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Pod’ akovanie: Tymto by som sa chcel podakovat gkolitelovi, ktory bol nApomocny
s kazdym aspektom a vdaka jeho pohotovym reakciam a radam Ziadny problém nespo-
sobil dlhé zdrzanie. Zaroven by som sa chcel podakovat konzultantovi pri tejto praci,

ktorého pomoc bola nesmierne prinosné pri implementacnej casti.



Abstrakt

Tato praca rozobera povahu a vlastnosti strategickych hier a poskytuje nadhlad na
pristup k dizajnu a vyvoju strategickej hry. Jedna z myslienok prezentovanych v tejto
praci je, ze videohry su funkény softvér, ktory naviac obsahuje Specialne aspekty, ako
umenie alebo gameplay, a preto ku vyvoju videohier by sa malo pristupovat ako ku
vyvoju softvéru, narozdiel od pristupov ku tvorbe videohier ako ku tvorbe umenia.

Dalej tato praca popisuje niektoré vseobecné principy vyvoja videohier, zaobera sa
prvkami dizajnu a tomu, ako dizajn moéze viest ku konkrétnej implementacii niektorych
casti hry, a konkrétne néastroje na implemenentaciu. Konkrétne sa pozerame na vyvoj
hier v Unity, takZe prostriedky su viazané na vyvoj projektu v prostredi Unity.

V neposlednom rade, sme vytvorili navrh dizajnu strategickej videohry a néasledne

sme pomocou Unity implementovali prototyp zaloZzeny na tomto dizajne.
Krlacové slova:

pocitacova hra, Unity, assety, strategicka hra.



Abstract

This thesis discusses the nature of strategy videogames and describes certain aspects of
the design and development processes of such games. One of the key opinions that this
thesis represents, is that videogames are a functional software, with specific properties,
like art and gameplay, and as such game development should be treated as software
development, rather than artwork creation.

This thesis then proceeds to describe stages of general videogame development,
and discusses nuances of the transition from a video game design to implementation.
Next, it also describes chosen software tools commonly used to development of strategy
games, focused around Unity as the main tool for this development.

And lastly, we have created a design of a potential strategy game, and subsequently

design a prototype in Unity, that is based around this design.

Keywords:

computer game, Unity, assets, strategy game
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Uvod

V tejto kapitole predstavim tému a ciele nasej prace, ¢lenenie prace a motivacie za
vyberom témy.

V tejto praci sme mali stanovené dva hlavné ciele, prvym cielom bola teoreticka cast,
ktora sa pozera na zaner strategickych hier, analyzuje ich povahu, ¢im sa strategické
hry liSia od ostatnych Zénrov videohier. Za tymto tucelom sa pozrieme na niekolko
jednotlivych, alebo skupin, strategickych hier a pozrieme sa blizSie na ich vlastnosti.

Dalej sa venujeme principov tvorby strategickych hier, kde sa pozerdme na zauzi-
vané stratégie pristupu k vyvoju strategickych hier, ale aj na ich vychodiskové predpo-
klady, ktoré sa viazu na vyvoj videohier vSeobecne, a to sa viaze na vyvoj vSeobecného
softvéru. Tymto si zaroven priblizime velmi dolezity koncept, “vyvoj videohier, je vyvo]
softvéru”. Okrem toho sa vSak pozerame aj blizsie na konkrétne metodologie pouzivané
pri vyvoji hier, povahu vyvoja hier, niektoré vyznamné pozicie vyvojarského timu pri
vyvoji videohier a niektoré technickejsie Specifikacie strategickych videohier, ktoré sa,
narozdiel od vSseobecnych vlastnosti strategickych hier, uzsie viazu na implementaciu
konkrétneho softvéru.

Pri téme implementacie ostaneme a pozrieme sa na konkrétne softvérové pros-
triedky, spajané s vyvojom strategickych videohier a s vyvojom videohier v Unity,
na zékladné informacie o nich, o tom ako funguju, respektive na ¢o sa pouzivaju.

Nasledne, prejdeme na druhy ciel naSej prace, ktorym je navrh dizajnu strategicke;
hry, v sulade s prejdenou teoériou, a nasledna implementacia prototypu zalozeného na
tomto dizajne.

Na konci tejto prace popisujeme dizajn tejto hry a taktiez stadia procesu imple-

mentécie prototypu, ktory sluzi ako pilotna aplikicia pre tito préacu.
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Kapitola 1

Strategické hry ako Zaner a ich

vlastnosti

Z historického hladiska, strategické hry vznikli za i¢elom simulovania vojnovych bitiek,
a boli primarne vyuzivané pre ucely trénovania stratégov a generdlov. Medzi prvé ta-
kéto hry patri kriegspiel (doslovny vyznam - vojnova hra), vyvinuty pruskou armadou
v 19. storo¢i za ucelom naucit dostojnikov vojnové taktiky a stratégie. V 19. storodi je,
samozrejme, tazko hovorit o videohre, avSak v dneSnej dobe kriegspiel existuje volno

pristupny vo virutalnej podobe, s upravenymi pravidlami.

Na adrese [1|www.general-staff.com/tag/kriegsspiel, napriklad najdeme fo-
rum komunity, ktoré sa v nedavnej minulosti, rok 2016, zaoberala adaptaciou kriegss-
pielu do existujiceho herného frameworku.

Na kriegsspiel-online.netlify.app zase ndjdeme server pre online hranie, adap-

tacie kriegsspielu.

Co je viac, na rovnakom koncepte ako kriegspiel, simulujtcej skuto¢né vojnové kon-
flikty, sa nasledne vyvijalo mnoho dalSich strategickych hier s vojnovou tematikou.
My by sme v8ak chceli presnejsiu definiciu strategickych hier, idealne az na troven sa-
motnych hernych mechanik, ktoré je ocakavané, ze budu implementované v hre, ktora
sa prezentuje ako strategicka hra. Kategorizacia hier vsak nie je presné veda, existuje
mnoho roznych kategorizacii videohier, ktoré mozu byt casto krat navzajom konfliktné.
Tymto fenoménom sa vo svojej praci zaoberal aj Simon Dor [7], ktory sa snazil popisat

rozne dovody pre odlisné kategorizacie a ¢o tieto kategorizécie mohlo ovplyvnit.

Hlavné dovody pre kategorizaciu hier do zénrov vieme rozlisit dva:
V prvom rade ide o cieleny marketing, a vytvorenie Strukttry na ktorej sa daji imple-

mentovat zmysluplné odporucacie systémy a personalizované newslettery. Na zaklade


www.general-staff.com/tag/kriegsspiel
kriegsspiel-online.netlify.app
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toho aké hry sa hracovi pacili v minulosti, vieme aké hry sa mu pravdepodobne budu
pacit dalej, a teda méa zmysel ponukat mu reklamu na tieto hry. Toto vieme rozhodo-
vat bud na zaklade podobnosti medzi hrami (podobnost kategorizacie roznych hier),
alebo na zaklade podobnosti uzivatelov (inymi slovami, ak mame hréca ktorému sa
paci niekol’ko hier z kategorie A a mame Statistiku, ze 90% hracov, ktorym sa paci
nieco z kategorie A, sa taktiez pacia hry z kategorie B, tak ma zmysel ndsmu ciel ovému
hracovi odporucat hry z kategorie B).

Druhy tcel je pre hernych vyvojarov a dizajnérov, ak herny tym dostane tulohu
vytvorit videohru z konkrétneho zénra, je pre nich velmi dolezité vediet aké herné me-
chaniky (herné mechaniky st metody v ramci videohry, navrhnuté na interakciu medzi
hracom a hernym svetom [24]) by ta hra v takomto zanri mala obsahovat, aké by mali

byt spdsoby interakcie medzi hra¢om a hrou.

Stale, nam by sa zislo mat nejaki definiciu strategickych videohier s ktorou mézeme
pracovat, skisme sa pozriet na nejaké vseobecné charakteristiky, na ktorych sa vicsina
definicii zhoduje. [26]

Strategické hry, st hry, v ktorych je hracova schopnost vytvarat rozhodnutia a plé-
novat dopredu, na zaklade dostupnych informacii, klu¢ova k vysledku hry. Postupné
vykonavanie mensich akcii, ktoré napoméhaju splneniu vac¢sieho planu su casto ovela
vyznamnejSie ako okmazity vysledok vykonanej akcie. Tieto vlastnosti moézu byt ste-
lesnené ako ovladanie malych postavi¢iek na velkom bojisku alebo ako manipulacia
obmedzenych prostriedkov, hra¢ moze mat neobmedzeny Cas analyzovat situaciu pred
kazdym rozhodnutim, alebo je ¢as obmedzeny a hra¢ musi vytvarat rozhodnutia pod
tlakom, ¢asto za meniacich sa okolnosti (napriklad nasledkom akcie iného hraca, alebo
istého RNG elementu). Je pochopitelné, ze robit rozhodnutia je jednoduchsie pokial
méa hra¢ dostupné vécsie mnozstvo informacii, preto je zbieranie informacii dolezitou
sucastou gameplay loopu vacsiny hier. Zbieranie informacii vSak moze presahovat roz-
hranie samotnej hry, vo vela hréch, je pre hraca velkou vyhodou, napriklad, rozumiet
sposobu akym hra funguje na pozadi, ¢o nie je vzdy explicitne povedané hracovi, no
moze to viest k zvoleniu efektivnejsej stratégie.

K tomuto nadvazuje dalsia vlastnost, ktorou je to, ze hra¢ manipuluje nejakou
mnozinou objektov alebo prostriedkov. Tieto mozu byt suroviny a peniaze, pre ne-
jaky resource management, alebo je to vojenska zakladna, s trénovacimi budovami a
jednotkami, alebo je to virtualne impérium s oboma zlozkami naraz. Toto je taktiez
hlavny sposob ako hrac¢ interaguje so svetom konkrétnej videohry, ¢o je velkym roz-
dielom, oproti napriklad role-playing hram alebo akénych strielackdm, hrac¢ nie je v
pozicii konkrétnej osoboy, ktora nieco robi, namiesto toho ma hra¢ priamu kontrolu

nad vacsim objektom (krajiny, armédy, spolo¢nosti), a hrac¢ len zadéava prikazy, ktoré



tieto objekty, alebo postavicky v nich, vykonavaju.

7 narativneho hladiska to moze dat zmysel, Ze hrac je prezentovany ako kontrolujica
osoba (generél armady, prezident krajiny), ale v redlnom svete existuje v takejto situ-
acii isty retazec prikazov, ak general chce, aby jeho arméada vykonala isty prikaz, musi
ten prikaz vydat, sformulovat ho a dopravit ho doty¢nym jednotkdm. Naviac samotné
jednotky su vlastné, mysliace bytosti, ktoré vedia konat z “vlastnej vole”.

Tieto udalosti st zo Standardnej strategickej hry takmer tplne odstranené, ked hrac
zadé prikaz, jednotky ho okamzite dostant a vykonaju. Ak hra¢ prikaz nevydé, nikto
sa z vlastnej vole nepohne. V standardnej RTS, pokial hrac¢ neda prikaz, aby jednotky
isli do krytia, tieto jednotky budu stat nehybne na mieste, aj keby st pod priamou
palbou.

Samozrejme, st tu vynimky, v Dungeon Keeper hrac¢ prijma bytosti, ktoré prejda
cez portal, toto st hracove jednotky. Tieto jednotky sa pohybuju cez dostupné pries-
tory, ked st zranené idu do svojho domova, ked st hladné idu sa najest, ak sa stretni
s jednotkami, ktoré nemaju radi, za¢na sa bit, ak nemaju dost jedla alebo nedostantu
vyplatu, odidu. Vsetko z vlastného predprogramovaného sprévania, hra¢ méa len limi-
tované prostriedky, ako toto spravanie ovplyvnit. Stale je tu v8ak ten aspekt, ze hrac¢
ovlada cely “dungeon”, ale nejaki zakladnu, spravuje jej financie, rozhoduje ¢o postavi

a ktoré jednotky budu prijaté alebo vyhostené.
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1.1 Delenie Strategickych hier podla $tylu interakcie

Ked uZz mame dobré pochopenie toho, ¢o si strategické hry, povedzme si o dvoch

zékladnych kategoriach ktoré rozoznavame v tomto zanri.

1.1.1 Real-time strategy

Real-time strategy (RTS) je, v jednoduchosti, strategické hra, v ktorej hraci vykonavaju
akcie v redlnom ¢ase, ¢o v podstate vytvara z ¢asu dalsi zdroj, ktory treba spravovat.
Kazdy hra¢ musi pod ¢asovym tlakom robit rozhodnutia, idedlne podla vopred pripra-
veného planu, zaroven musi vediet pohotovo reagovat na udalosti ako sa deju pocas

hry.

Obr. 1.1: Kol&z roznych rts hier

Typickda RTS hra obsahuje mechaniky pre zbieranie surovin, budovanie zakladne,
vyskum technolégii a nepriame ovladanie jednotiek. Nie kazda RTS hra v8ak potrebuje
vSetky z tychto mechanik, obzvlast ak odideme z tematiky vojnovych hier a pozrieme

sa na city-building hry, kde nemém Ziadne jednotky, ovladanie jednotiek nie je nutné.

1.1.2 Turn-based strategy

V turn-based stratégiach (TBS) funguje systém tahov, ktoré sa striedaji medzi hra¢mi,
pricom kazdy hra¢ vie konat len pocas vlastného tahu a po naplneni istej podmienky sa

tah kon¢i a posunie sa d'alSiemu hracovi. D4 sa to predstavit ako Sach, kde podmienkou



1.2. STRATEGIA A TAKTIKA 7

je ze hra¢ musi vykonat jednu akciu poc¢as svojho tahu, a po naplneni tejto podmienky
sa tah posunie oponentovi, kedy uz hra¢ neméze konat. V TBS je ¢as vnimany odlisne
ako v RTS, hra¢ moze mat pocas svojho tahu neobmedzené mnozstvo ¢asu, moze
mat urcéené mnozstvo ¢asu na kazdy tah, alebo urcéené mnozstvo ¢asu zdielané medzi
viacerymi tahmi. Kazdy hra¢ ma vsak moznost planovat a zbierat informécie aj pocas
tahu iného hraca, ¢o pridava skryty vyznam k efektivite vyuzivania ¢asu pocas svojho,
ako aj nepriatelovho tahu.

f}&f/'- hed PRE Y 9 %

A | ,.\Igu;ﬁ» )4

P I
<G Ve

DRILL SERGEANT

L N\ memmmaar )
e 5 >0¢<

ROUNDS UNTIL NEXT
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Obr. 1.2: Batalj, TBS videohra

1.2 Stratégia a Taktika

Skor ako budeme pokracovat na detailnejsie delenie Zanru, zastavme sa na moment pri
téme stratégie a taktiky. Vela ludi rozliSuje medzi strategickymi a taktickymi hrami,
niekedy az tak, Ze rozliSuju medzi zadnrami real-time strategy a real-time tactics, ana-

logicky turn-based strategy a turn-based tactics.

Pojmy stratégie a taktiky v8ak nie st exkluzivne pre videohry, podobne ako sa-
motny koncept strategickych hier, tieto pojmy vznikli z aspektov reélneho sveta.
Lawrence Freedman v svojej knihe Strategy: A History, tvrdi Ze pojem stratégie sa neda
presne vymedzit a definovat. Plan popisuje postupnost krokov na dosiahnutie urc¢itého
ciela, dobry plan umozinuje konanie s istotou. Jednoduchy plan sa vsak nepovazuje za
stratégiu, namiesto toho, stratégia prichadza na scénu v momente, ked aj najlepsi plan
obsahuje neistoty, nepredvidatelné udalosti, potencial konfliktu.

[11| There is no agreed-upon definition of strategy that defines the field and limits its
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boundries. One common contemporary definition describes it as being about maintai-
ning a balance between ends, ways, and means; about identifying objectives; and about
the resources and methods available for meeting such objectives. This balance requires
not only finding out how to achieve desired ends but also adjusting ends so that realistic
ways can be found to meet them by available means.

Takze stratégia je o koncepte nejakého planu, ako dosiahnut nami pozadované ciele,
a ako tento plan prispésobovat okolnostiam. Ale mat stratégiu stéle nie je to isté ako
mat dosiahnuty ciel, stratégiu treba vykonat, a jednotlivymi krokmi sa priblizovat k

cielu. Prechody medzi tymito samotnymi krokmi, st prave taktika.

V kontexte vojnovej hry, by toto mohlo byt vnimané nasledovne:

Stratégia je o vytvarani planu ofenzivy, ako chceme dobit herné tzemia, a v kaz-
dom kroku pocas tejto ofenzivy analyzovat naSe slabé body, na ktoré nepriatel moze
zautocCit. Taktiez rozhodovaniu, ako spravne a efektivne umiestnit nase jednotky a iné
zdroje na tzemia, aby dokézali stcastne vykonavat ofenzivu, no zaroven pokryt slabé
miesta.

Sucastou stratégie moze byt taktiez diplomacia, a teda s ktorym hracom chceme mier,
alebo spojenectvo, na ako dlho a ako sa tejto okolnosti prisposobit, pripadne ako sa

pripravit na moznost Ze druhy hra¢ nevyhovie nasmu planu.

Nasledne, taktika bude o umiestiovani danych jednotiek, podla naSej stratégie,
budovanie obrannych aj uto¢nych struktir, bojovanie jednotlivych bitiek, podnikanie

konkrétnych krokov za tucelom ziskat nami pozadovani diplomaciu.

Tieto koncepty je vcelku pekne vidno v neskorsen kapitole, pri téme Grand Strategy
hier, ktoré z pravidla obsahuji obe vrstvy gameplaya, strategicku a takticki.
Aj mimo GS, vécSina strategickych hier obsahuje aspon nejaky aspekt taktiky a taktic-
kych cielov, aviak v poslednej dobe sa zacalo objavovat viacej hier zameranych ¢isto na
takticky gameplay, ktoré tplne vynechavaju strategicky komponent medzi jednotlivymi
sibojmi. Prikladom takejto hry moéze byt LotR: THe Battle for Middle-earth, hra v
koncepte podobna StarCraftu, avsak hracové akcie v jednej misii, neovplyviuja akcie
v inej, misie s v ur¢enom poradi, a hra¢ medzi jednotlivymi misiami nerobi ziadne
rozhodnutia, kazda misiu zac¢ina v naskriptovanych okolnostiach, takze celd stratégia
je sucastou narativneho kontextu, a hra¢ nad tym neméa kontrolu, cela hra je vlastne

séria taktickych simulacii v ktorych hra¢ musi uspiet.

Pochopitelne, ¢isto taktické hry nezaradujem medzi strategické hry, ¢o je témou
nasej prace, napriek tomu sa vSak oplati mat v tychto pojmoch jasno, kvoli taktickym

prvkom nachadzajucim sa v strategickych hrach.



1.3. DELENIE STRATEGICKYCH HIER PODLA KLUCOVYCH VLASTNOSTI 9

1.3 Delenie Strategickych hier podl'a kI'ic¢ovych vlast-

nosti

Tedria hier sa neustéle vyvija a producenti hier sa stale snazia prist s novymi mechani-
kami a Specifikdciami, mimo to aj technoligky pokrok umoziuje vytvoreniu technicky
naroc¢nejsich hier, kde moézu prerazit niektoré herné mechaniky, ktoré pred tym neboli
prakticky pouzitelné. Toto v8etko vedie ku tomu, Ze vela krat sa na trhu objavi cela
skupina hier, zaloZenej na kli¢ovej myslienke alebo hernej mechanike. Podl'a toho sa aj
kategorizacia hier ¢asto upravi, pre efektivnost marketingovej namahy. Kazdopadne, je
prakticky nemozné jednoznacne vymenovat vSetky kategorie a ich Specifikacie a koniec
koncov, cielom naSej prace nie je zjednotit kategorizaciu, my sa len snazime popisat
vSeobecné charakteristiky celého zanra strategickych hier a pozrieme sa na niektoré
kategorie, aby sme si cez ne ukazali niektoré vlastnosti strategickych hier, a ako pris-

pievaju do identity strategickych hier.

1.3.1 Auto-battlers

Kategoria auto-battlerov, je zaner hier, kde si hra¢ kupuje a vylepsuje jednotky, roz-
miestni ich na svoju herni plochu a jeho jednotky néasledne bojuju proti inému, nahodne
zvolenému, hracovi, pouzitim spolo¢ného herného Al pre bojujice jednotky. Vyhrava
hrac, ktorého jednotky st posledné Zijice alebo hra¢, ktorého jednotky maja najviac

zivota/pocetnosti na konci ¢asomiery, pripadne iné upravené podmienky. [3]

Obr. 1.3: Dota auto-chess

Zékladna mechanika tychto hier spoc¢iva v automatickom prebiehani subojov. Je tu
upraveny pristup k turn-based fungovaniu hry, a to v tom, Ze hra méa dve roézne fazy,
planovanie a bojovanie. Vo faze bojovania maji hra¢i obmedzent az nulovi moznost

ovplyviiovat hru, mézu vSak zbierat informécie pozorovanim subojov alebo rozmiest-
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nenia jednotiek inych hracov. Vo faze planovania musia hraci uplatnit nazbierané in-
formacie, aby upravili svoju herni plochu a pripravili sa na dalsi suboj. Prave faza
planovania vyzera ako ¢ast, kde sa v klasickej tbs hre hraci maju striedat a kazdy robit
vlastné tahy, avSak vo vicSine auto-battlerov pocas fazy planovania hraci nevedia na-
vzajom priamo interagovat, ¢o im umoznuje, aby mohli konat vSetci naraz na vlastnej
ploche. Tymto spésobom sa tah neposiiva medzi hra¢mi, ale funguja len fazy, v kto-
rych maja hraci obmedzené niektoré ¢innosti. Zbieranie informacii je velké ¢ast tychto
hier, pochopit, ako funguju systémy automatického siboja, ktoré jednotky dobre vy-
chadzaju navzajom, ktoré jednotky je dobré postavit proti nepriatelovim jednotkam,
ako spravne umiestnit svoje jednotky, sledovat a predvidat, ako sa vytvaraji pary, a z
toho vydedukovat kto bude moj najblizsi stper, sledovat ako funguje zbieranie jedno-
tiek a vyuzit tieto vedomosti na poskodenie taktiky inych hracov alebo posilnenie tej

vlastne;j.

1.3.2 Tower defense

Tower defense hry si zalozené na jednom hlavnom principe, hra¢ ma pod kontrolou
isti oblast, na ktoru chodia najazdy nepriatelov a hracovou tlohou je obréanit tuto ob-
last, zvycajne st hracovym hlavnym néastrojom automaticky fungujice obranné veze
[21]. Na prvy pohlad to mdze posobit ako TBS, hra funguje v dvoch fazach, vo faze
pripravy mame ¢as postavit obranné jednotky a mozeme si precitat aké tatociace jed-
notky pridu v najblizSej vine, potom pride faza obrany, kde sa nepriatel'ské jednotky
snazia dostat cez vybudované obrany. AvSak, vac¢sinou hra¢ moze konat aj pocas fazy,
kedy prichadzaja nepriatel'ské jednotky, ¢o dodava viac hibky do moznosti planovania
(na zaciatku postavit obrany najblizsie k miestu od kial prichadzaju ato¢nici, suroviny
ziskané z padnutych ttocnikov méZeme pocas utoku pouZzit na budovanie dalich ob-

rannych Struktir pocas toho, ako postupuju dalej do nasho tzemia).

Préca s informaciami je znovu velmi dolezita, nakol'ko velmi ¢asto v tychto hrach
mame rozne typy obrannych struktiar a rozne typy ttocnikov, podla toho aky tto¢nici
prichadzaji chceme postavit vhodné druhy obrannych vezi, pricom tieto faktory ¢asto
nie st explicitne povedané, moze ist o rychlost utociacich jednotiek, ich pocet, ich odol-
nost, ako velmi vzdialené od seba si, niektoré jednotky mozu mat priamu oddolnost

alebo slabost, voci specifickym typom vezi.

1.3.3 Real-World-Time

Velmi Specificky $tyl hier, ktoré st urcéené na hranie pocas dlhého obdobia (vacsinou
tyzdne az mesiace, no niekedy aj neobmedzene dlho), kl'i¢ovou vlastnostou je, zZe pocas

tohto obdobia hra bezi nepretrzite, aj ked st vSetci hraci odpojeni. Hraci si pocas
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Obr. 1.4: Kingdom Rush

tohto obdobia kultivuji svoj tcet, ¢asto krat sa hraci schadzaji v spolocenstvach a
spolu pracuju za nejakym cielom. Tento ciel moéze byt viac abstraktny, ako pozicia na
rebricku, alebo moze byt viac konkrétny, ako dobytie uréitej ¢asti zeme(hernej oblasti),
pricom v neskorSom pripade, kde je urcéeny konkrétny ciel, va¢sinou po dosiahnuti ciela
dany server zaniké, kedZe uz ma vitaza. Tieto servery sa znova spustaju v uréitom
intervale. V niektorych prevedeniach mézu byt spolocné ciele menej dolezité, obzvlast
hry, ktoré sa sustreduju na viac oddychovi skisenost, kde sa proste hra¢ stara o svoj
ucet, sutazi s ostatnymi hrac¢mi kto ziska viac bodov, ale hra sa nesnazi budovat tlak na
hraca. Iné hry v tejto kategorii, sa vSak zameriavaju viac na vojnovi stratégiu. Hréci si
stavaju mesta a buduju armady, pomocou svojich arméad sa snazia dobyt dalSie mestéa

alebo zni¢it ohrozujuceho nepriatela.

V spolkoch je velky doraz na koordinaciu, hraci mozu vyslat svoje arméady na ttok
na nepriatela, jednotky v8ak cestuji svojou preduré¢enom rychlostou, ¢asto mintty az
desiatky minit na policko vzdialenosti, ¢o dava obrancovi ¢as reagovat. Rézni hradi,
alebo aj rovnaky hra¢ utoc¢iaci z viacerych miest, musi vediet vhodne nacasovat utoky,
aby dorazili naraz, pripadne vo vhodnom poradi, aby prelomili obranu objektu. St tu
mnohé taktiky, napriklad pontuknut nepriatelovi falo$né informécie, ¢o ho dovedie k

obrafiovaniu falo$ného ciela, ¢im neobrani skuto¢ny ciel. Ak sa spolku pod tutokom
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Minimap

Obr. 1.5: Divoké kmeny

podari zostit spravny ciel utoku, stale je na mieste rozhodnut sa ako ho ubréanit, a ¢i
to vobec tento ciel ubranit. Taktika a stratégia, so zameranim na dlhodoby vysledok,

je to najdolezitejsie v tychto hrach.

1.3.4 4X

Tento nazov pochadza z anglickych slov Explore, Expand, Exploit, Exterminate, ktoré
popisuju zakladné mechaniky a hracov hlavny ciel v tychto hrach. Ide zvécsa o voj-
nové hry, kde tcelom je preskimat nezname prostredie, vybudovat si stabilna zakladnu
operécii za pomoci najdenych surovin, a vyhladit nepriatelov, ziskat totalnu kontrolu
nad hernou plochou. Tieto hry takmer vzdy budujua na real-time strategy principoch,
takze hraci konaju v realnom case a ich prikazy st hned zaznamenévané, ¢o vytvara
priestor pre istti dominanciu cez mechanické schopnosti, je dolezité mat o¢i na kazdom
mieste mapy a vediet pohotovo reagovat na akcie uto¢nika, vzhladom na niektoré dopl-
nkové mechaniky, napriklad Specidlne schopnosti jednotiek, méze vysledok bitky medzi
dvoma jednotkami rozhodnut to, ktory hra¢ déa skor povel na pouzitie tejto schopnosti.
Ale toto st len malé taktické vitazstva, nakolko hraci ovladaju celé zakladne, a casto
krat rozmerné armady, vacsinou vyhrava hrac¢ s lepsim planom hry alebo sa lepSie pris-

posobi taktike nepriatela.

Tieto hry zvacsa vyuzivaju nejaké mechaniky zatajovania informacii, pre kazdého
hraca je viditelna len ¢ast mapy, na ktorych ma jednotky alebo mé obsadené strategické
body, takZe hrac vacsinou nevidi zédkladiu, ani pohybujtce sa jednotky nepriatela, je tu,
teda taka hra v hre, kde sa hra¢ pokusa nazbierat ¢o najviac informécii o nepriatelovi,

aby vedel predpovedat jeho dalsi krok a zaroven nedovolit nepriatelovi ziskat dolezité
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Obr. 1.6: Age of Wonders: Planetfall

informaécie, ktoré jemu umoznia zistit, na ¢o sa ma pripravit.

1.3.5 Grand strategy

Grand strategy game, alebo len GSG, je vojnova hra so zameranim na vojensku stra-
tégiu a manazovanie surovin a zdrojov na turovniach konfliktu celych statov, alebo
impérii. Z technického hladiska je tato kategoria velmi podobné na 4X, hlavny rozdiel
je v 8kale a sposobe ovladania. Zatial¢o v beZnej 4X hre hra¢ ovlada jednu aZ niekol'ko
zékladni a pocet ovladanych jednotiek sa pohybuje zvacsa v dvojcifernych hodnotéch,
¢o umoznuje hracovi rozumne ovladat armady na trovni jednotlivych jednotiek, v GSG
toto nie je mozné, nakolko hra¢ ovlada ovela masivnejSie mnozstva infrastruktary aj
jednotiek, ¢asto krat na arovni, kde hrac iba vydava rozkazy, stylu “x jednotiek zatutocit
na miesto y”. Grand Strategy hry sa casto sustreduji na simulacie podobné skutoc-
nému svetu, do miery, kde samotny nazov tejto kategorie je zaloZzeny na pojme “grand
strategy” (23], ¢o je pojem pouzivany pre stratégiu krajin pre posuvanie a ziskavanie

narodnych zaujmov.

Mimo to, ¢o je prakticky civilné vyucovanie historie, vSak Grand stratégie, ako na-
priklad uz spominany Kriegsspiel, boli pouzivané pre edukativne ticely Specializovaného

vojenského personélu v oblasti vojnovej stratégie.



14 KAPITOLA 1. STRATEGICKE HRY AKO ZANER A ICH VLASTNOSTI

[

/
ROME

Obr. 1.7: Field of Glory: Empires

1.4 Zname strategické hry

Teraz si prejdeme zopar konkrétnych prikladov strategickych hier, pozrieme sa na ich
prevedenie a rozoberieme si, ako vyuzivaju niektoré vlastnosti a mechaniky.

Vzorka bola vyberané na zakladne dvoch hlavnych kritérii, chcel som s relativne malym
mnozstvom hier pokryt ¢o najviac odlisnych prvkov a kategorii, takze som sa snazil
nevyberat navzajom podobné hry, zaroven som sa snazil vyberat hry s kvalitnym pre-
venim. Kvalita prevedenia je vSak, samozrejme, velmi subjektivna zéalezitost, takZe pre
potvrdenie mdjho ohodnotenia kvality som sa pozeral na popularitu a komerény tspech

hier.

1.4.1 StarCraft

starcraft2.com/en-us/game
[8] In StarCraft 11, players juggle big-picture economy and micro-level unit control, pus-

hing them to the very limits of their strategic and tactical capabilities.

Popularna RTS hra s prvkami 4X, Starcraft ma pomerne stabilnii eSportovi scénu
a je trvale zaryta v srdciach mnohych hracov. Starcraft obsahuje mnohé standardné
Specifikicie 4X hier, hra¢ zvac¢sa zacina s malou skupinkou jednotiek, ktoré st zamerané
na budovanie zakladne operacie. Na zaciatku je dolezité najst naleziska surovin a zacat
budovat zékladiu, trénovat jednotky, preskimat okolie, zistit kde su dalsie vyhodné

suroviny, a kde sa nachadzaju nepriatelia. No a na koniec vojna do posledného muza,
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Obr. 1.8: Titulny obrazok StarCraft 2

hrac, alebo hraci, posielaju svoje jednotky zautocit na nepriatel'ské zakladne, vytva-
raji obrany vlastnej zékladne, aby odolali nepriatelskym tutokom, vylepsuju vlastné
jednotky podla potreby. VAcgina hier v tomto zanri, obsahuje dalsie podporné me-
chaniky, ktoré su viac¢sinou prebrané z inych zanrov, StarCraft obsahuje hrdinov, ¢o sa
Specialne jednotky, ktoré maju jedinecné schopnosti, detailnejsie systémy vylepseni, hr-
dinovia sa spravaju ako hrdinovia z RPG Zanru, avSak nemaju az tak velku doleZitost,

pretoze je tu stale potreba manezovat celi zakladiiu a hromadu inych jednotiek.

K manezovaniu zakladni a jednotiek vieme identifikovat dva zakladné typy mane-
zovania, micro-management a macro-management.

Micro-management je manazovanie situacie na malej Skale, napriklad ak hrac vysle
skauta na preskiimanie nejakej oblasti, hra¢ musi ovlddat jednotku, kam a ako sa méa
hybat, mozno sa oplati preskumat kazdy roh, ak ocakavame, Ze sa tam mozu skryvat
nepriatelia alebo bonusy. Ak ovladame robotnikov, chceme aby neustale pracovali. Po-
kial mame dost zdrojov, chceme aby pracovali na novych budovach, ktoré nam umoznia
novy vyskum alebo trénovat nové jednotky. Pokial dost zdrojov nemame, tak chceme
aby zbierali zdroje z okolia zakladne. A znova, ak ovladame zakladnu, chceme sledovat
vyvojovy strom budov a vyskumov, ktoré naSa zakladna obsahuje, mnohé obsahuju
Specialne odvetvia vyskumu, ktoré nam daju isté vyhody, alebo trénovanie Specialnych
typov jednotiek. Je asi Tahké vidiet, Ze je tu vela réznych veci na spravovanie a, v
zmysle fungovania RTS, prebiehaji vSetky naraz.

Tu prichadza macro-management, ¢o je zlozka hracovych schopnosti spravovat vsetky
tieto mensie systémy sucastne, ako celok vacsieho systému. Tu stoji za zmienku, Ze Stan-

dardne byva Skéila hernej mapy pomerne rozsiahla a hra¢ pochopitelne nemoze vidiet
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do detailu kazdu ¢ast mapy, preto su praktické viaceré mode pozerania sa na svet,
viac detailny nahlad na mala plochu mapy, toto je Standardne vyuZivané pre micro-
management, a menej detailnd minimapa, ktoréd zobrazuje vécsiu, ak nie rovno cela

herna plochu, avSsak v minimalnom detaile.

Obr. 1.9: Obrazok hernych prvkov SC2 z pohladu hraca

Na obrazku 1.9 moézeme vidiet ukazku toho, ako hrac¢ pristupuje k hernym prvkom.
Vécsina obrazovky je sustredenej na detailni mapu, na dolnej strane obrazovky si
viaceré listy, ktoré zobrazuju minimapu a panel s prikazmi pre pouzitie na minimape,
napravo od nej je panel selekcie budov a jednotiek, a napravo od toho je zoznam pri-
kazov pre aktualne zvolené jednotky alebo vyskumné/trénovacie moznosti pre zvolené
budovy. Na vrchu obrazovky st vypisané suroviny.

Tato minimapa je esencidlna pre macro-management, pretoze ju hra¢ moze pou-
zivat, aby rychlo preskakoval medzi r6znymi ¢astami hernej mapy a micro-manazoval
situdciu v jednotlivych mensich ¢astiach. Jedna fronta veci na spravovanie je zakladna,
je potrebné mat dostatok robotnikov, ktory, ak ma hra¢ dost zdrojov, moézu rozsiro-
vat zédkladnu novymi vyskumnymi a produkénymi budovami, obrannymi struktdrami,
opravami poskodenych budov alebo budovanim novych zakladni vo vzdialenych ob-
lastiach za viziou strategicky vyhodnej pozicie, alebo inych zdrojov. Naopak, ak hrac
nemd dost zdrojov na budovanie a rozsSirovanie, je dolezité aby robotnici zbierali dané

zdroje a nesedeli ne¢inne.

f)alej je nutné spravovat takmer kazda budovu, jej vlastnym stromom vyskumu

vylepseni zakladne alebo jednotiek, alebo vycviku jednotiek v produkénych budovach.
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Nakol'ko kazdy vyskum aj tréning jednotiek trva nejaké zdroje na poc¢iatku procesu, ale
potom trva nejaky ¢as, kym sa ukoné¢i a hrac¢ vie vyuzivat benefity daného procesu, je
dolezité spravne spravovat dostupné zdroje. Je mozné vyuzit frontu prikazov, kde hrac
budove naraz vyda viacej prikazov a budova ich bude vykonévat v zadanom poradi, ¢o
vyrazne znizuje réziu vyzadovani od hraca na spravovanie, ale toto vyzaduje, aby hrac
vopred zaplatil vSetky potrebné zdroje. Nakol'ko prikazy vo fronte sa budu vykonévat
postupne jeden za druhym, vicSina tychto zdrojov nebude okamzite vyuzité, toto preto
moze byt neefektivne a je lepsie aby hrac¢ frontu nevyuzil, a dané zdroje radsej pouzil
v inej budove ktord moéze produkovat sucastne s prvou budovou, a tym hrac¢ dostane
rychlejsie uzitok za minuté zdroje. S rasticim poc¢tom budov vSak masivne narasta
vyzadovana rézia od hraca vsetko korektne spravovat.

Popri tom musi hra¢ spravovat uz zmienené vycvicené jednotky, ktoré mozu tto-
¢it, obranovat, alebo sa skryvat pred detekciou nepriatela. V samotnej bitke jednotiek
je taktiez vlastné droven micro-managementu, hra¢ moze urcovat pozicie jednotlivym
jednotkam, pouzivat vyskumané schopnosti, posilhovat prebiehajuci konflikt inymi jed-
notkami, je tu masivny repertuar taktik a zru¢nosti, ktoré hra¢ moze aplikovat do kazde;j
mensej bitky, vSetky ale vyzaduji obrovsku réziu a schopnost pohotovo reagovat.

Hrac¢ moze vyuzivat cely sortiment bojovych taktik a stratégii ako ziskat lepsiu po-
ziciu v kazdej bitke, a priblizit sa tak k celkovému vitazstvu. Z grafického hladiska,
StarCraft pdsobi ako bitka arméd, ale v skuto¢nosti je to bitka planov, a vyhra hrac,
ktory vie lepsie prisposobit svoj plan, pohotovejsie reagovat na akcie protihraca a efek-

tivnejsie manazovat svoje zakladne a jednotky.

1.4.2 Into the Breach

subsetgames.com/itb.html
[14] In Into the Breach you must control powerful mechs from the future to hold off
an alien threat. Each attempt to save the world presents a new randomly generated

challenge in this turn-based strategy game.

Na prvy pohlad klasické prevedenie turn-based hry, ktorej gameplay je zaloZeny na
stiboji jednotiek dvoch timov, na 2D Stvorcovej ploche. Je tu, ale zopar velmi zaujima-
vych odlisnosti, ktoré uz nie su také klasické. Hlavna vlastnost sibojov, okolo ktorej je
celd hra navrhnuta a dava tomu tplne iny rozmer, oproti podobnym hram, je ten fakt,
ze takmer kazdy utok ovplyviuje poziciu zasiahnutej/zasiahnutych jednotiek. V&csinou
to funguje stylom, Ze jednotka na kratku vzdialenost udrie svoj ciel, ktory, popri tom,
7e obdrzi poskodenie z utoku, bude odtla¢eny o niekolko poli¢ok v smere ttoku. Alebo

dialkovy utok na isté policko, ktory posunie jednotky na susednych polickach.
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INTE e BREACH

Obr. 1.10: Titulny obrazok Into the Breach

Popri tom tato hra obsahuje mnoho interakcii kolizii, napriklad ak dve jednotky nara-
zia do seba (jedna jednotka je odtlacend smerom do inej) obe tieto jednotky obdrzia
bonusové poskodenie. Ak je jednotka odtlacena do pevného terénu (Specialne policka,
ktoré reprezentuju solidny objekt) tato jednotka obdrzi bonusové poskodenie. Ak je

jednotka vtlac¢ena do vody, a nevie plavat, utopi sa a je okamzite odstranena z hry.

Velmi délezita podporna mechanika k tomuto je, Ze nepriatel'ské jednotky telegra-
fuju svoj nasledujici tah, ¢o znamena, Ze ak nepriatelskd jednotka vykona svoj tah,
hned naznaci, ¢o planuje spravit najblizsie kolo. Napriklad, zautocit na policko do
Tava. Pokial su jednotky posunuté nejakou zo skor spomenutych mechanik, tak vyko-
naju svoj tah, pokial moZno, podla povodného planu. Takze ak v predchadzajucom
priklade nepriatel'ska jednotka planuje zatutocit dolava, ¢im by trafila priatel'sku jed-
notku, ale my zauto¢ime na tito nepriatelski jednotku a posunieme ju o 1 policko
dole, ked bude vykonavat svoj tah, tato jednotka zautoc¢i dolava z novej pozicie, na
ktoru bola posunuté, ¢im minie nasu priatel'sku jednotku. Naviac, ak na tomto policku
stoji ind nepriatelskd jednotka, tak zautoci na tuto. Ak tato druha jednotka na tento
utok umrie, tak uz svoj utok nevykonéa. Poradie v akom nepriatelské jednotky budu

vykonavat svoje tahy s hracovi taktiez vopred oznamené.

Toto dava hracovi pocetné moznosti narusit nepriatelské plany, robi to z kazdého
tahu takmer puzzle, ktoré je o hladani najlep$ich krokov, ktoré moze hrac¢ so svojimi
jednotkami vykonat.

Ku tomuto pridajme fakt, ze poc¢as Standardnej misie v Into the Breach mé hra¢ obme-
dzeny pocet jednotiek, s ktorymi zacne misiu, zatial ¢o nepriatel'ské jednotky priché-
dzaju vo vlnach v uréenych intervaloch, takze hra¢ ma obmedzeny pocet tahov, aby sa
vysporiadal s nepriatelskymi jednotkami, ochranil svoje jednotky, a splnil rézne ved-

Tajsie objektivy (ochranit alebo napadniat vopred urcené Specialne policka, a podobne).



1.4. ZNAME STRATEGICKE HRY 19

AR | | oetense 18% L L ATTACK

Obr. 1.11: Herné prvky Into the Breach z pohladu hraca

na obrazku 1.11 mozeme vidiet 2D mapu, na ktorej misia prebieha, priatelské a
nepriatelské jednotky su rozlisené farbou indikdtoru nad jednotkou, vidime indika-
tory moznych tahov zvolenej jednotky (zelene podfarbené policka) a taktiez indikator
nepriatelskych pohybov (¢ervene skarované policka su ciele utoku nepriatel'skych jed-
notiek)

V tejto hre je velmi dolezité, aby si hra¢ dokladne premyslel, ako pristapit ku kazde;
misii, aby vykonal tahy, ktoré ho nevystavia zbytoénému nebezpecenstvu, ale zaroven
sa musi pripravit aj na budtce tahy inak bude rychlo zamoreny prichddzajicimi vinami

nepriatelov a strati Sancu uspiet.

1.4.3 XCOM

xcom. com/xcom-enemy-unknown

[12] As the commander of XCOM, you control the global defense team by creating a
fully operational base, researching alien technologies, planning combat missions, and
controlling soldier movement in battle.

Velmi popularna turn based hra zamerand na bojova taktiku. Hra¢ ovlada mala
skupinku vojakov a jeho tlohou je bojovat proti nepriatelskej skupinke vojakov. Na-
miesto Standardného stiedania tahov medzi hra¢mi, ma kazdéa jednotka svoje vlastné
pocitadlo a podla toho sa urc¢uje poradie, ktora jednotka je prave na tahu.

Jednotiek zvykne v kazdej hre byt naraz rddovo okolo desat, jednotka modze pocas
svojho tahu pouzivat kombinacie nasledujtcich tahov: pohybovat sa po stvorcovej her-

nej ploche, pouZivat Specidlne schopnosti, alebo zautoc¢it ak mé jednotka vyhlad a
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dostrel na nepriatel'sku jednotku. Na spominanej hernej ploche sa na nachadzaju rozne
struktury, ktoré sluzia ako krytie pred nepriatelskou strelbou z istého smeru, vysoké
steny poskytuju tuplne krytie, takZe cez ne nie je mozné strielat ani hadzat objekty,
potom si tu nizke steny, za ktoré sa jednotka vie prikréit a prida jej to vyraznu Sancu
vyhnut sa prichadzajucej strelbe, avsak ponad nizku stenu je mozné hadzat objekty

ako granaty, ktoré mozu ohrozit jednotky v kryti.

NICK WALLACE

Obr. 1.12: Ukézka z tutoridlu XCOM 2

Na obrazku 1.12 mozeme vidiet tah jednotky a pohyb po hernom poli, s indikaciou
policka kde sa jednotka vie kryt za bariérou.

Takze, je tu velmi silny doraz pre spravne umiestiiovanie jednotiek, na konci tahu
chceme, aby naSa jednotka bola dobre chranend, zéroven sa vSak musime dostat do
pozicie, aby sme mohli atocit na nepriatelské jednotky, ¢o prinisa potrebu balancovat
potencialne rizika a zisky, nakol'ko oba elementy st nevyhnutné pre tspesna hru. Sa tu
v8ak aj RNG elementy, ktoré robia tieto kalkulacie menej predvidatelné, jednotky mézu
pocas strelby netrafit, ¢im nespdsobia ziadne poSkodenie, nepriatelské jednotky vedia
zasiahnut kritickou ranou, ¢im sposobia extrémne poskodenie, a podobné mechaniky,

ktoré sa v roznych vydaniach mierne liSia.

1.4.4 Factorio

www.factorio.com

[25] Factorio is a game in which you build and maintain factories. You will be mining
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Obr. 1.13: Titulny obrazok Factorio

resources, researching technologies, building infrastructure, automating production, and
fighting enemies. Use your imagination to design your factory, combine simple elements
into ingenious structures, apply management skills to keep it working, and protect it

from the creatures who don’t really like you.

Hra s ndzvom Factorio predvadza zaujimavy zvrat na kategoriu city-buildov. Hrac
zaCina ako jednoducha postavicka uprostred pustatiny, s jedinou tulohou, zbierat suro-
viny a zarobit. Na kazdom kroku po tejto pustatine st rozne typy surovin, ktoré hrac
moze tazit. Na zaciatku hra¢ suroviny tazi rucne, ale po chvili dokaze z nazbieranych
surovin vytvorit automatické extraktory, ktoré tazia svoju surovinu z daného miesta
automaticky. Hrac¢ tieto extraktory musi pravidelne vyberat, lebo vedia extrahovat su-

roviny len po obmedzent kapacitu, pred tym neZ sa naplnia a prestantu d’alej extrahovat.

Extraktory vSak mozu ziskavat suroviny rychlejsie, nez ich hra¢ stiha minat, co
rychlo vytazi jeho kapacitu surovin, ktoré moéze nosit v inventari, preto potrebuje po-
stavit sklad, ako miesto, kde moze hrac¢ extrahované suroviny odkladat. Niektoré stavby
potrebuji vklad istych surovin, aby mohli pracovat a produkovat d'alsie, vzacnejsie, su-
roviny.

Vyberat kazdy extraktor manualne, moze byt pri dost velkom pocte extraktorov ne-
efektivne, preto moze hrac¢ zainvestovat do dopravnych péasov a systému, ktory umozni
extraktorom automaticky posielat vytazené suroviny cez dopravné pasy priamo do
skladu. Nésledne z takéhoto skladu moze ist rad dopravnych pasov do struktur, ktoré

potrebuji suroviny, ktoré prichadzaji do daného skladu a tym automatizovat cely pro-
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ces vyroby aj zlozitejSich a vzacnejsich surovin.

V tomto bode uz vidno ideu hry, ako hra¢ pokracuje v zbierani surovin, stavia
viac extraktorov, ziskava suroviny rychlejsie, stavia pokrocilejsie struktiry, ktoré tieto
suroviny d'alej menia a umoznuju eSte pokrocilejsie stavby, ktoré vyzaduji este viac
surovin na vstupe a produkuju eSte vzacnejsie suroviny. Pomocou dopravnych pésov
a roznych systémov dokdze automatizovat tento proces a prepajat aj velmi vzdialené
systémy, ktoré maju pristup k potrebnym surovinam. Takto mdze postupom casu vy-
budovat rozsiahle impérium tazkého priemyslu, extrahovania surovin, nasledného zus-
Tachtovania surovin na vzéacnejsie suroviny. Téato hra poskytuje pristup k obrovskému
otvorenému svetu a masivnej hierarchie réznych surovin a budov, ktoré tieto suroviny

spractvaju alebo produkuji.

Obr. 1.14: Snapshot tovarne z Factorio

Na obrazku 1.14 mézeme vidiet ukazku masivnej infrastruktury, po desiatkach hodin
taZzenia a budovania.

Je asi I'ahko vidno, Ze v nejakom sandbox méde toto méze byt kludné a relaxacna
hra, kde si hrac¢ proste buduje tovarne, ale za pomoci réznych podpornych mechanik,
ale ekonomika, kde hrac¢ potrebuje peniaze, aby mohol odomykat nové struktiry alebo
aj samotné stavanie budov, popri klasickej cene surovin, peniaze hrac¢ ziskava len pre-
dajom Struktur, alebo nazbieranych surovin. Este na to pridajme systém dani, kde hrac

musi kazdé urcité ¢asové obdobie zaplatit poplatok, ktory sa zvySuje kazdym obdobim.
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Zrazu sa kludna sandboxova hra zmeni na hru o pretekoch vo vyvoji, efektivita je
absoliutne kltacova, hrac nechce postavit draha tovaren, ktora nebude méct pracovat,
lebo neméa pozadovany prijem pre produkciu. Hra¢ musi taktiez sledovat pripadnt
ekonomiku, aby vedel produkovat ¢o najvyhodnejsie suroviny na predaj, aby si mohol

dovolit uhradit vsetky poplatky aj cenu rozvoja a rastu.

1.4.5 Dune

[15] Dune consists of two interwoven gameplay layers: an adventure layer reminiscent
of dungeon crawler games, and a top-down strategy layer more reminiscent of 4X ga-
mes.

Hoci je Dune mix medzi strategickou a adventirnou hrou, dobrodruzna cast je vyuzi-
vané hlavne pre narativne tcely pribehu, gameplay je silno zalozeny na strategickych
prvkoch. Hra¢ ma od mimoplanetiarnej mocnosti tlohu spravovat tazny priemysel na
planéte, kde sa hra odohréava. Avsak, tato planéta je obsadena inym impériom, ktoré ma
taktiez zadujem o taZenie na tejto planéte a maju pod kontrolou silnti armadu. Dalsou
tlohou hraca je znicit celé konkurenéné impérium. NavySe sa tu nachadza aj dalsia
strana lokalnych obyvatelov, ktorych namiesto tazby zaujima ekoldgia planéty, hrac

musi pomocou lokalnych kmenov udrzovat ekoldgiu planéty, aby ostala obyvatelna.

OPTIONS]

Obr. 1.15: Nahlad na herné prvky strategickej vrstvy Dune

Takze, hra¢ musi spravovat svoju tazobnu a vojenski silu a konkurencie schopnost,
zaroven musi udrzovat ekologiu planéty, ktora casto prichddza na tkor efektivity tazby,

takZe je potrebné mat plan, ako balancovat priority a pridelovat prostriedky adekvéatne
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na jednotlivé ucely.

1.4.6 Heartstone

playhearthstone.com/en-us
[9] Welcome to Hearthstone, the strategy card game that’s easy to learn but impossible

to put down!

Kartova hra zalozen& na koncepte duela dvoch hracov, reprezentovanymi svojim
avatarom, ktory ma dostupny vopred vybrany bali¢ek hernych kariet, ktoré vie pocas

duelu hrat. Cielom duelu, alebo zapasu, je znicit nepriatel'ského avatara.

Ked7ze tato hra nie je v §tyle jednoréazového vydania, namiesto toho sa neustéle
updatuje a vyvija priebezne, v priebehu rokov sa tu nazbieralo obrovské mnozstvo roz-

nych mechanik, ale zdkladny gameloop sa da popisat néasledovne:

Na zaciatku mame hernu plochu, na krajoch st proti sebe ulozeni avatari hracov,
kazdy avatar ma svoj zivot a dosiahnutim hodnoty 0 Zivotov tento hra¢ prehrava.
Kazdy hra¢ mé okrem avatara svoj balicek 30 vopred vybranych kariet, kazdy hrac¢ si
na zaciatku svojho kola potiahne jednu kartu, pricom na zaciatku prvého kola zacina
s vyS8im poctom kariet. Kazdy hrac¢ vie na ruke drzat obmedzeny pocet kariet, ak si
potiahne nova kartu v case, ked méa plnu kapacitu kariet na ruke, tato karta zhori a je

odstranena z tohto duelu.

Medzi avatarmi je herna plocha, kde sa odohrava vacsina bezného zapasu. Hréac
moze pocas svojho tahu hrat karty z ruky, kazda karta potrebuje skonzumovat nejaky
pocet mana krystalov, aby mohla byt zahrana, hra¢ méa obmedzene vela mana krys-
talov, ale na zaciatku kazdého kola ziska jeden novy krystal az po maximélny pocet,
naviac na zaciatku kola sa obnovia vSetky jeho prézdne mana krystaly. Karty mézu
mat 2 hlavné efekty.

Zahrana karta moze na hernej ploche vytvorit miniona, ¢o je mensia postava, ktoréa
ma zivot a silu utoku, popripade este dalsie efekty. Kazdé kolo mé kazdy minion jeden
utok, ktory vie hrac¢ pouzit, aby s danym minionom zatto¢il na dostupné nepriatelské
postavy.

Druha moznost je, ze karty sposobia nejaky okamzity efekt, typickym prikladom ta-
kychto kar su kuzla, ktoré mozu sposobit poskodenie, potiahnut karty z balicka do
ruky, alebo aj vyvolat miniona, alebo kombinécia niekolkych efektov. Samozrejme, v
skutocnosti je tento gameloop o trochu kompikovanejsimi, nésledkom neustaleho vy-

tvarania novych hernych mechanik a novych druhov kariet, ale pre predstavu je tento
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Obr. 1.16: Herna plocha v zapase Hearthstone

popis postacujuci.

Je tu rozpor, ¢i kartové hry patria medzi strategické hry, medzi taktické hry, alebo
st mimo oba zanre a tvoria svoj vlastny, mensi zédner. A je pravda, ze kartové hry su
viac zamerané na taktiku a dosahovanie kratkodobych cielov, ako ziskat ¢o najlepsi
tah prave teraz, ale je tu aj aspekt vytvorenia si herného planu, ktory zakomponuje
cely bali¢ek 30 kariet, kde kazda karta je jeden schod, ktory naplia Specificka tlohu
a prispieva k vyS$iemu cielu, potom hra¢ musi aplikovat spravnu taktiku, aby presiel
jednotlivé tahy, ¢o najefektivnejsie sa priblizil k danému cielu, ktory mu v idealnom
pripade zaru¢i vyhru. Takyko pohlad na budovanie balicku sa rozhodne da nazvat

stratégiou, a preto som sa rozhodol spomenit tento Styl hier ako strategické hry.
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1.4.7 Frostpunk

Obr. 1.17: Snapshot mesta Frostpunk v skorej faze hry

www.frostpunkgame.com
[13]| Frostpunk is a citiy-builder survival where every decision comes with a cost. Frost-

punk challenges one’s tactical skills, while questioning his morality.

Frostpunk je vcelku netradi¢ny city-builder, ktory sa ststredi na vytvaranie rozhod-
nuti v Style make your own jurney. Vac¢sina rozhodnuti je postavenych do kontroverznej
morélnej narativy, avSak v zmysle city-building stranky tejto hry, je tu nezanedbatelny
doraz na manazovanie surovin a planovaného vyvoja mesta, hra¢ musi zabezpecit adek-
vatne rozdelenie pracovnej sily na zbieranie esencidlnych surovin, spolu s rastticou po-
puléciou musi hrac¢ zabezpecovat rast mesta a udrzovat dostupnost potrebnych surovin,
popri tom vSak musi udrzovat aj vnitro-politicku situaciu, ktora je prepojené s moral-
nym kodexom tejto hry, pokial hra¢ spravi privela rozhodnuti ktoré sa jeho poddanym

priecia, moze rychlo ukoncit svoje obdobie vladnutia.

1.4.8 Total War

Hoci je vacsina Total War hier marketovanych ako RTS hry, v skuto¢nosti tieto hry

funguji cez dve roviny gameplayu.
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STYMPHALOS Corinthians )

Obr. 1.18: Nahl'ad strategickej mapy v Total War saga:Troy

Prva rovina, ktorta hrac stretne, je turn-based stratégia, hra¢ operuje na strategickej
mape, ktord je rozdelena na mensie tizemia, kazdé tzemie moze byt ovladané najviac
jednym hracom sucastne. V tejto faze moze hra¢ manazovat svoje impérium, stara sa
o rozne zdroje, ovladané arméady, peniaze, moze vylepSovat bojové jednotky, rozmiest-
novat armady po mape, aby dokazal obranit vSetky svoje dolezité tizemia a zaroven
napliat svoje ttoéné plany. V réznych implementéaciach Total War mézu byt vnttro-
politické aspekty, hra¢ sa musi starat o spokojnost svojich obyvatelov, inak mozu zacat
rebelovat, ¢o moze mat seriézne nasledky.

Ked hra¢ rozmiestni svoje jednotky a pride do situacie vojnového konfliktu, ¢o
moZe nastat, ak hra¢ posle svoje jednotky na nepriatelské tizemie s arméadou, alebo
nepriatelské jednotky vstupia na hracové tizemie a hra¢ tu ma jednotky, ktoré mozu
branit toto tzemie, potom hrac¢ vstupi do simulécie bitky, ovela detailnejsi nahlad
na oblast, kde sa bitka odohréva, hra¢ dokéze ovladat jednotlivé skupinky jednotiek.
Takato bitka sa odohrava v redlnom case, takze tieto konflikty prebiehaji v rovine
RTS. Hrac si tu moze navrhnat ttocny alebo obranny plan, zvolit formaciu jednotiek,

pripravit pripadnt masinériu, mnoho dalsich taktickych rozhodnuti.
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Obr. 1.19: Nahlad okupovania nepriatel'skej pevnosti v Total War RTS vrstve
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Tabulka 1.1: Tabulka vybranych hier a ich umiestnenie v zanri




Kapitola 2

Principy tvorby strategickych hier

2.1 Principy vyvoja softvéru pouzivané pri tvorbe stra-
tegickych hier

S populdrnymi metédami tvorby videohier, s intuitivnym rozhranim a relativne ne-
naroénym pouzitim, ako je Unity (ale aj kopec dalsich), je mozné zacat si vytvarat
vlastnu videohru pre prakticky kohokolvek, bez ohladu na predoslé vzdelanie. Toto,
podla mia, vytvara velmi mylny obraz o procese vyvoja hier. Vidohry rozhodne moézu
byt umenim, avsak proces vytvarania hier, je stile proces vyvoja softvéru, ktory sa
drasticky 1isi od bezného vyvoja umenia.

V skutku, toto nie je nevyhnutne len mdj nézor, nakolko aj Erik Bethke citi potrebu
tento fakt zdoraznit vo svojej knihe Game Development and Production [2], slovami

“game development is software development”.

2.1.1 Zivotny cyklus vyvoja softvéru

S touto myslienkou na vyvoj hier teda vieme aplikovat vychodiska principov vyvoja
softvéru, zékladny model zivotného cyklu vyvoja softvéru (Software developement life
cycle - SDLC) navrhuje zahrnutie niekol'kych faz [16], z nich mézeme odvodit klucové

¢innosti, ktoré sprevadzaju tento cyklus:
e planovanie a definovanie poziadaviek
e navrhnutie dizajnu
e implementécia softvéru
e testovanie a spustenie produktu

e udrzba a podpora

29
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Pocas planovania sa vyhodnocuji podmienky projektu, finanéné naroky, vytvorenie
¢asového harmonogramu a organizacie timu/timov pracujucich na projekte. Definova-
nie poziadaviek je povazované za sucast planovania, mali by definovat ako ma finalny
produkt fungovat, ¢o by mal byt vysledok jej prace, a ¢o tato funkcia bude pozadovat.

Stucastou poziadaviek st tiez zdroje potrebné pre jeho vybudovanie.

Dizajn modeluje spésob akym ma aplikicia fungovat. Sticastou dizajnovania moze byt
prototypovanie, prototyp je zjednodusSena verzia softvéru, ktora je ¢asovo nenaroc¢na na
vybudovanie. Prototyp demonstruje zakladnti myslienku toho, ako ma vysledny softvér

vyzerat a fungovat. Prototyp sa vyuziva hlavne na rychle ziskanie spitnej vazby.
Implementacia je samotny proces programovania softvéru.

Programovanie je vSsak malokedy bezchybné, preto je dolezité medzi implementaciou a
publikovanim /spustenim predaja, zahrnat fazu testovania, kde sa overi ¢i softvér na-
ozaj funguje tak, ako je pozadované, najdu sa pripadné chyby a opravia sa. Nasledne

sa produkt spristupni pre cielenych uzivatelov.

Metodologie vyvoja softvéru

Teraz sa pozrime na metodologie SDLC, ktoré popisuji spdsob akym sa da pristupovat
k vyvoju softvéra. V dnesnej dobe, vicSina vyvojarov pouziva jednu z dvoch tried

metodologii: Tradi¢ny development a Agile development [18]

Tradi¢ny development

Tradi¢né metodologie, ako vodopadovy pristup, st zalozené na sekvenénom vykonévani
faz SDLC, kvéli tomuto, tradicné metodologie vyvoja zavisia na stanoveni stabilnych
poziadaviek na zaciatku procesu, ktoré sa nebudi menit pocas vyvoja.
Pre tradi¢né metodologie vyvoja st charakteristické styri fazy[18].

Vo faze definovania poziadaviek je potrebné definovat poziadavky a vytvorit ¢asovy od-
had na dlzku trvania ostatnych jednotlivych faz. Tento ¢asovy odhad by mal zahihat
predpoklad akychkol'vek problémov, ktoré sa pocas prace mozu objavit a spomalit vy-
voj.

Nasleduje faza dizajnovania a planovania architektury, kde sa vyprodukuje technicka
infrastruktura v podobe diagramov a modelov. Tieto by mali naviac pomoct odhalit
potencidlne problémy, ktoré sa moézu pocas vyvoja vyskytnit, a poskytni pracovni
roadmapu, na ktort sa mézu vyvojari odkazovat, v pripade potreby, pocas implemen-

tacie.



2.1. PRINCIPY VYVOJA SOFTVERU POUZIVANE PRI TVORBE STRATEGICKYCH HIER:

Dalsia faza, je zamerand na produkciu kédu, vyvoj sa casto rozdeli na mensie c¢asti
rozdelené medzi timi.
Féaza testovania sa do istej miery prelina s fazou vyvoja kddu, pre zaistenie, ze su chyby

odhalené ¢o najskor a znizi sa tak riziko, ze oneskoria projekt.

Metody tradicného pristupu st zalozené na pevne definovanych poziadavkach a
vyvyjajicej sa dokumentécii, ktora sa piSe sucastne s vyvyjanym kdédom. Zmeny po-
ziadaviek alebo dizajnu pocas fazy vyvoja st velmi problematické, ich implementéacia

stoji vela ¢asu a zahodeného vyvoja.

Agile development

Agile development je zaloZeny na myslienke incrementalneho (iterativneho) vyvoja,
kde st vyvojové fazy prechadzané opakovane pocas vyvojového cyklu. V agile, na-
miesto toho, aby sa k vyvoju pristupovalo ako k jednému velkému cyklu, sa k vyvoju
pristupuje po mensich castiach, nazvanych “inkrementy” alebo “iteracie”. Pocas kazdej
iteracie vyvoj prejde vSetky tradicné fazy vyvoja, nasledne sa zbiera feedback z pre-
behnutého testovania alebo od samotnych zakaznikov a na zéklade tohto feedbacku sa
vytvaraju poziadavky a dizajn nasledujicej iteracie.

Principy agile pristupu k vyvoju softvéra je zalozeny na agile manifeste, dokument od
tvorcov agile pristupu, popisujici zédkladné hodnoty a principy, ktorym verili, ze by

mali byt pouzivané pri vyvoji softvéra [10] agilemanifesto.org/.

Agile taktiez vyuziva koncept prototypovania, prototyp je reprezentacia niektorého
aspektu, alebo celého konceptu, dizajnu softvéru [5].
Prototyp nie je plne funkény softvér, pri vyvoji prototypu sa robia vazne kompromisy
na funkénosti, aby bol velmi rychlo implementovatelny. Hlavnym zmyslom prototypu,

je rychlo ziskat feedback.

2.1.2 Zivotny cyklus vyvoja hier

Ako som spominal skor, principy vyvoja videohier vychadzaju z principov vyvoja soft-
véru, avSak videohry si Specificky typ softvéru, ktory obsahuje umenie, audio a gamep-
lay [2].

Podobne, ako pri klasickom SDLC, vieme uplatnit tradi¢nu aj agile metodologiu k vy-
voju videohier, via¢sina modelov zivotného cyklu vyvoja hier (GDLC) vsak vychéadza z

principov iterativneho pristupu [20].

Jeannie Novak popisuje GDLC ako proces s 3-stupniovymi iteraciami dizajnovania,

prototypovania a nasledného vyhodnotenia [19]. Postup vel mi podobny agile metodolo-
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gii, avSak po kazdej iteracii sa vytvori prototyp, ktory sa otestuje, zozbiera sa feedback

a nasledne sa podla vysledkov upravi dizajn do nasledujucej iteracie.

Radaman a Widyani popisuju niekolko dalsich metéd pristupu k GDLC od roz-
nych spolo¢nosti, ktoré sa zaoberaju vyvojom hier [20]. Je vela roznych sposobov, ako
pristupit k vyvoju hier. Napriek tomu, Ze va¢sina zdrojov odporuca iterativny pristup,
je mozné pouzit aj vodopadovy pristup, pokial vieme naplnit predpoklady stabilnych
poziadaviek a nemenného dizajnu.

Radaman a Widyani rozoberaju vo svojej praci aj spésoby, akym zvolit metodologiu

pre konkrétny problém, to je ale téma, ktora presahuje rozsah nasej préce.

Fazy vyvoja videohier

V procese vyvoja videohry je niekol'ko vyznamnych milnikov, v zévislosti od aktualneho
stavu produktu. Podobne ako pri roznych metédach vyvoja, ani tieto milniky nie su
univerzalne pre vSetky projekty, nie kazda metoda sa musi zameriavat na kazdy z tychto

milnikov.

Prototyp

Pri tvorbe videohier sa Casto vyuziva prototypovanie, je to trochu Specificka “faza” vy-
voja, pretoze prototyp moze byt vytvoreny z akejkolvek ¢asti navrhu hry, jednotlivé
herné mechaniky alebo na demonstraciu funkénosti technolégie, pldnovanej na pouzitie

vo finadlnom produkte [19].

Hlavnym tcelom prototypu je redukovat riziko, ze bude vyplytvany cas na impe-
mentaciu nie¢oho nefunkéného, alebo neziadticeho [17]. Protoze prototypovanie je v
principe rychly proces (ovela rychlejsi ako implementovanie plného softvéru), umoz-
nuje nam odhalit chyby v dizajne a stanovit novy smer, bez plytvania viacej ¢asu, ako

je absolutne nevyhnutné.

Koncept

Konceptova faza vyvoju zac¢ina formovanim myslienky o hre a kon¢i sa rozhodnutim o
zacCati planovania projektu (predprodukeii) [19]. Cielom tejto fazy je stanovit si ciele,
ktoré ma hra napliiat, identifikovat cielovt skupinu na trhu, posudit zdroje spolo¢nosti
pre tento projekt, identifikovat koncept, s ktorym budu suhlasit ¢lenovia vyvojového
timu a bude mat potencidlne miesto na trhu. Pisany dokument s tymito ideami sa

nazyva konceptovy dokument.
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Predprodukcia

Féaza planovania, v ktorej sa uskuto¢nia niektoré z najdolezitejsich dizajnovych roz-
hodnuti. KIi¢ové herné mechaniky sa ¢asto stanovuju v tejto faze, validacia tychto
mechanik mo6ze prebehnit napriklad prototypovanim. Stanovuji sa tu navrhy na roz-
sah hry, umelecky $tyl grafickej stranky hry, technické poziadavky aj ¢asovy rozvrh
produkcie [17].

Na konci tejto fazy by mali byt zhotovené Game Design Document (GDD), pripadne
aj Technical Design Document (TDD).

GDD sluzi ako prirucka k procesu vyvoja videohry, popisuje gameplay, pribehova

liniu, rozhranie a pravidla hry. [19]

TDD je zalozeny na GDD a zaobera sa technickymi $pecifikaciami hry. Popisuje
Spcifikiacie herného engine, na ktorom je hra vybudovand, pripadne ich porovnava k
inym popularnym enginom. Popisuje viziu prechodu od konceptu k softvéru, ktory
¢len vyvojvého timu bude mat aké tlohy, ¢asovy odhad na dokoncenie jednotlivych
tloh, aké néstroje budu pouzité na vytvorenie hry a aké softvéry musia byt na tento

ucel naktpené [19].

Produkcia

Faza, v ktorej sa vytvara produkény kod, umelecké asety, vSetky iné potrebné druhy
obsahu, v stlade so schvélenym dizajnom z predchadzajicich faz. Vysledkom tejto fazy

je hotova aplikicia, pripravena na vstup na trh.

Nakol'ko tato faza moze byt pomerne rozsiahla, vieme tu rozlisovat niekolko mensich
krokov, pre lepsiu orientaciu v procese.

Pre-Alpha
V zavislosti od rozsahu alebo spésobu manazovania projektu, moze byt stanovenych
niekol’ko mensgich milnikov, ktoré daju vyvojarskemu timu smer a isty ciel, ktory je
Tahsie dosiahnutelny ako Alpha, alebo neskorsie $tadia projektu [17].

Alpha
V stadiu Alpha je naSa aplikacia hratelna od zaciatku po koniec. Grafika nemusi byt
finalna, v obsahu moézu byt skoky alebo medzery, ale zakladny koncept hry je ukonceny
[19].

Tato faza sa sustreduje na ladenie vyslednej hry, rozsiahle playtesty sa ¢asto odo-
hravaja prave na Alpha verzii hry, ktorych tcelom je odchytat nedoladené ¢asti pribehy;,

chyby v kode, tieto najdené chyby moézu byt zaradené do bug databazy a nasledne buda
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programatori pracovat na oprave tychto chyb.

Beta
V tomto stadiu su uz vsetky asety integrované do vyslednej hry, tilohou tejto fazy je izo-
lovat a eliminovat vSetky programové chyby, problémy s vykonom, grafické asety, ktoré

potrebujui tpravy alebo problémy s kompatibilitou na podporovanych platformach [19].

Za tymto tcelom si spustené eSte rozsiahlejsie Beta testy, ktoré uz nie su zamerané
na gameplay, herné mechaniky ani pribeh, nakolko tieto ¢asti st uz v Beta verzii
povazované za finalne. Miesto toho, su tieto testy zamerané Specidlne na hladanie
vysSie uvedenych problémov.

Gold
Ked boli adresované v8etky zname problémy s hrou, jej vykonom a kompatibilitou,
vysledna verzia sa nazyva zlaty kandidat - kandidat, ktory moze byt schvaleny vydava-
telom a néasledne odoslany na distribiiciu. Pocas tejto fazy sa uz nevykonévajua ziadne
zmeny na vyslednom produkte, s vynimkou najzévaznejsich chyb, ktoré neboli odha-
lené skor [19].

Status “zlaty”, pochadza z praktiky vytvarania Gold Master (GM) verzie, ktora bola
posland na hromadna duplikéciu fyzickych produktov.
Dnes je vSak ovela popularnejsia moznost digitalneho pristupu, preto byva viac a viac

Casté, ze sa vytvaranie fyzickych kopii hry tuplne vynecha [17].

Postprodukcia

Po vydani hry sa praca stale nekoné¢i, v postprodukénej faze si produkény tim vsima
odozvu na ich hru, potencialne z celého sveta. Milnikova $truktara vyvoja moze byt
vymenend za vydavanie mensich updatov (patch), ktorych ciefom je nahradit alebo
vylep§it mensie casti povodnej hry. Hoci zmeny rozsiahlejsich ¢asti hry sa zriedkavé,
v dnesnej dobe vicsina hier po vydani sleduje, ako svet obavuje nové, neodchytené,
chyby koédu alebo Specifické chyby na niektorych typoch zariadeni a pomocou tychto
patchov sa ich snazia rychlo adresovat [19].

Alternativne, moze tim pokracovat v milnikovej Strukture vyvoja s novymi mil-
nikmi zalozenymi okolo DLC (Downloadable Content), alebo inych vécésich rozsireni

povodnej hry [17].

Tim vyvoja hry

So vSetkou teoériou ako pristupovat k tvorbe hier, este stale potrebujeme jednotlivych
Tudi, ktori budua vytvérat jednotlivé tlohy pre vytvorenie produktu. Tito udia budu

dokopy vytvéarat vyvojarsky tim. Ludia v tomto time mozu zastavat urcité pozicie, v
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zavislosti od ich néplne prace. Niektori [udia mozu zastavat aj viac pozicie v jednom
time naraz, a rozne timi moézu mat roézne pozicie upravené podla vlastnych potrieb,

pripadne nemusia niektoré tlohy vyuzivat vobec.

Produkcia

Producent, alebo producenti, st zodpovedni za dohliadanie na to, aby bol projekt do-
konceny v ramci casovych a finan¢énych oc¢akavani a poziadaviek na kvalitu, ako aj na

to, aby kazdy ¢len timu robil pracu ktord méa [19].

V pripade viacerych producentov na projekte, je zvycajne jeden z nich vymenovany
za exekutivneho producenta, jeho tlohy nasledne zahfhaju manazovanie produkcie,
prototypovania a podpory projektu.

Ostatni producenti nasledne spravuju dodrzovanie casovych ocakavani, konktraktové

poziadavky, vyplacanie ¢lenov timu, sprava rozpoc¢tu a planovanie.

Dizajn

Ulohou hernych dizajnérov je prispievat k dizajnu funkénych systémov (herny svet,
rozhrania interakcie) a riesit problémy v tychto oblastiach dizajnu. Dizajnéri sa sustre-
duju na gameplay, dizajn levelov, pribehova liniu alebo rozhrania. Niektori dizajnéri

maju skusenosti a znalosti aj z inych oblasti, umenie, programovanie a moézu sa podie-

lat aj na tychto alohéch [19].

Ak sa na projekte podiela viac ako 1 dizajnér, mdzu si rozdelit oblasti pésobenia

v rdmci toho projektu. Tymto spdésobom moézeme rozlisovat viaceré dizajnérske pozicie.
Kreativny riaditel

Kreativny riaditel zabezpecuje, Ze graficky styl a koncept vyslednej hry sa zhoduju

s poévodnou viziou.
Rezisér dizajnu

Rezisér dizajnu riesi konflikty v time, vedie tim pri dizajnovani prototypov a za-

bezpecuje produkciu funkénej a kompletnej dokumentacie.
Vediici dizajnér

Veduci dizajnér dohliada na dizajnovy tim a podiela sa na kazdodennych dizajno-

vych procesoch, zodpovednost vediceho dizajnéra moze taktiez zahinat vyvoj gamep-
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layu a dokumentacie a dizajn levelov.
Narativny dizajnér

Narativny dizajnéri zodpovedaju za pribeh hry, narativne vychodiska, ktoré vedu
hraca, alebo hracov, hernym svetom. Zodpovedaju aj za vedlajsie pribehy, nadvéznost
a sudrznost pribehu mimo samotnia hru, v pripade hier, ktoré predstavuju pokracovanie
uz existujuceho pribehu (napriklad z predchédzajiceho vydania rovnakého titulu, ale

pri hernych adaptaciach z inych médii).

Grafika

Herni grafici majua za tlohu vytvarat koncepty umenia, a asety ktoru budi pouzivé v
hre. Rozlisujeme 4 zékladné typy tloh, ktoré rozdelulu typy grafikov, kreslenie, mo-
delovanie, texturovanie a animovanie. Okrem zamerania podla typu tloh s aj rézne
vyuzitia na ktoré sa mozu grafici sustredit, ako postavy, interiérové priestory, exterié-

rové priestory, vizualne efekty, cinematické zabery, alebo mnoho dalsich [19].

Vediici grafik

Vo vacsine projektov je zvoleny jeden grafik, ktory je povazovany za vedtceho, jeho
tlohou je dohliadat na dianie v ramci grafického oddelenia projektu a zicastiiuje sa na
dennych procesoch tvorby grafiky. Vedici grafik komunikuje s kreativnym riaditelom
a zabezpecuje zladenie medzi konceptov hry a grafikou vytvoreného produktu. Veduci
grafik je vécSinou zvoleny pre Specifické zameranie, napriklad vedici animéator, alebo

veduci kocepény grafik a podobne.

Koncep¢ny grafik

Koncepény grafik vytvara kresby a nacrty herného prostredia, rekvizit alebo postéav.
Tieto koncepty su ¢asto stucastou koncepéného dokumentu a pouzivaju sa na repre-
zentaciu myslienky projektu, v ¢ase ked eSte skutocéné herné prostredia alebo modely

postav neexistuju.

Modelovy grafik

Ulohy modelovych grafikov zahffiaji tvorbu 3D asetov z 2D naértov, ¢asto je potrebné
vytvorit celé modely od zakladu, alebo pouzivanie technik na namapovanie skuto¢nych
rekvizit do virtualneho prostredia. Modelovi grafici vytvaraju vsSetky grafické asety

ktoré budu pouzité vo vyslednom produkte.

Texturovy grafik

V procese texturovania je potrebné aplikovat 2D textiry na 3D modely. Tieto textury
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niekedy treba vytvorit od zakladu, alebo pomocou roznych technik, napriklad fotogra-

fiu z redlneho sveta nahrat do virtualneho prostredia a nésledne ho upravit.

Animator
Animovanie zahina aplikovanie pohybu na objekty a postavy v hernom svete. Okrem

toho, animatory su ¢asto sticastou tvorby cinematickych scén.

Programovanie

Ulohy programétorov mozu zahfhat mnozstvo procesov, od vytvarania herného enginu,
alebo nastrojov na tvorbu herného sveta na pouzitie pre ostatnych clenov timu, az po

spravovanie databaz, integrovanie grafiky a audia.

Technicky riaditel
Technicky riaditel vytvara technicky dizajn projektu, vybera nastroje a hardware ktoré

budu pouzivané a dohliada na chod implementécie pocas celého projektu.

Vedici programator
Vedici programator dohliada na tim programétor a komunikuje s technickym riadite-

Tom, vacsinou je sucastou kazdodennom procese programovania.

Sietovy programaéator
Sietovy programéator zabezpecuje funkénost a bezpecnost multiplayeru, alebo médu

viacerych hracov.

Programator grafiky
Programator grafiky (vicsinou grafik aj programator sucastne) poskytuje programé-

torské riesenia na grafické problémy hry.

Programator nastrojov

Programéator nastrojov spolupracuje s timami grafikov a dizajnérov, a inkorporuje ich
pracu do kodu hry. Niekedy je potrebné vytvorit editory pomocou ktorych sa daja
dizajnovat levely, alebo podobné néastroje, ktoré mozu byt pouzité ¢lenmi mimo prog-

ramatorskej sekcie.

Programator umelej inteligencie

Programator umelej inteligencie (Al) sa ststreduje na implementéciu spravania, ktoré
posobi “inteligentne”. Teto spravania su zvicsa aplikované na nehratelné-postavy (NPC)
alebo na “virtualnych hrac¢ov” (s ktorymi hra¢ nevie interagovat priamo, ako oponent

v Sachu).
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Programator audia
Programator audia implementuje zvuky a hudbu do hry, navy$e ma na zodpovednosti
efektivne pristupovanie k zvukovej karte a zabezpecit spravne nacitavanie roznych au-

dio formatov.

Audio

Vyvoj videohry zahina vytvaranie potrebného audia, toto moze zahinat zvukové efekty,
hudbu alebo re¢ [19].

Zvukovy rezisér

Zvukovy rezisér spravuje zvukové oddelenie, komunikuje s programatorom audia, aby
zabezpedil, ze vSetky zvukové asety st spravne inkorporované do vyslednej hry. Okrem
toho spravuje vyber zamestnaného zvukového personalu a licencie pre pouzitie uz exis-

tujicej hudby v hre.

Zvukovy dizajnér

Zvukovy dizajnér je zodpovedny za tvorbu zvukovych efektov a okolitych zvukov v hre.
Tvorba takychto audio suborov niekedy vyzaduje, aby zvukovy dizajnér nazbieral zvu-
kové nahravky zo skuto¢ného sveta, podla potreby ich upravil a poskytol zvukovému

programatorovi, inokedy vsak staci takéto sibory ziskat z uz existujtucich audio kniznic.
Hlasovy umelec

Hlasovy umelec poskytuje zvukové nahravky hovoreného slova pre narativu alebo

konverzaciu.

Testovanie a zaruka kvality

Herné testovanie zahina hranie videohry skor ako je verejne dostupna za ticelom ziste-

nia ¢i je “hratelnd” - bez zavazny programovacich chyb, dosledna a zabavné.

Narozdiel od testovania, zaruka kvality (QA) zahina zaloZenie $tandardov a pro-
cesov pre vyvoj hry. Funkcie QA zahfhaju monitorovanie procesov, vyhodnocovanie
produktu a auditovanie. Zmyslom tychto Standardov a procesov, je zabezpecenie zZe

vyvoj produktu napliia stanovené standardy dokumentécie, dizajnu, programovania a

kodu [19].

Manazér testovania
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Manazér testovania spravuje fungovanie procesov testovania aj QA, moze taktiez
spravovat rozpocet na testovanie, alebo komunikovat s vys$im manazmentov pre za-

bezpecenie, ze testovany produkt bude dokonceny bez vaznych zdrzani.

Vedici tester

Veduci tester dohliada na tim testerov a Casto sa podie2a na kazdodennych testo-
vacich procesoch. Medzi ulohy vediceho testera patri hladanie chyb a nekonzistencii v
3D geometrii, v modeloch, textirach, estetike alebo hernej logike. Vedici tester taktiez
spravuje data playability testerov a zabezpecuje, ze hladaju chyby v spravnych castiach
hry. NavysSe moze komunikovat s vy$sim manazmentov projektu, kde sa rozhoduje o

tom ¢i sa na najdené chyby oplati investovat ¢as a prostriedky pre opravu.

Compatibility a Format tester

Compatibility(pre poc¢itacové hry) a Format(pre konzoly) tester testuju ¢i mé hra
funként medzi-platformova kompatibilitu. Ak je hra podporované vsetkymi konzolami,
overuju ¢i na kazdom type konzoly bezi rovnako dobre, z hl'adiska vykonu. f)alej kontro-
luji ¢ hra funguje spravne s roznym hardvérom, testuju sa odlisné vstupné zariadenia.
Pre poditadové hry sa testuje ¢ hra bezi adekvatne na zariadeni, ktoré tesne splia

minimalne technické poziadavky.

Production, QA a Regression tester

Production, QA a Regression tester navrhuju mozné zlepsenia, pridavky alebo ozna-
¢uju Casti na odstranenie. V silade s tymto, mozu taktiez prirovnavat testovany pro-
dukt k podobnym produktom na trhu, ktoré predstavuji konkurenciu. Regression tes-
tery sa obzvlast zameriavaju na overovanie, ¢i odstranené chyby boli naozaj tplne a

korektne odstranené odstranené.

Playability, Usability a Beta tester

Testeri z tejto skupiny st vacsinou sucastou cielovej trhovej skupiny, na ktora je
hra zamerana a testuji z pravidla Beta verziu hry. Beta testovanie moze spocivat vo
forme stres-testovania alebo progression-testovania, ktoré zahina doékladné prejdenie

hry od zaciatku po koniec za tcelom urcenia ¢ je tato hra hratelna a pouzitelné.
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2.2 Prvky dizajnu strategickych hier

Je pomerne naro¢né zovseobecnovat dizajn strategickych hier, ale je fajn mat isté vo-
ditka pocas fazy tvorenia konceptu. Povedali sme nieco o vlastnostiach strategickych
hier, ale “dolezitost rozhodnuti” sa neda priamoc¢iaro implementovat. Ideélne by bolo
popisat tieto prvky pomocou hernych mechanik, pretoze tie sa daji priamo prelozit na
implementaciu, toto vSak nie je realistické, pretoze herné mechaniky st velmi Specifické

pre konkrétnu implementéciu.

Andrew Rollings a Ernest Adams vo svojej knihe Andrew Rollings and Ernest
Adams on game design navrhuju, Ze kazda strategickd hra zdiela aspekt manaZova-
nia [22]|. Pretoze to je jeden z najlahsie identifikovatelnych rozdielov od ostatnych
zanrov, v strategickych hrach, ako sme spominali v kapitole 1, ddlezitost hraca nepo-
chadza z postavy, ktoru hrac¢ ovlada, namiesto toho hrac¢ ovlada vicsie konstrukty, na
urovni skupin ¢i impérii, alebo nieco na podobnej skale pre hry ktoré nie st zamerané
na zdruzenia I'udskych bytosti. Rollings a Adams v tej istej knihe idenfikuju 3 hlavné

faktory dizajnu strategickych hier: téma, prezentacia a perspektiva.
Téma

Témy strategickych hier su ¢asto odvodené z niektorej/niektorych aktivit: doby-
vanie, objavovanie a obchodovanie. Toto je uzito¢né, nakolko tieto témy sa pomerne

jednoducho prevadzaji na implementaciu.

Dobyvanie je nevyhnutnou stacastou vojnovych hier, alebo 4X hier v casti “exter-
minate”. Dobyvanie vyZzaduje jedného alebo viacerich superov, ktory predstavuju ciel
dobyvania a vedia sa branit s nejakou turoviou vyzvy, potrebuje prevedenie bitiek,
ktoré otestuje hracové taktické schopnosti, bitky zvécsa prebiehaji formou ovladania
mnozstva mensSich jednotiek, tieto vyzaduji nejaka formu manazovania jednotiek, toto
manazovanie vSak nesmie byt natol'ko zlozité, az za¢ne uberat zo strategického ststre-
denia. Ak sa na manazovanie jednotiek pozrieme ako na spektrum, na tdplnom konci
toho spektra si RPG alebo akéné hry, kde hrac¢ ovlada iba jednu jednotku, ktora je
mocna a potencialne enormne komplexna. Hry stustredené na ovladanie mensieho poctu
komplexnejsich jednotiek ma tendenciu sustredit sa viac na takticku stranku hry, na
tkor tej strategickej [22]. Dalsia, hoci nie nevyhnutne povinna, no predsa popularna,
je inkluzia ekonomiky a budovania zakladne a armady, ako istej pripravy pred zacatim
samotného dobyvania. Tieto prvky navySe vyzaduji nejakt formu hernej ekonomiky;,

ziskavania prostriedkov pomocou ktorych hra¢ moze budovat svoju zékladiu a arméadu.
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Objavovanie je velmi ¢asto vyuzité ako podporna mechanika, v StarCrafte nie je
hlavnym cielom objavovat, ale stale potrebujeme zistit kde sa nas nepriatel nachadza,
kde sa nachédzaju suroviny, a podobne. Objavovanie vyzaduje rozmerny herny svet
a mechaniky, ktoré podporuji a povzbudzuji objavovanie. Neméa zmysel preskimavat
svet ktory ni¢ neskryva, takze forma zatajovania informacii pred hracom, popularna
volba je “fog of war”, pri ktorej hra¢ vidi len to, ¢o sa nachadza v okoli jeho jedno-
tiek. Samotny spdsob objavovania moéze byt sprostredkovany hernou mechanikou, ¢
uz hrac¢ posiela svoje jednotky, alebo inym sposobom ziskava informéacie. Samozrejme
objavovanie samotné nemusi stacit, niekedy je na mieste systém odmien a rizik, ktoré

sprevadzaju objavovanie a podnecuju stratégiu a rozhodovanie sa medzi moznostami.

Obchodovanie méze slazit ako hlavné mechanika pri niektorych hrach, avsak ako
sme uz spominali pri dobyvani, Ze ak chceme mat hernti ekonomiku a budeovanie
armady, potrebujeme aspon jednoduchu formu obchodovania (nédkup samotnych jed-
notiek alebo vylepsenia zakladne) [22]. Tieto mechaniky mo6zu byt prepracované podla
potreby, aby sa viac priblizili skuto¢nosti, alebo zvysili naro¢nost, méze byt imple-
mentovana funkcia distribicie prostriedkov, kde nestaci prostriedky len ziskat a zacat
ich pouzivat, ale od miesta kde sa ziskali k miestu kde sa chctu pouzit, musi existovat
spojenie. Tato néro¢nost vSak musi byt vhodne zvolena a optimalizované, napriklad
pri rychlej vojnovej RTS ako StarCraft, hra¢ nema dost Casu na spravu distribicie
prostriedkov. Naopak pri pomalsej TBS, ako Civilization, ma hra¢ potencialne neob-
medzene vela Casu aby si vedel analyzovat a naplanovat distribuciu surovin aj pocas

toho ako spravuje ostatné akcie.

Roézne hry moézu implementovat rozny z tém, a samozrejme, kreativny dizajnéri
mozu vymysliet aj iplne nové témy pre svoju hru. Pomer medzi tymito témami ma
velky vplyv na dojem z hrania, pre predstavivost si mozeme predstavit rozdiel medzi
typickou hrou stylu monopoly, ktora nemé prakticky Ziadne objavovanie a je stistredena
na obchodovanie, a porovnat si to s klasickou vojnovou rts, na s$tyl StarCraftu, ktora
je takmer plne ststredend na bojové mechaniky a koncept dobyvania, objavovanie a
obchodovanie su pouzité len ako podporné témy, ktoré hracovi umoznia najst ciele pre

dobyvanie, alebo nédkup jednotiek a zbrani [22].
Prezentacia

Strategické hry ¢asto funguji na velmi zlozitych mechanikéch, kvoli tomu je dizajn
rozhrania, ktorym hrac interaguje s hrou, vel'mi dolezity, dobry dizajn tohoto rozhrania
moze ztrivializovat naroc¢nost pochopenia tychto mechanik, naopak zly dizajn to moze

este viac skomplikovat [22].
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Perspektiva

Po dlha dobu sa v strategickych hrach z technickych pricin vyuzivala exkluzivne
perspektiva 2D pohladu z hora, alebo “vtac¢ieho pohladu”. Takato perspektiva je ale aj
dnes, s mensimi technologickymi obmedzeniami, vel mi prakticky, nakol'ko umoznuje pre
relativne intuitivne ovlddanie vSetkych prvkov, ktoré mé hra¢ pod kontrolou. Koniec

koncov, aj v skutoénom svete je general skryty od bojiska, a pracuje na 2D mape [22].



Kapitola 3
Prostriedky vyvoja strategickych hier

V tejto kapitole popisujeme softvéry, ktoré sa ¢asto spajaji s vyvojom strategickych

hier v Unity.

3.1 Unity

https://unity.com/

Unity je cross-platformovy game engine vyvijany spolo¢nostou Unity Technologies v
Dénsku. Unity pozostava z vlastného renderovacieho enginu, nVidia PhysX enginu
a Mono. Mono je open-sourcova implementacia MicroSoftovych .NET kniznic. Unity
naviac poniika integrovany editor, pre intuitivny vyvoj herného sveta, tvorbu animacii a

mnoho d'al$ich moZnosti. Pontka zakladné rozhranie pre skriptovacie jazyky, priméarne

C4.[6]

3.1.1 Dokumentacia

Unity poskytuje rozsiahlu oficidlnu dokumentéciu, ktora vyrazne zjednodusuje proces
ucenia sa prace s Unity. Ttuto dokumentaciu mozno najst na adrese https://docs.
unity3d.com/Manual/UnityManual.html, oficidlna dokumentécia je pravidelne aktu-
alizovana pre verzie Unity s dlhodobou podporou (LTS), ale stéle st dostupné aj starsie
verzie dokumentacie, dokonca, ked sa pouZivatel snazi prepnut verziu, ostatné verzie
st roztriedené podla toho ¢i obsahuju aktualne otvorenu stranku, ¢o moze byt uzitocné

pri hladani spitnej kombatibility konkrétnych funkcii so starsimi verziami.

3.1.2 Editor

Unity editor méa vysoku troven prispdsobitelnosti pre maximélne pohodlie pri pouZi-

vani. Editor obsahuje niekol'ko réznych okien s réznym obsahom, ktorych umiestnenie
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si uzivatel moze intuitivne usporiadat, do takmer I'ubovolnej pozicie, len pomocou “ta-
hania” myskou, zmenit velkosti jednotlivych okien tahanim okraju daného okna alebo
zlucit viaceré okna do jedného, ¢im budu obe (alebo viaceré) okné reprezentované ako
zalozky na hornej strane okna, pricom jedna zélozka je zvolené a ta reprezentuje prvok,

ktory je v tomto okne viditelny.

EEEEEEEEEEEE
TTILRRY

Obr. 3.1: Unity editor

Na obrézku 3.1 mdzeme vidiet mozné rozmiestnenie prvkov editora, v ktorom sii

tieto prvky ocislované.

Unity editor funguje na principe asetov, pricom asety su polozky, ktoré mézu byt
pouzité v projekte. Tieto asety st ulozené na disku v priec¢inku projektu, tento prieci-
nok je mozné prehliadat priamo v editore (¢islo 5 na obréazku 3.1).

Asety je mozné pridavat z prie¢inkov priamo (¢islo 2 na obrazku 3.1), kliknutim a po-
tiahnutim myskou. Scéna je v podstate kontainer, ktory obsahuje prvky. Tieto prvky
v scéne sa volaji herné objekty a st zakladnou jednotkou renderovania a spravania
herného sveta. Vsetko, ¢o sa nachddza v scéne, je herny objekt. Povaha konkrétneho
herného objektu je uréend komponentami, ktoré st pripojené k danému hernému ob-
jektu. Komponenty urcuju spravanie herného objektu, komponenty pokryvaji Siroki
mnozinu funkcii, od grafickych komponentov, ktoré spésobuji, ze sa herny objekt, ku
ktorému su pripojené, renderuju a zobrazuji na kamere, tieto mozu mat naviac koli-
zie, ktory umoziuje inym objektom a/alebo hracovi interagovat s tymto objektom, cez
objekty s funkcionélnou logikou spréavania, ktoré reaguji na vzniknuté podnety (ktoré
moze vyvolavat iny herny objekt, alebo hra¢) predurcenym spravanim, az po nevidi-

telné objekty, ktoré sprostredkuvaju interakcie medzi inymi objektami na scéne.

Vsetky herné objekty na scéne st automaticky ulozené do hierarchie danej scény

(¢islo 1 na obrazku 3.1). Uzivatel si moze herné objekty v hierarchii usporiadat do
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skupin, podla logiky pouzitia danych objektov. Usporiadanie v hierarchii vyuziva zé-
kladné vlastnosti dedenia prvkov od rodi¢ovského objektu na jeho potomkov, napriklad
zmena pozicie (¢ize tprava komponentu transform), sa prejavi na pozicii (komponente

transform) jeho potomkov [27].

Pouzivatel si moZze prezerat objekty na scéne a v hierarchii, vybrany herny ob-
jekt sa zobrazi v inSpektore (¢islo 4 na obrazku 3.1), kde sa zobrazia vSetky uzito¢né
detaily o danom hernom objekte. Samotny herny objekt obsahuje vel'mi mélo informa-
cii, obsahuje meno, tag (podla ktorych sa daju objekty kategorizovat bez ohladu na
usporiadanie v hierarchii a da sa im priradit spravanie podla tejto kategorizacie), urcit
¢i sa ma zobrazovat v hernom okne (o tomto viac v nasledujicom odseku), a potom
sa zobrazia vSetky komponenty pripojené k danému hernému objektu. Skala moznych
komponentov uz bola spominana skor, kazdy herny objekt vSak obsahuje komponent
transform, ktory urc¢uje poziciu, velkost a orientaciu prislusného objektu na scéne.
V inSpektore moéze pouzivatel manualne nastavovat a menit Specifikicie jednotlivych
komponentov alebo pridavat nové komponenty. Jeden typ komponentu, ktoré moze
pouzivatel priradit hernému objektu, st vlastné skripty, ktoré je mozné pisat a ulozit
ako aset do prie¢inkového suboru. Tieto skripty mozu objektu dodat logiku spravania,
casto prepojeni na iné komponenty, pripadne komponenty na inych hernych objektoch
(napriklad dva objekty s komponentom collider mozu detekovat stretnutie, na zaklade
¢oho spustia spravanie v skripte) alebo moézu len udrziavat data (pripadne s nimi ma-
nipulovat a menit ich, podla podnetov), ku ktorym moézu iné objekty pristupovat. V
ramci tychto skriptov je naviac mozné pristupovat nie len k hernym objektom, ale
vSetkym jeho komponentom, takze vSetko, ¢o pouzivatel moze nastavit manuélne v

inSpektore, vie taktiez menit pocas behu hry pomocou skriptov.

Vsetky tieto néstroje reprezentuji informéacie na pozadi hry, uzito¢né pre herného
vyvojara, ale dolezita stranka hry je, ako ju vidi hra¢. Tu prichadza herné okno (éislo
3 na obrazku 3.1), kde pouzivatel vidi, ¢o je renderované zo zvolenej kamery v hernej
scéne. Inymi slovami, toto okno reprezentuje, ¢o uvidi hra¢. V hernom okne vSak nemusi
byt renderované vzdy, kazdy herny objekt mé informéaciu ¢ je aktualne aktivny alebo
nie. Neaktivne objekty sa nerenderuji na kamere, k nim priradené skripty nereaguja

na podnety a ich kolizia je ignorovana ostatnymi objektami.

Okrem oznacenych okien z obrazka 3.1, unity editor obsahuje este par dalsich fun-
kcii. Asset store je verejné kniznica Unity asetov, ktora ma dostupné vlastné okno v
editore, v starSich verziach bol cely unity store priamo v editore, dnes sluzi z technic-
kych dovodov len na presmerovanie na prehliadacovi stranku asset store. Tato kniznica

obsahuje mnozstva predpripravenych asetov, alebo celych balikov asetov obsahujtcich
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grafické objekty, hotové skripty aj s popisom ich funkcie. Tieto asety moézu byt priamo
od Unity Technology, ale tato kniZnica je dostupné pre pouzivatelov nie len na sta-
hovanie, ale aj na nahravanie, takZze cela komunita moéze pontkat svoje vybudované
asety, alebo celé baliky, v asset store. Niektoré asety st dostupné zadarmo, alebo za

variabilny jednorazovy poplatok.

A posledna dolezita sucast editora, ktora si spomenieme, je konzola, ktora funguje
ako klasicka vystupné konzola. Prikaz Debug.log() vie vypisat vstupna spravu na kon-
zolu, neodchytené vynimky sa vypisu na konzolu s prislusnymi detailami, chyby pri

kompilacii sa vypisu na konzolu.

3.2 CSharp

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/

C# je multi-paradigmovy objektovo-orientovany programovaci jazyk, s automatickym
garbage collectorom, ¢o enormne ulahcuje pracu s paméatou.

C+# bol taktiez vyhlaseny za medzinarodny standard spolo¢nostou Ecma, v ich stadardoch[4]
najdeme medzi cielami dizajnu jazyka C#, mimo iné, aj:

ucel pouzitia pri vyvoji softvérovych komponentov vhodnych na nasadenie v distribu-
ovanych prostrediach.

Portabilita

Unity Engine pouziva C# ako hlavny skriptovaci jazyk, pomocou Mono.

3.3 VisualStudio

https://visualstudio.microsoft.com/

MicroSoft Visual Studio je integrované vyvojarske prostredie (IDE) od spolo¢nosti
microSoft, ktoré obsahuje editor kodu, integrovany debugger, code profiler, podporuje
nastroje na refaktorizéciu kodu a mnohé dalsie nastroje.

Unity vyuziva Visual Studio ako predvoleny softvér pre pisanie a tupravu skriptovych

asetov.

3.4 Git

https://git-scm.com/
Git je volne dostupny open-source version-control systém, uréeny na sledovanie a kon-

trolovanie zmien v ramci softvéra, s podporou “branchovania” (sledovania viacerych
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verzii rovnakého softvéru sucastne) a neskorsieho “mergovania” (zjednotenia do jednej

konzistentnej verzie) tychto branchov.
GitHub poskytuje webové rozhranie a hosting systému git, taktiez poskytuje bezpecné
spojenie s moznostou synchronizacie lokalneho repozitoru Git, takze sa dé pouzivat

ako distribu¢né médium.

Pri naSej pilotnej aplikacii pouzivame GitHub ako hostovaci servis Gitu.



48

KAPITOLA 3. PROSTRIEDKY VYVOJA STRATEGICKYCH HIER



Kapitola 4

Implementacia pilotnej hry a

vyhodnotenie prace

V tejto kapitole popiSeme proces implementécie nasej pilotnej hry, jednotlivé vyvojové

stadia cez ktoré sme presli, a popis vysledného produktu.

4.1 Vyvojové stadia a dizajn hry

Pre prakticku ¢ast sme sa rozhodli vytvorit edukativno-strategicku hru, ktorej hlavny
kontext je, ovladat krajinu v skuto¢nom historickom kontexte, a viest ju v uréenom
¢asovom rozmedzi. Mimo rozsah ucelov tejto prace, bude nasa aplikacia dalej rozvy-
jand v projekte na edukativny herny softvér zaoberajici sa Slovenskou republikou za
komunistického rezimu po konci 2 svetovej vojny, ¢o nam teda urcuje krajinu, histo-
ricky kontext aj ¢asové rozmedzie. Hlavnym tucelom tejto hry, je edukativna zlozka a
teda oboznamit hraca s tymto historickym obdobim, oboznamit ho so spésobom akym
politika, ekonomické planovanie a socidlny systém tejto doby fungovali, a zabezpe-
¢it toto ucenie interaktivnym a zaujimavym sposobom. Potrebujeme vSak mat nejakt
rovnovahu medzi zaujimavou hrou, a edukativnou zlozkou. Herny koncept tejto hry je
spravovanie krajiny, zabezpecovanie obchodu a potreby populacie, a v neposlednom
rade, tvorenie rozhodnuti v moralnom a politickom kontexte. Musime zabezpecit, aby
tieto rozhodnutia neboli bezvyznamné, ak sa udalosti vzdy odohraju podla historic-
kej osnovy, tieto rozhodnutia mézu z pohladu hraca stratit vyznam, a tym stratime
emocné spojenie, ktoré hra¢ moéze mat voci vytvaraniu tychto rozhodnuti. Namiesto
toho, chceme aby bol kazdy hra¢ schopny ovplyvnit udalosti v tejto virtualnej historii.
Postupnost udalosti, to kedy sa deju, alebo ¢ sa vobec udeji niektoré udalosti, bude
vsetko zalezat od hracovych rozhodnuti. Az do takej roviny kde hra¢ moze vytvorit
uplne alternativne ¢asové linie, vzhladom na skuto¢nu histoériu.

Toto, pochopitelne, prichddza do rozporu s edukativnou hodnotou hry, nemézeme
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predsa hrac¢a naucit falosna historiu. Preto potrebujeme vhodné protiopatrenia. V pr-
vom rade, tato linia, vytvorena hracom, bude neustéle porovnavana so skuto¢nou his-
toriou, dokonca, niektoré udalosti mézu byt spustené vo fixnom ¢ase zhodujucim sa
s histériou, ktora pontkne hracovi orienta¢ny zachytny bod, voci ktorému moze po-
rovnavat ostatné udalosti v ¢ase. V druhom rade, napriek tomu Ze hrac¢ vie ovplyvnit
usporiadanie udalosti na ¢asovej osi, nemédze zasadne zmenit Struktiru samotnych uda-
losti, ¢o ho nauci aspon zéklad toho co, alebo ako, sa stalo, hoci nie kedy sa to stalo.
Vysledny edukativny softvér ma byt komplementarny vo¢i inému vzdelavaciemu mé-
diu, ako je 8kolné vzdelanie, jeho cielom nie je celé ho nahradit, preto sme prisli k
zaveru, ze je potencidlne akceptovatelné, pokial nas softvér nauci len niektoré aspekty
cielového materialu. Délezité tu v8ak bude zaistit, Ze nas softvér nebude posobit ru-
Sivo na ostatné média, ktoré sa pokusaju ucit aj aspekty v ktorych nas softvér nie je

dostato¢ny, toto by narusilo jeho komplementérny charakter.

V hre budd vystupovat dva politické smery, ktorymi hra¢ moéze ovplyvnit svoj
sposob vedenia krajiny, prostriedkom rozhodnuti a spravou vztahov. Tieto dve strany
budi, samozrejme, vo vzajomnom rozpore, a tymto chceme reprezentovat isty moralny
konflikt, s ktorym sa hrac¢ bude musiet vysporiadat. Okrem tychto dvoch externych
stran, je tu v8ak treti faktor, ktory bude reprezentovany miestnymi obyvatelmi a ich
potrebami, spravovat tieto je hra¢ovou hlavnou tlohou, ale popri tom bude nevyhnutné
zvolit si pristup k problematike vychod-zapad, a hladat rieSenie pre lokdlne potreby

obyvatelov v rdmci moznosti ktoré tento pristup umoziuje.

Dalsie hladisko, ktoré je pri implementacii dolezité zohladnit je to, Ze tato hra v jej
findlnej podobe nema tvorit samostatny produkt, namiesto toho bude tvorit iba stra-

tegicku vrstvu finalnej hry, ktora bude spojena s dalsimi, podobne rozsiahlimi, ¢astami.

Na zaciatok je teda potrebna zakladné herna plocha, ktord bude obalovat vsetky
déata a ostatné Struktury, a tym umozni istu hierarchiu v rdmeci vnutornych struktir.
Je veImi vhodné mat hernu plochu rozdelent na mensie ¢asti, regiony, pricom vsetky
regiony budu obalené v jednom objekte ktory bude drzat informacie ktoré sa tykaju
celej krajiny, zatial ¢o jednotlivé regiony budi drzat informécie tykajuce sa len daného

regionu.

V ramci kazdého regionu chceme zaviest troven manazovania niekolkych prvkov.
Kazdy region bude predstavovat produkénu jednotku, ¢o znamend Ze sa v hom mozu
produkovat isté suroviny. To ktoré suroviny si produkované, bude dané produkénymi
struktarami, ktoré si v danom regiéne postavené. Zaroven bude mat kazdy region

vlastny pocet obyvatelov, ktori st klu¢ovy k produkovaniu surovin. Aby sa produkéné
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budova mohla zaviest do prevadzky, vyzaduje dostatok pracovnikov. Hrac¢ teda musi
zabezpecit rovnovahu medzi mnozstvom pracovnikov a produkénych struktar. Zaroven
nechceme implementovat Standardné sposoby “ziskavania” novej populacie stavebnymi
projektami, ktoré mézeme pozorovat v podobnych hrach. Namiesto toho, bude mnoz-
stvo populacie v kazdom regione findlne (popripade sa v stadiach hry méze upravovat,
ale to bude tiez fixne viazané na pribehové udalosti a teda mimo klasické spravova-
nie hraca), a tato populacie sa bude delit na 2 ¢asti, robotnici a rolnici. Rolnici si
predvoleny stav populacie, ktori pasivne pracuji na poliach a generuju jedlo (ktoré si
popiSeme ¢oskoro), hra¢ ma ale moznost zmenit ¢ast populacie rolnikov na robotnikov,
¢im znizi produkciu jedla, ale umozni mu to produkéné prevadzky, a teda generaciu
surovin.

Produkcia jedla bude fungovat globélne, takze kady region nemusi produkovat sam
na seba, rolnici zo v8etkych regionov produkuju jedlo pre celu krajinu. Jedlo sa naviac
neskladuje, ¢o je vyrobené navyse sa pokazi a zanikne, takze dolezita je len rovnovaha
produkcie/spotreby nie je ziadna zasoba, ktora umozni do¢asni nerovnovahu tohoto
pomeru. Pokial spotreba presahuje produkciu, krajina prejde do “hladujuceho” stavu,
a znizi sa globalne mnozstvo produkcie surovin v krajine.

Velkou témou tohto historického obdobia bola automatizécia, a toto bude prave
koncept, ktorym mozeme vyrovnat rovnovahu medzi konverziou populécie na robotni-
kov a stéle zachovat dostatocénii produkciu jedla. Ako hra bude pokracovat, hrac¢ bude
mat pristup k modernejsich technologiam ktoré zefektiviiuju produkciu jedla, a teda
sta¢i menej rolnikov na uspokojenie spotreby, ¢o hracovi umoznuje ziskat viac robot-

nikov.

Na nasledujiicom kroku sme sa zasekli na relativne dlhti dobu, pretoze sme podcenili
ako naro¢né bude najst vhodni rovnovdhu medzi dobrou hernou mechanikou, a his-
torickou presnostou. Potrebovali sme navrhnat mechaniku v rdmci hernej ekonomiky;,
ktora by imitovala systém 5-ro¢nicového hospodarskeho planovania v socialistickych
krajinidch. Presli sme viacerymi iterdciami roznych verzii tejto mechaniky, ale vzdy
sme mali pocit Ze by to mohlo byt lepsSie. Nakoniec sme vSak, myslim si, nasli po-
merne vhodny spdsob, ktory zaroven zachovava historickt presnost. Hrac¢ si uréi plan
produkcie, ktoré musi naplnit za najblizsich 5 tahov, v tychto planoch nechdme hra-
¢ovi prakticky neobmedzent volnost, preto je namieste priclenit mechaniku trestania
planov ktoré su nastavené prili§ vysoko (aby zarucene pokryli akikol'vek potrebu oby-
vatelstva), alebo prili§ nizko (aby sa hra¢ vyhol zlyhaniu naplnenia tychto pléanov),
ktoré by mali hraca odratit od takychto taktik.

Potrebujeme systém poziadaviek z roznych casti hry, ktoré su hracovi dostupné ked
nastavuje tieto plany. Tu mozu byt reprezentované potreby obyvatelstva, poziadavky v

ramci medzinarodného obchodovania, a podobne. Nésledne potrebujeme systém vyhod-
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notenia, ktory tresta ak nastavenie planu nenapliia poziadavky, alebo ak mnozstvo sku-
to¢nej produkcie nenapliia poziadavky, bez ohladu na samotny plan. Nasledne tresta
ak plan nebol naplneny, alebo ak nejaka produkcia presiahla plan, zatial¢o niektora
ina produkcia nebola naplnena.

Asi najvacsi problém v dosahovani daného ciela, je fakt, ze poziadavky sa menia,
aj pocas obdobia kedy sa naplita nastaveny plan, ktory sa uz zmenit neda. Vyslednym
efektom je to, Ze je takmer nemozné nastavit plan, ktory bude tspesSny pocas celej
doby kde sa nim hra¢ musi riadit. Zavaznost trestov, aj ostatné aspekty hry, by mali
byt postavené na predpoklade, Ze hra¢ v tomto efektivne zlyhéa, ide len o to snazit sa
zlyhat ¢o najmenej. A to je historicky velmi presnéa reprezentécia toho ako 5 ro¢né

plany v skuto¢nosti fungovali.

7 hladiska nasho edukativneho ciela chceme hracovi predstavit viac historickych
faktov, nez je mozné pomocou hernych prvkov. Pre tento tucel vyuzijeme koncept “ga-
mepedie”, ¢o bude vlastna vrstva hry, do ktorej sa hra¢ vie prepnut, na Styl ako ked
otvorite herné menu. Gamepedia je zbierka roznych relevantnych naucnych textov, her-
nych navodov, ndpovied a tipov, na styl encyklopédie, ale v ramci videohry. V nasom
pripade ju budeme mat rozdelenii na 3 hlavné casti. Prva je zamerana na navody a
opisy hernych mechanik, na tuto sekciu sa hra¢ moze obratit ked nerozumie, ako nieco
v hre funguje. Druhé ¢ast, je zamerané na hracov vlastny pribeh, ako som uz spominal,
hra sa bude odohravat v urcitom cCase v redlnej histérii, ale nechceme len prerozpravat
¢o sa stalo v historii, hra¢ bude svojimi skutkami vytvarat vlastnia ¢asova liniu udalosti.
Tretia cast bude prirovnavat hracov jedine¢ny pribeh k skutocnej historii a popisovat

udalosti v historickej spravnosti.

Pocas celého vyvoja sa vyskytlo nespocetne vela problémov, ktoré zacali narusat
chod celého vyvoja. Hned prvy, pomerne zavazny, problém nastal ked, kratko po za-
Ciatku, zacali niektoré ¢asti kodu vyzerat dost komplikovane, nachédzalo sa tu mnoho
dolezitych premennych a stovky riadkov koédu, pomedzi to vsak boli aj akosi “izolované”
¢asti kodu ktoré tuspesne plnili svoju funkciu a nemali vela relevancie k ostatnym cas-
tiam, ako aj novo-vyvijanym castiam kodu. Nepomohol ani sposob ukladania samot-
ného kodu v Unity, rozdeleny do jednotlivych skriptov, kazdy vo vlastnom priec¢inku
a obsahujuic najviac jednu verejnu triedu, é¢im eSte viac zniZilo prehladnost celkového
kodu. Vznikla potreba velmi rychlo urcit pravidelné “viny” refaktorizacie, vyssie spomi-
nané izolované casti kodu ktoré plnili svoju tlohu boli odobraté do vlastného priecinku,
pokial sa takto dali logicky oddelit od zvysku. Jednotlivé verejné triedy mali jedno-
duché, jasne pomenované metoédy, podla principov clean code, aby sa maximalizovala
prehladnost a minimalizoval sa ¢as potrebny na pochopenie uréitej ¢asti kodu, aj v

pripade dlhsieho ¢asového odstupu. Aj ked bolo vSetko Tahko prehladné a viditelné,
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Casto som sa stretaval s problémom “analysis paralysis”, ked som mal implementovat
novu funkénost do existujiceho kédu, akokolvek jednoducha mohla byt, ¢asto som sa
zasekol pri rozmyslani nad “najlepsim spésobom” akym by sa pozadovana funkénost
mohla vlozit bez porusSenia existujicej funkénosti. Toto bola velakrat, aj pri jednodu-
chych veciach, nie tplne jednoznacné otézka. Viedlo to teda ku tomu, Ze aj napriek
jednoduchej poziadavke, trvala implementacia netrividlne vela ¢asu. Toto sice nie je
uplne chybou kédu samotného, ale pride mi to dost doélezité pri vyvoji [ubovolného
softvéru. NajefektivnejSie rieSenie, je prestat hladat “najlepsie” rieSenie, a miesto toho
sa pokusit o ¢o najjednoduchsie riesenie. Toto znovu nie je jednozna¢né otézka, ale
je podstatne lahsSie néajst nejaké jednoduché rieSenie, ktoré sa v néaslednych vlnach

refaktorizacie upravy pozadovanu efektivitu a prehladnost podla potreby.

4.2 Popis prototypu

Na zaklade dizajnu sme teda zacali implementovat prototyp nasSej strategickej hry. V
silade s dizajnom sme implementovali hernt plochu, ktora obsahuje 5 regiénov, ako
mozno vidiet na obrazku 4.1.

Globalne suroviny, ktoré sme implementovali si:
Energia - ziskava sa stavbou elektrarni, postavené produkéné budovy ju vyzaduju.
Jedlo - implementované podla dizajnu.
Zelezo - tazi sa vo vyrobnej budove “bana”, pouziva sa na stavbu budov a produkciu
traktorov
Traktory - produkuju sa vo vyrobnej budove zo Zeleza, pouZivaju sa na vyrobu rolnic-
kej funkcie v regione.

Textil - ucel len pre potreby obyvatel'stva.

Kazdy regién ma vlastnu populaciu, delent medzi rolnikov a robotnikov, a ku tomu
prislichajicu produkciu jedla a inych surovin.

Okrem toho v8ak ma kazdy region 2 dalsie struktury, JRD a infrastruktaru.
JRD udéava efektivitu produkcie jedla, nédsobenim produkcie jedla v danom regione,
nasobok zacina na 1 a zvysuje sa o 0.5 kazda troven. Da sa vylepsit za cenu traktorov.
Infrastruktara poskytuje nasobok vSetkym produkciam v danom regione. D4 sa vylep-

it za cenu Zeleza.

Hrac vie interagovat s regionom pomocou kliknutia na dany regién na mape, alebo

na pravej strane zo zoznamu regiéonov. Kliknutie na region vykona selekciu, pre zvoleny



54KAPITOLA 4. IMPLEMENTACIA PILOTNEJ HRY A VYHODNOTENIE PRACE

3 |
5
(3]
3
=
o
£
&
3
o

Obr. 4.1: Nahlad na hernu plochu

region sa na lavej strane objavi lista ktora popisuje prislusné informacie, zoznam posta-
venych produkénych budov a troven Struktur, ako aj moznosti budovania produkénych
Struktur, pokial st niektoré dostupné. Toto je zobrazené na obrazku 4.2.

Ak hra¢ postavi novu Struktiru, ta nezacne hned produkovat, zvySok tahu len necinne
cakd. Na konci tahu sa overf ¢i je v danom regiéne dost robotnikov, a ak ano zac¢ne
sa produkcia (ak nie, tato budova bude ne¢inne ¢akat do zruSenia, alebo do ziskania

novych volnych robotnikov).
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Obr. 4.2: Detaily zvoleného regiénu

Po kazdom 5-tom tahu sa objavi pldnovacie okno, ktoré hraca informuje o jeho pro-
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dukcii za poslednych 5 tahov a porovna ich s planom ktory si stanovil pred 5 tahmi
(pokial sa tak stalo). Po potvrdeni sa zobrazi dalsie okno, kde si hra¢ nastavy svoj
plan na najblizsich 5 tahov. Po potvrdeni sa vrati do pohladu na krajinu. Planovanie
ma v tomto $tadiu velmi limitovanu funkciu, hra¢ méa plna volu a systémy trestania

nenaplnenia planov nie si stcastou prototypu.
y

4.3 Porovnanie s podobnymi pracami

Priemysel videohier narastol do rozsiahlich rozmerov, pochopitel nym nasledkom tohoto
faktu je, zZe na tito tematiku existuje mnoho réznych préc. Vacsina z tychto préc je
vo forme tutoridlov, vacsinou platenych, ktorych hlavnym tcelom je naviest ¢itatela k
metdde, alebo niekol’kym metodam, ako vytvorit vlastni hru, ak je to tutorial zamerany
na implementéciu, alebo naviest ¢itatela k dosiahnutiu ako tak spravneho dizajnu hry,
pokial je tutorial zamerany na dizajn hry. Moja praca nemé s tymito druhmi préc
skoro ziadne spolo¢né ciele. Dalej mam pre porovnanie, tému podobnu k tej mojej,
publikovant pracu z VSE v Prahe, ktora sa venuje navrhu a vyvoji strategickej hry v
Unity. Ugelom tejto prace je, podl'a autora,

“Cile byly stanovené dva. Prvnim cilem je teoreticka ¢ast, kterd popisuje zivotni
cyklus vyvoje her a jeho jednotlivé etapy. nésledovano porovnanim zivotniho cyklu
vyvoje softwaru s zivotnim cyklem her. Dalsim cilem prace je prakticka c¢ast, ktera
zahrnuje néaslednou tvorbu koncepce a prototypu hry.”|28]

Toto znie principialne podobne ako moja vlastna téma, avSak z mojho pohladu
sa autor viacej zameriava na popis komeréného vyvoja hier, toto je vidno pri jeho
popise jednotlivych rol vyvojarského tymu, ako aj fakt Zze méa celd podkapitolu venovant
financovaniu, a generovaniu finan¢énych prostriedkov pri vyvoji videohry. Ja by som sa
v mojej praci chcel tymto aspektom vyvoja tplne vyhnit, predovsetkym marketingu
a financiam okolo videohier. Vo vSeobecnosti sa chcem na vyvoj videohry pozerat nie
ako na tvorbu komeréného produktu, ale skoro ako na tvorbu umeleckého diela, len
z hladiska dizajnu, a samotného programovania. Samozrejme tieto hladiskd nie su
postacujuce na vyvorenie skuto¢nej hry, preto musim pracovat s istymi predpokladmi
(napriklad grafické asety, budem predpokladat Ze existuju grafické asety s vhodnymi
vlastnostami, bez toho aby som popisoval dané vlastnosti). V implementacnej ¢asti
mi vyznamne pomoze spolupraca s konzultantom, ktory mi zabezpe¢i mnohé z tychto
predpokladov. Jeden bod ktory by sa dal vytknit je, ze ak sa zaoberam hrou z hladiska
dizajnu, bude ma zaujimat ako navrhniat hru ktorda bude vhodna pre Siroky vyber
potencidlnych hracov, ktory si budu vediet hru uzit, a teda buda chciet hrat viac.
Toto by sa dalo oznacit ako marketingova stratégia, a je lahké za tym vidiet korelaciu

finanénych prijmov, zatial ¢o to je pravda, chcel by som sa vyhnut tomu explicitne
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nacrtnit tuto paralelu, a zameriavat sa len na dizajn “dobrej” hry, a nie “komercne

uspesnej”’ hry.



Zaver

V tejto praci sme mali stanovené dva hlavné ciele, prvym bola teoreticka ¢ast, kde sme
sa pozreli na zaner strategickych hier a analyzovali ich vlastnosti a Specifikacia, ktoré
ich odlisuju od inych hier. Najskor sme si ich rozdelili podla pristupu k vykonévaniu
akcii, kde rozoznavame turn-based alebo real-time stratégie. Potom sme sa pozreli na
kategorizaciu strategickych hier podla kIu¢ovych vlastnosti a niektorych hernych me-
chanik, okolo ktorych su hry v danej kategorii postavené.

Spomenuli sme si rozdiel medzi stratégiou, dlhodobym plénovanim s rozsiahlimi na-
sledkami, a medzi taktikou, kratkodobé dosahovanie okamZitého ciela, pozreli sme sa
v akom si vzajomnom vztahu a povedali sme si, Ze rozliSujeme strategické hry, ktoré
zvicSa obsahuju stratégiu aj taktiku, a taktické hry, ktoré obsahuji len taktické prvky
bez zamerania na strategické planovanie.

Nésledne sme sa pozreli na vybranu selekciu konkrétnych strategickych hier a presku-

mali niektoré ich vlastnosti a mechaniky.

f)alej sme si priblizili postup vyvoja strategickych hier, kde sme sa snazili poukazat
na podobnost medzi vyvojom bezného softvéru a vyvojom videohier, a to tym, Ze
sme nacrtli podobnost medzi Zivotnymi cykla vvoju softvéra a videohier. Okrem toho
sme si v8ak ukazali aj prvky dizajnu Specifické pre strategické hry, ktoré sa pomerne
priamociaro viazu na implementéciu mechanik. Analyza tychto prvkov bola ingpirovana
knihou Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design, ktorej autori indetifikovali
niekol'ko hlavnych prvkov dizajnu strategickych hier, ako téma dizajnovanej hry, ktora
urcuje sposob akcii ktorymi hrac¢ interaguje s hernym svetom, alebo dolezitost herného
rozhrania. Popularne témy zahinaju dobyvanie, alebo objavovanie. Tieto prvky boli
analyzované a zdokumentované v praktickom a uzito¢nom style.

Nasledne sme sa pozreli na softvérové nastroje pouzivané pri vyvoji strategickych
hier, ktoré st najviac zamerané na programovaciu stranku projektu, takze nastroje
podporujice vyvoj a udrzbu funkéného koédu a tpravu herného sveta z uz existujiacich
casti finadlneho projektu.

Na konci sme sa venovali nasmu druhému cielu, ktorym bol navrh dizajnu strategic-
kej videohry a nasledna implementacia prototypu zalozeného na tomto dizajne. V tejto

Casti sme popisali dizajn navrhnutej aplikidcie a popis implementovaného prototypu,
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ako aj vyvojovych §tadii sprevadzajucich jeho implementéciu.
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Priloha A: obsah elektronickej prilohy

V elektronickej prilohe prilozenej k praci sa nachadza pilotné aplikacia. Verejny Git-
hub repositor tejto aplikacie je dostupny na nasledujicej adrese https://github.com/
horvath203/PilotApplication.

Tento repoztiro bude prilozeny aj ako priloha pri odovzdanej praci. V repozitory sa

nachéaza textovy navod na instaléciu a spustenie.
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