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Rozdeleni tymu

Nas tym se skladal ze tfi programatoru a jednoho grafika. Kvili tomuto
rozloZeni jsme se rozhodli zamérit se spiSe na funkcéni stranku hry, protoze jsme
nechtéli naseho grafikare kompletné znicit neustalym malovanim.

Manager a programator David Dvorak

Pracoval na implementaci samotného systému vézi od vyvinu systému vezi
az po vytvoreni jednotlivych druht. TaktéZ implementoval systém na kombinaci
vézi a jejich vylepsovani.

Programator Daniel Hltisek

Meél prirazen systém map od vytvoreni samotného systému az po
poskladani map dohromady do hratelné podoby. Nasledné mél na starost systém
nepratel, coz se tyka jak vytvoreni systému na chovani nepratel, tvoreni novych
nepratel tak vytvoril i samotné nepratele nachazejici se ve hre. V posledni radé
taktéz vytvoril levely a priradil viny.

Programator Daniel Malik

Meél prirazenou implementaci grafického rozhrani nasi hry, coz znamena
implementace balicku karet, main menu, pause menu a obchodu s vylepsenimi.
Dale pracoval na spraveé dat ve hre jako jsou penize, vylepsSeni, eventy, atd a na
implementaci systému spawnovani nepratel ve vilnach.

Grafikar Tomas Hajek

Meél za ukol samotnou tvorbu grafiky pro hru at uz kresleni nepratel ¢i UL
Taktéz se vénoval designu hry jako je logo, zasazeni Ci prostredi. Zaroven byl
vyuzit pro testovani hratelnost novych map.



Nase hra patfi do zanru Tower Defense. Hry v tomto zanru jsou velmi
jednoduché, hra¢ nacte mapu, ma povoleno stavét véZe za herni ménu. Véze miize
vylepSovat nebo prodavat a kazda véz funguje unikatnim zplisobem, ale jejich
hlavni ucel je utocCit na nepratelé. Ti se objevuji ve vlnach a hra¢ ma jednoduchy
ukol, dokoncit vSechny vlny bez toho, aby nechal nepratelé projit na konec mapy.

Takovych her vsak existuje mnoho, takze jsme se pokouseli vymyslet nejaky
unikatni zpuisob, jak tento zanr oZivit bez toho, aby to byla jen dalsi Tower Defense
hra. Nakonec nas napadlo nékolik zptsob.

Prvni z nich je to, Ze misto stavéni vezi primo musi hrac brat karticky z
balicku karet. Diky tomu se do hry prida dalsi uroven strategie, protoze hra¢ musi
tvorit strategii podle vézi, které zrovna dostane.

Druha unikatni vlastnost nasi hry je to, Ze véZe jdou stavét na sebe. Kazda
véz tak plisobi zaroven néco co jde postavit, aby hra¢ mél vice ochranéného mista,
ale takeé jako vylepseni pro jinou véz, pokud napriklad nestiha.

Poslednim zplisob byl inspirovan jinym Zanrem, Roguelike. V tomto zanru je
kazdé zapnuti hry kompletné unikatni, vétSinou tvorbou nové mapy, a zaroven
zacCit kompletné od zacatku, s novou mapou a bez vsech vylepsSeni co si nasbiral. V
nasi hfe implementujeme vSechny tyto systémy. Hrac si vybira svoji cestu na
nahodné vygenerované mapé, miZze si kazdou hru kupovat vylepSeni, které vsak v
dalsim zapnuti ztrati, a pokud umre, musi zacit od zacatku.



Co nam tymova prace prinesla

Tato tymova prace byla pro vSechny z nas prvni velky projekt, kde jsme byli
nuceni spolupracovat. Znamenalo to, Ze jsme se naucili komunikovat, planovat
praci pro ostatni, urcovat si casové obdobi, kdy néjaka véc musi byt dodélana a
mnoho dalsich soft skills.

Git Version Control System

Velka ¢ast prinosu byla v rdmci pouzivani programu Git. Nikdo z néas zatim
nepracoval v projektu s nékolika lidmi, takze nebyl nucen pouzivat véci jako
rozdéleni projektu na branche a poté opétovné spojeni na master branch. Diky
tomu jsme se také naucili pracovat s merge konflikty, protoZe se ¢asto stalo, Ze
nekolik z nas potrebovali upravovat stejny kod zaroven.

Godot + C#

Dalsi véc co nikdo z nas nedélal byl game engine Godot. Nékteri z nas v
minulosti pracovali v Unity, ale kvili zméné smluvnich podminek od Unity a
zaroven jako sance se naucit néco nového si nas tym vybral jako game engine
Godot. S tim jsme si také museli vybrat programovaci jazyk, kterym po hlasovani
byl vybran na plné ¢are C# misto GDScriptu.

Timto projektem jsme se tedy naucili nejen novy game engine, ale take
pouzivat novy programovaci jazyk, protoze ze skoly zname jen Python a Javu.

Dokumentace ¢lenu tymu

Za touto stranou budou postupné vypsané casti sepsané jednotlivymi cleny
naseho tymu. Kazdy z nich popisuje ¢ast co v projektu udélal a na konci obsahuje
hodnoceni ostatnich ¢lenti tymu dohromady s navrhovanou znamkou.



David Dvorak

Tower Defense hra by nebyla Tower Defense bez vézi. Diky pouziti jazyku C#
jsem meél v arsenalu mnoho uzitec¢nych véci ze strany OOP jako napriklad
inheritance a polymorphism.

Diky OOP jsem si mohl véze poskladat jako hierarchii, kde za¢nu od
nejzakladneéjsich vlastnosti ve tridé Tower a postupné stavim vice specializované
tfidy az napriklad po RangedProjectileTower.
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Hierarchie trid pro véze

Stejnou hierarchii jsem mohl udélat pro statistiky jednotlivych vézi.
Nejzakladnéjsi informace dat do tfidy TowerInfo a postupné skladat
specializované tridy informaci jako RangedProjectileTowerInfo.
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implementaci pokud to potrebuji.

Komponenty vezi

Diky pouziti game enginu Godot jsem meél také moznost véz skladat z
mensich ¢asti misto jednoho velkého bloku. Tomuto zptiisobu programovani se
rika kompozice a ma mnoho vyhod. Rozdélil jsem si tak jednotlivé funkce vézi do
mensich podtrid, které vzdy maji 1 v Godotu udélanou scénu obsahujici vSechny
potfebné soucasti pro dany komponent. Hlavni trida si pak jen nacte jednotlivé
komponenty, aby mezi sebou mohli komunikovat. Godot dovoluje inheritovat
jednotlivé scény, takze jsem udélal scénu pro Tower, ktera obsahovala vSechny



potfebné komponenty, tu pak inheritoval do scény RangedTower, ktera si zase
vytvorila jeji potrebné komponenty, a takto pokracoval i pro zbytek scén.

Diky tomuto systému jsem spojil silu OOP jazyka se silou kompozice a
vyuzil silné stranku obou zpisob®i implementace spolecné logiky.
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Hierarchie vytvorené scény

Vylepsovani vezi

Posledni velkou ¢asti nasich vézi je jejich vylepsovani mezi sebou. To jsem
implementoval pres specialni typ tridy Resource z Godotu. Resource udrzuje data a
Godot ji dokaze vyuzit pfimo v inspektoru pro editaci. Pomoci [Export] anotace
jsem u kazdé véze vytvoril jednoduchy systém modifikace statistik dané véze, od
sily utoku az po vylepseni aplikované na dalsi vez, pokud se dana véz polozi na
jinou. Stejné jako u vézi jsem zde vyuzil inheritance.
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Vybeér map

Pro unikatni zazitek z kazdé hry jsem pridal nahodné vygenerovanou mapu,
kde si hra¢ muiize vybrat svou vlastni cestu podle toho, jak moc dobfe hraje, protoze
obsahuje rlizné urovni obtiznosti. Cesty jsou pékné propojené a zaroven jde chodit
jen na mapy kam vede cesta z mapy kde se hrac prave nachazi.

Hodnoceni ostatnich ¢lenu

S timto tymem se mi pracovalo velmi dobre a pevné doufam, Ze jim se mnou
také. Byli ochotni, radi se ucili noveé véci a prezivali moje ne tak dobré manazerské
dovednosti, i pres moji snahu.

Daniel Malik mnohokrat nasel chyby v mém kodu, na které bych ani
neprisel. Zaroven velmi Casto prosté zmizel, takZe nekdy ho najit bylo doslova
nemozné. I pres to bych mu dal jako znamku 1, protoze udélal velky kus prace.

Daniel Hlisek byl také velmi dobry ¢len tymu. Za velmi kratkou dobu
dokazal prototypovat systém nepratel a mnoho map, a i pres jeho neznalost Gitu se
velmi rychle rozkoukal. Jeho nazory byly obcas trochu kritické, ale vzdy se nam
povedlo néjak domluvit, takze by mél také dostat znamku 1.

Tomas Hajek si z nas asi znamku 1 zaslouzi nejvic. Pracoval nepretrzite,
protoze nas tym zrovna moc malovat nedokaze. Neustale jsem ho otravoval o dalsi
obrazky a on vzdy dosel s prekrasnym assetem co se do hry hodil. Jedina véc na
kterou si mohu stézovat je to, ze Tom velmi ¢asto prosté uplné zmizel. Moc mi to
nevadilo, precejen maloval assety pro cely tym, ale definitivné komunikace mohlo
byt lepsi.



Daniel Malik

Game Data

Trida GameData, ktera je staticka a slouzi pro ukladani dat dané hry. Po zapnuti
noveé hry se tyto data resetuji. Tato trida obsahuje:
e Pocet shardu
e Pocet celkoveé zabitych nepratel
e Dictionary vsech vylepseni a na jaké jsou urovni
e Zakladni hodnoty poctu karet pri nacteni urovné a modifikatory vylepSeni

Level Data

Trida LevelData je spojena s daty, které jsou jedine¢né pro kazdou uroven, po které

se vzdy resetuji do pavodnich hodnot. Tato tfida je staticka a obsahuje:

e Pocet zZivotQ, goldl a zabitych nepratel v dané urovni

e Posledni a aktualni vinu

e (Cenu Karty

e Eventy pro zménu:

o Zivotd a Goldl

Zabiti nepratel
Aktualni a maximalni viny
Ceny karty

O

o

O

MenuButton

Slouzi jako hlavni tlac¢itko pro ostatni menu. Obsahuje:
e BaseTexture - textura tlacitka, kdyz se s nim neinteraguje
e HoverTexture - textura, ktera se nastavi, kdyz je na tlacitku mys.
e PressedTexture - textura, ktera se nastavi kdyz se na tlacitko klikne
e FontSize - velikost pisma na tlacitku
e TextLabel - text na tlac¢itku



Main Menu

Jednoduchy design, ktery vyuziva tomovi assety a m{ij MenuButton.
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Pause Menu

Je to soucasti naseho autoload, coz znamena Ze je to v kazdé scéné. Slouzi to pro
presunuti zpét do main menu. Také vyuziva mGj MenuButton.




UpgradeButton

Extenduje MenuButton a slouzi k nakupu vylepseni do vSech urovni v shop menu.
Obsahuje:
e Upgradeld - id vylepsSeni, které slouzi k identifikaci v GameData.
ModiferLabel - ktery ukazuje aktualni modifikator daného vylepsSeni.
PriceLabel - ktery zobrazuje aktualni cenu za vylepsSeni o jednu uroven.
ShardPrice - zakladni cenu za vylepSeni.
ModifierUpgrade - hodnota o kterou se kazdy uroven vylepsi modifikator.

Shop Menu

Vyuziva UpgradeButton, kde vytvarim kazdé tlacitko rucneé a nastavuji jeho
hodnoty. Poté je potreba pridat prislusné id do GameData.

Shards: 1000

Starting Card (+1) 5 cards

10 Shards

Cheaper next card cost (+253£) 1003
2 Shards

Damage boost (+25%%) 1003+
5 Shards

Cheaper upgrade cost (+257%) 100%




Karta

Zaklad nasi hry. Udélal jsem je tak, ze kazda karticka obsahuje véz, kterou ma
polozit a vSechnu logiku pro animace posouvani a zamykani karticek.

Balicek Karet

Obsahuje vsechny karticky. Dal jsem si s nim vétsi praci tak, aby animace a
funkcnost karticek. Obsahuje i tlacitko pro koupi dalsi karty.

Enemy Spawner

Kvili potiebé jednoduchého systému pro délani drovni jsem vytvoril Node2D
EnemySpawner scénu, ktera je na kazdé mape. Tato scéna potfebuje array cest na mape
(Path2D) a array EnemyWave resource. Diky tomuto je cely proces vytvareni vin na mapé
velmi jednoduchy.

Spawn Points

EnemyWave
resource -

e Array EnemyGroup
resource.




EnemyGroup resource

e Scénu Enemy, kterou ma vytvorit.
e Pocet kolikrat a sekundovy rozestup mezi nimi.
e Pauzu mezi dalsi EnemyGroup.

Hodnoceni ostatnich clent tymu

David Dvorak

Meél velky prinos do tymu. Jako vedouci sice neexceloval, ale naprogramoval cely
tower systém, ktery udélal modularni, aby bylo jednoduché v budoucnu pridavat spousty
novych vézi do hry. Také udélal rendering vybéru map, ktery nebyl taky uplné
jednoduchy. Za mé si david zaslouzi pochvalu, protoze jeho systém vézi je velmi
sofistikovany a dobre strukturovany.
Tomas Hajek

Diky Tomovi jsem mohl designovat Ul Délal mi assety o, které jsem ho zadal ¢asto
hodneé rychle. Ob¢as mu chybéla spetka kreativity, protoze vzdy kdyz jsem ho o néco zadal
bral to az moc doslovne co chci. Jeho assety mapy vypadaji velmi pekné a myslim si, ze
odvedl nadhernou praci s tim kolik toho musel namalovat.
Daniel HlGisek

Byl dilezitou soucasti tymu, i kdyz ze zac¢atku to vypadalo, Ze se mu nebude chtit
pracovat v tymu a pouzivat C# tak se nakonec prizplsobil. Vytvoril nepratele a vSechny
mapy ve hre az na tutorial mapu. Jeho mapy jsou velmi kvalitni a kazda ma néco do sebe.
Rozdélil je i podle obtiznosti. Udelal 1 finalni boss mapu, ktera je velmi narocna, ale 1 diky
tomu zabavna.

Daniel Hlusek

Nepratelé

C#

Esencné se z programovaciho hlediska nepratelé skladaji ze 3 scripta. Script
na animaci nepratel, script na export hodnot nepratel do Enginu a script
samotnych nepratel. Script samotnych nepratel s nepritelem pohybuje a ovlada co
se stane v napriklad v pripadé ze nepritel vezme poskozeni nebo zemre.

Tyto skripty se setkaji ve scéne Enemy. Tato scéna tvori Sablonu pro
nepritele. Z této Sablony se vytvori scény pro samotné jednotlivé nepritele, kde v



esenci vsichni funguji stejné, ale zaroven dostate¢neé rozdilné aby pro hrace
pusobily unikatné.
Jednotlivy nepratelé
1. Slime
o Pramérné rychly
o Pramérné odolny
2. Fast slime
o Nadmérneé rychly .
o Méné odolny + l
o Veétsi penézni odmeéna
3. Ultra fast slime
o Extrémné rychly
o Mensi velikost
o Zemre najednu ranu
4. Slow slime
o Pomaly
o Odolnéjsi
o Lehce zvednuta penézni odmeéna

5. Ultra slow slime
o Velice pomaly
o Velice odolny
o Velmi velka penézni odména
Mapy

Mapovy systém byl kompletné vytvoren O MapTiles & o

% Grass @
< Paths F ®
@

erPlacement = § ©

v Enginu bez potreby skriptovani. Systém byl navrhnut a vytvoren
tak aby bylo jednoduché, podobné jako u nepratel, vytvorit scénu co
dédi z predlohy pro mapy. Po vytvoreni scény co ktera dédi z
predlohy pro mapy se jiz da velice jednoduse poskladat nova mapa
v nékolika vrstvach

Tyto vrstvy reprezentuji samotné prvky
mapy, grass vrstva reprezentuje “podlahu
mapy. Paths reprezentuje cesty po kterych
chodi nepratelé. Props jsou stromy a
kyticky na dekoraci mapy. Occupied urcuje ktera policka jsou
zabrana a neda se na né stavét véze. EnemySpawner v sobé ma
jednotlivé cesty po kterych chodi nepratelé.

Po vytvoreni vSech téchto vrstev je jesté potreba vytvorit viny ve
kterych nepratelé budou chodit. To se taktéz nastavuje v Enginu.
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Tady se vlozi cesty po kterych mohou nepratelé chodit. Poté se vlozi vlny, jednotlivé viny
se potom manualné vytvari tim zZe se vlozi skupiny po kterych chodi nepratelé, u téchto
skupin se nastavi co za nepfritele je v této skupiné, kolik jich ptjde a s jakym rozestupem a
za jak dlouho ptjde dalsi skupina.

Takto bylo vytvoreno nékolik level(, 3 easy, 3 medium, 3 hard a boss level. Rozdil v
techto level je obtiZnost v podobé mnozstvi nepratel.

David Dvorak - znamka 1 - JakoZto tymovy manager se snazil pridélovat praci aby
byla rozdélena rovnomeérneé a nikdo nebyl prehlcen. Jakozto programator byl taktéz
pracovity a spolehlivy a kdykoliv bylo potfeba cokoliv konzultovat tak byl cennym
prinosem. Jakozto jedina vytka by se dalo zminit nedostatek testovani predtim nez pridal
svoji praci na GitHub.

Daniel Malik - znamka 1 - Tichi avsak velice pracovity a sikovny programator,
ktery vzdy v rozumném casovém rozmezi dodaval vSechnu svoji praci splnénou a
funk¢ni. Dala by se vSak vytknout komunikace, jelikoz jsem si parkrat byl jisty Ze Dan byl
vymazan z tohoto svéta €1 pfi nejmensim utekl do jiné zemé.

Tomas Hajek - znamka 1 - VZdy dodal grafiku nacas a kdyz byly potfeba zmény tak
nevahal a rychle upravil. Jakozto jediny grafik tymu mél mnoho prace za cez si myslim
zaslouzi ocenéni.

Nase tymova prace spocivala ve vyvoji vlastni 2D tower defense hry s fantasy tématikou.
Po spolec¢né diskusi jsme se rozhodli pro pixel artovy styl, ktery je nejen vizualné
atraktivni, ale zaroven nam umoznil efektivni praci s omezenym ¢asem. Hru jsme
pojmenovali Fusion, protoze jeji hlavni herni mechanikou je kombinovani vézi pomoci
karet — praveé podle toho vznika i nazev, ktery odkazuje na "fuzi" riznych hernich prvku.

Ve hre hra¢ pomoci karet poklada véze na mapu, aby celil vlnam nepratel. Kazda véz ma
Ctyri urovné vylepSeni a podle toho se méni jeji vzhled i sila.

V tymu jsem mél na starost veskerou grafiku — od navrhu dlazdic (tile setu), pies tvorbu
jednotlivych vézi a animaci az po ikony, efekty nebo logo. Také jsem se castecné vénoval
sound designu a vytvoril par jednoduchych zvukovych efektua.
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Obrazek 1: Ukazka hry

Gridovy systém a tvorba mapy

Zakladem celé hry je gridovy systém, ktery urcuje, jak budou jednotlivé grafické prvky
rozmistény na mapé. Rozhodli jsme se pro grid o velikosti 16x16 pixel{i, coz znamena, Ze

cely herni svét je slozen z malych c¢tvercovych dlazdic této velikosti. Tento pristup nam

umoznil mit nad mapou uplnou kontrolu — vSechny objekty do sebe

presné zapadaji a hra diky tomu plisobi usporadané a prehledné. - C':

Obrazek 2: Tileset pro travu a kvétiny



Vrstveni a skladani mapy

Mapa se sklada z nékolika vrstev, které na sebe postupné navazuji:
1. Zakladni vrstva (terén) — vytvari zaklad prostredi.

2. Dekorativni vrstva — na zakladni terén se umistuji dalsi asety jako cesty, kytky, stromy
nebo kere. Tyto prvky dodavaji mapé detail a atmosféru.

3. Herni vrstva — sem patri véze, pasti a dalsi interaktivni objekty. I tyto prvky musi
odpovidat velikosti gridu, aby spravné sedély na mapu.

Obrazek 3: Tileset rliznych druh cest a jejich variaci

Uprava cest a variace

Pavodné byly cesty navrzené jako dlazdice 16x16 px, ale po prvnich testech jsem se
rozhodl je predélat na 32x32 px. Diky tomu puisobi detailnéji a vizualné vyraznéji na herni
mapé. Aby se cesty pri opakovaném pouziti nezdaly priliS monotonni, vytvoril jsem k
hlavnim variantam nékolik verzi, které se pri skladani mapy stridaji. Vysledkem je
prirozenéjsi vzhled bez opakujicich se vzort.

Stylizace a nastroje pro tvorbu grafiky

Vybér softwaru

Na zacatku jsem zkousSel pracovat v programu Blockbench, ktery je urceny hlavné pro 3D
voxel/pixel grafiku. Rychle jsem ale narazil na jeho limity, pokud slo o 2D tvorbu. Proto
jsem presel na program Aseprite, ktery se ukazal jako mnohem vhodnéjsi.
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Obrazek 6: Ukazka Blockbench



V Aseprite se mi pracovalo vyrazné lépe — prostredi je pfizpiisobené pro pixel art, kresleni
je plynulé, a hlavné umoznuje pohodlné vytvaret animace.

Pravidla pro méritko a velikost

Béhem prace jsem si ovéril, jak diilezité je drzet se jednotné pixelové velikosti. Na zacatku
jsem udélal chybu, kdy byly nékteré véze nebo textury vétsi nebo mensi, nez mély byt.
Napriklad prvni véze jsem musel zmensovat, aby se vesly do gridu.

Veze

VsSechny véze jsem délal na gridu 32x64 px.

Tiery

Kazda véz ma celkem ctyfi urovné. S kazdym vyssSim tierem se zvysuje jeji sila, rychlost
utoku. Tento rust se odrazi i v grafickém provedeni.

e Barracks — spawnuje rytire, kteri bojuji s neprateli

Obrazek 7: Barracks - ukazka

e Archer tower — vystreluje Sipy na prichazejici nepratele, je navrzena stejneé jako
kasarny, jen s rozdilnou strechou
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Obrazek 8: Archer tower - ukazka

e Mage — pouziva magicky paprsek, ktery zasahuje nepritele.

0
3

Obrazek 9: Mage tower - ukazka

e Trap Tower — umistuje pasti, které ubiraji zivoty slima

b4,

Obrazek 10: Trap tower - ukazka




Karty

Hrac nevybira véze z menu, ale hraje je pomoci karet. Kazda karta predstavuje jednu véz
(tieru 1) a poklada se na herni mapu. Abychom do hry pfidali strategicky rozmeér, rozdélili

jsme karty podle vzacnosti:

e Common

Obrazek 11: Common card

e Rare

Obrazek 12: Rare Card

e Legendary

Obrazek 13: Legendary Card

e Mythical



Obrazek 14: Mythical Card

Nepratelé

Hlavnimi a zatim jedinymi protivniky ve hre jsou slimové, ktefi funguji r
jako zakladni nepratelska jednotka, je navrzen tak aby se jednoduse dala
meénit barva, pomoci které pak rozliSujeme vlastnosti jednotlivych slimd.

Tato jednoducha zména barvy vyrazné zvysuje prehlednost pro hrace — i
bez textu okamzité pozn4d, s jakym typem protivnika ma tu cest, a mGze
podle toho reagovat.

Obrazek 15: Ukazka textury slima

Logo hry

Vizualni identita hry za¢ina logem — je to prvni véc, kterou hrac uvidi.

Prvni navrhy a vyuziti umeélé inteligence

Priznam se, Ze jsme ze zacatku uplné nevédéli, jak by logo mélo vypadat. Abych si ujasnil
smeér, rozhodl jsme se vyuzit umélou inteligenci, ktera mi pomohla vygenerovat nékolik
prvnich navrhd. Tyto navrhy mi poskytly inspiraci a pomohly urcit celkovy vizualni smér.



Prekresleni do pixel artu

Al navrhy ale nebyly pouzitelné primo, protoze neodpovidaly pixel art stylu zbytku hry.
Proto jsem si jeden z nich vybral jako zaklad a prekreslil ho do pixel artu. Tento proces byl
pomeérné ¢asové narocny — bylo potreba zachovat Citelnost, prehlednost i detail, ale
zaroven neporusit estetiku malych rozmeérd.

Obrazek 16: Vysledné logo jako pixel art

UzZivatelské rozhrani (Ul)

Uzivatelské rozhrani je klicovym prvkem kazdé hry — umoznuje hrac¢i snadno ¢ist dalezité
informace a intuitivné ovladat hru.

Ikony pro prehlednost

Pro zlepSeni Citelnosti a orientace ve statistikach jsem vytvoril nékolik jednoduchych
ikon.

Tyto ikony pomahaji hraci rychle pochopit, co se ve hie déje, bez nutnosti Cist dlouhé
popisky. Navic jsou navrzené v souladu s pixel-art estetikou celé hry.



©9V

Obrazek 17: Variace lebek jako ikonky (32x32 px)

Pl X

Obrazek 18: Dalsi ikonky (16x16 px)

Ul pozadi a tlacitka

Kromé ikon jsem vytvoril i pozadi pro uzivatelské rozhrani, které oddéluje herni svét od
ovladacich prvku. Je jednoduché, aby nerusilo, ale zaroven vizualné zapada do celkového

stylu.

Navrhl jsem také tlacitka, ktera maji tri faze stavu:
Normalni (zakladni vzhled)
Hover (zména pii najeti mysi)

Clicked (zména po kliknuti)
® 0

Normal Hover Clicked -4

Obrazek 19: Ukazka tlacitek




Hodnoceni ostatnich ¢lena tymu

Hodnoceni je pomérné naroc¢né protoze jsem meél od zbytku tymu uplné rozdilnou praci
tudiz jsem se moc nevmesoval do jejich casti a nevedel jsem co ktery programator déla.
Vétsinou to pro mé fungovalo stylem, ze mi nékdo napsal Ze néco potrebuje a ja to udélal.
David Dvorak

David je hodné komunikativni, umi poradit, ale casto byl trosku benevolentni co se tykalo
organizace a hodné véci se delalo na posledni chvili. Kdybych ho mél hodnotit znamkou
dal bych 1.

Daniel Malik

Taky se s nim délalo suprové hodné komunikativni, z mého pohledu, nékdy kdyz mi rikal
co by potreboval tak to znélo pro meé trosku zmateneé. Taky bych ho hodnotil 1.

Daniel Hlisek

Byl trosku méné komunikativni, musel jsem se ho parkrat doptavat co potrebuje, ale zase
mi hodné dobre dokazal podat co zrovna potrebuje, na dotazy odpovidal rychle a jasné
hodnotil bych ho za 1.
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