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Abstrakt

Tento dokument je zaméren na vyvoj
2D RPG hry v zanru fantasy. Apli-
kace je navrzena podle standardnich
prvki pro typ RPG her jako jsou riazné
predméty, lokace, postavy a podobné.
Implementace probihd v modernim
hernim enginu kde soucasti vyvoje je
analyza repetitivni ¢innosti a s ni vybu-
dovani rozhrani pro moznost prispivani
prvkil do hry bez znalosti programovani.
Jejim obsahem je tvod do problema-
tiky, analyza, volba vhodného néstroje,
podrobny popis implementace samotné
aplikace a nasledny souhrn ¢innosti.

Kli€ova slova: Hra na hrdiny, Godot,
Pribéh, Multiplayer

/ Abstract

This document is focused on devel-
oping 2D RPG fantasy video game.
Application is designed with standard
elements known in the common RPG
titles, these elements could be items, lo-
cations, characters etc. Implementation
of the game takes place in modern game
engine.  Developing include analysis
of repetitive activity and creation of
interface for contributing game objects
into the game without knowledge of
programming.  The content consists
of introduction, analysis, choice of the
appropriate tool, detailed description of
the implementation and conclusion.

Keywords: Role-playing  game,
Godot, Story, Multiplayer

Title translation: Design and imple-
mentation of a multiplayer fantasy RPG
using a modern game engine
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Kapitola 1
Uvod

B 1.1 Mysienka tématu

Role-playing game nebo také v prekladu hra na hrdiny je zanr ktery stavi na tvorbé
fiktivniho svéta s hernimi charaktery ovladanymi samotnymi hraci, charaktery které
jsou ovladany systémem ¢i pravidly a poté Game-Masterem jako role ktera dohlizi
nad dénim celé hry. Ucastnici si vybiraj{ na za¢atku hry jednotlivé role, téch mtze
byt nékolik zde zalezi na konkrétni hie, poté se postupuje podle pribéhu, ktery je
ménén na zakladé ¢innosti jednotlivych postav nebo je pribéh piimo vytvaren. Pravidla
a jakysi zformulovany svét mize byt velmi slozity a proto je potfeba jiz zminovany
Game-Master, ten do déni hry primo nezasahuje, ale kontroluje pravidla, Tesi spory, ¢te
dialogy a stara se o celkovy chod hry. [1]

Tento popularni zanr se v dnesni dobé pouziva v nékolika podobach a tim je naptiklad
klasické stolni ¢ili Pen and Paper game, LARP nebo-li Live Action Role Play v prekladu
role na zivo kde jednotlivé charaktery tvori sami hraci, a ve videohrach zde se ptivodni
podstata RPG muze velmi lisit a zdlezi na konkrétni hre. [1]

B 1.2 Piedstaveni historie

Prvni ndznaky jakési hry s predstiranymi charaktery a improvizovanym dialogem sahaji
do 16. stoleti. Okolo 19. a 20. stoleti se zacaly objevovat prvni stolni hry s prvky RPG
ale také tzv. parlour game v prekladu saléonni hry jako je Jury Box ktery je povazovan
za jakého si predchtidce her na hrdiny. Stolni RPG hry ziskaly velkou popularitu okolo
roku 1950 az 1970 diky nékolika znadmym pfibéhtim jako je napriklad Pan Prstent od
R.R.Tolkiena. V roce 1970 valecné fantasy hry zname jako Wargames daly vznik dnes-
nimu modernéjsimu typu her na hrdiny a tim je napiiklad velmi zndma hra Dungeons
and Dragons kterd byla publikovana roku 1974 spolecnosti Tactical Studies Rules a bylo
nékolik vydani z nichz posledni je z roku 2014 jako 5 edice. [2][3]

Mnoho pocitacovych her na hrdiny maji kofeny prave z klasickych stolnich her, zde se
pouziva obdobnd terminologie, nastaveni a herni mechanismy. Velmi dilezitymi predky
se povazuji tituly jako Dungeons & Dragons, WarGames ale také strategické stolni
hry jako jsou klasické Sachy nebo dobrodruzné hry napiiklad Colossal Cave Adventure
coz je textové zalozend hra pro mainframe. Prvotni hry které byly schopny bézZet na
mainframu zacinaji okolo roku 1970, tyto hry byly kompletné textové, dobrymi piiklady
jsou napiiklad Dungeon nebo pedith. Je dobré podotknout ze se zde NPC charaktery a
itemy reprezentovali pomoci ASCII znaku a to dalo vzniknout dalsi podmnoziné video
her nazyvajici se “roguelikes”. [4]

Pokud bychom méli fict jaké RPG se povazuje jako prvotni pro mikropocitac¢ byl by
to zrejmé jiz tolikrat zminény Dungeon & Dragons napsany Peterem Trefonasem. Tato
na svou dobu nadcasova hra byla publikovana pro osobni model pocitace TRS-80 rady
1. Neméli bychom také zapomenout na jména jako Temple of Apshai nebo Odyssey:



The Compleat Apventure jez byla vydana pro platformu Apple II. [5] Po roce 1990
se zacinaji objevovat jiz typy RPG her zalozené na sprite-based formé, coz znamena,
Ze jiz nejsou pouze textové, ale takové které znadme dnes - animované. V této dobé
byly zndmymi vydavateli napiiklad Interplay Entertainment nebo Blizzard North. Za
zminku stoji v tuto dobu hry Baldur’s Gate, Icewind Dale nebo Diablo série. Zacina
doba kde se do pozadi dostavaji 3D enginy a po roce 2000 se stavaji dominantou her.
[6]

Pro kompletnost nasich prvopocatki se jesté zminime o par prvotnich a znamych
titulech pro herni konzole. Do naseho seznamu bychom méli zaradit Dragonstomper
na model Atari 2600, Dragon Quest pro platformu NES a Final Fantasy pro konzoli
NES. Final Fantasy predstavil bo¢ni pohled boj, mimochodem tato myslenka se poté
stala normou pro vétsinu titulid. Okolo roku 1988 RPG titul Dragon Warrior prisel
s myslenkou predstaveni systému tzv. charakter progression system ktery umoznoval
zménit tridy postavy béhem hry a to nebyla jedind inovace, jsou zde i dalsi jako denni
cykly, rizné itemy, a ukoly pristupné jen v urc¢itou herni dobu. [7]

B 13 stomihry

Ve vétsiné stolnich her tohoto typu se prebira myslenka z prvni publikované RPG hry
Dungeons & Dragons kde ticastnici jsou v mensi skupiné a vyberou si nebo vytvori svij
charakter se kterym poté budou hrat v pribéhu hry - uréi mu napiiklad jeho historii,
ale také rtizné numerické hodnoty které jsou poté pouzity v rtiznych situacich. Game-
master za¢ind ivodem a popsanim charakteri postav. Hrac¢i poté popisuji riizné akce
svych postav a GM odpovida na tyto akce a tika jejich vysledek. Naptiklad pokud hrac
mé postavu v néjaké lokaci, GM tuto lokaci popise. Ve stejné vite funguje naptiklad
i bojovy systém - ten je zalozeny na numerickych statistikach postavy a ¢im vyssi je
napiiklad sila charakteru tim vétsi je Sance na tspéch pro vykondni akce. [8]

B 1.4 Realné / kostymové hry

Kostymova hra nazivo prezdivand LARP vznikla pravé ze stolnich RPG her. Zde hraci
jsou fyzicky zainteresovani do hry a vykonavaji akce ¢i plni cile s riaznymi okolnostmi
na redlny svét coz je veliky rozdil od stolnich her kde jsou charaktery popisovany pouze
verbalné. Jejich piima interakce muze byt manipulovana skupinou lidi, ktef{ tento svét
fidi a aranzuji ho podle pravidel. Prvni LARP byl zahajen okolo roku 1970 a dale se
rozsiroval do ruznych styla her. Tyto hry mohou byt od nékolika hodin az po nékolik
dnii s jednotkami az stovkami zainteresovanymi lidmi s tim Ze zde nejsou zadni divaci.

9]

Obrazek 1.1. Kostymova hra, LARP



B 15 videohry

Pocitacové RPG hry obsahuji ¢asto bohaty a komplexni pribéh s otevienym svétem,
zde zalezi na konkrétni hie, protoze mechanismy jednotlivych her se v tomto casto
lisi. Obvykle hréa¢ ovldada jednu postavu u které si vybird rasu (charakter) a pridé-
luje ji atributy. Béhem priubéhu hrani se hlavni postava stietdva s NPC (non-Player
Character) kde chovéani téchto postav je v roli poc¢itace. Hra¢ svou postavu vylepsuje
za ruzné provedené Cinnosti, sbird a obchoduje s predméty a zlepsuje svoje zkusenosti
tzv. levlovacim systémem. Pocitac¢ova hra v tomto ohledu je rozdélena na single-player
coz je klasicky rezim kde hra¢ hraje sim bez zasahu dalsich hraca a poté multi-player
(MMORPG) kde je v daném svété nékolik hrac¢a kteri plni rizné tkoly a mohou hrat
spolu. [10]



Kapitola 2
Predstaveni konceptu

I 2.1 Viastnosti a popis hry

Vyvoj hry se zaméri na fantasy tématiku s konkrétnim ptribéhem ve 2D perspektivé. Ve
hie je moznost pohybu v jakémsi otevieném svété a prechazet mezi lokacemi které na
sebe navazuji pres ruzné pristupové body. AvSak lokace maji vzdy svoji urc¢itou velikost,
a hra¢ ¢i NPC nemohou za tyto vymezené hranice. Herni svét je viditelny z ptaci
perspektivy to znamenad, ze kamera je umisténa nad vsemi objekty. Funkcionalita hry
je v zasadé standardni a prevzatd od ostatnich tituld her, to znamend ze hrac¢ se miize
pohybovat po lokaci s tim Ze nékteré objekty jsou pruchodné, neprichodné nebo postava
bude pod témito texturami. Po lokaci budou umistény jak normalni NPC od kterych je
mozno ziskat tkol, tak agresivni postavy které bude tfeba néjakym zpusobem premoci.
Itemy (tj. pfedméty) ve hie je mozné najit na zemi, ziskat ze zabitych neptatel, z ikolu
nebo je koupit ¢i prodat na trzisti. Hra¢ ziskané itemy dostava do svého inventéare.
Tyto itemy mlze pouzit a jejich pouziti zalezi na konkrétnim tcelu tohoto predmétu,
to znamena ze pokud je nalezeny predmeét napriklad zbran postava si tento predmét
muze nasadit, naopak pokud je item napriklad néjaky neznamy lektvar tak ho postava
miize poziit a ziskat tim urcéity bonus ve hre.

Hra obsahuje systém urovni, to znamend ze hrac¢ ziskdva zkusSenosti, diky kterym
dosahuje jakési irovné vyspélosti. Po dosazeni iirovné ma hra¢ moznost zlepsovat svoji
postavu respektive jeji vlastnosti a postava se tim stava v néjakych ohledech (naptiklad
v boji nebo pohybu postavy) silnéjsi a lepsi. Hra¢ prochdzi rozvétveny herni piibéh
béhem kterého hra¢ nasleduje instrukee, které mu byly zaddny. Ukoly jsou doplnény
dialogy postav které v textové formeé sdéluji své potreby, pribéh a ostatni informace.
Po prijeti ikolu ma moznost hra¢ zobrazit tyto tkoly v knize questl. Jakmile je tikol
splnén tak hrac ziskd odménu, kterd zavisi na obtiznosti.

Aplikace poskytuje uzivateli informace pres Heads-Up Display zkracené HUD coz
jsou grafické prvky zobrazujici napriklad Zzivoty, vydrz, trovné postavy, vlastnosti a
podobné. Hra¢ ma moznost oteviit nékolik oken ve hie pii hrani. Jako nejpodstatnéjsi
okna jsou inventar, vybava postavy, kniha questti, obchod s predméty, okno pro zadavani
tkold od NPC nebo dialog pro menu hry.

I 2.2 Inovace hry

Jako inovace hry se povazuje zajimava moznost zpfistupnit hrac¢im rozsirovani zakladni
hry bez znalosti programovani, a zaroven umoznit vyvojari rychlejsi a méné narocnéjsi
tvorbu predmeéti do hry. Programator tedy nebude muset psat primo zdrojovy kod
pro kazdy predmét ve hie, ale generovat soubory s kédem primo do adresare se hrou.
Rozsiteni tedy bude mozné pfes uzivatelsky privétivé rozhrani. Moznosti jak tohoto
docilit je zde vice. Budto externim programem, ktery primo nesouvisi se hrou nebo
zabudovany designerem v samotné hre.



2.3 Pribéh hry

V nasem pripadé je vybrana moznost zabudovani designéru piimo do hry, kterd se
zda byt vyhodnéjsi nejen z pohledu soudrznosti aplikace, ale také vétstho pohodli. V de-
signéru je konkrétné moznost vytvaret nékolik typt predméth, které jsou po rekompilaci
aplikace nasledné instancovany do trzisté. Je samoziejmosti Gprava rtiznych parametri,
nahrani vlastnich textur ze souborového systému a podobné.

B 23 Piibshhry

Pribéh hry je popsan pomoci vyvojovych diagrami, které zobrazuji déjovy tok a zaroven
rozvétveni pribéhu. Diagramy se déli do jednotlivych lokaci - vesnice, jeskyné, podzemi a
trzisté které ale nemé zadnou déjovou linii. Tyto diagramy na sebe navazuji, to znamena
ze napriklad z diagramu vesnice se mohu dostat do pribéhového diagramu pro jeskyni.

I 2.4 Lokace vesnice

Start
Najit Dereka =
] < O Najit Geralda
Hledat po mapé Moinost stietu s potulujicimi
Derekovo NPC kdekoliv v pribé&hu - :
obleceni piib&hu Zabit 5 viku

I

Koupit prsten v
obchodé

Ano

I

Spinény

Sehnat lektvar b
ukoly

od skieta

Zjistit kde je
prvni cast klice

Sehnat plast’ od
skieta

Sebrani casti [ -
Klige Vyhra

[

U vchodu se Hra s kelimky

y

objevi Trello
Musim sebrat Musim hledat
/ skietim 3 Celisti lis¢i ocas po
z hrobek mapé
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Obrazek 2.1. Lokace vesnice, vyvojovy diagram



2. Predstaveni konceptu

I 2.5 Lokace jeskyné

Moinost stietu s potulujicimi
Ziistil jsem NPC kdekoliv v pribéhu
kde je prvni piib&hu

Spawn cast klice ?

N Rozhovor s
Pohyb po mape

kostlivcem

Majit dzban s
vodou a prinést
zpét

)

Hledat u Najit
viking drahé [  kostlivcovu
platno druzku

MNalez 1 casti Koupit v
Klice — obchodé prsten

Obrazek 2.2. Lokace jeskyné, vyvojovy diagram

I 2.6 Lokace podzemi
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mné piipoji

Vykopat diru na

Tr Najit krumpac

Obrazek 2.3. Lokace podzemi, vyvojovy diagram



Kapitola 3
Herni engine

I 3.1 Volba herniho enginu

V prvni fadé musime mit jasno a predem urceno jak chceme hru vytvorit. Zda pouzijeme
nastroj, ktery by nam urychlil vyvoj nebo budeme celou aplikaci psat od samotného
zacatku coz miize mit za nésledek razantni zpomaleni vyvoje ale bude absolutni kontrola
nad kédem. K této otazce je také potfeba si uvédomit co konkrétné vlastné délame. Je
potreba tedy udélat prizkum a uvédomit si nase cile a potieby.

N4&s cil je vybudovat sprite-based 2D hru z ptaci perspektivy na blize nespecifiko-
vanou platformu. Dale by bylo zaddouci né¢jakym zptsobem umoznit rozsifitelnost hry
uzivatelim bez hlubsi znalosti programovani. Vzhledem k tomu Ze nechceme znovu vy-
nalézat kolo a zaroven je na trhu velké mnozstvi riznych nastroju, které poméhaji s
vyvojem, je potfeba si tyto nastroje projit a vybrat néjaky specificky k nasim potre-
bam. Nastroji, tj. hernich enginti existuje celad fada naptiklad Unity, Unreal Engine,
Cry Engine nebo Godot, pficemz mé kazdy své vyhody a nevyhody.

Nejdriv je potfeba zjistit zda se s game enginem vibec vyplati pracovat. Zkusme
se podivat na jazyk C/C++ s tim Ze nebude cilem pouzit zddny high-level engine
pouze je potfeba v tomto jazyku zprostfedkovat grafické okno s canvasem aby byla
nékde moznost vykreslovat hru, to bude znamenat Ze nejsou k dispozici zadné véci
jako je kolizni systém a podobné. Pokud je potfeba takova funkcionalita, bude nutnosti
nalézt néjakou grafickou knihovnu kterda nam toto umozni. Téch zase existuje vice,
napriklad SMFL nebo SDL. Podivejme se napiiklad na SDL tedy Simple DirectMedia
Layer, ta umoznuje podle dokumentace pouze low-level pristup na audio, klavesnici,
mys, joystick a graficky hardware. V tomto ptipadé opravdu jediné co knihovna umi je
nacist texturu ze souboru a vykresleni na platno to znamend ze vsechny véci jako rizné
animace, kolize ¢i néjaké casovani a podobné je potreba udélat vlastnoruéné nemluveé
o tom zZe se vSe bude muset psat velmi genericky protoze textury mohou byt rizné
jak velikosti, tak formatem atd. [11] Uz to zni velmi slozité pfi uvédomeéni kolik prace
to vlastné zabere celym spole¢nostem které tyto potieby vyviji nékolik let, ¢asto ve
velmi pocetnych tymech. Pokud bychom chtéli tedy zacit od takto low-level knihovny
je evidentni ze budeme muset udélat nékolik podsystému hry a na tom poté hru budovat
- to je ale zbytecné protoze tyto podsystémy jiz dostaneme, pokud zacneme s néjakym
modernéjsim a vyspélejsim hernim enginem.

Na otazku zda se vyplati engine pro nase potreby je evidentni Ze dokazeme s presvéd-
¢enim odpovédét ano. Je dobré vybrat néjaké znameéjsi enginy, které uz jsou provérené
komunitou a tudiz je predpoklad ze nebudou délat vétsi a nepredvidatelné problémy.
Avsak to nebude jedind vyhoda znaménjsich engint. Dalsi bonus je v pripadném sup-
portu nebo dokumentaci bez které se rozhodné vétsi projekt neobejde s tim zZe je potfeba
nezapomenout taky na dobrou komunitu a jeji pomoc. Méli bychom rozhodné vzit né-
jaky TOP seznam hernich enginii a ty vzajemné porovnat a také brat v tvahu rok
2020. Podle serveru indiegamedev.net jsou kandidati Unity Game Engine, Unreal En-
gine, RPG Maker, OGRE, Godot a GameMakerStudio. [12] Je samoziejmé Ze engini



je mnohem vétsi mnozstvi, avsak vSechny se porovnat nemohou a jak uz bylo zminéno
je lepsi vybirat pravé ty zndméjsi. Volba nastroje také samoziejmé zavisi na osobnich
preferenci jedince.

I 3.2 Unity Game Engine

Unity bylo poprvé vydano v roce 2005 a podle Unity Website PR je nejcastéjsi volbou
pro herni vyvojéare a to pravdépodobné okolo 45% coz z ného ¢ini nejpouzivanéjsi herni
engine aktualné ve svété. Diky obrovské komunité ma engine velké mnozstvi velmi
privétivych tutoridli a v podstaté vse co je potfeba Tesit je velmi jednoduché najit.
Unity Asset Store nabizi pro Unity Engine obdivuhodné mnozstvi vlastnich asseti které
je mozné pouzit, bohuzel tyto assety jsou casto zpoplatnéné, avsak Casto je moznost
vyzkouset free demo pro urcitou sadu. [13]

Unity je zaloZzené na komponentach, napiiklad pro vytvoreni néjaké postavy je nutné
pripravit model, poté renderer a nasledné pfidat rigidBody pro kolize. Pokud chceme
postavu dale vylepSovat, priddme naptiklad AudioSource do kterého muzeme vlozit
zvuky postavy atd. K vytvorenym komponentam je mozno napsat scripty v jazyku C#
nebo vyuzit vizudlni scriptovani. [13]

Tento znamy game engine mé implementovano nékolik toolu primo pro tvorbu 2D her
jako je napriklad tilemap ktery vyrazné usnadnuje budovani lokaci. Pro nas tcel je tento
engine celkem vhodny a myslim si ze v ném muzeme relativné bez problému pracovat,
avSak vzhledem k rozsahu pripraveného projektu predstavuje zbytecné komplikované
feseni. [14]

Vyhody Nevyhody
Uzivatelsky privétivy. Rezervuje velké mnozstvi mista na disku.
Multi-platformni. P1i build operaci velké binarni soubory.
Zdarma. Pokud je vase hra vydéleénd musite prejit
Mnoho moznosti. na placenou verzi.

Obséhly asset store.

Tabulka 3.1. Unity Game Engine

I 3.3 Unreal Engine

Unreal Engine byl vyvijen spole¢nosti Epic Games, kde prvni pouziti tohoto enginu bylo
predstaveno ve hte z prvni osoby z roku 1998. Jeho sldvu asi neni nutno tolik predstavo-
herni engine. UE je velmi kvalitni néstroj pro tvorbu predevsim 3D her, je znamy tim
ze se v ném tvori zejména AAA hry napriklad PlayerUnknown’s Battlegrounds, Hell-
blade: Senua’s Sacrifice nebo Bordelands 3. [15] [16] Jeho komunita rozhodné neni mala
a dokumentace je také pékné zpracovana. AvSak diky jeho velikosti tento engine spise
miri na teamy lidi se specializacemi na rtizné oblasti hry, dalo by se Fict ze pro jednoho
vyvojate je to obrovskd komplexni sada néstroji kterd v fadé pfipadi ani nebude vyu-
zita, a vzhledem k tomu ze cili na vétsi tituly neni vhodny ani pro jednoduché hry. To
nemeéni nic na tom ze je tento engine na Spickové trovni a jeho renderovaci schopnosti
jsou lepsi nez v pripadé jinych engin.



Vyhody Nevyhody

Tvorba AAA her. Neni vhodny pro single vyvojare.
Velké mnozstvi nastroju. Zabere 70GB mista na disku.
Asset store. Potfeba znalosti C/C++.

Nabizi granty.

Tabulka 3.2. Unreal Engine

B 3.4 RrRPGMaker

RPG Maker je engine zamérujici se pifimo na 2D RPG hry. Je to velmi dobra volba pro
zacatecnika. AvSak neni zadarmo, coz je skoda a zaroven ostatni enginy dokdzou to co
tento s tim ze RPG Maker je soustfedén pouze na RPG hry to znamen4 ze prace v ném
na RPG zacind a konci, kdezto prace s jinym hernim enginem znamend znalosti i do
jinych projektu z divodu obecnosti.

Vyhody Nevyhody
Privétivy pro zacatecnika. Neni zdarma.
Sousttedi se na RPG primo. Nelze v ném délat nic jiného nez RPG.

Tabulka 3.3. RPG Maker

B 35 oGRE

Flexibilni 3D engine napsany v C+-+, podle tvirci napsany tak aby byl jednoduchy
a intuitivni. M&a velmi aktivni komunitu a v roce 2005 byl vyhlasen projektem mésice.
V tomto enginu bylo vybudovdno nékolik komercnich her jako Ankh, Pacific Storm
nebo Torchlight. AvSak pro nasi potfebu je nevhodny jak uz bylo uvedeno je vyhradné
soustfedén na 3D projekty.

Vyhody Nevyhody
Jednoduchost a privétivost prostiedi. Pouze pro 3D hry.
MIT licence. Komunita neni tak rozsahla.

Tabulka 3.4. OGRE

B 36 Godot

Godot engine je relativné novy ndstroj pro tvorbu 2D / 3D her. Je open-source a
velmi dobrou zpravou je, ze hru vytvorenou v tomto enginu vyvojar kompletné vlastni
a nemusi platit zddné licencni poplatky. Podle komunity je velmi dobrou volbou pro
nezavislé (Indie) vyvojare. Jeho slabinou je aktudlné mald komunita, napiiklad oproti
Unity je tato komunita opravdu zanedbatelnd. V nékterych recenzich pro tento engine
je zminovano ze na dokumentaci bude potiebovat jesté hodné prace, avsak ja to jako
problém nevidim a soucasnou dokumentaci povazuji za velmi kvalitni. [12] [17]

Godot vyuziva pomérné inovativniho zptisobu vyvoje her, pomoci uzli které se na
sebe mohou pripojovat a odpojovat - tento zpusob prichazi s fadou vyhod ale i omezeni.
Pro scriptovani je moznost vybrat bud nativni jazyk coz je Godot Script nebo C++ a
C+#. Je zde také moznost vizudlniho scriptovani.



3. Herni engine

Vyhody Nevyhody
Inovativni zpusob vyvoje. Mala komunita vyvojaru.
Open source. Pro zacatecnika muze byt matouci.
Velmi aktivné vyvijen. Problémy a pomoc se obtiznéji hledaji.
Lightweight pro starsi pocitace. Neexistuje velmi znamé hra

v tomto enginu.

Tabulka 3.5. Godot

I 3.7 GameMaker Studio

GameMaker Studio bylo poprvé vydano v roce 1999. Jeho hlavni tcel je vyvoj 2D
pocitacovych her. Komunita tohoto nastroje kladné hodnoti rychlou kiivku uceni. Ga-
meMaker vyuziva “drag and drop” vizudlniho programovaciho jazyka nebo klasického
scriptovaciho jazyka nazivaného Game Maker Language. AvSak je spise bran jako na-
stroj pro zacinajici vyvojare a novacky. Neddvné verze softwaru se ale zaméruji také na
pokrocilé vyvojare. Presto v tomto enginu byly napsany relativné znamé a tispésné hry
naptiklad Undertale. [12] [18]

Vyhody Nevyhody
Zaméreni na 2D hry. Neni zadarmo.
Jednoduché pro zacatecniky. Mala komunita.

Tabulka 3.6. GameMaker Studio

B 3.8 Komunitnivolba

Pro nas vybér by bylo dobré zverejnit také néjaké statistiky hernich enginu které vybrala
komunita. Pro tuto statistiku sem vybral server slant.co ktery je pomérné znamy pro
porovnavani ekvivalentnich véci. Je asi dobré zduraznit Ze je potieba tuto statistiku
brat s nadhledem. Prvni enginy byly doporucovany od vétstho mnozstvi lidi, zbylé jiz
hodnotili jednotlivci. Celkové se hodnoceni ke dni 30.9.2020 ztcastnilo 155 uzivateli.
[19]

Nejlepsi herni enginy podle slant.co komunity

Godot
Unreal Engine 4
Unity Engine
Orx
LibGDX
CryEngine
LOVE
Duality

Tabulka 3.7. Nejlepsi herni enginy podle slant.co.

B 3.9 Finamivyber
Po urcitém vahani sem nakonec zvolil Godot Engine, jak z hlediska zvazeni vyhod a
nevyhod tak persondlni preference. Myslenka pripojovani uzli do stromi kterou tento

10



engine aplikuje se zda jako dobry napad a nemél by byt pro vyvoj nasi hry na skodu,
naopak. Godot Engine méa oc¢ividné velmi dobré hodnoceni v recenzich a je porovnavan
s enginama jako je Unity nebo Unreal Engine s tim zZe se hodi pro 2D Indie hry mensiho
rozsahu a je doporucovan individualnim developerim. Dalsi vyhodu citim v potencidlu
enginu, ktery se aktualné rapidné rychle vyviji a ziskava na popularité. Pokud bych vy-
bral néjaky vice user-friendly engine zamétreny pfimo na RPG tak by ziskané zkusenosti
na tomto softwaru nebyly tak cenné jako v Godotu ktery je urcen pro vsechny typy her
a da se vyuzit kdekoliv. Jako dalsi velkd vyhoda je absolutni svoboda jak v pouziti
hernfho enginu tak nakladani s findlni hrou. Na rozdil od Godota v mnoha pripadech
je totiz potreba platit urcité poplatky.

Vzhledem k tomu zZe na hie nepracuji jenom na jednom silnéjSim pocitaci, ale také
na slabsim notebooku je potteba vybrat vice light-weight prostiedi coz Godot spliuje.
Po instalaci na Linux zabral pouze 100MB a je bez problému spustitelny na notebooku
s 256 MB grafickou kartou, 8GB Ram a Intel I5 z roku 2015 a vzhledem k tomu ze
disk je veliky 128GB, tak je nepredstavitelné spustit instalaci naptiklad Unreal Enginu
ktery by zabral 70 GB na disku.
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Kapitola 4
Godot

I 4.1 Jakvyvijet v Godotu

Vyvoj v Godotu je ponékud specificky, je zaloZen na stromové struktuie ve scénich.
Stromova struktura je slozena z uzlt s tim ze uzel mlze byt cokoliv ve hie, tedy jak
viditelny prvek tak neviditelny napiiklad ¢asovany Timer pro néjakou udélost ve hte,
nebo herni charakter chodici po vybrané lokaci. Predstavme si ze mame herni charakter
ve hie ten je tedy reprezentovan néjakym stromem z uzld, tyto uzly jsou néjakym
zpusobem uspofadané. Jako prvni uzel je root na tento uzel se pripojuji dalsi uzly neboli
déti. Root by v pripadé herniho charakteru mél byt zdédén od KinematicBody2D déle
budeme potrebovat reprezentovat néjakou oblast kterd bude detekovat kolize, takze
pripojime CollisionShape do naseho roota a v neposledni fadé bychom chtéli aby byl
charakter viditelny, takze pfripojime dalsi uzel a tim je AnimatedSprite. Uzly maji
svoje vlastnosti se kterymi je po pripojeni do stromu mozno manipulovat - to znamena
ze v uzlu AnimatedSprite mohu nahrit sadu textur které budou viditelné a zaroven
danou boolean hodnotou spustit néjakou rychlosti prepinani textur tak aby charakter
vypadal animované. Tuto manipulaci mohu vykonat jak v Godot interface tak pomoci
vytvoreného scriptu.

Pokud bychom se zamétili na tom jak je mozné v game enginu scriptovat mame v
prvni fadé na vybér nékolik jazyka. Godot nabizi sviij nativni jazyk Godot Script ktery
je syntaxi velmi obdobny jazyku python a zaroven je vyvojari doporucovany, avsak
mame také na vybér jazyk C++ nebo C#.

Soubor s koncovkou .gd je v godotu bran jako tiida, Godot je tedy objektové zalozen.
Je dilezité si uvédomit, ze zde neni zadna syntaxe pro deklaraci t¥idy, ale soubor jako
takovy predstavuje jednu urcitou t¥idu. Takovy soubor se scriptem je mozno pripojovat
na libovolny uzel. V tomto scriptu je moznost jak manipulovat s danym uzlem tak se
vsemi jeho potomky, ale moznosti je vice.

Predstavme si, ze nas charakter mé strelnou zbran, napriklad kus, ktera vystreluje
$ipy. Pro nasi stromovou strukturu to bude znamenat ze herni charakter bude mit
pripojen uzel zbran tak aby ji mohl drzet v rukou, tato zbran ma viditelny sip a po
vystieleni sipu je potfeba node sipu odpojit od zbrané a pripojit do lokace abychom
dosahli vystreleni a stiela se mohla pohybovat po lokaci. Tato myslenka je velmi dilezita
a znamena to, ze jednotlivé podstromy mohu odpojovat a pripojovat jinam. Tim padem
muzu predpripravovat ruzné vétsi objekty a scény a dévat je do jesté vétsich scén a tim
celou strukturu do uréité miry dekomponovat. Tento zptsob mysleni nam dovoluje
separatné testovat stromy bez ohledu na dalsich strukturach hry.
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4.2 Signaly

Scene A
Instancing

Children

Obrazek 4.1. Vlevo vztah rodic¢e a potomka, vpravo instancovani scén.

Obrézek s ¢erveno zlutymi uzly predstavuje scénu A (Gervend barva) kterd obsahuje
jiz interné né&jaké ulzy, do této scény se pripojuje dalsi scéna B (zlutd barva).

B 22 signaly

Za velmi dulezitou funkcionalitu, o které je dobré se zminit a kterd umoznuje jakousi
komunikaci mezi uzly se povazuji signdly. Godot signaly jsou do jisté miry obdobné
jako velmi bézny programovaci pattern zvany Observer / Listener. Jakykoliv uzel muze
emitovat signal. Signdly mohou byt bud vlastni, nebo jiz pfedem pripravené. Tyto
signaly pak mohou ostatni uzly zachytavat a vykonavat néjaké akce podle toho jaky
signal byl emitovan.

Priklad predpfipraveného signalu je vstup néjakého nezndmého uzlu do zoény jiného
uzlu, ktery informuje o tom, ze do urcité vymezené oblasti nékdo vstoupil - ten poté
informuje vSechny kteri si tento signdl zaregistrovaly a vykonaji néjakou akci podle
potfeby. Vlastni signdly jsou takové zZe programéator mize signal pojmenovat a emitovat
ho v uré¢itych situacich pomoci scriptu kdy zrovna pottebuje. [20]
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Kapitola 5
Vyvoj a herni mechanismy

I 5.1 Schématicky model aplikace

Hra je rozdélena do nékolika ¢asti. Pro lepsi pochopeni a piehlednost je vyobrazen tento
UML diagram ktery predstavuje hruby pohled na celkovou strukturu aplikace.

HUD
Create weapon

+ getallnodes|):void
+ colsion_rewrke():void

Creative mode

e
ot t_variables(): void A‘/
\E Main scene _ge - varia ] ES[J.VE-H
Menu item_rewrite(): void
start_creative ():void load_template(): void
ﬂ-—-_ Create body
0.1

start_menul): void 0.1 rewrite_waria ble{)-v oid £ addlcurom e

stop_creative(}void save(): void + load_template(): void

ston_pamel Sl sa\r_e_templéte[]: Vo_id + save template(): void
stop_menu(): void sprite_rewrite(): void
Market

+ add_player(): void
. ; Create helmet
+ equip_merchant(): void

+
+
+

start_game():void |¢T>—+ pickable_rewrie(): void
+
+
+
+

+ o+ o+ o+ o+

0.1

+ _read_custom_ftems():void \& + add_custom_helmet_namel)void
Location + load_template(): void
+ save_template(): void
Village ____--{;' previous_location
+ add pbyer(}void

Player (Human) Camera

Underground

+ add player(}void + add pkyer():void

Herni objekt

Obrazek 5.1. Class diagram aplikace

I 5.2 Hierarchie projektu

Hierarchii projektu na disku bychom mohli rozdélit na dva styly které se bézné pouzivaji,
a to bud usporadat projekt podle typu soubort, nebo podle pouziti - jakési dédi¢nosti.
Pokud bychom rozdélili projekt podle typu soubori, znamenalo by to vytvorit adresare
pouze pro scripty, scény, textury a ostatni soubory ktery by méli vzdy predpripraveny
adresar do kterého by se vkladali. Naproti tomu, usporddani podle pouziti by znamenalo
rozdélit adresarovou strukturu do jednotlivych komponent, které se vyskytuji ve hre,
tyto komponenty maji vzdy vse potfebné v daném adresari. To méa za nésledek, ze
scripty, scény, textury a ostatni soubory jsou vzdy uloZené v komponenté - tedy na
jednom misté. Tento fakt ndm dé velmi dobrou schopnost tvorit dédi¢nost, tak jak se
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projevuje ve hie, protoze né vsechny komponenty jsou viditelné, tudiz mohu udélat
abstraktni komponentu a v ni tvorit dalsi zdédéné.

V nasem konkrétnim ptipadé byl aplikovan styl podle pouziti, divodi bylo nékolik,
jednak tento styl je velmi vhodny s Godotem a jeho myslenkou budovani stromové hi-
erarchie uzli, to znamend ze je tato struktura ve hre dobfe viditelnd i v souborovém
systému a nasledné se jednoduse pridavaji komponenty které dédi od jinych nebo jedno-
duse tuto komponentu maji obsahovat. Dalsi duvod pro aplikaci byla lepsi prehlednost
v projektu, tento fakt se za¢ne projevovat vyznamné pri vétsich aplikacich obsahujicich
velké mnozstvi scén a uzla. Pokud bychom potifebovali vidét napriklad scénu vesnice
znamenalo by to z rootu projektu se dostat do komponenty Location. Z této kompo-
nenty se dédi dalsi jiz viditelné takze komponenta Village, pokud bych se dostal do
této konkrétni komponenty zobrazili by se vSechny soubory co komponenta Village
obsahuje, to znamena jeji vlastni scénu, scripty, textury a dal$i komponenty které jsou
napojené a tudiz je obsahuje ve stromové strukture hry. Toto by pfi jiném usporadani
adresaii a soubori bud neslo namodelovat viibec, nebo velmi obtizné a chaoticky.

I 5.3 Skladba komponenty

Komponenta je v podstaté adresar na disku znazornujici herni objekt a to bud viditelny,
nebo abstraktni. V komponenté jsou vsechny potfebné soubory, které objekt ve hre
pouziva a zaroven zde mohou byt dalsi vnorené komponenty a to ze dvou duvodu.
Prvni divod je kvili dédi¢nosti, druhy davod je Ze nadrazena komponenta ma ve hie
ostatni vnorené komponenty pripojené jako déti. Ilustrace téchto pripadi muze byt
ukéazana na dvojici obrazka. V prvnim je komponenta Character ktera je abstraktni,
avsak jsou v ni zanofené komponenty které od ni dédi tedy napiiklad Human. Ve druhém
pripadé je zobrazena struktura komponenty Market kde vnorené komponenty table,
market_tent a village_entry nic nedédi, ale jsou pripojené do této konkrétni lokace
ve hte.

character
WEN _— .
marke goblin
3 market tent -
human
table -
textures
B Human.gd

village _entry

ArmorMerchant.gd

. Human.tscn

B ™ skeleton
MarkeL.kscn — wolf

B charactergd
B charactertsen

B constants.gd

Mavigation2 D.gd
UnknownMerchant.gd

w Merchant.gd

Obrazek 5.2. Komponenta vlevo ukazuje vnofeni ostatnich komponent, komponenta
vpravo dédi¢nost.
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5. Vyvoj a herni mechanismy

I 5.4 Lokace

Hra je rozdélena do konkrétnich lokaci, v jeden okamzik mutize hra¢ mit zobrazenou
pouze jednu lokaci, ve které se pohybuje, pokud se chce presunout do jiné je potieba
najit vzdy néjaky vychod z aktualni do pozadované. Tento problém je fesen v hlavni
scéné se scriptem main.gd ktery se stard o vice funkénosti, jednim z nich jsou zmény
lokaci. Pri spusténi hry se lokace instancuji a aktudlni se pripoji jako potomek do
hlavni scény. Pri zméné se odpoji aktualni lokace a pripoji se ta ktera bude nasledovat.
Pri této ¢innosti je potifeba specifikovat kam umistit hrace v zavislosti z jaké oblasti
prisel. Pokud hrac prisel z trzisté do vesnice bude u vchodu do trzisté, naopak pokud
prisel z jeskyné bude se vyskytovat u vchodu do jeskyné. Tato variabilita se vyresi tim
Ze objekt Lokace.gd obsahuje informaci o tom jaka oblast byla pfedchozi to ndm da
moznost pozicovat hrace pri prepinani.

Dalsi potrebny prvek ke kontrole tohoto prepinaciho systému jsou vchody, v aplikaci
nazvané jako EntryPoint. Pokud do tohoto vchodu hra¢ ptijde, spusti se proces pre-
pnuti. EntryPoint v lokaci ma tedy kolizni oblast z Godot Enginu které sleduje urcitou
plochu a posle signél do EntryPoint objektu, zde se odbavi a preposle se dal do rodicov-
ského uzlu tedy objektu lokace ktera emituje dalsi vlastni signal change_location, ten
je sledovan v hlavnim skriptu a po jeho emitaci se lokace prepne. Informace o tom jaka
lokace se ma pripojit do hlavni scény je schovana v argumentu jako string konstanta
ktera se posila se signalem.

rF.yr.yr.yv.v.v.v.vvvrvrrrrr.rwrowr.pr

WEAPON MERCHANT

J

-
—p 3,

&-* UNKNOWN MERCI
-l

ARMOR MERCHANT
t"i-rj

[ -

\
DaMaGE : 50 4 EXPERTENCES \
ArMOR: 80

Obrazek 5.3. Grafickd ukazka lokace trzisté.

B 55 Piedmaty

Predméty se rozdéluji na nékolik typu, jako jsou zbrané, brnéni, spotfebni véci a ques-
tové predméty. VSechny tyto predméty dédi od abstraktni scény Item.tscn s pridru-
zenym scriptem Item.gd. Tato scéna obsahuje potiebné prvky, které musi kterykoliv
predmét zarucovat, jako je animacni Node pro texturu, oblast pro mozné detekovani
predmétt na zemi, schopnost zobrazit informace na informaé¢nim okné pouzivaném pri
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obchodu nebo v inventéri. Ikonky které se zobrazuji v GUI, jako je pravé inventar, jsou
vraceny z Item objektu a pfi jejich pozadani se vezme textura ktera se pouziva bézné
ve hre, napriklad pri drzeni pfedmétu v ruce, avsak ta se nadéle upravuje, skaluje a
nésledné se smicha s pozadim tak aby vysledné byl predmét v jakémsi ramecku a nebyl
prilis maly nebo velky. Pouzité metody pro tpravu jsou tedy get_rect(), resize()
a blend_rect () kde prvni dvé metody se staraji o ofezavani a skalovani zatimco ttreti
metoda dokaze smichat dva obrazky do sebe. V pripadé predmétu kopi by byla jeho
textura v ikonce velmi mald z diavodu vysky, v konstruktoru se tedy nastavi oblast
na texture a tim se vyznaci s jakou c¢asti se mé pracovat takze v tomto konkrétnim
pripadé bude vidét ostii a horni polovina drevéné tyce. Predméty které maji urcitou
funkcionalitu (moZnost nasazeni ¢i konzumace) prepisuji metodu use (character) kde
argument je postava kterd tento predmeét vlastni. Tato metoda se vzdy zavola jakmile
se ma predmét (obvykle z inventére) pouzit, tedy pii stisknuti tlacitka “USE ITEM”,
ale mlize to byt i pfi jiné prilezitosti naptiklad pokud si NPC vyméni predmét ktery
mé aktudlné nasazeny z jeho listu vlastnénych predméti. Funkcionalita této metody
se samoziejmé odviji od daného predmétu - v pripadé vybaveni jako je brnéni nebo
zbrané ¢i itemy které mohou byt drzeny se nejdiive zjistuje zda postava jiz nema jiny
predmét, ktery by brénil v uziti nového, pokud ano je stary predmét premistén do in-
ventaie a poté nasazen novy. V pripadé konzumnich predmétt neni potieba zjistovat
prilis informaci pouze navysit potfebné vlastnosti postavy (ta je v argumentu metody)
v zévislosti na konzumujicim predmétu.

Rozlisuji se dva typy zbrani a tim je stielnd zbran a zbran kratkého dosahu tedy
ru¢ni. Ruéni zbrané jsou v adresari oznacené jako melee_weapon a poté dédény z tohoto
objektu na specifictéjsi typy, avsak ty funguji v zdsadé velmi podobné. Pii zavolani
metody attack() se aktivuje kolizni oblast kterd podle masky pozné objekt jez by mél
byt néjakym zptisobem ovlivnén a zaroven spusti i jiné funkcionality jako je emitace
signali. Po néjakém case je zavoldna metoda stop_attack(), kterad je naopak pouzita
k vypnuti utoku. Jakmile je zaznamenan objekt na kterém probéhla kolize a zaroven
odpovidaji patfi¢né masky je jiz na tomto kolidujicim predmétu presné definovano co se
s nim ma nadale stat. To znamena zZe kazdy objekt u néhoz je mozno interagovat pomoci
zbrané musi mit metodu attakced_by_this_weapon(weapon) a pravé v této metodé
se definuje co vSe se mé provést a zaroven pro zjisténi pripadného rozsahu poskozeni
a dalsich informaci je zbran predana jako argument funkce. Definice této metody na
kolidujicim objektu a né na samotné zbrani nam dava variabilitu co presné se ma s
objektem stat. Strelné zbrané funguji na vyuzivani obycejnych zbrani kratkého dosahu
a to tim zpusobem ze sttelivo je podédéno od melee_weapon takze detekuje objekty pri
letu. Stielné zbrané maji implementovan seznam pro strelivo, v pripadé kuse je Node
ktery charakterizuje sip pripojen na tuto zbran takze je viditelny ve hie a pri aktivaci
utoku je odpojen od zbrané, pripojen na uzel lokace a nasledné se jiz sip pohybuje ve
sméru vystieleni pomoci metody _process() kterd je pravidelné volana pri kazdém
snimku hry. Smér vystieleni byl zadan jiz pti aktivaci itoku podle natoceni postavy.
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AnimatedSprite

ltem 5/
+ get_on_ground():void Pickae b
+ pet_texture(): void {}—
+ set_on_ground()void
+ show_info{): void
+ use(): void \
¢ DamageArea

Melee weapon

attack(): void
set_damage_colsion()void
stop_attack(): void

usel): void

+ 4+ 4+ 4+

Sword

+ attack(): void
+ show info(lvoid

Obrazek 5.4. Diagram mece

Zvlastnim feSenim utoku je u charaktert ktefi nemaji moznost drzet predmeéty v ruce,
jelikoz utok je implementovan pouze predmeéty s detekei kolize. Tento pripad se objevuje
napriklad u vlkia. Vlci mohou ttocit pouze Celistmi tedy ¢asti jejich téla, proto pii vyvoji
byla hlava a télo separovano do dvou textur kde hlava je podédéna od melee_weapon
tudiz se chova jako zbran a da se nasadit na vlka. Zde je tedy stejny princip jako pfi
nasazeni kterékoliv jiné zbrané u ¢lovéka. Télo vlka je zdédéno od objektu Character.
Predméty, které je mozno drzet v ruce a zaroven to nejsou zbrané se dédi od objektu
Hand_Item, ten prepisuje metodu use (Character) a fidi podle ni ptipadné kolize pred-
meétu v ruce pri nasazeni, priklad itemu ktery mohu drzet je pochoden ta se vyuziva v
lokaci podzemi kde z diivodu tmy neni jind moznost nez chodit pravé s pochodni ktera
vyzafuje svétlo. Konzumni predméty jsou tvoreny z objektu Consumable a funguji zase
obdobné pomoci metody use(Character). U questovych itemt které jsou z vétsiny
vyuzivané pri plnéni kol jak nazev napovida neni nutno rozsirovat dalsi logikou pri
dédéni od objektu Item, protoze jsou tyto predmeéty obvykle néjakym zplisobem pouze
ziskany a prineseny zpét k zadavateli. Pokud mé questovy predmét néjakou dalsi funkci-
onalitu je tato funkcionalita jednoduse hierarchicky pfidana. To je viditelné u predmétu
pitcher u kterého je potteba interakce pomoci GUI prvkiu, tim padem jsou tyto prvky
vloZeny v adreséari s predmétem.
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I 5.6 Hernipostavy

Postava by méla mit urcité pozadované schopnosti, které jsou na RPG hru bézné. To
znamend pohyb v prostoru, moznost ttoku, vlastnéni predméti, odhazovani predméti
na zem, sbirani predméti ze zemé, ziskavani zkusenosti a zvySovani levelu, zivoty, mana
a mnoho dalSiho. Tyto schopnosti jsou bézné pro vSechny typy charakteru. Z tohoto
dtivodu jsou vsechny postavy zdédény od objektu Character ktery resi tyto potreby.
Character je dale potomek Godot objektu KinematicBody2D. Tento Godot objekt je
specialné tvoren pro herni postavy zvlasté kontrolované uzivatelem, vyhody jsou ale
také v typu pohybu, ktery se vyuzije v koliznim systému Godotu a v nasi aplikaci
zvlasté pak pro systém trackovani postav.

CollisionShape KinematicBody2D Item

get_on_ground|)woid
get_texture(): void

set_on_ground(void
show_info(): void 1
use(): void

e
-

+ 4+ o+ o+

AnimatedSprite
FollowSystem

Character follow_to_pla yer()v oig

follow_to_point({}void

+
Tn + add_armor{): void : tracking(): void
L et 7|tk et
HpBar + add_helmet(): void
| «<"H+ add_pickable_item(): void
1 + add_weapon(): void
+ attack(): void r\‘}\“ WalkingSystem
+ hide_equipment(): void 1
+  movel): void + next_point(): void
+ remove pickable_tem|): void + random_point(}void
ManaBar 1 Z‘& + walking(): void
Human

init_follow_system(): void

int_wa king_system():void
start_follow(): void PathFollow2D
start_walking(): void

0.
1

Path2D

+ + o+ o+

Obrazek 5.5. Class diagram postavy

B 5.6.1 Pohyb postav

Postavy se pohybuji po osach X a Y to znamenad, ze vektor pro pohyb je vzdy rov-
nobézny s hlavnimi osami, a zaroven je prondsoben s rychlosti. Pro pohyb postavy v
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urc¢itém smeéru je vyuzita funkcionalita move_and_slide. Tato integrovana funkce dete-
kuje kolizi postavy s jinym neprichodnym objektem a pokud je to mozné uptrednostni
sklouznuti po tomto objektu nad okamzitym zastavenim. V praxi to vypada tak ze po-
kud postava koliduje pouze s rohem néjaké nepriichodného ¢tverce, tak se o tento roh
nezastavi, ale dokaze jit dal podél rohu, naproti tomu pokud by se zacalo kolidovat s
celou sténou postava by musela zastavit. Pokud by sténa byla zesikmend potom by cha-
rakter sklouznul podél této Sikmé stény coz se vyuziva u side-scrolling her s gravitacnimi
prvky.

Il 5.6.2 Interakce s piedméty

Vlastnéni predmétu je u postav feseno seznamem do kterého se mohou predméty vkla-
dat, equipment - tedy predméty aktualné nasazené na postavé jsou resené predpriipra-
venym seznamem se 4 sloty. Kazdy slot je pro jiny typ vybaveni, slot na indexu 0 je pro
zbran, na indexu 1 jsou predméty které je moznost drzet v levé ruce, index 2 pro brnéni
a podobné. Je nékolik moznosti kdy postava muze ziskat predmeét, napriklad obchodem,
sebranim ze zemé nebo ziskanim z questu. K tomu aby postava mohla sebrat predmét,
je potreba zjistit zda se viibec u néjakého predmétu nachézi. Tento problém resi pred-
mét samotny, protoze kazdy item ve hfe ma kruhovou oblast do které pokud nékdo
vstoupi je automaticky identifikovan jako postava kterd muze predmét vzit. To zna-
mena ze po tom co postava prijde k predmétu se na kolizni oblasti itemu emituje signal
body_entered, jako poslucha¢ je predmét samotny takze se zavola funkce na predmétu
s argumentem respektive kolidujici postavou ve hie. V takovém pripadé dokaze aplikace
jiz informovat postavu o pritomnosti predmétu. Na postavé je tedy implementovan dalsi
seznam, tentokrat pojmenovany jako pickable_list do kterého se vklidaji predméty
jez je mozné sebrat. Kazdy charakter mutze tedy sbirat jen ty predméty které ma v
tomto seznamu, pricemz je potieba predmét ktery si postava vezme odpojit od rodi-
¢ovského uzlu v tomto pripadé specialni uzel v lokaci na ktery se pripojuji itemy lezici
na zemi. Po tom co postava odejde z kolidujici oblasti se tento predmeét odstrani z listu
stejnym zpusobem jako se pridal.

P1i nasazeni predmétu do equipmentu musi byt pfedmét v inventari postavy. Zbrané
se nasazuji v nékolika krocich. Nejdrive je objekt presunut z listu itemt do statického
listu pro equipment, poté se nastavuji kolizni masky v zavislosti na tom zda je vlastnici
postava hra¢ nebo NPC. Kolizni maska definuje komu item bude snizovat zivoty. Dal-
$im krokem je pripojeni signdli ze zbrané do postavy, prikladem je signal kill ktery
indikuje Ze hra¢ pomoci zbrané nékoho zabil, tento signdl se poté pouziva pro riazné
ucely jako pridavani zkusSenosti postavé nebo kontrolovani plnéni questi. Nasledné se
emituje signdl damage_changed aby byly aktualizovany nékteré komponenty ve hte,
které zobrazuji damage. V pripadé hrace dostane tento signal HUD pro zménu texto-
vého labelu. V posledni fadé musi byt zbran pripojena na postavu, avsak aby zbran
pri utoky vykonavala urcity pohyb je vhodné ji pfipojit na specidlni Godot objekt na-
zvany Path2D. Pomoci tohoto objektu je mozné se zbrani pohybovat v urcité predem
urcené draze. Postava téchto Path2D instanci mlize mit vice, jelikoz odlisné zbrané maji
odlisnou drahu, napriklad kopi se pohybuje po primce od hrace a zpét, naproti tomu
me¢ mé pohyb po jakémsi ptlkruhu a podobné. Na levém obrazku jsou viditelné kiivky
znazornujici drahy zbrani, vpravo je vidét stromova struktura, ktera ukazuje pripojeni
téchto ktivek na postavu.
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5.7 Questy
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Obrazek 5.6. Nalevo Path2D ve stromové struktufe, napravo graficky vyobrazeny kiivky.

V ptipadé nasazeni predmétii, které reprezentuji obranu jako je helma, brnéni nebo
Stit je potfeba pridat tyto itemy do listu pro equipment a pripojit je na uzel po-
stavy. Nasledné emitovat signdl armor_changed ktery mé stejny vyznam jako signal
damage_changed pro zbran. Mira ochrany se poté z téchto pfedmétld pocita prostym
seCtenim vSech armor boda a vyuziva se pii piipadném boji.

B 5.6.3 Levelazkusenosti

Zkusenosti jsou ve hre ziskdvany pomoci questil nebo zabijeni nepratel. Jakmile se
dosédhne ur¢itého mnozstvi zkusenosti tyto body jsou transformovany na level. Cim
vyssi level mam tim vice zkuSenosti potfebuji pro dosazeni dalsi trovné. Toto prida-
vani zkusenosti a transformace na tdrovné probihd pres metodu na postavach a tim je
add_experiences(exp) kde jeji argument je mnozstvi zkusenosti. Tato metoda tedy
prida zkusenosti, poté zkontroluje podle vzorce, zda je dosazeno potiebné mnozstvi. Po-
kud je zkusSenosti dostatek zvysi se level, odeCtou se potrebné zkusenosti a se zbytkem
se metoda rekurzivné zavola.

I 5.7 Questy

RPG hra mé obvykle urc¢itou déjovou linku kterd se zakladd na interakci s ostatnimi
hernimi postavami, plnéni tkoli a zabijeni nepratel. Tento déj obsahuje urcité dilci
¢asti nazyvajici se questy. Ty je potieba plnit postupné a c¢asto v uréitém poradi k
dosazeni néjakého cile a tspésného dohrani hry. Questy je tedy potfeba propojit do
jakéhosi Tetézce a zaroven umoznit urcité rozvétveni tak aby pribéh nebyl primo linedrni.
Je potieba se vyporadat s nékolika problémy, jako pritazovani textovych dialogt k
postavam, spousténi raznych predpripravenych udalosti, vytvorit variabilitu urc¢itého
rozhodovani pri akceptovani kol a podobné.

Ukoly v nasf aplikaci jsou FeSeny spojenim dvou typt soubort a tim je JSON formét
obsahujici data o questu a scriptovaci soubor ktery ma na starosti chod samotného
tkolu a spousténi akci v prubéhu vykonavani.
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5. Vyvoj a herni mechanismy
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Obrazek 5.7. Grafické okno questu.

l 5.7.1 Datovy souborJSON

Tento soubor obsahuje v rootu objekt skldadajici se z 6 hodnot: title, characterName,
text, reward, script a children. Tyto hodnoty se poté vyuziji pfi zpracovani tikolu.
P1i hrani jsou obvykle rizné stavy postav se kterymi se komunikuje v ramci vykonavani
questl, mozny priklad stavi postavy je chovani pred a po vykonani questu. Pred vyko-
nanim se ziskd informace od NPC o tom co by se mélo udélat, spusti se urcité typy akeci
pro to aby mohlo zacit vykonani tkolu a pripadné dalsi nezbytné tlohy, naproti tomu po
vykonani akce od dané postavy dostanu urcitou formu odmény a odliSny text s jinymi
informacemi o pripadném pokracovani. Tento problém je fesen pomoci slovniku. Pred-
pokladejme Ze nas hra¢ komunikuje s herni postavou kterda ma potenciondlné dva stavy
stav_0 a stav_1. Pokud budu v néjaké fazi questu kde postava by méla mit stav_0
jednoduse z datového souboru vezmu vSechny data kde kli¢ je stav_0, pokud se postava
dostane do stav_1 nastavi se dialogy a ostatni data do pravé tohoto stavu. Tyto stavy
jsou dale vyuzivany ve scriptovacich souborech prifazenych k danému questu.

Dialogy postav, které se nachazeji ve slovniku text jsou rozdéleny v seznamech, to
mé prakticky vyznam pii strankovani kde jedna polozka v seznamu odpovida jedné
strance textu. Hodnota characterName je vyuzivana pro zobrazovani jména s kterou
postavou se aktudlné hovori, konkrétné je zde slovnik namapovany na stavy. Reward
urc¢uje odménu ktera se priradi hraci za ispésné dokonceni tikolu. Hodnota script je
odkaz na Godot soubor ktery se stard o pribéh tkolu a ostatni potrebné tlohy. Posledni
hodnota children definuje které questy jsou navazujici, vzhledem k tomu zZe je mozné
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rozvétveni, tak je potieba aby tato hodnota obsahovala slovnik s klicema které se pouziji
podle rozhodnuti hrace ve hie, hodnoty v tomto slovniku jsou odkazy na JSON soubory
obsahujici dalsi questy.

Na ilustrativnim obrazku jsou viditelné t¥i typy stavii gerald_O, gerald_1 a
skeleton_0. To znamend, ze postava Gerald ma zde dva stavy v ramci questu a
kostlivec pouze jeden. Kde pii stavu gerald_O jsou k zobrazeni tii stranky textu,
jméno charakteru je v tomto stavu Gerald. Pii dokonceni dlohy at uz tspésné nebo
neudspésné je mozno dostat kol bud z klice option_1 nebo option_2.

"title": "Title",
"characterName": {
"default": "",
"gerald_0": "Gerald",
"gerald_1": "Gerald",
"skeleton_0": "Skeleton"
T,
"text": {
"default": "",
"gerald _0": [
"Text in state gerald_ 0 (page 1)",
"Text in state gerald O (page 2)",
"Text in state gerald_O (page 3)"
P
"gerald_1": [
"Text in state gerald_1 (page 1)",
"Text in state gerald_1 (page 2)",
"Text in state gerald_1 (page 3)",
P
"skeleton 0": [
"Text in state skeleton_O (page 1)",
"Text in state skeleton_0 (page 2)",

b
"reward": {
"money": 150,
"experiences": 10,
"items": []
i
"script": "res://game_quests/scripts/main_story/assigned_script.gd",
"children": {
"option_1": [
"main_story/location/continue_1.json"
15
"option_2": [
"main_story/location/continue_2.json"

]
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B 5.7.2 Scriptovaci soubor

Scriptovaci soubor je nahran podle hodnoty script v JSON souboru ta obsa-
huje jedineénou cestu v adresafi hry. VsSechny tyto scripty se nachazeji v cesté
game_quests/scripts. Kazdy soubor predstavuje obvykle funkcionalitu pfesné pro
jeden kol ve hie a soubory jsou pojmenovany podle jména questu. Vsechny scripty se
dédi od objektu Quest. Ten dopredu deklaruje proménné pro casto pouzivané prvky
ve hie se kterymi je potieba interagovat, napiiklad uzel pro zobrazovani textu nebo
tlacitka. Objekt Quest ale také poskytuje casto vyuzivanou funkcionalitu jako je odpo-
jeni signalti na tlacitkach nebo jinych objektech ¢i odstranéni questovych predmétu z
inventare pri splnéni ikolu. Jednotlivé specifické 1ikoly jiz obsahuji urcity vzor jak tyto
soubory psat. Pri spusténi tkolu se zavold jako prvni metoda _ready(). Ta prvotné
nastavi texty a GUI prvky tak aby byla viditelnd odména za tkol, déle zjisti zda
zainteresované NPC se kterymi se ma komunikovat maji pfipojeny QuestInteraction
coz je v zasadé objekt, jez se pripojuje na postavy a da moznost s témito postavami ko-
munikovat pri tikolech, to se ve hie projevi graficky rotujicim prstencem - ten dava hraci
najevo, ze je moznost k této postave prijit a zmacknout tlac¢itko Q pro otevreni dialogu.
Na objektech QuestInteracion se poté emituji signdly quest_open a quest_close
ty se pripoji na metody jez se vykonaji. Pti signalu quest_close obykle staci pouze
zaviit dialogové okno s questem, pfi signalu quest_open se jiz vyhodnocuje u jakého
charakteru byl tento signal spustén a zavola se patficnd cast kodu. Po vyhodnoceni
u koho nastala interakce se nejdiiv odpoji signdly u tlacitek aby se predeslo unikim
kdy nékteré funkce (z predeslych interakei s dialogem) budou na téchto prvcich stale
viset. Poté se zjisti v jakém stavu je charakter a nésledné se nastavuji a vykonavaji
ulohy spojené s timto stavem u aktudlniho charakteru - jako dobry priklad muze byt
pridénim prvku na mapé ktery musi byt hraéem znic¢en. Pti dokonéeni iikolu se vykona
proces ktery odpoji signaly, odstrani interakce na NPC, vymaze pfedméty které byly
pouzity v prubéhu tkolu z inventare hrace a dalsi ukoncCovaci procesy v zavislosti na
jednotlivych questech. Poté je zjisténo na jaky dalsi kol se pokracuje, ten je nahrén a
jeho script zavolan.

B 538 cul

V rootu, coz je v nasem pripadé hlavni scéna, jsou pripojeny dva uzly z nichz jeden je
pripojen staticky, tedy jiz pti kompilaci a druhy v runtime - béhem chodu programu.
Uzel ktery je pripojen v runtime je lokace ktera neni stald a bude se ménit s jinymi
uzly definujici odlisné lokace. Dalsi uzel ktery je pripojen staticky je pro GUI prvky a
jeho typ musi byt CanvasLayer z divodu vykreslovani po vrstvach. CanvasLayer ndm
tedy dovoli vytvorit dalsi grafickou vrstvu ve hie. Tyto vrstvy jsou obdobné jako v
populdrnim grafickém nastroji GIMP kde nejvyssi vrstva prekryva ty spodni. Divody
proc je potieba pro GUI vytvaret dalsi vrstvu jsou dva, jednak je potfeba aby GUI
prvky byly vzdy vidét a neprekryval je zadny objekt z lokace, ale také pii chtzi kde
je se vSemi objekty posouvano coz by pri interaktivnim prvku jako jsou tlacitka nebo
texty nebylo zadouci protoze by pfi pohybu zmizely z viewportu.

Na uzel CanvasLayer je tedy pfimo napojen uzel HUD a zde se ptipojuji dalsi grafické
casti které patii do interaktivni ¢asti tedy tlacitka, bary, dialogy, okno pro questy, in-
ventar, okno pro obchod, informac¢ni tabule a dalsi. PTi inicializaci je potfeba nejdrive
pripojit jednotlivé ¢asti HUDu na herni prvky ktery tento HUD ovliviiuji (posilaji
HUDu signdly pfi néjaké zméné) coz je naptiklad inventar postavy hrace, jeho zdravi,
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zkusenosti atd. V tomto piipadé je ve scriptu HUD.gd spusténa funkcionalita pro pro-
hledani vSech pripojenych uzli a to jak primo tak nepfimo a na kazdém uzlu ktery
ma implementovanou metodu init_connection() je metoda zavoldna, tim je zajis-
téno propojeni mezi zménami ve hie a viditelnym HUDem ktery dava hraci aktualni
informace. Nasledné je mozno s HUD prostredim interagovat jak mysi tak klavesnici.
Nékteré primitivni prvky jako jsou ukazatele nebo texty zobrazujici iroven hrace jsou
pripojeny jako klasické uzly a je k nim pridélen pouze script ktery urcuje kdy se ma
prvek aktualizovat. Ostatni slozitéjsi ¢asti jako dialogové okno, inventar, obchod nebo
vyskakovaci cedule jsou pfimo scény, které se instancuji a pripoji na HUD.
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B 5.8.1 InventaF

Okno inventéare je slozeno ze t¥i Casti, prvni ¢ast je uzel TabContainer slouzici na
selekci predmétu jak v seznamu vlastnénych predmeétu tak v equipmentu (pfedméty
které jsou nasazené na postavé), druhd ¢ést je pro zobrazeni informaci o aktudlné vy-
braném predmétu a nasledné tieti cast jsou akéni tlacitka, které méni svlij vyznam v
zavislosti na vybrané zalozce v TabContaineru. Kontejner pro zalozky obsahuje dva
uzly (kazdy potomek tedy uzel predstavuje jednu zdlozku v kontejneru) prvni uzel je
ItemList ktery umoznuje vkladat pod sebe ikonky predmétu a jejich nazev, druhy uzel
je skladba ¢tyt texturovanych tlac¢itek znazornujici nasazené predmeéty. Pri vybrani za-
lozky “Inventory” je moznost predméty pouzit. Pouziti pfedmétu zavisi na jeho typu.
Také je moznost tlacitkem “DROP ITEM” predmét odhodit. U zalozky “Equipment”
je moznost nasazené predméty vracet zpét do inventare tedy do seznamu vlastnénych
predmétt nebo predmét ihned odhodit na zem bez nutnosti ho premistovat nejdrive do
inventéare. Cést inventéfe zobrazujici data o vybraném predmétu mé dva potomky, prvni
je klasicky text na zobrazeni jména predmétu a druhy je VBoxContainer ten umoznuje
pri pripojovani dalsich uzli formatovat tyto potomky pod sebe. Diivod pro tento kon-
tejner je ze neni predem ziejmé zda selektovany predmét bude obsahovat pouze jednu
nebo nékolik informaci.

Inventory

closel): void .
drop_item(): void HEIELT e

open(): void

set_equipment(): void

set_items(): void
show_information|veid [&>— iteminfo

B oo

+ + o+ + 4+ o+

+
TextureButton InventoryTab

OranZové prvky znazorfuji pfipojene uzly.

Obrazek 5.8. Schema uzlu k inventari.

P1i spusténi hry je inventar (stejné tak jako vétsina oken) jiz instancovan a ptipojen
na HUD uzel, avSak tyto scény jsou zneviditelnény. Jakmile aplikace zaznamena poza-
davek na otevieni inventare je hodnota visible nastavena na true a provedeny ostatni
instrukce které vyplni inventar predmeéty - vSechny akce se spusti pti zavolani metody
open(). Jako prvni se nastavuje informace o tom ze vybrany predmét je na indexu 0 -
tedy prvni predmét. Poté se vycisti informacni ¢ast o vybraném predmétu tim zptso-
bem Ze jméno predmétu je nastaveno na defaultni hodnotu “NOTHING SELECTED”
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5.8 GUI

a vertikalnimu kontejneru pro data jsou odstranény vSechny potomci. Dalsi faze je v na-
plnéni ItemListu o vlastnéné predméty. Kazdy charakter (tedy script Character.gd)
v sobé obsahuje seznam predméti - tento seznam se tedy vezme a pro kazdy pred-
mét je zjisténo jméno v proménné NAME a vracena textura z metody get_texture().
Tyto data jsou nasledné pouzity pro vlozeni do ItemListu v zdlozce “Inventory” pomoci
metody set_item_text (index,text) a set_item_icon(index,icon). Indexy vklada-
nych predméti jsou ve stejném poradi jako v seznamu na objektu Character to ndm da
moznost zjistit s jakym pfedmétem manipulujeme. Posledni faze je v aktualizaci zalozky
“Equipment”, jako prvni jsou vSechny tlac¢itka a texty nastaveny na defaultni hodnoty
a poté je zjistovano zda v seznamu equipment na objektu Character jsou néjaké ob-
jekty mezi index 0 az 3. Pokud ano zménf{ se textura daného tlac¢itka a nastavi se jméno
predmétu. Interakce poté probiha na zptisobu poslechu a emitace signalii, kde naptiklad
v ItemListu pri vybrani predmétu se provold metoda s argumentem nastavenym na
dany index (tyto emitace a poslouchdni signdli jsou velmi obdobné programovacimu
patternu Listener/Observer), podle indexu je zjiSténo s jakym predmétem se poté ma
pracovat, protoze poradi v ItemListu je stejné jako poradi seznamu v Charakteru.
Nésledné se ¢eka na akci, kterd si pfecte v lokalni proménné posledni vybrany index.
Texturovana tlacitka, kterd jsou v equipmentu jsou presné spojend s indexy tudiz pii
stisku tlacitka je automaticky jasné jaky predmét selektovat a zobrazit o ném data.

INVENTORY

USEITEM DROPITEM
INVENTORY

SMALL_AXE

Damage: 30
Price: 250

MoNEY : 7500 Crose

Obrazek 5.9. Grafickd vizualizace inventdre.

M 58.2 Obchod

Obchod je ve hie implementovan velmi podobné jako inventaf. Jsou zde tedy tii ¢asti:
TabContainer, okno pro detail selektovaného predmétu a poté akéni tlacitko které méni
chovani v zavislosti na vybrané zalozce. Stromova struktura uzlt v této scéné je tedy v
zasadé stejna, kromé odlisnosti jako pridani horizontalniho kontejneru HBoxContainer
pro obchodnika kde je zobrazeno jeho jméni. Logické fungovani je tedy stejné s tim ze u
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obchodu je potfeba nastavit dvakrat ItemList: jeden pro hrace a druhy pro obchodnika.
Dilezitym rozdilem je pfitomnost metody trade () kterd se zavola pii stisknuti tlacitka.
Tato metoda ma za cil premistit predmét z jednoho seznamu do druhého a zaroven s
tim i aktualizovat jméni u obchodujicich charakteru (platcem je ten kdo predmét ziska)
a poté aktualizovat ItemListy tak aby odpovidali seznamtim v Charakterech.

V definici metody trade () je nejdiive zjisténo, zda je vybran list hrace nebo obchod-
nika, v zévislosti na tom je zavolana metoda sell_item(index, character) ktera je
definovana ve scriptu Character.gd. Objekt ktery tuto metodu vold je prodavajici a
argument character je kupujici. Vykonani metody sell_item je takové Ze se nejdiive
zjisti zda kupujici ma dostateéné mnozstvi penéz. Pokud ne, predmét neni premistén
a metoda konci, pokud ano, predmét je odstranén u prodavajiciho a ptipojen ke ku-
pujicimu s tim Ze je z predmétu zjisténa jeho cena a nésledné odectena kupujicimu a
priddna prodavajicimu. Poté jsou aktualizovany ItemListy a texty zobrazujici jméni
postav.

I 5.9 Dialog pro questy

Dialogové okno obsahuje tii ¢asti, oblast pro texty postav, oblast pro informaci o od-
méné a nasledné tlacitka, které se pouzivaji pro rozhodovani a prijeti tikolu. Tato scéna
je jiz instancovana na zacatku hry a poté pouze zneviditelnéna.

Nejdilezitéjsi funkcionalita v této scéné je nastaveni textii a poté jejich strankovani.
Pro toto slouzi set_dialogue(quest,key,page) definovana ve scriptu Dialogue.gd.
Tato metoda ocekava v argumentu quest slovnik ktery odpovida strukture JSON sou-
borii, ty jsou pouzivany pro ulozeni dat o tkolu. Argument key je pouzit jako kli¢ pro
texty z questu a page informuje na jaké aktualni strance se hrac¢ nachazi. Jelikoz jsou di-
alogy ulozeny pomoci listu a tim padem je mozno relativné jednoduse strankovat podle
indexace. Ve slovniku jsou vyhledany data pomoci 3 klich : text, characterName a
title. Poté se jiz vyuzije key ke zjisténi jaky konkrétni text z téchto dat se ma presné
nastavit - coz je vlastné zjisténi stavu postavy se kterou se komunikuje. Pro zjisténi
stranky se vybere prvek v listu daného textu ktery byl vybran podle klice, tedy vy-
sledny zobrazeny text se ziskd timto zptsobem: quest["text"] [key] [page]. Pokud
je hra¢ na prvni nebo posledni strance, je také zneviditelnéno tlac¢itko pro prechod na
predchozi nebo nasledujici stranku. Jakmile je hra¢ na posledni strdnce mé moznost
zacit interagovat s tlac¢itky v okné.

I 5.10 Interakce

Interakce jsou resené pripojovanim individualnich uzli nebo spiSe scén na jednotlivé
charaktery. Kazda specifickd interakce je dédéna od objektu Interaction.gd se scé-
nou Interaction.tscn. Ty jsou pomérné primitivni, protoze jejich obsah je pouze
predpripravend kolizni oblast. Po zdédéni tohoto objektu se pripoji na oblast signdl
body_entered ten je emitovan vstoupi-li nékdo do této oblasti a je vykondvana ur-
¢itd funkcionalita v zavislosti na daném typu interakce, signal body_exited je naopak
emitovan po ukonceni kolize a tim se vola proces, jez ukon¢i moznost interakce. Typi
interakci ve hte je nékolik: schopnost obchodu, interakce pro tkoly, interakce kde pti
vstupu je kolidovany objekt sledovan nebo agresivni interakce pri které zacne charakter
vykonavat utok po dobu kolize.
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I 5.11 Designer

Designér ve hre umoznuje uzivatelim a programatorum vytvaret vlastni predméty do
hry. Technicky je zamyslen tak, aby dokazal pridavat zdrojové soubory a ty poté vkla-
dal do spravného umisténi podle hierarchie projektu. Dalsi vnitini funkcionalitou je
parsovani scripti kde se vyhleddvaji proménné. Proménné jsou dale nahrazovany po-
zadovanym kusem kédu. Nové soubory se tvori prevazné pres predpripravené sablony,
jejichz obsah se nahradi pravé z dat ziskanych od designéru.

Upravitelnych vlastnosti v designéru je nékolik, ty jsou také zavislé na konkrétnim
typu predmétu. Obecné po pridani vlastni textury lze upravovat predmét jako takovy
(root predmétu), poté oblast ktera indikuje kde mohu predmét zvednout ze zemé a
nasledné texturu. V kazdém z téchto prvkl lze provadét 3 operace a to je rotace,
skdlovani a pozicovani. U tvorby zbrané jsou dalsi editacni prvky a tim je kolizni oblast
— zde je moznost zase vsech operaci a také vybér typu ttocné dréhy, po které se zbran
posune pri dtoku postavy.

B 5.11.1 Proménné

Pro to aby mohl designér vkladat néjaké informace do soubort je potreba urcit misto
kam se mé vlozit dand informace. Toto je provedeno urcitou sekvenci znakt kde soucasti
téchto sekvenci je ndzev proménné konkrétné #$(NAZEV). Pokud je tedy vyhleddvané
misto s ndzvem VARIABLE_1 poté se vSechny mista kde se vyskytne #$(VARIABLE_1)
nahradi stejnou informaci. Vzhledem k tomu Ze se nahrazuji jak scény tedy .tscn soubory
tak Godot scripty .gd je potreba zacinat hashtagem, divod tohoto znaku je aby se ve
scriptovacim souboru tato “nezadouci” proménna pro Godot chovala jako komentar a
aplikace tak mohla byt v poradku kompilovatelna a spustitelnd. Je samozrejmosti ze
toto nahrazovani mize byt vyuzito i v jinych typech souboru.

B 5.11.2 Sablony

Sablony jsou soubory, které obsahuji piedpfipraveny kus kédu - mize to byt Godot
script nebo Godot scéna. Nejdiive se do Ssablony vlozi informace z designéru a poté se
jiz vyplnénd Sablona ulozi do souboru nebo vlozi do jiného existujicitho scriptu ktery
tento kod vyuzije. Sablony svymi proménnymi uréuji jaké informace zde budou ulozeny
- obvykle to je pozicovani, skdlovani a rotace na upravitelné prvky ale také odkaz na
texturu. Zde je priklad fragmentu sablony pro Godot scénu kterd je pouzita na tvorbu
zbrané. Ukazka fragmentu pro sablonu:

[sub_resource type="RectangleShape2D" id=2]
extents = Vector2( #$(WIDTH_COLLISION), #$(HEIGHT_COLLISION) )

[sub_resource type="CircleShape2D" id=3]
radius = #$(RADIUS_PICKABLE)

[node name="#$(NAME)" instance=ExtResource( 1 )]
position = Vector2( #$(X_POS_ITEM), #$(Y_POS_ITEM) )
rotation = #$(ROTATION_ITEM)

scale = Vector2( #$(X_SCALE_ITEM) , #$(Y_SCALE_ITEM) )
script = ExtResource( 3 )

[node name="AnimatedSprite" parent="." index="0"]
frames = SubResource( 1 )
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position = Vector2( #$(X_POS_SPRITE), #$(Y_POS_SPRITE) )
rotation = #$(ROTATION_SPRITE)
scale = Vector2( #$(X_SCALE_SPRITE), #$(Y_SCALE_SPRITE) )

[node name="DamageArea" parent="." index="1"]
collision_layer = 0
collision_mask = 0

B 5.11.3 Tvorba

Samotny postup pfi tvorbé je nasledovny: uzivatel vybere jaky typ predmétu chce
vytvaret. Poté vyplni jméno, cenu a dalsi informace zavislé na typu (pro brnéni nebo
helmu je to hodnota armor, pro zbran naopak damage). Néasledné uzivatel nahraje
texturu predmétu a mize zacit s editaci vlastnosti. Helma a zbran jsou na charakteru
ve hie viditelné tudiz je upravovani téchto itemi v designéru taktéz na charakteru. V
pripadé brnéni neni charakter potteba, jelikoz je viditelny pouze je-li odhozen na zem.

Po stisknuti tlacitka Create je zavolana metoda _on_pressed_create_button() ta
mé poté rtiznorodé chovani v zavislosti na vytvareném predmétu. V pripadé zbrané
je jako prvni vytvoren adresafr, nasledné je Sablona jak pro Godot script tak pro
Godot scénu parsovana a jsou jim nahrazovany proménné. Tuto praci obstarava me-
toda rewrite_variable(variable,value,template_type), nésledné jsou vyplnéné
sablony vlozeny do nového adreséire a také je zde pripojena textura v podadresari tex-
tures. V pripadé helmy nebo brnéni je definice mirné pozménéna protoze zde neni
potfeba vytvaret novy adresar. Tyto predméty maji jeden spolec¢ny adresir s tim ze
jejich sablony jsou vkladany do jiz existujiciho scriptu Helmet.gd nebo BodyArmor . gd.
V takovém pripadé je poté ve hie instancovan sice jeden a ten samy objekt, ale nésledné
je jesté zpétné inicializovian podle metody item_init (type) kde argument type urci
jaka konkrétni helma ma byt pouzita a jsou nastaveny patfi¢né vlastnosti.

Uzivatel ktery chce svoje predméty pouzivat ve hie musi nové vytvorené zdrojové
koédy sestavit do hry. Sestaveni se provede otevienim slozky se hrou v Godot interface
a poté re-exportem pattricného binarniho souboru. Pokud re-export neni nutny, staci
pouze spustit v Godotu hru tlac¢itkem F5, tak je hra s novymi predméty sestavena a ty
jsou dostupné v lokaci trzisté u neznamého obchodnika.
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Kapitola 6
Sitova komunikace ve hie

I 6.1 MysSlenka multiplayerové casti hry

Multiplayerovy prvek ve hi'e je implementovan pro lokaci Arena ktera slouzi pro spojeni
vice hract v jedné lokalni siti. Hra¢ mtize do této lokace vstoupit za tcelem volného
vydélavani penéz pro nakup predméti. Za kazdou vyhru ve skupinovém boji jsou tedy
ziskavany penize, vyherce je pravé ten hrac¢ ktery zlistane na zivu az do konce boje.
Jakmile hrac¢tv hrdina vstoupi do lokace Arena jsou mu docasné odebrany vsechny
predméty které vlastni v single-playerové ¢asti hry, avSsak jeho jméni mu zlstava. Za
vydélané penize si mize koupit predméty se kterymi poté bude bojovat proti ostatnim
hrac¢um na lokalni siti. Jakmile se aréna opusti jsou multiplayerové predméty které byly
nakoupeny pro boj v aréné odstranény a zpétné se do inventare nahraji ptivodni pred-
méty - castka hrace ktera byla utracena za predméty v aréné uz je nevratna. Pripadna
vyhra za skupinovy souboj se po¢ita podle koupenych predméti v aréné. Cim lepsi
predméty hrac¢ pouzije tim vétsi je Sance na vyhru proti ostatnim, to méa za néasledek
zmenseni odmény pro vyherce.

Multiplayer je implementovan v lokalni siti na béazi client-server. Pti pfepnuti do
multiplayerové casti si hrac¢ nejdrive zadd prezdivku kterd bude vyuzita pri odliseni
hrac¢a v lobby a samotné he. Poté je potteba zvolit roli z vybéru klienta nebo serveru.
Pokud se hra¢ rozhodne byt server, ma moznost vybrat jméno serveru a pocet hraca ve
skupiné. Jakmile se pripoji dostatecné mnozstvi hracu, je zahdjena hra ze které vyjde
pouze jediny vyherce. Pokud misto vytvoreni serveru se hra¢ rozhodne pripojit k jiz
vytvorené ¢ekajici hie je v roli klienta a nerozhoduje o zadném nastaveni serveru.

I 6.2 Multiplayerové moznosti v godotu

Godot nabizi nékolik moznosti v rdmci sitovani a to je RPC (remote procedure
calls) - v tomto pripadé obé moznosti v transportni vrstvé tedy UDP i TCP, niz-
kotrovniové posilani paketti primo do sité, WebSocket v pripadé her v prohlizeci a
podobné. I presto ze Godot nabizi nizkouroviiovou komunikaci, tak je casto potieba
vynalozit velké mmnozstvi Usili pro synchronizaci hry manudlné, tato prace je nevy-
hnutelnda napriklad u vlastni implementace na backendové casti serveru. V drtivé
vétsiné pripadi je lepsi vyuzit jiz pripravené vysokouroviové API, které ndm usnadni
praci i pres mirnou ztratu kontroly na nizsi vrstvé. Godot vyuzivd mid-level objekt
NetworkedMultiplayerPeer. Neni vytvofen pro piimé instancovani, ale je tvofen pro
potomky které jiz definuji chovani sité. Je jesté dobré zminit objekt PacketPeer ktery,
je rodi¢ tiidy NetworkedMultiplayerPeer a poskytuje serializaci, posilani a ziskavani
dat. Konetnymi implementacemi pro spravu sité jsou jiz NetworkedMultiplayerEnet,
WebRTCMultiplayer a WebSocketMultiplayerPeer. Ale pro naprostou vétsinu pripadi
je primé pouzivani téchto objektii nedoporucené, jelikoz engine nabizi vyssi moznosti
jak s témito objekty komunikovat.
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B 6.2.1 Komunikace mezi hraéi

Herni engine Godot mé velmi ptijemny typ komunikace na vyssi trovni a tim je vzdalené
volani metod. Tato moznost je v zdsadé pouzitelnd na kterémkoliv uzlu ve hie. Pro
kterykoliv prvek jsou tedy definovany nésledujici metody

m rpc(function_name, optional_args)

m rpc_id(peer_id, function_name, optional_args)

m rpc_unreliable(function_name, optional_args)

m rpc_unreliable_id(peer_id, function_name, optional_args)

Prvni metoda v seznamu zavola tu funkci kterd se urcéi v argumentu a déle je mozné
do ni predat argumenty, druhd vykonna obdobnou akci, avsak je zde moznost nastavit
pro kterého klienta se ma volani vykonat (v Godotu mé kazdy klient nebo server svij
identifikator). Zbylé dvé metody jsou identické s predchozimi s rozdilem Ze neni zaruceno
zavolani jelikoz je pouzit protokol UDP. Taktéz je mozné nastavovat primo proménné
na daném ulzu s nasledujicimi metodami

m rset(variable, value)

m rset_id(peer_id, variable, value)

m rset_unreliable(variable, value)

m rset_unreliable_id(peer_id, variable, value)

Informace na kterém uzlu se ma vyzadovana metoda vzdalené zavolat je urcena podle
cesty uzlu. To znamen4 Ze pokud je uzel s ndzvem Player pripojen na lokaci Arena tedy
mé napiiklad cestu /Arena/Player tak poté je presné na této cesté zavolana remote
metoda kterd se predd do rpc funkce. Na kazdy uzel se mize nastavit master peer coz
znaci ze dany uzel klient vlastni - a to se muze vyuzit na typech vzdédlenych metod v
Godotu. Vzdélené metody (remote methods) maji v Godotu ¢étyfi typy.

m remote: Metoda bude spusténa pouze vzdalené.

m remotesync: Metoda bude spusténa jak vzdalené tak lokalné.

m master: Vzdalené vykonani metody je jen na klientovi ktery vlastni node.
m puppet: Vzdalené vykonadni metody na klientech ktefi node nevlastni.

I 6.3 Technicka implementace

Ve hfe je vyuzivan jak transportni protokol UDP tak protokol TCP. Jakmile se hrac
dostane do arény, spusti se nezbytné akce pro funkénost multiplayeru. Jako prvni je
vytvoren objekt PacketPeerUDP kterému je nastaven port. Tento objekt se stara o na-
slouchani na lokalni siti, jakmile jsou k dispozici data tak se predpoklada ze jsou to
pravé informace o jiz existujicim serveru. V prvni radé se tyto data vezmou, konvertuji z
ASCII na string a nasledné podle separatora porozdéli a vypisou se informace o serveru
do uzivatelského rozhrani. S kazdym radkem aktivniho serveru je k dispozici tlacitko pro
pripojeni. Pokud se tlacitko aktivuje je instancovana scéna Lobby.tscn kterd v pripadé
vybéru serveru synchronizuje hriace mezi existujicim serverem. To znamend Ze pripo-
jeni hrace na server po instancovani Lobby probéhne nasledovné: nejdiive je vytvoren
objekt pro spravu sité NetworkedMultiplayerENet. Diky tomuto objektu je moznost
jiz primo zacit komunikovat se serverem a informovat ho o pfipojeni. S tim tedy sou-
visi i definované t¥i metody: _on_peer_connected(id), _on_peer_disconnected(id)
a _server_disconnected(). Tyto metody jsou relativné samovystvétlujici - metoda
_on_peer_connected(id) se zavold jak na serveru tak na kazdém klientu po tom co se
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pripoji novy hrac¢, obdobné metoda _on_peer_disconnected(id) je volana jakmile se
nékdo odpoji a v posledni fadé _server_disconnected() je vyuzivani k informovani
klient pokud se server zrusi. Klienti ve fazy lobby tedy c¢ekaji nez je server informuje
o spusténi hry. V ramci serverové cCasti je taktéz vyuzivano lobby, avsak s tim rozdi-
lem ze instancovany objekt NetworkMultiplayerENet je aktivovan jako server pomoci
jeho implementované metody create_server(server_port, max_players). Ddle je
vytvotfen objekt pro vysilani UDP paketii do sité. Tento objekt je vyuzit k broadcas-
tingu s informaci Ze je k dispozici novy server. UDP pakety jsou vysilany po urcitych
intervalech. Data v téchto paketech maji format jednoduchého fetézce, ten je rozdélovan
pomoci strednitek. Zahajeni hry probéhne po aktivaci tlacitka start na serveru. Tato ak-
tivace zpusobi Ze je na kazdém klientovy zavolana metoda instancing_player pomoci
RPC (remote procedure calls). Ta mé za tikol vytvorit hrdiny hraca na klientové strané
a informovat zpét server o ukonceni instancovani. Na tuto zpétnou informaci se pouzije
zase RPC s tim rozdilem Ze je nastaven argument id = 1 coz znaci ze metoda je zavolana
pouze na serveru. Vzhledem k tomu, Ze si server uchovava pocet pripojenych hraci, je
schopen tedy zjistovat zda jsou vSichni hréci jiz pripraveni. Pokud je zjisténo ze ano, jsou
zavolany na hracovskych instancich pomoci RPC volani metody network_set_postion,
coz je prvotni nastaveni pozice na mapé a poté network_set_items, které slouzi pro
prvotni nastaveni predmeétt. Hraci v této fazi se jiz vidi v aréné a pomoci RPC metod
definovanych na jednotlivych instancich jsou schopny vzdjemné interakce.
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Kapitola 7
Testovani

Pro testovani aplikace bylo vybrano pét icastnikt s riznymi informacnimi védomostmi
a zkuSenostmi s hranim her. Témto ucastniktim jakozto testerim byla poskytnuta se-
stavena aplikace a dotaznik. Dotaznik obsahoval tabulku s tikoly které mé tester splnit
a napsat zpétnou vazbu, poté je obsahem dotazniku vétsi kol ktery vyzve pro prichod
pribéhem. V priubéhu tohoto pfibéhu ma tester zapisovat problémy a nejasnosti se kte-
rymi se potkal. Testeriim byla predlozena otazka jak Casto hrali nebo hraji hry a poté
dotaz ohledné jejich informacnich dovednosti. Informac¢ni dovednosti jsou mapovany
tabulkou.

Testovani probihalo pouze na platformé PC a to bud s opera¢nim systémem Windows
nebo Linux. Bylo potteba tedy sestavit dvé spustitelné aplikace které jsou s témito sys-
témy kompatibilni. S jinymi systémy aplikace nebyla vyzkousena i prestoze herni engine
poskytuje sestaveni aplikace napiiklad pro webovy prohlize¢ tak nékteré funkcionality
by v tomto prostiredi mohli prestat fungovat jako je rezim multiplayeru protoze hra
vyuzivd RPC voldni metod misto WebRTC nebo WebSocket.

Zmalosti Popis
Zakladni znalosti Prevazuje pouze prace v prohlizeci.
Mirné pokrocilé znalosti Zmalost klasickych uzivatelskych programi.
Stredné pokrocilé znalosti Dobré znalost programu a uzivatelského prostredi.
Pokrocilé znalosti Velmi dobré znalost uzivatelského rozhrani,
uzivatel zna informacni pojmy jako HTML apodobné.
Programatorské dovednosti Zmalost ruznych informacnich principi,

schopnost vyvijet software.

Tabulka 7.1. Popis informacnich znalosti.

Uéastnik Informacni znalost Zkusenosti s hrami

Tester 1 Programatorské dovednosti PC hry nehraje.

Tester 2 Mirné pokrocilé znalosti PC Hry hraval prilezitostné.
Tester 3 Mirné pokrocilé znalosti PC hry hraje prilezitostné
Tester 4 Zakladni znalosti PC Hry nikdy nehral.
Tester 5 Pokrocilé znalosti PC hry hraje casto.

Tabulka 7.2. Vybrani testefi.

I 7.1 Testovani funkcionality

Pokud tester zaznamenal obtize sepsal tyto problémy do tabulky, v pripadé bezproblé-
mového splnéni tkolu nechal zpétnou vazbu prazdnou. Jednotlivé vyplnéné dokumenty
se zpétnou vazbou testeru jsou pridany v priloze tohoto dokumentu. Z dotazniki vznikla
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Ukol

7.1 Testovani funkcionality

Pocet pripominek nebo prolému

Prijmout prvni quest

Vyzkouset pohyb postavy (WASD)

Sebrat predmét ze zemé

Otevrit inventar (tlacitko I) a nasadit predmét
Vyzkouset ttocit se zbrani

Zajit na trziste

Otevrit obchod (tlacitko T) a koupit helmu
Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit

Najit nebo koupit 1écivy lektvar

Doplnit zivoty lektvarem

Najit nebo koupit pochoden

Nasadit pochoden

Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden

Naleznéte v pravé casti vesnice dvé postavy s meci.
Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmétem.

Vstoupit do arény.
Vytvorit server a klienta.
Pokuste se zabit postavu v aréné.

1/5
1/5
2/5
2/5
4/5
1/5
3/5
2/5
2/5
1/5
1/5
0/5
0/5
0/5
0/5
1/5
0/5
2/5
0/5

Tabulka 7.3. Souhrn potizi pii testovani.

souhrnd tabulka kterd zobrazuje nejcastéjsi problémy u jednotlivych tkoli které mél
tester splnit. Poté byly z nasledujici tabulky identifikovany problémové ¢asti funkénosti
hry které byly po procesu testovani analyzovany a opravovany.
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I 7.2 Testovani pribéhu

Testeri museli prochazet pribéh hry od zacatku do konce, individualni problémy v tomto
pruchodu jsou zaznamenany v prilohach. Na zakladé téchto problémi byla vypracovana
tabulka nejproblematic¢téjsich ¢asti hry. Tyto tikoly byly zpétné opraveny a upravovany
tak aby necinili prili§ velké obtize.

Ukol

Popis problému

Introduction
Gerald Offer

The Stolen Cape

Crazy Skeleton

Pitcher

Skeleton Fiancee
Second Part Of Key
Meet With The Warrior
Dangerous Goblin

Rare Diamonds
Find princess
Burried Entrance

Close zpusobuje nemoznost vraceni do pribéhu.
Tlacitko Reject zbytecné.

Po splnéni se obcas nacte spatny text.

Tlac¢itko Reject zbytecné.

Goblini neutocili, méli by.

Tlac¢itko Reject zbytecné.

Dzban rozlit, prilis obtizné.

Pokud ukol rychle dokonéim, snoubnenka neprijde.
Text ukolu nenacten.

Text pretekl.

Tlac¢itko accept nereaguje.

Goblin se nechové agresivné.

Text ukolu pretekl.

Text tkolu nenacten.

Vysoka pravdépodobnost uiviznuti hrace kvuli sledujicim postavam.

Tabulka 7.4. Potize pri testovani pribéhu.

B 7.3 Nalezené vaznéjsi chyby a nedostatky

m Pronésledujici postava mi zablokuje moznost zménu lokace pokud odejdu jinam.
m Dialogové okno multiplayeru se nezavird po odchodu z Arény.

m Ukoly obsahuji tlagitka kterd nefunguji.

m Nékdy nereaguje tlacitko Accept.

m Zabiti postav spojenych s pribéhem zpusobuje nemoznost dohrani.

m Texty u ukolu pretékaji a nejdou precist.

m Na nékterych PC podivna synchronizace hract v multiplayeru.

m Reset hry neni.

m Zaseknuti hrace kvuli pronasledujicim postavam.
m Nesmrtelnost po nasazeni nevybalancovaného vybaveni.
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Kapitola 8
Zavér

Tato bakalarska prace odhalila vyvoj jednoduchého RPG titulu v hernim enginu Godot.
Obsah tohoto dokumentu se tedy prvotné zabyval myslenkou, historii tedy poc¢atkem a
vznikem titulu Role-play her a byly popsdny rtzné typy - jak stolni hry, videohry tak
kostymové. Nasledné byl predstaven koncept, vlastnosti a pfibéh hry. Tyto témata byly
zpracovany tak aby odpovidaly béznému standardu RPG v hernim pramyslu. To zna-
mend ze bylo do hry implementovano nékolik bézné zndmych standardnich prvki, které
se obvykle ve hrach tohoto typu vyskytuji - prikladem mutze byt trade-system, inventar,
levlovaci systém a podobné. Dalsi dilezitou informaci bylo popsani pridané hodnoty pro
samotnou aplikaci a tim je rozsiteni které se do hry implementovalo pro rychlejsi vyvoj
a moznost rozsifit hru bez znalosti programovani. Nasledné byl vyobrazen piibéh ve
vyvojovych diagramech pro lepsi prehlednost.

Nezbytnou soucasti pti vyvoji je vybér spravného herntho enginu. Tomu bylo véno-
vano nékolik stranek tohoto dokumentu, kde se popsali a porovnali populdrni a c¢asto
pouzivané herni enginy. Z tohoto seznamu se vybral Godot Engine ktery se zda byt
jako nejlepsi kandidat pro 2D RPG hry. Také byly v kratkosti popsany nékteré kritické
vyvojové mechanismy jako je reprezentace uzld nebo signaly které méli uvést ctenare
aspon velmi hrubé do problematiky Godotu.

Stézejni casti této prace je téma “Vyvoj a Herni mechanismy”. V tomto tématu byl do
podrobnosti popsan celkové vyvoj aplikace rozdélen do nékolika nezavislych ¢asti. Jako
prvni se popsala hierarchie souboru a adresari v projektu hry, kterda méla ukazat mys-
lenku komponentniho systému. Nasledné ¢asti lokace, predméty, herni postavy, questy,
problematika GUI, interakce, designér a dalsi nezbytné véci. Kazd4 ¢ast je probrana z
technické stranky tedy implementace. Vysvétleni myslenky multiplayerového prvku a
informace o jeji implementaci se zabyva kapitola 6.

V zavéru bylo provedeno testovani, které se snazi poukazat na slabé stranky aplikace
avsak je nutno si uvédomit ze herni vyvoj je obvykle relativné komplexni a nelze pokryt
vSechny problémy a chyby.
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Priloha A
Zkratky

RPG
LARP

MMORPG

NPC

SDL

SFML

UE
AAA

GUI

Role-playing game - Hra na hrdiny.

Live action role-playing game - Typ RPG hry kde tcastnici jsou piimo
lidé.

Massively multiplayer online role-playing game - Pocitacové RPG s moz-
nosti multiplayeru.

Non-playable character - Postava kterd neni ovlddana hracem.

Simple DirectMedia Layer - Multiplatformni multimedidlni knihovna po-
skytujici nizkodroviiovy pristup k audiu, klavesnici, joysticku, 2D a 3D
pocitacové grafice.

Simple and Fast Multimedia Library - Knihovna poskytujici rozhrani pro
vyvoj her a multimedionalnich aplikaci.

Unreal Engine - Herni engine.

Triple-A game - Typ hry kterd je obvykle vyvyjena velkymi spole¢nostmi
s velkym rozpoctem.

Graphical User Interface - Grafické rozhrani pro uzivatele které je obvykle
vzdy viditelné.
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Piiloha B
Testovaci dotazniky

I B.1 Tester1

Ukol

Pripominky a prolémy

Pfijmout prvni quest

Vyzkouset pohyb postavy (WASD)

Sebrat predmét ze zemé

Oteviit inventar (tlacitko I) a nasadit predmét
Vyzkouset ttocit se zbrani

Zajit na trzisté

Otevtit obchod (tlac¢itko T) a koupit helmu
Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit

Najit nebo koupit 1écivy lektvar

Doplnit zivoty lektvarem

Najit nebo koupit pochoden

Nasadit pochoden

Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden

Naleznéte v pravé ¢asti vesnice dvé postavy s meci.
Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmétem.

Vstoupit do arény.
Vytvorit server a klienta.

Pokuste se zabit postavu v aréné.

Jak? Nasadit? Mezernik?

Musim se priblizit k prodejci!

U kterého prodejce?

Health a Mana sSpatné viditelné.
Problém s rozlisenim many a lektvaru.

Co znamend nastartovat server?
Tlacitko Join by mél byt pobliz Nickname.

Tabulka B.1. Zpétnd vazba na funkcionalitu, tester 1.

NapisSte co ocenujete na funkcionalité. Napiste co se vam na funkcionalité nelibi.
Plynulé animace. Nepratelé nejsou dostatecné agresivni.
Ovladatelnost. Komplikovangéjsi prace s inventarem.

Uroven grafickych prvki.

Tabulka B.2. Ocenéni funkcionality, tester 1.

B B.1.1 2Zpétna vazba k priichodu piibéhem

Quest s gobliny: Nejasné zadani od Derek: ,,Potion disappeared...“ Co délat? Zabit kaz-
dého goblina? Aha! Goblin neni daleko a je zvyraznén. Goblin zabit. Derek ale neni
spokojen. Zabil jsem vsSechny zelené gobliny, posbiral i koupil lektvary a Derek porad
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opakuje ,,Bring it...“ ale co 7 AHA! Nez jsem prvniho goblina zabil, mél jsem s nim mlu-
vit. Poznatek: Kazda postava s rotujici svatozaii se da oslovit. Vysoka pravdépodobnost
zaseknuti hrace pokud mé nékdo pronasleduje. Podivna synchronizace v Multiplayeru

zptsobuje divnou chtizi postav.

B B2 Tester2

Ukol

Pfipominky a prolémy

Prijmout prvni quest

Vyzkouset pohyb postavy (WASD)

Sebrat predmét ze zemé

Oteviit inventar (tlacitko I) a nasadit predmét
Vyzkouset ttocit se zbrani

Zajit na trzisté

Oteviit obchod (tla¢itko T) a koupit helmu
Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit

Najit nebo koupit 1écivy lektvar

Doplnit zivoty lektvarem

Najit nebo koupit pochoden

Nasadit pochoden

Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden

Naleznéte v pravé ¢asti vesnice dvé postavy s meci.
Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmeétem.

Vstoupit do arény.
Vytvorit server a klienta.
Pokuste se zabit postavu v aréné.

Close = nemoznost pokracovat v pribéhu.

Malo predméta.

Nevyrazna zalozka pro vybaveni.
Vybaveni je nevybalancované.

Mohu pouzit lektvar i pri plném zdravi.

GUI vypada jinak nez ostatni prvky.

Tabulka B.3. Zpétnd vazba na funkcionalitu, tester 2.

Napiste co ocenujete na funkcionalité. Napiste co se vam na funkcionalité nelibi.
Standardni ovladani postav. Jednoduché nékoho zabit.
Funkcionalita hry. Sbhiram véci misto nakupu.

Nékolik lokaci které se prepinaji.

Tabulka B.4. Ocenéni funkcionality, tester 2.

Il B.2.1 2Zpétnavazba k priichodu piibéhem

Pribéhem sem dokazal projit az do konce. Ocenuji na pribéhu Ze na sebe dobfe navazuje
a skutecné funguje. Respektive zobrazuji se predméty ve hie takové které s questem
zrovna souvisi a hra si hlida napriklad pokud sem nékoho skute¢né zabil nebo ne ¢i
zda sem doopravdy donesl spravny pocet diamanti atd. Jako nevyhodu povazuji ze
pribéhem se dé projit jednoduse bez toho aniz bych nutné musel kupovat néjaky lepsi
predmét - respektive balanc hry je horsi. Questy neméli nékde dopsané texty. Close
zpusobuje na zac¢idtku nemoznost vraceni do pribéhu. Tlacitka Reject jsou zbytecéna
pokud nefunguji. Nékde se obcas nacte spatny text iikolu. Nékteré postavy které by se

meéli branit se nebrani nebo pomalu.
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I B.3 Tester3

Ukol Pfipominky a prolémy

Ptijmout prvni quest -
Vyzkouset pohyb postavy (WASD) -

Sebrat predmét ze zemé Jak? Nevyrazny informacni panel.
Otevrit inventar (tlacitko I) a nasadit predmét Slozitéjsi prace s inventarem.
Vyzkouset ttocit se zbrani Jak se utoci ?

Zajit na trzisté =

Oteviit obchod (tlac¢itko T) a koupit helmu Tlacitko T nefungovalo.

Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem -
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit -
Najit nebo koupit 1éc¢ivy lektvar -
Doplnit zivoty lektvarem Jak dolnit zivoty ?
Najit nebo koupit pochoden -
Nasadit pochoden -
Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden -
Naleznéte v pravé casti vesnice dvé postavy s meci. -

Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmétem. S helmou mi nikdo nic neubere.
Vstoupit do arény. =
Vytvorit server a klienta. GUI vypada jinak nez ostatni prvky.

Pokuste se zabit postavu v aréné. =

Tabulka B.5. Zpétnd vazba na funkcionalitu, tester 3.

NapisSte co ocenujete na funkcionalité. Napiste co se vam na funkcionalité nelibi.
Vzhled, celkové grafika. Boj postav je pomaly.

Intuitivni ovladani po vysvétleni. Postavy nejsou inteligentni.
Funkcionalita hry. Chaos.

Tabulka B.6. Ocenéni funkcionality, tester 3.

Bl B.3.1 2Zpétnavazba k priichodu piibéhem

Pribéhem jsem dokézala projit.
Klady

m Piibéh je dlouhy.

m Piibéh je udélan napti¢ riznymi mapami.

m Rozmanitost questti (jsou zde i takové kde je potifeba napiiklad hledat kulicku v
kelimcich).

Zapory

m Chybéli texty u ukold.

m Rozvétveni tikold neni tak vyrazné.

m Nevyuzila jsem obchod se zbranémi, zbrané na questy sem si mohla sebrat ze zemé.
m Pokud jsem nasadila helmu byla jsem neporazitelna.

44



I B.4 Tester4d

Ukol

Pfipominky a problémy.

Ptijmout prvni quest

Vyzkouset pohyb postavy (WASD)

Sebrat predmét ze zemé

Otevrit inventar (tlacitko I) a nasadit predmét
Vyzkouset ttocit se zbrani

Zajit na trzisté

Oteviit obchod (tlacitko T) a koupit helmu
Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit

Najit nebo koupit 1éc¢ivy lektvar

Doplnit zivoty lektvarem

Najit nebo koupit pochoden

Nasadit pochoden

Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden

Naleznéte v pravé casti vesnice dvé postavy s meci.
Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmeétem.

Vstoupit do arény.
Vytvorit server a klienta.
Pokuste se zabit postavu v aréné.

Nevim jak atocit.

Nevim jak zajit na trzisté.
Nevim jak vyhodit helmu.
Nerozpoznany vstup do podzemi.

Tabulka B.7. Zpétnd vazba na funkcionalitu, tester 4.

NapisSte co ocenujete na funkcionalité. Napiste co se vam na funkcionalité nelibi.

Hra funguje pékné. Neni zde manual jak hru hrat.

Tabulka B.8. Ocenéni funkcionality, tester 4.

Bl B.4.1 2Zpétnavazba k priichodu piibéhem

Ukol pitcher byl piili§ tézky, po sebrani se okamzité rozlil dzbén. Pokud sem byla
nahatd tak sem byla velmi zranitelna. Chyby v textu, nékde se text nenacetl. Nékde
text pretékal z okna tikolu. Pokud jsem prisla prilis rychle s princeznou az ke kostlivci

tak zlistala v poloviné mapy.
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I B.5 Tester5

Ukol Pfipominky a problémy
Prijmout prvni quest -
Vyzkouset pohyb postavy (WASD) Nemohu chodit diagonalneé.
Sebrat predmét ze zemé -
Otevrit inventar (tlacitko I) a nasadit predmeét Neni drag and drop.
Vyzkouset ttocit se zbrani Chybi vysvétlivky jak.

Zajit na trzisté =
Oteviit obchod (tlac¢itko T) a koupit helmu -
Nasadit helmu a poté ji odhodit na zem -
Nechat se od nékoho zranit, ale nezabit -
Najit nebo koupit 1éc¢ivy lektvar -
Doplnit zivoty lektvarem -
Najit nebo koupit pochoden -
Nasadit pochoden -
Vstoupit do lokace podzemi a vyzkouset pochoden -
Naleznéte v pravé casti vesnice dvé postavy s meci. -
Pokuste se jednu z nich zabit néjakym predmétem. -
Vstoupit do arény. =
Vytvorit server a klienta. -
Pokuste se zabit postavu v aréné. =

Tabulka B.9. Zpétnd vazba na funkcionalitu, tester 5.

NapisSte co ocenujete na funkcionalité. Napiste co se vam na funkcionalité nelibi.

74dné naditani ve hie. Nemohu restartovat hru.
Nemam pocit ¢asu ve hre.
Rychlejsi pohyb NPC.

Tabulka B.10. Ocenéni funkcionality, tester 5.

Bl B.5.1 2Zpétnavazba k priichodu piibéhem

Zabil jsem diilezitou postavu spojenou s questem a potom sem nemohl dokoncit pribéh.
Musel jsem restartovat nékolikrat hru - nebyl restart pribéhu. Nemtzu si zobrazit in-
formace k tikolu. Nékterd tlacitka funguji divné, reaguji az po nékolikatém stisku nebo
nefunguji. Nékteré postavy se nebrani a¢ by méli.
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