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ANOTACE

Cilem prace bylo navrhnout a realizovat vyvoj launcheru jako softwarového prostiedku pro

verzovani aplikace a popsat vyvoj 2D hry Bloody Rain pro platformu Windows.

V teoretické cCasti je piedstaven programovaci jazyk Ruby s knihovnou RGSS, techniky

navazani a spojeni s web serverem a metody stazeni aktualizace aplikace pomoci launcheru.

Praktickym vystupem prace je dvoudimenzionalni hra v kresleném fantasy stylu. Spolecné
sni byl vytvofen i softwarovy launcher, ktery ovéfi verzi hry a v ptipadné dostupnosti

aktualizace nabidne jeji stazeni.

KLICOVA SLOVA

Launcher, hra, Windows, vyvoj, Ruby, C#, XML, RPG Maker

TITLE

Game launcher and Windows game development.

ANNOTATION

This thesis covers the development of a game launcher as a software tool for application

versioning. It also follows the development of 2D game Bloody Rain for Windows platform.

The theoretical part concentrates on programming language Ruby with scripting library
RGSS, establishing connections with a web server and methods of downloading updates

through the launcher.

The practical part deals with a 2D game in old-school fantasy style. The game launcher is
included altogether with the game. This software launcher is able to check and offer an update

for the game.

KEYWORDS

Launcher, game, Windows, development, Ruby, C#, XML, RPG Maker
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Bezpatkové pismo Verdana o velikosti 11 se svétle Sedym stinovanim je pouzito pro

zobrazeni zdrojovych kodu.



UVOD
Cilem prace je vytvofit fantasy 2D hru v kresleném old-school stylu. Hra by mé¢la obsahovat

tahové souboje, ukoly a velkou variaci map. Pro hru bude také vytvoren herni launcher.

Od herniho launcheru se oc¢ekava, ze dokaze navazat spojeni se severem, zkontrolovat verzi
hry, kterd se nachazi na serveru, porovnat ji s verzi lokdlni hry a nabidnout stazeni
aktualizace. Aktualizace lokalni hry by méla probihat po jednotlivych souborech, ne jako
celek. Aby v piipad€ poskozeni souboru nebo dostupné aktualizace hra¢ stahoval pouze dané
soubory a ne celou hru. Ocekava se piivétivé uzivatelské rozhrani a kontrola lokalnich

souboru.

Hra by méla byt plné kompatibilni s operacnim systémem Windows a méla by mit oSetfené
veskeré logické, designové i1 programovaci chyby. Vzhledem k omezenému casu se ocekava
minimalné pal hodiny hratelného ¢asu, 5 tkold, nékolik map, plna funkénost soubojového

systému a uvodnich map.

Bakalaiska prace bude rozdélena do dvou ¢asti, teoretické (kapitoly 1 a 2) a praktické
(kapitoly 3 a 4). V teoretické ¢asti budou popsany pouzité technologie a programovaci jazyky.
Praktickd ¢ast bude obsahovat implementaci dulezitych casti herniho launcheru i 2D hry,

vcetné ¢asti zdrojovych kodu.

Velkou motivaci pro mé¢ byl ptedmét Vyvoj pocitacovych her, ktery mé inspiroval k vytvoreni
vlastni hry. K vyvoji herniho launcheru mé vede zajem o lepsi poznani prace s vlakny, jazyk
C# a aktualizace souboru Ve stylu herni platformy Steam. Realizaci samotné bakalatské prace
pfedchazelo studium pfenosu souborid po siti, jazyka C# a funkénosti vldken v operacnich

systémech.

Osobnim cilem je plné dokonceni herniho launcheru a nasledné pokracovani vyvoje 2D hry.
Hra by méla byt v plné¢ hratelném stavu, aby se dala prezentovat vefejnosti (naptiklad ve

sluzbach Greenlight ¢i itch.io).
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1 PROGRAMOVACI JAZYKY

Programovaci jazyk je néstroj pro zépis instrukci, které ma zafizeni (nejcastéji pocitac)
provést. Pro ¢loveéka by bylo velmi obtizné psat piimo strojovy kod a instrukce pro pocitac.
Proto byly vyvinuty programovaci jazyky, které interpretuji feSeni mezi programatorem a
technickymi prostfedky. Vyssi programovaci jazyky jako napiiklad C nebo Java se podobaji
anglickému jazyku vice nez prvni generace programovacich jazykd. K ptevodu na strojovy

kod se vyuziva tzv. kompilatort.

V dneSnim svété elektroniky a techniky mame k dispozici desitky az stovky typu
programovacich jazykl. Je jen na programatorovi jaky programovaci jazyk si ke své praci
vybere. Ne kazdy jazyk se hodi na vSechno. Jsou jazyky urcené pro vyvoj webovych aplikaci,
pro praci s hardwarem na urovni jadra operacniho systému nebo desktopové aplikace

S pfijemnym uzivatelskym rozhranim.

Nasledujici podkapitoly obsahuji vycet vSech pouzitych programovacich jazykt, véetné jejich

popisu a davodu pouziti. Mimo to je uveden i jeden jazyk znackovaci.
Kapitola vychazi ze zdroju [1 — 11].

1.1 C#

C# (vyslovovano anglicky jako /si: Sa:p/) je vysokouroviiovy objektoveé orientovany
programovaci jazyk vyvinuty firmou Microsoft v roce 2000. Jako zaklad pro novy jazyk C# si
vybrali jazyky C++ a Java. Tento jazyk se pfevazné pouziva pro tvorbu formularovych
aplikaci ve Windows, databazovych programd a webovych aplikaci. Umyslem C# bylo
vyvazit silu jazyka C++ a tu spojit se snadnym pouZzitim a moznosti rychlého programovani,

které poskytovali napiiklad jazyky Visual Basic a Delphi.

1.1.1 Cile jazyka
C# byl vytvoteny tak, aby byl jednoduchy, moderni, mnohoucelovy a objektové orientovany
jazyk. Jazyk a jeho implementace poskytuje podporu hlidani hranic poli, automaticky garbage

collector, silnou typovou kontrolu a detekci neinicializovanych proménnych.

C# ma také automatickou spravu paméti, kterou spravuje garbage collector. Uzivatel se tedy
nemusi zabyvat destruktory z C++ nebo s manualnim uvoliiovanim paméti. Ackoliv aplikace
psané v C# maji byt ekonomické a nemaji plytvat ptid€leny procesorovy €as, nemohou se

vykonoveé méfit aplikacim psanymi v jazyce C nebo Assembly.
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1.1.2 Vlastnosti jazyka
Ukazatele v C# neexistuji a nebezpecné operace jako napf. pfimé manipulace s paméti, nejsou

wewvr

provést implicitni konverze z celo¢iselnych typii na boolean.

Na rozdil od VB .NET je C# case sensitive, coZz znamena, ze rozliSuje velka a malé pismena.
Proménna ,,value neni to samé jako ,,Value“. Také neni nutné deklarovat metody dopiedu
pted jejich pouziti, jako tomu bylo napfiklad u C++. Potadi deklarace a pouziti metod je

irelevantni.

Od Javy byla pfebrana dédi¢nost a statické metody. C# stejné jako Java nepodporuje
vicenasobnou dédicnost a neexistuji v ném globalni proménné. Globalni proménné nahrazuji

statické metody.

Mimo mnoha dal$ich vyhod poskytuje C# oddéleni kdédu pomoci jmennych prostor. Tento
koncept je zalozeny ja baliCkovacim systému Javy a funguje téméf totozné pouze s jinou
syntaxi. Na obr. 1 jsou ilustrovany vztahy mezi soubory, kompildtorem a ptevedeni

zdrojového kodu do strojového jazyka.

Visual C# Project

C# Source | Resources |
File(s) | References |
| C# Compiler |

l Creates

Managed Assembly (.exe or .dil)
MSIL Metadata

IL metadata & references
loaded by CLR

MET Framewark

Common Language Runtime
Security / Garbage
Collection f JIT Compiler

Uses .NET Framework
e
Class Libraries

Converted to native
machine code

Cperating System |

Obrizek 1 — Ilustrace vztahii od zdrojového kédu aZ po vykonani programu’

! Zdroj: [2]
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1.1.3 WinForms

Windows Forms, zkracené¢ WinForms, je knihovna tiid grafického rozhrani. Je ptivodni ¢ast
NET Frameworku. Poskytuje platformu pro tvorbu desktopovych aplikaci. Jako vychozi
nastaveni vzhledu oken se pouziva aktudlni vzhled opera¢niho systému. Jak nazev napovida,
WinForms jsou dostupné pouze na operacnich systémech Windows. Cela knihovna je

postavena nad Win32 APIL.

Rozhrani WinForms je mozné rozsifit pomoci uzivatelskych balicki a frameworkd. Mezi
nejpopuldrnéjsi rozsiteni patii Pdfium.Net SDK, které umoziuje ¢teni, Gipravu a extrakci textd
ze souborti formatu PDF, balicek obsahujici komponentu pro zobrazeni kiivek a informaci
tykajici se audio souborti a graficky framework MetroFramework (Modern UI), upravujici

zakladni vzhled Windows Forms komponentt.

Nejjednodussi zpisob pro ziskdni a nainstalovani balickli pro WinForms je pouZiti

balickovaciho manazera NuGet od spolec¢nosti Microsoft.

1.1.4 Vlakno a multithreading

Vldkno (anglicky thread) je ,,odlehceny proces®, pomoci néhoz se snizuje rezie operacniho
systému pfi zmén€ kontextu (content switch). Vldkno je vykonavaci ¢ast procesu. Kazdy
béZici proces tedy musi mit alespon jedno vldkno. Vldkna mezi sebou sdili pamétovy prostor

a dalsi datové struktury.
Kazdé vlakno musi mit vlastni:

e Stav, ve kterém se vlakno nachazi.

e Stack, ve kterém uklada parametry funkci, ndvratovou adresu a lokalni proménné.

e Registry, kam se ukladaji mezivysledky vlékna.
Je mozné spustit vice vldken souCasné. Takova vlakna mohou bézet pseudoparalelné na
jednojadrovych procesorech a paralelné (soucasn€) na vicejadrovych procesorech. Tento béh

vice vlaken se nazyva multithreading.

Typickym piikladem v C# je nevhodné navrzena Windows Form aplikace, Ktera bézi

o 24

neni schopno reagovat na vstupy uZivatele, protoZe je blokovano praci uvniti metody.
Vysledkem je okno aplikace, které uzivatelsky nereaguje. Uzivatel v dobé vykonavani

metody neni schopen akci prerusit nebo jakkoliv manipulovat s oknem.
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Programovani pomoci vldken s sebou pifindsi kromé& vyhod také problémy. K nékterym
proménnym mohou mit potiebu pfistupovat dvé vlakna soucasné. Pokud by tento stav nebyl
oSetfen, mize prvni vlakno zménit data uvnitf proménné, se kterou pravé pracuje. Cteni
druhého vladkna miize skoncit chybou, protoze ¢ast ptivodnich dat je jiz pfepsana jinymi.

Touto problematikou se zabyvaji témata fizeni pfistupu do kritické sekce.

Multithreading je ve spravnych rukach velmi mocny nastroj a pro nékteré funkce aplikace je

naprosto nezbytny.

1.2 Ruby

Ruby je interpretovany, objektové orientovany, skriptovaci programovaci jazyk. Obsahuje
jednoduchou syntaxi, kterd se snadno u¢i a zaroven je dostateCny vykonny, ze dokaze
konkurovat jazykiim, jako jsou Perl nebo Python. Vytvofil ho jediny autor, Jukihiro

Macumoto.

1.2.1 Cile a vlastnosti jazyka

Cilem tvirce Matsumota bylo vytvofit programovaci jazyk, ktery spoji funkce z jeho
oblibenych programovacich jazyka (Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada a Lisp) do jednoho nového
jazyka. Cht¢l, aby Ruby byl pfirozeny, ne jednoduchy.

Pokusil se tak vytvofit idedlni syntaxi, kterd bude mocné&j$i nez Perl a zaroven vice objektové
orientovana nezZ Python. V Ruby je tedy vSechno objekt. Kazdému bitu informace a kddu se

da priradit instanéni proménné a metody.

Ruby je vniman jako flexibilni jazyk, nebot’ umoziuje uzivatelim volné ménit veskeré jeho

¢asti. Podstatné ¢asti mohou byt odstranény nebo redefinovany dle potieb uZivatele.

Stejné jako vétSina ostatnich jazykd, i Ruby podporuje pouze jednu dédi¢nost. Ruby obsahuje
koncept modulti, které reprezentuji kolekce metod a proménnych. Ttidy tak mtzou ziskat

vSechny metody obsazené v modulu a neni zapotiebi dédicnost.

Velkou vyhodu tvoti zabudovany garbage collector, ktery stejné jako v C# a Javé odstraniuje
veskeré objekty, na které jiz neexistuji zadné reference. Neni tiecba se starat o uvoliiovani

paméti.

Ruby lze zdarma vyuzivat, kopirovat, modifikovat a distribuovat. Navic je vysoce pfenosny.
MtiZe byt spustén na jakékoliv platformé. Od Linuxu, pfes mnoho typt Unixu aZ po Windows

a Mac OS X.
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1.2.2 Skript

Skript je program ¢i kus kédu zapsany ve skriptovacim jazyce. Jedna se o souvislou sérii

ptikazi vykonavajici ur¢ity ukol. Obvykle byva uloZen jako soubor.

Jeho nejvétsi vyhodou je, ze se nemusi kompilovat (resp. o kompilaci se stara interpreter).
Uzivatel nemusi mit nainstalovany kompilator a pfi jakékoliv zméné¢ kodu jej nemusi znovu
kompilovat. Proto se skripty nejcastéji pouzivaji v dynamickych strankéch (v podobé PHP

nebo JavaScriptu) a v hrach. Jsou snadné na tdrzbu i spravu kodu.

Nevyhodou je nizsi rychlost. Pieklad instrukci nebude nikdy tak rychly jako ze
zkompilovaného programu. Navic uzivatel musi mit nainstalovany piekladac (interpreter),
ktery bude schopny skript ptelozit a spustit. Pfeklada¢ musi byt spustény po celou dobu béhu

programu, coz znamena i vétsi pozadavky na pamét.

1.3 XML
XML je zkratkou pro rozsifitelny znackovaci jazyk Extensible Markup Language, ktery byl

vyvinut konsorciem W3C. XML slouzi u popisu, pfenosu a ulozeni dat. V pravém slova

smyslu nejde o programovaci jazyk. Sdm o sobé nedokaze viibec nic.

Format tohoto jazyka je velmi podobny HTML. Oba jazyky obsahuji znackovaci symboly,
které popisuji svlij obsah. Data v XML jsou znama jako samopopisna ¢i samovysvétlujici, coz
znamena, ze struktura dat je ulozena spole¢né s daty. Kdyz dorazi data na misto ur¢eni, neni
tteba predem vytvofit strukturu pro ukladani dat. Je jiz dynamicky uloZena v XML a staci ji

jen nacist a precist jeji data.

Zakladni stavéci blok XML dokumentu je element definovany znackou. Kazdy element musi
zacinat a koncit znackou. XML neobsahuje zZadné ptreddefinované znacky, je tfeba si vlastni
zna¢ky vytvorit a definovat. Kazda znacka musi mit tzv. par a nesmi se kiizit. Elementy Ize
vnoftit do dalSich elementt a tvofit tak hierarchické struktury. Zédkladnim a jedinym povinnym

elementem je koten (anglicky root).

Kromé elementti obsahuje XML jesté atributy. Atribut popisuje charakteristiku elementu a je
umistén v pocateénim elementu. Element miZe obsahovat libovolné mnozstvi atributl
odd¢lené mezerami. Atribut se zapisuje za element rovnitkem a jeho data jsou ve formé
stringu (pouzitim uvozovek). Atributy musi mit unikatni nazvy. Nelze mit v jednom elementu

dvakréat atribut ID. Tyto hodnoty by se ptepsaly a doslo by tak k chybé.
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Priklad obsahu XML souboru

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Koren>
<Element>
<PodElement>Data</PodElement>
<PodElement atribut="Data atributu">Data elementu</PodElement>
</Element>
<ElementBezDat atribut="Dalsi data atributu"/>
</Koren>

Sila XML spociva v jeho jednoduchosti a pfenositelnosti. Muze obsahovat velké mnozstvi
informaci a poskytnout smysluplnou, ¢itelnou a jednoduchou strukturu a organizaci dat. Data
jsou pro ¢loveéka snadno Citelna a Ize je snadno manualné upravovat. XML je multiplatformni

a multitechnologické.
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

Tato kapitola popisuje vSechny technologie, které byly pouzity pro tvorbu herniho launcheru
a 2D hry. Kazda pouzita technologie je v kapitole popsana a odivodnéna, z jakého divodu
byla pouzita. Mezi technologiemi nejsem znovu uvedeny programovaci jazyky, které byly

predstaveny v piedchozi kapitole.

Kapitola vychazi ze zdroju [12 — 14].

21 FTP

V jazyku Internetu je FTP zkratkou pro File Tranfer Protocol. Jedna se o sitovy protokol
odpovédny za pienos souborti z jednoho pocitace na druhy pomoci protokolu TCP z rodiny

TCP/IP.

Nejcastéji se FTP vyskytuje ve formé serveru a klienta, kdy server je naptiklad web server a
klient je uZzivatel, ktery chce nahrat na web nova data. UZivatel se k FTP serveru ptihlaSuje
pomoci unikatniho ptihlaSovaciho jména a hesla. Tento uzivatelsky ucet musi byt pfedem na

serveru vytvoren.

FTP je platformé nezdvisly, coz znamend, Ze lze pouzit na jakémkoliv opera¢nim systému.
Vyuziva dvou TCP portl, kterymi jsou porty 20 a 21. FTP server naslouchd na portu 21 a
zjistyje, zda se nechce n¢jaky FTP klient ptipojit. Tento port piendsi prikazy klienta. Samotna

data se pfenasi na portu 20.

Velkou nevyhodou FTP jsou bezpecnosti rizika a problémy. Veskera ptendSend data, ale 1
piihlaSovaci jméno a heslo je zasilano jako béZny text (plain text). Takto nechranéné a
nesifrované informace mohou byt zachyceny nebo upraveny. Pokud je to mozné, je vzdy lepsi
pouzit jedno z rozsiteni pro FTP. Takova rozsifeni maji oznaceni FTPS (pfipadné¢ FTP/SSL) a

zajistuji bezpecny pienos dat a informaci pomoci protokolu FTP.

FTPS se casto zaménuje se SFTP nebo Secure FTP. SFTP je oznaceni pro SSH file transfer
protocol, coz je protokol a program pro zabezpeceny a Sifrovany pienos soubortl. Secure FTP

je zabezpecené spojeni FTP pomoci SSH tunelu.
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Active mode

':2‘:3;“ 1 P Port 21

& random
% ot < 2 Port 20

FTP client

Passive mode

random
port 1 1 P Port 21

< random d
N 2 T
’% oy B e

FTP client FTP Server

Obrizek 2 — Tvorba kanalii v aktivnim a pasivnim reZimu®

Ptipojeni se realizuje v jednom ze dvou riznych rezimt. Prvnim rezimem je aktivni rezim. V
tomto rezimu navaze klient komunikacni kanal a server vytvoii datovy kandl. V druhém
(pasivnim) rezimu navazuje oba kanaly klient. Vytvofeni kanali v obou rezimech je
ilustrovano na obr. 2. Pasivni rezim se Casto pouziva v situacich, kdy FTP server nedokaze
vytvotit datovy kandal. Jednim z hlavnich divoda pro¢ by FTP server nedokazal vytvotit

datovy kanal je sitovy firewall, ktery zablokuje dany port.

echnologie a pouzita z davodu zjistovani dat na serveru a ziskavani informaci o
Technol FTP byl ta z davod t dat ki f

téchto souborech. Nikoliv kvali samotnému stazeni souboru.

2.1.1 WinSCP
WinSCP je open source SFTP a FTP klient pro platformu Windows. Hlavni duvod jeho
pouziti je bezpecny pienos souborti mezi klientem a serverem. WinSCP podporuje vSechny

zakladni operace, v¢etné stahovani, nahravani, pfejmenovavani souboru a adresara.

Uzivatel ma na vybér ze dvou uZivatelskych rozhrani s moznosti konfigurace. UZivatelské
rozhrani 1ze zvolit béhem instalace nebo pozd¢€ji v nastaveni. Piijemné uzivatelské prostiedi

umoznuje uzivateli snadno pracovat s lokalnimi a serverovymi soubory (viz obr. 3).

2 zdroj: [13]
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WIiInSCP byl v hernim launcheru pouzit pro konzolové pouziti a jako prostiednik pro
ziskavani dat ze serveru. V launcheru se tedy spousti na pozadi, aby navazal spojeni se
serverem a ziskal informace o souborech na serveru. Ziskdva pouze informace o souborech,
jako jsou napiiklad velikost a umisténi. Neni pouzit pro samotné stazeni soubort ze serveru.
Jeho graficky potencial je v launcheru nevyuzit a uzivatel ani nevi, Ze tato aplikace byla
rozbalena do docasného adresate %temp% a bézi na pozadi v pribéhu aktivniho spojeni.

Grafické uzivatelské rozhrani je pouzito pouze pro nahrani novych souborti na server.

E, Bloody Rain - - WinSCP |
Lokdlni Oznaéit Seubory Pfikazy Spojeni MoZnesti Vzdileny Napovéda
[ = 3 Synchronizovat Bl g & {3 [Sf Fronta ~  Mastavenipfenosu Vychozi - g
= My Server ‘I;ﬂ Nové spojeni |
M Plachs -EE e n 2 % dev_updste ~ (2 [F] €= - M & [©, Hiedat soubory T,
£ [m i}
C\Users\Bukk\Desktop'ALL FILES FOR BLOODY RAIN (pre-build 43)\Blocdy Rain /bloodyrain.dfan.cz/web/dev_update
Nazev = Velikost Typ Zmeénéno * || Nazew = Velikost Zmeénéno Prava
P Nadfazeny adressi ~ 13.3.2017 16:00:46 4.
. Audio Slozka soubord 13.3.2017 16:00:01 . Audie 1232017 22118 TWHI-XT-X
. Data Slozka soubori 13.3.2017 16:00:10 . Data 1232017 22:18 PWXI-XT-X
. Extracted Slozka soubord 13.3.2017 16:00:10 . Fonts 12.3.2017 22:16 TWHI-XT-X
Fonts Slozka soubord 13.3.2017 16:00:14 Graphics 1232017 22:17 PWKI=XI-X
. Graphics Slozka soubord 13.3.2017 16:00:42 . Movies 123.2017 2217 TWHI-XT-X
. Mapshots Slozka soubord 13.3.2017 16:00:46 . System 123.2017 2217 PWXT-XT-X
. Movies Slozka soubori 46.2014 11:49:33 ¢ | Bloody Rain.ini 1KB 1232017 22:16 W-r--r--
. System Slozka soubord 13.3.2017 16:00:47 3 [m7 Game.exe 138 KB 1232017 22:16 W-r--r--
|| DatabaseTextCzech.rvtext 61 KB  Soubor RVTEXT 11.5.2016 23:18:23 & | Game.ini 1KB 1232017 22:16 W-r--r--
| _DatabaseTextEnglish.rtext 61 KB Soubor RVTEXT 11.5.2016 23:18:23 % Game.rvproj2 1KB 1232017 22:16 W-r--r--
| _DialoguesCzech.rvtext 288 KB Soubor RVTEXT 11.5.2016 23:14:00 | GameVersionxml TKB 1232017 2215 nW-r--r--
| _DialoguesEnglish.rvtesxt 288 KB Soubor RVTEXT 11.5.2016 23:24:11
4t  Bloody Rain.ini 1KB Mastavenikenfigu.. 28.3.2017 0:38:46
@Game.ae 138 KB  Aplikace 46.2014 11:49:33
4 Gameini 1KB Mastavenikenfigu.. 13.3.2017 1:27:04
% Game.rvproj2 1KB RPGVXAceProject  13.3.2017 1:27:04
_ Multilanguage b 72KB Soubor TXT 11.5.2016 23:27:33
Savell.rvdata? 908 KB RPGVXAce Data 13.3.2017 1:07:59
[E] Saved2.rvdata2 507 KB RPGVXAce Data 11.6.2016 2:08:57
Savel3.rvdata2 545 KB RPGVXAce Data 9,6.2016 0:19:46
(] Savedd.rvdata2 G59 KB RPGVXAce Data 25.5.2016 1:16:21
:"_‘ n (2 4 1 3
0Bz6132KBvw0z27 0Bz145KBv0z11
FTP 0:00:59

Obrazek 3 — Uzivatelské rozhrani WinSCP

2.2 Frameworky

Framework je softwarova struktura, kterd miize byt naptiklad ve formé& knihoven. Jeho cilem
je ulehcit programatorovi préaci a poskytnout mu podporu béhem programovani. Nejcastéji se

jedna o uceleny soubor tematicky zaméfenych knihoven.

Jeden framework v sobé miiZze obsahovat vice knihoven, podplrné programy nebo i celd
vyvojova prostiedi. Casto obsahuje i pfeddefinované tiidy a funkce, které zpracovavaji vstupy

nebo komunikuji se systémovym softwarem.

Kapitola vychazi ze zdroju [15 — 19].
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2.2.1 MetroFramework / Modern Ul
MetroFramework, také znamy pod jménem Modern Ul ¢i Metro Ul, je graficky framework

pro .NET Windows Form aplikace. Lze jej pouzit pro aplikace psan¢ v C# 1 VB.NET.

Ackoliv se jednd o framework urceny pro vylepSeni komponentdl WinForm aplikaci,
neobsahuje vSak veskeré komponenty, které poskytuje Windows Form. Mezi podporované
komponenty patfi ¢asto pouzivana tlaCitka, rozbalovaci seznamy, ptepinace, dialogové okno a

dalsi.

N = B X
metro framework O

Tiles & Buttons  Scroll & Progress  Labels & Text  Options MessageBox Legacy
MetroCheckBox MetrcDateTime
| Normal Checkbox Tuesdav. August 26, 2014 w Show Context Menu
( Tuesday, A 2 014 ¥
MetroRadioBution PP o
MetroComboBox NMetroToggle
' Normal Radiobutton I e
SR bt Prompted ComboBox v o li:ﬂ
c s, | R

Obrizek 4 — Jeden ze dvou vzhledia MetroFrameworku®

V zakladu jsou k dispozici dva barevné motivy. Svétly ,,Light* (viz obr. 4) a tmavy ,,Dark*.
Oba motivy si Ize libovolnym zpisobem pfizptsobit dle potfeby, piipadné vytvofit zcela
novy. Tvorba nového motivu se realizuje pomoci XML souboru s nazvem themes.xml. Piiklad

¢asti nastaveni vlastniho motivu znézoriiuje obr. 5.

% zdroj: [18]
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<property name='Button.FontSize.*' wvalus='11' tyvpe='System.Single' />
<property name='Button.MetroFontWeight.+*' wvalue='Bold' type='MetroFramework.Drawing.MetroFontWeight' />

<property name='Button.BackColor.Normal' value='#EEEEEE' type='System.Drawing.Color' />
<property name='Button.BackColor.Disabled' wvaluese='#CCCCCC' type='System.Drawing.Color' />
<property name='Button.BackColor.Hover" e="#666666" type="System.Drawing.Color' />
<property name='Button.BackColor.Press"' walue="#333333' type='System.Drawing.Color' />

wa

<property name='Button.ForeColor.Normal' wvalue="#000000" type='System.Drawing.Color' />
<property name='Button.ForeColor.Disabled' walue='#888888' type='System.Drawing.Color' />
<property name='Button.ForeColor.Hover' value='#FFFFFF' type='System.Drawing.Color' />
<property name='Button.ForeColor.Press' value='#FFFFFF' type='System.Drawing.Color' />

Obrazek 5 — Ukazka nastaveni vlastniho motivu

MetroFramework je sdileny formou svobodné MIT licence, ktera umoziiuje volné Sifeni,

modifikaci a jakékoliv pouziti. Lze jej ziskat pomoci balickovaciho manazera NuGet zadanim

ptikazu:

Install-Package MetroModernUI

2.2.2 RGSS3
RGSS je zkratkou pro Ruby Game Scripting System. RGSS3 je jiz teti verzi od jeho vydani.

Vyuziva objektové orientovany, skriptovaci jazyk Ruby pro vyvoj dvou dimenzionalnich her
na platformu Windows. Obsahuje tfidy pro praci s bitmapami, okny, nastavenim barev a fontt

a moduly pro zpracovani audia, grafiky a vstupnich dat. Nejvetsi ¢ast RGSS3 tvoti datové

struktury.

Kapitola vychazi ze zdrojt [20 a 21].

Tridy zabudované v RGSS3

RGSS3 obsahuje nékolik zabudovanych tfid, které se staraji o jadro hry. Jednd se o tfidy
Bitmap, Color, Font, Plane, Rect, Sprite, Table, Tilemap, Tone, Viewport a Window. Kazda

z téchto tfid dédi od supertiidy Object. Jako ptiklad budou v této podkapitole uvedeny pouze
dvé tridy.

UML diagram zakladnich vztah mezi tfidami je zobrazen na obr. 6.
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«Superclass»
Object

<

JAN
)

class
Bitmap

class
Color

class
Font

class
Plane

class
Rect

class
Sprite

class
Table

class
Tilemap

class
Tone

class
Viewport

class
Window

Trida Window

Pomoci tiidy Window se vytvari objekty oken, které mohou obsahovat aktivni grafické prvky.
Okna se pomoci metody update kazdym framem aktualizuji (ve vychozim nastaveni obsahuje
1 vtefina 60 frami). Lze do nich umistit animace, ptipadné zachytavat udalosti zpisobené

hra¢em. Ptikladem takového okna je okno inventare, napovéda nebo dialogové okno. UML

Obrazek 6 — Tridy zabudované v RGSS3

diagram ttidy Window zobrazuje obr. 7.

Pouziti tFidy Window
Window.new([X, y, width, height])

Vytvoii objekt okna. Poloha a velikost mize byt manudlné zadana. Pokud se zavold metoda

bez jakychkoliv parametrt, urci se poloha a velikost dle potfeby.

UML diagram tfidy Window

Object

JAN

Dédi
1

Window

+attr_accessor :window_skin, :contents, :cursor_rect, :viewport, :tone

-active, :arrows_visible, :visible, :pause, x, 1y, :z,

'0X, 0y, :width, :height, :padding, jpadding_bottom,
‘back_opacity, :opacity, :contents_opacity, :openness

+initialize(x = nil, y = nil, width = nil, height = nil)
+dispose
+disposed?
+update
+move(x, y, width, height)
+open?
+close?

Obrazek 7 — UML diagram tfidy Window
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Trida Bitmap

Ttida Bitmap zajiStuje vykresleni grafiky, jeji nastaveni a fddné zruSeni. Kromé obrazki a
grafickych objekti dokaze vykreslit i text a aplikovat rozmazani obrazu. Ttida obsahuje jednu
vlastnost Font, ktera se pouziva pro vykresleni textu v metod¢ draw text a urcuje font
vykreslovaného textu. Nékteré metody jsou navic pretizené a pozaduji jiné vstupni parametry.

Na obr. 8 je zobrazen UML diagram této tiidy.

Pouziti tiidy Bitmap

Bitmap.new(filename)

Nacte graficky soubor a vytvoii bitmapovy objekt. Automaticky prohledavé soubory v RTP a
v Sifrovanych archivech. Pfiponu souboru Ize vynechat.

Bitmap.new(width, height)

Vytvoii bitmapovy objekt zadané velikosti.

UML diagram tiidy Bitmap

Object

Deédi
1

Bitmap
+attr_accessor :font

+initialize(arg 1, height)

+dispose

+disposed?

+width

+height

+rect

+blt(x, y, src_bitmap, src_rect, opacity = 255)
+stretch_blt(dest_rect, src_bitmap, src_rect, opacity = 255)
+fill_rect(Arg1, arg2, width = nil, height = nil, color = nil)
+gradient_fill_rect(arg1, arg2, arg3, arg4 = nil, arg5 = nil, argé = nil)
+clear

+clear_rect(arg1, y = 0, width = nil, height = nil)
+get_pixel(x, y)

+set_pixel(x, y, color)

+hue_change(hue)

+blur

+radial_blur(angle, division)

+draw_text(arg1, arg2, height = nil, arg5 = nil, argé = nil)
+text_size(str)

Obrazek 8 — UML diagram tiidy Bitmap
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Moduly v RGSS3

RGSS3 obsahuje ¢tyfi moduly. Tyto moduly se staraji o zpracovani audia (Audio module),
grafiky (Graphics module) a uZzivatelskych vstupi (Input module). Posledni modul s nazvem

RPG Module obsahuje datové struktury s RPG prvky.

Modul Audio

Modul Audio zpracovava hudbu a zvuky. Jako standardni audio format vyuziva ztratovy
OGG Vorbis. Vyhodou tohoto formatu je jeho mala velikost a licence. Je zdarma i pro

komeréni vyuziti. Nevyhodou je ztratovy format, ktery je u her ve stylu retra zanedbatelny.

Modul umoziuje zakladni operace, jako jsou piehrani, pozastaveni nebo postupné

zeslabovani zvuku. Obsah modulu Audio zobrazuje obr. 9.

module Audio )

class << self

+setup_midi

+bgm_play(filename, volume = nil, pitch = nil, pos = nil)
+bgm_stop

+bgm_face(time)

+bgm_pos

+bgs_play(filename, volume = nil, pitch = nil, pos = nil)
+bgs_stop

+hgs_face(time)

+bgs_pos

+me_play(filename, volume = nil, pitch = nil)
+me_stop

+me_face(time)

+se_play(filename, volume = nil, pitch = nil)

+se_stop

Obrazek 9 — UML diagram modulu Audio
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Modul Graphics

Graficky modul obsahuje zpracovani grafiky jako takové. Podobné jako téida Window i tento

modul obsahuje metodu update, ktera je volana po jednom framu.

Tato metoda ndm poskytuje aktualizaci grafiky na obrazovce a posun ¢asu. Dale mizeme
provadéni aktualizaci pozastavit, nastavit plynulé piechody mezi grafickymi prvky nebo
aktivné Cekat. Lze 1 runé nastavit jas a kolikrat za vtefinu se obraz obnovi (frame rate). Neni

to vSak doporuceno. Obsah modulu Graphics zobrazuje obr. 10.

module Input J

module Graphics)
LEFT = LEFT L=:1L
UP=:UP R=R

class << self RIGHT = RIGHT SHIFT = :SHIFT

DOWN = :DOWN CTRL=:CTRL

+attr_accessor :rame_rate, :rame_count, :brightness Gt GRI=E R
B=B F5=:F5
c=C F6 =:F6

+update X=X F7 =:F7

+wait(duration) Y=Y F8 =:F8

+fadeout(duration) zZ=7Z F9 =:F9

+fadein(duration)

+reeze

+ransition(duration = 10, filename = nil, vague = 40) class << self

+snap_to_bitmap

+frame_reset R

+width :Fress?ésym)

) rigger?(sym)

+h9Igh1 . . +repeat?(sym)

+resize_screen(width, height) +dird

+play_movie(filename) +dir8

Obrazek 10 — UML diagram modulu Graphics Obrizek 11 — UML diagram modulu Input
Modul Input

Poslednim modulem je Input. Zpracovava vstupy a udalosti z ovladace nebo klavesnice.
Obsahuje metody, které detekuji, zda bylo dané tlacitko stlateno, drzeno nebo opakované
stlaceno. Modul je primarné zaméfen na sniméni aktivity herniho ovladace (gamepadu) s

podporou klavesnice. Obsah modulu Input zobrazuje obr. 11.
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2.3 Herni engine

Herni engine je druh softwarového frameworku nebo vyvojaiského kitu (SDK), ktery
obsahuje zdrojové kody a ndstroje potifebné k vytvotreni videohry. Jednoduchou hru lze
vytvoftit i bez pouziti herniho enginu, ale bude to velmi pracné, neoptimalizované a pomalé.
Herni enginy poskytuji mocné nastroje, které nejen vyvoj hry urychli a 1épe ji optimalizuji,
ale také neni k vyvoji zapotiebi tolik pokrocilého programovani. To umozni vyvojati se vice
soustiedit na gameplay a mechaniky hry. Odpada tak cas straveny nad feSeni komplexnich

matematickych rovnic a vypoctl (napf. rizné renderovani grafiky nebo pohyb).

Mezi populédrni herni enginy patii CryEngine, Unity 3D, Frostbite nebo Unreal Engine. Kazdy
z téchto engind obsahuje graficky renderer, ktery vykresluje grafiku audio subsystém, ktery se
stara o audio, resource manager, ktery umoznuje spravu zdroji a skripty. Konkrétni
komponenty se miizou liSit. Uméla inteligence (AI) byva vétSinou vyvijena mimo hlavni

engine, aby byla vice sofistikovana pro danou platformu.
Kapitola vychazi ze zdrojt [22 a 23].

2.3.1 RPG Maker

RPG Maker je nazev celé série hernich engint, které se od roku 1992 zaméfuji na vyvoj RPG
her. Pro vyvoj hry byl zvolen RPG Maker VX Ace (obr. 12), jeden z nejnovéjsich a nejlepsich
enginli z celé série. RPG Maker VX Ace ma plnou podporu stind, databaze charaktert,
predmétl, dovednosti, piehravani ogg formati a editor map. Stejné jako predchazejici dve
verze, i tato pouziva programovaci jazyk Ruby a framework RGSS verze 3. Hry vytvofené v
RPG Maker VX Ace Ize exportovat do spustitelného souboru pro platformu Windows. Tato
verze byla zvolena pro jeji programovaci jazyk Ruby a velkou komunitu lidi. Nejnovéjsi

verze MV pouziva misto Ruby programovaci jazyk JavaScript a ma jiné rozliSeni textur.

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

= [2 village_Remodeled
[2) Galon's Shop
[2) Hashi's Shop

= [2) Forest = i
[ Tent f
[2) Forest_Cave

[2) Forest_2

= [2) Forest_Borders [

2] HQ | ¥
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3 HERNI LAUNCHER

Herni launcher (dale pouze launcher) je softwarovy prostfednik mezi hraem a samotnou
hrou. Launcher poskytuje hrd¢i moznost nastavit hru jest¢ pied jejim spusténim, ziskat
nejnovejsi aktualizace a spustit samotnou hru. V nastaveni launcheru mé hra€¢ moznost
nastavit velikost okna, celoobrazovkovy rezim nebo také zakézat kontrolu aktualizaci. Obr. 13

znazoriuje vzhled launcheru po ziskani a porovnani verzi.

- Pridany facesety Fisherman, SchoolAMain, Merchant2
- Pridéna napovéda pro sloZeni rebusu u starosty

- Pridana animace Teleportation, BurnBush

- Pfidana ikona mece pfi ziskani itemu

- Pridéna vétsi tma do map Dry_Cave

- Pfidano nastaveni do hlavniho menu

- Pfiddno vice interakce a dialog do prvnich map

- Pfidan battleback pro Temny les

- Pridan spell Heal a Meditace

- Pfidan state Meditate

- Pridén novy title screen

- Pridén BGM Battle_Orchestral.ogg

- Pridan text ke studni ve vesnici

- Snizen zisk TP béhem boje (Warrior a Stoic stance)

m|

-4 1V R 97+ SO
"‘"‘/, /, ’: [Zobrazitcelvdmgelog = -3 \
.w’/'fl(/i T

Zkontrolovat

integritu dat Hra je aktualni HRAT

Obrazek 13 — Herni launcher

Launcher po spusténi navaze spojeni se serverem a porovna serverovou verzi s lokélni verzi

hry. V ptipadé dostupné aktualizace nabidne hra¢i moznost automatické aktualizace.

Pro piipad poskozeni nékterych soubord hry, obsahuje launcher i systém kontroly integrity
dat. Tento systém zkontroluje veskera herni data, porovna je s nejnovéjSimi daty na serveru a
vyhodnoti, zda je tfeba soubory znovu stdhnout. Diky tomuto systému hra¢ stdhne jen velmi
malé mnozstvi novych dat a nemusi kvili jednomu poskozenému souboru stahovat znovu

celou hru.

Pro realizaci herniho launcheru byl pouZit programovaci jazyk C# a graficky framework

MetroFramework. UML diagram launcheru zobrazuje obr. 14.
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MetroFramework Forms MetraForm
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XMLProcessing
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‘Seneryersion Jversion

Obrazek 14 — UML diagram herniho launcheru
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Launcher se sklada ze ¢ty dialogovych oken (Mainframe, DownloadForm, Settings a

UpdateAvailable) a tfi pomocnych t¥id (ErrorMessages, GameSystem a XMLProcessing).

Mezi nejvetsi a nejkomplexnéjsi tiidy patii DownloadForm, ktera zajistuje veskery pienos a

kontrolu integrity dat a Mainframe, ktera poskytujte funkce pro celé hlavni okno.

Tridy GameSystem a Settings provadi kontrolu existence konfigura¢niho a spoustéciho

souboru hry a dostupnost RTP. Zaroven umozinuji zobrazit okno nastaveni jesté pred

spusténim hry. Nastaveni z launcheru je ulozeno do konfigura¢niho souboru hry.

XMLProcessing zpracovava XML soubory a vraci hodnoty elementt (napf. Cislo verze).
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3.1 Model fungovani

Navazani sp0]en|'
Zadost o serverové XML

ol e ¢

Odpovéd' serveru

Porovnani verzi v XML souborech

- =

Lokalni XML Serverove XML

V pripadé, ze lokalni verze < serverova verze

Zadost o aktualizaq
S|

Odpovéd' serveru

Obrazek 15 — Model fungovani launcheru

Po spusténi se launcher pokusi automaticky navazat spojeni se serverem. V piipadé
uspésného spojeni zazada o serverovy soubor GameVersion.xml, ktery se stihne do
docasného adresare %temp%. Nasledné se nactou informace jak ze staZzeného a lokalniho

souboru. Tyto XML soubory obsahuji element s verzi hry. Obé verze se vzajemné porovnaji.

V ptipadé, Ze serverova verze je vySs$i nez lokdlni, znamena to, Ze server obsahuje novéjsi
verzi a je dostupna aktualizace. Tato skuteCnost je hra¢i oznamena formou dialogového okna,
které¢ obsahuje ob¢ verze a vycet vSech zmén co byly provedeny v nové verzi. Cely tento

pribéh znazortiuje obr. 15.

Pokud hra¢ souhlasi s aktualizaci hry, launcher opét navaze spojeni se serverem, zkontroluje
veskeré lokalni soubory a porovna je s novymi soubory na serveru. Ze serveru se stahnou
pouze soubory, které se lisi velikosti. To ma za nésledek, ze hra¢ nemusi stahovat vzdy celou
hru, ale pouze aktualizované soubory (naptiklad nové grafické prvky, mapy nebo skripty). Po
dokonceni stahovani se nahradi lokdlni XML soubor serverovym a docasny soubor v
%temp% adresafi se odstrani. Hra¢ miiZze staZeni aktualizace odmitnout a pokracovat v hrani

staré verze.
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3.2 Soubor GameVersion.xml
Soubor GameVersion.xml je datovy soubor uchovavajici informace o verzi hry. Je napsan
pomoci znackovaciho jazyka XML. Obsahuje datum vydani, verzi hry a popis vSech zmén.

Ke koédovani byl pouzit format UTF-8.

3.2.1 Struktura souboru GameVersion.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<gameVersion>
<update>
<releaseDate>20.03.2017</releaseDate>
<version>0.41</version>
<description>Patch notes</description>
</update>
</gameVersion>

Kofenovym elementem je gameVersion, ktery obsahuje podelement update. Ten obsahuje
veskeré informace tykajici se aktualni verze hry. Tento podelement byl vytvofen za ucelem
oddélit mozné dalsi informace, které by soubor XML mohl obsahovat, a netykali by se ptfimo

verzovaciho systému.

Veskera data o aktualizaci jsou misto atributii feSena pomoci XML elementt. Odiadkované
elementy jsou vice piehledné pro piipadnou manualni editaci. Na obr. 16 je ukazka

alternativniho feSeni pomoci atributi.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<gameVersion>
<update releaseDate="20.11.2016" wversion="0.41" description="Patch Hotes"/>

</ gameVersion>

Obrazek 16 — Alternativni FeSeni pomoci atributi

Element releaseDate

Element releaseDate slouzi pouze jako informativni ¢ast, kterd zobrazuje den vydani dané

aktualizace. Datum neni nikde v programu déle zpracovdvano ani zobrazeno.
Element version

Element version obsahuje verzi hry. Jeho obsah se zpracovava do datového formatu Version,
ktery se nasledné porovnava a urcuje, zda je dostupna aktualizace. Zakladni format verze je
0.1, kde 0 znaci hlavni ¢islo verze a 1 jeji subverze. Tento format Ize rozsifit o tieti Cislo
(0.1.2), které znaci drobnou aktualizaci. Jiny format ani Zadné nenumerické znaky nejsou

podporovany. Oba formaty jsou vypsany v GUI pod seznamem zmén.
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Element description

Poslednim elementem je description, ktery obsahuje veskeré poznamky o zménach v dané
verzi. V tomto elementu se vétSinou vyskytuji fadoveé desitky fadkti poznamek. VSechny
poznamky jsou zpracovany do ListBoxu, aby si je hra¢ mohl pohodlné ptecist. Poznamky
respektuji konce fadkl a zalamovani textu. Zaroven poskytuji podporu pro diakritiku. Lze do
néj umistit téméf cokoliv. Jedinou podminku je zachovani validity XML souboru a dodrzeni

koédovani UTF-8.

3.2.2 Parsovani XML souboru

Cteni a nasledné parsovani XML souboru lze fesit pomoci nékolika riiznych tiid. Mezi
standardni ,,ctecky” XML soubort patifi XmlReader a XmlITextReader. Pro tvorbu celych
instanci XML soubort 1ze pouzit tfidy XmIDocument nebo XDocument.

Pro launcher byla vybrana tfida XmlDocument, kterd se pokusi nacist cely soubor
GameVersion.xml ze soucasného adresafe, kde se launcher nachazi. Po nalteni se vybere

hlavni uzel update, ktery obsahuje pozadované informace.

Cely proces nacitani souboru je obalen ochrannym blokem try-catch pro ptipad selhani. Mtze
se stat, ze soubor v adresafi neexistuje, XML soubor neni validni nebo obsahuje neplatné
znaky mimo koédovani UTF-8. Jednotlivé chybové stavy jsou ozndmeny vhodnou chybovou
hlaskou.

XmIDocument doc = new XmIDocument();
doc.Load(Directory.GetCurrentDirectory() + "\\GameVersion.xml");

XmINode node = doc.DocumentElement.SelectSingleNode("update");

Version currentVersion = Version.Parse(node["version"].InnerText);
string localDescription = node["description"].InnerText;

3.3 Chybové hlasky

Launcher béhem svého béhu miiZze narazit na rizné chybové stavy a tuto skute¢nost musi
oznamit uzivateli. Jednd se pievazné o ztratu spojeni se serverem, necekané preruseni
stahovani, chybéjici soubory nebo Spatné umisténi. Pro feSeni tohoto problému byla
implementovéna tfida ErrorMessages obsahujici pouze chybové hlasky a varovani. Tato ttida

zajiStuje zobrazeni okna s piisluSnou chybou a jeji mozné feseni.

Ttida také obsahuje vyctovy typ ErrorType, obsahujici vycet nejcastéjSich chyb (vizte tabulka

1). Nasleduje vycet dostupnych typi chyb.
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public enum ErrorType {
General, MissingIni, MissingExe, MissingReqFiles, XmlError,
RTPOfferDownload, Network, ServerNotResponding, System,
GamelsRunning, CleanInstallWrongDir, DeletingTooManyFiles };

Tabulka 1 — Tabulka chybovych hlagek

Nazev chyby Vysvétleni
General Obecna nespecifikovana chyba.
MissinglIni, MissingExe, Chybi inicializaéni soubor, spustitelny soubor nebo soubor nutny
MissingReqFiles ke spusténi.
XmlError Chyba pfi ¢teni/praci s XML souborem.
RTPOfferDownload RTP neni k dispozici. Nabidne RTP ke stazeni.
Network Sitova chyba, pferuseni spojeni.
ServerNotResponding Server neodpovida.
System Systémova a neocekavané pady.
GamelsRunning Druha instance hry jiz bézi. Launcher nabidne jeji ukonceni.
CleanInstallWrongDir Spoustéci argument -cleaninstall nenalezl Zadné herni soubory.
] ] Spoustéci argument -cleaninstall detekoval neo¢ekavané velké
DeletingTooManyFiles
mnozstvi souboril pro odstranéni.

Chybova hlaska se vyvola zavolanim statické metody showError, ktera jako vstupni parametr
pozaduje pouze typ chyby. O vSe ostatni se postara switch, ktery na zakladé chyby vyhodnoti
vaznost chyby, nastavi vzhled chybového hlaseni (tlacitka, text a zvukovy signal) a nakonec

dané chybové okno zobrazi. Nasleduje ¢ast metody showError.

public static DialogResult showError(string msg = "", ErrorType errType,
Form owner = null)
{

// Vychozi hodnoty

string errorMessage = msg;

string title = "Nastala chyba";

MessageBoxIcon msglcon = MessageBoxIcon.Warning;
MessageBoxButtons buttons = MessageBoxButtons.OK;

/* Switch urcujici druh chyby */
switch (errType) { ... }

return MetroMessageBox.Show(owner, errorMessage, title, buttons,
msglcon);
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3.4 StaZeni aktualizace
V piipadé, Ze je na serveru dostupna aktualizace, zobrazi se dialogové okno obsahujici Cislo
staré 1 nové verze a vycet vSech zmén, které byly provedeny v nové verzi hry (viz obr. 17).

Hrac¢ se miize rozhodnout zda hru aktualizuje nebo si ponecha starou verzi.

Changelog Dostupna aktualizace

- Snizen ATK lesnich séni -~
- Snizen gold drop

- Snifen XP rate

- Zména dialogl v Start_House, Vesnici a Temném lese

- Zména combat hudby

- Zména textury itemu Brambora

- Zména teatury hiavniho hrdimy

- Zména velikosti fontu battlelogu béhem souboje INX11 - 519)

- Zména Custom_Sprites

- Zména veskerého audia z formatu mp3 na oag

- Zména level ikony z hvézdicky na LvL ikonu

- Zména ndzvu questu "ZAsoby" na "Vesnice"

- Zménéna struktura questu Famarovi problémy. Krysy nezobrazuji aktualizaci questu po zabiti
- Upraveny texty ve Vocab

- Upraven script Questlog aby zobrazoval ikonu a doporuéeny level pro spinéni 2

Soucasna verze: 0.41 Aktualizovat Nova verze: 0.42

ARLUQITZOvaL g aktualzace MMl

Obrazek 17 — Oznameni dostupné aktualizace
Aktualizace jsou kontrolovany pii kazdém spusténi launcheru. Tuto automatickou kontrolu
aktualizaci Ize vypnout v nastaveni launcheru. Aby bylo moZzné kontroly aktualizaci vypnout,
je nutné mit staéhnuty konfiguracni soubor Game.ini, do kterého se zapise hodnota NoUpdate.
Vypnuté aktualizace jsou zobrazeny na obr. 18.

[Launcher]
NoUpdate=1

Rozli§ei
O Malé
@ Stredni
) Velké
[¥] Fullscreen

ntrolovat aktualizace

Obrazek 18 — Nastaveni launcheru a hry
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Celé stahovani bézi v druhém vlakné, takze okna jsou plné uzivatelsky responsivni. Uzivatel
muze kdykoliv stahovani prerusit a aktudlni priabéh lze zobrazit v okné. Kdyby stahovani
nebézelo v druhém vlakné, okno stahovani by bylo pro uzivatele neovladatelné, nemohl by
stahovani pferusit a uzivatel by si mohl myslet, ze program neodpovida.

Thread downloading = new Thread(delegate(){ downloadURLs(); });
downloading.Start();

Po zahajeni aktualizace se zobrazi okno s prubéhem (viz obr. 19), kde hra¢ mutize sledovat
procentualni stav, aktualné stahovany soubor a rychlost stahovani. GameVersion.xml se
stahuje az jako posledni. Kdyby doslo k chybé tak launcher opét nabidne aktualizaci, stdhne

poskozené soubory a soubory, které hie jesté chybi ke spusténi.

Stahuji aktualizaci ...
F 0

Stafeno 30,09 MB z 69,71 MB rychlasti 322 43 KB/s
‘Fonts\WL-Gothic-Regular ttf

Obrazek 19 — StaZeni aktualizace

Po spusténi vlakna downloading se za¢ne vykonavat metoda downloadURLSs. Ta nejdiive
navaze FTP spojeni se serverem pomoci WinSCP klienta. Pokud je navazani spojeni uspésné,
launcher shromézdi veskeré soubory na serveru, které jsou potieba pro aktualizaci. Pro kazdy
soubor na serveru se vytvoii URL odkaz a lokalni umisténi. Nasledné je zkontrolovano, zda
mistni soubor jiZ neexistuje. Kontrola probiha formou porovnani velikosti serverového a
mistniho souboru. Po dokonceni metody mame k dispozici dvé fronty, obsahujici URL adresy

ke stazeni a lokalni umisténi.

Pokud vse probéhlo bez chyby, spusti se samotné stahovani soubortt metodou downloadFiles.
Tato metoda je spusténa rekurzivné. To znamend, Ze po staZzeni prvniho souboru je opét
spusténa, aby stahla dalsi soubor ve fronté. Ke staZeni souboril se nevyuziva FTP spojeni, ale
zabudované tfidy WebClient. Tato tfida poskytuje metody ke stazeni a odesilani dat ze zadané

adresy.

Zpracovani adres a zahajeni stahovani v metod¢ downloadFiles je zobrazeno v nasledujicim

zdrojovém kodu.
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if (downloadUrls.Any()) { // Pokud jsou ve fronté néjaké adresy, pokracuj
client = new WebClient();
client.DownloadProgressChanged+=client_DownloadProgressChanged;
client.DownloadFileCompleted += client_DownloadFileCompleted;
var url = downloadUrls.Dequeue();
var filename = downloadNames.Dequeue();
client.DownloadFileAsync(new Uri(url), filename);

// Zobrazeni aktualniho souboru v GUI
this.Invoke((MethodInvoker) delegate {
currentFileLabel. Text =
filename.Replace(Directory.GetCurrentDirectory(), ""); });
} else { /* Stahovani dokonceno */ }

Na kazdého nového web klienta jsou navazany udalosti DownloadProgressChanged a

DownloadFileCompleted.

Udalost DownloadProgressChanged zajistuje aktualizaci ukazatele prub&hu. Pocita pocet
staZzenych dat a spolu s rychlosti stahovani je vykresluje do GUI. Data jsou pocitana v bytech,

ale pro lepsi piehlednost jsou ptevedena do vyssich jednotek (KB, MB).

Udalost DownloadFileCompleted je aktivovana po stazeni aktualniho souboru. Tato udalost

zavola zpétn¢ metodu downloadFiles, aby se mohl stahnout dalsi soubor ve fronté.

3.5 Validace souboru
Validace souborti probiha jako soucast metody stazeni aktualizace. Ovétuje integritu dat a
zéaroven kontroluje existujici soubory, aby hra¢ nemusel stahovat vzdy celou hru, ale pouze
potiebné, nové nebo poskozené soubory. Kontrola probihd formou porovnani velikosti v
bytech. Kazda zména souboru ovlivni velikost souboru a ta je detekovana. Nejdiive launcher
zjisti, zda lokalni soubor existuje. Pokud existuje, porovnd se jeho velikost s velikosti
serverového souboru. V ptipadé, Ze se velikosti shoduji, soubor je ze seznamu stahovanych
souborl vyfazen, protoze se jedna o aktualni a spravné fungujici soubor. Kontrola je v kddu
realizovana nasledujicim zplisobem.
foreach (string fileURLlocation in serverFiles) {

/* Priprava soubor( ke staZeni */

string fileLocalLocation = Directory.GetCurrentDirectory();

RemoteFileInfo rfinfo = session.GetFileInfo(fileURLIocation);

long fileSizeDownload = rfInfo.Length;

if (File.Exists(fileLocalLocation)) {

long localFileSize = new FileInfo(location).Length;
if (fileSizeDownload == localFileSize) continue;

b

/* Samotné stazeni soubord */
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4 2D HRA BLOODY RAIN

Tato kapitola popisuje dulezité casti 2D hry s ndzvem Bloody Rain. Jedna se o hru zanru
RPG, ktera byla vyvinuta pomoci herniho enginu RPG Maker VX Ace, frameworku RGSS3 a

programovaciho jazyka Ruby. Hra je urcena pouze pro operacni systémy Windows.

Bloody Rain obsahuje velké mnozstvi fidicich prvka a skriptl, které jsou propojeny s
frameworkem RGSS3. Z tohoto divodu jsou popsany pouze n¢které klicové funkce a zbytek

kapitoly je pojat se zna¢nou mirou abstrakce.

Obr. 20 zobrazuje hrace v hernim svéte.

“» Bloody Rain - Zmena rozliseni F6, fullsc

Obrazek 20 — Hra¢ v hernim svété
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4.1 Technické detaily

Hra Bloody Rain je stylizovana do ,,0ld-school® stylu. Tento styl je zndm piedevs§im pro své

grafické zpracovani. Veskera grafika ma malé rozliSeni a pixelovy vzhled. Z tohoto diivodu je

herni rozliSeni pouze 544x416 pixeld. Je mozné zvétsit rozliSeni hry do ti riznych rozliSeni,

ale textury budou stale stejné. Hra neobsahuje textury s vysokym rozliSenim, pouze zvétsi

puvodni textury.

Hru lze také spustit v celoobrazovkovém modu. Textury budou opét zvétSeny z jejich ptivodni

velikosti a hrac¢lim se Sirokouhlymi obrazovkami budou okraje vyplnény ¢ernymi pruhy.

Diky malému rozliSeni a pixelovych textur je hra relativné nendro¢na na systém. Pozadavky

na systém jsou uvedeny v tabulce 2.

Tabulka 2 — PoZadavky na systém

Minimalni

Doporucené

Operacni systém

Microsoft Windows XP / Vista /7

Microsoft Windows 7/8/8.1/ 10

CPU 1.0 GHz Intel Pentium nebo lepsi 2.0 GHz Quad Core nebo lepsi
RAM 256 MB nebo vice 512 MB nebo vice
HDD 400 MB 400 MB

Strukturu hry zobrazuje obr. 21. Hlavni adresai obsahuje projekt, spole¢né s inicializaénim a

spoustécim souborem. Podadresate jsou rozdéleny na audio, data, fonty, grafiku a systém.

Bloody Rain

Bloody Rain.ini
Game .exe

Game .ini

Game .rvproj2
—Hudio

Fonts

L —ILGothic
—Graphics
F—Animations
——Battlebacksl
——Battlebacks2
—Battlers
—Characters
——Faces

Fog
—GMenu

Lights
——Parallaxes
Pictures
—-=%1liding
F—Suystem
Tilesets
Titlesl
Titles2
—SBystem

L —Theme_Default

Obriazek 21 — Adresatova struktura Bloody Rain
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4.2 Konfiguracni soubor
Konfigura¢ni soubor Game.ini obsahuje uzivatelsky modifikovatelné nastaveni hry. Kromé
nastaveni jazyka, stind a grafiky, obsahuje také umisténi skripti a RGSS frameworku. Bez

tohoto konfiguracniho souboru nelze hru spustit. Konfiguraéni soubor je rozdélen do péti

kategorii:
e (Game,
e Language,
e Graphics Settings,
e Fullscreen,
e Launcher.

Kazda konfiguracni ¢ast je nacitana individualné pfislusnym skriptem. I kdyz je tfeba
konfiguraéni soubor otevtit n¢kolikrat a v celé hie se vyskytuje vice nacitacich metod, tento

styl nacitani zvySuje ptehlednost jednotlivych skripti.

Posledni konfigura¢ni ¢ast je Launcher. Ta byla pouzita pro uloZeni nastaveni launcheru a ke

spusténi samotné hry neni potieba.

r wr

Konfiguracni ¢ast Game

vewr

souboru. Bez této ¢asti neni mozné hru spustit. Obsahuje umisténi knihovny frameworku

RGSS3, umisténi vSech skriptt, verzi RTP, nazev hry a jeji popis.

Tuto ¢ast nacitd jadro herniho enginu a pii exportu hry je nalitaci skript uloZzen do
spustitelného souboru hry. Zadnou ze znadek v ¢asti Game by nemél hra¢ ménit ani s ni nijak
manipulovat. Jakékoliv nezkuSend manipulace miize vést k padim hry. Pro spusténi hry je

vSak nezbytné, aby tato ¢ast byla vetfejn¢ umisténa v konfiguracnim souboru.

Znacky CreationDate a CloudDate slouzi pouze pro synchronizaci s cloudovou sluzbou

Steam. Ve findlnim produktu je mozné tyto dvé znacky odstranit.

[Game]

RTP=RPGVXAce
Library=System\RGSS301.dll
Scripts=Data\Scripts.rvdata2
Title=Bloody Rain
Description=Dobrodruzne, temne RPG
CreationDate=1401875373
CloudDate=1427059559
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Konfiguracni ¢ast Language

Konfigura¢ni ¢ast Language obsahuje pouze jednu stejnojmennou znacku. Tato znacka urcuje
jazyk hry, ve kterém se hra spusti. V nastaveni hry Ize jazyk zménit. Pokud tato znacka v

konfigura¢nim souboru chybi, pouzije se vychozi jazyk, kterym je ¢eStina.

[Language]
Language=Czech

V soucasné chvili je k dispozici pouze Ceska lokalizace. Anglickd lokalizace obsahuje zaklad

a pfipravy pro pieklad. Neni v§ak dokoncena.

Nastaveni jazyka se z konfigura¢niho souboru nacita do instan¢ni proménné language, jak je

zobrazeno v nésledujicim zdrojovém kodu.

GAME_INI_ENTRY = /~Language=(.+)$/
def load_language
saved_lang = nil
open("Game.ini") { |f|
f.each_line { |line|
GAME_INI_ENTRY.match(line) { |m|
saved_lang = m[1].to_sym
break
b
b
b

@language = saved_lang if saved_lang
end

Konfigurad¢ni ¢ast Graphics Settings

Konfigura¢ni ¢ast Graphics Settings se vztahuje k nastaveni grafiky, stind, svétla a mlhy.
Nastaveni pochazi z grafického frameworku Khas Graphics Library, ktery je ve hie pouzit.

Stejné jako ostatni Casti, 1 tuto ¢ast Ize nastavit pfimo v nastaveni hry.

Znacka light_size je jedinou znackou kde se udava ¢iselna hodnota velikosti svétla. Zbylé

zna¢ky maji pouze stavy ON a OFF.

[Graphics Settings]
[static_shadows ON]
[dynamic_shadows ON]
[soft_shadows ON]
[light_size 100]
[light_opacity ON]

[fog ON]
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Hodnoty z konfigura¢niho souboru se nactou do instan¢niho pole settings. Z pole settings se
poté ziskaji jednotlivé hodnoty, které jsou pouzity v dalSich metodach frameworku Khas
Graphics Library. Nacitani do pole probiha nasledujicim zptsobem.

def load
return unless File.file?("Game.ini")
File.readlines("Game.ini").each do |line|
next unless line.start_with? '[Graphics Settings]'
@settings[line.khas_command.to_sym] = (line.khas_value.is_int? ?
line.khas_value.to_i : line.khas_value)
if @settings.include?(line.khas_command.to_sym)
end
end

Konfiguracni ¢ast Fullscreen

Posledni konfiguraéni ¢asti je Fullscreen. V této ¢asti se konfiguruje fullscreen méd a velikost
herniho okna. Okno hry lze zménit z ptivodni, malé velikosti (0) na stiedné velkou (1) az
velkou velikost (2). Velikost okna ve fullscreen a windowed médu urcuji znacky

FullscreenRatio a WindowedRatio. Jakakoliv jina hodnota nez 0, 1 a 2 neni pfipustna.

Znacka Fullscreen je ¢iselnou variantou boolean, nabyvajici hodnot 0 a 1. Uréuje zda ma byt
hra spusténa ve fullscreenu. Toto nastaveni 1ze zménit v nastaveni launcheru nebo

klavesovymi zkratkami ve hte.

[Fullscreen++]
Fullscreen=0
FullscreenRatio=0
WindowedRatio=2

Nastaveni velikosti okna se nacita do instan¢nich proménnych fullscreen, fullscreen_ratio a

windowed_ratio, vizte zdrojovy kod.

def load
return unless File.file?("Game.ini")
File.readlines("Game.ini").each do |line|
next unless line.start_with? '[Fullscreen++1]'
@fullscreen = line.partition('=").last.to_i if line.include?
"Fullscreen="
@fullscreen_ratio = line.partition('=").last.to_i if line.include?
"Fullscreen_ratio="
@windowed_ratio = line.partition('=").last.to_i if line.include?
"Windowed_ratio="
break if line.include? "WindowedRatio"
end
end
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43 RTP

Runtime Package (RTP) je kolekce materiala RPG Makeru. Jedna se o systém, ktery vyrazné
snizuje celkovou velikost hry. Obsahuje grafiku, hudbu (.ogg) a knihovny, které jsou potieba
pfi tvorbé hry v RPG Maker VX Ace. Bez nékterych soubort, které obsahuje RTP nelze hru
vytvoifenou v RPG Makeru spustit.

Kapitola vychazi ze zdroje [24].
Stahovani s nainstalovanym RTP

Pokud je RTP predem nainstalovan v systému, vétSina materidli potfebnd ke spusténi hry je
jiz ptipravena k pouziti. Hra¢ poté stahne jen minimalni mnozstvi dat, které RTP neobsahuje a

mize hrat. Na obr. 22 je zobrazen ptiklad, kde hra¢ ma pfedem nainstalovany RTP a stahuje

@:«w with RPG Maker VX ACE
DOWNLOAD
~,3——Game Data

Material Data

pouze herni data o velikosti 5 MB.

SmB

Install RTP in advance

Obriazek 22 — Stahovani s pfedem nainstalovanym RTP*

Stahovani bez nainstalovaného RTP

Pokud si hra¢ nenainstaluje RTP pfedem, musi stahnout herni data a také vSechny materialy
potiebné ke spusténi. To ma za nasledek mnohem vétsi velikost souborti, které musi hrac
stahnout. Obr. 23 zobrazuje piiklad, kdy hra¢ nema nainstalovany RTP a musi stahnout herni

data 1 materialy. Celkova velikost ke staZeni se zna¢né¢ zvysila z plivodnich 5 MB na 205 MB.

,1 'DOWNLOAD =
205MB

Obrazek 23 — Stahovani bez nainstalovaného RTP®

4

* Zdroj: [24]
> Zdroj: [24]
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4.4 Hlavni menu

Hlavni menu je nejdulezitéjsi ¢ast hry. Je to ivodni obrazovka, kterou hra¢ uvidi po zapnuti
hry (viz obr. 24). V hlavnim menu mize hra¢ zacit novou hru, nacist ulozenou pozici, nastavit

hru nebo ze hry odejit.

@ Bloody Rain - Zmena rozlizen 76, fullscreen F5 -

-~
.

Alpha Build 43

- __

Obrazek 24 — Hlavni menu Bloody Rain

K vytvoteni interaktivnich polozek (Nova hra, Pokracovat, Nastaveni a Ukoncit) byly pouzity

metody a ttidy z RGSS3 frameworku. Jedna se o ttidy Scene_Base a Window_Command.

Ttida Window_TitleCommand vytvaii list interaktivnich polozek, které RGSS3 framework

vykresli do hlavniho menu.

class Window_TitleCommand < Window_Command
attr_reader :list

def add_command(name, symbol, enabled = true)
@list.push({:name=>name, :symbol=>symbol, :enabled=>enabled})
end

def make_command_list
add_command("Nova hra", :new_game)
add_command("Pokracovat", :continue, continue_enabled)
add_command("Nastaveni", :options)
add_command("Konec", :shutdown)
end
end

44



Aby vytvorené interaktivni texty v listu mohly fungovat, je na n¢ nastaven handler. Kazdy
handler nastavi pfislusnému textu (napiiklad :new_game) metodu, kterd se vykond po
interakci. Pro polozku listu :new_game se vykona metoda command_new_game.

K volani jednotlivych scén se pouziva SceneManager, ktery spravuje veskeré scény ve hie.
Nasleduje zdrojovy kod tiidy Scene_Title.

class Scene_Title < Scene_Base
def create_command_window
@command_window = Window_TitleCommand.new
@command_window.set_handler(:new_game,
method(:command_new_game))
@command_window.set_handler(:continue,
method(:command_continue))
@command_window.set_handler(:options,
method(:command_options))
@command_window.set_handler(:shutdown,
method(:command_shutdown))
end

def command_new_game
DataManager.setup_new_game
close_command_window
fadeout_all
$game_map.autoplay
SceneManager.goto(Scene_Map)
end

def command_continue
close_command_window
SceneManager.call(Scene_Load)
end

def command_options
SceneManager.call(Scene_System)
end

def command_shutdown
close_command_window
fadeout_all
SceneManager.exit
end
end
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4.5 Instalace

Instalace hry i launcheru je velmi jednoducha. Na rozdil od ostatnich komplexnich her,
Bloody Rain sta¢i pouze extrahovat z puvodniho archivu. Hra je dostupnd pomoci
samorozbalovaciho .exe souboru (vizte obr. 25), kde hra¢ pouze uré¢i umisténi hry nebo

extrahovanim archivu (.rar).

Bloody Rain_Dey 42 [

Extract Folder:
D:\Temp'Plocha'BloodyRain _

Ok ] | Cancel |

Obrazek 25 — Samorozbalovaci archiv Bloody Rain

Diky launcheru mtize hra¢ ptreskocit manualni instalaci. Uzivatel pouze spusti launcher a ten
se o stazeni a extrakci veSkerych souborii postara. Launcher neni tfeba jakymkoliv zplisobem
instalovat. Veskeré soubory potfebné pro béh aplikace jsou obsazeny uvnitt launcheru a ten si
je rozbali dle potieby, vizte zdrojovy kod.

if ('File.Exists(Directory.GetCurrentDirectory() + "\\MetroFramework.dll"))

File.WriteAllBytes(Directory.GetCurrentDirectory() +
"\\MetroFramework.dll", Properties.Resources.MetroFramework);

if ('File.Exists(Directory.GetCurrentDirectory() + "\\RoundedCorners.dll"))
File.WriteAllIBytes(Directory.GetCurrentDirectory() +
"\\RoundedCorners.dll", Properties.Resources.RoundedCorners);

if('File.Exists(winSCPpath))
File.WriteAllBytes(winSCPpath, Properties.Resources.WinSCP);
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4.6 Ovladani hry

Zakladni ovladani hry se miize zda pro soucasnou moderni dobu netradi¢ni a zastaralé.
K pohybu se misto klasickych klaves WSAD pouzivaji Sipky. Stejné, jako tomu bylo u

starSich her z devadesatych let.

RPG Maker plvodné poskytoval ovladani pro konzolové ovladace a jeho novéjsi verze
pfinasi i casteCny port pro klavesnici. Tento port umoziuje ovladani hry klavesnici a
poskytuje podporu pro n€kolik klaves. Pocet pouzitelnych klaves na klavesnici je roven poctu
klaves na standardnim konzolovém ovladaci. Proto kldvesové zkratky nékterych funkci hry

b 413

jsou ,,zvlastn¢* umistény (napiiklad mapa na klavese W misto M). Mapa klaves je uvedena

v tabulce 3.

Existuje feSeni pro plnou podporu klavesnice, kde je tfeba ruéné rekonfigurovat jednotlivé
klavesy a ¢astecné tak modifikovat modul Input. Toto feSeni je vSak komplexni a pro ucel této

hry naprosto zbytecné. Podpora malého mnozstvi klaves je v tomto ptipadé dostacujici.

Tabulka 3 — Tabulka ovladani

Akce Klavesa

Pohyb doprava —

Pohyb doleva —

Pohyb nahoru 1

Pohyb doli !

Sprint SHIFT

Interakce Mezernik / Enter
Zru$eni, Menu ESC/ X

Preskoceni dialogu S

Questlog Q
Mapa W
Lucerna E
Fullscreen F5
Zména rozliSeni F6
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ZAVER

Vysledkem prace je dokonceny herni launcheru a demo verze 2D hry pojmenované jako
Bloody Rain. Pii tvorbé bakalarské prace jsem si rozsitil znalosti zejména v oblasti herniho
vyvoje. Dale jsem ziskal znalosti 0 programovacich jazycich C# a Ruby, praci s vlakny, jak

navazat spojeni FTP pomoci externich aplikaci v C# a o stahovani soubort po siti.

Herni launcher implementuje graficky framework MetroFramework a SFTP/FTP klienta
WinSCP, ktery umoziiuje pfipojeni pomoci FTP na server. Diky grafickému frameworku

vypada herni launcher elegantné i ptesto, zZe vyuziva star§$i WinForm design (na misto WPF).

Jednou z klicovych vyzev byl zpusob stazeni soubori ze serveru. Moznosti bylo mnoho, ale
vétSina z nich nevyhovovala zadanym poZadavkim. Soubory §lo zabalit do archivu (rar nebo
zip), ten ze serveru stdhnout a na stran¢ klienta jej pouze rozbalit. Tento zpusob vSak
vyzadoval vzdy stazeni celé hry a ne jednotlivych ¢asti. Ani stazeni pomoci FTP spojeni
nevyhovovalo. WIinSCP neposkytuje udalosti, které by sdélovali pocet aktualné ptenesenych
dat. Vzhledem k tomuto chybéjicimu udaji neSel zobrazit aktualni prubéh stahovani.
Vychodiskem byla .NET tifida WebClient, ktera umoznuje sledovani pienesenych dat a
asynchronni stahovani soubord. Ttida WebClient byla pouzita, protoze poskytuje vSechny

potiebné udalosti a informace o stahovani.

Pro dalsi potencialni vyvoj by bylo mozZné Iépe zabezpecit spojeni mezi klientem a serverem.
Pfenos dat pomoci tfidy WebClient neni zabezpeceny. Jednim z moznych vylepSeni je pouziti

Sifrovaného spojeni.

Launcher je uren pro snadnou a bezstarostnou aktualizaci a stazeni hry Bloody Rain. Ta byla
vyvinuta pomoci herniho enginu RPG Maker VX Ace. Tento herni engine m4 jistd omezeni a
vyvoj v programovacim jazyce Ruby nebyl snadny. I pfesto je to jeden z nejlepSich hernich

enginll pro vyvoj pravé 2D RPG her.

Préci jsem splnil v celém rozsahu jak po strance praktické, tak 1 po strance teoretické. Do

budoucna budu dale vyvijet ptibéh a prostfedi Bloody Rain.

Mam velké ambice a plany pro dalsi vyvoj hry. V soufasné chvili obsahuje Bloody Rain
okolo tfi hodin hratelného herniho ¢asu, 8 rozsédhlych map, 17 menSich map (napiiklad
obchody a budovy) a 23 ukoll, které¢ hrd¢ mulze pti hrani splnit. Hra¢ béhem své cesty

navstivi malé vesnice, lesni krajiny, pobfezi i jedno velké mésto.
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