou prohlizecovych her. Zprvu pojednavam
vSeobecné o video hrach, procesu jejich nadvrhu a monetizace. Nésledné se
postupné zaméiuji na MMO strategické prohlizecové hry, jejich analyzu, na
zékladé které jsem vytvoril ndvrh hry a vyvinul zédkladni prototyp vlastni
nové hry. Tvorbu hry déale zhodnocuji po finan¢ni strance vytvorenim planu
komercializace.

Klicova slova prohlizecovd hra, video hra, MMO, strategie, multiplayer,
monetizace, free-to-play, analyza her, prototyp hry, plan komercializace, navrh
hry, vyvoj hry

Abstract

My bachelor theses deals with creation of video games. At first it deals with
video games in general, process of their design and monetization. Afterwards
I aim at MMO strategic browser games and their analysis. Based on that I
created game design and implemented basic game prototype. In conclusion I
evaluate games financial side through creation of a commercialization plan.

ix



Keywords browser-based game, video game, MMO, strategy, multiplayer,
monetization, free-to-play, game analysis, game prototype, commercialization
plan, game design, game development
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Uvod

Hrani video her patfi mezi soucast zivota mnoha lidi a to zejména diky roz-
siteni internetu. To je i diivodem, pro¢ se dari hernimu primyslu a vznikaji
od nuly velmi tspésné firmy zabyvajici se tvorbou her, jakymi jsou napiiklad
Zynga (FarmVille) nebo Rovio (Angry Birds), které vyuzivaji v posledni dobé
velmi populdrni model monetizace free-to-play.

Vzhledem k tspésnosti roste i pocet lidi, kteti chtéji vytvorit hru, bohuzel
zacinaji bez potrebnych znalosti a nevi, co tvorba hry obndasi. Proto vedle
uspésnych her vznikaji i hry, které tispésné nejsou.

V réamci F2P (Free-to-play) se rozmohly i MMO (Massively multiplayer
online)prohlize¢ové hry, které se v Ceské republice staly velmi populdrni a
hrané, napiiklad Travian. Vétsina prohlizecovych her je jednodussi na imple-
mentaci nez video hry, a proto vznikla i fada prohlizecovych her od ceskych
tvirci. Bohuzel malokterd z nich byla natolik tspésna, aby se dostala i do
zahrani¢i nebo si na sebe alespon vydélala.

Jelikoz prohlizecové hry nevyzaduji instalaci softwaru ze strany uzivatele,
tési se stale tyto hry popularité diky mobilnim zafizenim, na kterych lze pro-
hlize¢ové hry hrat stejné dobie jako na pocitaci.

A to je duvodem, proc jsem se rozhodl v mé bakaldrské praci rovnéz pro
tvorbu MMO prohlizecové hry, jejiz proces vyvoje popisi od uplného zacatku
az po samotnou komercializaci hry a to vCetné potrebné teorie.






KAPITOLA 1

Vymezeni problematiky

Cilem mé bakalarské prace je na zdkladé analyzy trhu prohliZzecovych her
ukézat na tvorbé vlastni prohlizecové hry, jak postupovat pii ndvrhu a vy-
voji hry, az po samotné vydani hry a plan komercializace. V navrhu hry se
zaméruji primarné na vytvoreni hernich mechanismi a jejich otestovani. Ve
vyvoji predvadim navrh doménového modelu, databaze a zakladni ukazku im-
plementovaného prototypu hry. V posledni casti se pak zabyvam planem, jak
hru komercializovat, jakym zptsobem tvorbu hry financovat a co vse je po
finanéni strance spojené s vydanim hry. Pfi tvorbé hry se snazim vyvarovat
chyb dnesnich her a prijit s novymi napady, jak by takova hra méla vypadat.

Chtél bych uvést, ze cilem mnou vytvafené hry neni maximalni zisk, ale
hra, kteréd se pokusi nabidnout kvalitni herni zazitek a zaroven bude vytvaret
alespon zakladni zisk véetné pokryti investic.

V teoretické ¢asti se zpocatku zamérim vSeobecné na video hry, do kterych
prohlizecové hry spadaji. Popis teorie video her rozdélim na dulezité ¢asti:

e Definice video her.

e Zanry video her, které na trhu nalezneme a co to vlastné je strategie a
MMO v porovnani s ostatnimi zanry.

Prohlizecové hry, jejich specifikace.

Néavrh hry, obsahla oblast popisujici kompletni navrh hry nezahrnujici
vyvoj hry.

Monetizace, metody jak na hie vydélat penize.

Daéle v préaci provedu analyzu soucasnych prohlizecovych her na trhu s
podrobnéjsim zaméfenim na jednu z nejzndméjsich her v Ceské republice,
potazmo Evropé - Travian. Podrobnéjsi analyza bude zahrnovat i hru Pan
Hradu od c¢eského tviirce. V analyze jiz vyuziji nékteré teoretické poznatky z
predchozich kapitol.



1. VYMEZENI PROBLEMATIKY

Na zakladé analyzy vytvorim navrh vlastni nové MMO prohlizecové hry,
kde se zaméfuji primarné na vysek ekonomickych hernich mechanismi. Sou-
¢asti ndvrhu hry bude i ndvrh monetizace.

Cést hernich mechanismf poté pienesu do samotného vyvoje hry, kon-
krétné navrhu doménového modelu a databidzové modelu. Nasledné navrh z
casti implementuji a vytvorim prototyp hry, ktery bude mozné lokdlné testo-
vat.

V posledni ¢asti uvedu plan komercializace, jak s hrou ,uspét* na dnesnim
trhu prohlizecovych her, coz zahrnuje rozvrh nutnych vydaju a predpokladany
prijem. Z mésicni bilance pak vypoc¢tu navratnost investice a zvazim, za jakych
podminek ma takova investice smysl.



KAPITOLA 2

Video hry

V kapitole se snazim ukazat, co vse lze povazovat za video hru. Popisuji na
zékladé vlastnich hernich zkusenosti a ziskanych teoretickych znalosti herni
zanry video her, které se od téch prohlizecovych mnoho nelisi. Teoretické
znalosti zanru video her jsou ziskané predevsim z prezentace ,,Video Game
Technologies® [I], jejimz autorem je Philip Hanna z Queen’s Univerzity.

U jednotlivych hernich zanri pak zpravidla uvadim typické zastupce video
her daného herniho zanru.

2.1 Definice video hry

Software, ktery zobrazuje obrazky na video obrazovce, interaguje s hracem
nebo hradi a je zamysleny k poskytnuti vyzvy a/nebo produkovani estetické
reakce z pohledu pozorovatele. [2]

Z definice vyplyvd, ze se video hry daji hrat na vSech zafizenich (pocitac,
mobil, tablet, konzole, handheldy a mnoho dalsich), které maji obrazovku
a moznost spustit software. Kdyz zajdeme do extrémi, tak se muze jednat
napiiklad i o napriklad obyéejnou kalkulacku. [3]

2.2 Zanry video her

Video hry stejné jako knihy a filmy maji své zanry. Mnoho zanrt je specifickych
jenom pro video hry. Jednotlivé zanry se navzajem prolinaji a vétSina her neni
explicitné jednoho zanru, ale kombinaci vice zanrt.

2.2.1 Adventury

Hrac je v roli protagonisty pribéhu. V ramci postupu hrou je nucen k reseni
hadanek. Hadanky casto zahrnuji manipulaci a interakci s objekty (i zivé —
napiiklad postavy a jejich charaktery) ve hie. Muze se jednat o grafické video
hry nebo i textové.



2. VIDEO HRY

Typickym zastupcem adventur je série Monkey Island, naptiklad nové;jsi
dil ze série ,,The Secret of Monkey Island“ [4].

2.2.2 Ake¢ni

Aké¢ni video hry jsou provéazeny rychlymi udalostmi a pohyby, které je ¢asto
nutné vykondvat reflexivné. Jednd se o obtiznéjsi hry na nauceni. Vyzaduji
zkusenosti s ovladacimi prvky, které jsou pro hru stézejni.

Mezi prvni akéni hry patii ,,Pong“ [5] nebo ,Space Invaders“ [6].

2.2.3 Akc¢ni adventury

Zénr, ktery dava dohromady charakteristiky adventur a akénich video her,
zahrnuje reseni hadanek spole¢né s rychlou akci. Mezi hlavni zadstupce patii
napiiklad ,The Legend of Zelda“ [7].

Akéni adventury jsou Casto tzce provazany s zanry FPS nebo TPS, napii-
klad zndméjsi z posledni doby ,,Uncharted [§].

2.2.4 Plosinovky

Protagonista je nucen k béhu a skdkani mezi povrchy, takzvanymi ploSinami,
pricemz je potieba se vyhybat riiznym prekazkam a prizpusobovat se efek-
kde ptisobily ve 2D grafice hratelnéji ve srovnani s ostatnimi zanry. Mezi nej-
znamejsi plosinovky muzeme radit sérii Super Mario, napriklad ,,Super Mario
Bros.“ [9].

S prichodem 3D grafiky zanr plosinovek klesl na popularité. V posledni
dobé s rozmachem indie her se plosinovky opét dostavaji do popredi. Hlavnim

Vv

zpracovany (,,Trine“ [10]).

2.2.5 Bojové

Hrac obvykle bojuje za postavu v soubojich jeden na jednoho v aréné, at uz
proti hrac¢i nebo pocitaci. Rychlou sekven¢ni kombinaci specifickych tlac¢itek
lze dosahnout takzvanych komb. Kamera zabira scénu z profilu a prostredi je
neposouvatelné (série Tekken, napriklad prvni dil , Tekken* [11]).

Podobné jako plosinovky, se i bojové video hry s ptichodem 3D moc nezmé-
nily. Pohled je stale z profilu a hra vypada podobné jako 2D s tim rozdilem,
ze se lze v aréné pohybovat nejenom dopredu, dozadu, skakat a skrcit se, ale
i nahoru a dolu a objekty vypadaji prostorové (,Street Fighter IV¥ [12]).
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2.2. Zanry video her

2.2.6 FPS (First-person shooter)

FPS jsou strilecky z pohledu prvni osoby, kde hra¢ ,vidi o¢ima hlavni po-
stavy“. Zanr se tizce prolind s akénimi hrami, jelikoz stiflecka splituje zakladni
charakteristiku akéniho zZanru - rychlé akce zalozené na reflexech.

Mezi hlavni predstavitele patii video hra ,,Counter-Strike* [13].

2.2.7 TPS (Third-person shooter)

Obdobné jako zanr FPS. Lisi se akorat pozici kamery, kde hrac¢ vidi zpoza
postavy hrace. To znamena, ze vidi celou svoji herni postavu zezadu spolecné
s prostfedim video hry.

Za zminku stoji naptiklad ,Max Payne* [14].

2.2.8 RTS (Real-time strategy)

RTS spadaji pod strategie, které se odehravaji v redlném case. Cil hry vétsinou
nebyva jeden. Sklada se z managementu zdroju, stavéni zakladny a jednotek
a boje proti pocitaci nebo ostatnim hrac¢am, kteri sdileji podobné cile. Diraz
je kladen na management logistiky, zdroju a produkce. Kamera byva z ptaci
perspektivy, aby hra¢ meél snadnéjsi kontrolu nad spravou prostredi. Mezi zna-
mé&jsi patii ,,Age of Empires® [15].

RTS maji ¢asto prvky RPG zanru, kdy jedna nebo vice jednotek, které hrac
miuze ovladat, sdileji charakter RPG zZanru — jsou upravitelné, maji urovné a
lze jim porizovat vybaveni (napiiklad ,Warcraft: Orcs & Humans® [16]).

2.2.9 TBS (Turn-based strategy)

TBS rovnéz spadaji pod strategie, nicméné herni cas se odehrava na kola,
podobné jako u vétsiny stolnich her. Da se Tici, ze TBS video hry jsou pro
vétsi stratégy, nez RTS, jelikoz ¢lovék ma vice casu se nad situaci ve hre
hloubéji zamyslet, aniz by investovany ¢as do premysleni ovlivnil pribéh hry.
Klasickym zastupcem TBS video her je naptiklad ,Sid Meier’s Civilization“
[17].

V posledni dobé se prosazuje trend hybridnich strategii kombinujicich
prvky TBS a RTS. Zpravidla se pomoci kol ovlada vSe kromé konkrétnich
stfet jako jsou bitvy, kde lze ovladat své jednotky v redlném case (napiiklad
,Rome: Total War“ [18]).

2.2.10 RPG (Role-playing game)

Zanr ptivodné vznikl s hrami, které se hraly pomoci tuzky a papiru jako je
napiiklad ,Dungeons & Dragons“ [19]. Nejcastéjsim hlavnim tématem hry
je fantasy. Hlavni charakteristikou RPG je umoznéni hraci vyvijet si svoji
hlavni postavu ve htfe a fesit s ni problémy a ikoly v daném svété. Vyvoj

7



2. VIDEO HRY

hrdiny je c¢asto zalozen na drovnich hrdiny, vybéru jeho schopnosti fyzickych
nebo i specidlnich (napiiklad magie), zlepSovanim hrdiny pomoci nalezeného
vybaveni a mnoho dalsich véci.

Mezi klasiky RPG patii napriklad ,Baldur’s Gate“ [20].

2.2.11 MMO (Massively multiplayer online)

Vétsinou se jedna o vytvoreny virtualni svét sklddajici se z tisice hrééfﬂ kteri
spolu mohou interagovat. Nejcastéji se prolina s zanry RPG, dale pak strate-
giemi (RTS i TBS) a stfileckami (FPS i TPS).

Nejvétsim prukopnikem zanru MMO, konkrétnéji MMORPG (Massively
multiplayer online role-playing game), je ,,World of Warcraft* [21], ktery hraji
miliony hracu mésicné [22].

2.2.12 Simulace

Zanr simulace se snazi cilit co nejvérohodnéji na zpracovani reality v uréi-
tych smérech. Napiiklad dodrzovanim a vérohodnym zpracovinim fyzikalnich
zakonu v leteckych, zavodnich, vesmirnych a podobné cilenych simulatorech
(,X3: Terran Conflict* [23]), nebo i simulaci managementu napriklad mést
(série ,,SimCity“, konkrétné tfeba dil ,,SimCity 4 [24]), fotbalu nebo i simu-
latoru zivota jako je naptiklad zndma4 série , The Sims* [25].

2.2.13 Zavodni

Zavodni hry typicky posadi hrace za volant auta a zahrne hrace do zavodu
proti ostatnim zavodniktim nebo na c¢as. Zavodniky mohou byt realni hraci
nebo poéitaé, zavisi na konkrétnich hrach. Zanr mizeme délit jesté na dvé
podkategorie — simulace a arkada.

Zévodni simuldtor se snazi dodrzovat charakteristiku zénru simulace (série
,Gran Turismo*“ s dilem ,,Gran Turismo 6“ [26]).

Na druhou stranu arkdda nedodrzuje fyzikalni zdkony za ticelem dat hraci
vétsi zazitek z jizdy na dkor redlnosti (napriklad velmi znamé série ,Need for
Speed“ tfeba s dilem ,Need For Speed: Hot Pursuit® [27]).

2.2.14 Sportovni

Hry zamérené na simulaci sportovniho zazitku jako je fotbal, golf, boxovani,
hokej, atd. Zanr je tzce spjaty s zénrem simulace, jelikoz sportovni hry se
co nejlépe snazi zpracovat fyzikélni zakony ovliviiujici sport (,,Pro Evolution
Soccer 2015 [28]).

!Proto nese zanr oznaceni v angli¢tiné Massively multiplayer online, kde multiplayer je
termin pro hru s vice hraci a massively dodava, zZe jich muze byt opravdu hodné naraz.
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2.3. Prohlizecové hry

Neékteré hry se vénuji managementu za sportem, napriklad vedeni tymu
jako manazer (,,Footbal Manager 2015% [29]), coz opét tzce souvisi s zdnrem
simulace.

2.2.15 Hudebni

Hudebni zanr vyzaduje od hrice néjaké formy akce, posloupnosti pohybiti nebo
vytvareni rytmu v reakci na hudbu. Vétsinou se video hra ovlada specialnimi
ovladaci, naptiklad upravenou kytarou (,,Guitar Hero* [30]).

2.2.16 Logické

Hrac je nucen vyresit logické hddanky nebo problémy, které pomahaji cvicit
logiku, pamét, reakce, atd. Mezi nejpopularnéjsi patii naptiklad , Tetris* [31].

2.3 Prohlizecové hry

Zpocatku uvedu do spravné miry terminologii. V BP mluvim o prohlizeco-
vych hrach, ¢imz myslim dle zadani webové hry. Pouzivanéjsim terminem je
totiz prohlizecova hra, jelikoz se jednd o doslovny preklad z anglictiny takto
oznacovanych her browser games nebo jesté detailnéji browser-based games.

Jedna se o typ video her, ktery se da hrat kompletné v prohlizeci, bez
nutnosti instalovat jakéhokoliv klienta. To umoznuje hraci hrat z jakéhokoliv
zatizeni, které ma pristup k internetu a podporuje internetovy prohlize¢. Ob-
¢as je nutné mit nainstalovanou urc¢itou webovou technologii (napiiklad Flash)
v zévislosti na konkrétni hie a jejich pozadavk.

I kdyz je nutné ptipojeni k internetu pro spusténi takovych video her,
neznamend to nutné, ze se bude jednat o video hru pro vice hrac¢u. Je dulezité
nezameénovat prohlizecové hry a hry pro vice hraci. Ke hre pro vice hracu je
sice také nutné internetové pripojeni, nicméné hra nemusi byt provozovana v
prohlizec¢i. Muze se jednat o klasickou aplikaci s nutnosti instalace na daném
zafizeni. Naopak prohlize¢ové hry mohou byt pouze i pro jednoho hrace. [32]

Kromé avodni teorie se chci v bakalarské praci primarné zamérit na MMO
prohlizecové hry, které jsou soucasti video her.

2.4 Shrnuti problematiky video her

7 definice video her vyplyva, ze za hru lze povazovat takika jakykoliv soft-
ware, ktery nabizi néjakou vyzvu nebo esteticky zazitek. Ze seznamu hernich
zanru je vidét, ze hry jich maji opravdu velmi mnoho a navzajem se prolinaji.
Vzhledem k tomu, ze prohlizecové hry jsou soucast video her, v fadé kapitol
mluvim vseobecné o video hrach, nebot maji fadu charakteristik spole¢nych.
Nicméné bych se nadale v bakalaiské praci rad primarné zabyval tvorbou
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2. VIDEO HRY

MMO prohlizecovych her a nékteré casti bakalarské prace k tomu budu pri-
zpusobovat. Hlavni charakteristikou, jak vyplyva z kapitoly, je moznost hrat
je pouze v prohlizec¢i bez nutnosti instalovat dalsi software. To znamena, ze
prii tvorbé hry se musi dbat na prizptisobovani se webovym technologiim tak,
aby vyslednou hru podporoval prohlize¢ a nemusely se véci prizpltisobovat az
pii vytvoreni hry, kdy bude pozdé.

Kdyz uz je jasné, co je to vlastné video hra a vztah video her vuci prohli-
zecovym hram, tak v dalsi kapitole popisi, jak se takova video hra navrhne a
co vSe navrh obnasi.
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KAPITOLA 3

Navrh hry

Navrh hry je tvorba pravidel a obsahu hry. Nezahrnuje programovani, umeéni,
animace, marketing ani jiné dalsi ¢asti potrebné pro tvorbu hry. Do navrhu
hry spadaji zejména hernich mechanismy, které jsou mnohdy oznacovany jako
systémovy navrh a vytvareji napiiklad zminéné pravidla. Navrh hry je soucasti
vyvoje hry a nemusi se jednat nutné o video hru. Je totiz soucasti kazdé hry,
kterd splnuje principy hry. V angli¢tiné a casto i v cestiné se o navrhu hry
mluvi jako o game designu.

Sklada se tedy z vice ¢asti — herni mechanismy (systémovy ndvrh), navrh
urovni, obsahovy navrh, navrh uzivatelského rozhrani, budovani svéta a psani
pribéhu. [33]

U vétsich video her byva zvykem, Ze ndvrhu hry se vénuje zaroven i nékolik
lidi, kteri jsou v tomto oboru profesionalové a maji navrh hry jako zivotni
profesi. Dukazem je fada vysokych skol, napriklad ,,Sheridan [34] nebo ,AIE“
[35], které maji dokonce celé bakaldrské nebo magisterské studium zamérené
¢isté na navrh her.

Navrh hry, jak uz jsem zminil, je nadifazeny hernim mechanismim, a proto
napted rozvedu samotny navrh hry, jehoz soucasti budou herni mechanismy,
které rozvedu vice na tkor ostatnim podkapitolam navrhu hry.

Névrh hry je rovnéz zpracovan v mnoha publikacich, napriklad , Andrew
Rollings and Ernest Adams on Game Design“ [36] nebo ,, Theory of Fun for
Game Design“ [37].

Hlavni myslenky cerpam z kratsi verze dostupné ze stranek ,,Game Design
Concepts“ [38], kde autor ,Ian Schreiber® v sérii nékolika ¢lanku vysvétluje
vesmeés stejné pojmy, které jsou uvedeny ve zminénych knihach. Dokonce na
né sam odkazuje.

Zdroje uvadim z duvodu, ze nemuzu ani zdaleka pojmout tuto problema-
tiku v mé praci tak, jak by bylo tfeba. Uvedu proto jenom vysek toho nej-

dulezitéjsiho a nastinim kostru navrhu hry, z které pak v dalsich kapitolach
vychazim pti tvorbé vlastni prohlizecové hry.
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3. NAVRH HRY

START
I
Navrh hry
N
Vyvoj hry \
Post-produkce
I

Vodopadovy model KONEC

Obrézek 3.1: Vodopadovy model vzhledem k vyvoji her [39]

3.1 Proces vyvoje hry vzhledem k navrhu hry

Pro navrh hry se pouzivaji podobné procesy jako pri tvorbé informac¢niho sys-
tému. Pro tvorbu jiz zabéhlych her nebo pokracovani néjakych her, kde je
valnd ¢ast navrhu hry hotovd a jasnd, se hodi spise vodopadovy model (viz
obrazek [3.1)). Pro deskové nebo karetni hry se pak Castéji pouzivé iterativni
model. Nicméné pro video hry je implementacni ¢ast (programovani, testovani,
atd.) ¢asové i financné velmi nérocéné. Proto je takovy model stale nedosta-
¢ujici a pro navrh video hry se nejcastéji pouziva iterativni model s rapidnim
prototypovanim, ktery je vidét na obrazku

Vydéanim hry miize nastat vice rizik, mezi néz patii:
e Riziko navrhu Hra nebude zabavna nebo se prosté nebude lidem libit.

e Riziko vyvoje Tym nebude schopen hru implementovat, i kdyz bude
navrh hry spravny.

e Riziko trhu Hra sice bude tizasn4, ale nikdo si ji stejné nekoupi.

Cilem iteraci s rapidnim prototypovanim je fadu z vyse vyjmenovanych
rizik co nejvice snizit s hlavnim dfirazem na navrh hry. Cim vicekrat probéhne
iterace, tim jistéjsi by méla byt efektivita hernich mechanismi a dalsich ¢asti
ndvrhu hry. [39]
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3.2. Herni mechanismy

START Iterativni model s rapidnim

prototypovanim (pro video hru)

Vyvoj hry

Navrh hry

Vyhodnoceni

Prototypovani

Herni test Herni test

KONEC

Obrazek 3.2: Tterativni model s rapidnim prototypovanim [39]

3.2 Herni mechanismy

Herni mechanismy, mnohdy oznacovany jako systémovy navrh, jsou jednim
z bodl v navrhu hry. Sklddaji se z nékolika ¢asti a vsechny tyto ¢asti jsou
soucasti hry:

e Hraci Kolik hraca hra podporuje a jakym zpusobem.
e Herni cile Co hrici musi splnit pro vyhru nebo plnit v prabéhu hry.

e Pravidla hry Jak se hra chova od prvotniho nastaveni az po samotny
vysledek. Pravidla, podle kterych se hrac¢i nebo automaticky systém ridi.

e Zdroje a management zdroju ve hre Veskeré zalezitosti hry, které
jsou pod kontrolou hrace.

e Stav hry Kontroluje veskeré zalezitosti, jak hracovi, tak systémové.
e Informace ve hre Do jaké miry je stav hry viditelny hracim.
e Sekvence hry Jakym zpisobem se hra odehrava vzhledem k c¢asu.

e Interakce mezi hraci Jakym zpisobem hraci mezi sebou mohou inte-
ragovat.

e Téma (vypravéni) hry Navozuje vztah k hernimu obsahu.
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3. NAVRH HRY

3.2.1 Hraci

Kolik hracht hra podporuje a jakym zptisobem. Jedna se o exaktni pocet hraca?
Jak ovlivni hru variabilni poc¢et? Mohou hraci v prubéhu hry skoncit? Jak to
ovlivni hru?

Jednotliva rozdéleni hraca podle jejich poctu ve hfeE]:

e Singleplayer Jeden hra¢ proti systému, v cestiné nékdy oznacovana
jako ,hra pro jednoho*.

e Head-to-Head Jeden hrac proti jednomu hraci.

e PvE Hraci spolecné proti systému. Rozdéleni ¢asto pouzivané naptiklad
v rdmci arén.

e PvP Hraci proti hracam. Opét rozdéleni pouzivané ¢asto v arénach.
e One-against-Many Jeden hrac¢ proti vice hractm.

e Free-for-all Vsichni proti vSéem. Mnohdy hraci v tomto nastaveni mo-
hou utvaret v ramci hry spojenectvi podle dalsich pravidel.

e Separate individuals against the system Vice hract proti systému.
Jednotlivi hraci se ale navzajem neovliviiuji na rozdil o PvE.

e Predator-Prey Hraci vytvari kruh. Kazdy hrac¢ hraje proti hraci po
své levici a soucasné se brani proti hraci po své pravici.

e Five-pointed Star Hraci opét vytvaii kruh. Kazdy hra¢ ma dva spo-
jence, ktefi jsou po jeho boku. Hraci, kteri nejsou po jeho boku, jsou
jeho protivnici, které musi porazit.

Hra mtze byt nastavitelnd pro vice téchto rozdéleni. Naptiklad ve strategii
hraci ¢asto vybiraji mapu, na které budou hrat a nastaveni rozdéleni hraci se
pak Tesi az na dotyCné mapé.

3.2.2 Herni cile

Nejdilezitéjsi ¢ast hernich mechanismi, od které se mnohdy odviji dalsi casti
hernich mechanismi. Definujeme, co hrac¢i musi splnit pro vyhru, respektive
plnit v pribéhu hrani:

e Zabrat nebo znicit Eliminace protihrace/protihracu zabranim stézej-
nich véci nebo jeho znicenim.

e Kontrola tzemi Cilem je kontrolovat tizemi. Vétsinou se nejedna o
konkrétni izemi, ale jeho velikost.

2Rozdéleni jsem nepiekladal, jelikoz se jedna zpravidla o zab&hnuté terminy v ramci
Ceské a celosvétové herni komunity.
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3.2. Herni mechanismy

e Sbér Hrici se snazi nasbirat napriklad potfebné objekty ve hie nebo
body.

e Resit Vyfeseni napiiklad riznych hddanek a hlavolama.

e Stihat/zavodit/utikat Rychly posun za objektem s cilem dany objekt
dohnat, popripadé predehnat, nebo naopak rychly posun s cilem nene-
chat se dohnat objektem dokud nebude splnéna néjaka podminka (cas,
vzdalenost od objektu, atd.).

e Prostorové umisténi Umisténi néjakych elementi, objektu hry.
e Budovani Opak k znic¢eni. Cilem je néco vybudovat.

e Negace jiného cile Vykonani akce proti pravidlim, kterd vede k vy-
louceni hrace ze hry. Cilem je snaha neporusit dand pravidla a ztstat ve
hie jako jediny.

3.2.3 Pravidla hry

Pravidla se déli na t¥i kategorie:

e Nastaveni Zalezitosti, které vykondte pouze jednou a to na zacatku
hry.

e Postup béhem hrani Pravidla, podle kterych se vyhodnocuji udalosti
béhem hrani.

e Vysledek Podminky, které zptisobi konec hry a podminky, s kterymi se
stanovi vysledky na zakladé herniho stavu.

Néktera pravidla jsou spousténa v urcity moment automaticky (napriklad téh-
nuti karty na zac¢atku kola). Dalsi pravidla jsou uréena naptiklad hracem, ktery
vykonava akce, jejiz efekty maji vliv na stav hry (napiiklad hraé¢ stoupne na
poli¢ko jiného hrace a tim ho vyhodi).

3.2.4 Zdroje a management zdroji ve hre

Vse, co je pod kontrolou jednoho hriace — mizZe se jednat tedy napriklad o
zivoty, penize, Gzemi, pocet zbyvajicich otazek, manipulovatelné objekty, cas,
informace, atd.

Je nutné explicitné definovat, jaké zdroje hra¢ mtize kontrolovat, jak s nimi
muze manipulovat a jak s nimi samotna hra manipuluje.
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3. NAVRH HRY

3.2.5 Stav hry

Nékteré zdroje nejsou jenom pod kontrolou hrace, ale jsou stale soucasti hry
(naptiklad nevlastnéné tizemi). VSechno ve hie tvoii jeden celistvy moment —
stav hry. Toto je dilezité zejména u video her z pohledu programovani, jelikoz
vsechna data je nutné uchovat a nakladat s nimi.

3.2.6 Informace ve hre

Definuje se, do jaké miry je stav hry viditelny kazdému z hraca. Neékteré
priklady struktur informaci ve hrach:

e Hra poskytuje kompletni informace viem (Sachy).
e Nékteré informace jsou privatni pro kazdého hrace (Poker).

e Jeden hrac¢ mé privatni informace, kdezto ostatni ne (Casté u her ,,One-
against-Many “, naptiklad Scotland Yard).

e Hra samotna skryva néjakou informaci vséem hracum (naptiklad Clue).

Rada her jednotlivé struktury kombinuje. Napiiklad ,fog of war“ znamend, 7e
mapa je skryta vsude, kde hra¢ nema dosah viditelnosti pomoci svych objekta
(jednotky, budovy, atd.). Nékteré informace jsou tudiz skryty vsem hrac¢um
(kde nejsou naprosto zadné objekty jakéhokoliv hrace), ale nékteré ¢dsti mapy
jenom pro urcité hrace. Navic hraci nesdili obrazovky, takze si nejsou ani
védomi toho, kdo co do jaké miry vidi.

3.2.7 Sekvence hry

Turn-based neboli hra na kola — V jednom kole hraje jeden hrac. Po ukonceni
svého kola zac¢ind kolo dalsiho hrace. Nejcastéji se s timto modelem miizeme
setkat u deskovych her.

Turn-based hra se soubéznymi koly, kde hraci své kola provadi soucasné a
pak se po ukonceni dané kolo vyhodnoti. Piikladem je ,Civilization* [17], kde
se tento model pouziva hlavné pro urychleni hry. Hraci na sebe nemusi cekat.
Vyjimku pak tvori souboje, kde kvuli zachovani poradi se na chvili soubézna
kola prerusi a hra funguje jako klasicka turn-based.

Real-time neboli hra v redlném case, kde hraci vykonévaji akce tak rychle,
jak mohou. Tento model je typickym pro video hry.

Dalsi otazkou je pak poradi kol. Nejcastéjsi je podle hodinovych rucicek.
V tomto pripadé je pak rada dalSich mechanismi, které se snazi vybalancovat
nevyhody zac¢inajicitho nebo konc¢ictho hrace. Poradi také lze uréovat ndhodné,
pomoci investic zdroju do poradi nebo podle stavu hry (vyhravajici, prohra-
vajici). Kola jsou mnohdy omezovany urcitou formou ¢asovace.
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3.3. Psychologie hrach

3.2.8 Interakce mezi hraci

Jak hraci mezi sebou interaguji? Zde je par prikladi:
e Primy konflikt
e Vyjednavani
e Obchodovani

e Sdileni informaci

3.2.9 Téma (vypravéni) hry

U navrhu hry se castéji setkate s anglickym terminem narrative. Vypravéni
primo neovliviiuje hratelnost. Snazi se navodit hraci emoce (vztah k postavé
u RPG her je naptiklad hodné rozdilny oproti vztahu k pésakovi u Sachi).
Dobte zvolené téma hry muze usnadnit nauceni se hry a jeji hrani, jelikoz
pravidla davaji smysl. Napriklad pravidla Sacht se musi hraci naucit nazpamét,
jelikoz nemaji vztah k tématu. Oproti tomu tfeba délnici ve strategickych
hrach, kteri mohou stavét tfeba budovy, maji vztah ke své realné funkci.

3.2.10 Hra jako systém

Jednotlivé prvky jsou mnohdy navzdjem propojené a zména jednoho miize
ovlivnit dalsi (napriklad zména poc¢tu hracu casto zméni cile), pfipadné i celou
hru.

Hra je ve skutecnosti slozené z nékolika systémn, které jsem vysvétlil vyse,
v zavislosti na jeji komplexnosti. Napriiklad World of Warcraft obsahuje sou-
bojovy systém, tikolovy systém, klanovy systém, chatovaci systém a dalsi. [21]

U téchto systémt je pak narocné predem urcit, jak se budou ve skutecnosti
chovat. Popis pravidel jesté neznamena, ze ¢lovék pochopi, jak dany svét bude
fungovat. Vétsinou tomu hrac¢ plné porozumi, az kdyz si hru zahraje.

Rovnéz MMO prohlizecové hry, jsou slozené z nékolika systémii, které jsou
navzajem propojené. Pokud ma byt hra opravdu dobra, musi provazat navrh
hry a herni mechanismy i s takovymi aspekty jako je naptiklad psychologie
hrace, kterou zminuji v dalsi podkapitole. Mira této detailnosti, zejména v
hernich mechanismech, pak déli hry na tspésné a nedspésné.

3.3 Psychologie hraca

V této podkapitole budu vychazet z knihy ,,Game Industry 2¢ [40], konkrétné
kapitoly ,Flow a typologie hracti“ od autora Ondreje Hrabce. O pocitu po-
hlceni se dany autor zajimal i ve své diplomové praci ,,Prozitek flow ve video
hernich zanrech® [41], kde je problematika rozebrana do detailu.
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3. NAVRH HRY

Pro typologii hrach v MMO pak vyuziji jednu z jeho prednasek na GDS
2012 ,Typologie hracu a hernich styla* [42], kde budu mluvit konkrétné o
modelu Bartla [43].

Psychologii hrac¢t chei zminit zejména z divodu, Ze velmi souvisi s ndvrhem
hry. Pokud chceme, aby vytvarend hra byla pro Siroké spektrum hrac, je dobré
navrh hry a herni mechanismy prizpisobit jednotlivym pozadavktm cilovych
skupin.

3.3.1 Pocit pohlceni

Jednd se o pohlceni ¢lovéka aktivitou, v nasem piipadé video hrou. Pocit pohl-
ceni je podobny u vSech hraci, nicméné u kazdého je navozen jingym zpiisobem.
Pocit pohlceni se u video her diky tomu rozdéluje do tri typ:

e Vrchol Hréa¢ je zaméreny na cil. Nerad se nachazi pod ¢asovym tlakem.
M4 rad rychly postup a snadnéjsi dosahnuti cilt a odmén. K pohlceni
dochézi zejména pii dosazeni cile. Cile musi byt smysluplné nastavené,
jinak se muze dostavit rozporuplny pocit, ze investovany cas byl zby-
teény. Nema rad selhéni.

e Zavrat Snazi se cilit na vnimani hréce, dostat hrace do pozitku ze za-
vraté. Herni prostiedi je bohaté na podnéty, které prichazi ndhodné.
Obcas se dosahuje k pohlceni i pomoci negativnich emoci (enormni ob-
tiznost). Hrac si uziva stoupnuti adrenalinu a vyplavovani hormont. Za-
vrat Casto souvisi s akutnim nebezpecim (vybourani se, smrt postavy).
Vhodnéjsi pro takové hry je redlny cas, kde je hrac¢ nucen rychle reagovat.

e Usebrani Spojeni vrcholu a zavrati. Hra¢ uprednostiuje svobodu roz-
hodovani, postupovani a dosahovani cila ve hie. Jde mu o vlastni obo-
haceni pomoci odkryvani a experimentovani s hernimi nabidkami. Po-
zaduje systém s jasné danymi pravidly a ¢asové rovnomérné rozmisténi
nabidek.

3.3.2 Typologie hraca podle Bartla

Zaméruje se na hrace MMO video her, takze z pohledu her pro vice hraci
na rozdil od pocitu pohlceni, ktery se zaméroval celkové na hry jako takové
(viz kapitola m Pro MMO prohlize¢ové hry je to pak mnohdy primarni
zdroj zabavy, jelikoz nemohou predat hraci dostatecny zazitek pomoci pocitu
pohlceni.

Je dulezité brat jednotlivé typy jako oblast, nikoliv jako vyhranény styl
hrace. Kazdy hrac se prolina do vice typu, kde jednotlivé typy jsou u doty¢éného
hrace bud vice dominantni nebo méné dominantni. V jednoduché formé lze
Bartliv test absolvovat tfeba na strankach ,gamerDNA“ [44].
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Obrazek 3.3: Typologie hracu podle Bartla [45]

Rozdéleni hréén podle BartlaP}

e Killer Hréci, jejichz cilem je porazit ostatni, idealné ostatni hrice znicit.
Maji prozitek ze samotného procesu niceni a pocitu nadvlady. Vysledek
je az tolik nezajima na rozdil od zminéného procesu. Tento typ hracu
neni obliben ostatnimi hraci.

e Achiever Hraci se snazi ziskat urcité cile, body, néjaky status ve hre,
uspét ve statistikach. Proces ziskavani je ptilis nezajima. Hlavnim zdro-
jem prozitku je teprve moment, kdy cile dosdhnou a mohou se s nim
pysnit. Pro takové hrace jsou velmi dilezité rizné trofeje a rozsiahlé sta-
tistiky, které vidi i ostatni hraci.

e Socializer Mezi ostatnimi hraci asi nejoblibenéjsi. Hraji hru hlavné
kvuli ostatnim lidem a komunikaci s nimi. Samotna hra je pro né spise
jako pozadi pro seznamovani se a interakci s ostatnimi lidmi. Tito hraci
byvaji oproti ostatnim méné zdatni ve hre.

3Nézvy rozdéleni jsem nepiekladal, jelikoz se jedna opét o docela zabéhnuté terminy v
ramci Ceské i celosvétové herni komunity. Navic nékteré uvedené ndzvy ani nemaji jedno-
slovny preklad, ktery by je vystihoval.
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e Explorer Soustiedi se zejména na herni mechanismy a objevovani her-
niho svéta a jeho soucasti. Hlavni prozitek maji ze samotného procesu
objevovani.

Na obrazku [3.3]jsou vidét jednotlivé typy hracu i s procentudlnim zastoupenim
mezi lidmi podle knihy ,,Gamification at Work: Designing Engaging Business
Software* [45].

3.4 Shrnuti problematiky navrhu hry

Pro névrh a vyvoj hry se pouziva fada metod. Pro téely prohlizecové hry se
hodi iterativni model s rapidnim prototypovanim, ktery pouziji neprimo i ve
své bakalarské praci pri ¢asové a finanéni rozvaze v planu komercializace.

Hernich mechanismi je hodné a jak jsem zminil, i v prohlizecové hre jich
je veétsi pocet. V bakalarské praci rozhodné nelze rozebrat vSechny hernich
mechanismy tvorené hry. Nicméné pro tvorbu hry je to velmi dilezitd cést a
jak vyplyva z kapitoly, pro jeji Sanci uspét, je dobré soustfedit se detailné na
kazdou ¢ast vzhledem k dalsim aspekttim jako je naptiklad psychologie hrace,
aby hra méla dopad na Siroké spektrum hract.

7 mnozstvi hernich mechanismi rovnéz vyplyva, ze se jednd o komplexni
systém, ktery je navic provazany. PTi tvorbé se na to musi brat ohled, jeli-
koz kazdd zména jedné ¢asti hry muze ovlivnit zcela jiné ¢asti a zménit tak
hratelnost hry tplné jinym nechténym smeérem.
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KAPITOLA 4

Monetizace

Monetizace je proces konvertovani nebo stanoveni ,,néc¢eho“ do legalniho pla-
tidla. [40]

Kostra nésledujicich podkapitol je vytvorena na zdkladé webové stranky
»~Monetizace obsahu na internetu* [47] vychazejici ze stejnojmenné studie [48].

4.1 Neprima monetizace

Uzivatel za konzumaci obsahu neplati penézi, ale naptiklad zhlédnutim reklam,
umoznénim pouziti svych osobnich dat ¢i dalsimi zptsoby.

4.1.1 Displejova reklama

Do displejové reklamy se fadi napiiklad bannery. Jejich hlavni prednosti je
snadné nasazeni na webové stranky. Existuje celd fada bannerovych reklam-
nich systémi. Mezi ty nejvétsi v CR se fadi Seznam (Sklik Partner) a Google
(AdWords). Vyhodou AdWords je jejich uplatnéni i pro zahrani¢i. Za zobra-
zovani bannert pomoci téchto sluzeb dostava provozovatel provizi.

Bannerovy prostor lze samoziejmé spravovat vlastnimi silami, napiiklad
pomoci rtznych plug-ini pro redakéni systémy. Provozovatel ale musi mit
kontakty na zadavatele reklam nebo na reklamni agentury, coz déla vlastni
prodej pomérné slozitym. O spravu se do jisté miry mohou postarat také
rizna medidlni zastupitelstvi.

4.1.2 Vykonnostni (textova, PPC) reklama

Reklamni odkazy se zobrazuji na zakladé obsahu stranky pomoci konkrétnich
slov nebo slovnich spojeni obsazenych na strance.

Pro tucely prohlizecové hry je tento model nepouzitelny, jelikoz obsah hry
nebyva zpravidla zaloZzeny na realité a tudiz by se hledal tézko kontext.
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4.1.3 Videoreklama

Videoreklama se nevztahuje na bannery. Mezi videoreklamu patii spoty zara-
zené pred, v pribéhu nebo po videich na strankach vydavateli.

4.1.4 Mobilni reklama

Reklama urcena specificky pro displeje mobilnich telefoni, ¢i jinych zafizeni s
mensi zobrazovaci plochou (tablety, atd.). Kromé zminénych banneri a tex-
tovych reklam se vyskytuje jesté treti format v podobé promovani aplikaci,
které lze kliknutim na reklamu piimo stahnout do zarizeni.

Mobilni reklamu nabizeji stejni poskytovatelé jako bannerovou nebo texto-
vou. Mezi nejpouzivanéjsi opét patii spolecnost Google se sluzbou ,,AdMob*,
jejiz pouziti v akci lze vidét napriklad na hie ,Hill Climb Racing® [49].

Nicméné pro prohlizecové hry ne prilis pouzitelné, jelikoz pobézi v prohli-
zeci, kde se opét bude zobrazovat napriklad displejova reklama — nezéavisle na
platformé.

4.1.5 Nativni reklama

Reklama se podoba ostatnimu obsahu na webu. Maze tim hranici mezi obsa-
hem a reklamou. Jedna se naptiklad o placené prispévky na socidlnich sitich.

V prohlizec¢ovych hrach pak nativni reklama figuruje zpravidla piimo v
rozhrani dané hry a odkazuje na bonusovy obsah hry nebo i zcela na jinou
hru, ktera spada pod stejného provozovatele nebo partnera.

4.2 Prima monetizace

Uzivatel plati za konzumaci konkrétniho obsahu konkrétni ¢astky v podobé
predplatného nebo kusovych plateb.

4.2.1 Retail monetizace

Uzivatel plati za produkt pifimou cenu. Muze se jednat zcela o digitalni pro-
dukt nebo mtze mit i fyzickou kopii. Jedna se napiiklad o video hry v obcho-
dech na DVD nosic¢ich nebo o video hry v mobilnich obchodech, které nelze
stahnout zdarma, tzn. je vyzadovana platba pred stazenim.

Nékteré zdroje digitdlni distribuci zcela oddéluji od retail distribuce a ne-
chavaji ji pouze video hram s fyzickym nosicem. [50]

4.2.2 Komunitni model

Zajimavym modelem, ktery provéri zajem uzivateltl o web, je financovani na
zékladé dobrovolnych piispévku od uzivatelu (crowdfunding). Obsah webu v
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takovém pripadé obvykle ziistava otevien vsem, véetné neplaticich uzivatel, a
provozovatel uzivatele pouze vyzve k tomu, aby na provoz dobrovolné prispéli.

4.2.3 Freemium

Freemium model je v nejen digitalni ekonomice pomérné zavedenou veli¢inou.
Vychazi z nabidky obsahu zdarma a monetizace prostfednictvim na néj na-
vazanych sluzeb ¢i dalsich funkci. Médium a jeho obsah tak vlastné slouzi
jako jistd upoutavka na dalsi sluzby. Freemium model ¢asto byva doplinkem k
dalsim zptisobtum monetizace.

Pro video hry se pak ¢astéji pouzivd termin F2P (Free-to-play), ktery je
zalozen na stejném principu, akorat je sofistikovanéjsi. Uzivatel mize zakladni
hru hrat zdarma. Plati pak za rtzné bonusy ve hte, virtudlni zbozi, nové
trovné, atd. [51]

Jelikoz Freemium, potazmo F2P model u video her se na dnesnim trhu
stava velmi vyznamnym, zejména pro prohlizecové hry [52], rozvadim podrob-
néji tento model v nasledujici podkapitole.

4.3 F2P (Free-to-play)

V této kapitole podrobné popisuji fungovani F2P modelu na zdkladé rtznych
poznatkt autorit doplnénych o vlastni zkusenosti z hrani video her zalozenych
na stejném modelu.

Uzivatel mtze hrat zakladni ¢asti video hry zdarma. Nasledné plati za
rizné bonusy ve hie pomoci mikrotransakci. Mikrotransakce jsou zpravidla
provadény pomoci virtudlni mény. Virtudlni ménu kupujete po vétsich balic-
cich, za které jednordzové zaplatite redlnou ménou. [53]

Takovy model monetizace zasahuje casto do hratelnosti hry a muze ji radi-
kélné zjednodusit platicim hra¢im. Idealnim ptikladem, ktery popisuje autor
MentalGaming [54], je hra pro jednoho hréce ,Candy Crush Saga“ [55], kde
tviarci maji otestované jednotlivé tirovné a tudiz védi, jaké jsou limity pro spl-
néni drovni. Nasledné diky zminénym testim pak nastavi limity u nékterych
drovni nad limit splnitelnosti a uzivatel je pak nepfimo nucen si bonusy ve hie
zakoupit, aby se pres danou droven dostal. Tento problém rozebira i Michal
Rybka ve své tivaze, ktera se zabyva zejména F2P hrami [56].

Mnohem horsi je tento fenomén u MMO her, kde bonusy zvyhodnuji hrace
na ukor ostatnich neplaticich nebo méné platicich hracht. Prezene-li se tento
model, mluvi se pak ¢asto namisto o F2P hrach jako o P2W neboli Pay-to-win
hrach, které maji hlavni zisk z hrac¢a kupujicich si doslova podvody. [53]

4.3.1 Hazard

Extrémem jsou pak hry, které praktikuji principy hazardu. Mechanismus bude
nejlepsi popsat na prikladu.
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Napriklad vybaveni na hrdinu, které je vyrazné silnéjsi, pokud vlastnite
cely set. Dejme tomu, Ze set se skldada z Sesti kusii vybaveni. Jednotlivé kusy
vybaveni piijde zakoupit v truhlach, z kterych ale bude padat ndhodné vyba-
veni. Jenze ndhoda nebude ndhodn4, ale cilené manipulovana. Druhé vybaveni
z Sesti padne napiiklad v poméru 1:10, treti pak 1:20 a posledni napriklad az
v poméru 1:100. [57]

4.3.2 Divod k platbé

vvvvvv

nastaveny monetizacni model, tak bude hra s nejvétsi pravdépodobnosti ztra-
tova. Rada vyvojait se na monetizaci soustfedi vice jak na samotnou hru.
Cilem je hréce dohnat k pocitu, aby chtéli vic. [58]

4.3.3 Navadéni hracua k platbé

Navrh rozhrani, ve kterém se budou provadét platby je velmi krehky. Je dobré
soustredit moznost nakupu prfimo do herni scény, nikoliv jenom oddélené v
néjaké sekci typu obchod. V ndkupu hraji roli i samotné detaily — napiiklad
barva tlacitka.

Za celem co nejvétsi optimalizace vyvojari pouzivaji fadu analyzacnich
nastrojiu (Google Analytics [59] nebo Flurry [60]), aby rozhrani mohli doda-
te¢né upravovat podle potieb nebo se poucili do tvorby dalsi hry. [58]

4.3.4 Konec hry

Je lepsi, pokud méa hra vice tirovni nebo trva déle, jelikoz hraci neplati ihned,
co s hrou zac¢nou. Plati az tehdy, kdy je hra vtahne. Proto je dtlezité, aby se
hra¢ k tomuto bodu nedostal az v momenté, kdy bude hra u konce, jelikoz uz
nebude mit divod k platbé. [5§]

4.3.5 Napln hry

Vétsi zisky jsou u her, které se hrac¢tim libi, maji lepsi kvalitu a dlouhodobéjsi
hratelnost. Nestaci vytvorit pouze jednoduchou hru a dobre ji monetizovat —
timto zpusobem jsou uspésné pouze vyjimky. [58]

4.3.6 Znat cilovou skupinu

Monetizaci je dulezité prizpusobit cilové skupiné hracu, ktefi hru hraji. Snazit
se jim a jejich potfebam porozumét. Muze se totiz stat, ze budete cilit mone-
tizaci na herni prvky, které ve vysledku nebudou vibec vyuzivané na rozdil
od jinych ¢&sti hry. [58]
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4.4 Zavér problematiky monetizace

Video hry vyuzivaji zpravidla retail model, mobilni hry F2P model a prohli-
zecové hry témér pouze F2P model. Nékteré z ostatnich modeli u prohlize-
¢ovych her byly rovnéz vyzkouseny, ale netspésné [61]. F2P je soucdst primé
monetizace a vychéazi z freemium modelu.

Praktiky monetizace F2P her jsou v ramci komunity a vyvojara hodné
probirany. Neexistuje zatim jednoznacné lepsi cesta monetizace, pouze urcita
doporuceni. Zavisi pak predevsim na vyvojarich, co od hry ocekavaji.

7 pohledu zisku je lepsi sousttedit se na praktiky jako je hazard a P2W, i
pres to, ze takové hry nebudou moc oblibené a vétsina neplaticich hraca u hry
dlouho nevydrzi. Hra se rovnéz pravdépodobné stane teréem kritiky. Nicméné
najde se rada ,,velryb“E], které hie mohou zajistit pravdépodobnéji vyssi zisk,
nez kdyby se hra snazila nezvyhodnovat platici hrace.

7 moralniho hlediska je ale pro radu vyvojara nejlepsi hledat idealni pomér
bonusi tak, aby hra netihla k P2W, ale zaroven vynasela zisk. Takova hra m&
vétsi Sanci na uspéch z pohledu pocétu hrach, nicméné neznamend to vzdy vétsi
zisk.

Pro vyvojare prohlizecovych her je tedy dobré vydat se cestou F2P mo-
delu, dat hractim duavod k platbé, ale myslet zaroven na rozdily F2P a P2W
podle cili danych vyvojart. Snazit se hrace ruznymi zpusoby k platbé navadét
prizpusobenim rozhrani, udélat hru dostatecné dlouhou a snazit se, aby hra
méla obsahlejsi napln. S tim musi znat i svoji cilovou skupinu. Ve vysledku
je lepsi navrhu monetizace vénovat znacnou ¢ast navrhu hry a pocitat s ni uz
pti tvorbé navrhu hry. Ve své bakalafské praci pro vlastni prohlize¢ovou hru
rovnéz pouziji pri navrhu hry F2P model s ohledem na hréce.

4Termin, ktery pouziva Michal Rybka pro hrade, jeZ jsou naprostou menginou hra¢i dané
hry a ktefi ve hie utrati obrovské castky mésicné. Pro vyvojare jsou tito lidé pak doslova
velrybami.
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KAPITOLA 5

Analyza aktualnich trenda v
prohlizecovych hrach

Ze zacatku bych chtél uvést prehled evidovanych prohlizecovych her na sou-
casném trhu. Zaméruji se pouze na MMO prohlizecové hry, jelikoz je to oblast,
které se dlouhodobé vénuji, a které bych se rad vénoval i do budoucna.

Poté vénuji ¢ast textu podrobné analyze zndméjsich MMO prohlizecovych
her mezi lidmi, zejména se zaméFenim na hry z Evropy, kde vyvojafi z Ceské
republiky maji nejvétsi Sanci na tspéch. Podrobné analyzované MMO prohli-
zecové hry uz budou pouze strategického zanru. Obrazky z her jsou k nalezeni

v priloze Bl a[C]

5.1 Prehled prohlizecovych her

Prehled jsem vytvoril ze stranek DotMMO [62] a MMOBomb [63]. V fadé
poznatkd vychazim hlavné ze svych zkusenosti, které jsem v pribéhu zivota
ziskéval hranim riznych her, komunikaci v rdmci herni komunity a spolupraci
na spravé téchto her. Mé zkusenosti pochézi zejména z trhu v Ceské republice,
potazmo Evropé. Fakta se mnohdy tézko podkladaji redlnymi daty, jelikoz
skutecné statistické informace ohledné MMO prohlize¢ovych her se velmi tézko
dohledavaji.

Hry eviduji od roku 2000, coz neznamend, ze by pfed rokem 2000 na trhu
nebyly. Jejich evidence je bohuzel slozitéjsi, protoze vétsina her jiz ukondila
¢innost a nejsou o nich zachovana dostatecna data. Navic se bavime o obdobf,
kdy tyto hry nebyly masové rozsiteny, nebot k jejich hrani je vyzadovan in-
ternet, ktery v dané dobé nebyl v domacnostech az natolik obvykly. Celkem
eviduji 80 her, coz zdaleka nejsou vsechny. Podrobnou evidenci muzete najit
na CD v priloze |E] ve slozce Excel.

Pocet vydanych MMO prohlize¢ovych her v poslednich letech stoupd (viz
graf na obrazku . Hlavnim duvodem je velké rozsireni pristupu k internetu
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Rok vydani prohlize¢ovych her
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Obréazek 5.1: Rok vydani prohlizecovych her

Tabulka 5.1: Prehled zanrt prohlizecovych her a jejich témat

Zanr Pocet her || Téma | Pocet her
Strategie 33 Fantasy 31
Akéni 10 Sci-fi 6
Sportovni 5 Ostatni 14
Zavodni 2

Stiilecka 1

a zvyseni pocitacové gramotnosti obyvatelstva. Na trhu se tim padem vytvari
vétsi prostor a vyvojari stale investuji do vyvoje téchto her. Statistiku trochu
zkresluje fakt, ze se fada jiz dfive vydanych her neuchovala v seznamech her,
protoze uz jsou vypnuté jejich servery a tim paddem je nikdo nehraje.

Zanry her pfevlidaji strategie a RPG, mnohdy nesou prvky obojich. Jiné
her, kde nejcastéjsim tématem je fantasy. Z prehledu jasné vyplyva, ze na
trhu je mnohonasobné méné sci-fi her. Témata her ze soucasné doby nebo
doby historické jsou rovnéz v mensich ¢islech, kde je to ddno dle mého nazoru
mensich zdjmem ze strany jak hraca, tak vyvojart. Presna ¢isla mtzete vidét
v tabulce Bl

Rada lidi v mém okoli, stejné jako ji, vyrostla na hie Travian, u niz jsem
béhem svého Zivota pozoroval nejvétsi rozmach v oblasti MMO prohlizeco-
vych her [64]. Dostala se postupem ¢asu do povédomi i lidem, ktefi se o hry
moc nezajimaji. V rozmachu v Evropé se zapojovaly hlavné némecké spolec-
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nosti InnoGames, Travian Games a Gameforge. Firmy se zamétuji prioritné
na tvorbu MMO prohliZzecovych her, coz bylo i divodem jejich vzniku.
InnoGames a jejich nejznaméjsi hry:

e Tribal Wars 2

Forge of Empires

Grepolis

The West

Tribal Wars

Travian Games a jejich nejzndméjsi hry:
e Travian

e Rail Nation

e Miramagia

e Goalunited

Gameforge a jejich nejznaméjsi hry:

Tkariam

e OGame

KingsAge

BattleKnight

BiteFight

Gladiatus

Konkurenci jim v posledni dobé tvoii velci vydavatelé klasickych video her
(Ubisoft, Electronic Arts), ktefi se do tvorby MMO prohlizecovych her zapojili
a predélali do nich uz zabéhlé koncepty svych tspésnych video her. Nevyhodou
téchto her je jejich vyssi naro¢nost na vypocetni vykon a mnohdy nutnost mit
nainstalovany Adobe Flash Player.

Ubisoft a jeho vétsi MMO prohlizecové hry:

e Might and Magic Heroes Online
e Silent Hunter Online

e Anno Online
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e The Settlers Online
e EndWar Online

Hry maji stejny navrh jako jejich predlohy video her, mirné poupravené pro
potreby prohlizeci. Stejné jsou dokonce i jejich nazvy vyjma slova ,,Online“.

5.2 Podrobnéjsi analyza vybranych MMO
strategickych prohliZzecovych her

Analyzuji jednoho typického zastupce téchto her — Travian. Travian jsem si
vybral, jelikoz na zdkladé mého okoli jsem se nesetkal s ¢lovékem, ktery by
alespon nazev této hry nékdy neslysel. Rovnéz jsem se nesetkal s zadnou hrou
tohoto typu v CR, kterd by nékdy méla vice jak 280 000 aktivnich hréé
Proto si myslim, Ze je Travian vhodny pro analyzu, jelikoz je vysokd pravdeé-
podobnost, Ze étenatr hru hrél nebo o ni slysel. Déle jsem analyzoval hru od
ceského vyvojare Zdenka Pletky — Pan Hradu a to z divodu, ze se jedna o
hru od jednoho majitele i tviirce zaroven s dopomoci externisti na urc¢ité casti
hry. Pan Hradu je ditkazem toho, ze i prohlizecové hry pochazejici z CR maji
sanci na tuspéch. Vybrané hry v nékterych ¢astech navic vytvareji zajimavy
kontrast nékterych hernich mechanismu.

5.2.1 Travian
O hre Travian

Jedna se o RT'S MMO prohlizecovou hru. Hra je zasazena do obdobi starové-
kého Rima. Na vybér mame ze tif ras — Galové, Rimané a Germani. Jednotlivé
rasy maji typové spolecné budovy, ale odlisné typy jednotek. Kazdy hrac se
svoji rasou buduje svoji vesnici, napada ostatni hrace se svymi vojsky a expan-
duje pomoci stavby dalsich vesnic na spole¢né mapé. Mezi zakladni suroviny
patii drevo, hlina, kdmen a obili, které hraci tézi kolem své vesnice.

Cilem hry je postavit Div svéta. Zpravidla nejde postavit sélo a hraci jsou
tim nuceni hrat v aliancich a kooperovat mezi sebou.

Registrace v Travianu

Registrace slozend z péti kroku:
1. Vybér serveru

e Klasické servery Rychlost hry je normélni. Jeden vék trva v pri-
méru 14 mésicu.

>Udaje jsem vzal ze stranek web.archive.org ze dne 15. 10. 2007 ze stranky
www.travian.cz.
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e Speed servery Rychlost hry je trojnasobné. Jeden vék trva v pri-
méru 4 mésice.

e Ancient Europe Specidlni server, ktery ma poupravend pravidla.
2. Vyplnéni udajt

e Prezdivka
e Heslo
e Email

e Souhlas s dvéma podminkami
3. Ovéreni emailu
4. Vybér rasy
5. Vybér startovni pozice

Po splnéni téchto kroka zac¢ind hra s otevienym tutoridlem, kde nam nas
radce radi se zacatky ve hie. Jednotlivé kroky tutoridlu jsou formou tkolu,
za jejichz splnéni dostavame odmény. Pocatecni tkoly lze plnit okamzité bez
nutnosti ¢ekani. Hrac¢ si tim vyzkousi béhem 20 minut zakladni herni me-
chanismy. Dalsi tkoly jsou pak dlouhodobéjsiho charakteru zavislé na casu
dostaveni budov a dalsich ¢asové zdvislych faktorech. Ukoly v tutoridlu musi
plnit i pokrocili hraci, jelikoz odmény za splnéni zasadné ovliviiuji rychlost
startu hrace v pocatku veéku.

Registrace se podle mé sklada ze zbytecné moc krokd. Hrac¢ je nucen na-
pred premyslet nad volbou serveru, ktery ma nékolik typt. Jednotlivé typy
servert nejsou ale nikde vysvétleny. Lze je dohledat jediné na foru. Poté musi
premyslet nad prezdivkou a az pak se dostava k ddajum, které jsou teprve
nutné. Po odsouhlaseni a registrovani se odesle hraci aktivaéni email, z néhoz
musi vyplnit aktivacni kéd. Teprve poté si mize vybrat jednu ze tii ras, které
jsou nastésti popsané. Nasledné si jesté vybere startovni pozici, coz novackovi
miize byt zcela jedno. Nyni jiz mize zacit konecné hrat.

Herni mechanismy Travianu

Hrac¢ kolem vesnic produkuje Ctyfi suroviny — drevo, hlinu, zZelezo a obili.
Suroviny se produkuji do skladt a sypky, které maji omezenou kapacitu, jez
Ize vylepSenim téchto budov jejich kapacitu zvysovat.

Hrac¢ za suroviny nakupuje budovy — infrastrukturni, vojenské a surovi-
nové. Dale za né kupuje jednotky, vylepseni jednotek, vyzkum jednotek, po-
rada slavnosti a mnoho dalsiho.

Infrastrukturni a vojenské budovy lze stavét uvniti vesnice na policka,
jejichz pocet je striktné dany. Budovam pak lze za suroviny dale zvySovat
urovné. Pocet moznych trovni zavisi na typu budovy. U nékterych budov pfi
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dosazeni maximdalni trovné lze na volné pole postavit znovu budovu stejné
typu. Surovinové budovy se stavi kolem vesnice. V pocatecni vesnici jsou to 4
dievorubci, 4 hlinéné doly, 4 zZelezné doly a 6 obilnych poli. Jejich stavbou si
hra¢ navysuje produkci. Stavbou budov se spotrebovava volné obili na stavby
(pozor — nesouvisi s produkei obili). To lze navysovat stavbou obilnych poli.
Produkce obili se snizuje v zavislosti na poctu pritomnych jednotek ve vesnici.
Budovy se stavi urc¢itou dobu.

Kazd4a rasa ma rozdilné jednotky. Kazdéa jednotka mé rozdilné vlastnosti
a to véetné své obilné spotreby. Mezi vlastnosti patii itok, obrana proti pésim
jednotkdm, obrana proti jezdeckym jednotkam, vyziva (spotieba obili), rych-
lost a nosnost surovin. Rovnéz jednotky se cvic¢i po néjakou dobu, nez je hrac
milze pouzit.

Jednotky lze vyuzivat na niceni ostatnich hracu, k loupeni surovin od ostat-
nich hraca, k napadéni Natarskych vesnic (systémové jednotky), k loupeni v
odzach (brani zvifata — systémové jednotky) a obrané ostatnich hracu.

Po splnéni ur¢itych podminek (mezi nejvice limitujici patii kulturni body
hrace) mize hra¢ expandovat stavbou dalsich vesnic (na mapé svéta, kde jsou
i ostatni hraci). Muze si vybrat mezi dobytim vesnice jiného hrace (vyjma
hlavni vesnice, o tu zadny hra¢ nemuze ptijit) nebo zalozenim nové vesnice.
Ostatni policka na mapé pro dalsi vesnice mohou mit jinou skladbu, napriklad
i 1 dfevorubce, 1 hlinény dil, 1 zelezny dul a 15 obilnych poli. Takové vesnice
jsou napriklad vhodné pro usidleni obrovské armady.

Bojové mechanismy jsou formou One-against-Many — v jeden moment
muze na vesnici utocit pouze jeden hrac, branit ji ale mize libovolny pocet
hract. Utokt lze ale poslat neomezené za sebou. Arméda do cile cestuje po ur-
¢itou dobu v zavislosti na rychlosti nejpomalejsiho typu jednotky ve skupiné a
vzdélenosti cilového bodu. Stret probihd formou automatické kalkulacky, kde
se podle presného algoritmu vypocte, kolik jednotek v boji zemre a kolik jich
prezije.

Cilem hry je postupné stavét nebo zabirat stile do kola nové vesnice a
budovat armadu. Po urcité dobé se na mapé objevi divy svéta. Kazda aliance
se pak snazi jeden z nich postavit, pripadné jiné alianci ve stavbé zabranit,
pokud div svéta nestihaji postavit diive.

Souhrn hernich mechanismti Travianu vzhledem k navrhu hry

V této podkapitole shrnu jednotlivé klicové herni mechanismy Travianu, které
jsem popsal v predchozi podkapitole, vzhledem k teoretické c¢asti v kapitole
0.2

e Hraci Celd hra je ,Free-for-all“, pii vytvareni alianci ,,PvP“. Souboje
pak probihaji formou ,Head-to-Head“ nebo ,One-against-Many“, kde
»2Many“ tvori branici hraci a ,One“ dtocici hrac.

e Herni cile Hernim cilem je ,,Budovani®“, konkrétné vybudovat div svéta.
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e Pravidla hry Obsahuji valnou ¢ast hernich mechanismi, které jsem
rozebral v predchozi podkapitole.

e Zdroje a management zdroji Mezi zakladni zdroje patii ¢tyti typy
surovin, obziva, kulturni body, nékolik typt jednotek, vesnice, zivoty
budov, kapacita skladu.

e Stav hry Do stavu hry, jako systémové jednotky, se zapocitavaji Na-
tari, jejich vesnice a jednotky, pfirodni jednotky v oazach, rtzné typy
neobsazenych poli¢ek na mapé.

e Informace ve hie Pro kazdého hrace jsou privatni informace jeho ves-
nic. Pro ciziho hrace je viditelnd pouze surovinova skladba vesnice, nazev
a jeji souradnice. Radu informaci lze zjistit pomoci Spehi.

e Sekvence hry Hra se odehrava v redlném case. Souboj se vyhodnocuje
okamzité po prichodu utoku.

e Interakce mezi hraci Obchodovani mezi hraci je pomoci trzist ve ves-
nici. Sdilet informace lze v ramci aliance napiiklad pomoci Spehovani.
Primy konflikt se provadi formou odeslani jednotek na vesnici jiného
hrace. Vyjednédvat lze pouze slovné, neni tomu uzptisoben zadny herni
mechanismus ve hte.

e Téma hry Viz kapitola

Herni mechanismy Travianu vzhledem k Bartlovi

NiZe nasazuji na teoreticky model Bartla (viz kapitola [3.3.2) ur¢ité herni me-
chanismy v Travianu:

e Killer — Ostatni hrac¢i maji zacate¢nickou ochranu par dni. Poté tento
typ hract mé volnou ruku a ma obrovské moznosti vyzit se v niceni
ostatnich. Usili ostatnich do budovani vesnic je ob¢as znaéné, takze po
znic¢eni Casto piSou Utoc¢nikim nastvané zpravy, coz témto typtim hraca
druhou stranu radu hrac¢u jiného typu, po znic¢eni vesnic, timto chovanim
od hry zcela odradi.

e Achiever — Ve hie je nesmirné mnozstvi riznych statistik — hraci, ali-
ance, vesnice, hrdinové. U hracu se pak statistiky déli na mnozstvi po-
pulace, Utoéniky a obrance. Hraci jesté mohou ziskat ocenéni dtocnik
tydne, obrance tydne, stavitel tydne, zlodéj tydne. Tyto ocenéni pak
hezky sviti na profilu hrace, aby byly dostatecné viditelné. Mimo jiné
pro tento typ hraca je ve hre jesté rada tkoli na cely vék a dennich
ukoli.
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e Socializer — Ve hfe jsou aliance. Hra¢ bez aliance nemtze prakticky
vyhrat. Pro vyhru musi v rdmci aliance komunikovat kazdy jeji ¢len,
coz je zdrojem zabavy zejména pro tento typ hract. V alianci slouzi pro
komunikaci féra, mezi hraci pak posta. K jakékoliv spole¢né koordinaci
ve hre jako jsou hromadné utoky a obrany je nutnd komunikace.

e Explorer — Pro tento typ hrac¢u je hra nejméné vhodna. Neobsahuje
tolik hernich mechanismi, aby bylo co objevovat a herni svét rovnéz
neni rozsdhly. Hra se stava po par dnech hodné stereotypni, ¢imz se
pro né hra stéava nudnou. Navic téma hry je velmi strohé a funguje na
realnych podkladech, takze hraci nedava prostor pro fantazii.

Nedostatky hernich mechanismt Travianu

Hra se stava po urcité dobé neuvéritelné stereotypni. Stavite stale dokola nové
vesnice, piipadné zabirdte. V danych vesnicich stavite dokola stejné budovy
zamérené zejména na armadu, jelikoz bez armady nemaéate ve hfe moznost
uspét. Jakmile mate vysokou populaci a neméte dostate¢nou armadu, jiny
z hraca vas urychlené eliminuje za tcelem vlastniho obohaceni se nebo ve
zvlastnich pripadech jenom pro potéseni.

To znamend, ze do armady jste nejenom nuceni investovat, ale kompletné
prizptisobovat i stavbu vesnic a tim padem opakovat furt stejné postupy. Hra
je ve své podstaté zcela totozna jako na jejim pocatku, akordt se u vseho
navysi ¢isla. Misto jedné vesnice méate 25 vesnic a misto 100 vojak méte 100
000 vojaku. Nasledkem je, ze rdno misto kliknuti v jedné vesnici na par minut
klikate hodinu v 25 vesnicich to samé. Navic kvuli narastu ndroc¢nosti spravy,
hru kontrolujete kazdym dnem castéji a Castéji a ze hry se stava povinnost a
zavislost.

Muze nastat situace, kdy po pil roce pracného budovani vas néktera z
alianci spole¢né v ramci dlouhodobého planovani napadne a kompletné znici.
Znic¢eny hrac se vétsinou dostane do stavu totalniho znechuceni. Obrana neni
mozna, jelikoz byste potfebovali pomoc aliance. Pokud ale chcete pomoct od
aliance, musi v ni byt minimalné jeden ¢lovék pres noc, ktery kontroluje pra-
videlné vsechny ucty, jestli ndhodou na néktery z nich nejde utok, aby mohl
pripravit obranu.

Ve vysledku nevyhravaji zkuseni hraci, ktefi uméji strategicky myslet, ale
hraci, kteri maji dostatek ¢asu. To nékterym hrac¢tim samoziejmé vyhovuje,
takze na trhu pro takové hry misto samoziejmeé je. Je na vyvojaiich, respektive
provozovateli, aby si zvolili, co je jejich cilem a pro koho hru chtéji cilit.

Bojové mechanismy rovnéz nedisponuji velkymi strategickymi rozhodnu-
timi. Mezi strategické rozhodnuti patti vybér stavby jednotek — ofensivni nebo
defensivni, cileni itokt a neposilat obléhaci stroje spolecné s vojaky. Takovych
pravidel je ve hie par a je otazka chvile se je nazpamét naucit. Samotny boj,
jak jsem jiz popsal, je jenom algoritmicky vypocet bez zapojeni se ze strany
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Tabulka 5.2: Prehled balicku Travianu

Balicky Zlaté Cena Zlaty | Rozdil | Celk. r.
Internetova platba 30 54,60 K¢ 1,82 K¢
Internetova platba | 100 136,91 K¢ | 1,37 K¢ | 0,45 Ké | 0,45 K¢
Internetova platba | 250 274,10 K¢ | 1,10 K¢ | 0,27 Ké | 0,72 K¢
Internetova platba | 600 548,47 K¢ | 0,91 K¢ | 0,19 K¢ | 0,91 K¢
Internetova platba | 1600 | 1 371,58 K¢ | 0,88 K¢ | 0,03 K¢ | 0,94 K¢

SMS platba 25 50 K¢ 2,00 K¢
SMS platba 120 200 K¢ 1,67 K¢ | 0,33 K¢
Platba hovorem 20 42 K¢ 2,10 K¢

hrace. Hra¢ tedy nemuze ukazat zadné bojové taktiky ziskané na zakladé zku-
Senosti [

Monetizace Travianu

Hra bézi na monetizaénim modelu F2P (viz kapitola [4.3]). Ve hie se nachdzi
virtudlni ména nazyvajici se ,zlaté“.

Zlaté jsou po ruznych mnozstvich rozdéleny do balicki, jejichz ceny jsou
uvadény nékteré v ceskych korundch a nékteré v eurech, coz dle mého nazoru
vytvari zbyteény zmatek. Nejméné vyhodny balicek je platba pomoci hovoru
pres pevnou linku, kde dostanete 20 zlatych za 42 K¢, tzn. v prepoctu 1 zlaty
za 2,1 K¢. Nejvice vyhodny balicek je platba pres ticet a to konkrétné balicek
s 1600 zlatymi za 1 371,58 K(?ﬂ Kompletni prehled balickt najdete v tabulce
5.2

Platbu pres internet lze provést pomoci:

e Kreditni karta (Mastercard, VISA, American Express, JCB a Carte
Bleue)

e PayPal

e EBanka

e Prevod z tctu
e PaySafeCard

e TrustPay

5Pro predstavu je to jako kdyby se vilka odehrivala v Excelu.

"Ceny balickti pomoci internetové platby jsou v Travianu v eurech — 1,99 EUR, 4,99
EUR, 9,99 EUR, 19,99 EUR, 49,99 EUR. Ceny jsem prepocital na zdkladé kurzu
ze dne 30. 4. 2015, ktery byl 27,4371 K¢ za 1 Euro.
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Pro platbu pres SMS vyuzivaji sluzbu Boku a pro platbu pres hovor sluzbu
Mopayﬁ U jednotlivych zpisobu platby je uveden i termin, kdy budou po za-
placeni pripsany zlaté hraci na ucet v zavislosti na vybéru sluzby. To povazuji
za krok spravnym smérem, jelikoz nékteri hraci nakupuji virtualni ménu az v
pripadé nouze a vétsinou v dané situaci spéchaji.

Za zlaté si pak lze poridit vyhody:

e Bonifacuv klub

— Umozni svym obchodnikiim opétovné zaslani surovin

— Vyhledévani obilnych vesnic na mapé

Archivace hldseni a zprav

— Farmlist ke zpraveé svych tutoku

Moznost uhnuti jednotek pred ttokem do hlavni vesnice

e Travian PLUS

Moznost tipravy hry pomoci primych odkazt

— Veétsi mapa

Upozornovani pred utoky

Detailni informace v prehledu vesnice
— Moznost automatickych opakovani obchodnich zasilek

Moznost stavét dalsi budovu ve fronté

Zvyseni produkce Na vybér je ze ¢ty surovin. Pridava +25 % pro-
dukce k jedné suroviné ve vSech vesnicich.

Stavbyvedouci Da do fronty budovy — maximéalné tfi na jednu vesnici.
Vyhoda oproti fronté v bonusu Travian PLUS je, Zze hra¢ nemusi mit
v dany moment dostatek surovin na skladé. Stavba se zahaji bud po
dokonceni predchozi stavby budovy nebo pii naplnéni skladi surovinami
na potiebnou cenu budovy.

NPC obchodnik Oproti klasickému obchodnikovi mezi hrac¢i umi NPC
obchodnik ptferozdélit suroviny v rdmci jedné vesnice presné podle volby
hrace.

Okamzité dokoncit stavbu Po kliknuti se dokoné¢i veskeré stavéné
budovy, véetné téch ve fronté.

Nékteré vyhody lze ziskat bez nutnosti investice virtudlni mény a to pomoci
plnéni dennich tkoli, za které lze ziskavat rtizné odmény.
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Tabulka 5.3: Prehled bonusu Travianu

Bonus Cena zlatych Délka
Bonifactv klub 50 Cely vek
Travian PLUS 10 3 dny
+25 % produkce dieva 5 3 dny
+25 % produkce hliny 5 3 dny
+25 % produkce kamene 5 3 dny
+25 % produkce obili 5 3 dny
Stavbyvedouci 1 Jednorazove
NPC obchodnik 3 Jednoréazove
Okamzité dokoncit stavbu 2 Jednorazove

Vztah monetizace vzhledem k hernich mechanismum v Travianu

V drivéjsich dobach, kdyz Travian zacinal, neméla monetizace zasadni vliv na
herni mechanismy. Usuzuji, ze hlavnim divodem byla velkd herni zdkladna.
Ta se postupem casu zmensSila a vyvojari pravdépodobné zacali vymyslet jak
ze hry udrzet stejny zisk nebo ho idedlné navysit.

Pozdéji byly totiz pridany bonusy Bonifaciv klub a NPC obchodnik, které
maji velky vliv na herni mechanismy a tdhnou hru k P2W (viz . U Boni-
facova klubu za to miize zejména moznost thybu jednotek.

V praxi se totiz hraci soustfedi zejména na ofenzivu nebo na defensivu.
Ofensivni hrac¢ vyuziva silné vlastnosti ito¢nych jednotek, které maji zpravidla
nizkou obranu. Jenze diky klubu Boniface se takovému hraci nikdy nestane, ze
by jeho jednotky nékdo prekvapil protiitokem na jeho vesnici. Pokud se jednéd
o zkusSeného hrace, tak jednotky neztrati ani pri utoku, jelikoz bude tutocit
jenom tam, kde se mu predem povedlo vySpehovat stav obrannych jednotek v
cilové vesnici.

NPC obchodnik bourd zase hranice mezi nutnou volbou hrace, do jakého
budovani vesnice se pusti. Pokud si hrac¢ zvoli vesnici o 15 obilnych polich
kvili armadé, tak nyni neni limitovan tim, ze bude mit v sypce akorat obili
a ostatni suroviny mu budou chybét, nebot si je proméni rovnomérné v jiné
suroviny bez zadné ztraty. Navic jakékoliv procentualni navyseni produkce
u téchto vesnic je mnohem markantnéjsi. Pokud se totiz rozhodneme zvysit
v dané vesnici produkei obili o 25 %, tak je to zcela odlisné od surovinové
vyvazené vesnice, kde se rozhodneme pro stejné zvyseni produkce.

A pokud je hra¢ hodné movity, miize si v aukci vykupovat neomezené umé-
lecka dila od ostatnich hraci, za které ziskd pri pouziti jednorazové kulturni
body, ¢imz si postupné otevie moznost stavby dalsich vesnic. A protoZe pocet
vesnic znésobuje rychlost postupu hréce, jednd se o dost velké zvyhodnéni.
Nastavd pak propast mezi hraci, kde po 1/4 odehraného véku ma hri¢ na
prvni pozici v tabulce klidné dvojnasobek vesnic nez par desitek hraci pod
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nim, coz viceméné znamend dvojnasobnou produkci.

V ptripadé procentudlniho zvysovani produkce rovnéz dochazi k zvyhod-
novani. Pokud dva hrac¢i budou hrat identicky, zdkonité hrac¢ s bonusovou
produkci bude mit rychlejsi postup.

Kazdopadné Travian se radi mezi hry, kde je monetizace vzhledem k her-
nich mechanismim jesté snesitelnd a hrac¢i monetizacni model nekritizuji ve
vétsi mife. V rdmci herni komunity na podobné hry jsou i mnohem veétsi kri-
tiky.

5.2.2 Pan hradu
O hie Pan Hradu

Opét se jedna o RT'S MMO prohlizecovou hru. Zasazend je do fantasy svéta.
Hrac stavi sviij hrad a brani ho pred skrety. V ramci klanu se pak miize
Uucastnit v bojich i mimo sviij hrad. Primérny vék trva tii mésice. Hra bézi
pouze v Ceské republice.

Registrace v Panu Hradu
Registrace se skladé ze dvou kroku:
1. Registrace Jméno, email, heslo, potvrzeni podminek.

2. Vybér a nastaveni serveru Vybér serveru, prezdivka, oblast startu,
vlajka, hrdina.

Aktiva¢éni email je zde rovnéz, nicméné neni nutné email aktivovat, aby hrac
mohl zacit hrat. Registrace je velmi primocard a jednodussi nez v Travianu.
Nicméneé s detailnim nastavenim jako je oblast startu, vlajka a vybér hrdiny,
bych klidné pockal az na hru a udélal vybér jako soucast tikoli. Diky tomu se
zvysi Sance, Ze si hra¢ hru doopravdy vyzkousi a neskon¢i uz béhem procesu
registrace.

Herni mechanismy Pana Hradu

Prostredi hry je celé ve c¢tvercové siti. Hra¢ zacind s hradem, okolo kterého
nejsou zadné budovy.

Budovy kolem hradu miize hrac stavét ve vymezené oblasti. Moznosti bu-
dov a oblast mozné stavby se zvysSuje v zavislosti na drovni hradu. Budovy
maji rozdilné rozméry. Lze postavit vice stejnych budov, veskeré budovy se
musi ale vejit do ¢tvercové sité. Hrac je tim nucen premyslet nad rozlozenim
staveb, které mé zésadni vliv na vyslednou produkci a to klidné i v fadu
nékolika dnt.

Ve hie se nachazi pét typu surovin — zlato, jidlo, dfevo, kdmen, Zelezo.
Za ty se daji nakupovat budovy (surovinové, vojenské, infrastrukturni) a jed-
notky. Produkce je pripocitavana kazdou minutu v zévislosti na poctu a drovni
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surovinovych budov. Vyjimku tvori jidlo, které se sklizi jednorazové za urcitou
dobu na polich.

Kazda jednotka ma zivoty, energii, hodnost, utok, obranu, obranu proti
strelam, utok na budovy, pytel na suroviny, vybavu a rtzné vlastnosti ovliv-
nujici predchozi vycet. Stejné, jako budovy se stavi ve ¢tvercové siti, i jednotky
se pohybuji ve ¢tvercové siti a hrac¢ je mize piimo ovladat. Hra se tim padem
nestava zavisld jenom na budovani vétsich ¢isel, ale i na realné strategii boje.
Jednotky totiz maji omezeny pocet energie, ktery se v ramci ¢asu na zakladé
konstanty kazdych 5 minut pridava. Hrac¢ je tedy pfi pohybu v siti nucen pre-
myslet dopredu, volit cestu v zavislosti na terénu (ruzné typy terénu berou
ruzny pocet energie jednotky) a peclivé rozvazit, jak bude bojovat s protiv-
niky. Jelikoz jsou jednotky fyzické, tak je jejich pocet omezeny maximélné
desitkami. Nékteré jednotky maji specidlni schopnosti jako je strelba, kouzla,
pohyb vzduchem, léceni a mnoho dalsiho. Pribéh boje je pak hodné variabilni
na slozeni jednotek a ¢asto muze nastat situace, kdy zkusenéjsi hrac¢ porazi
silnéjsi armadu méné zkuseného hréce. Jednotky lze presouvat v ramci celého
svéta na libovolné mapy. Hra je tedy zpocatku Free-for-all a po vytvoreni
klana se z ni stavda PvP a PvE. Primo na PvP jsou pak jesté zvlast arény,
takze hra¢ ma spousty prilezitosti zabojovat si.

Cilem hry je postavit zlaty hrad. Jakmile néktery z hract postavi zlaty
hrad, server konci. K postaveni zlatého hradu potfebuje hrac¢ klan, ktery
vlastni celkové tii zlaté draky. Pokud je hra¢ v klanu, vyhrdva postavenim
hradu cely klan.

Souhrn hernich mechanismii Pana Hradu vzhledem k navrhu hry

V této podkapitole shrnu jednotlivé klicové herni mechanismy Pana Hradu,
které jsem popsal v predchozi podkapitole, vzhledem k teoretické ¢asti v ka-

pitole

e Hraci Cela hra je ,Free-for-all“, pii vytvareni alianci ,,PvP“. Souboje
probihaji rovnéz formou ,,PvP .

e Herni cile Hernim cilem je ,Budovani“, konkrétné vybudovat zlaty
hrad.

e Pravidla hry Obsahuji valnou ¢ast hernich mechanisma, které jsem
rozebral v predchozi podkapitole.

e Zdroje a management zdrojua Mezi zakladni zdroje patii pét typu su-
rovin, zivoty jednotek, energie jednotek, iroven jednotek, zivoty budov,
kapacita skladi, stari artefakti.

e Stav hry Do stavu hry, jako systémové jednotky, se zapocitavaji neut-
ralni jednotky u hradu hrac¢t a na vsech neutralnich mapach, rizné typy
budov nevlastnéné hracem, neutralni mapy a veskeré objekty na mapéch
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nepatiici hra¢im. Oproti Travianu je zde stav hry mnohonasobné ob-
sahlejsi.

e Informace ve hie Pro hrace jsou privatni pouze suroviny ve skladu a

informace o odeslanych jednotkach. Vse ostatni je viditelné pro ostatni
hréce.

e Sekvence hry Hra se odehrava v realném case. Souboje neprobihaji

ihned, ale vyhodnocuji se postupné — dvé jednotky se muzou navzajem
bit i nékolik desitek minut, nez nékteré z nich dojdou zivoty.

e Interakce mezi hraci Ve hie je pouze primy konflikt.

e Téma hry Viz kapitola[5.2.2]

Herni mechanismy Pana Hradu vzhledem k Bartlovi

Nize nasazuji na teoreticky model Bartla (viz kapitola [3.3.2]) ur¢ité herni me-
chanismy v Panu Hradu:
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e Killer — Zacatecnicka ochrana je zde takika neomezena. Pokud hrac

nepostavi velmi vysokou troven hradu, nemuze se nikdo k jeho hradu
dostat. Jediny mozny konflikt do té doby je mimo hrad hrace, kde ale
hrace nelze nijak vyrazné ohrozit. Navic ni¢enim hrac¢ nedostane zadnou
odménu, kromé dobrého pocitu. Z toho vyplyva, ze v Panu Hradu, na
rozdil od Travianu, jsou mnohem mensi moznosti pro tento typ hracu.

e Achiever — Statistiky odvijejici se na zakladé poc¢tu hracovych jednotek

a jejich trovni, poradi klanti, poradi arén, nejlepsi jednotky, nejlepsi
hrac¢i dlouhodobé (napfi¢ véky) a vyhry véka. Hra¢ navic muze plnit
radu tkol, které jsou klidné i na vice dnt, zvysSovat iroven jednotkam a
dostavat ocenéni za ruzné aktivity. Jako kdmen trazu pro tento typ hraca
vidim hlavni statistiky - jejich metodika je nevypovidajici vzhledem ke
kvalitdm hrace. Za irovné nékterych jednotek lze totiz dostavat mnohem
vice bodli nez u jednotek jinych. Pritom dané jednotky nejsou absolutné
vyznamné k sile hrace (napfiklad vozik na suroviny s maximélni Grovni
dé vice bodu nez vojenska jednotka). Body napriklad viibec nesouvisi
s tim, jak je hra¢ schopny budovatel. Podminku vyhry — postavit zlaty
hrad — miiZe splnit klidné hrac¢, ktery po cely vék nebyl vidét ve prednich
statistikach.

e Socializer — Ve hie neni takova interakce mezi hraci jako u Travianu.

Hraci nemaji k interakci zadny dtvod. Pokud nechtéji vyhrat hru, staci
jim stavét si u svého hradu a bojovat proti systémovym skietim. Pokud
hrac ale chce byt aktivni a chce se podilet na vyhte, je spoluprace nutné
a v takovém pripadé dokonce vyssi jak u Travianu. Hraci se mezi sebou



5.2. Podrobnéjsi analyza vybranych MMO strategickych prohlizecovych her

musi domlouvat, kam budou jednotky posilat, kdo bude na dané mapé
jednotky ovlddat a mohou si navzajem radit, jak budou v boji postupo-
vat. Ve vysledku je hra prizpiisobena pro tyto hrace, ale hra¢i musi byt
iniciativni ze své strany. Samotna hra je k tomu rozhodné nedonuti.

e Explorer — Pro tento typ hrac¢t je hra asi nejvice stavéna. Ve hie je
opravdu spousta véci, které 1ze objevovat, sbirat a poznavat. Hra¢ muze
putovat po hernim svété a ziskavat nové artefakty pro své jednotky, zis-
kévat vSemozné vzacné jednotky (draky, carodéje, atd.), zkoumat ruzné
styly rozestavéni budov, zkouset riazné taktiky boje a mnoho dalsiho.
Hra je v tomto sméru tak obsahld, ze hrac¢ vsechny aspekty hry nestihne
objevit za jeden jediny vék a je pro ného dlouhodobé hratelna.

Nedostatky hernich mechanismt Pana Hradu

Hernich mechanismi je ve hie spousta, bohuzel fada z nich mi pripada spise
spontannich a ne dobte promyslenych, hlavné statisticky nepropocitanych.

Pro vétsinu negativnim prvkem je pritomnost prilis velké ndhody v nékte-
rych mechanismech, kterd odrazuje velmi zkusené a strategické hrace, kteri
preferuji spise mensi nahodu. Situaci chtéji ovladat zejména svymi zkuSe-
nostmi. Prikladova situace — Hraci celého klanu vynalozi sily na ptl dne, aby
ziskali urcity velmi vzacny artefakt. Se ziskanym artefaktem jdou na oltar s
cilem vyménit artefakt za jednotku. Nicméné z oltafe muze vypadnout nic az
vysokd. Emoce zkusenych hrac¢a v klanu jsou pak velmi negativni, pokud vedle
nich jiny klan se stejnym artefaktem dostane jednotku nejsilnéjsi.

Pro aktivni lidi ve hie je hra casové velmi naro¢na. Boje probihaji v re-
alném case 24 hodin denné, klidné i u vaseho hradu. Pokud neméte za sebou
lidi, kteri se vim o obranu pravidelné staraji, prijdete bez ovladani obrany o
hrad velmi snadno i pres vasi velmi silnou armadu.

Systémové jednotky po urcitém case u vaseho hradu sice usinaji, ale neni to
okamzité, coz rovnéz dokéze zptsobit velmi negativni emoce u hraci, kterym
umfe jednotka, jelikoz se skiet za jejich nepritomnosti pohnul a zapocal boj.
Hraci jsou neradi stavéni do situaci, které mohou velmi mélo ovlivnit.

Hra obsahovala dalsich spousty nedostatki, které byly postupem c¢asu od-
stranovany. Jako jeden z velkych nedostatkt zminim napriklad nemoznost
ovladat klanové jednotky na jedné mapé — kazdy hrac¢ si musel své jednotky
ovladat sam. Nicméné nékteré bitvy trvaji i vice dnd v kuse a na mapé je
klidné 15 hrac¢t najednou. Diive bylo neredlné takové boje provozovat.

Monetizace Pana Hradu

Hra bézi na monetizaénim modelu F2P (viz kapitola [4.3). Ve hie se nachdzi
virtudlni ména nazyvajici se ,kredity“. Z tabulky jsou vidét jednotlivé
balicky a metodika platby. U prevodu na tucéet pri kazdé dalsi stovce nad
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Tabulka 5.4: Prehled balicktu Pana Hradu

Balicky Kredity | Cena | Kredit | Rozdil | Celk. r.
Prevod na cet 40 200 K¢ 5 K¢

SMS platba 5 50 K¢ 10 K¢ 5 K¢ 5 K¢
SMS platba 0,5 10 K¢ 20 K¢ 10 K¢ 15 K¢

Tabulka 5.5: Prehled bonust Pana Hradu

Bonus Cena kreditt Délka
Zurivost 1 1 hodina
Vyléceni 3 Jednorazoveé
Zvyseni produkce 5 Tyden
VIP cet 10 2 mésice
Hrdina ¢arodéj 30 Na trvalo
Bily hrdina 40 Pil roku
Oprava artefakti Rizné Jednorazoveé

200 K¢ se pripocte dalsich 20 krediti. Rozdéleni bych pomalu ani nenazyval
balicky. Platby jsou sice pfimocaré, ale z psychologického hlediska ne prilis
motivujici utracet vétsi obnosy a pripadaji mi tudiz nepromyslené.

Dalsim problémem jsou moznosti vyuziti sluzeb pro platbu. Na vybér maji
hraci bud SMS, které jsou predrazené kvuli poskytovateli sluzby a nebo pouze
prevodem na tcet, ktery ale trva vice dni. Kredity tedy hrac ziskd okamzité
pouze v pripadé, ze si priplati ve formé SMS. Pro hodné lidi je navic pfevod na
ucet malo pohodlny a vyzaduje fadu kroki, které je od platby mohou odradit.
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Prehled jednotlivych bonusii:

Zurivost Zdvojnasobi vybrané jednotce silu zdkladniho utoku. Hrac
muze vyuzit bonus jednou za 8 hodin.

Vyléceni Vyléci zvolenou jednotku do maxima. Hra¢ mize vyuzit bonus
jednou za 8 hodin.

Zvysena produkce Zvysi produkci vsech surovin o +1.

VIP ucet Zrychli vycvik hrdiny. Odhaduje vysledky boje. Vypocitava
nejlepsi cesty jednotky. Umoznuje rychly start arén zdarma, fotku v pro-
filu hrace, historii vSech odeslanych jednotek, zapisnik souradnic. Uka-
zuje presny cas sklizné.

Hrdina ¢arodéj Vyméni se za aktudlniho hrdinu hréce. Jedna se cisté
o jiny typ jednotky s podobnou silou, ale jinymi vlastnostmi. Jde ¢isté
o bonusovy obsah pro hrace.



5.3. Zavér analyzy prohlizecovych her

e Bily hrdina Povysi hrdinu hrace na bilého, ktery se nasledné uzdravuje
2x rychleji, ma ve vybavé kapsu a umozni prenést artefakty napric¢ véky
(do startu dalsiho serveru).

e Oprava artefaktt Jednotky mohou nosit az osm artefakti. Vétsina
artefaktil tvoif z téch osmi set’] Kazdy artefakt se ¢asem procentudlné
rozpadd a je nutné ho pribézné opravovat. Cena opravy artefaktu se
odviji od jeho vzacnosti. Cena opravy setu je poloviéni. Oprava nejvzac-
néjsich settt vyjde mésicné na necelych 20 kreditt.

Ceny bonust a délku trvani lze najit v tabulce [5.5

Vztah monetizace vzhledem k hernich mechanismium v Panu
Hradu

Tady bych chtél tvirce hry pochvalit, jelikoz jednotlivé bonusy do hernich
mechanismu zasahuji velmi malo a i zcela neplatici hra¢ mize dosahovat po-
dobnych vykonu jako hrac¢ platici. Navic pro platici hrace je nastaveny dost
nizko strop, takze nikdy nenastane situace, ze by si nékdo byl schopny koupit
prvni pozice ve hie.

Prikladem muze byt navyseni produkce, kterd neni procentualni, ale kon-
stantni, takze pomiize pouze trochu ze zacatku hry.

Vétsina dalsich véci spiSe ulehc¢uje spravu a zvysuje komfort hrani v podobé
dalsiho bonusového materialu.

Hra navic podporuje klanovou pokladnici, kterd se kazdy den plni kredity
ze zlatych drakt patricich klanu. Pokud je tedy klan vstricny, rozdéluje kredity
aktivnim hrac¢tim a muze si k nim pfijit i hrac, ktery do hry nic neinvestuje.

7 toho vyplyva, Ze hra je skutecné F2P a nemé viibec sklony k P2W. Hra
navic funguje pomérné dlouho a provozovatel se hie vénuje na plny tuvazek. Z
toho usuzuji, ze hra generuje zisk.

5.3 Zavér analyzy prohlizecovych her

V podkapitole rozeberu nékteré véci, které je dobré odnést si dal a zaroven
véci, kterych by bylo dobré se vyvarovat pti navrhu hry.

5.3.1 Postrehy

Hry se snazi at uz pifimo nebo nepfimo vyuzivat Bartliv model, takze ob-
sahuji ruznorody obsah, statistiky, komunikacéni kanaly (féra, chaty, zpravy),
interakci mezi hraci (boj, obchod, vyjednavani s hraci, aliance), trofeje a od-
meény, moznost vyjadrit svoji identitu a pochlubit se ve formé profilt a mnoho
dalsiho.

90pét zabehly termin v herni komunité. Do &estiny by se dalo prelozit jako sada, nicméné
nepouziva se to.
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Snazi se zaclenit do obsahu aukce, které jsou posledni dobou hitem a prav-
dépodobné velmi silnym nastrojem pro zisk diky podilu z prodeji.

Vétsina strategii obsahuje prvky RPG ve formé hrdiny s moznosti jeho
upravy, poskytovani mu vybaveni a zvysovani jeho tirovni, pomoci nichz zis-
kava riizné nové vlastnosti nebo zlepsuje ty stavajici.

Ve vétsiné her figuruje 2D mapa svéta, kde se hrac¢ vyskytuje se svym
uctem. Po mapé nésledné hraci expanduji.

Pocet surovin byva kolem 4 typt. Jednotky se déli na ttoc¢né, obranné, a
casto se zohlednuje jesté dalsich mnoho vlastnosti.

Hry jsou bud TBS a nebo mezi lidmi vice popularni RTS. Plynulost serveru
se odehrava v fadu hodin, maximéalné minut na rozdil od klasickych RTS video
her.

Ovladaji se ve vétsiné pripadi mysi bez moznosti vyuzit klédvesnici jako
aktivni prvek.

5.3.2 Negativa

Hodné her pouziva dlouhé a slozité zpusoby registrace. Registraci je lepsi mit
kratsi, idedlné rovnou na titulni strané bez nutnosti klikat jinam. Vybér na-
staveni serveru zaradit az jako soucast béhu hry.

Zvolend monetizace je velmi citlivd vzhledem k hratelnosti, ale nékteri
vyvojari hledi primarné na zisk, i pres kritiku hraci.

Hodné her uprednostinuje kalkulackové vypocty kviili jednodussimu navrhu
hry a implementaci. Nasledkem je horsi hratelnost a hra se stava rychleji
stereotypni.

Nékteré hry nedostatecné propocitavaji zvolené herni mechanismy a hra
se v nékterych ohledech stava az nehratelnou nebo minimélné herni zazitek je
provazen castymi negativnimi emocemi. Nékteré hry voli miru nahody malou,
nékteré zase prilis velkou.

Hry davaji malou moznost volby, herni mechanismy jsou hodné primocaré,
opét z divodu snazsiho ndvrhu. Obcas je zvolen prilis izolovany mechanismus
herniho postupu hrace, coz neni u MMO her dle mého nazoru vhodné.

Nékteré hry nabizeji malou znovu hratelnost a hraci hru po véku opusti.

U her od ceskych tvirch ¢asto chybi lokalizace a nasledné dikladné nasa-
zeni hry na zahranic¢ni trh.
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KAPITOLA 6

Navrh vlastni nové hry

Kapitolu se snazim formulovat jako jednoduchou ukézku c¢asti dokumentu o
navrhu hry, ktery by byl i nadale pouzitelny pii pokracovani v navrhu hry.
Proto se nékteré casti kapitoly neztotoznuji s cili a dosazenymi vysledky v
bakalarské praci. Myslim tim zejména podkapitoly ,hlavni cile nové hry“ a
yhlavni znaky nové hry“. Podkapitola ,herni svét nové hry“ se snazi uvést
¢tenafe do tématu hry. Jedna se ¢isté o vymysleny popis hry na zakladé vy-
tvorenych hernich mechanismi hry.

6.1 Hlavni cile nové hry

Hlavnim cilem nové tvorené hry je zaplnit diru na trhu mezi MMO strategic-
kymi prohlizecovymi hrami s tématem sci-fi, kterych je na trhu mnohonasobné
méné, jak fantasy her (viz kapitola [5.1]).

Dalsim cilem hry je vyvarovat se nedostatkiim dnesnich her, cilenim na
sirokou skupinu hrac¢t pomoci nastaveni hernich mechanismt na jednotlivé
typologie hrac¢u (viz kapitol a podanim lepsich hernich zazitka nezaloze-
nych pouze na principu kalkulackovych vypocti a ¢asu straveném ve hre.

Monetizac¢ni model chci nastavit primérené vaci hracim a rovnovaze her-
nich mechanismii. Cilem hry rozhodné neni ziskavat vétsi zisk pomoci metod
P2W, ale najit stfedni cestu, s kterou budou spokojeny obé strany.

6.2 Hlavni znaky nové hry
U hlavnich znakii hry vychazim predevsim ze zavéru analyzy prohlizecovych
her [5.3 a z poznatki podkapitoly F2P

Mezi hlavni znaky hry patii:

e Vybér herniho postupu Hrac¢ bude nucen si vybrat, do jakého odvétvi
ze ¢ty moznych se bude specializovat, coz zajistuje znovu hratelnost.
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e Hodné civilizaci Hrac¢ si bude moct vybrat az z 8 civilizaci a dalsi
budou ptibyvat, coz opét zajistuje znovu hratelnost.

e Vétsi pocCet vyhernich podminek Hrac¢ v zdvislosti na vybéru od-
vétvi muze dosdhnout jedné ze ¢tyr vyhernich podminek.

e Kratsi herni vék Hrac¢ nebude nucen hrat vic jak rok jeden vek.
e Monetizaéni model Zaméreny s ohledem na hrace, nikoliv P2W.

e Lokalizace Hra je uzptusobena lokalizaci a bude pred nasazenim lokali-
zovana do vice jazykt.

6.3 Herni svét nové hry

Hra se bude odehravat ve vesmiru, ktery se sklada z mnoha objektt jako jsou
planety, vesmirné civilizace, ¢ervi diry mezi galaxiemi, portaly, hvézdy, cerné
diry, starobylé artefakty po bajné civilizaci a mnoho dalsiho.

Hrac je vrzen do urcité ¢asti vesmiru, kde zacne spravovat svoji vybranou
civilizaci. Kazda civilizace je né¢im odlisna a vyjimeéna diky rozdilné evoluci
v odlisnych prostiedich. Svoji civilizaci se hra¢ snazi dostat na vrchol cile-
nou specializaci do ¢tyT odlisnych odvétvi. Postupny vyvoj zahrnuje dobyvani
ostatnich planet, vhodny vybér technologii, investice do armédy, délbu tézby
surovin, spravu diplomacie a fadu dalsich faktori, které reflektuji herni styl
hrace.

V pribéhu hry se bude snazit navazat kontakt s ostatnimi civilizacemi,
¢imz si vytvori radu pratel, s kterymi bude postupovat bok po boku v alianci,
ale i neptatel. Spole¢nymi silami se pak aliance snazi urc¢itym zplsobem zis-
kat na svoji stranu starobyly artefakt, ktery je poztustatkem bajné civilizace
Protosti, aby mohli ovladnout cely vesmir a podrobit si tak ostatni hréce.

To ale nebude tak jednoduché, jelikoz planety a artefakty brani pozustatky
Protosi patrici serveru. Déle je hrac¢ vystaven vlivu ostatnich hracu.

Protosové jsou mnohem vyspélejsi jak ostatni civilizace, za které miize
nemohou ovladat, jelikoz jim nejsou schopni porozumét. I kdyz jsou Protosové
vyspéli, jejich slabinou je jejich nizky pocet. Z divodu davné valky se mezi
sebou Protosové témér vyhladili a po vesmiru se pohybuji uz jenom malé
skupinky Protosu, ktefi prezili.

6.4 Herni mechanismy v nové hre

Herni mechanismy se snazim vytvorit tak, abych reflektoval zavéry podkapi-
toly [5.3] a zdroven prisel s novymi ndpady.
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6.4. Herni mechanismy v nové hie

6.4.1 Zakladni zdroje

V kapitole tvrdim, Ze zdroje jsou naprosto vSechno, co je pod kontrolou
hrace. Zde uvadim hlavni zdroje, které lze spise definovat jako surovinové
zdroje.

Cty¥i zékladni typy zdroji:

o Krystaly Tézi se na ledovych planetach.

o Kovy Tézi se na lavovych planetach.

e Ména TéZi se na poustnich planetach.

e Populace Limit navysuji dzungli planety ve vlastnictvi hréce.

Vyjimku tvori hracova domovska planeta, na které zac¢ina. Ta bude v mensim
méritku kombinovat vSechny typy planet, aby hra¢ mohl néjak zacit a zaroven
aby se uplné nezasekl, pokud o ostatni planety v pribéhu hrani prijde.

Vsechny zminéné planety lze dobyvat, at uz od ostatnich hrac¢t nebo od
neutralnich jednotek serveru. Tim si hra¢ bude navysovat limit populace a
rychlost tézby surovin.

6.4.2 Populace
Populaci 1ze prerozdélovat na ruzné pracovni zameéreni:
e Délnici Ti se dale déli na:
— Hornici Lze dale prirazovat na tii typy planet, kde budou tézit

suroviny:

x Ledové planety (tézba krystali)
* Lévové planety (tézba kovi)

« Poustni planety (tézba mény)
— Stavitelé — Buduji nové budovy.
— Strojnici — Buduji nové valecné stroje.
e Vojaci Sami o sobé se nemohou ucastnit boje. Budou tvorit posadku
valec¢nych stroji. Posadka lze prirazovat pouze valeénym strojim, které

jsou pripravené na skladé, tzn. strojniky jiz vyrobené.

e Diplomaté - Zajistuji vztahy s ostatnimi hraci. Zvétsuji vliv na neut-
ralni jednotky (zabirani neutralnich planet).

e Védci - Zkoumaji nové technologie.
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Neexistuje nejlepsi cesta, jakym zptsobem by hra¢ mohl prerozdélit svoji po-
pulaci. Cilem hry je hréce donutit rozhodnout se zvolit dominantni cestu pro
rozvoj svého impéria a dosazeni vyhernich podminek.

Cim vice populace bude zaméfend na urcité druhy prace, tim bude vétsi
produktivita. Produktivita se nebude nabyvajicim poctem populace snizovat,
aby kazdy hra¢ mohl danou cestu volit s maximem sil a nevznikla v hernich
mechanismech jenom jedna idedlni cesta prerozdéleni v nejlepsim pomeéru.

6.4.3 Technologie

Technologie jsou v podobé technologickych stromi. Stromy jsou celkem ¢tyfi:
e Technologie objevovani

— Nové budovy slouzici k objevovani

— Nové moznosti v cestovani po vesmiru

e Technologie infrastruktury

Nové infrastrukturni budovy
— Zvysovani produkce

— Snizovani doby stavby budov

Snizovani doby stavby vale¢nych stroji

Zvysovani kapacity populace

e Technologie vojenstvi

Nové valecné stroje

Snizeni poctu potiebné posidky pro valecné stroje

— ZvysSovani utoku valeénych stroju

Zvysovani obrany valeénych stroji

Nové schopnosti valecnych stroju
e Technologie diplomacie

— Nové diplomatické budovy

— Nové moznosti ve vztazich s ostatnimi (mir, obchod, spojenectvi,
jednota)
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6.4.4 Valecné stroje

Ruzné typy stroju, které se déli na utocné, obranné a podpurné. Hrac opét
v zavislosti na zvolené dominantni cesté rozvoje musi volit, na jaké jednotky
se zaméri. Napriklad pokud si zvoli cestu vojenstvi, tak pro hrace bude lepsi
stavét stroje zamérené na utok, aby mohl rychle expandovat pres neutralni
planety a ostatni hrace.

Podpurné stroje umoznuji napriklad obnovovat Stity, dopliovat manu na
pouzivani schopnosti, opravovat stroje, zvysovat dostrel, zvysSovat silu atoku
nebo obrany.

6.4.5 Vyherni podminky

Vyhernich podminek je vice — zavislych na cestach rozvoje hrace. Vyherce
nebude hra¢ jako jednotlivec, ale skupina hraca tvorici alianci. Cilem je se né-
jakym zptsobem dostat ke starobylému artefaktu, aby mohla aliance artefakt
vyuzit k dobyti celého vesmiru a tim vytvorit vlastni nadvladu.

e Postaveni starobylého artefaktu Aliance musi postavit vlastni staro-
byly artefakt. Stavbu spole¢né s délniky pujde napadat ostatnimi hraci,
ktefi se budou snazit zamezit dosazeni této vyherni podminky. Vyherni
podminka je zaméfend na hrace, kteri cili na budovani.

e Dobyti starobylého artefaktu Aliance musi vojenskou silou dobyt
starobyly artefakt, ktery se jim bude branit. Ostatni hra¢i mohou obranu
takového artefaktu posilovat, aby alianci branili k dosazeni této vyherni
podminky. Vyherni podminka je zamérend na hréce, kteri cili na vojen-
stvi.

¢ Vyzkoumani funkénosti artefaktu Aliance musi vyzkoumat, jak fun-
guje starobyly artefakt, aby nad nim hraci ziskali nadvladu a vyuzili ho
k ovladnuti vesmiru. K vyzkumu museji mit u artefaktu umisténé vé-
decké stanice s védci. Ostatni hraci, ktefi se snazi zamezit dosazeni této
vyherni podminky, mohou védecké stanice napadat. Vyherni podminka
je zamérend na hrace, ktefri cili na védu.

e Vesmirna vétsinova jednota Aliance vytvoii silnou jednotu, ktera
priméje starobyly artefakt dobrovolné se vzdat na jejich stranu. Proces
zabere hodné ¢asu vyjednavani. Vyherni podminka je zamérena na hrace,
kteri cili na diplomacii.

6.4.6 Herni mechanismy v nasazeni

7 davodu obsahlosti vSech vytycenych hernich mechanismi rozvedu podrobné
pouze vysek hernich mechanismu zamérujicich se na ekonomickou c¢ast tvorené
hry.
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Pro navrhnuti vyvazenych hernich mechanismt, které lze i nasledné otes-
tovat bez nutnosti implementace, pouziji nastroj ,Machinations“ [65]. Pro
tento nastroj jsem se rozhodl hlavné z divodu absence lepsich nastroji do-
stupnych na internetu. Véiim ale, ze vétsi firmy, které tvori hry za nékolik de-
sitek miliont, pouzivaji sofistikovanéjsi nastroje, které pravdépodobné nejsou
moc dostupné vefejnosti nebo jsou prinejmensim placené.

Nasledujici text kapitoly vychazi z vytvoreného diagramu, ktery muiizete
vidét na obrazku [6.11

Legenda

O zdrojich budu dale mluvit jako o prostiedcich, aby nedochézelo se zaménou
nazvu uzlu ,Zdroj“. V anglictiné jsou totiz pouzivané terminy ,Sources“ a
»,Resources“, které se do c¢estiny prekladaji stejnym zpltsobem jako ,zdroje*,
¢imz by mohlo dojit ke zmateni vyznamu.

Jenom ve stru¢nosti uvedu zakladni principy néstroje. Podrobnéjsi navod
1ze nalézt v prilozdD]

e Uzly Jednotlivé uzly jsou propojené pomoci spojeni. Pres uzly proudi
prostredky. Je jich nékolik typu:

— Zasobnik Kruh — slouzi k ukladani prostredki.
— Zdroj Trojuhelnik smérem nahoru — generuje prostiredky.

— Odliv Trojtuhelnik smérem dolu — spotiebovava prostredky.

— Konvertor Trojihelnik s ¢arou pres a smérem doprava — konver-
tuje prostfedky na jinou barvu i pocet.

— Brana Kosoctverec — deleguje prostiedky dle pravidel na spojenich
vychézejici z brany a dle podminky na brané.

— Obchod Dva preskrtnuté trojuhelniky — umoznuje sménu prostied-
kit mezi dvéma stranami.

e Spojeni Nachazi se mezi uzly. Dva typy spojeni:

— Stavové Carkovana sipka — ovliviiuje nastaven{ uzlii nebo spojent.
Napriklad zvétsuje kapacitu prenosu spojeni na zakladé poctu pro-
stredkt v zasobniku a mnoho dalsiho.

— Prostredkové Plna sipka — slouzi k prenosu prostredkd. U spo-
jeni lze nastavit miru proudu/kapacitu prenosu prostredki. Barva
spojeni ma vyznamny vliv k barvé prostredki. Napiiklad cerveny
prostiedek nemuze byt prenesen pres modré spojeni. Proto v nésle-
dujicim textu pro lepsi provazani s obrazkem pouzivim na uréity
text barvy.
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Obrazek 6.1: Diagram hernich mechanismii

Diagram hernich mechanismu

Jednd se konkrétné o spravu prostiedki. Ve spravé se pracuje s urc¢itymi kon-
stantami, které ovliviuji pohyb prostiedki. Ty nejsou konecéné a jsou zavislé
na dlouhodobéjsim testovani hry jako celku. Provadi se po celém navrhu her-
nich mechanismt, aby se zajistila vyvazenost hernich mechanismi. Zminéné
konstanty jsou na spojenich mezi uzly.

Kazdy hrac zacne na své domovské planeté. Jak jiz bylo zminéno, domov-
ské planeta je kombinaci ostatnich druht planet. Hra¢ diky tomu muze zacit
s ur¢itym poctem populace a mize od kazdé suroviny tézit, i kdyz v nizké
intenzité.

Populace se postupné rodi pomoci zdroje Population grow v poméru
0,1 za 1 sekundu. Ze zdroje se pak presunou vzniklé prostredky predstavujici
populaci do zasobniku Population, coz tvori hracovu aktualni nezaméstna-
nou, respektive neprerozdélenou populaci. Mezitim systém automaticky snizi
volnou kapacitu populace tim, ze presune prostiedky ze zasobniku Free po-
pulation do Used population. Dohromady tyto zdsobniky tvori maximéalni
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moznou populaci, kterou hra¢ miaze v dany moment mit. Modelova situace
— hra¢ méa aktualné v zasobniku Population 6 prostredki populace, to zna-
mend, ze v zasobniku Used population bude 6 prostiedkii pouzité populace
a ve Free population naptiklad bude zbyvat jesté 14 volné populace. To
znamend, ze v prubéhu 140 sekund se narodi zbylych 14 populace. Stav v
zasobniku Used population pak bude 20 prostiedkil a v zasobniku Free
population 0 prostredku. Jakmile zasobnik Free population je na 0, za-
stavi se produkce nové populace, nebof dosdhla momentalniho popula¢niho
limitu.

Hrac¢ nasledné muze populaci ze zasobniku Population zaméstnavat, re-
spektive prerozdélovat do 4 zasobniku — (délnici), Army (vojéci),
Diplomacy (diplomaté), Scientists (védci). Pfesun prostiedki do jednotli-
vych zdsobniku je zpozdén (na obrazku 2 sekundami pomoci popisu spojeni
mezi cilovym zasobnikem a zpozdovacem). To simuluje potfebny vyuceni po-
pulace do daného odvétvi. Cilem takového herniho mechanismu je predejit
situacim, kdy napiiklad hrac¢ bude veskeré obyvatelstvo soustiedit do délniki
za UcCelem tézby surovin a v pripadé valecného ohrozeni pouze tésné pred
utokem veskeré obyvatelstvo presune do zasobniku s vojdaky. Odpadla by tim
nutnost volby zaméreni se na odvétvi, jelikoz by hrac¢ volil vzdy maximum z
odvétvi, které by se mu pravé v dany moment hodilo. V této situaci to sice
bude stale mozné, ale nebude to ,,ze dne na den“, coz do jisté miry odpovida
realité.

Ze zasobniku 1ze déle prostiedky presouvat do zdsobniki

(strojnici), (hornici), (stavitelé). Mezi zasobniky
bude opét zpozdovac, aby presun prostredki nebyl okamzity a nutil hrace se
vice rozhodovat, specializovat se a premyslet dopredu.

Zasobnik ma na starosti budovani stroji pro vojaky. Po-
kud je zasobnik prazdny, nelze nakupovat, respektive dat stavét nové stroje.
Cim vétsi pocet prostiedki bude k dispozici v zasobniku, tim rychlejsi bude
stavba nakoupenych stroji. Dobu udava popis spojeni mezi zpozdovacem a
skladem strojiu (na diagramu Fighter storage (sklad stihacek) a Cruiser
storage (sklad krfizniki)). Mezi timto spojenim a zasobnikem

je pak stavové spojeni, které uddva podminku ovliviiujici dobu stavby
nakoupenych stroju vzhledem k poc¢tu délnikt v zasobniku
vava pri nakupu jednordzové prostfedky surovin. V jeden moment lze stavét
pouze jeden stroj, ostatni nakoupené stroje se fadi do fronty, z které jsou
automaticky odebirany, jakmile se dostavi predchozi stroj.

Zasobnik zajistuje tézbu prostiedkt, respektive tii surovin. Pro-
stredky ze zasobniku pak presouvame do zasobniki Crystal miners
(hornici tézici krystaly), Metal miners (hornici tézici kovy) a Dust miners
(hornici tézici ménu s oznacenim Dust) podle toho, v jaké mire jaké suroviny
chceme tézit. Bez pritomnych prostiedkt v téchto zasobnicich nebude tézba
dané suroviny probihat. Naopak ¢im vice budek dispozici prostiedki, tim rych-
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lejsi bude tézba. Samotna tézba je pak reprezentovana piislusSnym zdrojem a
zasobnikem, mezi nimiz je spojeni, které udava, kolik prostredkt bude pre-
sunuto ze zdroje dané suroviny do zasobniku dané suroviny za 1 sekundu.
Rychlost tézby ovliviiuje stavové spojeni ze zasobnikti Crystal miners, Me-
tal miners, Dust miners k prislusnym spojenim dané suroviny ze zdroje
do zasobniku. Zasobniky surovin reprezentujici skladisté surovin hrace jsou
kapacitné omezeny v zavislosti na postavenych budovich ovliviujici kapacitu
skladiste.

Zasobnik ovliviiuje stavbu budov. V diagramu neni déle rozve-
deny, ale bude fungovat na podobném principu jako zasobnik

. Tudiz ¢im vice bude k dispozici prostredkt, tim rychlejsi bude stavba
budov. Budovy pak dale budou ovliviiovat fadu véci v diagramu jako je rych-
lost tézby, stavba novych stroju, atd. Stavba budov bude vyzadovat jednora-
zovy presun prostfedkil surovin, které se spotiebuji na stavbu budovy a po-
dobné jako u stavby stroji bude mozno stavét jednu budovu zaroven. Ostatni
se budou radit do fronty, z které budou automaticky odebirdny po dostavbé
predchozi budovy.

Pokud hrac¢ chce stroje, které jsou v zdsobnicich reprezentujici skladisté
strojui, uvést do bojeschopnosti, musi jim pridélit posadku. To zajisti dosta-
teénymi prostiedky v zasobniku Army. Potiebné prostredky pro kazdy stroj
udava popis spojeni mezi zasobnikem Army a konvertorem Hire crew prislus-
ného stroje. Akce se pri kliknuti na konvertor provede pouze v pripadé, pokud
je u prislusného konvertoru v zasobniku skladisté dostatek stroji a v zasob-
niku Army dostatek vojaka. Tim se ndm vytvoii Figther (stihacka) nebo
Cruiser (kiiznik), coz uz jsou jednotky pfipravené k boji. Posddku stroju lze
propustit, ¢imz se prostfedky z prislusného zasobniku bojeschopnych jedno-
tek pfesunou zpatky do zasobniku skladisté stroji a zasobniku Army. V dia-
gramu je pak nakousnutd jedna z moznosti, jak vyuzit své bojeschopné stroje.
Presunutim prostiedku reprezentujici planetu (Jungle planets (dzungli pla-
nety), Ice planets (ledové planety), Lava planets (lavové planety), Dust
planets (poustni planety)) z prislusného zdsobniku do sousedniho zasobniku
si vyberu, jakou planetu chci dobyt. Déle si vyberu, jaké jednotky poslu do
boje. Jakmile hra¢ bude pripraven, spusti boj. Pokud prezije alespon jedna
jednotka, hrac¢ ji mutze stadhnout zpét mezi bojeschopné jednotky a ziskand
planeta se automaticky presune do ptislusného hracova zasobniku planet.

V diagramu je boj reprezentovany pouze Sestistrannou kostkou nezavisly
na sile a poc¢tu jednotek. Jedna se jenom o zakladni ukazkovy bojovy mecha-
nismus, protoze bojové mechanismy jsou velkou polozkou v hernich mechanis-
mech, kterou bych nestihl vedle ekonomickych hernich mechanismt sestrojit a
rozvést do detailu. Kazdopadné boj nebude probihat formou kalkulacky (viz
analyza Travianu v kapitole . Bude vyzadovana icast hrace a jeho stra-
tegické rozhodovani. Na rozdil od zbytku hry bude souboj probihat ve formé
turn-based, kde hra¢ bude pohybovat jednotkami po ¢tvercové siti, podobné
jako funguji boje napriklad u video hry ,Might & Magic® Heroes*.
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Zasobniky planet v pripadé surovinovych planet (Ice planets, Lava pla-
nets, Dust planets) ovliviiuji rychlost tézby surovin a v pfipadé popula¢nich
planet (Jungle planets) ovliviiuji maximalni kapacitu populace.

Nalevo vedle zasobnikt hracovych planet se nachazi mechanismus Al ktery
nastinuje zakladni princip Al ve hie, kde hriac¢ovy jednotlivé planety jednou za
cas budou napadat neutralni Al jednotky ve vesmiru s cilem ziskat hracovu
planetu.

Odvétvi védy reprezentované zasobnikem Scientists neni dale v diagramu
rozvedené. Bude fungovat na podobném principu, jako stavba budov s rozdi-
lem, Ze jediné vyzadované prostiedky budou védci. Zvolené vyzkumy budou
dale ovliviiovat rizné véci v diagramu, které uz byly uvedené v kapitole [6.4.3

Odvétvi diplomacie reprezentované zasobnikem Diplomacy rovnéz neni
rozvedené.

Souhrn hernich mechanismi nové hry vzhledem k navrhu hry

V této podkapitole shrnu jednotlivé klicové herni mechanismy nové hry vzhle-
dem k teoretické ¢asti v kapitole

e Hraci Celd hra je ,Free-for-all“, pri vytvareni alianci ,,PvP“. Souboje
probihaji rovnéz formou ,,PvP«.

e Herni cile Herni cile jsou ¢tyri a spadaji do téchto kategorii — ,,Zabrat
a ,,Budovani“.

e Pravidla hry Obsahuji valnou ¢ast hernich mechanismt, které jsem
rozebral v predchozi podkapitole.

e Zdroje a management zdroji Mezi zakladni zdroje patii tfi typy
surovin, populace a jeji typy, technologie, vilecné stroje a jejich zivoty,
kapacita skladu, kapacita populace.

e Stav hry Do stavu hry, jako systémové jednotky, se zapocitavaji ne-
utrdlni jednotky u planet, planety nevlastnéné hracem a veskeré dalsi
objekty ve vesmiru nevlastnéné hracem.

e Informace ve hre Pro hrace jsou privatni kompletné vsechny jeho
planety vyjma hranic¢nich planet, u kterych lze Spehovat priblizny stav
jednotek.

e Sekvence hry Hra se odehravé v redlném case. Souboje probihaji na
kola.

e Interakce mezi hraci Ve hie je piimy konflikt, vyjednavani, obchodo-
vani, sdileni informaci. Vétsina formou soustiedéni se na diplomacii.

e Téma hry Viz kapitola [6.3
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Tabulka 6.1: Pfehled bonust nové hry

Nazev bonusu Doba trvani bonusu
Prerozdéleni populace Jeden den
Navyseni fronty budov Tyden
Navyseni fronty vyzkumu Tyden
Navyseni fronty stroji Tyden
Desatky neutralim Cely vék
Placené budovy Trvale na herni tcet
Placené stroje Trvale na herni tcet
Placené diplomatické polozky Trvale na herni tcet
Alian¢ni mise Jednorazovy za konkrétni misi
PLUS 1cet aliance Tyden
PLUS tcet hrace Tyden

6.5 Monetizace

Vzhledem k tspésnosti modelu F2P (viz kapitola a rozsifenosti tohoto
modelu mezi prohlizecovymi hrami jsem se rozhodl rovnéz pro tento model.

V ramci hry budou platby probihat pomoci mikrotransakci, které budou
hrazeny z virtualni mény. Virtualni ménu pijde nakupovat po baliccich, které
se budou kupovat za redlné penize. Virtualni ména ve hie ponese nazev kredity.
Cim vétsi bali¢ek kreditf si hra¢ zakoupi, tim vyhodnéjsi bude pomér realné
mény vzhledem k jednomu kreditu ve hre. Kredity jsem zvolil z divodu, aby
ve hracich co nejsnadnéji evokovaly virtudlni ménu, ale zaroven, aby nebyly
totozné s ménou skutecnou.

6.5.1 Bonusy

Bonusy zaméruji tak, aby dramaticky neovlivnily hratelnost a hra se nestala
P2W (viz kapitola . Proto se bude zejména jednat o dodateény obsah ve
hte, zjednoduseni spravy uctu, zjednoduseni planovani a drobnosti napravujici
malé strategické pochybeni hraca.

Délku trvani bonusti odvijim na zdkladé fungovani vzhledem k hernim
mechanismim, psychologii hrace a analyzy prohlizecovych her.

Konkrétnéjsi cenové rozvrzeni bonust vzhledem k nutnosti rentability hry
jesté rozvedu detailnéji v posledni casti prace.

Rychlost prerozdélovani populace

Populace pujde prerozdélit mezi jednotlivé vétve rychleji. Hlavnim lakadlem
pro lidi bude vétsi flexibilnost hratelnosti a moznost napravy své chyby na-
priklad pfi nutné obrané, tudiz prerozdéleni populace do vétsi armédy. Tento
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bonus mé ze vSech nejvétsi vliv na hratelnost, a proto budou peclivé propoci-
tany dopady na hratelnost a snizeni potfebného ¢asu na prerozdéleni populace
bude nastaveno citlivé.

Bonus bude vyuzivan nepravidelné v ramci momentalni potiebné flexibi-
lity, a proto jeho obdobi funk¢nosti bude nastaveno na kratsi dobu za vyssi
cenu. Délku doby bych nastavil konkrétné na jeden den, jelikoz vétsina hract
nebude schopnych planovat vice dopredu, takze by jim pripadalo skoda utra-
cet za bonus na vice dnt, ktery muze zvratit pozadovany efekt béhem jednoho
dne. Vhodny je zejména pro zacinajici hrace, ktefi nemaji dostatek zkusenosti
s prerozdélovanim populace.

Zvétseni fronty

Jak uz bylo zminéno, fronta se bude nachazet u stavby budov, stavby stroja
a u vyzkumu. Vsechny tyto fronty budou mit omezenou kapacitu — u budov
a vyzkumu v ramci jednotek, u strojiu v ramci desitek.

Bonus tuto kapacitu bude nékolikandsobné navysovat. Je dlouhodobéjsiho
charakteru, takze bude nastaven na vice dnii. Nastavil bych konkrétné tyden,
aby hrac¢ mél lepsi prehled v dlouhodobéjsich bonusech, které budou rovnéz
nastavené na tyden. Poslouzi zejména lidem, kteri maji delsi pracovni dobu
(bez pristupu na internet a webové stranky se zdbavnym obsahem) nebo ne-
chtéji kvali hre v noci vstavat. Predpokladam, ze se bude jednat zejména o
lidi, ktefi nechtéji u hry travit prilis casu a myslet na ni, tudiz lidi, co maji
zpravidla méné casu a vice penéz. Bonus je vhodny i pro zacinajici hrace.

Desatky neutralim

Rada hrac¢a po opakovaném hrani v dalsich vécich hry nebude chtit neustéle
dokola bojovat s neutralnimi jednotkami napadajicimi jejich planety. Proto
je moznost zaplatit si desatky neutralim. Bonus nebude vyzadovat jenom
kredity, ale i dale platit desatky neutralim v podobé urcité sumy surovin, aby
nebyli v nevyhodé hraci neutracejici kredity.

Bonus je zaméren pro zkusenéjsi a pokrocilejsi hrace, kteii se nechtéji uz na
tuto ¢ast hry zamérovat. Platba bude jednorazova na cely vék a to z divodu,
aby se hra¢ mohl rozhodnout pouze na zacatku véku a nezneuzival bonusu
pouze v pripadé vyrazného ohrozeni neutralnimi jednotkami. Cena surovin za
desatky bude nastavena primérené k nutnosti vydaji na armadu pro obranu
pred neutrily bez tohoto bonusu.

Obsah hry

Jednorazové na herni icet hrace serveru si lze zaplatit i nékteré budovy, stroje
a vyzkumy. Nemaji zdsadni vliv na hratelnost oproti neplaticim hrac¢ium. Za-
méruji se na rozsireni zabavy pro platici hrace. Zamérené na pokrocilejsi hrace,
jelikoz hra¢ hrajici prvni vék nebude mit potfebu objevovat jesté vice nového
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obsahu. Platba je jednorézova, jelikoz hraci by opétovné nechtéli platit za
stejny rozsiteni hry a mohlo by je to naopak Uplné odradit.

Alianc¢ni pokladna

Hradi v ramci aliance budou moci prevadét svoje kredity do alianéni pokladny,
kde je lze prerozdélit mezi jiné hrace nebo utratit za cisté alianéni bonusy —
alian¢ni mise a PLUS tcet aliance. Kredity v ramci aliance budou moci pferoz-
délovat jenom osoby povérené zakladatelem aliance nebo zakladatel samotny.
Do alianc¢ni pokladnice bude moct vlozit kredity kazdy clen aliance. Minimalni
mozné ¢astka na vlozeni bude jeden kredit. Kredity, které osoby povérené na
konci véku neprerozdéli, se rovnomérné rozdéli mezi hrace aliance, aby nedo-
slo k trvalé ztraté krediti. Pokladna bude mit obsahlou historii prevodi, aby
hraci aliance mohli vzdy dohledat, jak se s kredity naklddalo kvili pripadnym
komplikacim ve vztazich v klanu apod.

Moznost alian¢ni pokladny davam do hry hlavné kvali lidem, kteri sice
jsou velmi aktivni hraci, ale zaroven jsou zatvrzelymi neplati¢i. Aby netrpél
celkovy postup aliance na takovych hracich a nedochéazelo k frustraci hraci
aliance, mohou ostatni hraci aliance neplatici hrace viceméné sponzorovat.

Navic do budoucna je tento systém pripraveny na pripadné zavedeni odmén
v podobé kreditt za alianéni mise, alian¢ni vyhru véku apod.

Alianéni mise

Hraci v alianci se mohou vydavat na spolecné mise. Nékteré z misi budou
zpoplatnény. Jedna se spise o rozsiteni zabavy. Odmény v ramci mise nebudou
mit zdsadni vliv na hratelnost. Zde uz se nejedné o trvaly efekt na cet, jelikoz
aliance nebude mit kazdy vék stejné hrace. Proto si aliance rozsitujici mise
bude muset kupovat kazdy vék. V ramci véku jsou jednorazové, jelikoz mise
nepujde opakovat.

PLUS ucéet aliance

Zamérené zejména na vedouci pozice hraci v alianci, ktefi klan 1idi. PLUS
ucet jim nabidne fadu néstroji, které jim usnadni organizaci, nabidne jim
statistiky.

Do usnadnéni organizace spadaji hromadné zpravy s moznosti ptrehled-
nych tagi, chat v realném case, odesilani hromadnych utokt a obrany, za-
stupce Uc¢tl, informace o ttocich a obrané aliance a jejich jednotlivych hracua
s moznosti obsahle historie.

Statistiky vychézejici z historie itokd a obrany, procentualni informace o
celkovém zaméreni klanu do jednotlivych vétvi, celkova sila itoku a obrany
aliance.

Trvani bonusu je nastaveno na tyden s ohledem na prehlednost vici ostatni
dlouhodobéjsim bonustm.
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6. NAVRH VLASTNI NOVE HRY

PLUS uéet hrace

Opét se jednd o balicek bonusti v tomto pripadé zamérené na jednotlivé hréce.
Cilem bonusu je zjednodusit organizaci hraci, usnadnit rozhrani a podéavat
podrobnéjsi statistiky:

e Casové tidaje, za jak dlouho se naplni sklady od kazdé suroviny

e Casové tidaje, za jak dlouho bude naplnén populaéni limit

Casové udaje u prerozdélovani populace

Snizovani doby stavby vale¢nych strojt
e Rozsifend mapa vesmiru
— Prehled alianc¢nich hrac¢a vuci hracovi pozici
— Ptehled spojeneckych alian¢énich hrac¢a vici hracovi pozici
— Podrobna filtrace
* Typy planet

*

Potencionalni navyseni produkce danych planet
Aliance

*

* Hraci

*

Vzacné lokality a artefakty
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Tabulka 6.2: Pfehled balickd nové hry

Balicky Kredity | Cena | Kredit | Rozdil | Celk. r.
Internetova platba 20 50 K¢ | 2,50 K¢
Internetova platba 45 100 K¢ | 2,22 K¢ | 0,28 Ké | 0,28 K¢
Internetova platba 100 200 K¢ | 2,00 K¢ | 0,22 Ké | 0,50 K¢
Internetova platba 220 400 K¢ | 1,82 K¢ | 0,18 K¢ | 0,68 K¢
Internetova platba 484 800 K¢ | 1,65 K¢ | 0,17 K¢ | 0,85 K¢
SMS platba 25 100 K¢ | 4,00 K¢
SMS platba 60 200 K¢ | 3,33 K¢ | 0,67 K¢

e Riizné kalkulatory

— Kalkulacka na vypocet doby letu na zakladé zvolenych soutradnic
— Bojové kalkulatory

— Ekonomické kalkulatory

Bonus je dlouhodobéjsiho charakteru. Trvani bonusu je nastaveno na tyden s
ohledem na pfehlednost viic¢i ostatni dlouhodobéjsim bonustim. Vyplati se pro
vSechny typy hraca.

6.5.2 Balicky

Balicky krediti jsou serazeny podle velikosti a typu platebni sluzby, kterd
vétsinou souvisi s naprosto odliSnym kurzem redlné mény za 1 kredit. Cena za
1 kredit se ve vétsich baliccich se sestupnym tempem snizuje. Balicky za platbu
pres SMS maji vétsi cenu za 1 kredit z divodu ceny za sluzbu. V tabulce [6.2
uvadim priklad, jak by mohly zhruba vypadat jednotlivé balicky kreditt.

Nastavil jsem jednu zakladni cenu a to kredit za 2 K¢ pti vybéru balicku
platby pres internet v hodnoté 200 K¢. U levnéjsich balickt jsem pak cenu
pulil, naopak u drazsich nasobil. Kredity jsem rovnéz u levnéjSich balicku
pilil a délil konstantou 1,1. U drazsich balickid jsem kredity zdvojnasoboval a
nasobil konstantou 1,1. Tak jsem vytvoril postupné snizovani cenového rozdilu
za 1 kredit.

Cenu jsem tak nastavil, aby hrac¢ mohl alespon z jednoho balicku vycha-
zet pro urceni redlné hodnoty jednoho kreditu ve hie. Cenu za kredit jsem
radéji nastavil nizsi, aby se s kredity dalo lépe operovat vicéi bonustm, jeli-
koz by byl velky problém udélat cenu bonust v desetinnych ¢islech, at uz z
programétorského hlediska i praktického ze strany hrace. Cenu za kredit jsem
rovnéz nechtél dat moc nizkou, aby pocet kreditt za bonus nebyl moc veliky
a nevzbuzoval v hracich pocit vysoké a nedostupné ceny.
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6.5.3 Vérnostni program

Kazdy hra¢ dostane unikatni odkaz, pomoci kterého bude moct pozvat dalsi
lidi do hry. Odkaz pijde i piimo sdilet pomoci socidlnich siti.

Jakmile takto ziskany novy hra¢ dosdhne stanoveného pokroku ve hre,
naptiklad ziskani urcitého poctu planet, dostane hrac, ktery nového hrace
pozval, odménu ve formé kreditti. Podminka je nastavena z duvodu ochrany
pred vytvarenim falesnych ucta za icelem podvodného obohaceni se o kredity.
To samoziejmé takové riziko pouze snizi, jelikoz se najdou hraci s dostatkem
casu na to, aby obchézeli i tuto podminku. Z takovych divodu jsou ve hie
dalsf ochranné mechanismy proti multitéttam]

6.6 Zavér navrhu hry

Vysek hernich mechanismi je hotovy. V pripadé redlného projektu se lze, dle
pouzitého iterativniho modelu s rapidnim prototypovénim [3.1] pfesunout do
casti vyvoje az po uspésnych testech. Nicméné jelikoz v praci mam pouze
vysek hernich mechanismi, které neméa smysl podrobné testovat bez ostatnich
casti, presunu se do dalsi ¢asti bez radného otestovani.

Diky néstroji, ktery jsem pouzil na vytvoreni hernich mechanismt, 1ze
snadnéji vytvorit kostru doménového modele, nebot predloha je uz vizudlni.
Horsi je to u atributi, které vychazeji zejména z textu.

I kdyz navrh hry vypada velmi jednoduchy, zabral velmi dlouhou dobu.
Duvodem jsou zejména fakta, které zminuji v kapitole

10Jeden uzivatel s vice Géty, coz je proti pravidliim. Proti pravidléim je to zejména kviili
zneuzivani vérnostniho programu a vyuzivani hernich mechanik ve prospéch svého hlavniho
uctu.
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KAPITOLA 7

Vyvoj vlastni nové hry

Ve vyvoji se napred zaméiim na navrh hry, respektive aplikace, z programé-
torského hlediska. Nechci, aby doslo ke zdméné navrhu hry a ndvrhu samotné
aplikace jako hry, protoze se jedna o dvé zcela rozdilné véci. Navrh hry miize
byt vytvoren tfeba i pro stolni hru, u které nenavrhujeme napiiklad doménovy
model jako u navrhu aplikaci.

Daéle zminim databdzovy model, ktery jsem vytvoril na zédkladé doméno-
vého modelu.

V posledni ¢asti uvedu, jaké technologie jsem zvolil pro implementaci a
uvedu ukazky zakladniho nastaveni vybranych technologii. Zbytek implemen-
tace lze nalézt v pifloze [F] na CD.

7.1 Doménovy model

Doménovy model jsem vytvoril pomoci nastroje Enterprise Architect [66],
jelikoz se jedné o profesionalni nastroj a mame ho na CVUT FIT k dispozici.

User

Uzivatel (User) se bude vytvaret na titulni strané hry. Rovnéz tam bude pro-
bihat jeho prihlaseni. Povinné tdaje registrace budou pouze email a heslo.
Uzivatel s VOP a prohlasenim o ochrané osobnich tidaji bude souhlasit potvr-
zenim registrace, aby nemusel nic slozité zaskrtavat. Po registraci se uzivateli
priradi idaj s datem registrace, ktery se mize hodit v budoucnu napiiklad
pro ruzné odmeény za vérnost. Dostane i zéakladni roli ROLE__USER, nicméné
uzivatel bude moci mit vice roli:

e ROLE__ ADMIN Nejvyssi role, kterd ma pristup do celého systému.

e ROLE__MULTIHUNTER Role uzivateli slouZici ke spravé a kont-
role uzivateltl proti porusovani pravidel, zejména uzivateli vytvarejici
multitcty.
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Obrazek 7.1: Doménovy model

¢ ROLE__MODERATOR Role uzivatela spravujici féra, chaty, komen-
tare, postu proti pravidlim — jednoduse role spravujici komunikaci mezi
lidmi.

e ROLE__PUBLISHER Role uzivatelti, ktefi mohou psit novinky na
féra, titulni stranu a dalsi prostory slouzici k informovani ostatnich uzi-
vateldl.

¢ ROLE__EDITOR Muze editovat fadu obsahu hry, ale nema pristup k
citlivym dattm jako je sprava uctt a klicové funkce spravy hry.

¢ ROLE__USER_ EDITOR Role uzivateltl pripravena pro pripadny
herni editor, ve kterém by mohli hraci vytvaret herni obsah.

¢ ROLE__USER Zékladni role, kterou ma kazdy uzivatel.

e ROLE__ BANNED Role uzivateli, kterym z néjakého dtivodu byl udé-
len ban]

Po registraci bude vpustén primo do hry a nebude mu zatim pridélen server.
Projde si tutoridlem, ktery jednak se bude snazit uzivatele zaujmout hrou a

Unternetovy termin oznaéujici zablokovani pi{stupu na server trvale nebo na dobu urdi-
tou.
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jednak naucit ho zdklady hernich mechanismt. Uzivatel mize hrat na vice
serverech, ale nikoliv dvakrat na jednom, o coz se stara objekt ServerUserAs-
signment.

ServerUserAssignment

V ramci tutoridlu je uzivatel vyzvan k vybéru serveru a vyplnéni prezdivky.
Prezdivka spolecné s datem prirazeni se pritadi k serveru, k ¢emuz slouzi tato
tfida ServerUserAssignment. Tiida zabranuje tomu, aby uzivatel mohl hrat
na stejném serveru dvakrat, ale zaroven umoznuje, aby hrac¢ s jednim uctem
mohl pod odlisnymi prezdivkami hrat na rtznych serverech.

Server

Trida Server slouzi k uchovani ndzvu serveru, c¢asu serveru (kvili casovym
zomdm v jinych zemich). Dale nese pocitadlo hernich véku. K jednotlivym
serverum jsou prifazovani uzivatelé na zdkladé jejich vybéru (ServerUserAs-
signment) a planety (Planet), které musi vygenerovat.

Planet

Kazdé planeta (Planet) ma svoji obranu, gravitaci, jméno, pozici ve vesmiru a
rozméry. Utok planeta sama o sobé nemé, ten mohou zajistovat az stroje. Pla-
nety jsou generovany specifickym serverem a patii bud serveru (Server) nebo
hréci se serverem (ServerUserAssignment). Kazda planeta muze byt pouze
jednoho typu zaroven.

PlanetType

Jednotlivym planetdm musi byt ptitazeny jejich typy (PlanetType), které maji
specificky nazev. Déle jednotlivé typy planet nesou udaje o jejich zdkladnich
stupnich produkce a stupen generovani v ramci vesmiru.

Population

Populace (Population) pracuje pro uzivatele pfifazeného k serveru (ServerU-
serAssignment). Tato t¥ida pouze stanovuje maximélni populaéni limit.

Assignment

Touto tfidou je populace prifazovana jednotlivym populaénim typum (Popu-
lationType) a udrzuje si pomoci pocitadla pocet takto prifazené populace k
uré¢itému typu, neboli si udrzuje pocet délniku (t¥i typy horniki, stavitele,
strojniky), vojaku (volni, pfifazeni k jednotlivym typum stroju), védca a di-
plomati Kazda cast populace muze mit pouze prirazeni k jednomu typu
populace.
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PopulationType

Trida slouzici k definovani jednotlivych typa populace, ke kterym bude popu-
lace uzivatelem pritazovana.

Unit

Jednotce (Unit) bude pridélen jeji utok, obrana, zivoty, pozice v hernim svété
a jeji stav. Stav indikuje, jestli je jednotka boje schopnd, tzn. jestli obsahuje
kompletni posadku. Kazd4 jednotka je pak specifického typu (MachineType),
coz ji dava dalsi vlastnosti. Jednotky slouzi konkrétnimu uzivateli prirazeného
k serveru (ServerUserAssignment). Kazda jednotka muze byt pouze jednoho

typu.

ArmyMachines

Trida ArmyMachines kontroluje, zda jsou stroje obsazené posadkou nebo ce-
kaji prazdné na skladé. Uchovava tedy celkovy pocet stroji pomoci pocitadla
a ukladéd pocet lodi obsazenych posddkou, z ¢ehoz jde vypocitat nasledné i
pocet volnych lodi. Stroje patii konkrétnimu uzivateli prifazeného k serveru
(ServerUserAssignment). Stroje jsou opét popsany specifickym typem (Machi-
neType). Kazdy stroj muze byt pouze jednoho typu.

MachineType

Tato trida definuje jednotlivé typy lodi se specifickym nazvem, jejich zakladni
utok, zakladni dobu jejich stavby, zakladni obranu, zakladni zivoty a jejich
cenu skladajici se ze t¥{ surovin. Hodné ddaji je zakladnich, jelikoz v rdamci
hry mohou byt ovlivnény jesté dalsimi faktory.

Resources

U prostiedkt reprezentujicich suroviny (Resources), které mé uzivatel (Ser-
verUserAssignment) na skladé, udrzuji poc¢et pomoci pocitadla. Dale urcuji
jejich produkei (kolik toho uzivatel tézi) a kapacitu skladu pro danou suro-
vinu. Suroviny se sklddaji ze ti{ typu (ResourcesType).

ResourcesType

Kazdé surovina (Resources) se sklddd z jednoho ze t{ typt (ResourcesType).

Building

U budov (Building) je potfeba drzet jejich majitele, ktery je postavil (Serve-
rUserAssignment), a pozici v hernim svété. Budovy jsou popsany jednotlivymi
typy budov (BuildingType). Kazd4 budova muze byt pouze jednoho typu.
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BuildingType

U typu budov zadanych specifickym nazvem je potfebné urcit jejich zakladni
konstrukéni dobu a jejich cenu skladajici ze ze tii typu surovin. Typy budov
pak popisuji budovy hrace.

Technology

Tiida eviduje vyzkoumané technologie hrace piitazeného k serveru (Serve-
rUserAssignment) a jejich status, jestli je aktivni nebo neni (naptiklad pro
pripadné budouci vyuziti zédkazu hrdc¢em jiz vyzkoumané technologie). Kazda
technologie je v technologickém stromu (TechnologyTypeTree) zastoupena je-
nom jednou.

TechnologyTypeTree

Trida, kterd mé pomoci jednotlivych typu technologii ulozeny technologicky
strom, jez je mozné zkoumat. Uklad4 rovnéz cenu kazdé technologie.

7.2 Databazovy model

Databazovy model, ktery je vidét v piiloze[E] jsem opét tvoril v Enterprise Ar-
chitectu. Jeho zakladni ¢ast jsem vytvoril z jiz hotového doménového modelu.
Poté jsem definoval u vSech atributi jejich datové typy.

Jelikoz databazovy model vychéazi z doménového, popisi jenom nové a di-
lezité informace.

Email uzivatele jsem nastavil jako unikatni, aby se nemohl registrovat uzi-
vatel se stejnym emailem dvakrat nebo vicekrat. Rovnéz jsem nastavil unikatni
jméno serveru, aby nenastala situace, kde by se dva servery jmenovaly stejné.
Unikétni je i prezdivka uzivatele prifazeného k serveru a to z divodu, aby
jiny hra¢ nemohl hrat se stejnou prezdivkou na jiném serveru a tim pripadné
poskozovat jeho jméno.

Atributy position jsem musel rozdélit na atributy positionX a positionY,
abych mohl pozici na 2D mapé udrzovat ve formé souradnic X a Y.

Pro atributy, které budou obsahovat ¢iselné hodnoty jsem zvolil Integer,
pro Casové udaje jsem zvolil Timestamp a pro fetézce Varchar(50). Jedinou
vyjimkou je uzivatelské heslo, které je uloZeno ve Varchar(60) z duvodu vyuziti
hashovaciho algoritmu BCrypt.

Pro databizovy model jsem nésledné vytvotil skript do MySQL.

7.3 Implementace prototypu

7 duvodu rozsahu projektu jsem zvladl do prototypu zahrnout pouze zpro-
voznéni webové aplikace na lokdlnim serveru, bezpecnost véetné prihlaseni a
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registrace a rozdélovani populace hrace véetné automatického prepocitavani
na strané serveru pomoci CRON. Ze zdrojového kédu zde rozvedu pouze po-
catecni konfiguraci a nastinim dilezitou funkci pro prohlizecové hry CRON.
Zbytek zdrojového kbédu prototypu naleznete na ptilozeném CD

7.3.1 Vybér vhodné technologie

Jelikoz se jedna o prohlizecovou hru, tudiz vétsi webovou aplikaci, vybiral jsem

z jazyki s frz’;urneworky{l—_?]7 které jsou zalozené na architekture MVC. Do vybéru

jsem pak zaradil ty frameworky, o kterych je hodné slyset, jelikoz se hodné

pouzivaji a tim padem maji vétsi podporu. Vybiral jsem tedy ze Symfony

(PHP), Spring (Java), .NET (C# nebo i jiné), Ruby on Rails (Ruby).
Rozhodl jsem se pro tyto technologie:

e Programovaci jazyk Java [67] Duvodem je mnozstvi existujicich ma-
teridli a znalost jazyka.

e Databazovy systém MySQL [68] Typem tabulek jsem zvolil InnoDB
z duvodu podpory transakéniho zpracovani dat a cizich kli¢u.

e IDE IntelliJ IDEA [69] Divodem je kvalita nastroje, podpora fra-
meworku Spring a Sablonovaciho systému Thymeleaf.

e MVC framework Spring [70] Duvodem je komplexnost a efektivita
frameworku.

e Automatizaéni nastroj Gradle [71] Komplexni a zaroven jednoduse
pouzitelny nastroj pro automatizaci buildu a spravu zavislosti.

e ORM Hibernate [(2] Knihovna pro mapovani rela¢nich databdzi na
objekty. Zprehlednuje napsany zdrojovy kéd a umoznuje kompatibilitu
s vice databazovymi stroji.

e Template engine Thymeleaf [73] Byl mi doporucen.

Do podrobnéjsi analyzy se poustét nebudu, jelikoz vybér konkrétniho ja-
zyka s frameworkem nemad zasadni vliv na vysledek — hra jde vytvorit ve vsech
zminénych a v kazdém z nich existuji aspésné hry. Dulezité je zvolit jazyk s
frameworkem podporujici MVC, ktery je vhodny pro vyvoj webovych aplikaci.
MVC se sklada ze tii ¢asti. Prvni c¢asti je Model, ktery reprezentuje ulozené
data. Dalsi casti je View, ktery se stara o prevod dat do uzivatelsky ptrivétivého
formatu. Posledni ¢asti je Controller, ktery interpretuje vstup od uzivatele a
spousti potfebné akce. [74]

12Softwarové knihovna. Kostra, na které miize programéator vystavét své programy.
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7.3.2 Pocatecni konfigurace

Veskery import knihoven se provadi na jednom misté pomoci néstroje Gradle,
ktery ze souboru build.gradle postavi projekt.

Ukézka 7.1: Knihovny pro Gradle build

dependencies {
compile("org.springframework.boot:spring-boot-starter-web")
compile("org.springframework:spring-orm:4.1.5.RELEASE")
compile("org.springframework.boot:spring-boot-starter-security")
compile("org.hibernate:hibernate-core:4.3.8.Final")
compile("mysql:mysql-connector-java:5.1.35")
compile("org.springframework.boot:spring-boot-starter-thymeleaf")

testCompile group: ’junit’, name: ’junit’, version: ’4.11’

V ukdzce [7.]] je vidét jaké knihovny prozatim pouzivdm. Jsou tam zejména
knihovny pro samotny framework, Hibernate, MySQL a Thymeleaf. Za zminku
také stoji knihovna Spring Security, ktera zastifuje bezpecénost webové apli-
kace. Podporuje i uzivatelské role. Pro bezpecné ulozeni hesel pouziva berypt,
coz je funkce zajistujici hashovani pomoci sifry blowfish a soli.

V nésledujicich ukézkédch [7.2] a [7.3] které jsou souédsti tiidy Application,
je vidét jednoduché pripojeni k databazi a nasledné metoda pro ziskani relace
mezi modelem a datab&zi.

Ukéazka 7.2: Nastaveni ptipojeni k databazi

// Anotace ve Springu.

Q@Autowired // Automatické rozliSeni bean zavislosti.

OBean(name = "dataSource") // Definuje identifikator objektu pro

Spring IoC kontejner.

public DataSource getDataSource() {

DriverManagerDataSource dataSource = new
DriverManagerDataSource() ;

dataSource.setDriverClassName("com.mysql.jdbc.Driver");
dataSource.setUrl("jdbc:mysql://localhost:3306/game") ;
dataSource.setUsername("root");
dataSource.setPassword("");
return dataSource;

}
Ukézka 7.3: Nastaveni komunikace mezi modelem a databézi
Q@Autowired
OBean(name = "sessionFactory")

public SessionFactory getSessionFactory(DataSource dataSource) {
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LocalSessionFactoryBuilder sessionBuilder = new

LocalSessionFactoryBuilder (dataSource) ;
sessionBuilder.scanPackages("com.alexajal.bap.model");
sessionBuilder.addProperties(getHibernateProperties());
return sessionBuilder.buildSessionFactory();

7 databaze je vytvoren model v Java kdédu, konkrétné objekty modeld,
které se sami namapuji na databazi. PTi prvnim spusténi aplikace se automa-
ticky vytvor{ struktura v databdzi. V ukézce [7.4]1ze vidét jednoduchy piiklad
komunikace mezi modelem a databazi.

Ukézka 7.4: Komunikace s databédzi — vytvoreni role k uzivateli

Roles role = new Roles(); // Vytvori instanci objektu modelu role.

role.setUserByUserId(user); // Naplni atribut instanci uZivatele.

role.setName ("ROLE_USER"); // Naplni atribut roli uzivatele.

sessionFactory.getCurrentSession() .save(role); // UlozZi objekt do
databéaze.

To je celd pocatecéni konfigurace, po které uz bézi funkcéni projekt.

7.4 Zavér vyvoje hry

U doménového modelu je dobré myslet uz predbézné na tvorbu databézo-
vého modelu, ktery hodné z doménového modelu vychézi. U tvorby hry je
pak dobré myslet vzhledem k takovym modeltim, s kolik daty se bude pra-
covat. Pivodné jsem chtél napiiklad udélat kazdého clovéka v populaci jako
tridu kvili snadnéjsi manipulaci vzhledem k pripadnym budoucim zménam.
Nicméné po uvazeni, kolik kazdy hrac¢ bude mit populace a kolik hrac¢t bude
celkové, by takové feSeni bylo vypocetné neschidné z diavodu prilis velkych
dat. Déle je dobré nékteré ¢asti obsahu vytvorit jako typy (PopulationType
apod.), z kterych budete ¢erpat data pro uklddani dat do hrac¢ovych tabulek.
Jednodussi vzhledem k navrhu a implementaci by byla varianta Tesit tyto za-
lezitosti primo ve zdrojovém kédu, nicméné pro dalsi rozsititelnost hry je tato
varianta velmi nevhodna. Kdyby se nékdo rozhodl napriklad pridat do hry
néjaky typ populace, musel by slozité predélavat zdrojovy kdod.

7 textové ukazky implementace si ¢tendlr miize odnést predevsSim poca-
tecni konfiguraci pouzitych technologii, ktera je casto klicova pro programa-
tory, jez nemaji s technologii zddné zkusenosti. Dalsi implementacni ¢asti jsou
dost podobné programovani v ostatnich technologiich, pokud ma programétor
zkusenosti s MVC architekturou.

V zavislosti na investovaném casu do vyvoje prototypu odhaduji naro¢nost
vyvoje hry jako trikrat ndro¢néjsi nez navrh hry.
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KAPITOLA 8

Plan komercializace hry

Nezbytnym rozhodnutim, jestli se do néc¢eho poustét, je zvazeni smysluplnosti
investice. Rada lidi se pii za¢atku tvorby hry diky pocateéni motivaci vrhne
rovnou do prace, ale bohuzel chybi jakykoliv plan komercializace, ktery by
tvorbu hry usmeérnoval tak, aby se vratila alespon investice do hry. Z toho
davodu tuto kapitolu uvadim, abych uvedl problematiku tvorby her vzhledem
k financim na pravou miru a predesel tak zklamani rady lidi, ktefi na tyto pro-
blémy narazi az pii tvorbé hry. Zaroven jsou to dilezitd data pro pripadného
investora.

8.1 Naklady
Do néakladi se zapocitaji zejména tyto polozky:
e Herni navrharské prace
e Programatorské prace
e Grafické prace
e Lokaliza¢ni prace
e Prondjem servert
e Nikup licenci
e Reklama
e Podpora a udrzba
Mezi ndklady v pripadé dspéchu pribudou jesté nédklady na kancelafské bu-

dovy. Do té doby lze vyvijet i jako firma z domova. Sidlem firmy muze byt
napriklad vlastni byt.

69



8. PLAN KOMERCIALIZACE HRY

8.1.1 Naklady na navrh a vyvoj

Mzdy v hernfm pramyslu v CR nejsou moc zname, jelikoz se zde nenachdzi to-
lik hernich vyvojara jako v zahranic¢i. Budu vychéazet z pruzkumu ,,Gamasutra
salary survey 2014 [75]. Mzdy nasledné délim konstantou 2,5 na zakladé
¢lanku ,Kupni sila pramérné mzdy ve svété“ [76], abych mzdy prepocetl na
ceské. V ¢lanku je sice kupni sila oproti USA mensi o polovinu, nicméné ne-
myslim si, ze pro F2P hru je nutné mit profesiondly jako jsou zaméstnanci
pracujici na plnohodnotnych video hrach, kde musi fesit mnohonasobné tézsi
zalezitosti ve vsech oblastech. K mzdam je nutné pripocist nédklady ze strany
zaméstnavatele, jelikoz v USA se jedné o 8,9 %, kdezto v CR o 25 % [77] +
zdravotni 9 % + budu pocitat 4 tydny dovolené, coz po rozlozeni déla 8,3 %
— celkové tedy se zaokrouhlenim nahoru 43 %. Mzdy prepocitavam z USD na
CZK dle kurzu 24,4845 ze dne 30. 4. 2015. Ve zndméjsich mzdovych ohodnoce-
nich, které lze nalézt i v ¢eskych mzdovych pruzkumech (programétoii apod.)
si lze ovérit, ze vypocitané castky odpovidaji realité.

Pro vyvoj pouziji metodu iterativniho modelu s rapidnim prototypovanim

z obrazku [3.21

Herni navrhairské prace

Jelikoz chci tvorit hru zejména i ze svého zajmu, valnou c¢ast nadvrhu hry
navrhnu ji. Pfedpokladdm néjaké placené konzultace s odborniky v oboru.
Jejich mzda se pohybuje okolo 50 000 K¢ za mésic.

Zakladni mechanismy jsem tvoril zhruba tyden zakladni pracovni doby, coz
¢ini 40 hodin a jednéa se opravdu o zakladni mechanismy a to pouze ekonomické
casti. Zbyva jesté navrhnout bojové mechanismy a dodélat dvé vétvé ekono-
mické c¢asti. Poté zbyva jesté doladit vétsinu zbylého navrhu hry mezi ktery
patii téma, interakce mezi hraci, sekvence, psychologie hrace, nadvrh rozhrani,
atd. (viz kapitola [3]).

Na zékladé mnou stravené doby na hernich mechanismech pocitam zbytek
naro¢nosti hernich mechanismii:

1. iterace

e Druha ¢ast ekonomickych hernich mechanismi 40 hodin

e Odladéni a vyvazeni ekonomickych hernich mechanismi
80 hodin

¢ Bojové mechanismy 80 hodin

e Odladéni a vyvazeni ekonomickych hernich mechanismua
80 hodin

e Odladéni a vyvazeni hernich mechanismti jako celek
80 hodin

e Otestovani hernich mechanismii pomoci nastroji 60 hodin
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e Vyhodnoceni testli, konzultace s odborniky 40 hodin
2. iterace

e Prepracovani hernich mechanismu 80 hodin
e Otestovani hernich mechanismiéi pomoci nastroji 40 hodin

¢ Vyhodnoceni testi, konzultace s odborniky 40 hodin
3. iterace

e Prepracovani hernich mechanismu 60 hodin

e Otestovani hernich mechanismii pomoci nastrojt 30 hodin

Celkové to déla okolo 700 hodin, coz da zhruba ¢tyfi mésice prace na navrhu
hernich mechanismu. Dalsi minimélné dva mésice je nutné vyhradit na navrh
urovni, charaktert, tématu, zazemi a veskerych dalsich ¢asti ndvrhu hry, u
obsahlosti nemohl detailnéji vénovat.

Naklady na konzultace s odborniky v oboru 25 000 K¢. Néklady na navr-
hére hry jsou pak bud:

e 12 000 K¢ Ja s nutnym zivotnim minimem.
e 50 000 K& Freelancel™]
e 71 500 K¢ Zaméstnanec.

Na navrh strategické MMO prohlizec¢ové hry je tedy dobré vyhradit si
alespon piil roku, pokud se jim bude zabyvat jeden ¢lovék. Samoztejmé zavisi
na velikost tvorené hry a na zvoleném zanru. Pokud by zvoleny zanr byl jiny,
odpadne Tada ¢asu napfiklad u hernich mechanismu, ale pribude kupiikladu
u navrhu drovni.

Celkové naklady na navrh hry se tedy pohybuji od 72 000 K¢ do 429 000
K¢. Dalsi naklady na navrhare hry v pribéhu provozu hry jsou nutné jenom
jednorazové pti vymysleni novych komplexnéjsich véci, které by mohly ovlivnit
herni mechanismy. Vyse nakladu se odviji hodné od kvality prvniho navrhu.

Programatorské prace

Mzda programéatort se pohybuje okolo 65 000 K¢, téch méné zkusenéjsich 40
000 K¢. Na radu véci u prohlizecové hry staci levnéjsi programatori, respektive
webovi vyvojari, jejichz mzda se pohybuje okolo 30 000 K¢.

Na zprovoznéni a nasazeni framerowku Spring na lokalni server jsem stra-
vil dva dny. Zbytek tydne jsem pak stravil na zabezpeceni hry, registrace a

13Nezavisly profesional bez stalého pracovniho tivazku.
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prihlaseni do hry, coz je cca 60 hodin. Valna ¢ast casu je samoziejmé obéto-
vana uceni se s novymi technologiemi, takze pro programéatora za 65 000 K¢
se bude jednat o kratsi Cas.

Na zakladé informaci od mych kontaktu z oblasti tvorby prohlizecovych
her, potazmo video her, implementace takové hry zabere miniméalné rok prace
dvou lidi.

Pokud chci projekt brat hodné vazné, bude zapotiebi i QA testera, je-
jichz mzdy se pohybuji kolem 30 000 K¢. V pripadé, ze bych chtél usetrit
za testy, muzu hru pripravit na alfa testovani komunitou, jako je napriklad
znama sluzba ,Early Access Game“. Tim jednak otestuji hru vétsim vzorkem
lidi a mazu vybirat penize uz pri testovani, z kterého bych mohl financovat
dalsi vyvoj.

Prehled nakladt na programéatorské prace:

e 65 000 K¢, 12 000 K¢, 30 000 K¢ Zkuseny programétor freelancer
pripadné spolecné se mnou s zivotnim minimem a webovy vyvojar.

e 65 000 K¢, 40 000 K¢, 30 000 K¢ Freelancer — zkuseny programétor,
méneé zkuseny programator, webovy vyvojar.

e 92 950 K¢, 57 200 K¢, 42 900 K¢ Zaméstnanec — zkuseny progra-
mator, méné zkuseny programator, webovy vyvojar.

Pro pripad téhle hry budu brat tedy rok s rezervou pil roku, celkem tedy rok
a pul. Celkové naklady na programatorskou praci pak ¢ini od 1 926 000 K¢ do
3 474 900 Kc.

Pro dalsi rozvoj hry si staci udrzovat méné zkuseného programéatora, pri-
padné pri vétsich zménach najimat externisty.

Grafické prace

V piipadé F2P je lepsi volba od za¢atku zaplatit externi grafiky (freelancery),
protoze vytvoreni grafiky je potfeba hlavné zprvu a nezabere dlouhé obdobi
jako implementace. Objekty budou nutné jenom v 2D grafice jako je to u
vétsiny prohlizecovych her a nebude tedy nutné slozité modelovani.

Rovnéz dodateény novy obsah, ktery bude pribyvat za provozu hry, bude
mensich rozméra a nebude vyzadovat priliS prace, aby se vyplatilo platit sta-
1ého zaméstnance.

Grafik bude stacit jeden a jeho praci odhaduji na Sest mésicli, coz c¢ini
dle mésicnich hrubych mezd grafikui 45 000 K¢ po prepoctu zhruba 337 500
K¢ za celou praci (bez dané ze strany zaméstnavatele, nebot se bude jednat
o freelancera). Grafika se hodné odviji od poctu objektu ve hie, ktery jesté
momentalné nemam pevné stanoveny. Nicméné dle informaci od ostatnich
vyvojaru prohlizecovych her jsem se dozvédél, ze se cena za grafiku pohybuje
do 500 000 K¢.
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Lokaliza¢ni prace

Preklad zavisi hodné od poctu slov ve hie. Idedlni je ve hie dopfedu pocitat
s intuitivni ikono grafikou, ktera neni zavisla na jazyku.

Hra samoziejmé bude podporovat lokalizaci pomoci mapovani slov na kon-
text a ID, coz znamena, ze slova ve hie nebudou hard coded@

Celkovy rozsah slov pro svoji hru zatim neznam, nicméné vysel jsem ze
hry Pan Hradu (viz kapitola , kde pocet slov v napovédé je okolo 13
000. Pro celou hru tedy odhaduji pocet slov kolem 20 000. Na vypocet ceny
prekladu pouzivdm ceny z webu ,Straker Translations® [7§].

P1i poctu 20 000 slov vyjde preklad z Cestiny do angli¢tiny maximélné na
80 000 K¢, pricemz v CR pujde sehnat i levnéjsi lokaliza¢ni tym. Pieklad do
ostatnich jazyki se pohybuje v podobné cenové relaci. Pro lokalizaci je pak
nutny jesté QA tester a webovy vyvojar v pripadé nutnosti upravit vzhled
rozhrani vzhledem k nepasujicim sloviim. Samoziejmé vétSina téchto véci bude
eliminovana uz pri vyvoji rozhrani, aby bylo responzivni vzhledem k obsahu.
Lokalizace hry do jednoho jazyka vyjde tedy dle mych propo¢ti maximélné
na 100 000 K¢. Jedna se o jednorazovy vydaj.

Lokalizovat jsem se rozhodl pro zacatek do jazykt — angli¢tina, némcina,
rustina. Lokalizované verze hry vypustim do zemi — USA, Australie, Velkd
Briténie, Irsko, Némecko, Rakousko, Svycarsko, Belgie, Slovensko (bez lokali-
zace), Rusko, Bélorusko. Dalsi lokalizace budou vznikat na zékladé tspéchu s
témito jazyky. Celkové ndklady na lokalizaci vychazi na 300 000 Kc.

8.1.2 Provozni naklady
Pronajem servera

Prohlizecové hry jsou vypocetné naroc¢né, nebot maji mnoho online hraci a
hodné vypocetnich prvka na strané serveru. Nejvice naroénym prvkem jsou
automatické prepocty na serveru kazdou minutu, které se vyskytuji u casti
hry, jez nejsou aktivovany dotazem hracu nebo celkové zménou stavu hry
(napriklad prirtstek surovin na zakladé produkce apod.).

S narocnosti na server opét budu vychéazet z informaci ze hry Pan Hradu.
Kvili vypocetnim narokium jsem se rozhodl pro dedikovany server, jehoz pa-
rametry jsou:

e CPU: Intel Xeon E3-1230Lv3 4C/8T 1.8 GHz 8 MB
e RAM: 32 GB DDR3 ECC 1600 MHz

e HDD: 2 x SATA 1TB + 2 x 120GB SSD, LAN 1 Gbps, KVM

1Koneéné fetézce zapsané piimo do kédu hry.
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Jeho aktudlni cena napriklad u spole¢nosti WEDOS je 2500 K¢ [79]. Maxi-
malni zatizeni serveru dle vypocetniho vykonu odhaduji minimélné na 10 000
hracua.

Nakup licenci
Nastroje, které budeme pouzivat:

e IntelliJ IDEA Jedna licence jednorazova necelych 14 000K¢ a poté
5 500 K¢ ro¢ni. Vyvojové prostiedi pro Javu, kde vyuzijeme framework
Spring. Licence potfebujeme pro 3 uzivatele.

e MySQL Workbench Zdarma pod licenci GPL. Nastroj pro navrh da-
tabazového modelu.

e Linux Operacni systém pro server. Bude vybrana distribuce, ktera je
zdarma.

e MySQL Databézovy stroj, ktery je zdarma.

e Lucidchart Nastroj pro tvorbu diagramii. Licence zac¢inaji od 5 uziva-
teld za 500 K¢ meésicné.

e YouTrack Nastroj pro tracking a management projektu.

e Google Analytics Nastroj pro podrobnou analyzu. navstévnosti webo-
vych stranek. Do 10 000 000 hitti mési¢né je zdarma.

Do licenci by se jesté méla zapocitat doména. Staci ale jedna .com, coz vyjde
na 248 K¢ roéné a nemd smysl zapocitavat do zaokrouhlené castky. Celkova
jednorazova cena je 42 000 K¢, ro¢ni pravidelné platby za licence vyjdou 1000
K¢ mésicéné.

Reklama

V dobé vydani hry budou néaklady na reklamu nejvyssi. Cilit budu na online
herni magaziny — BonusWeb od iDnes, Games od Tiscali a Zing.

Velmi oblibené je bannerova reklama, ale uvedu diivod, pro¢ zvolim re-
klamu v jiné formé. Cena bannert se odviji od takzvanych impresif'f], které
jsou garantovany. Na ziskani jednoho zakaznika je potfeba zhruba 1000 az
1500 impresi [81]. Maximélni imprese jednotlivych vybranych magazint u nej-
viditelnéjsich banneru:

e BonusWeb od iDnes 700 000
e Zing 400 000

15Poet zobrazeni banneru. Nejedn4 se o zhlédnuti banneru, jelikoz se banner mohl zob-
razit mimo viditelnou ¢ast stranky nebo jej navstévnik ignoroval. [80]
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e Games od Tiscali 800 000
e Imprese celkové 1 900 000

Po vypoctu vyjde pocet oslovenych uzivatelit bannerovou reklamou na 1200
az 1900. U PR ¢lanku predpokladam vétsi osloveni, jelikoz fada lidi nepozna,
ze se jedna o reklamu a prectou si cely ¢lanek. Vnimaji ji mnohdy na téchto
webech jako reguldrni recenzi hry.

Proto pro start preferuji spise PR clanky. Naklady na PR ¢lanky cini
celkové 143 000 K¢. Ceny jsem vypocital z aktudlnich ceniki jednotlivych
magazint.

Ceny za reklamu v zahranici planuji ze zacatku pro Némecko, Velkou Brita-
nii a USA. Je tfeba dle ceniku stranek pocitat s dvakrat az trikrat vétsi cenou
nez v CR, takze pro kazdou zminénou zemi v zahraniéi planuji na reklamu
400 000 Ke.

Dale se budu snazit zviditelnovat hru na rtznych hernich akcich jako je
PragoFFest, Game Expo a podobné.

Po pocatecni reklamé ve formé PR ¢lankt budu pokracovat reklamou po-
moci sluzby AdWords, kde se plati za realné kliknuti na odkaz a navic je
snadné ji inzerovat i v zahranic¢i bez dalsich potrebnych kontakti. Naklady na
AdWords bych mési¢né stanovil jako 20 % z mésicniho zisku v kazdé zemi.

Podpora a udrzba

Do udrzby spada oprava chyb a tvorba nového obsahu, na coz stac¢i jeden méné
zkuseny programator.

Valna ¢ast podpory bude tvorena herni komunitou, ktera bude odméno-
vana a tim motivovana k praci ve formé virtudlni mény. I pres to, pii expanzi
do jinych zemi, by byla vhodnéa profesionalni podpora anglicky mluviciho ¢lo-
véka.

Prehled stalého tymu:

e Programator 57 200 K¢

e Podpora 30 000 K¢
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Tabulka 8.1: Souhrn porizovacich nakladt

Porizovaci naklady Od Do
Névrh hry 72 000 K¢ 429 000 K¢
Vyvoj hry 1 926 000 K¢ 3 474 900 K¢
Grafika 337 500 K¢ 500 000 K¢
Lokalizace 240 000 K¢ 300 000 K¢
Pocétecni reklama 1 343 000 K¢ /
Licence jednorazové 42 000 K¢ /
CELKEM 3 960 500 K¢ | 6 088 900 K¢

Tabulka 8.2: Souhrn provoznich naklad

Provozni naklady Castka

Pronajem serverti 2 500 K¢ na 10 000 hracid
Licence 1 000 K¢

Reklama 20 % ze zisku
Podpora 30 000 K¢

Udrzba 57 200 K¢
CELKEM 90 700 K¢ + dalsi servery

8.1.3 Souhrn naklada

Celkové porizovaci ndklady k vytvoreni hry a jeji propagace vyjdou na:
e 3 960 500 K¢ Pri vlastnim zapojeni se s zivotnim minimem.
e 6 088 900 K¢ Pri volbé samostatnéjsiho tymu.

Meési¢ni provozni naklady na provoz vytvorené hry:

e 90 700 K¢ Vcetné podpory hract a vyvoje, bez serverii a bez reklamy,
kterd ¢ini 20 % ze zisku.

e 2 500 K¢ Za kazdy server na 10 000 hracu.
Podrobnéjsi souhrn jednotlivych nékladu lze nalézt v tabulkéich [8.1] a

8.2 Prijmy

8.2.1 Prumeérna mésicni platba

Ceny jednotlivych bonusu v tabulce byly zdmérné prizpusobeny, aby mé-
sicni zisk z platicitho hrace byl v priméru minimalné 100 K¢ mési¢né, coz je
zhruba minimum pohybujici se u téchto her [82]. Bonusy na cely vék byly pre-

pocteny k délce herntho véku 6 meésicii. Ceny bonusti mifené na celou alianci
byly pfepocitany na maximalni kapacitu aliance 30 hracu.
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Tabulka 8.3: Piehled bonust s odhadem mési¢niho vyuziti a prizpiisobenymi
cenami krediti

Nazev bonusu Trvani Vyuziti | Kredity | Prijem
Pteroz. populace Jeden den 3x 5 30 K¢
Nav. fr. budov Tyden 1x 4 8 K¢
Nay. fr. vyzkumu Tyden 1x 4 8 K¢
Nav. fr. stroji Tyden 1x 4 8 K¢
Desatky neut. Cely veék 0,16x 25 8 K¢
Placené budovy Trvale / Dle obsahu

Placené stroje Trvale / Dle obsahu

Placené dip. polozky Trvale / Dle obsahu

Alianéni mise Jednorazovy 2x 20 2,7 Ké
PLUS tcet aliance Tyden 4x 20 5,3 K¢
PLUS 1cet hrace Tyden 4x 5 40 K¢
CELKEM Mésicné 220 110 K¢

8.2.2 Navratnost a zisk hry

Pocet hraca na kazdou zemi z nedostatku dat odvodim na zdkladé aktivnich
registrovanych uc¢ta u Travianu.

Navstévnost na zakladé reklamy budu pro ostatni zemé pocitat stejné jako
vypoéitam pro CR, jelikoz investice do reklamy v zahrani¢nich zemi bude
identicka.

Vliv PR ¢lankl pocitdm na zékladé dat sluzby NetMonitor, kde beru po-
cet redlnych uzivatelt stranek. Redlné si ¢lanek precte samoziejmé mnohem
méné lidi. Uvazim-li Paretovo rozdéleni, ¢tenost ¢lanku bude 20 % realnych
uzivatel. Dale podle stejného rozdéleni vypocitam vysledny pocet uzivateli,
kteri kliknou na odkaz a hru vyzkousi. Konkrétni ¢isla:

e BonusWeb od iDnes 20 000 RU, 4 000 ¢tenarta ¢lanku, 800 ¢tenart
oslovenych

e Games od Tiscali 22 000 RU 4 400 ¢tenaru ¢lanku, 880 ctenaru
oslovenych

e Zing 6 000 RU, 1 200 ¢tenait ¢lanku, 240 ¢tenart oslovenych

Odhad ziskanych hraci po pocatecni reklamé je celkem 1920. Dale pocitam,
ze alespon kazdy desaty hrac [83] prildka ke hie dalsiho ¢lovéka v pribéhu
jednoho mésice, takze 192 novych hracu a kazdy mésic AdWords prilaka 200
novych hraci.

Priumérny pocet hrac¢a v ramci 13 mésict pak odhaduji na 70 000 naptic¢
zemémi, z toho 10 000 ¢eskych hract. Ke stavu 10 000 hrach pri dodrzeni vyse
napsanych podminek dosahne hra za 13 mésict. Pro ostatni zemé budu pocitat
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Tabulka 8.4: Mési¢ni bilance pfi naplnéném predpokladu 70 000 hraca

Polozky Meésicni castka
Provozni naklady 105 700 K¢
Pi{jmy 350 000 K¢
Zisk pred reklamou 244 300 K¢
Reklama 48 860 K¢
Zisk po reklamé 195 440 K¢

stejnou dobu, takze naplnéni 70 000 hract se rovnéz vztahuje k zminénym 13
mésicim.

Pri nastaveni vhodného monetizacniho modelu budu pocitat s 5 % plati-
cich hraca [82], coz je z mého predpokladu 3 500 hrac¢u. Platici hracéi utrati
ve hfe v priméru 100 K¢ mésiéné (viz tabulka [8.3). Dle tabulky ndvratnosti
(,tabulkaNavratnosti.xlsx“ v priloze [F|na CD) prvni ¢tyfi mésice budou ztréa-
tové, néasledné hra zacne generovat zisk a zhruba v 13 mésici dosdhne na sviij
dlouhodoby prumér hrac¢u, kde bude generovat zisk dle tabulky Prvnich
Sest mésicu investice do reklamy AdWords bude konstantnich 20 000 K¢, poté
se do reklamy bude investovat 20 % ze zisku. P¥i zapocteni pocatecnich ztrat
a poté vzrustajiciho zisku v prvnich 13 mésicich a nasledného dlouhodobého
prumérného zisku dle tabulky [8.4]se investice do hry vriti po 30 az 38 mésicich
provozu hry.

7 vipoétli rovnéz vyplyva, ze hra musi expandovat i mimo trh CR, jinak
by se nepokryly mési¢ni naklady a to zejména na programéatora. V tabulce

/v o

udavam mésicni bilanci pri naplnéném predpokladu 70 000 hraci.

8.3 Zavér planu komercializace

Mnou navrzend monetizace by teoreticky méla generovat zisk a navratnost by
méla byt po 30 az 38 mésicich od spusténi hry. Provozni ndklady nepokryje
cesky trh a proto je naplanovano se hrou ihned expandovat na zahranicni trhy.

Porizovaci ndklady se dramaticky lisi, pokud se tvirce hry rozhodne pra-
covat za zivotni minimum a na dalsi praci si bude najimat pouze freelancery.
Zaméstnanci na staly pracovni uvazek naklady zvysi o desitky procent z du-
vodu povinnosti zaméstnavatele vici zaméstnanci a statu.

Proto nedoporucuji poustét se ze zacatku do tvorby vétsi hry vyzadujici
staly tym vice zaméstnanct, i kdyz by se povedl zajemci sehnat investor. Je
lepsi ze zacatku zkusit mensi hru s mensim tymem stejné zainteresovanych
lidi, kteti nepujdou do tvorby hry jako zaméstnanci, a ovérit si své zkuSenosti
s tvorbou hry a praci v tymu.

Monetizaci je nutné nastavit tak, aby platili alespon 2 % hrajicich hracu,
jinak se d& navrzeny monetiza¢ni model povazovat za Spatny. Naklady na
server s poctem hracu rostou, takze hodné hraci neznamend nutné dspéch
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hry. Pokud mezi danymi hraci neni dostatecné procento platicich hraca, hra
bude ztratova.

V pripadé stalého pracovniho tvazku alespon jednoho programatora je
nutnost se horu expandovat na zahrani¢ni trh, nebot na c¢eském trhu by s
velkou pravdépodobnosti byla hra ztratova.

Reklama je nutnou soucésti téchto her a tvoii velkou ¢ast potizovacich
nakladt i naslednych provoznich nékladi. Nestac¢i spoléhat pouze na Sifeni
hry mezi hraci diky tspésnému konceptu.
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Zaver

Cilem mé bakalarské prace bylo zanalyzovat trh prohlizecovych her a zmapo-
vat tvorbu nové hry reflektujici aktudlni trendy na trhu a zaroven se vyvarovat
opakovani chyb v takovych hrach. Spolu s vytvorenym navrhem a vyvojem hry
byl navrzen i vhodny plan komercializace.

Napred jsem uvedl vseobecnou teorii video her, navrh hry a monetizaci. U
navrhu hry jsem se soustredil zejména na herni mechanismy z divodu obsah-
losti problematiky navrhu hry.

Poté jsem se zaméril na analyzu MMO prohlize¢ovych her, pozdéji na dvé
MMO strategické prohlizecové hry, u nichz jsem zjistil pozitiva i negativa. Z
téch jsem nasledné vychazel pii vytvareni navrhu vlastni nové hry.

U navrhu nové hry jsem se opét soustiedil zejména na herni mechanismy,
dokonce pouze na vysek ekonomické ¢asti hernich mechanisma nové hry, ne-
bot navrh hry a jeji herni mechanismy jsou prilis obsédhld problematika. Jak
ostatné vyplyva z teorie navrhu hry, zabyvaji se jim i tymy profesionali z
oboru. U hernich mechanismt jsem se soustiedil hlavné na znovu hratelnost
hry, absenci stereotypu a nuceni hrace strategicky se rozhodovat, coz se mi
povedlo diky vétsimu mnozstvi ras, nelinedrnimu postupu a prerozdélovani
populace do nékolika kategorii s ohledem na ¢tyfi vyherni podminky na misto
jedné.

Po navrhu hry jsem hru z ¢asti vyvinul a povedl se mi implementovat velmi
zakladni prototyp nové hry. Jednu z mnoha pouzitych technologii doporucuji
zejména pouziti MVC architektury, kterd jednoznac¢né usnadnuje tvorbu vétsi
aplikace tohoto charakteru. Konkrétni jazyk zavisi predevsim na zkusenostech
vyvojari. Je lepsi volit MVC framework v jazyce, ktery vyvojati hry jiz znaji.

Na zakladé ziskanych zkusenosti pti tvorbé hry jsem odhadl potfebny cas
pro realizaci celé hry a vyhodnotil celkové finanéni nédklady, které jsem shr-
nul v planu komercializace, kde se ¢tenat mohl docist, ze nova hra mize byt
rentabilni. Nicméné pro lepsi Sanci uspét doporucuji vzdy dopredu pocitat s
expanzi na zahrani¢ni trh a nesoustfedit se pouze na trh cesky. Rovnéz do-
porucuji zac¢inat s mensimi hrami pro ziskdni potifebnych zkusSenosti v oblasti
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her a tymové spoluprace.

Jednim z mych osobnich cili bylo navrhnout monetizaci tak, aby netihla
k P2W a byla dostate¢né spravedliva i vii¢i neplaticim hrac¢im. Cil se mi v
navrhu povedlo naplnit diky soustfedéni se zejména na rozsirujici obsah hry a
nastaveni bonusii tak, aby odhadovana primérna dtrata mésiéné na jednoho
platiciho hrace ¢inila 100 K¢. Ve hfe neni diivod utridcet mnohonédsobné vétsi
castky mésicné.

I kdyz jsem se kazdou dil¢i ¢ast snazil zestrucnit, vznikla velmi dlouhd
bakalarska prace, kterd i pres to nepopisuje dostatecné celou problematiku
tvorby her a procesy s tim spojené. I pres varovani jsem prilis mnoho podcenil
vybér, respektive vytvoreni zadani, které by se dle mého aktualniho nazoru
hodilo pro tucely bakalarské prace orezat. Pro ¢tenafe z toho plyne predevsim
fakt, ze tvorba hry neni vibec jednoducha zalezitost. Jednd se o velmi kom-
divodem je zejména oblast navrhu hry, na jehoz kvalité zavisi vétsina tispéchu
hry, a ktery se velmi lisi od pouhého sbéru pozadavki pro aplikaci.

Vérim, ze diky mé praci, kde rozebiram strucné cely proces tvorby hry,
neudélaji dalsi lidé, kteri se chtéji zabyvat tvorbou her, stejnou chybu jako ja
a pred zacatkem tvoreni hry si fadné prostuduji celou problematiku, napiiklad
z fady knih névrhu hry, které jsem uvedl ve zdrojich. Zaroven si myslim, ze
je popsany proces tvorby hry prinosem i pro lidi, kteri se dodnes hrami jako
takovymi nezabyvali a zjistili, co vSe takovy proces obnési.

I kdyz jsem dosel k zavéru, ze tvorba hry je velmi naroc¢na, rad bych se
danému tématu dale vénoval v pripadné diplomové praci a nasledné pokracoval
profesi v daném oboru bud jako zaméstnanec nebo pozdéji i jako podnikatel.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

CPU Centralni procesorova jednotka
CZK Koruna ceska

CR Ceska republika

CVUT Ceské vysoké uceni technické
DDR Double-data-rate

ECC Error checking and correcting
EUR Euro

F2P Free-to-play

FIT Fakulta informacnich technologii
FPS First-person shooter

GB Gigabyte

Gbps Gigabits per second

GPL General public license

HDD Hard disk drive

IDE Integrated Development Environment

KVM Klavesnice, video, mys
LAN Local area network
MB Megabyte

MHz Megahertz

91



A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

MMO Massively multiplayer online
MMORPG Massively multiplayer online role-playing game
MVC Model-view-controller
ORM Objektové rela¢ni mapovani
P2W Pay-to-win

PvE Player versus Environment
PvP Player versus Player

RAM Random-access memory
RPG Role-playing game

RTS Real-time strategy

SQL Structured query language
SSD Solid-state drive

TBS Turn-based strategy

TPS Third-person shooter
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PRILOHA B

Obrazky ze hry Travian

b Testucet2a Vesnice
Vesnice: Testucet24

4} v domovske vesnici

o > RNy ; __EO', : = e
=y "‘5‘"- Sootls,

4 =@} | o =t «_| Produkce za hodinu:
Y Infobox a : A '{.\’. & Drevo:

Kiikni zde, pokud si chces \ - €3 Hiina:

prodlouZit zaate€ nickou @ Zelezo
A ochranu o 3 dny. Stale ti zbjva o o - R | 8 e

22:10:33 hodin ochrany. A e vy % Obil

Obrazek B.1: Zékladni rozhrani Travianu, pohled na okoli vesnice [64]
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B.

OBRAZKY ZE HRY TRAVIAN

Registrovat se

[r Svet 3 ] - #hh Hrac: 42;:

Server zacal pfed 21 dny

|
7k i S ) SRR v ) ——

4 Hrat na jiném svété

Pfezdivka: | |

Heslo: | |

E-mailova adresa: | |

L] Precetl jsem VOP, ochranu soukromi a podminky
servert Ancient Europe a souhlasim s nimi.

[] Souhlasim s tim, aby mé spole¢nost Travian Games
GmbH informovala o zajimavostech a novinkéach ve hie.

~ Registrovat se

Uz jsi registrovan? Dalsim krokem je aktivace.
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Obrazek B.2: Slozitd registrace do Travianu [64]




b Testucet2d

a v domovské vesnici

Infobox

Klikni zde, pokud si chces
prodiouZit zat ate€nickou
ochranu o 3 dny. Stale ti zbyva
22:09:42 hodin ochrany.

| s

Obrazek B.3: Zakladni rozhrani Travianu, pohled na vnitfek vesnice [64]
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B. OBRAZKY ZE HRY TRAVIAN

LTI

Obrazek B.4: Mapa Travianu, sousedni policka s vesnici hréce [64]
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wouptezaes | L | e [
== -

(Zeme:
Ceska republika - Czech
» Zménit zemi

 Baligek:
Vyber baliéek

’Zpﬁsob platby:
neni k dispozici

Krok 2 - vyber balicek

Zlaté: =& 0

* Videchny ndmi uvadéné ceny jsou
koneéné.

Stav své objedndvky miiZzes kdykoli
zkontrolovat.

» Zobrazit oteviené objednavky

» Zobrazit platebni metody

30 100 250 600
\ Zlaté Zlaté Zlaté Zlaté
vl &
199 EUR " 4,99 EUR * 9,99 EUR * 19,99 EUR "
25 120 20
Zlaté Zlaté Zlaté
50,00 CZK* 200,00 CZK * 42,00 CZK*

Voucher

Pouzit

Obrazek B.5: Balicky v Travianu [64]
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PRILOHA C

Obrazky ze hry Pan Hradu

Obrazek C.1: Hrad a jeho okoli v Pdnu Hradu [84]
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C. OBRAZKY ZE HRY PAN HRADU

Obrazek C.2: Pohled na bitvu v Panu hradu [84]

Forum

20.000

20.000

Obrazek C.3: Rozhrani Pana hradu [84]
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?

Mapa svéta

Mapa Velka Unikatni = Zlati draci Zapisnik souradnic

Souradnice: 197, 244| >
Mij hrad

Obrazek C.4: Mapa Pana hradu [84]

Kupovani sluZeb za kredity

Sluzby Poslat SMS | Platba na uget Vydélat si kredity  Historie kreditd
Za 1-3 pracovni dny ziskds kredity 2x levné&ji, neZ bys je kupoval pires SMSky.
Zakoupené kredity neni moZné prevadét mezi hernimi Gcty, ani zpét na penize.

Penize posli na jeden z téchto nasich bankovnich uctd, vyber si:
2800427925/2010 (Fio) , 670100-2209011789/6210 (mBank)
Tvij variabilni symbol je: 4440237754
g 3 Za 200,- K& ziskas 40 @ a za kaZdych 100,- KE dalsich +20 &

—

Cislo uttu: 2800460602 /8330 (Fio SK)
Tviij variabilni symbol je: 4440237754
E B Za 8 EUR ziskas 40 @ a za kazdé 1 EURO dalsich +5 &

Obrazek C.5: Balicky v Panu Hradu [84]
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PRILOHA D

Navod nastroje Machinations
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D. NAVOD NASTROJE MACHINATIONS

Machinations Cheat Sheet

Machinations website: http://www.jorisdormans.nl/machinations/wiki
Joris Dormans (j.dormans@hva.nl, http://www.jorisdormans.nl

Resource Connections

Resource connections dictate how resources flow between nodes.

o€ — —» » ¢ w

flow of resources flow with  flow with random  skill based multiplayer strategy
between nodes arateof 1 arateof3 flow rate flowrate based flow based flow

Label Types Format Examples

flow rate: X 0;2:8:0.5: 13

random flow rate: Dx; yDx; x% D6; 2D5; D3-D2; 3*D4; 50%

intervals: xly 1/4; 2/2; D6/3; D3/(D6+2)

all resources: all all

draw randomly: drawx draw1; draw2; draw5

State Connections

State connections indicate the effects of state and state changes on other elements in the diagram. The state
of a node is determined by the number of resources on it.

Label Modifiers ~ Node Modifiers Activators Triggers
*

Y Ny

AN
@";*"l @';?@ /O';EPA* V>A

Label Modifiers change ~ Node Modifiers change  Activators activate or Triggers activate nodes
the value of labels of the number of resources  deactivate nodes. once when all their inputs
resource connections or  on nodes. are satisfied. An input is
other state connections. satisfied when it has deli-

vered the ammount of
resources as indicated by

its flow rate
Label Types Format Examples Applicable to
modifiers: +; - X -X; +x% +; - +2; -0.3; +5%; -2% value modifiers; node modifiers
interval modifiers:  +xi; -xi +2i; -1i value modifiers
probabilities: X%; X 20%; 3 triggers after a gate
conditions: ==x; l=x; <x; <=X; >X; >=x; ==0; |=2; >=4; activators; triggers after a gate
range (condition): x-y 2-5; 4-7 activators; triggers after a gate
trigger marker: 2 i triggers

Obrazek D.1: Névod pro nastroj Machinations
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Nodes

Nodes represent game elements that take part in the production, distribution and consumption of resources.
Nodes can fire. Firing nodes pull resources according to the flow rates of their input resource connections.
A node without inputs will push resources according to the flow rate of its outputs instead.

O

Pool Drain

<> Gates pull and imme- Sources produce and
diately redistribute push resources.

Gate resources. Source

Pools pull and accu- Drains pull and

mulate resources.

N

Activation Modes
The activation mode of a node determines when it fires.

Passive

Fire once every
time step or at the
Automatic €nd of a turn.

e

Fire only when in
response to an
activated trigger.

Fire once when a
diagram is started.

Fire in response to
a player action (Fires

consume resources.

Converters pull and consume
resources to produce and push

>

Converter other resources.

Traders cause resources
to change ownership.

P

Trader

Pull and Push Modes

By default, nodes pull as many resources
as are available, up to its inputs' flow
rates. This behavior can be changed:

The node only pulls resources
when all resources as specified

& it i '
AlUNGHS by |t§ inputs' flow rates are
available.

O The node pushes resources

according to its outputs' flow

Gates with probable outputs
distribute resources based on
their respective probability.
Percentages can be lower than
100%, in which case the passing
resource might be destroyed.

Random gates with conditional
outputs evaluate a random

number to determine distribution.
Deterministic gates with conditional
outputs usa a count if the resource
that pass every timestep.

Interactive When clicked). Starting Action ;
P sh'np rates. Nodes with only outputs
4shing push by default (and have no
marker).
Gate Types
deterministic  random skill multiplayer ~ strategy *
gate gate gate gate gate 2'0-%
[20% e e vy =y
>QOr 207 OO . o
limiter . .
10% 4 >4 sl e e

State connection outputs
from a gate are always
triggers. Gates can be
used to generate probable
or conditional triggers.

Other Elements

stop

J, End Conditions
specify when a
game ends.

&

Avrtificial Players are
used to simulate
player activity.

Charts are use
to measure the
resources on a
node every time
step.

5|6
>
O b

12res

Obrazek D.2: Navod pro nastroj Machinations
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D. NAVOD NASTROJE MACHINATIONS

Design Patterns Overview

Machinations website: http://www.jorisdormans.nl/machinations/wiki
Joris Dormans (j.dormans@hva.nl, http://www.jorisdormans.nl

Engines

Static Engine

converter engine

|
' energy |

Escalation

Produce a steady flow of resources
over time for players to consume or
to collect while playing the game. Use
a static engine when:

- you want to limit players' actions
without complicating the design. A
static engine forces players to think
how they are going to spend their
resources without much need for
long-term planning

Two converters set up in a loop create a surplus
of resources that can be used elsewhere in the
game. Use a converter engine when:

- you want to create a delicate mechanism to
provide the player with resources. It increases
the difficulty of the game as the strength and the
required investment of the feedback loop are
more difficult to asses.

- you need multiple options and mechanics to
tune the signature of the feedback loop that
drives the engine, and the thereby the stream of
resources that flow into the game.

Escalating Complexity

loose

progress mechanism

task  Players act against growing
complexity, trying to keep the game
under control until positive feedback
grows to strong and the accumulated
complexity makes them loose. Use
escalating complexity when:

- you aim for an addictive, skill based
game.

Dynamic Engine

energy ;
O/ action
—

Ty

action

-3

«—

upgrades  invest

a0 (A

building buiding
mechanism ‘mechanism

ing Complicati

task

targets

A source produces an adjustable
flow of resources. Players can
invest resources to improve the
flow. Use a dynamic engine
when:

- you want to introduce a trade-
off between long term
investment and short-term gains.

A significant portion of gameplay is
dedicated to building up and tuning
an engine to create a steady flow of
resources. Use engine building when:

- you want to create a game that has
a strong focus on building and
construction.

- you want to create a game that
focuses on long-term strategy and
planning.

Player progress towards a goal
increases the difficulty of further
progression. Ues ecalating
complications when

- you want to create a fast-paced
game based on player skill where
the game needs to adjust quickly to
the player's skill level.

Obrazek D.3: Navod pro nastroj Machinations
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Friction

A drain automatically consumes resources
produced by the player. Use static friction

energy
/ action """

—

production
mechanism

v*

static drain

- you want to create a mechanism that

counters production, but which can
V eventually be overcome by the players.
action - you want to exaggerate the long-term

benefits from investing in upgrades for a
Dynamic Engine.

Stopping Mechanism

action

—

I+

Reduce the effectiveness of a mechanism
every time it is activated. Use a stopping
mechanism when:

- you want to prevent players from abusing
particular actions.

- you want to counter dominant strategies.

- you want to reduce the effectiveness of a
positive feedback mechanism.

Dynamic Friction

energy ;
O action
LN

B

production 2
mechanism 4
v ‘e
n action
e
dynamic drain

output

Other

Playing Style Reinforcement

skill experience points

— e

action

By applying slow, positive, constructive feedback on
player actions, the game gradually adapts to the
player's preferred playing style. Use Playing Style
Reinforcement when:

- you want players to make a long-term investment
in the game that spans multiple sessions.

- you want to reward players for building, planning
ahead, and developing personal strategies.

- you want players to grow into a specific role or
strategy.

Multiple Feedback

1401

Ol

action

A single gameplay mechanism feeds into
multiple feedback mechanisms, each with a
different signature. Use multiple feedback to:

- increase a game's difficulty.

- emphasize the player's ability to read the
current game state.

A drain automatically consumes resources
produced by the player, the consumption rate
is affected by the state of other elements in
the game. Use dynamic friction when:

- you want to balance games where
resources are produced oo fast.

- you want to create a mechanism that
counters production that automatically scales
with players’ progress or power.

- you want to reduce the effectiveness of long
term strategies created by a dynamic engine
in favor for short term strategies.

1 Players actively steal or destroy
resources of other players that they
need for other actions in the game. Use
attrition when:

- you want to allow direct and strategic
interaction between multiple players.

- you want to introduce feedback into a
system which nature is determined by
the strategic preferences or whims of
the players.

Trade

X AN
N\Cl)/ B

i \> . mechanism
acon  acon  action

Allow trade between players to introduce
multiplayer dynamics and negative,
constructive feedback. Use trade to:

-introduce multiplayer dynamics to the
game.

- introduce negative, constructive feedback.

- introduce a social mechanic that involves
players outside their own tums.

Obrazek D.4: Navod pro nastroj Machinations
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E. DATABAZOVY MODEL

Roles

«column»
*PK userRolelD: INTEGER
name: VARCHAR(50)
FK userlD: INTEGER

«
«FK» userlD:
+  FK_Roles_User(INTEGER)
«PK»
+  PK_Roles(INTEGER)

+ Fiﬂs;r] ps.+PK_User

User D Server D
«column» «colum'nl)lilTEGER
email: VARCHAR(50 age:
password: VARCHAR(60) g ncmeAVARCHAR(E0)
registrationDate: TIMESTAMP PK serverlD: INTEGER
FK» 1| *PK userlD: INTEGER K
) «unique»
«unique» + UQ_Server_name(VARCHAR)
+  UQ_User_email(VARCHAR) «PK»
«PK» +  PK_Server(INTEGER)
ST NTECER) +PK_Servel 1 +PK_Server 1
+PK_User, 1

(userlID = userlD)
« FIK» «FK»

+oreated by 0.°  +playson 0.

ServerUserAssignment

E

«column»

*PK
FK
FK

assignmentDate: TIMESTAMP 1
name: VARCHAR(50)
serverUserAssignmentID: INTEGER
serverID: INTEGER

userlD: INTEGER

(serverlD = serverID)
7

+PK_ServerUserAssignment

(serverlD = serverlD)
'

«FK» «FK»

+ PKiserverUserAssigg_rrjgng

(serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentID)
L

serAssignmentID = serverUserAssignment|D)

«unique»
+

«PK»
+

«FK»
+

UQ_ServerUserAssignment_name(VARCHAR)

PK_ServerUserAssignment(INTEGER)

plays on(INTEGER)

1
+PK_ServerUserAssignment

«FK»

1

(serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentID)

+PK_ServerUserAssignment

1
+  created by(INTEGER) +PK78e3/‘erUserAssignment «FK>»
+PK_ServerUserAssignment 1 +PK_ServerUserAssignment, 1 1 (serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentID)
. 2 (serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentlE;)FK»\ I Technology D
(serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentID) I
«FK» «FK» +researchs: «FK:
«columny»
+builds|0..‘ +works for 0..* 0. | *PK technologylD: INTEGER
FK serverUserAssignmentID: INTEGER
Building E Population & FK technologyTypeTreelD: INTEGER
status: INTEGER
«column» «column»
positionX: INTEGER populationLimit: INTEGER «PK»
*PK buildingID: INTEGER *PK populationID: INTEGER +  PK_Technology(INTEGER)
FK serverUserAssignmentID: INTEGER FK serverUserAssignmentID: INTEGER FK»
FK bui\(‘iingTypelD: INTEGER «PK» + researchs(INTEGER)
posiionY: INTEGER +  PK_Population(INTEGER) FVisDISI(NIEGER)
«PK» «FK»
+  PK_Building(INTEGER) +  works for(INTEGER)
«FK» = +visible in | 0.*
+  builds(INTEGER) +PK_Population /]\ 1 (technologyTypeTreelD = technology TypeTreelD)
+  described by(INTEGER) ationiD  vopuationiD «FK»
+described by | 0.* poputen «F'Kiopua o +PK_TechnologyTypeTree \|/1
TechnologyTypeTree D

(buildingTypelD = buildingTypelD)
1
«FK»

+quantity |0..*

+PK_BuildingType 1

Assignment

|

BuildingType

«column»
baseConstructionTime: TIMESTAMP
crystalPrice: INTEGER
dustPrice: INTEGER

«column»
*PK assignmentID: INTEGER

FK populationID: INTEGER
FK populationTypelD: INTEGER

counter: INTEGER

name: VARCHAR(50)
*PK technologyTypeTreelD: INTEGER
researchPrice: INTEGER
FK parentID: INTEGER

alignmentTypelD: INTEGER «FK»

+

«PK»

metalPrice: INTEGER
name: VARCHAR(50)

«PK»

+

FK_TechnologyTypeTree_TechnologyTypeTree(INTEGER)

PK_TechnologyTypeTree(INTEGER)

To.r 0.1 +PK_TechnologyTypeTree
(parentID = technologyTypeTreelD)
TTGFKY

(populationTypelD = populationTypelD)

*PK buildingTypelD: INTEGER +  PK_Assignment(INTEGER)
«FK»
«PK» +  quantity(INTEGER) +works in
+  PK_BuildingType(INTEGER) +  works in(INTEGER)
0.

+FK_TechnologyTypeTree_Technology1<FK”ree

Obréazek E.1: Databdzovy model (leva cast)
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PlanetType D

«column»
baseProductionRate: INTEGER
generationRate: INTEGER
name: VARCHAR(50)
*PK planetTypelD: INTEGER

Resources

«PK»

+  PK_PlanetType(INTEGER)

«column»
counter: INTEGER
production: INTEGER
storageCapacity: INTEGER

*PK resourcesID: INTEGER
FK serverUserAssignmentID: INTEGER
FK resourcesTypelD: INTEGER

+PK_PlanetType /I\ 1
(planetTypelD iplanetTypelD) +mining +

FK

+generates|

0.*
+conquers

0.*

+described by\ 0.* 0. | +

+
Planet D

«PK»

PK_Resources(INTEGER)

«FK»

mining(INTEGER)
consists of(INTEGER)

ResourcesType D
|
+PK_ResourcesType «column»
name: VARCHAR(50)
0.* «FK» 1| *PK resourcesTypelD: INTEGER
+consists of «PK»
+  PK_ResourcesType(INTEGER)
(resourcesTypelD = resourcesTypelD)

«column»

defense: INTEGER
gravity: INTEGER
name: VARCHAR(50)
positionX: INTEGER
size: INTEGER

*PK planetID: INTEGER

FK planetTypelD: INTEGER

FK serverUserAssignmentID: INTEGER

FK serverlD: INTEGER
positionY: INTEGER

«PK»

+  PK_Planet(INTEGER)
«FK»

+  conquers(INTEGER)

+  described by(INTEGER)

+  generates(INTEGER)

+serves for

Unit

«column»
attack: INTEGER
defense: INTEGER
lifes: INTEGER
positionX: INTEGER
state: BOOL
*PK unitlD: INTEGER

FK machineTypelD: INTEGER
FK serverUserAssignmentID: INTEGER

positionY: INTEGER

(serverUserAssignmentID = serverUserAssignmentID)

+belong to

+PK_PopulationType| "

ArmyMachines D

0.*
«column»

assigned: INTEGER
counter: INTEGER

*PK armyMachinesID: INTEGER

FK machineTypelD: INTEGER

FK serverUserAssignmentID: INTEGER
unitsID: INTEGER

«PK»

+  PK_ArmyMachines(INTEGER)
«FK»

+  described by(INTEGER)

+  belong to(INTEGER)

0.*

«PK»

+  PK_Unit(INTEGER)
«FK»

+  uses(INTEGER)

+  serves for(INTEGER)

+uses | 0.*

(machineTypelD = machineTypelD)
'

PopulationType D

«column»
name: VARCHAR(50)
*PK populationTypelD: INTEGER

«PK»
PK_PopulationType(INTEGER)

*PK machineTypelD: INTEGER

«FK»
+PK_MachineType 1
MachineType D
(machineTypelC*PK ineType
«column»
0. «FK» 1 baseAttack: INTEGER

baseConstructionTime: TIMESTAMP
baseDefense: INTEGER

baselLifes: INTEGER

crystalPrice: INTEGER

dustPrice: INTEGER

metalPrice: INTEGER

name: VARCHAR(50)

+

«PK»

PK_MachineType(INTEGER)

Obrazek E.2: Databazovy model (prava ¢ast)

111






PRILOHA F

Obsah prilozeného CD

readme . BXt. oo ittt i e stru¢ny popis obsahu CD
=D adresar se spustitelnou formou implementace
| _src
timpl ................................... zdrojové kdédy implementace
thesis ...ovviiiiiiinnnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX
I = v text prace
| thesis A text prace ve formatu PDF
L EXCE Lt ittt Excelovské tabulky
tabulkaNavratnosti.xlsx .. tabulka vypoctu navratnosti ve formatu
XLSX

prehledHer.x1lsx...tabulka s ptehledem MMO prohlizecovych her ve
forméatu XLSX
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