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Tvorba vzdelavacich systémov s presne vymedzenou funkcionalitou je dnes pomerne bezny
jav. Vicsina z vytvorenych produktov sa zameriava na zku doménu vedomosti a tym aj iizku
skupinu pouzivatelov. Systém, ktory navrhujeme ma za ciel’ poskytnit’ vzdelanie detom,
ktoré prekrocili brany zékladnej Skoly sposobom, ktory sa plne prispdsobi ich naturelu svojim
obsahom aj formou.

Hra je formou a prostriedkom, ktory presvedci deti, aby sa ucili. Preto ich v naSom systéme
zavedieme do herného sveta, kde budu spolu so svojim zvieratkom objavovat’ nové poznatky
a tym rast’ na poli poznania.

Dokument poskytuje porovnanie systémov, ktoré maji podobné zameranie alebo ktorych
zlozky st podobné. Z porovnania vyplyva ramcova verzia poziadaviek na systém
a poziadaviek na vyvoj. Vsetky analyzy su pretavené v hruby navrh herné¢ho systému, ktory
ma byt novym pohl'adom na vzdelavanie najmladsich.

Zaverecna cCast dokumentu sa nesie v znameni implementovaného prototypu, v ktorom
Clenovia timu testovali technolégie ktoré planuji vyuzit v nasledujucich evolu¢nych
iteraciach
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Creation of educational systems with specific functionality is quite common nowadays. Most
of the existing products target small knowledge domain and in turn also small group of users.
Our proposed system aims to educate children and adapt its form and content fully according
to their personality and needs.

Games can act as a tool to persuade children to learn. Therefore we have included them in our
game world, where the children explore and discover new things together with their pet
companions while learning in the process.

Document offers comparison of systems, which have similar scope or set of components.
Comparison also serves as a basic version of the set of system and development requirements.
Our analysis is gradually transformed into rough draft of gaming system, which is eventually
supposed to become a new vision of children education.

The last part of the document is concentrated on prototype implementation, in which team
members tested the technologies they plan to use in next evolution iterations.



PREDSLOV

V modernej spolo¢nosti je dobré vzdelanie skoro az nevyhnutnostou. Pri uchadzani sa
o lepsie ohodnotené pracovné miesta musia dnes l'udia ponukat’ vysoku mieru kvalifikacie
a odbornosti. Ato sa nedd nadobudnit zjedného dia na druhy, ale len neustalym
a systematickym sebazdokonal’ovanim.

Isty mudry filozof raz povedal, Ze cesta dlha tisic mil' zacina prvym krokom. A st to
prave prvé kroky, ktoré si pre budiice smerovanie ¢loveka najddlezitejSie. Ved prave obdobie
skolského veku je odrazovym mostikom s prvymi schodikmi a prekazkami, ktoré musi mlady
clovek prekonat’ v usili za dosiahnutim svojich cielov. No je to aj obdobim formovania si
navykov a pristupu ku vzdelaniu, ¢o je este dolezitejSie.

A pritom, uz od utleho detstva sa Clovek prirodzene uci. Nie cielene a formalne, ale
skimanim sveta a hrou. Jeho zvedavost’ ho Zenie k interakcii s vecami a 'ud’'mi okolo neho.
Preto aj neskoér prijima procesy, ktoré v sebe zahriiuju tieto prvky s ovela vac§im zaujmom,
ako len nejaktl nudnu prezentaciu faktov.

Cielom nasho projektu je navrhnat’ systém pre deti mladSieho Skolského veku, ktory
by im umoznil vzdelavat’ sa prostrednictvom interaktivneho herného sveta. V filom by sa
mohli stretavat’” s ostatnymi hra¢mi apredmetmi a ucit sa prostrednictvom ro6znych
interaktivnych hier, prispdsobujucich svoju naroc¢nost’ ich vykonom a vedomostiam.
S postupom casu ako by vzdelanostne rastli by sa stavali vo virtualnom svete silnejsimi, ¢o by
ich motivovalo k d’al$ej snahe a ovplyviiovalo ich moznosti v hre. A samozrejme aj v realnom
svete, ¢o je nasou prvoradou snahou.

Projekt vznikol v ramci predmetu Tvorba softvérového systému v time s cielom zucastnit’ sa
sutaze Imagine Cup 2007, ktorej hlavna téma je formulovana vetou : ,,Predstavte si svet, kde
by technologie dokazali zabezpecit' vzdelanie pre kazdého“. Veducou projektu je prof. Ing.
Maria Bielikova PhD. a ¢lenmi timu su v abecednom poradi Andrej Frlicka, Marek Tomsa,
Richard Vesely a Oto Vozar.

Dokumentacia knemu je rozdelend na technickli dokumenticiu cCast’ riadenia.
V technickej dokumentacii  sa nachadza samotny popis projektu chronologicky po
jednotlivych etapach jeho vytvérania a v Casti riadenia je opisany samotny proces, ktorého
vystupom je tento projekt.



ZADANIE TIMOVEHO PROJEKTU

Sutaz Imagine Cup, ktort organizuje firma Microsoft si za niekol’ko rokov ziskala pomerne
vela priaznivcov na univerzitach z celého sveta a stala sa vynikajicim prostriedkom na
zmeranie si sil Studentov pripravujicich sa v profesii softvérového inziniera. Sutaz ma
viacero kategorii, pre nas bude zaujimava kategoria "softvérovy navrh". Témou ro¢nika 2007
je:

., Imagine a world where "technology enables a better education for all”.

Téma je velmi zaujimava a aktualna. Mozno vyuzit' a nadviazat’ aj na vyskumné projekty,
ktoré sa riedia na Ustave informatiky a softvérového inZinierstva, konkrétne v savislosti s
adaptivnymi webovymi systémami v roznych doménach a medzi nimi aj pre e-vzdeldvanie.
Ulohou je pouzit’ tvorivost,, kreativitu a technické znalosti na rieSenie toho, ¢o povazuju za
aktualne problémy v ramci danej témy pomocou Microsoft nastrojov a technologii. Ocenuji
sa napady, kuriézne rieSenia a talent pri vytvarani pouzitenych softvérovych aplikécii. V
ramci timového projektu bude treba:

e oboznamit’ sa s projektami s minulych rokov, pravidlami a duchom stit’aze
e vymysliet napad, ktory bude ukazovat kreativitu Studentov

e napad realizovat’ formou softvérového prototypu v ramci ohraniceni a podmienok sut'aze
Imagine Cup 2007

Sutaz je urCena pre Stvorclenné timy Studentov, a ked’Ze Standardne vytvarame 5-6 ¢lenné
timy, je nevyhnutné prejavit zajem spracovanim ponuky v skratenom termine, aby bolo
mozné eSte pred uzavretim zloZenia timov vybrat' Stvoricu, ktord bude rieSit’ tato uohu.
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1 Uvod

Kapitola popisuje zakladné informacie o dokumente vysledkov projektu. Predstavuje ucel
a rozsah dokumentu, pontika slovnik pojmov problémovej oblasti prehl'ad pouzitych skratiek,
informdciu o pouzitych zdrojoch, prehl’'ad odkazov a zdrojov a sumarizuje pouziti notaciu.

1.1 Ucéel a rozsah dokumentu

Dokument slizi ako podkladovy material ku tvorbe a hodnoteniu timového projektu.
Rozsahom kopiruje poziadavky plynuce z obsahu vyzadovaného na odovzdanie v prvom a
druhom kontrolnom bode. Je kostrou analyzy problémovej oblasti a poskytuje zakladné
piliere pre d’alsi navrh. Informuje o vysledkoch implementacie prvého prototypu

1.2 Prehlad dokumentu

Informacie, ktoré su poskytnuté v dokumente je mozné rozdelit’ do nasledujucich ucelenych
kapitol:

Tabulka 1: Kapitoly vystupujuce v systéme

Kapitola Popis kapitoly
2 Popisuje zédkladné syntaktické a sémantické vlastnosti
Uvod

dokumentu

Pojednéva o problémovej oblasti a postaveni produktu v nej.
Zhina poziadavky kladené na projekt a ciele projektu.
Specifikacia rdmca Podrobne popisuje poziadavky kladené na informac¢ny systém.
Specifikacia ¢asti systému | Blizgie popisuje jednotlivé sticasti systému .

Analyzuje vyvoj z pohl'adu technoldgii. Pontka analyzu
niektorych uvazovanych technolégii , navzdjom ich porovnéava
a zdovodnuje vhodnost ich pouZitia v procese vyvoja.
Poskytuje pohl'ad na architekttru systému v hrubych obrysoch,
Hruby navrh a zdovodiiuje rozhodnutia, ktoré boli vzaté v tivahu pri procese
tvorby hrubého ndvrhu.

Informuje o vysledkoch implementécie 1. prototypu ku
druhému kontrolnému bodu

Opis rieSeného problému

Analyza technoloégii pre
VYVOj

Prototyp

1.3 Slovnik pojmov problémovej oblasti

peer-to-peer komunikacia — Komunikacia medzi dvomi uzlami, ktoré nemaju prostrednika.
V systéme bude s jej pomocou realizovana audiovizualna komunikacia.

dungeon — V hrach predstavuje dungeon-“jaskyna“ nebezpecni oblast’, ktort moézu hraci
skamat’, v ktorej moézu bojovat’ a obvykle v nej nachadzaji rézne poklady a odmeny.

quest - uloha, ktoru hraci dostavaju, ktora ma bud’ postranny vyznam, alebo postiva dejova
liniu. Obvykle byva sprevadzana istym motivujucim prvkom, a jej naplnenie znamena pre
hraca zisk.

avatar — virtualna postava, ktora reprezentuje fyzicki osobu, ktora ju riadi v hernom svete.
Avatari majui obvykle niektoré vlastnosti, ktoré fyzické osoby nemaju.



kontrakt — legalne viazand vymena sl'ubov medzi stranami

1.4 Skratky

WCF — Windows Communication Foundation je moderné komunikacné rozhranie vytvorené
firmou Microsoft, ktoré je nastupcom technologie webovych sluzieb, ktorych koncept
rozsiruje.

MMORPG - Massively Multiplayer Online Role Playing Game. Hra na hrdinov, v ktorej hraci
prezivaju osudy alternativnych postav, postupne sa snazia presadit’ v rozsiahlom hernom svete
a komunikuju resp. bojuja s ostatnymi hracmi.

NPC — Postava v hre ktora nie je riadend hraCom (nehracska postava)

1.5 Odkazy a zdroje
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2 Opis rieSeného problému

2.1 Prehlad problémovej oblasti

V pocitatovom vzdelavani existuji dve skupiny produktov: Vyukové hry, ktorych cielom je
vzdelavanie formou hry a programy, ktoré mozno oznacit’ ako vyukovy softvér, ktory priamo
podporuje Standardny proces ucenia. Podrobnejsi opis sa nachadza v nasledujucich dvoch
podkapitolach.

V dalsej casti vystupuje do popredia analyza Skolskych osnov pre prvy stupen zakladnych
§kol a aj moznost’ realizacie jednotlivych vyucovacich disciplin pomocou hier s ohl'adom na
putavost’ ale aj uzitocnost’ pre dany predmet.

Projekt sa tematicky dotyka nielen oblasti pocitacového vzdeldvania ale aj domény
hromadnych online hier (MMORPG) a preto sa posledna podkapitola zaoberd opisom ich
zakladnych principov a konceptov.

2.1.1 Vyukové hry

Pri analyze sne sa zamerali na hry s vyukovym charakterom, ktoré su urcené pre deti prvého
stupna zakladnych $kol. Z hl'adiska realizacie mézeme hry rozdelit’ na desktopové a webové
aplikacie.

Desktopové aplikacie

Predstavuju ich ,krabicové™ produkty, ktoré je mozné bezné kupit’ v obchode a nainstalovat’
na pocita¢. Hry s vécSinou tematicky zamerané na vybrani mentalnu oblast’ akou je
precviCovanie pamdti, predstavivosti, alebo sa priamo viazu na niektory Skolsky predmet
napriklad na pisanie, Citanie alebo vlastivedu. Okrajovo je mozné k nim priradit’ aj vyukové
encyklopédie s lakavymi témami (dinosoury alebo vesmir).

Softvér sa obvykle skladd z vdac¢Sieho mnozstva minihier, z ktorych kazda sa zameriava na
ur¢ity vysek domény a ktoré nie s alebo st len volne prepojené. Charakterovo sa niektoré
podobaju simulacii, kde moéze dieta skuasat pouzivat rozne predmety ako napriklad
mikroskop alebo skiimavky.

U vSetkych produktov, ktoré sme analyzovali nebola zabezpeCend podpora hrania pre
viacerych hracov prostrednictvom siete, prevazuje ovladanie jednym alebo dvoma hra¢mi
sediacimi za jednym pocitacom.

Nasleduje opis niektorych analyzovanych hier.

Pamit a logika

Hra je zamerana na precvicovanie logického myslenia a paméte, kde naro¢nost’ jednotlivych
uloh rastie postupne od najl'ah$ich az ku zloZzitejSim.

Zaciname s vlastivedou

Produkt je tematicky viazany priamo na predmet vyucovany na Skolach, a pouziva sa ako

doplnok ku skolskému ucivu. Venuje sa zemepisu a dejinam vlasti a informacie spristupiiuje
dietat'u pomocou multimedialnych prostriedkov.



Animal Hospital: Pet Vet 3D

Program je prikladom simulacnej hry, ktora stavia hraca do pozicie veterinara a zabavnou
formou buduje jeho znalosti o zvieratach a vzt'ah k nim. Pohlad do hry sa nachddza na
obrazku (Obrazok 2-1).

Obrazok 2-10brazovka z hry Animal Hospital

Webové aplikacie

Existuje ich pomerne velké mnozstvo variabilného rozsahu a kvality. Zvy¢ajne su zoskupené
na samostatnych portaloch uréenych vyhradne pre deti alebo len ako sekcia v portaloch
s viacerymi druhmi hier. Vyhodou rieSenia je, ze su dostupné bez inStalacie a su takmer
vsetky volne pristupné. Nevyhoda spociva hlavne v obmedzenej moznosti interakcie
s pouzivatel'om a v oslabeni prezentacie informaécii.

Sirka precvi¢ovanej oblasti byva vécsinou uzSie profilovand ako pri desktopovych
aplikaciach, rozsahovo priblizne len ako jedna z jej minihier. Dal§im rozdielom oproti prvej
skupine je neexistencia priamej vézby na vyucovaci predmet.

Nasleduje opis niektorych analyzovanych hier:
Math Baseball

Jednoducha hra, v ktorej hra¢ ovplyvnuje hru pomocou vysledkov vypoc¢tu matematickych
prikladov s nastavitel'nou obtiaznost'ou (Obrazok 2-2)
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Obrazok 2-2 Obrazovka z hry Math Baseball

Jack and the Beanstalk

Hra sa zameriava na vyber spravneho slovného druhu z navrhovanych slov (Obrazok 2-3)

* MAD LIBS © JUNIOR.
JACK AND THE BEANSTALK

Obrazok 2-3 Obrazovka z hry Jack and Beanstalk

2.1.2 Vyukovy softvér

Taziskom st hlavne programy ulahéujice proces udenia v relnom Zivote. Prikladom méze
byt podpora vyhladavania informécii, tvorba domdcich Uloh alebo vizualizacia urcitych
informdcii hlavne v matematickej doméne. Pri analyze nas zaujalo hlavne rieSenie Microsoft
Student.

Microsoft Student

Softvér je rozdeleny na niekol'ko Casti.

e Microsoft Math: Zaobera sa rovnicami, plosSnou geometriou (triangle solver), prevodmi
jednotiek a je mozné si doobjednat’ sluzbu asistencie pri domacich tlohach. Prostredie je
znazornené na obrazku (Obrazok 2-4)

e Language and Literature Tools: Obsahuje vel'ké mnozstvo citatov a obsahov
najzname;jsich literarnych diel, postupy ako pisat’ prace a nastroje pre pracu s cudzimi
jazykmi.



e Research Tools: Funguje v spolupraci s produktom Microsoft Encarta kde pomaha
vyhl'adavat a spracovat’ pozadované informacie.
e Sablony, navody a nastroje: Pomocky pre vytvaranie dokumentov a prezentacii

Obrdzok 2-4 Obrazovka casti prostredia Microsoft Math

2.2 Analyza Skolskych osnov

Po preStudovani sylabov prvého stupna zékladnych $kol povazujeme za perspektivne
z hl'adiska tvorby interaktivnych hier nasledujtiice vyukové oblasti:

Doména Slovenského jazyka:
Vyecvik citania:
e pocuvanie Citaného textu
e o¢na gymnastika
Ludova slovesnost’ - riekanky
e vycitanky,
e rapotanky,
e hadanky,
e rozpravky (Upravy)
Doména Prvouky:
e Poznévanie rastlin, plodov a semien

Doména Matematiky:

Prirodzené ¢isla 1 az 5, numeracia

Scitanie a od¢itanie prirodzenych ¢isel v obore do 5

Cisla 6,0,7, 8,9, 10, s¢itanie a od¢itanie

Numeracia v obore prirodzenych ¢isel do 20. S¢itanie a odc¢itanie
Geometria

Riesenie rovnic

Ziskanie prvych skusenosti z ¢iselnou osou

Riesenie nepriamo sformulovanych uloh



Doména Informatickej vedy

e praca s detskymi programami
e praca s grafikou

e praca s internetom

e jednoduché programy

L]

hry
Doména Vytvarna vychova

e Farba
e Zaklady konstruovania

Doména Hudobna vychova

e V réznom tempe a dynamike deklamovat’, akusticko-hmatovym pohybom realizovat’
jednotlivé rytmy v 2-, 3-, 4-§tvrtovom takte

e Sluchom rozlisit’ rézne zvuky, ton vyssi, nizsi, rovnaky, ukoncenost’ a neukoncenost’
melodie, totoznost’, podobnost’, rozdielnost’, zo zndmych rytmicko-melodickych utvarov
rieSit’ r6zne hadanky

e Sluchom rozoznat’ naladovy, dynamicky, tempovy kontrast, klavir, husle, flautu,
kontrabas, detsky a mieSany zbor, orchester, rozlisit’ meloédiu a sprievod

e Riesit’ rytmické a melodické dopliiovacky. K danému rytmu tvorit’ opacny rytmus (podla
dohody, napr. k Stvrtovej note st opacné 2 osminové

2.3 Analyza online hier

Zakladnym principom online hier je existencia herného sveta v ktorom sa nachadza vysoké
mnozstvo P'ud'mi kontrolovanych postav. Kazdy ucastnik ovlada jednu postavu, ktora ho
reprezentuje. Obvykly nazov pre herného hrdinu je avatar. Hra¢i mézu pomocou nich
interagovat’ s predmetmi vo svete, navzdjom medzi sebou alebo s pocitacom riadenymi
postavami.

Herné dianie spoc¢iva najméi v subojoch postav, pricom jednotlivé postavy mézu disponovat
réznymi ochrannymi, uto¢nymi a podpornymi prostriedkami definovanymi svojim typom
a silou postavy. Suboj mézu taktiez do istej miery ovplyvnit predmety, ktoré ma avatar pri
sebe.

Motivaciou pre hranie takéhoto typu hier je hlavne rozvoj postavy, ktory sa niekedy
kvantifikuje Cislami v podobe skusenostnych bodov alebo urovni a ostatnymi Ciselnymi
statistikami (Obrazok 2-6). Jej sila a moznosti rasti v prevaznej miere s poCtom subojov,
ktoré absolvovala. Ludsky hra¢ okrem zvladnutia ovladania a orientacie vo svete
nezdokonaluje Ziadne svoje schopnosti ani znalosti a vacSinu ¢asu zvySuje Uroven svojej
postavy mnozstvom subojov. Cinnost moze &asto prerast az do stereotypu, ¢o byva
problémom velkého mnozstva takychto hier.

NajzaujimavejSim aspektom online hier je prave interakcia medzi hraémi a vznik urcitého
socialneho prostredia, vztahov a komunit.

Na obrazku (Obrazok 2-5)sa nachadza obrazovka hry Rose Online.
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Obrazok 2-6 Ciselne kvantifikované viastnosti postavy a predmety inventdara v hre Diablo
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2.4 Ciele produktu

Hlavnym cielom produktu je priniest’ jeho hlavnym pouZivatelom, ¢iZze uciacim sa detom
v predskolskom alebo rannom Skolskom veku, nasledujiice moznosti:

e Spojenie ucenia sa a zdbavy, €ize ziskavanie znalosti a zru¢nosti pomocou hier



Prisp6sobenie tirovne zlozitosti v zavislosti od vstupov hraca tak, aby nebola narocnost’
hry privysoka.

Vytvorenie pozitivneho vztahu k uc¢eniu a vedomostiam

Rozvoj osobnostnych vlastnosti ako sutazivost, zodpovednost, kooperacia
a sebavedomie

Popri schopnosti ucit’ sa poskytnat’” moznost' ucit’ niekoho iného a ziskat’ pohl'ad na
vyucbovy proces aj z opacnej strany

Poskytnut’ dietat'u spétnt vizbu ako dobré su jeho znalosti v porovnani s ostatnymi ako
aj motivaciu tieto znalosti rozvijat

Moznosti spoznania sa, komunikdacie a interakcie s inymi det'mi
Vyplnenie vol'ného Casu zmysluplnymi aktivitami rozvijajucimi diet’a

Zvladnutie ovladania pocitac¢a pomocou Standardnych vstupov (mys, klavesnica) ako aj
pre deti pristupnej$imi vstupmi (hlas, pohyb tela)

Okrem toho poskytuje rodicom alebo ucitel'om

Moznost’ kontroly znalosti a nastavenia urcitych parametrov hry

Kooperaciu s dietatom v ramci hry

2.5 Vlastnosti produktu

Specifikom produktu ma byt prave kombinacia pozitivnych vlastnosti z oblasti vyuéby ako aj
z oblasti herného priemyslu. Kombinaciou tychto dvoch aspektov vznikd niekol'ko
zaujimavych vlastnosti, ktoré sa podpisuju pod celkovy charakter produktu.

Inherentné vlastnosti (Vyplyvajice z domén)

Produkt je vysoko motivujuci: Faktor nepoznaného, zabavy a spolo¢nosti znamena vzdy
zvysenie motivacie zotrvat’.

Produkt je vel'mi ndvykovy: Dieta si rychlo zvykne, ze herny svet mu poskytne vel'a
moznosti a smerov, v ktorych sa moze pohybovat, pomerne rychlo si vytvori navyk
vzdelavat’ sa takymto spdsobom.

Produkt hraca rozvija: Dieta sa nevedomky svojou existenciou v hernom svete rozvija ¢i
uz v socialnych interakciach alebo v jednotlivych doménovych oblastiach.

Pozadované vlastnosti (Vyplyvajuce z d’alSej Specifikacie)

Dieta musi byt’ s produktom v neustadlom kontakte: Produkt nesmie byt ,,zadrotovany*
len na jedno konkrétne umiestnenie. Diet’a ku nemu musi mat’ neustale pristup.

Rodi¢ (ucitel’) musi mat’ moznost’ upravovat’ spravanie systému podl'a potrieb diet’at’a.
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3 Specifikacia ramca

Kapitola zhfiia Specifikdciu ramca systému. Je rozdelend na tri podkapitoly. Prva opisuje
zakladny princip hry, druha Specifikuje herny svet a d’alSia moznosti komunikacie medzi
Gicastnikmi  hry. Dalsie podkapitoly uvadzaju koncept podhier a questov v ramci
Specifikovanej hry. Nasleduje popis priebehu hry zpohladu hraca a mentora vo forme
scenarov pouzitia. Posledna podkapitola Specifikuje pouzivatel'ské rozhrania aplikacie.

3.1 Princip hry

Vyucba je realizovana prostrednictvom hry typu MMORPG. Herny svet je rozdeleny na
podsvety, ktoré su navzijom prepojené. Hraci sa pohybuju po svete avidia avatarov,
ostatnych hracov, s ktorymi mozu komunikovat. Prechadzaji liniami ucenia sa, mozu tvorit’
s ostatnymi hra¢mi timy, ziskavat’ vyznamenania a skusenosti, ktoré mézu vymenit' za iné
druhy odmeny, a po zvladnuti tém istej oblasti ucit’ ostatnych hracov.

3.2 Svet

Herny priestor predstavuje svet s volnym pohybom hrécov, rozdeleny na oblasti. Priestor
poskytuje dva stupne vol'nosti (pohyb v smere osi X, Y).

Herny svet pozostava z:

¢ Vidite'ného herného sveta (fakty)
0 Statickych objektov
Dynamickych objektov
Hracov
Interakcii
0 Hodnotenia
e Neviditelného herného svetla (stvislosti)
0 fyzikalne zédkony (globalne)
0 socialne zakony (zoénovo zavislé)

o o0Oo

3.2.1 Viditelny herny svet

Statické herné objekty

St objekty, ktoré bud’ pri kontakte s hrd€om nevyvolavaju Specidlne udalosti. Mozu ale
zabranovat’ hracovi v pohybe.
o Statické objekty miest
0 Budovy a prislusenstvo ku budovam (Nepriechodné)
0 Mestska zelen (Niektoré priechodné)
0 Ulice (priechodné)
0 Osvetlenie (nepriechodné, Specialne)
O Hradby resp. Iné oddel'ovace (nepriechodné)
o Statické objekty prirody
0 Zelen
0 Vodné plochy
0 Prirodzené prekazky (rieky, pohoria)
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0 Umelé prekazky(postavené clovekom)
o Statické objekty lokalnych svetov

O Miestnosti

O Zariadenie a prislusenstvo

Dynamické herné objekty
St objekty, ktoré po pouziti vyvolaji nejaku akciu, pripadne s ktorymi sa d4 manipulovat’
Predmety
herné objekty Specifické pre konkrétnu tilohu (quest)
Dvere
Prepinace a paky, vypinace
Spojnice
0 Medzi svetmi (menia svet)
— Vchody do dungeonov, vychody z dungeonov (brany, schody)
— Dopravné prostriedky
— Portaly (jednosmerné, viacsmerné)
0 V ramci svetu (menia suradnice v svete)
— Teleporty (viacadresové spojnice)
— Portaly

3.2.2 Neviditelny herny svet

Svet ma svoje zakonitosti, ktoré nie si na prvy pohlad zrejmé. Zakonitosti, ktoré platia
v jednotlivych Castiach su reprezentované ako neviditené vrstvy nad mapou krajiny, alebo
ako globalne zékonitosti, ktoré nie st lokalizované.

Fyzikalne zakony
Fyzikalne zakony st v hernom svete nastavené globalne ale mozu existovat’ lokalne anomalie.

e Vrstva rychlosti pohybu
e Optické vrstvy (Zeleny svet, Modra krajina...)

Socialne zakony

Socialne zédkony su lokélne zavislé. Su silne zavislé od zon, v ktorych sa dieta nachadza. St
reprezentované vrstvami.

e Vrstva bezpecnosti oblasti (Miera intenzity vyskytu priser v oblasti)

e Vrstvy Urovne znalosti

3.2.3 Ucastnici

Utastnikmi hry su hragi (uéiace sa deti), mentori, NPC postavy, zvieratkd osvojené hra¢mi
a sprevadzajuce ich vo svete (pet) a timy tvorené viacerymi hrac¢mi.

Nasleduje zoznam vsetkych entit, ktoré maji Specialny charakter v systéme a ich vyznam
spociva v interakcii:

NPC

Hrac

Mentor

Pet

Tim (Tvoreny mentorom, hra¢mi a ich pet)

12



Hradi

Hlavnym typom ucastnika je hra¢ — uciace sa dieta. Kazdy hra¢ ma svoj profil, v ktorom su
zaznamenan¢ nasledovné informacie

vek

pohlavie

rodny jazyk

prislusnost’ k skupine

d’alsie informéacie

o ziacka knizka

A¢ je VO SV Z vany svoji V. vo vizualnej . ) V4
Hra¢ je vo svete reprezentovany svojim avatarom vo vizuadlnej forme. Ma mozZnost
pohybovat’ sa po svete a interagovat’ s ostatnymi objektmi v hre — s hra¢mi a NPC postavami.

Pouzivatelské skupiny

Aplikacia poskytuje moznost’ definovat’ pouzivatel'ské skupiny. Do skupiny patri mnozina
hracov. Skupina moéze mat’ definovanych mentorov, ktori maji pravo dohliadat’ nad
aktivitami hracov patriacich do danej skupiny.

Mentori

Specidlny typ tcastnikov st mentori, ktori maju v hre vymedzeni sadu pravomoci. Mentor
ma pravo zasahovat’ do procesu ucenia sa deti, ktoré patria do skupiny, ktort méoze riadit’.

NPC (Non-player character)

NPC postavy v hre predstavuju softvérové agenty, reagujuce pri osloveni inym ucastnikom
hry (typicky hraCom). NPC zadavaju hraCom questy a pomahaju im pri nasledovani linii
ucenia sa. Pri nasledovani linie ucenia sa ma ziak pridelent $pecialnu NPC (tatora), ktory ho
sprevadza svetom. Tieto NPC budiu tematicky ladené (Harry Potter, anime postavicka...)
a diet’a si bude moct’ vybrat’.

Dalsim typom NPC je zvieratko (pet), ktoré chodi viade s hra¢om a moZe mu poméhat’ riesit’
niektoré ulohy.

Timy
Délezitym rozmerom hry je podpora vytvarania timov. Timy sa vytvaraji niekolkymi
spdsobmi:

e spoluhraci sa najdu sami

e hra vyberie spoluhracov do timu

0 snaha odporucit’ vyvazeny tim

e s ovplyvnenim mentora

Tim figuruje pri plneni tloh ako jedna entita a ziskané body (skill pointy) sa zapocitavaju

jednotlivym ¢lenom rovnym dielom. Vytvoreny tim moéze prejst do rezimu ,jeden uci
ostatnych®. Toto sa moze uskutoctovat’ v $pecialnej lokacii v hre — ,,team nest™.

Zvieratko (pet)

Ustrednou postavou hry, ktoré bude hraga sprevadzat’ pocas celej doby trvania je zvieratko
(pet). Po splneni prvej tlohy si bude moct’” hra¢ vybrat’ z viacerych druhov, predpokladaju sa
minimalne dva, jeden pre chlapcov a druhy pre dievcata.
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Zvieratko bude mat’ podobne ako hra¢ urcité vedomosti, ktoré bude moct’ pocas hry rozvijat
tak, ze ho bude hrac¢ ucit. Zarovenn mu bude moct’ hra¢ kupovat’ rézne predmety, ktoré budu
mat’ vplyv na Cinnosti, ktoré bude vediet vykonavat. Okrem znalosti bude mat hracov
spolo¢nik aj svoj charakter a momentalny stav kvantifikovany naladou, pricom od neho sa
bude rozvijat’ napriklad jeho ochota poradit’, pomdct’ alebo inak interagovat’.

Hrac¢ bude mdet’ mat’ svoje zvieratko neustale pri sebe pocas:

Hry: kde bude figurovat’ ako samostatna postava sprevadzajiica hraCovho avatara.
Stboja/Vyucby: kde bude posobit’ ako poradca, alebo ako “nezbedny lapaj”

Operacny systém, plocha (Windows Vista): pomocou technolégie gadgets bude moct’
byt zvieratko zobrazené pri beznej praci s pocitacom, okrem zakladnej interakcie bude
figurovat’ ako pomyselny most medzi hernym a realnym svetom pricom bude schopné
spustit’ hru (preniest’ diet'a do iného sveta), prijat’ spravy od inych hra¢ov v hernom svete
a sledovat’ a zapisovat’ hracove Uspechy (ziacka knizka). Mézu nail byt napojené RSS
feedy, pripadne moze byt prostrednikom komunikacie medzi hra¢mi v hre a tymi, ktori
st mimo hry, ale pritomnymi pri poc¢itaci.

Mobiln¢ zariadenie: Hra¢ si méze svoje zvieratko vystupujuce v hre nahrat’ do PDA a
tam ho ucit’ (hranim sa Specifickych hier) a starat’ sa onl (koncept tamagotchi). Ked’ sa
pride znova hrat’ pri pocitaci, zvieratko si nahra do online hry a tam mu robi spolo¢nost’
a pomaha mu.

Nasleduje navrh predmetov, ktoré méze zvieratko pouZzivat’:

Hudobny nastroj (gitara, flauta...) — mdéze na poziadanie alebo ked’ ma dobrii naladu
zahrat' — kvalita by bola podl'a irovne hudobnej znalosti

Knizky — zvieratko moze Citat’ rozpravky

Kalkulacka — moze pocitat’ priklady

Teplomer — vie povedat, aké je pocasic mimo hry, pomocou externej webovej sluzby
alebo vo vnutri hry(pomocou vrstvy pocasia).

3.2.4 Interakcie

Zoznam interakcii medzi objektmi, ktoré si schopné interagovat’ (Hraci, Dynamické herné
objekty)

Interakcia Hrac¢, Hrac

0 Duel

0 Komunikacia pomocou kanalu (Bez obmedzeni)
O Hry na jednom klientovi

0 Hry po sieti

Interakcia Hrac, NPC

0 Duel

Zadavanie uloh

Hry

Zmena pozicie hraca (Presun v deji, teleportacia)
Nakup, predaj

Interakcia Hrac, Dynamicky objekt

0 Zavislé od typu predmetu

Interakcia Hra¢, Mentor

Vyukovy duel

0 Komunikécia pomocou kanalu
O Hry

O Zmena pozicie hraca

0}
0}
0}
0}

o

14



o Interakcia Hrac, pet
0 Vyukové hry
O Zabavné hry
0 Trénovanie
0 Dialkové ovladanie pet (Podl'a poslusnosti)
o Interakcia pet, pet
0 Spoloc¢na hra
0 Spolo¢ny duel s pomocou hraca (alebo bez pomoci — Pocas turnaja)
e Interakcia Tim, Tim
Spolo¢na timova hra
Timovy duel (R6zne druhy)
Duel petov
Zltcenie timov
RozloZenie timu
Vytvorenie spolo¢ného kanala
e Interakcia Tim, Hrac
O Prijatie hraca do timu
0 Vytvorenie timu
0 Vytvorenie komunika¢ného kanalu
e Interakcia Tim, NPC
0 Nie je definovana
o Interakcia Tim, pet
0 Adoptovanie zvieratka Timom
e Interakcia Tim, Mentor
Pripojenie ku timu
Vedenie timu
Zadavanie uloh v time
Opustenie timu (Doc¢asny mentor)
Rozpustenie timu (Nevhodny, neslusny tim)
Tvorba timu mentorom

O 0000 oOo

O O0O00O0O0oOo

3.2.5 Hodnotenie

Usilie hraéov je ohodnocované roznymi spdsobmi. Plnenim tloh zvy$uju Giroveit svojich
skillov. Tiez mézu dostat’ odmenu vo forme hernej meny, ktori maju moznost’ v hre
vymienat’ za veci. Spojenim hodnotenia v redlnom svete a v hernom svete je koncept ziacke;j
knizky, pontkajici moznost’ integrovat’ hodnotenie v Skole s hrou.

Skilly (Znalosti)

Skilly reprezentujui jednotlivé oblasti ucenia sa (vid d’alej). Kazdy hrd¢ ma pre oblasti,
v ktorych sa zucastnil vyucby alebo overovania znalosti, asociovani hodnotu reprezentujiicu
jeho uroven v danej oblasti (skill pointy). Pri dosiahnuti istého poctu skill pointov
a vyznamenani (vid’ d’alej) dostava hra¢ pravo v danej oblasti vyucovat’ inych hracov.

Herna mena

Hernd mena vo svete predstavuje vymenny prostriedok, pomocou ktorého hra¢ modze
prisposobit’ niektoré vlastnosti sveta podl'a svojich Zelani.
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Ziacka knizka

Koncept ziackej knizky dava moznost’ napojit’ svet hry na proces ucenia sa v Skole. Ucitelia
by do elektronickej ziackej knizky zapisovali zndmky detom a pri vedomostnych oblastiach,
ktoré sa ucia v hre, by sa zohl'adiiovali skolské vysledky dietat’a. PoCas procesu trénovania
jednotlivych znalosti méze byt prihliadané na dosiahnutt uroven znalosti deklarovanu
v ziackej knizke. TieZ mdzu byt prehlbované znalosti v oblastiach, v ktorych dieta v Skole
zaostava.

Rozsirenim konceptu ziackej knizky su doméce ulohy zaddvané ucitelom na hodinéch, ktoré
riesia deti doma s pomocou aplikacie Pelikan.

Dal$im moznym rozsirenim je integracia aplikacie priamo do vyucovacieho procesu.

3.2.6 Logovanie a Statistiky

Aplikacia by mala ukladat’ o najvicSie mnozstvo informacii o priebehu hry. Informacie je
mozné dalej spracovat’ a poskytnut’ ich Statistické vyhodnotenie za ucelom prispdsobenia
vyucbového procesu, zhodnotenia uspechov hraca, porovnania s uspechmi ostatnych

Budu zaznamenané najméa nasledovné informacie:
e dizka pobytu hraga v jednotlivych hernych zénach
0 dizka uéenia sa pre jednotlivé vedomostné oblasti
e rychlost’ postupu pri uceni sa
¢ dosiahnuta uroven vedomosti pri overovani vedomosti v jednotlivych hrach
o konkrétne odpovede na otazky v hrach formou otazky

Vyhodnotenim zaznamenanych informacii budu k dispozicii nasledovné informacie

e globalna troven dosiahnutych znalosti (percento spravnych odpovedi/uspesnych
pokusov)

o relativna uroven dosiahnutych znalosti (percentil v ramci herného sveta)

¢ vyhodnotenie tirovne znalosti relativne pre jednotlivé vedomostné oblasti v hre

3.3 Komunikacia

Zakladnym ramcom komunikacie su kandly. Hra¢ pripojeny na kanal (GcCastnik kanalu)
prijima vSetky spravy vyslané ostatnymi ucastnikmi kanalu.

Existujui nasledovné formy realizacie komunikacnych kanalov:

e textova
e hlasova
e video (webcam)

Z hl'adiska hernej logiky mozu byt doSpecifikované 'ubovolné kandly, ako priklad uvadzame
nasledovné kanaly:

help — ak si niekto nevie rady
,hl'ada sa partia“

,.hl'ada sa ucitel™

Globalny kanal
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3.4 Hry

Aplikécia rozliSuje medzi rezimom ucenia sa a médom preverovania znalosti. V mode ucenia
sa su aplikované adaptivne pristupy za ucelom dosiahnutia ¢o najvyssieho stupnia osvojenia si
znalosti. Herny svet obsahuje oblasti urCené na ucenie (realizdcia linii ucenia sa)
a ,,nebezpecné* oblasti s voI'nym pohybom, kde mdze byt hra¢ pocas pohybu skusany.

3.5 Questy (Ulohy)

Questy v hre predstavuju linie nadobudania znalosti. Hra¢ pocas hry napreduje napliianim
questov.

Priklad: musi uspesne vykonat’ quest overujiici mieru osvojenia si s¢itania aby sa mohlo ist’
ucit’ nasobilku.
Existuju dva druhy questov:

V zavislosti od procesu vyuky
o linia ucenia sa (ucenie)
e preverovacie questy (skiSanie)

V zavislosti od po¢tu avatarov potrebnych na splnenie alohy
¢ individualne
e timoveé

3.5.1 Linia ucenia sa

Linia ucenia sa predstavuje definovantl postupnost’ uloh, ktoré by mal hra¢ splnit’ za ucelom
nadobudnutia znalosti v danej oblasti. Pocas linie ucenia sa hraca sprevadza NPC alebo ina
postava (mentor, hrac), ktora je jeho tutorom.

Vyznamenania

Za splnenie nejakej linie ucenia sa dostava hra¢ vyznamenanie, zohl'adniujice mieru osvojenia
si preverovanych znalosti (zlat4, strieborna, bronzova medaila). Za splnenie kazdej ulohy
v linii ucenia sa dostava hra¢ sktisenostné body v danej oblasti.

Ovplyvnenie vyberu linie u¢enia sa
e systém autondémne urcuje
0 definicia profilu pre hra¢a — vyvazeny profil, profil do hibky v jednej oblasti,
moznost’ zakazat’ jednotlivé oblasti
e definovanie linie ucenia sa mentorom
e hrac sa rozhoduje samo vyberom questov od NPC ucastnikov

V kazdom momente pocas ucenia sa systém sleduje vykonnost hraca, a ponuka zmenu
aktivity, znizi obtiaznost, prejde do moédu vysvetl'ovania alebo vykona ina vhodnu akciu, ak
usudi, Ze je to v danom momente pre zlepSenie progresu v procese ucenia sa.

3.5.2 Preverovacie questy

Preverovacie questy predstavuju pre deti moznost’ uplatnit’ nadobudnuté znalosti za icelom
ziskania bodov. Preverovacie questy zadavaju NPC ucastnici hry. RozliSuji sa timové
a individualne questy.
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Quest je reprezentovany postupnostou uloh, ktoré je potrebné vykonat, aby tim splnil danu
ulohu. Jednotlivé ulohy mézu byt z réznych alebo z tej istej oblasti. Pri vybere questu ma
hrac k dispozicii informéaciu o tom, z ktorej oblasti dany quest je.

3.6 Scenare pouzitia

Tato kapitola obsahuje opis priebehu hry z pohladu jednotlivych druhov ucastnikov. Prva
podkapitola popisuje priebeh hry z pohladu hraca - uciaceho sa dietat’a a druha z pohl'adu
mentora — rodic¢a alebo ucitela.

3.6.1 Hrac

Odvazny prieskumnik

Dieta si prvykrat zapina hru. Sprievodca ho prevedie tvodnou obrazovkou kde ho pocas
vytvarania avatara nauci principom hlasového ovladania hry. Po vytvoreni avatara sa ocita
v hlavnom meste. Tu je pri nom jeho prvy tator, ktory mu vysvetli, aké ma v hernom svete
moznosti. Akondhle sa dieta citi dostatocne poucené, vyraza skumat’ svet okolo. Stretava
NPC postavy, ponikajuce mu v ramci pribehov, Ze ho nauc¢ia vedomosti z r6znych oblasti.
Dieta si vyberie jedného z tutorov a ten ho prevedie jednotlivymi hrami a diet’a tak ziskava
sktsenosti a ocenenia vramci hry. PocCas procesu ucenia sa systém snazi roznymi
prostriedkami adaptovat’ individudlnemu tempu ucenia sa dietata vyberom obtiaznosti tloh
ako aj vyberom samotnych tém uloh. Linie ucenia sa obsahuju niekol’ko kontrolnych bodov —
skasok. Ak dieta preukdze dostatocnti uroveinl znalosti na skuSke, pokracuje k d’al$im
urovniam kym nezlozi zdverecnu skusku. Po zavfSeni prvej linie ucenia sa a dosiahnutim
najvysSieho statusu ziskava ako odmenu zvieratko. Toto mu robi spolocnika a méze mu
pomahat’ pri zvladani uloh v hre. Zaroven sa zvieratko stava vstupnym bodom do herné¢ho
sveta, pretoZe len ono ma moznost’ kedykol'vek vytvarat’ spojenie so svetom.

Po nadobudnuti sktsenosti sa dieta spolu so svojim spolo¢nikom ptsta prebadat’ krajinu.
Stretava rozne ,,priSerky*, ktoré mu davaju ulohy a za ich zvladanie dostava body/peniaze,
ktoré moze vymienat’ za predmety v hre.

Skusené dieta sa zucastiuje sitazi v aréne a snazi sa dosiahnut’ o najvyssie skore v ramci
herného sveta. Hra vyhodnocuje Statistiku jeho ispeSnosti.

»Ve dvou se to lépe tahne“

Dvaja alebo viaceri skuseni hraci, kazdy dobry v inej oblasti, sa spoja a vytvoria tim (alianciu,
partiu). Spolo¢ne sa mozu zucastnit’ hier v aréne, alebo prebadat’ svet a spolocnymi silami
zdolavat’ protivnikov, na ktorych by ako jednotlivci nemali Sancu. Systém sa snazi motivovat’
hracov, aby tvorili vyvazené timy, alebo aby ich v pripade ze tim nie je vyvazeny (kazdy je
vel'mi dobry v inej oblasti) motivoval k tomu, aby si navzdjom pomohli (vzajomné ucenie)
dosiahnut’ vyssiu uroven vo vSetkych oblastiach. Toto je zabezpecené penalizaciou (zniZenim
odmeny), prirodzenou motivaciou hraCov byt lepsi a poskytnutim prostriedkov, ktoré im
umoznia vzajomne zvysovat’ troven znalosti.

Skolska aktivita

Deti dostali okrem beznej domacej tlohy za ulohu ziskat’ v hre ist¢ mnozstvo bodov. Mentor
definoval v hre quest, pripadne vypisal turnaj s G€astou obmedzenou na ¢lenov jeho triedy.
Deti maji moznost’ pripravit’ sa na ulohu na cvicisku pripadne absolvovanim celej linie
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ucenia sa. Po absolvovani uloh st vyhodnotené a mentor ma k dispozicii vysledky ich
snazenia.

3.6.2 Mentor

Mentor (ucitel'/rodi¢) po prihlaseni do hry ziskava prehl’ad o Statistikach uspesnosti svojich
zverencov. Systém odhadne pripady, ktoré d4 mentorovi do pozornosti

o skokan dna — ten, kto dosiahol najvac¢si progres

e vitaz najvacsSieho poctu turnajov

e hré¢, ktory mé problémy so zvladanim istych tloh

Mentor moze prisposobovat’ linie ucenia sa jednotlivcov alebo celej skupiny hracov. Tiez
mdze modifikovat’ troven otazok kladenych jednotlivcom alebo skupine.

Dalsou moznostou je vypisovanie turnajov. Mentor v aréne na to uréenej vypise turnaj a uréi
ceny. Turnaj méze byt uzavrety pre urcitd skupinu hraCov (napriklad deti z triedy) a deti
mozu dostat’ ucast’ na turnaji napriklad ako Skolsku aktivitu (pripadne domacu tlohu).

3.7 Pouzivatel'ské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie smerom k pouzivatelovi je grafické a zvukové. Ovladanie hry je
zabezpecCené mysSou, klavesnicou, gamepadom, hlasom, alebo réznou kombinaciou tychto
metod.

Na ovladanie pohybu svojho avatara a interakciu s hernymi objektmi pouZziva hrac¢ hlasové
prikazy. Ku kazdému hlasovému prikazu existuje moznost’ dosiahnut’ dant akciu mysSou.
Konkrétne ulohy vo forme malych hier rieSi hra¢ s pouzitim Specifického zariadenia
vhodného pre interakciu pri danom type ulohy (hudobné najmi s mikroféonom, pisanie
s tabletom/snimanim pera na papieri)

Ako rozsirenie sa uvazuje s ovladanim urcitych typov podhier vo forme rozoznavania obrazu.
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4 Specifikacia ¢asti systému

4.1 Herny svet

Hlavna cast’ hry, pozostava predovsetkym z herného enginu a komunika¢ného ramca. Pre
hraca predstavuje virtualny priestor, po ktorom sa méze pohybovat a stretdvat’ s s inymi
hra¢mi. V tejto Casti sa odohrava vécsina vyuky.

4.2 Gadget

Cast,, ktora rezidentne bezi v operatnom systéme a ktord umozituje hracovi intergovat’ so
svojim zvieratkom a s niektorymi offline aspektmi hry ako ziacka knizka alebo spravy od
pouzivatelov v hre.

4.3 PDA

Predstavuje ju aplikacia beziaca na mobilnom zariadeni umoziujica kontakt so zvieratkom
ako aj moznost’ hrat' s nim nejaké jednoduché hry atim ho ucit. Koncepcne je tato Cast’
doplnkova k hernému svetu v Case, ked’ sa diet'a nenachadza doma.

4.4 Nastroj pre rodi¢ov a uéitelov

Predstavuje systém, v ktorom je mozné sledovat’ a kontrolovat’ proces vyucby. Sledovanie je
mozné hlavne pomocou urcitych Statistickych veli¢in napriklad pocet spravnych odpovedi
alebo néaro¢nost’ otazok. Proces vyucby bude mozno modifikovat’ napriklad pridanim novych
otazok a uloh k réznym vyukovym oblastiam.
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5 Analyza technolégii pre vyvoj

Kapitola poskytuje prehlad a analyzu technologii, ktorych pouzitie bolo zvazované v ramci
realizacie projektu. Medzi zakladné kritéria patrila najmi jednoduchost’ pouzitia, podpora
ramca .NET avysokd miera abstrakcie bez nutnosti ovladat’ architekturu nizkej turovne.
Analyza zahiia vSetky aspekty potrebné pre realizaciu projektu, od grafickej reprezentacie,
cez sietova komunikéciu az po prehravanie a zaznamenavanie zvuku.

5.1 Graficka reprezentacia

Réamec .NET Framework poskytuje zakladnu graficki funkcionalitu prostrednictvom kniznice
operacného systému gdi32.dll, ktora Standardne zodpoveda za kreslenie grafického rozhrania,
ovladacich prvkov, formularov ainych grafickych prvkov v prostredi Microsoft Windows.
Neposkytuje v§ak podporu pre akcelerovant grafiku, ktord umoznuji moderné grafické karty
a pouzitie tejto kniznice je teda vhodné iba pre zakladné grafické operacie. Jednoducha
graficka reprezentacia je pomocou nej realizovatel'na, no rychlost’ je pre potreby projektu
nedostatocna.

5.1.1 OpenGL

Kniznic poskytujicich funkcie grafickych akceleratorov je vel'ké mnozstvo, vacsina vSak stoji
na sade kniznic OpenGL alebo Microsoft DirectX. Existuje iba maly pocet kniznic, ktoré
poskytuju funkcie OpenGL a stavaju na .NET Framework, okrem inych napriklad kniznice
Tao alebo CsGL, mnohé z nich maji momentalne na neurcito pozastaveny vyvoj.

5.1.2 DirectX

Rémec DirectX je Siroko podporovany a pouzivany na vyvoj akcelerovanych hernych
grafickych prostredi a ma plni podporu ramca .NET v podobe sady kniznic Managed
DirectX, ktoré sa pravidelne aktualizuju, vratané velkého mnozstva dostupnych prikladov a
aktivnej] komunity. V minulosti sa graficka podpora clenila na dve cCasti — kniznica
podporujuca 2D funkcionalitu zvana DirectDraw a 3D s ndzvom Direct3D, od verzie DirectX
9 su tieto kniznice zlucené a Microsoft nad’alej podporuje uz iba Direct3D, pomocou ktorého
sa kresli aj 2D grafika. Vzhl'adom na zlozitost modelu Direct3D je pouzitie na realizaciu
kreslenia jednoduchej 2D grafiky nevhodné. Niekol'ko konceptov spojenych s 3D grafikou je
abstrahovanych v pomocnej kniznici Direct3DX, ktora poskytuje vysSiu troven abstrakcie.

5.1.3 WPF (Windows Presentation Foundation)

V stCasnosti sa Microsoft pokusa zakryt komplexnost navrhom zrozumitelnejSieho
objektového modelu stavajicom na DirectX, ktorého pouzitie by bolo na realizaciu
grafickych operacii jednoduchsie. Preto vznikol ako sucast’ raimca .NET Framework 3.0 novy
set kniznic nazvany Windows Presentation Foundation (WPF, znamé tiez pod kodovym
oznacenim ,,Avalon®), ktory pouziva sluzby DirectX a poskytuje zrozumitelnej$i model na
tvorbu bohatych grafickych pouzivatel'skych rozhrani. Model bol navrhnuty vel'mi v§eobecne
s vysokou urovnou abstrakcie aje preto vhodny na T'ubovolni ulohu spojent so
znazornovanim grafiky, ¢i uz 2D rastrovej alebo vektorovej, pripadne dava moznost’ vytvorit’
plne trojdimenzionalne rozhrania. Napriek zrozumitel'nosti je vSak objektovy model pomerne
rozsiahly a nie je priamo stavany na vyvoj grafickych hernych prostredi.
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5.1.4 Microsoft XNA

V ramci novej iniciativy Microsoft vyvinul sadu kniznic s ndzvom XNA, ktora ma sluzit’ ako
ramec na rychly vyvoj grafickych hernych prostredi. Okrem ramca XNA Framework
Microsoft poskytuje aj integrované prostredie na vyvoj hernych aplikacii, ktoré je k dispozicii
hned’ v niekol’kych verziach, v zavislosti od potrieb pouzivatela. Zakladnym prostredim je
XNA Game Express Studio, ktoré okrem samotného XNA rdmca obsahuje aj niekolko
predpripravenych hernych Sablon, ktoré demonstruji pouzitie novej technoldgie a d’alej
zjednodusuju vyvoj herného prostredia. Daliou vyhodou ramca XNA je platformova
nezavislost, vd’aka ktorej je mozné vytvorené aplikacie spustit’ okrem operacného systému
Windows aj na hernej konzole Xbox 360. Vzhl'adom na to, Ze je rAmec XNA priamo urceny
na vyvoj hernych prostredi, poskytuje vysoka mieru abstrakcie a je k nemu k dispozicii
integrované vyvojové prostredie, ktoré umoznuje vytvarat’ platformovo nezavislé aplikacie, je
preto vhodny na realizaciu rieSeného projektu.

5.2 Siet'ova komunikacia

Analyza komunikaénych technologii ma za ulohu néajst’ a uréit’ taku, ktora spiiia poziadavky
na rozsah rieSené¢ho projektu. Technoldgia by mala poskytovat’ komunikaciu na vyssej trovni
abstrakcie, spolahlivé dorucovanie a dostato¢ny vykon a Skdlovate'nost. Ramec .NET
poskytuje niekol’ko komunika¢nych variantov od najniz$ej komunika¢nej Grovne na baze
komunikacnych socketov po najvyssiu na trovni webovych sluzieb.

5.2.1 Sockety

Zéakladny spdsob komunikécie obsiahnuty v .NET ramci je komunikacia pomocou socketov.
Mozné je pouzitie UDP ako aj TCP socketov, ich pouzitie vSak vyzaduje rieSenie mnohych
suvisiacich problémov ako je asynchronne spracovanie prichadzajticich dat, navrh vlastného
komunikac¢ného protokolu pokryvajiiceho potreby projektu na nizkej urovni a mnohé d’alSie.
Poskytuju tiez najvyssiu vykonnost’.

Dalsou mozZnostou je pouzitie objektov s vysSSou mierou abstrakcie, ktoré zaobaluju
funkcionalitu socketov, poskytuji rovnaku vykonnost, no problémy su totozné ako pri
komunikacii na trovni socketov.

5.2.2 .NET remoting

Navyssiu uroven poskytuje .NET remoting a webové sluzby. Pomocou nich je mozné
vytvarat’ komunikacné kanaly a komunikovat’ na urovni objektov volanim vzdialenych metdd
namiesto datovych balikov posielanych na nizkej urovni. Vyhodou je vysokéd miera abstrakcie
za cenu nizkeho vykonu, znizeného kvoli rézii komunika¢ného protokolu a velkosti
posielanych sprav. Tieto metddy zaroven vystupuji ako najjednoduchsie rieSenie.

5.2.3 WCF (Windows Communiciation Foundation)

S prichodom .NET ramca verzie 3.0 pribudla nova sada komunika¢nych kniznic s nazvom
Windows Communication Foundation (WCF, pdévodne s kodovym oznaCenim ,,Indigo®),
ktora prinasa sluzby este vysSej urovne ako poskytuje starSia verzia .NET ramca. WCF je
navrhnuta ako architektura orientovana na sluzby a poskytuje moznost definovania
komunika¢nych rozhrani na principe tzv. kontraktov. Kontrakty definujii metody, ktoré budu
pristupné na koncovych bodoch sluzby, pricom kazdy koncovy bod méze poskytovat inu
mnozinu metéd. Komunikacia medzi klientom a serverom moéze byt’ duplexna, pricom si obe
strany navzajom vymienaji SOAP spravy, ktoré su, na rozdiel od beznych webovych sluzieb,
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v bindrnom formate, ak spolu komunikuji dve WCF sluzby. Tato komunika¢nd metoda
poskytuje najvyssiu troven abstrakcie a pri realizacii komunikacie pomocou TCP kanalov
poskytuje aj vysoku vykonnost’ aj napriek rézii SOAP protokolu. Vd’aka svojim vlastnostiam
sa pre realizaciu komunikacie v ramci projektu vybrala taito komunikacna metdda.

5.3 Manipulacia so zvukom

Pre potreby implementacie hudobnej domény je potrebné pouzitie technoldgie umoziujuce;j
manipulaciu so zvukom, okrem iného napriklad zdznam pomocou mikrofénu alebo
aplikovanie zvukovych efektov.

5.3.1 Wavein/waveout API

Nahrévanie zvuku umoznuje niekol’ko Standardnych kniZnic, ktoré poskytuje operacny systém
Microsoft Windows. Medzi zakladné patri wavein/waveout API poskytnuté kniznicou
winmm.dll. Tato kniznica vSak poskytuje nizkotroviiové rozhranie, mali mieru abstrakcie
a nema podporu v .NET Framework 2.0.

5.3.2 DirectSound

Alternativou k nizkourovitovym knizniciam operacného systému je subor multimedialnych
kniznic DirectX, ktory obsahuje kniznicu DirectSound. Tato ma priamu podporu .NET
Framework v podobe Managed DirectX a poskytuje pozadovani fukcionalitu a zaroven
vysS§iu mieru abstrakcie ako systémové kniznice.

5.3.3 XACT

Okrem DirectSound v sucasnosti existuje aj nova technologia zvand XACT, ktora je stcastou
DirectX SDK a dodava sa tiez k integrovanému vyvojovému prostrediu XNA Game Studio
Express. Tato technoldgie poskytuje vysSiu uroven abstrakcie ako DirectSound, umoziuje
priamo tvorbu zvukov aich organizovanie do vécSich celkov, ktoré mozu okrem iné¢ho
obsahovat’ instrukcie ako jednotlivé zvuky prehravat’.

Pre realiziciu projektu je vhodnd kombindcia technologii DirectSound a XACT, vdaka
vlastnostiam a funkcionalite ktor poskytuju, pricom sa navzajom doplnaju.
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6 Hruby navrh

Kapitola hruby navrh obsahuje popis hrubého navrhu systému. Prva podkapitola uvadza
navrhové rozhodnutia, ktoré sme vykonali v procese jeho navrhovania a druha ¢ast’ popisuje
architektiru navrhnutého systému.

6.1 Navrhové rozhodnutia

Podkapitola obsahuje navrhové rozhodnutia, ktoré sme zvazili pri navrhovani systému. Prva
jej logickd cast’ uvadza atributy navrhu a preferenciu jednotlivych atributov v pripade
navrhovaného systému s ohladom na poziadavky na systém. Druha podkapitola uvadza
rozhodnutia o modeli komunikacie v ramci systému a tretia o Struktirovani systému.

6.1.1 Atributy navrhu

Pre aplikdcie zalozené na sietovej komunikécii je dolezité navrhnit architektiru systému
a model komunikacie s ohl'adom na nasledovné vlastnosti:

o Skalovatelnost’

e vykonnost’

o rozsiritelnost’

e clegantnost navrhu
e bezpecnost’

e jednoduchost’

Vzhl'adom na fakt, Ze sa v projekte prikladame doraz na rychle prototypovanie a zaroven je
nasSim cielom dosiahnut’ a zdokumentovat’ vysoku kvalitu vysledku, deklarujeme poziadavky
na vlastnosti systému v nasledujiicom poradi:

1. jednoduchost’
. rozsiritenost’
. elegantnost’ navrhu

. vykonnost’

DN W N

. Skalovatelnost’
6. bezpecnost’

Ked’Ze je nasim cielom navrhnit’ funkény prototyp, je prvoradou hodnotou navrhnit’ systém
tak, aby sme ho zachovali jednoduchym a l'ahko rozsiritelnym. Vdaka tymto dvom
vlastnostiam budeme moct’ navrhovany systém pocas nasledujucich faz vyvoja rozSirovat
o dodato¢nu funkcionalitu.

S ohladom na poziadavky a hodnotiace kritéria sutaze Imagine Cup atiez vSeobecné
poziadavky na kvalitu softvérovych systémov je vhodné systém navrhnat tak, aby
preukazoval vysoku elegantnost’ navrhu.

Vykonnost’ je v prototype systému vyzZadovana len do tej miery, aby systém preukazoval
dostatocnu mieru odozvy na to, aby bola zachovana poziadavka dojmu plynulej odozvy.
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Bezpecnost’ sa neocitla na poslednom mieste z dovodu, Ze by sme ju chceli podcenit’, ale
preto, ze uvazované pouzité komunikacné a implementacné technoldgie poskytuji vstavany
deklarativny model bezpecnosti. Bezpecnost’ komunikécie je zaistena pouZzitim technoldgie
WCEF, ktora poskytuje vstavani bezpecnost’ na urovni sprav a/alebo transportnych kanalov
a autentizacie.

6.1.2 Model komunikacie

Rozlisuju sa dva zakladné modely komunikacie — push a pull model. V pripade push modelu
server iniciuje volania smerom ku klientovi a notifikuje ho o udalostiach, zatial’ ¢o pull model
predpokladd, ze komunikécia prebieha vylucne na ziadost’ klientov.

Push model podporuje jednoduchsi navrh a prinasa vyssiu elegantnost’, vzhl'adom na fakt, ze
umoznuje iniciovanie komunikacie ako zo strany klienta, tak aj zo strany servera smerom ku
klientom. Spominana vlastnost zaroven vyzaduje existenciu duplexnych komunika¢nych
kanalov.

Abstrakcia na urovni WCF, ktoré sme si vybrali pre realizaciu komunikacnej vrstvy systému,
umoziiuje volanie vzdialenych metéd. WCF tiez pontika duplexny model vzdialeného volania
metoéd, podmieneny skutoCnostou, ze je ServiceHost nakonfigurovany tak, ze pouziva
duplexny Binding.

Zo vstavanych poskytuji duplexni komunikaciu NetTcpBinding, WSDualHttpBinding,
NetPeerTcpBinding a NetNamedPipeBinding. Vzhladom na fakt, Ze zakladny model
komunikacie v danom type aplikacii je klient-server a klient a server sa zo zasady nachadzaju
na rozdielnych fyzickych pocitacoch, nie je mozné pouzit NetPeerTcpBinding ani
NetNamedPipeBinding, ktoré podporuju peer-to-peer sessionless model komunikacie,
pripadne vyzaduju aby bezali komunikujice aplikécie na tom istom pocitaci.

Obe zvys$né moznosti poskytuji deklarativny model bezpecnosti ¢i uz na urovni sprav alebo
transportnych kanalov.

Vzhl'adom na vysSiu mieru interoperability sme sa rozhodli pouzit WsDualHttpBinding
s tym, Ze v pripade zvySenych narokov na vykonnost’ ho je mozné jednoducho zamenit’ za
NetTcepBinding.

6.1.3 Struktura systému

Zakladna Struktira systému dana jeho Specifikaciou predpoklada existenciu serverovej
a klientskej Casti systému. Z hl'adiska Struktary systému je mozné rozlisit' dva zakladné
modely:

o monolitickd serverova Cast’ (Cisté klient-server rieSenie)
o distribuovana serverova Cast’ (architektira orientovana na sluzby)

Monoliticky model predpokladd existenciu jediného servera, ktory poskytuje vsetku
serverovu funkcionalitu systému. Distribuovany model naopak uvazuje so serverovou cast'ou
systému ako s mnozinou nezavislych sluzieb. Prave vdaka jednoduchosti predstavuje
monoliticky model vhodnejSiu architektiru, ked’ze odpada dodato¢na komplexnost’ spojena
s koordinaciou sluzieb a definovanim dodato¢nych rozhrani nutnych pre zdiel'anie dat.

Na druhej strane vykazuje distribuovany model nepomerne silnej$iu mieru kohézie a prinasa
jednoduchsiu rozsiritelnost” a vyssiu elegantnost’ navrhu.
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6.2 Architektura systému

Podkapitola obsahuje popis architektury systému. Diagram na obrazku ¢. 6-1 vyobrazuje
prehl'ad systému na trovni jednotlivych sluzieb. Sluzby st logicky rozdelené do niekolkych
Casti:
o infrastrukturne sluzby
O poskytuju zakladny model sveta a rdmec pre komunikaciu hracov
o sluzby aktivit

0 modeluju jednotlivé doménovo Specifické aktivity (napriklad konkrétne hry alebo
turnaje)

o datové sluzby

0 sluzia ako ulozny priestor statickych dat , Statistik, pripadne na spravu dynamickych
dat (model pouzivatela)

e sluzby doménovych znalosti

O poskytuju ulozny priestor pre doménovo Specifické znalosti, vyuzivané doménovo
Specifickymi sluzbami aktivit (napriklad matematické priklady)

/—SIuiby doménovych znalostiﬁ /—Datove sluzby: ~

Sluzba
DomainKnowledge |

Sluzba Sluzba

UserModel Statistics
[Domain]
\ ) J N\ i J
(—Infrastrukturne sluzby- ~ —Sluzby aktivit ~
Sluzba World . Sluzba . Ac
Communication
N 1 1 AN J

—

Klient

Obrazok ¢. 6-1: Architektira systéemu
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6.2.1 Infrastruktuarne sluzby

Infrastruktrne sluzby predstavuju jadro systému. Klient komunikuje vyhradne s tymito
sluzbami. Komunikécia s tymito sluzbami prebicha cez duplexné kanaly.

Sluzba World

Ustrednou ¢astou systému je sluzba World, ktora poskytuje pre klientov model objektivne;
reality. Poskytuje vztazni stistavu avnej prislusné koordinaty jednotlivych objektov.
V systéme moZe existovat’ viacSie mnozstvo inStancii sluzby World, modelujucich rdzne
fyzikalne zakony pre jednotlivé podsvety alebo alternativne svety (dungeony, nebo, peklo).

Sluzba Communication

Sluzba Communication sluzi na sprostredkovanie komunikdcie medzi klientmi. Kontrakty
sluzby Communication na strane klienta umoznuju aj peer-to-peer komunikaciu medzi
jednotlivymi klientmi, uzito¢na najma pri tych typoch kanalov, ktoré maju vysoké poziadavky
na prendSany objem dat. Bezné komunikacné kanaly (textové) su klientom poskytované
sprostredkovane cez sluzbu Communication.

6.2.2 Sluzby aktivit

Sluzby aktivit predstavuju jednotlivé konkrétne doménovo Specifické aktivity. Prikladom
takejto aktivity moze byt hra vramci plnenia nejakého questu alebo ucast’ na turnaji
v konkrétnej discipline. Sluzby aktivit spolupracuju so sluzbami doménovych znalosti
a ziskavaji od nich inStancie prikladov na zdklade charakteristik pouZzivatela ziskanych zo
sluzby UserModel.

6.2.3 Datové sluzby

Datové sluzby sluzia primarne ako ulozisko dat. Poskytuju typicky metédy na pridavanie,
vyber, zmenu a mazanie dat. Data zahfnaju Statistické data a data o pouzivatel'och (hracoch)
vo forme modelu pouZzivatela.

Sluzba Statistics

Sluzba Statistics slizi na zaznamenavanie udajov o historii a tiez vyhodnotenie tychto dat.

Sluzba UserModel

Sluzba UserModel slizi na spravu modelov pouzivatela. S pomocou tejto sluzby si
pouzivatel vytvara na zaCiatku zakladny profil. V spolupraci so sluzbou Statistics sluzba
UserModel vyhodnocuje jednotlivé charakteristiky pouzivatela a tieto sprostredkuje ostatnym
sluzbam.

6.2.4 Sluzby doménovych znalosti

Sluzby doménovych znalosti predstavuji mnozinu sluzieb sprostredkujucich znalosti
z konkrétnych problémovych domén, sliziace ako vyukové priklady do hier. Okrem
poskytovania znalosti umoznuju tiez pridavanie a spravu instancii prikladov. Ich rozhranie je
verejné a pristupné aj pre iné systémy.
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7 Prototyp

Kapitola obsahuje vysledky tvorby prototypu pocas zimného semestra. Tam, kde to bolo
mozné sme uprednostnili implementaciu tych casti, ktoré spolu tvoria strody celok, pripadne
na seba svojou funkcionalitou nadvazuju.

Na strane servera sme tvorili prototyp ramca komunikacie, ktorého cielom bolo overit
technologiu Windows Communication Foundation, ktoru pldnujeme v projekte nasadit’.
Stcastou prototypu su taktiez vybrané sluzby na strane servera, sliziace ako realizacia
herného sveta, hier na strane servera asluzby poskytujice doménové znalosti. Vysledky
vytvarania prototypu servera zhfiia samostatnd podkapitola.(vid’ 7.1.1) Vo faze tvorby
prototypu sme sa sustredili vytvorenie evoluénym pristupom rozsiritelného prototypu,
z ktorého budu vychadzat’ d’alsie iterdcie aplikacie.

Sucast'ou prototypu na strane klienta je engine, postaveny na baze ramca Microsoft XNA.
Utelom prototypu bolo overit’ pouzitelnost novej technolégie pre téely tvorby systému.
Prototyp enginu je rozsirovatelny a planuje sa v jeho vyvoji pokracovat’ az do findlnej verzie
produktu. V prototype sme engine integrovali s komunikaénym ramcom servera a vytvorili
sme jednoduchu aplikéciu, ktora vyuziva podmnozinu funkcionality servera. Prototyp enginu
a klientskej aplikacie je popisany v kapitole herny klient.. (vid’ 7.1.2)

Dal$ou &ast'ou prototypu je editor map. Jeho vytvorenie bolo logickym vyustenim poZziadavky
tvorby mapy za ucely prezentacie prototypu. Tiez ide o evolucny prototyp. Editor map je
popisany v kapitole Editor map. (vid’ 7.1.3)

Poslednou implementovanou &astou je aplikacia pre mobilné zariadenie. Uelom
prototypovania bolo overit’ technoloégiu a moznosti mobilnych zariadeni. Popis Casti systému
obsahuje kapitola PDA klient. (vid’ 7.1.4)

7.1 Implementacia €asti prototypu

Podkapitola popisuje implementované sucasti prototypu. Pre kazdii implementovanu cast’
zhtia ddlezité implementacné rozhodnutia a ucel samotnej tvorby prototypu.

7.1.1 Server

Na strane servera sme sa rozhodli vytvorit' prototyp modelu komunikacie, aby sme overili
vhodnost’ vybranej technologie WCF. Bolo potrebné overit, ¢i bude mozné s pomocou
technologie WCF prevadzkovat’ na serveri naraz viacero duplexnych sluzieb naraz v jednom
procese a prepinat’ medzi nimi na strane klienta na prikaz servera.

Komunikaény ramec

Prototyp komunikacného ramca predstavuje vymedzenie rozhrani pre komunikdciu
jednotlivych stucasti systému.

Navrhnuty model komunikacie predpoklada duplexna stavovi komunikéciu vzdialenym
volanim metod. V prototype komunikacného ramca bol realizovany na vysokej Urovni
abstrakcie modelovanim priameho volania vzdialenych metdd, poskytovanej technolégiou
WCEF. technolégia poskytuje moznost” definovania komunikacnych rozhrani na principe tzv.
kontraktov. Prepojenia s Specifikované tzv. Bindingom. Pre zabezpecenie duplexného
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modelu komunikdcie sme vyuzili v komunikacnom rdmci WsDualHttpBinding, ktory je
poskytovany v kniznici WCF.

Sluzba World

Zéakladna sluzba v systéme je sluzba World, ktora predstavuje model virtudlneho priestoru
sveta. Zaroven je hlavnou sluzbou, ktora riadi pristup klientov k ostatnym sluzbam. Kontrakt
sluzby World predstavuje rozhranie IServerContract (vid’ obr. ¢. Chyba! Nenasiel sa Ziaden
zdroj odkazov.) s metddami umoziujicimi pohyb vo virtualnom priestore.

| IServerContract 7 |
Interface
=+ IContractBase

=l Methods
W Mowe
W Fause
W Resume

Obrazok 7-1Rozhranie IServerContract

Tzv. callback contract je realizovany rozhranim ICallbackContract, ktoré poskytuje metodu
pre notifikovanie klienta o zmene stavu sveta (Update) a prikaz pre klienta, aby oslovil ina
sluzbu (InitService).

( IcallbackContract (% )

Intarface

=l Methods

W InitService
W Updste

Obrazok 7-2Rozhranie ICallbackContract

Sluzba Communication

Sluzba Communication sluzi na sprostredkovanie textovej komunikédcie medzi pripojenymi
klientami. Pripojenie sa iniciuje zavolanim metoédy CreateToken, ktora vrati Token, za
pomoci ktoré¢ho sa klient preukazuje pri posielani sprav. Moze si vyziadat zoznam
pripojenych klientov zavolanim metody ListTokens. Posielanie sprav prebieha volanim
metédy SendMessage. Kontrakt smerom ku klientovi (tzv. callback contract) reprezentuje
rozhranie definované jedinou metdodou ReceiveMessage, ktorti zavold server v pripade, ze
niekto posle spravu s danym klientom uvedenym ako adresdtom.

Ramec aktivit

Rémec aktivit definuje rozhrania a zdkladné triedy pre vytvaranie aktivit na serveri. Zakladom
je trieda GameBase a Gamelnstance. Triedy odvodené z tychto tried predstavuji herné
aktivity implementované na serveri.

Trieda GameBase riadi vytvaranie inStancii hier a pridelovanie hracov k jednotlivym
inStanciam. Trieda Gamelnstance zahffia logiku prihlasovania hra¢ov k hre a spustania
a ukoncovania hry. Na toto sluzia metody definované v triede Gamelnstance.
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7.1.1.1.1 Implementovaneé aktivity

Na overenie navrhnutého ramca aktivit sme implementovali niekol’ko aktivit. ISlo o jednu
interaktivnu aktivitu vo forme hry ,,Obesenec* a jednu neinteraktivnu aktivitu vo forme hry,
ktora skuSa hraca z matematickych znalosti. Vyuziva pritom sluzbu doménovych znalosti
Z matematiky.

Doménové znalosti

Sucast’'ou prototypu je implementacia sluzieb doménovych znalosti. Navrhli a implementovali
sme ramec, sluziaci ako zaklad pre sluzby doménovych znalosti a sluzbu poskytujucu otazky
z domény matematiky.

7.1.1.1.2 Rdmec doménovych znalosti

Ramec doménovych znalosti predstavuje zaklad pre tvorbu sluzieb doménovych znalosti.
Skladd sa zdvoch vrstiev. Prvd modeluje fyzické ulozenie dat (datova vrstva) a druha
problémovu oblast’ (business vrstva).

7.1.1.1.2.1 Business vrstva

Business vrstva modeluje doménové problémy. Trieda problém reprezentuje otdzku. Je
definovany textom otazky, moznostami, a spravnou odpovedou. Zatial’ neberieme do uvahy
otazky s viacerymi spravnymi odpoved’ami. Problém méze mat’ asociovanu akciu, ktord sa
vykona, v pripade, Ze hrac¢ spravne odpovie. Akcia je vo forme skriptu, ktory vykona
implementovany skriptovaci engine.

}}_

[ .-Pr\oblem

Class ]
o | Action E
Clas
=l Properties = :
g; ?Ez:f:zrslndex . % Action | - Properties
P Question P ActionScript
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Acti
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y

Obrazok 7-3 Triedy business vrstvy ramca aktivit

7.1.1.1.2.2 Datova vrstva

Datova vrstva abstrahuje fyzické ukladanie dat. Rozhranie ukladania dat predstavuje
abstraktna trieda DAC (Data Access Component) s metddami na pridanie problému, vyber
vSetkych problémov a vyber ndhodného problému.

V prototype sme implementovali jednoduchy DAC, ktory uklada data vo forme XML suboru.
Jeho realizaciou je trieda XmIDAC.
7.1.1.1.3 Matematické doménové znalosti

V prototype sme implementovali sluzbu matematickych domenovych znalosti, ktora
poskytuje jednoduché matematické priklady. Overili sme tym rdmec doménovych znalosti.
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Pridavanie znalosti bolo vyrieSené velmi jednoduchou ASP.NET strankou, obsahujucou
formulér pre pridanie nového problému.

Zavery

Implementaciou serverovych Casti prototypu sme overili vhodnost’ pouzitia raimca Windows
Communication Foundation pre potreby implementacie navrhovaného typu aplikacie. Tiez
sme overili navrhnutt architektiru orientovant na sluzby implementaciou niekol’kych sluzieb
a protokolu pre prepinanie ich vyuZzivania klientom.

7.1.2 Herny klient

Na strane klienta sme sa rozhodli implementovat’ prototyp grafického prezentacného ramca za
ucelom overenia vhodnosti technologie Microsoft XNA pre potreby realizacie grafickej
prezenacnej vrstvy. Vzhladom na vicSie mnozstvo moznych rieSeni bolo nutné najst
najvhodnejsie z hladiska realizacie projektu s doérazom na jednoduchost a pozadovanu
funkcionalitu.

Sposob zobrazenia

Grafické zobrazenie je zaloZzené na izometrickej projekcii (Chyba! NenaSiel sa Ziaden zdroj
odkazov.), ktord sluzi na reprezentaciu trojrozmernych objektov v dvoch rozmeroch. Pre tato
graficka projekciu sme sa rozhodli z dévodu znizenych narokov na realizaciu, jednoduchost’
pri tvorbe prezentovanych grafickych prvkov ako su virtudlne herné prostredie, jednotlivé
entity, animacie a iné.

Obrazok 7-41zometricka projekcia

Grafické rozhranie klienta

Virtudlne herné prostredie je reprezentované mnozinou poli¢ok usporiadanych do
obdiznikovych alebo §tvorcovych map. Tieto je mozné vytvarat pomocou prisluiného editora
implementovaného v ramci realizacie prototypu a pouzitim spolo¢nej kniZnice je mozné
nasledne mapy importovat’ a prezentovat’ ako virtualne herné prostriedie (Chyba! Nenasiel sa
Ziaden zdroj odkazov.). Grafické rozhranie poskytuje okrem izometrického zobrazenia aj
plynulé postivanie obazovky pri pohybe hraca.
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Obrazok 7-5 Grafické rozhranie klienta

Nastroj pre export modelov

Postavy hracov ale aj iné herné modely mozu byt vytvorené externymi aplikaciami ako 3D
modely a pomocou nijstroja implementovaného v ramci prototypu (Chyba! NenaSiel sa
Ziaden zdroj odkazov.) je ich mozné nacitat’ a otoCit’ tak, aby bola ich hernd graficka
reprezentacia konzistentna s izometrickym zobrazenim.
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Obrazok 7-6 Nastroj na export 3D modelov pre izometrické zobrazenie

Vystupom nastroja je 2D reprezentacia modelu vo vSetkych izometrickych otoceniach
pozadovanych klientom (Chyba! NenaSiel sa Ziaden zdroj odkazov.). Tymto sposobom je
mozné zachytit' aj animacie modelu, pripadne iné neStandardné poézy. Nastroj dokaze
pracovat’ s 3D modelmi formatu Microsoft Direct3D (.x) a AutoDesk FBX (.tbx).

Obrazok 7-7 Exportovany model s izometrickymi otoceniami

Integracia komunikaéného ramca

Klientska cast’ prototypu integruje rozhranie pre komunikaciu so serverom. Umoziiuje
pripojenie a odpojenie sa zo serveru, interpreticiu zmien herného sveta a posielanie
poziadaviek na pohyb hraca. Na zaklade poznatkov o zmene herného sveta poskytnutych
serverom dokaze graficky reprezentovat’ okolité prostredie vratane inych pripojenych hracov.

Integracia funkcionality hl'adania cesty

Na strane klienta je tiez integrovand funkcionalita hl'adania cesty v ramci virtudlneho herného
prostredia. Hladanie je realizované pomocou externej kniZnice navrhnutej v ramci
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implementécie prototypu, ktord umoziuje néjst’ cestu z bodu A do bodu B na ziklade interne;j
reprezentacie mapy herného sveta obsahujucej informacie o priechodnosti jednotlivych
policok. Samotné¢ hl'adanie je zalozené na algoritme A*.

Zavery

Implementaciou klientskych casti prototypu sme overili vhodnost’ grafického rdmca Microsoft
XNA pre potreby realizacie projektu. Prototyp demonstroval jednoduchost pouzitia
technologie, schopnost’ komunikacie so serverom a integracie s editorom map a kniznicou pre
hl'adanie cesty v hernom svete.

7.1.3 Editor map

Stucastou prototypu je aj prototyp editora map, ktorého ucelom je poskytnit moznost
vytvarat' a editovat’ polickové mapy herného sveta a exportovat mapy v Specifikovanom
formate desktopovému klientovi a sluzbe herného sveta. Je evolu¢ny a bol vytvoreny kvoli
potrebe pochopenia moznosti a potrieb kladenych na vytvaranie hernej mapy ako aj jej
exportu. Pouziva sa pre vytvaranie map pre prototyp klienta a idajov o priechodnosti policok
na mape prototypu sluzby herného sveta.

V prvej Casti je opisand aplikdcia z hladiska funkcionality a v druhej casti spdsob
exportovania udajov ostatnym Castiam systému.

Opis funkcionality

Mapa sa sklada z pozadia a z objektov. Editor umoziuje vytvorenie mapy so Specifikovanou
vyskou a Sirkou.

Obrazky je mozné nacitavat’ jednotlivo alebo hromadne z adresara. Pri odobrati obrazku
su z mapy odobraté vSetky policka, pre ktoré bol zdrojovym obrazkom. Pre kazdé policko je
mozné urcit’

e Zdrojovy obrazok : Atribut urcuje, aky obrazok sa pouzije pri vykresl'ovani policok.
Dve rozne policka mézu mat’ ten isty zdrojovy obrazok, ¢o je vyhodné, ak je potrebné,
aby na mape existovali dve opticky rovnaké policka s roznymi inymi vlastnostami.

e Meno (Name) : Pomenovanie pre ucely editora

o Priechodnost (Accessibility) : Urcuje, ¢i je mozné, aby na policko vstupil hrac
(napriklad trava obycajne byva pristupna, kym voda a steny nie)

e Typ (IsObject) : Urcuje, ¢i sa jedna o pozadie alebo objekt. Objekty mdzu zaberat
véacsiu plochu, ako rozmer policka a m6Zu mat’ ur€enu svoju vlastni z-suradnicu.

o Velkost (Size) : Dvojzlozkovy vektor opisujuci Sirku a vysku policka. Policka pozadia
mozu zaberat’ len jednotkova velkost'.

e Z-suradnica (ZOrder) : Urcuje, ktoré policko je nad ktorym. Policka s vySSou z-
suradnicou prekryvaju policka s nizSou. Policka pozadia maji tuto hodnotu rovnu
nule.

Vytvorenie mapy z dlazdic sa vykondva ich postupnym pridivanim do editovacej oblasti
(obrazok €. 2) . S mapou je mozné pracovat’ v 'ubovol'nom priblizeni z vopred stanoveného
intervalu.

Okrem tychto ¢innosti umoziuje editor ukladanie a na¢itavanie vytvorenych map.. Udaje
0 mape su ulozené v dvoch stuboroch:

e *imp : Obsahuje vSetky zdrojové obrazky dlazdic nachadzajucich sa v mape
e *map : Obsahuje idaje o samotnej mape
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Pri nacitavani do editora je potrebné najprv nacitat’ subor s obrazkami a az potom subor
s mapou.

Rozdelenie dat mapy na niekolko stborov sa prejavi v zniZenej priestorovej naroc¢nosti
a v moznosti vytvorenia dlazdicovych setov pre rdzne typy oblasti.
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35



Exportny format
V tejto Casti st bliZSie popisané exportné subory.
e *imp : V subore sa nachadza binarne serializované pole obrazkov
e *map : Obsah stiboru tvoria serializované triedy zobrazené na obrazku ¢ 3.

e

Ma pExportItem =

*»

| MapExport
Class Class
r T
=l Properties =l Properties
P AccessibilityLayer 5 MapBxport ¥ Imageld
P Objects E U5 IsAccessible
P Size P& Location
P TileLayer P size
=) Methods | B ZOrder
@ GettccessibilibyMask A
@ Load
& MapBExport
Wy Save

y

Obrdazok 7-10 Triedy pouzité na serializaciu pri exporte mapy

Hlavnou triedou, reprezentujucou celit mapu je trieda MapExport. Obsahuje v sebe
nasledujuce atributy:

AccessibilityLayer : Matica, ktora urcuje pristupnost’ jednotlivych poli¢ok pozadia
Objects : Kazdy objekt na mape (teda nie pozadie) je reprezentovany jednou
inStanciou triedy MapExportltem. Tento atribut reprezentuje pole takychto objektov.
Size : Velkost mapy

TileLayer : 1dentifika¢né Cislo zdrojového obrazku policka pozadia

Trieda MapExportltem slizi na reprezentaciu objektov na mape. Obsahuje atributy:

Imageld : 1dentifikacné Cislo zdrojového obrazka objektu
IsAccessible : Urcuje, Ci je objekt pristupny

Location : Poloha objektu na mape

Size : Velkost' objektu (kol’ko poli¢ok zabera v oboch rozmeroch)
ZOrder : Z-ova suradnica objektu

Vysledok

Navrhli a implementovali sme prototyp editora map, ktory je evolu¢nym prototypom a
planujeme ho d’alej rozsirovat’ hlavne podl'a poziadaviek ostatnych Casti systému.
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7.1.4 PDA klient

PDA Kklient je aplikacia, ktora zatial’ nebola integrovana do zostavajucich Casti systému. Jej
cielom bolo analyzovat’ mozZnosti vytvorenia rozsireného herného prostredia pre hraca (uciace
sa diet'a) na platforme PDA.

Aplikacia PDA klient pozostava z logickej a vizualnej Casti. Implementovand bola najma
logicka Cast’.
Logika aplikacie

Fungovanie aplikécie je zalozené na simulédcii. Sti€astou hernej simulécie je samotny PET,
ako aj prostredie, v ktorom sa nachadza. Na hernt simuldciu moézu vplyvat dva druhy
vplyvov:

e vplyvy zvnutra simulacie
e vplyvy sposobené intervenciou pouzivatel’a

Vplyvy zvnitra aplikacie vyvolava planovaci podsystém, ktory funguje na zaklade
planovacich pravidiel, ktoré na zaklade casu alebo inych veli¢in (ktoré presnejSie
Specifikujeme v d’alSom prototype) vyvolavaju patricné Akcie.

Vplyvy zvonka vyvolava pouZzivatel' interakciou s pouzivatel'skym rozhranim, ¢im priamo
vyvolava Akcie.

Subsystém funguje na principe generovania a spracovavania akcii.

7.1.4.1.1 Generovanie Akcii

Akcie mozZe generovat’ inStancia kazdej triedy.

7.1.4.1.2 Spracovavanie Akcii

Spracovat’ akciu znamena zabezpecit' jej vykonanie. Prijat’ a nasledne vykonat' akciu moéze
len objekt, ktory implementuje rozhranie [ActionHandler. Kazda akcia ma dani mnoZinu
prijimatel'ov (Implementujucich [ActionHandler), na ktorych sa dokaze spustit’.

¥

[ Action J# receivers | IActionHandler % |
Clazs —+== Interface

= Fields

“* parameters
o text

=l Properties
i‘*',-“ Parameters
i‘*',-“ Receivers
i‘*',-“ Texk

= Methods

g Action

Obrazok 7-11Rozhranie [ActionHandler
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7.1.4.1.3 Planovanie Akcii

Planovanie akcii je proces, v ktorom sa na zaklade ¢asovych dat a d’alSich informacii spustaji
Akcie. Informaciu, kedy ktoru akciu spustit, uréuje mnoZzina pldnovacich pravidiel. Vzdy po
uplynuti zvoleného casového intervalu sa prehladava mnozina pravidiel, a vyberaju sa
aplikovatelné instancie pravidiel. Tie sa vyhodnotia a vygeneruje sa mnozina akcii, ktoré sa
vykonaju. Trieda Scheduler implementuje rozhranie IActionGenerator. Planovac je len jeden
z moznych generatorov akcii (Dal$imi st napr. Prvky pouzivatel'ského rozhrania)

() TactionGenerator

( Scheduler S chedulingRuleT...
Class Enum

£
44
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o ackions
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E Type
= Methods
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WAool e

% Remowvedchion (+.
iy SchedulingRule
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Vizualna stranka

Z vizualnej stranky je v prvom prototype naprogramovany inventar a kontrolka
PlaygroundControl, ktora sltizi ako hlavny manipula¢ny a zobrazovaci prostriedok pre
prostredie a PET. S jej pomocou je mozné menit’ vnutorny stav prostredia, v ktorom sa pet
nachédza.

Kontrolka umoziuje pohodlni navigaciu v prostredi vzdy len medzi navzajom susediacimi
oblastami. Kazda oblast’ sa m6ze nachadzat' v réznych stavoch. Medzi stavmi je mozné
preklikdvat’ rucne, alebo nastavit’ pravidlo, ktoré tuto ¢innost’ zautomatizuje (striedanie dna
anoci). [Chyba! NenaSiel sa Ziaden zdroj odkazov.]
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Obrazok 7-14 Prechod medzi oblastami

7.1.5 Zhrnutie

Implementovanim prototypu PDA klienta sme zistili moznosti uplatnenia konceptu
dynamicky sa meniaceho stavu herného sveta v prenosnom zariadeni. Planujeme rozsirit’
navigatné moznosti pouzivatela implementovanim navigacnej] mapky. V dalSej iteracii
planujeme pridat’ samotné zvieratko do prostredia, ¢o si bude vyzadovat’ pridanie dodatocne;j
grafiky adodatoénych pravidiel. V dalSom kroku planujeme prepojit PDA klienta
s ostatnymi aplikaciami baliku.

7.2 Zavery prototypovania

Vysledkom prototypovania je funkény systém, na ktorom sme overili jednotlivé technologie a
ich spojenie. Technoldgie sa ukazali ako spravne vybrané a podarilo sa nam ich spojit’ bez
problémov. Prototyp povazujeme za evoluc¢ny a planujeme pokracovat’ v jeho vyvoji dalSimi
iteraciami.
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8 Zaver

Po obozndmeni sa stémou sutaze Imagine Cup 2007 aanalyze uspesnych projektov
z predchadzajucich rokov, vyplyvajucej z nasej uspeSnej ucasti v tejto sutazi sme dospeli
k myslienke projektu, predstavenej vtomto dokumente. Jej obsah predstavuje
viacpouzivatel'sku vyukovu hru pre deti v predskolskom a ranom Skolskom veku.

Analyzovali sme problémovi oblast, osnovy vyucby v prvych ro¢nikoch na zakladnych
skolach atiez sme vyuzili skasenosti niektorych clenov timu s pedagogikou a s metodikou
vyucby hudby a Specifikovali sme doménové oblasti, obsah z ktorych nas projekt ponuka.

Z analyzy vyplynulo, Zze neexistuje projekt, ktory by ponukal podobné moznosti kolaboracie
a zaroven vychovy a vzdelavania deti predskolského veku. Navrhli sme inovativne rozhrania
formou syntézy a rozoznavania re¢i a obrazu. Navrhli sme architektiru systému s ohl'adom na
jednoduchost’, rozsiritenost’ a elegantnost’ navrhu.

Ako vystup pre druhy kontrolny bod sme implementovali niektoré sucasti zamysl'aného
systému, aplikaciou ktorych sme odhalili niektoré skryté vlastnosti novovytvorenych
technologii. Tvorbou prototypu sme zaroven vytvorili ramec pre dalSie rozSirovanie
v nasledujucich iteraciach evolu¢ného vyvoja.
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