Prototyp grafickej reprezentácie

Prototyp slúži na grafickú reprezentáciu herného sveta, v ktorom sa jednotliví hráči pohybujú a slúži ako most medzi jednotlivými hernými svetmi a aktivitami. Implementácia je postavená na technológii Microsoft XNA, ktorá zahŕňa a rozširuje Microsoft DirectX a poskytuje vyššiu formu abstrakcie.

Základná trieda Game obsahuje hernú slučku, ktorá sa delí na časť aktualizujúcu periodicky stav hry a časť kresliacu grafické reprezentácie herných objektov. Herný objektový model obsahuje základné triedy pre reprezentáciu mapy sveta (Map), entít (Entity) a prácu s textúrami (TextureManager, TileSet).
Prototyp hudobnej hry

Prototyp demonštruje schopnosť analyzovať zvukovú nahrávku a nájsť v nej rytmus ako sekvenciu zvukových vĺn oddelených dostatočnou odmlkou. Na základe analýzy šumu v nahrávke sa určia najvyššie body zvukových vĺn, následne sa medzi nimi určia rozostupy a ich sekvencia sa označí za rytmus.

Rytmická analýza je parametrizovateľná a umožňuje meniť vlastnosti ako minimálny rozostup medzi vlnami, či toleranciu pri zaokrúhľovaní veľkostí intervalov v rytme.

Prototyp používa na nahrávanie zvukov technológiu DirectSound, ktorá je súčasťou vstupno-výstupných knižníc Microsoft DirectX.
Hra najprv nahrá zvuk z mikrofónu alebo načíta zo súboru a tento následne označí za požadovaný rytmus, ktorý sa má hráč pokúsiť zreprodukovať a následne v testovacom režime hráča skúša a porovnáva na základe analýzy rytmus z originálu a reprodukcie.

Prehľad tried

Hlavná časť prototypu hry je knižnica poskytujúca objektový model na manipuláciu so zvukovými nahrávkami vo formáte WAV, konkrétne nekomprimované nahrávky v pulse-code modulation formáte.
Trieda Wave reprezentuje zvukovú nahrávku a skladá sa z častí (viď Obrázok 1), ktoré sú fyzicky obsiahnuté vo formáte WAV – WaveHeaderChunk, WaveFormatChunk a WaveDataChunk. Každá z týchto sekcii je povinná a obsiahnutá vo formáte práve jedenkrát. WaveHeaderChunk predstavuje hlavičku formátu, WaveFormatChunk obsahuje základné informácie o nahrávke ako typ kompresie, počet kanálov, vzorkovacia frekvencia a iné. Trieda WaveDataChunk nesie samotné dáta zvukovej nahrávky.
Knižnica na manipuláciou so zvukom tiež obsahuje triedu Rhythm, ktorá zodpovedá za analýzu zvuku a detekciu rytmu v nahrávke. 
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Obrázok 1 – Objektová hierarchia zvukového formátu WAV
