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Uvod



1.Vychodiska

V tejto kapitole si predstavime ciel’ bakalarskej prace. Oboznamime s
konceptom takzvanych tabletop / stolnych ,,role-playing* hier (d’alej len RPG),
zoznamime sa so zakladnymi principmi pre hranie tabletop RPG a ich naslednu
problematiku prevedenia do online / digitalnej formy. Predstavime si technické
problémy, na ktoré tento druh prevedenia naraza. Neskor si uvedieme podobné
existujuce softvéry, ktoré rieSia nasu problematiku alebo jej Casti a porovname
s naSim rieSenim. Na koniec si predstavime technologie pouzité v naSom rieSeni

softvéru.
1.1 Ciel prace

Ciel'om bakalarskej prace je analyza problematiky tvorby tabletop RPG z
pohladu tvorby softvéru a navrh jednotného systému pre tvorbu a hranie
takychto hier. Realizacia softvéru by mala poskytovat’ moznost’ vytvorit’ vlastny
systém pravidiel pomocou riadeného procesu a tiez poskytnut’ zakladnu

hratel'nost’ tychto systémov.

1.2 Tabletop role-playing hry

1.2.1 Princip table role-playing hier

Tabletop role-playing hry, tiez zname ako ,,pen-and-paper role-playing
game®, je forma RPG, hra v ktorej hra¢ nadobtda rolu, pripadne role postav vo
fiktivnom svete. Zasadne sa liSia od vacSiny ostatnych typov hier v tom, Ze
zdoraziiuja socialnu interakciu a spolupracu, zatial’ ¢o stolové hry, kartové hry a

Sporty zvy€ajne zdoraziiuju sit’azivost. St formou interaktivneho a



kolaborativneho rozpravania pribehov. Interaktivita je zdsadny prvok tychto
hier, pricom ucastnici nadobudaju role svojich postav ¢i uz cez rozhodnutia,
doslovné herectvo alebo prostrednictvom procesu Struktirovaného rozhodovania
o vyvoji postavy. Uastnici opisuju svoje akcie pomocou svojho hlasu, o
uspechu tychto akcii rozhoduje predom stanoveny systém pravidiel a usmerneni
(jednym z najpopularnejsich systémov pravidiel je Dungeons and Dragon /
Draci doup€). V ramci setu pravidiel maji hraci slobodu improvizovat’

a prichadzat na kreativne rieSenia problémov, ich rozhodnutia a akcie menia
priebeh, pribeh a vysledok hry. Hry sa prebiehaji vo viacerych sedeniach

a odohréavaju sa epizodicky pri¢om sa mdze stat’, ze niektoré hry moézu trvat’ az
roky. V ramci tychto hier jeden z Gi€astnikov je dedikovany Game Master, ktory
kupi alebo pripravi subor pravidiel a fiktivne prostredie pre hru, v ktorom ostatni
hraci hraju rolu svojej jednej postavy. Game Master opisuje herny svet a jeho
obyvatel'ov; ostatni hrac¢i popisuji zamyslané akcie svojich postav a nasledne
Game Master urcuje vysledky na zaklade ich konania. Pricom, niektoré

z vysledkov moze urcit’ aj herny systém, ale prevazne ich vybera Game Master.
Takmer kazd4 hra m6ze mat’ ,,house rules*, takzvané pravidla domu, ¢o v praxi
zamena, ze dana skupina ma nejaka modifikaciu uz vytvoreného systému

pravidiel. Sucast’ou takmer vSetkych hier su takzvané character sheet alebo list,
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Obr. [2]: ukazka klasického character sheetu
postavy na tomto liste si uréené atribtty urené pravidlami hry, inventar, rola
atd’. pomocou tychto listov si hraci vytvoria svoje postavy podl'a pravidiel.
Atributy a rozloZenie listu sa meni podla toho aky set pravidiel sa ucastnici
rozhodli hrat’. Vyznamnou sucastou tychto hier je hadzanie viachrannymi
kockami na simulovanie nadhodnosti, vysledky hodu st modifikované o prislusné
atributy postavy. Znacna Cast’ hry sa tiez moze odohravat na nejakej forme gridu
(mriezky) ¢i uz Stvorcového alebo hexagdénového typu. Pomocou takychto
gridov je mozné lepSie sledovat’ pozicie a vzdialenosti, ¢i uzZ behom boja lebo

iba presunu po mape. [1]



1.2.2 Virtual tabletop role-playing hry

Prvé pokusy o virtualizaciu takychto hier je t'azké urcit’ vzh'adom na nedostatok
konkrétnych zdrojov, avSak podl’a ndzoru sucasnej SirSej komunity prvé takéto
hry prebehli na prvych komeréne dostupnych chat-ovacich sluzbach ako
napriklad IRC(Internet Relay Chat 1988), pocas tychto rannych ¢ias prebiehali
tieto hry Cisto textovou formou, ktord mala vSak r6zne nedostatky ako napriklad
podvadzanie, a tiez Ziadna vizudlna ¢i audio odozva. Nedostupnost’ a malé
rychlosti internetu tiez boli jednym z dévodov, preco vacsina tabletop komunity
preferovala stretdvanie sa osobne. Velkym milnikom pre virtualizéciu bolo
vyvinutie prvych aplikacii na zdiel'anie obrazovky, a prvych video hovorov,
tymto sa eliminovali problémy vizudlnej a zvukovej odozvy od uzivatel'ov. Bolo
len otazkou ¢asu, kym sa zrodili prvé programy dedikované na tento ucel
jednym z prvych boli NBOSJ3] vydany v roku 2007, ktory ako prvy program
pridal funkcie dedikované na hranie virtualnych tabletop role-playing hier

a drasticky zl'ahc¢il a zjednodusil sposob hrania. Nasledovali mnohé d’alSie
softvéry, ktoré priniesli vlastné vylepSenia k formatu. Ale ako sa tieto softvéry
stavali sofistikovanejSie, prestavali byt iba vizudlnou pomockou, ale zacinali
byt’ aj setom pravidiel pre hru, zacali sa Specializovat’ na limitovanejSie sety
pravidiel pre hry s obmedzenymi moznost'ami modifikovania tychto pravidiel,
niektoré softvéry sa rozhodli, Ze nebudu pontkat’ implementovanie setov

s pravidlami a stali sa ¢isto vizudlnymi pomdckami.

Mnohé z nich taktiez umoziuji uzivatelom vytvarat’ mapy, avsak
nepoumoziiuji moznost’ nahrat’ mapy vytvorené inymi spdsobmi. Vyskytol sa
tiez problém s modifikovanim pravidiel, ak vdm aj umoznia vytvorit’ vlastny set
pravidiel nemoZete uz do neho v ziadnom smere zasahovat’ pocas hrania. Dal§im
problémom tohto sektoru je nadmerna monetizacia, vicSina z tychto programov
ma zavedené mesacné poplatky, spojené s vel'kou komplexnostou tychto

programov, ¢co moze odradit’ novych hracov. [4]



1.3 Technické problémy

1.3.1 Problémy pri hratel’nosti

Hréci by mali vstupovat’ do hry cez jednoduchy a prehl'adny interface,

a pokracovat’ vo svojej predchadzajiacej hre pomocou rychleho nahrania modulu
(sady pravidiel) s uloZenymi informaciami, pripadne sa pripojit’ do novej hry,
aby nestracali ¢as zbyto¢nym nastavovanim. Hra by tiezZ mala byt’ schopna
prijimat’ novych hradov uz do rozohranej hry. Ci uz do role hraca alebo Game
Mastera, vd’aka dizke tychto hier sa po¢as jej hrania moZe vystriedat’ viac I'udi.

Hra by mala byt online, aby spristupnila moznost” hrat’ s 'ud'mi na velka
vzdialenost’, a tym padom rozsirila okruh moZnych hracov. V rdmci toho by
mala mat’ aplikacia aj nejaky druh zabezpecenia, aby bolo mozné prechadzat
podvédzaniu.

Mapa je jednym z najdolezitejSich komponentov, mala by poskytovat’ co
najvacsiu funkcnost’ pre hracov, aby zvyraznila vizualne efekty hry. S ohl'adom
na to, ze existuje znacné mnozstvo programov na modelovanie map je
nevyhnutna schopnost’ pouzivat’ externé nahrané subory. Taktiez bude nutné na
nahrané subory vykreslit’ grid pre lepSiu hratelnost’ a menit’ jeho velkost’ pocas

hrania hry, aby nenastali problémy pri vymene map s r6znymi velkostami.
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Obr.: ukazka gridu na mape
Taktiez moznost’ kreslit’ a mazat’ na mape méze pridat’ novy element hratel'nosti
a vizualnej reprezentacie na mape. Casti mapy nevidite'né pre hra¢ov by mali
byt’ nevidené/ zaiernené, bude treba teda systém viditeI'nosti na mape, vd’aka
tomu to umozni Game Masterovi vytvorit’ scény skor ako sa do danej ¢asti mapy
dostanu hraci a zaroven vytvara element prekvapenia pre hracov. Na mapu by
malo byt mozné pridat’ a posuvat’ na nej takzvané ,, Tokeny* - vizualne
reprezentacie niektorych objektov na mape, pre lepSiu interaktivitu s mapou.
Hra¢ by mal byt’ schopny posuvat’ tokeny na Casti mapky, kde to bude dovolené,
vd’aka tomu bude nutna schopnost’ zakéazat’ urcité Casti mapy, aby napriklad hrac¢
nestal v stene.

Tokeny - kazdy hra¢ by mal mat’ schopnost’ nahrat’ obrazkova
reprezentaciu svojej postavy vo forme kruhového alebo Stvorcového tokenu, aby
sa ul'ah¢ila orientacia na mape, kazdy hra¢ by mal byt schopny hybat’ iba so
svojim tokenom.

Game Master by mal moznost’ nahrat’ aj tokeny pre nepriatel'ov a rdzne
predmety. Taktiez by mal byt schopny tokenom dat’ popis, ktory sa zobrazi nad

nim.



Kazdy hrac¢ by mal mat’ pristup k listu svojej postavy a mal by si ho
vediet’ vytvorit’ na zac¢iatku hry alebo pocas jej priebehu. Pri tvorbe postavy si
mozZe vybrat’ jednu z predom dizajnovych profesii s ur€enymi schopnostami,
ktoré by sa mali dat’ modifikovat’ pocas hry Game Mastrom. Modifikovatel'nost’
by mala umoznit’ hra¢om svoju postavu rozvijat’, vylepSovat’ alebo menit’

v priebehu hry. Sti¢ast’'ou listu by mal byt’ aj inventdr, list veci, ktoré ma hrac¢ so
sebou a veci, ktoré pouziva, ak tieto veci maju nejaké vlastnosti: napriklad, ak
zvySuju atribtt, tak by mal byt pric¢itany uz v liste, hra¢ by mal moznost’
vytvorit’ predmet a pridat’ ho do svojho inventéra.

Kazdy z predmetov by mal mat’ moZnost’ pridelenia vlastnosti, ktora méze
mat’ k sebe prideleny popis alebo vlastnosti, ktoré modifikuju atributy v liste
postavy.

Pripadne pridelené pravidla o pouzivani. U niektorych predmetov by mala byt
moznost’ ich pouZit’ alebo obliect’ si ich, a tym aplikovat’ ich efekty na atributy.

Hrac¢ by mal mat’ pristup k zapisniku pre pozndmky o hre, vzhI'adom na
to, Ze odstupy medzi réznymi hrami moézu byt niekol’ko dni.

Jednym z hlavnych problémov pri vytvarani takéhoto softvéru je

dosiahnut’ balans medzi jednoduchost'ou ovladania pre beznych hracov
a dostatocnou komplexnost'ou funkcii pre Game Mastera na kontrolovanie hry.
Na rieSenie tohto problému sa vyuziva rozdelenie aplikacie na 2 médy jeden pre
hracov: tzv. Playermode s obmedzenymi funkciami a druhy komplexnej$imi
funkciami pre Game Mastera: tzv. DMmode .
Player mode — sticastou playermode musia byt’ iba nevyhnutne nutné veci pre
hrac¢a, aby nebol ohromeny mnozstvom veci na obrazovke. Teda vidi iba ¢ast’
mapy, ktoru vidi jeho postava, list jeho postavy (charakter sheet) s aktualnymi
hodnotami spolu s jeho inventdrom. Moznost’ hybat s jeho postavou na

schvalené miesta a hadzat virtudlnou kockou a vidiet’ iba svoj hod.



DMmode — tento moéd musi obsahovat vSetky informadcie o hre a jej pravidlach,
vd’aka tomu by mal mat’ prehlad’ o tom, kam hra smeruje a mal by mat’ moznost’
Ju menit’.

Mal by mat’ prehlad’ ohl'adom hodov a listov svojich hracov, modifikovat’ ich

a odobrat’/ pridavat’ veci. Moznost’ pridavat’ nepriatel'ov alebo objekty na mapu
a hybat’ s nimi , odkryvat’ a spristupniovat’/zakazovat ¢asti mapy. Nahrdvat’ nové

mapy, modifikovat’ set pravidiel pocas hry.

1.3.2 Problém pri ¢asti vytvarania sady pravidiel

Prvym s problémov je ako dosiahnut’ dostato¢nti slobodu a jednoduchost’
vo vytvarani sady pravidiel, ale zaroven dostato¢ni modularitu. Teda pri
vytvarani by mal byt zavedeny druh Sablony, ktord by mala byt’ v skripte, do
ktorého by pomocou riadeného procesu pribudali pravidl4; mala byt’ dostatone
modifikovatel'nd, ale zaroven nie na tol’ko, aby sa stratila modularita, ktorou
zarucujeme funkcnost’ programu.

Sablona by mala byt kompaktny skript s nedokonéenou logikou hry
a zaroven s neaktivnymi predpripravenymi ¢ast'ami, ktoré pocas tvorenia sady
pravidiel umoziuju poskytnat’ danu ziadanu funkcionalitu, aby uzivatelia mali
moznost’ vybrat’ si uz vytvorené Casti .

Riadeny proces je set krokov pri vytvarani Sablény, pomocou ktorych
vyplnime skript do dostato¢nej formy, aby hra bola spustitel'nd, a teda hrateI'na.
Pocas procesu by uzivatel’ mal byt oboznameny so vSetkymi funkciami
a s rozsahom slobody, ktorti mé poc¢as vytvarania. Ale zaroven, aby bola
zarucena predbezna funkcionalita kritickej Casti modulu by mala byt uz
vyplnena default hodnotou, ktora by sa dala menit’, aby sa zamedzilo zlyhaniu

pri vytvarani.



Mal by byt’ usporiadany v urcitom poradi, aby bolo mozné vyuzivat’ uz
vytvorené pravidla v zlozitejSich Strukturach. Na zaklade tohto procesu sa
vytvori novy modul. Zaroven, ale bude treba oSetrit’ vel'ké mnoZstvo krajnych
pripadov pri vytvarani, vzh'adom na rozsah zmien, ktoré ponuka.

Modul by mala byt uz spustitel'ny set pravidiel, teda mal by obsahovat’
minimalne potrebné pravidla pre spustenie hry. Mal by byt kompaktny, aby sa
ul’ah¢ilo jeho prenasanie / Sirenie. Zaroven by malo byt mozné ho modifikovat
po jeho vytvoreni, aby bolo umoZnené uzivatel'om menit’ uz existujiuce systémy
podrla svojej preferencie.

Je nutny isty druh dekodéra, ktory z modulu vytiahne vSetky potrebné
informacie do hernej Casti programu. Zaroven by upozornil uzivatel'a, ak by bol

nejaky problém s modulom (korupcia dat).

1.4 Vyuzité technologie

1.4.1 Python

Python je interpretovany, objektovo orientovany programovaci jazyk.
Zahtiia moduly, vynimky, dynamické pisanie, vysoké dynamické datové
typy a triedy. Python kombinuje silu programu s jasnou syntaxou. Je
mozné mat’ rozhrania k mnohym systémovym volaniam a knizniciam, ako
aj k viacerym Windows systémom. Napokon, Python je prenosny: beZi na
mnohych variantoch Unix vratane Linuxu a macOS a na Windowse. Ma
vel'ku Standardni kniZnicu, ktora pokryva oblasti ako spracovanie
retazcov, internetové protokoly, softvérové a operacné rozhrania systému.

K dispozicii je tiez Siroka Skdla rozSireni od tretich stran.([s]



1.4.1.1 Pygame

Pygame je sada modulov Python ur¢enych na pisanie videohier,
pridava funkcie na vrchole vynikajucej kniznice SDL. To nam
umoznuje vytvarat’ plne funk¢né hry a multimedialne programy v
jazyku Python. Pre to je idealny pre pisanie interaktivneho
hracieho prostredia.Pygame je vysoko prenosny a bezi na takmer
kazdej platforme a operacnom systéme. Pygame knizZnica je

Siroko roz$irena bola stiahnuta uz milionkrat. [6]

1.4.1.2 Pillow

Kniznica Python Imaging Library pridava moZznosti spracovania
obrazkov do vasho interpreta jazyka Python. Tato kniznica
poskytuje rozsiahlu podporu formatov suborov, efektivnu internti
reprezentaciu a pomerne vykonné moznosti spracovania
obrazkov. Zakladna kniznica obrazkov je navrhnutd pre rychly
pristup k tadajom uloZenym v niekol’kych zékladnych pixeloch.
Mal by poskytnut’ pevny zaklad pre vSeobecny nastroj na
spracovanie obrazu. V naSom pripade idedlna pre spracovanie

obrazkov na tokeny a mapu. [7]

1.4.1.3 Json

JavaScript Object Notation v skratke JSON, je odl'ah¢eny datovy
format pouzivany na vymenu dat medzi viacerymi r6znymi

jazykmi. Je I'ahko Citatel'ny pre 'udi a 'ahko analyzovany



strojmi. V nasom pripade umoznuje ukladanie skriptu do dobre

Citatel'nej datovej Struktary. [8]

1.4.1.4 Socket

Tento modul poskytuje pristup k rozhraniu socket BSD. Je k
dispozicii na vSetkych modernych unixovych systémoch,
Windows, MacOS a pravdepodobne aj na d’alSich platformach.
Tato kniznica nam umozni pristup k online elementom

softwaru.[9]

1.4.2 PostgreSQL

PostgreSQL je vykonny objektovo-relaény databdzovy systém s
otvorenym zdrojovym kdédom s viac ako 30-ro€nym aktivnym vyvojom,
ktory mu ziskal silnti reputaciu pre spol'ahlivost’, robustnost’ funkcii a
vykon. PosgresSQL je idedlny pre serverovu €ast’ ndsho softvéru s jeho

Sirokou podporou a 'ahkost’ou pouZzitia. [10]

1.4.3 Pycharm

PyCharm je Specializované Python Integrated Development Environment
(IDE), ktoré poskytuje Siroku $kalu zakladnych nastrojov pre vyvojarov
Pythonu, uzko integrované, aby vytvorili pohodIné prostredie pre
produktivny Python, web a vyvoj datovej vedy. Poskytuje analyzu kodu,

graficky debugger, integrovany tester jednotiek, integraciu so systémami



1.5

spravy verzii (VCSes) a podporuje vyvoj webu s Django, ako aj vedu o

udajoch s Anacondou. [11]

Existujuci software

1.5.1 Owlbear rodeo

Owlbear Rodeo je bezplatna virtudlna stolovéa doska, ktora ponuka
hadzanie kockou, mapy a umiestnenie tokenov. Aplikacia je webbased
¢ize nie je treba ni¢ inStalovat’ alebo sa registrovat’. Aplikacia vygeneruje
prazdnu virtudlnu stolovi dosku, na ktorit mdzete nahrat’ svoju mapu,
taktieZ umoziuje umiestiovanie a vytvaranie tokenov a kreslenie na
hracej doske. Mimo toho nepontka ziadane d’alSie funkcie, neexistuje
ziadny charakter sheet alebo integracia pravidiel. To znamena, Ze
uzivatelia sa budi musiet’ rozhodnut’, ktorou kockou hodit’ a aké hranice

uspechu, ¢i zlyhania musia prekonat’, a d’alSie pravidla potrebné pre hru.

Obr. [12] mapa z owlbear rodeo



1.5.2 Roll20

Roll20 je webova aplikacia pozostavajuca zo sady nastrojov na hranie
stolovych hier na hranie roli, oznacovanych aj ako virtualne stolové
dosky, ktoré mozno pouzit’ ako pomdcku pri hrani osobne alebo na dial’ku
online. UmoZiuje tvorenie postav, mapove nastroje, dynamické
osvetlenie, moznost” hadzania kociek. Umoziiuje hrat’ aj limitovanu vol'bu
hernych systémov, nepontka néstroje na tvorbu vlastnych. Jeden

z d’alSich problémov je, ze obsahuje notoricky t'azké ovladanie. Aplikacia
je zadarmo, ale jej najuzito¢nejsie funkcie su zamknuté za platobnou

branou.
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1.5.3 Fantasy Grounds

Fantasy Grounds jeden z mala virtudlnych stolovych softvérov, ktory ma
v systéme zabudované knihy pravidiel, ktoré je mozné zakapit. Samotny
softvér je stale dost’ prispdsobitel'ny a predstavuje vel'mi retro RPG
estetiku. Poskytuje vel'ké mnozstvo funkcii, ale absolutne ni€ nie je
zadarmo. Existuje demo verzia, ktora si uzivatelia mozu vyskusat, ale
nemozete hrat’ s l'ud’'mi, pokial’ nepoznate niekoho, kto vlastni licenciu

150 USD.
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