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Anotacia Ciel'om projektu je vytvorenie online tahovej hry zalozenej na baze Sachu.

Zakladnym prvkom budu online siboje medzi dvoma hra¢mi. V nich budu
proti sebe stat’ dva timy figurok na Sachovnici. Tieto figurky si budd hraci
vyberat’ zo svojej zbierky. Zbierka bude rozSirovana za plnenie roznych uloh.
Sucast’ou projektu budu aj bazar, systém uspechov, a rebricek, funkcie zavislé
na geografickej polohe.

Motivacia
Idea vytvorenia tejto hry vznikla spojenim dvoch myslienok. Prvou z nich bola vysoka popularita
tahovych hier ako napriklad Hearthstone. LCudia ich hraju radi najmi preto, ze nevyZzaduju plné
sustredenie a nemaju vel’ku Casovu narocnost’. Tieto vlastnosti z nich robia idealnych kandidatov na
oddychové aplikacie pre mobily a tablety. Vysledny program bude dosahovat’ komplexnost’
porovnatel'nt prave s hrou Hearthstone. Druhou myslienkou bola genialita Sachu, ktory je aj po
stovkach rokov stale obl'ibeny. Takto vznikol ciel’ spojit’ Sach s modernymi tahovymi hrami, ¢o
spaja overenu kvalitu s dneSnou dynamickost'ou.

Popis projektu

Hra bude poskytovat’ nasledujice funk¢énosti:
(a) registracny systém,
(b) uzatvaranie priatel'stiev a chat,
(c) synchronne suboje medzi hra¢mi,
(d) offline kampan proti Al a tutorial,
(e) zbieranie figurok,
(f) systém uspechov a rebricek,
(g) bazar figarok,
(h) funk¢nosti zavislé na geografickej polohe,
(i) ulohy.

Ad (a) Kazdy hrac sa bude musiet’ zaregistrovat’ a vzdy pred hranim prihlasit’. Nutnost’ registracie
je dana uz len systémom hry. Hraci budu mat’ moZnost’ registracie cez vlastny registrany systém,
pripadne autorizaciou cez Google (single sign-on). Systém si musi pamitat’ pre kazdého hraca jeho
priatel’'ov, uspechy, figarky a pod.



Samotna registracia bude umoznend pomocou webového formuldra. Klient bude po spusteni

obsahovat’ odkaz na tento formular.

Ad (b) Hrac¢i budi mat’ moznost’ vzdjomnej interakcie. Vo vSetkych modernych hréch je tato

spolo¢enskost’ osved¢enym trendom. V hre budi umoznené aj priatel’ské suboje.

Kazdy hrac bude vidiet’ zoznam svojich priatel'ov. Kazda polozka zoznamu bude obsahovat’ meno
hraca, avatar a ich stav (online/offline). Po kliknuti na polozku bude umoznené otvorit’ okno s
konverzaciou alebo prezerat’ zakladné informacie o profile hraca (napr. ako sa mu darilo v
poslednych zapasoch, pozicia v rebricku, Gspechy a iné zaujimavé informacie). Nové priatel’stva sa
budu uzatvarat’ systémom potvrdenia ziadosti, teda jeden hra¢ posle Ziadost’ o priatel'stvo a po jeho
potvrdeni druhym hra¢om bude priatel'stvo uzatvorené. Chat bude podporovat’ komunikaciu aj v

pripade, Ze jeden z hracov je offline.

Ad (c) Stuboje budu zdkladom celej hry. Bude sa jednat’ o tahové suboje dvoch hracov, v ktorych sa
kazdy z nich bude snazit’ porazit’ supera. HraCovi bude jeho super vybrany na zaklade dosavadnych
vysledkov v predchadzajucich subojoch. Vacsina uspechov bude pramenit’ prave z vitazstiev

v stibojoch. Suboje sa budu odohravat’ na hracej ploche inSpirovanej Sachovnicou. Na nej sa budi
pohybovat’ a bojovat’ figurky v 3D prostredi, ktoré si hra¢ s nejakymi obmedzeniami vyberie eSte
pred zaciatkom stiboja zo svojej zbierky (pozri (e)). Vzhl'adom na tahovl povahu hry sa budua hraci
striedat’ po jednom t'ahu. Hra¢ bude moct’ pocas tahu vykonat’ jednu akciu. Tah bude &asovo
obmedzeny. Akcie, ktoré hra¢ bude moct’ vykonat’ budu definované moZznymi akciami figarok,
bude sa jednat’ napr. o pohyb figurky, utok, ¢i ktizlo. Kazda figurka bude mat’ dana sadu schopnosti,
ktora bude definovat’, kedy sa moze hybat’, utocit’, kol’ko ma Zivotov, kol’ko sposobuje Skody
utokom, kol’ko poli zaberd a pod. Kazdy hra¢ bude mat’ jednu Specialnu figarku, hrdinu, ktorej
eliminacia sposobi koniec hry a vyhru hréaca, ktory nepriatel’ského hrdinu znicil. Hra mo6ze byt
taktiez ukoncena kapitulaciou niektorého hraca, pripadne vzajomnou dohodou o remize.

Hracia plocha bude mat’ tvar mriezky o rozmeroch N x N . Hracia plocha m6ze obsahovat’ rozne
prekazky, ktoré budi zabranovat’ figurkam v postupe d’alej. Niektoré figarky budi mat’ schopnost’

tieto prekéazky preskocit’ alebo znicit'.
Stuboje sa budi vo vSeobecnosti delit’ podla:

1. Spdsobu ukoncenia hry:
- Hra kon¢i znicenim hrdinu.
- Hra konc¢i zni¢enim vSetkych figurok jedného z hracov.
2. Vyberu figtrok:
- Hraci si vybert figlrky bez toho, aby videli figurky iného hraca pred zaciatkom hry.
- Hraci si budu vyberat’ figurky na striedacku na zaciatku hry.



Priklad stiboja:

- obaja hraci potvrdia hru

- hraci si vybert sadu svojich figurok - podla typu hry (pozri vyssie).

- zacne sa hra - na rade je prvy hrac, druhy hra¢ pocas t'ahu prvého hraca caka
- prvy hrac¢ pohne figurkou

- druhy hra¢ pohne figiirkou

- prvy hrac¢ zaatoci a znic¢i figarku stipera

- hra skon¢i podrla typu hry

Ad (d) Bude sa jednat’ o suboje proti reaktivnym agentom, ktori budii mat’ pevne dané chovanie
namapované na pevne dané figurky, ktorymi budu disponovat. Hra¢ bude celit’ umelym
protivnikom, pri¢om tychto protivnikov musi porazit’ v pevne danom poradi. Za vyhru v tychto
subojoch budu hraci dostavat’ odmeny v podobe figurok.

Tutorial bude povinnym zaskolenim kazdého nového hraca, poCas ktorého sa nauci zakladné herné
mechaniky. Bude sa jednat’ o predvedenie funk¢nosti priamo v hernom prostredi s efektivnymi a
struénymi komentarmi.

Ad (e) Inventar bude urcovat’, aké figirky bude moct’ hra¢ pouzivat’ v siibojoch. Po registracii
dostane kazdy hrac zakladnu zbierku figurok, ktorti bude moct’ rozsirovat’ ispechmi v stibojoch, ¢i
kampani. Pre prezeranie si zbierky bude vytvorend samostatna obrazovka, ktord bude umoznovat
prehliadat’ si aké figlirky ma hrac a ich vlastnosti. Pre typ hry s vopred danymi figirkami sa buda v
tomto prostredi zostavovat’ timy pre budtce hry.

Figtrky budu delené do kategorii, napr.:

- obycajné,

- magické,

- vzacne,

- legendarne.

Katego6rii bude odpovedat’ cena a schopnosti.

Ad (f) Za ucelom motivacie hracov bude zavedeny hodnotiaci systém, na zaklade ktorého budu
moct’ postupovat’ v globalnom rebri€ku. Okrem toho bude mat’ kazdy hra¢ mozZnost’ dosahovat
uspechy, ktoré budu vychddzat' najmé z uspechov v stibojoch. Za tieto tispechy budu hraci vacsinou
odmenovani hernymi peniazmi. Podl'a hodnotiaceho systému sa budi vyhl'adavat’ protivnici, aby
proti sebe nebojoval zaciato¢nik so skiisenym hra¢om.

Ad (g) S figurkami bude mozné obchodovat’ v globalnom bazare. Tieto obchody budu
obmedzované na eSte nepouzité figlrky. Za kazd( predant vec bude musiet’ hra¢ zaplatit’ poplatok.
Nakupovat’ a predavat’ sa bude za virtualne herné peniaze, ktorymi budii hraci odmenovani za
suboje alebo ulohy(pozri (1)). Tato mena bude moct’ byt vyuzita na odomykanie novych figurok.



Ad (h) Hraci, ktori sa budl nachadzat’ v rozumnej vzdialenosti od seba, budi mdct medzi sebou
vymienat’ niektoré veci zo svojho inventara za lepSich podmienok ako su poskytované bazarom.
Hréaci budu mat’ moznost’ vidiet inych hracov, ktori sa nachadzaji geograficky blizko v §pecidlnom
menu “Nearby” s tym, Ze budi mat’ moznost’ vyzyvat’ tychto hraCov na stiboje a vymienat’ si s nimi
figurky.

Ad (i) Ulohy budu hraci dostavat’ na dennej baze. Za ich splnenie buda hra¢i dostavat’ herné

peniaze pouziteI'né na odomykanie novych figarok.
Priklady uloh:

- Vyhraj tri hry. Odmena: 100 zlatych.
- Pouzi figiirku XY v troch subojoch. Odmena: 50 zlatych.

V hre sa budu vyskytovat’ nasledujice obrazovky:

- Hlavné menu,

- Suboj,

- Nastavenia,

- Inventar,

- Obrazovka pre zostavenie timu figarok,
- Priatel’stva,

- Chat,

- Nearby hréa¢i,

- Obrazovka pre vyber typu hry,
- Uvodna obrazovka kampane,

- Rebricek,

- Uspechy.

Stcastou hry bude aj vlastna implementacia serverovej Casti, ktora bude mat’ za tilohu:

riadenie a vyhodnocovanie stibojov,

- registraciu hracov,

- ukladat’ inventar hracov,

- umoznovat priatel'stva medzi hra¢mi,

- ukladat’ vysledky predchadzajacich hier,

ukladat’ rebricek najlepsich hracov a ich tspechy.

Platforma, technoloégie

Ocakava sa, ze server bude vyvijany v Jave, zatial’ o klient v Unity. Hra bude dostupna primarne
pre platformy Windows a Android. Vd’aka Unity existuje moZnost’ rozSirenia na webovl aplikéciu,
¢i aplikaciu pre macOS, i0S, ¢i Windows Phone. Pre vyvoj bude pouzita technologia Git a systém

uloh, ktory esSte bude upresneny.

Trackovaci systém (JIRA), kolaboracia (ReviewBoard), databaza (Oracle).



Odhad naroénosti

Na projekte budl pracovat’ Styria l'udia, pricom bude pouzita agilnd metodika vyvoja. Termin

dokoncenia bude 9 mesiacov od zah4jenia prace na projekte.

Projekt bude implementovany v 3 hlavnych fazach:

- hratel'ny prototyp

- socialna interakcia (chaty, bazar, ladders...)

- Al polishing.

Pléan prace:

Mesiac 1

Mesiac 2

Mesiac 3

Clen 1 Clen 2

Instalacia trackovacieho systému
(JIRA, repozitaru?? Bitbucket -
mozno vyuzijeme Github),
dokumentacného serveru Confluence,
Review Board - pre kolaboréciu ak
bude vyZzadovana rada a schvalenie
od ostatnych ¢lenov timu). Zakladna
funkcionalita backendu - spustenie
webového servera so zakladnou
registraciou, instaldcia databazy,
navrh backendu - komunikacia s DB
(rozhodnutie, ¢i vyuzit ORM), navrh
komunikacie klienta so serverom
(pravdepodobne Google ProtoBuff).
Navrh urobit’ s myslenim na pripadna
Skalovatel'nost’ - implementacia na

viac serverov, rozdelenie na lokality.

Névrh a implementacia rozhrania pre
stiboje. Zatial’ len zakladna logika.
Otestovanie zataze na server.

Doplianie dodatoénych funkcionalit
bojov na backende.

Clen 3 Clen 4

Zakladna funkcionalita klienta,
vytvorenie prototypov obrazoviek,
ich prechody, testovanie komunikacie
so serverom. Prihlasenia pouzivatela.
Hlavny doraz na navrh obrazoviek
pre rozne velkosti displejov, kvoli
hardwarovej roznorodosti platformy
Android.

Zakladna implementacia sibojov.
Zatial’ len vytvorenie jedného bojiska
s vyskuSanim zdkladnych hernych
mechanik pri komunikacii so

SErverom.

Doplianie dodato¢nych funkcionalit
bojov v klientskej Casti.

Dokoncena prva hratel'nd verzia - otestovanie hratel'nosti na desktopoch a mobilnych verziach, ak

nebude mozné vsetky funkcie poniuknut’ na mobily s malymi displejmi, tak mozna restrikcia na

Mesiac 4

tablety

Implementacia
inventara na

Implementacia inventara v klientskej Casti. Vyberanie
figurok pred kazdym bojom alebo moznost’ ich mat’



backende. Viac | vytvorené uz pred hrou.
menej vytvorit’
potrebné tabul’ky
a spristupnit’
rozhranie pre

klienta.
Implementacia
chatu na Implementacia chatu v klientskej &asti. Uspechy a
Mesiac 5 backende. rebricky. Matchmaking.

Implementacia bazaru na backende. . , ) )
) . ) i ) Implementacia bazaru v klientske;j
Mesiac 6 Implementacia nastaveni v klientske;j <asti
Casti.

Casti.

Seamless

Vyt ie Al hod dzi
ytvorenie prechody medzt Zavedenie benefitov na zaklade

re tréning, obrazovkami a )
Mesiac 7 p g, . . geografickej polohy. K tomu
jednoduchy prepojovanie , )
. i o vytvorené testy (mockovanie polohy)
single player. jednotlivych
komponentov
Koniec implementacie funk¢nosti, zameranie na zlepSovanie kvality
Mesiac 8 Dol'ad’ovanie chyb, testovanie a doplnenie dokumentacie. Vytvorenie test suite
' - automatické spustanie (Jenkins, Bamboo)? Vydanie hry do obchodu Google
Mesiac 9 Play? Finaliz4cia dokumentace.
Vseobecné poznamky:

- Na vyvoji klientskej Casti sa budt podiel’at’ typicky dvaja l'udia. Jeden z nich bude vyvijat
klienta pre Android a d’alsi pre Windows. Tento vyvoj bude prebiehat’ sibezne.



Vymedzenie projektu

Projekt je zamerany na nasledujuce oblasti (zaskrtnite vyhovujuce):

Diskrétne modely a algoritmy

diskrétna matematika a algoritmy

geometrie a matematické Struktiry v informatike

optimalizacie

Teoreticka informatika

Teoretickd informatika

Softwarové a datové inzinierstvo

X |[softwarové inzinierstvo

X | vyvoj software

webové inzinierstvo

X |databazové systémy

analyza a spracovanie rozsiahlych dat

Softwarové systémy

systémové programovanie

spolahlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalna lingvistika

Statistické metddy a strojové uceni v pocitacové lingvistike

Umelé inteligencia

X |inteligentni agenti

strojové uceni

robotika

Pocitaova grafika a vyvoj pocitacovych hier

pocitacova grafika

X | vyvoj pocitacovych hier

Poznamky

7iadne



