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Tvorba vzdelavacich systémov s presne vymedzenou funkcionalitou je dnes pomerne bezny
jav. Vacsina z vytvorenych produktov sa zameriava na uzku doménu vedomosti a tym aj tizku
skupinu pouzivatelov. Systém, ktory navrhujeme ma za ciel’ poskytnut’ vzdelanie det'om,
ktoré prekrocili brany zakladnej Skoly spdsobom, ktory sa plne prispdsobi ich naturelu svojim
obsahom aj formou.

Hra je formou a prostriedkom, ktory presved¢i deti, aby sa ucili. Preto ich v naSom systéme
zavedieme do herné¢ho 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 su podobné. Z porovnania vyplyva ramcovd verzia poziadaviek na systém
a poziadaviek na vyvoj. VSetky analyzy st pretavené v hruby ndvrh herného systému, ktory
ma byt novym pohl'adom na vzdelavanie najmladsSich, a ktory je zaroven podkladom ku
vypracovanému prototypu.

Posledna cast’ dokumentu zahfiia doplnenie Specifikacie a vypracovanie podrobného névrhu
systému, a nasledne podava spravu o implementécii a testovani vysledného produktu.
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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 used in
process of prototype implementation.

Last part of the document comprises extended specification and detailed system design, and
reports about implementation and testing of resulting product.



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 kvalifikdcie
a odbornosti. Ato sa nedd nadobudnit zjedného diia na druhy, ale len neustalym
a systematickym sebazdokonalovanim.

Isty mudry filozof raz povedal, Ze cesta dlha tisic mil’ zac¢ina prvym krokom. A su to
prave prvé kroky, ktoré su pre budiice smerovanie ¢loveka najddlezitejSie. Ved' prave obdobie
Skolského veku je odrazovym mostikom s prvymi schodikmi a prekazkami, ktoré musi mlady
¢lovek prekonat’ v Gsili za dosiahnutim svojich cielov. No je to aj obdobim formovania si
navykov a pristupu ku vzdelaniu, Co je este dolezitejsie.

A pritom, uz od Utleho detstva sa ¢lovek 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 neskodr prijima procesy, ktoré v sebe zahriiuju tieto prvky s ovela va¢$im zaujmom,
ako len nejaku nudnu prezentéaciu faktov.

Cielom nasho projektu je navrhnat’ systém pre deti mladSieho Skolského veku, ktory
by im umoznil vzdelavat' sa prostrednictvom interaktivneho herného sveta. V iom by sa
mohli stretavat’ s ostatnymi hraémi a predmetmi a ucit’ sa prostrednictvom rdznych
interaktivnych hier, prispdsobujicich svoju naro¢nost’ ich vykonom a vedomostiam.
S postupom ¢asu ako by vzdelanostne rastli by sa stavali vo virtudlnom svete silnej$imi, ¢o by
ich motivovalo k d’alSej snahe a ovplyviiovalo ich moznosti v hre. A samozrejme aj v redlnom
svete, ¢o je naSou prvoradou snahou.

Projekt vznikol v rdmci predmetu Tvorba softvérového systému v time s cielom zc€astnit’ sa
sutaze Imagine Cup 2007, ktorej hlavna téma je formulovana vetou : ,,Predstavte si svet, kde
by technoldgie dokéazali zabezpecit' vzdelanie pre kazdého. Veducou projektu je prof. Ing.
Miria Bielikova PhD. a ¢lenmi timu st v abecednom poradi Andrej Frlicka, Marek Tomsa,
Richard Vesely a Oto Vozar.

Dokumentacia k nemu je rozdelena na technicki dokumenticiu cCast’ riadenia.
V technickej dokumentacii  sa nachadza samotny popis projektu chronologicky po
jednotlivych etapach jeho vytvarania a v Casti riadenia je opisany samotny proces, ktorého
vystupom je tento projekt.



ZADANIE TIMOVEHO PROJEKTU

Sut'az Imagine Cup, ktorti 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 aktudlna. Mozno vyuZit' a nadviazat' aj na vyskumné projekty,
ktoré sa rie$ia na Ustave informatiky a softvérového inZinierstva, konkrétne v suvislosti s
adaptivnymi webovymi systémami v réznych doménach a medzi nimi aj pre e-vzdelavanie.
Ulohou je pouzit’ tvorivost’, kreativitu a technické znalosti na rieSenie toho, ¢o povazuju za
aktualne problémy v rdmci danej témy pomocou Microsoft nastrojov a technoldgii. Ocenuju
sa napady, kuridzne rieSenia a talent pri vytvarani pouzitelnych softvérovych aplikacii. V
ramci timového projektu bude treba:

e oboznamit sa s projektami s minulych rokov, pravidlami a duchom sut'aze
e vymysliet’ ndpad, ktory bude ukazovat kreativitu Studentov

e napad realizovat’ formou softvérového prototypu v radmci ohrani¢eni a podmienok stt'aze
Imagine Cup 2007

Sutaz je urena pre Stvorclenné timy Studentov, a ked'Ze Standardne vytvarame 5-6 ¢lenné
timy, je nevyhnutné prejavit zdujem spracovanim ponuky v skritenom termine, aby bolo
mozné eSte pred uzavretim zlozenia timov vybrat’ Stvoricu, ktord bude riesit’ tito uohu.
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1 Uvod

Kapitola popisuje zdkladné informacie o dokumente vysledkov projektu. Predstavuje ucel
a rozsah dokumentu, ponutka slovnik pojmov problémove;j oblasti prehl'ad pouzitych skratiek,
informdciu o pouzitych zdrojoch a prehl'ad odkazov a zdrojov.

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 1-1: Kapitoly vystupujuce v systéme

Kapitola Popis kapitoly
. Popisuje zédkladné syntaktické a sémantické vlastnosti
Uvod

dokumentu

Pojednéva o problémovej oblasti a postaveni produktu v nej.

Opis rieSeného problému

Zhfna poziadavky kladené na projekt a ciele projektu.

Specifikacia rdmca

Podrobne popisuje poziadavky kladené na informac¢ny systém.

Specifikécia ¢asti systému

Bliz$ie popisuje jednotlivé sticasti systému .

Analyza technolégii pre
vyvoj

Analyzuje vyvoj z pohladu technolégii. Pontka analyzu
niektorych uvazovanych technolégii , navzdjom ich porovnéava
a zdovodiiuje vhodnost ich pouZitia v procese vyvoja.

Poskytuje pohl'ad na architektiru systému v hrubych obrysoch,

Hruby navrh a zdovodiiuje rozhodnutia, ktoré boli vzaté v tiivahu pri procese
tvorby hrubého névrhu.
Prototyp Informuje o vysledkoch implementécie 1. prototypu ku

druhému kontrolnému bodu

Spresnenie a doplnenie
Specifikacie

Rozsiruje Specifikdciu o popis hernych aktivit

Podrobny navrh

Poskytuje pohl'ad na architektdru komponentov systému

Implementécia

Dokumentuje vytvorené projekty v systéme

Opverenie riesenia

Opisuje overovanie rieSenia. Zhfna postup overovania

1.3 Slovnik pojmov problémovej oblasti

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

dungeon — V hrach predstavuje dungeon-“jaskyna“ nebezpecnu oblast’, ktort moézu hraci
skiimat’, v ktorej mozu bojovat’ a obvykle v nej nachadzaja r6zne poklady a odmeny.




quest - Uloha, ktort hraci dostavaju, ktora ma bud’ postranny vyznam, alebo posuva dejova
liniu. Obvykle byva sprevaddzand istym motivujlicim prvkom, a jej naplnenie znamena pre
hréaca zisk.

avatar — virtudlna postava, ktord reprezentuje fyzickt osobu, ktord ju riadi v hernom svete.
Avatari majui obvykle niektoré vlastnosti, ktoré fyzické osoby nemaju.

kontrakt — legalne viazand vymena sI'ubov medzi stranami

1.4 Skratky

WCF — Windows Communication Foundation je moderné komunika¢né rozhranie vytvorené
firmou Microsoft, ktoré je nastupcom technoldgie 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 komunikuja resp. bojuju s ostatnymi hra¢mi.

NPC — Postava v hre ktora nie je riadend hraom (nehracska postava)
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2 Opis rieSeného problému

2.1 Prehlad problémovej oblasti

V pocitatovom vzdeldvani existuju 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 nachddza v nasledujucich dvoch
podkapitolach.

V dalSej cCasti vystupuje do popredia analyza Skolskych osnov pre prvy stupen zakladnych
Skol a aj moznost’ realizécie jednotlivych vyucovacich disciplin pomocou hier s oh'adom na
putavost ale aj uzito¢nost’ pre dany predmet.

Projekt sa tematicky dotyka nielen oblasti pocitacového vzdelavania ale aj domény
hromadnych online hier (MMORPG) a preto sa poslednd podkapitola zaobera opisom ich
zékladnych principov a konceptov.

2.1.1 Vyukové hry

Pri analyze sne sa zamerali na hry s vyukovym charakterom, ktoré su urcené pre deti prvého
stupiia zédkladnych $kol. Z hl'adiska realizdcie 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 si vicSinou tematicky zamerané na vybrani mentidlnu oblast’ akou je
precvi¢ovanie pamdti, predstavivosti, alebo sa priamo viazu na niektory Skolsky predmet
napriklad na pisanie, ¢itanie alebo vlastivedu. Okrajovo je mozné k nim priradit’ aj vyukové
encyklopédie s lakavymi témami (dinosoury alebo vesmir).

Softvér sa obvykle sklada z va¢sieho mnozstva minihier, z ktorych kazd4 sa zameriava na
urcity vysek domény a ktoré nie su alebo st len vol'ne prepojené. Charakterovo sa niektoré
podobaju simulécii, kde moze dieta skuSat pouzivat rozne predmety ako napriklad
mikroskop alebo skimavky.

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 zamerand na precviovanie logického myslenia a pamite, kde naro¢nost’ jednotlivych
uloh rastie postupne od najlahsich az ku zlozitejSim.

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 dejindm vlasti a informécie spristupiiuje
diet’at'u pomocou multimedialnych prostriedkov.



Animal Hospital: Pet Vet 3D

Program je prikladom simula¢nej hry, ktora stavia hrdca do pozicie veterinara a zabavnou
formou buduje jeho znalosti o zvieratdich a vztah k nim. Pohl'ad do hry sa nachadza na
obrazku (Obrazok 2-1).

Obrazok 2-10brazovka z hry Animal Hospital

Webové aplikacie

Existuje ich pomerne vel'’ké mnozstvo variabilného rozsahu a kvality. Zvycajne su zoskupené
na samostatnych portdloch urcenych 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 informacii.

Sirka precviovanej oblasti byva vicsinou uZzSie profilovana ako pri desktopovych
aplikaciach, rozsahovo priblizne len ako jedna z jej minihier. DalSim rozdielom oproti prve;j
skupine je neexistencia priamej vizby na vyucovaci predmet.

Nasleduje opis niektorych analyzovanych hier:
Math Baseball

Jednoducha hra, v ktorej hra¢ ovplyviiuje hru pomocou vysledkov vypoctu matematickych
prikladov s nastavite'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 ulahcujiice proces ucenia v redlnom zivote. Prikladom médze
byt podpora vyhladdvania informacii, tvorba domacich uloh alebo vizualizacia urcitych
informdcii hlavne v matematickej doméne. Pri analyze nés 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
znézornené na obrazku (Obrazok 2-4)

e [Language and Literature Tools: Obsahuje vel'ké mnozstvo citatov a obsahov
najznamejsich 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: Pomédcky pre vytvaranie dokumentov a prezentécii

Obrazok 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 nasledujice vyukové oblasti:

Doména Slovenského jazyka:
Vycvik Citania:
e pocuvanie ¢itaného textu
e o¢nd gymnastika

Ludova slovesnost’ - riekanky
e vycitanky,

e rapotanky,

¢ hadanky,

e rozpravky (upravy)

Doména Prvouky:
e Poznavanie rastlin, plodov a semien

Doména Matematiky:

Prirodzené ¢isla 1 az 5, numeracia

Scitanie a od¢itanie prirodzenych c¢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 od¢itanie
Geometria

Riesenie rovnic

Ziskanie prvych skusenosti z ¢iselnou osou

Riesenie nepriamo sformulovanych tloh



Doména Informatickej vedy
praca s detskymi programami
préaca s grafikou

praca s internetom
jednoduché programy

hry

Doména Vytvarna vychova

e Farba
e Zéklady konStruovania

Doména Hudobna vychova

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

e Sluchom rozlisit’ r6zne zvuky, ton vyssi, nizsi, rovnaky, ukoncenost’ a neukoncenost’
melodie, totoznost’, podobnost’, rozdielnost, zo znamych rytmicko-melodickych tutvarov
riesit’ rozne hadanky

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

e Riesit rytmické a melodické dopliiovacky. K danému rytmu tvorit’ opaény rytmus (podl'a
dohody, napr. k $tvrt'ovej note st opa¢né 2 osminové

2.3 Analyza online hier

Zakladnym principom online hier je existencia herného sveta v ktorom sa nachddza vysoké
mnozstvo I'ud'mi kontrolovanych postdv. Kazdy ucastnik ovladda jednu postavu, ktora ho
reprezentuje. Obvykly nazov pre herného hrdinu je avatar. Hra€i mdéZzu pomocou nich
interagovat’ s predmetmi vo svete, navzajom medzi sebou alebo s pocitacom riadenymi
postavami.

Herné dianie spociva najmé v suibojoch postav, pricom jednotlivé postavy moézu disponovat’
réznymi ochrannymi, Gto¢nymi a podpornymi prostriedkami definovanymi svojim typom
a silou postavy. Stiboj moézu taktiez do istej miery ovplyvnit' predmety, ktoré ma avatar pri
sebe.

Motivaciou pre hranie takéhoto typu hier je hlavne rozvoj postavy, ktory sa nickedy
kvantifikuje c¢islami v podobe skusenostnych bodov alebo trovni a ostatnymi ciselnymi
Statistikami (Obrdzok 2-6). Jej sila a moznosti rastll v prevaznej miere s po¢tom subojov,
ktoré¢ absolvovala. Ludsky hra¢ okrem zvlddnutia ovladania a orienticie vo svete
nezdokonal'uje Ziadne svoje schopnosti ani znalosti a vac¢Sinu Casu zvysuje Uroven svojej
postavy mnoZstvom subojov. Cinnost moZe &asto prerast az do stereotypu, o byva
problémom vel'kého mnozZstva takychto hier.

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

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

2.4 Ciele produktu

Hlavnym cielom produktu je priniest’ jeho hlavnym pouzivatel'om, ¢ize uciacim sa detom
v predSkolskom alebo rannom Skolskom veku, nasledujiice moZznosti:

e Spojenie ucenia sa a zabavy, ¢ize ziskavanie znalosti a zru¢nosti pomocou hier
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Prispdsobenie tirovne zlozitosti v zavislosti od vstupov hraca tak, aby nebola narocnost’
hry privysoka.

Vytvorenie pozitivneho vztahu k u€eniu a vedomostiam

Rozvoj osobnostnych vlastnosti ako sutazivost, zodpovednost, kooperacia
a sebavedomie

Popri schopnosti ucit’ sa poskytnit moznost’ ucit’ niekoho iného a ziskat' pohlad na
vyucbovy proces aj z opacnej strany

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

Moznosti spoznania sa, komunikacie a interakcie s inymi det'mi
Vyplnenie vol'ného ¢asu zmysluplnymi aktivitami rozvijajicimi diet’a

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

Okrem toho poskytuje rodicom alebo ucitelom

MozZnost’ kontroly znalosti a nastavenia urcitych parametrov hry

Kooperaciu s dietatom v ramci hry

2.5 Vlastnosti produktu

Specifikom produktu méa byt prave kombinacia pozitivnych vlastnosti z oblasti vyueby ako aj
z oblasti herného priemyslu. Kombinaciou tychto dvoch aspektov vznika 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 znamend vzdy
zvySenie motivacie zotrvat'.

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

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

PoZadované vlastnosti (Vyplyvajice z d’alSej Specifikacie)

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

Rodi¢ (ucitel’) musi mat’ moznost’ upravovat’ spravanie systému podla potrieb diet’ata.
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3 Specifikacia ramca

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

3.1 Princip hry

Vyucba je realizovana prostrednictvom hry typu MMORPG. Herny svet je rozdeleny na
podsvety, ktoré st navzajom prepojené. Hraci sa pohybuju po svete avidia avatarov,
ostatnych hracov, s ktorymi mo6zu komunikovat. Prechadzaju liniami u€enia sa, mézu tvorit’
s ostatnymi hra€mi timy, ziskavat’ vyznamenania a skasenosti, ktoré mozu vymenit za iné
druhy odmeny, a po zvladnuti tém istej oblasti ucit’ ostatnych hracov.

3.2 Svet

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

Herny svet pozostava z:

e ViditeI'ného herného sveta (fakty)
0 Statickych objektov
0 Dynamickych objektov
0 Hracov
O Interakcii
0 Hodnotenia
e Neviditeného herného svetla (suvislosti)
0 fyzikélne zadkony (globalne)
0 socialne zakony (zénovo zavislé)

3.2.1 Viditelny herny svet

Statické herné objekty

St objekty, ktoré bud’ pri kontakte s hrd€om nevyvolavaju Specialne udalosti. M6zu ale
zabraiiovat’ hra¢ovi v pohybe.

e Statické objekty miest
0 Budovy a prislusenstvo ku budovam (Nepriechodné)
0 Mestska zelen (Niektoré priechodné)
0 Ulice (priechodné)
0 Osvetlenie (nepriechodné, Specidlne)
0 Hradby resp. Iné oddel'ovace (nepriechodné)
o Statické objekty prirody
0 Zelen
0 Vodné plochy
O Prirodzené prekazky (rieky, pohoria)
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0 Umelé prekazky(postavené ¢lovekom)
o Statické objekty lokalnych svetov

O Miestnosti

O Zariadenie a prislusenstvo

Dynamické herné objekty
St objekty, ktoré po pouziti vyvolaju nejaku akciu, pripadne s ktorymi sa d4 manipulovat’
Predmety
herné objekty Specifické pre konkrétnu tllohu (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 st na prvy pohlad zrejmé. Zakonitosti, ktoré platia
v jednotlivych Castiach st reprezentované ako neviditené vrstvy nad mapou krajiny, alebo
ako globalne zakonitosti, ktoré nie su lokalizované.

Fyzikalne zakony
Fyzikalne zakony su v hernom svete nastavené globalne ale mézu existovat’ lokalne anomalie.

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

Socialne zakony

Sociadlne zdkony st lokalne zavislé. St silne zavislé od zon, v ktorych sa dieta nachadza. St
reprezentované vrstvami.

e Vrstva bezpec€nosti oblasti (Miera intenzity vyskytu priSer v oblasti)

e Vrstvy urovne znalosti

3.2.3 Ucastnici

Ucastnikmi hry sa hra¢i (u¢iace sa deti), mentori, NPC postavy, zvieratkd osvojené hra¢mi
a sprevadzajuce ich vo svete (pet) a timy tvorené viacerymi hra¢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)
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Hragi

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

vek

pohlavie

rodny jazyk

prislusnost’ k skupine

dalSie informécie

O Ziacka kniZka

Hra¢ je vo svete reprezentovany svojim avatarom vo vizudlnej forme. Ma moznost
pohybovat’ sa po svete a interagovat’ s ostatnymi objektmi v hre — s hraémi a NPC postavami.

Pouzivatel'ské skupiny

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

Mentori

Specialny typ ucastnikov su mentori, ktori maju v hre vymedzent sadu pravomoci. Mentor
ma pravo zasahovat’ do procesu ucenia sa deti, ktoré patria do skupiny, ktort méze riadit’.

NPC (Non-player character)

NPC postavy v hre predstavuju softvérové agenty, reagujlice pri osloveni inym ucastnikom
hry (typicky hracom). NPC zaddvaji hraom questy a pomdhaji im pri nasledovani linii
ucenia sa. Pri nasledovani linie u¢enia sa ma Ziak pridelenti $pecidlnu NPC (tutora), ktory ho
sprevadza svetom. Tieto NPC budu 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 mdZe mu pomahat’ riesit’
niektoré ulohy.

Timy
Délezitym rozmerom hry je podpora vytvarania timov. Timy sa vytvaraji niekolkymi
sposobmi:
e spoluhraci sa najdu sami
e hra vyberie spoluhracov do timu
O 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 moze prejst do rezimu ,jeden uci
ostatnych®. Toto sa mo6ze uskutociovat’ v $pecialnej lokacii v hre — ,,team nest*.

Zvieratko (pet)

Ustrednou postavou hry, ktoré bude hrada sprevadzat’ pocas celej doby trvania je zvieratko
(pet). Po splneni prvej tlohy si bude moct’ hra¢ vybrat’ z viacerych druhov, predpokladaji 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 hra¢ ucit. Zaroven mu bude mdct’ hra¢ kupovat’ rézne predmety, ktoré buda
mat’ vplyv na Cinnosti, ktoré bude vediet vykonavat. Okrem znalosti bude mat’ hracov
spolo¢nik aj svoj charakter a momentalny stav kvantifikovany ndladou, priCom od neho sa
bude rozvijat’ napriklad jeho ochota poradit’, pomdct alebo inak interagovat’.

Hrac¢ bude moct’ mat’ svoje zvieratko neustéle pri sebe pocas:

Hry: kde bude figurovat’ ako samostatnd postava sprevadzajtiica hracovho avatara.
Stuboja/Vyucby: kde bude pdsobit’ ako poradca, alebo ako “nezbedny lapa;”

Operacny systém, plocha (Windows Vista): pomocou technologie gadgets bude moct’
byt zvieratko zobrazené pri beznej praci s poc¢itacom, okrem zakladnej interakcie bude
figurovat’ ako pomyselny most medzi hernym a redlnym svetom pri¢om bude schopné
spustit’ hru (preniest’ diet’a do in¢ho sveta), prijat’ spravy od inych hracov v hernom svete
a sledovat’ a zapisovat’ hracove uspechy (ziacka knizka). Mozu nan byt napojené RSS
feedy, pripadne moze byt’ prostrednikom komunikéacie medzi hra¢mi v hre a tymi, ktori
su mimo hry, ale pritomnymi pri pocitaci.

Mobilné zariadenie: Hra¢ si moze 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 moze zvieratko pouzivat

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

Knizky — zvieratko méze Citat’ rozpravky

Kalkulacka — moze pocitat priklady

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

3.2.4 Interakcie

Zoznam interakcii medzi objektmi, ktoré su schopné interagovat’ (Hrac¢i, Dynamické herné
objekty)

Interakcia Hrac, Hrac

0 Duel

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

O Hry po sieti

Interakcia Hrac, NPC

0 Duel

Zadévanie uloh

Hry

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

Interakcia Hra¢, Dynamicky objekt

0 Zavislé od typu predmetu

Interakcia Hra¢, Mentor

0 Vyukovy duel

0 Komunikacia pomocou kanalu
0 Hry

O Zmena pozicie hraca

0}
0}
0}
0}
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o Interakcia Hrac, pet
0 Vyukové hry
O Zabavné hry
0 Trénovanie
0 Dialkové ovladanie pet (Podl'a poslusnosti)
e Interakcia pet, pet
0 Spolo¢né hra
0 Spolocny 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 kandla
e Interakcia Tim, Hrac
O Prijatie hrac¢a do timu
O Vytvorenie timu
0 Vytvorenie komunika¢ného kanalu
e Interakcia Tim, NPC
0 Nie je definovana
e Interakcia Tim, pet
0 Adoptovanie zvieratka Timom
e Interakcia Tim, Mentor
Pripojenie ku timu
Vedenie timu
Zadavanie uloh v time
Opustenie timu (Do¢asny mentor)
Rozpustenie timu (Nevhodny, neslusny tim)
Tvorba timu mentorom

O O0O0O00O0

O o0o00O0O0

3.2.5 Hodnotenie

Usilie hra¢ov je ohodnocované roznymi sposobmi. Plnenim tuloh zvy$uji urovei svojich
skillov. Tiez mo6zu dostat odmenu vo forme hernej meny, ktord maju moznost v hre
vymienat za veci. Spojenim hodnotenia v realnom svete a v hernom svete je koncept ziacke;j
knizky, pontkajiuci moznost’ integrovat’ hodnotenie v §kole s hrou.

Skilly (Znalosti)

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

Herna mena

Herna mena vo svete predstavuje vymenny prostriedok, pomocou ktoré¢ho hra¢ médze
prisposobit’ niektoré vlastnosti sveta podla svojich Zelani.
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Ziacka knizka

Koncept Ziackej knizky ddva moZnost’ napojit’ svet hry na proces ucenia sa v Skole. Ucitelia
by do elektronickej ziackej knizky zapisovali znamky detom a pri vedomostnych oblastiach,
ktoré sa ucia v hre, by sa zohl'adiiovali Skolské vysledky dietata. Pocas procesu trénovania
jednotlivych znalosti méze byt prihliadané na dosiahnuti wroven znalosti deklarovani
v ziackej knizke. Tiez m6zu byt prehlbované znalosti v oblastiach, v ktorych dieta v Skole
zaostava.

Rozsirenim konceptu ziackej knizky st domace ulohy zaddvané ucitelom na hodinach, 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 d’alej spracovat’ a poskytnut’ ich Statistické vyhodnotenie za ucelom prispdsobenia
vyucbového procesu, zhodnotenia uspechov hraca, porovnania s ispechmi ostatnych

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

Vyhodnotenim zaznamenanych informacii budi k dispozicii nasledovné informacie

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

¢ relativna troven dosiahnutych znalosti (percentil v rdmci herného sveta)

¢ vyhodnotenie urovne znalosti relativne pre jednotlivé vedomostné oblasti v hre

3.3 Komunikacia

Zékladnym ramcom komunikacie su kanaly. Hra¢ pripojeny na kanal (Gcastnik kanalu)
prijima vSetky spravy vyslané ostatnymi ucastnikmi kanalu.

Existuji nasledovné formy realizacie komunika¢nych kanélov:

e textova
e hlasova
e video (webcam)

Z hladiska hernej logiky mozu byt dospecifikované I'ubovolné kandly, ako priklad uvddzame
nasledovné kanaly:

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

,,hl'ada sa uclitel*

Globalny kanal
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3.4 Hry

Aplikdacia rozliSuje medzi rezimom ucenia sa a médom preverovania znalosti. V mode ucenia
sa su aplikované adaptivne pristupy za ucelom dosiahnutia ¢o najvyssieho stupiia osvojenia si
znalosti. Herny svet obsahuje oblasti urené na ucenie (realizdcia linii ulenia sa)
a ,,nebezpecné* oblasti s vol'nym pohybom, kde mdze byt hrac¢ pocas pohybu skisany.

3.5 Questy (Ulohy)

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

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

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

V zavislosti od poctu avatarov potrebnych na splnenie ulohy
¢ individudlne
e timove

3.5.1 Linia u¢enia sa

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

Vyznamenania

Za splnenie nejakej linie ucenia sa dostava hra¢ vyznamenanie, zohl'aditujiice mieru osvojenia
si preverovanych znalosti (zlatd, striebornd, bronzova medaila). Za splnenie kazdej ulohy
v linii ucenia sa dostava hra¢ skusenostné body v danej oblasti.

Ovplyvnenie vyberu linie ucenia sa
e systém autondmne urcuje
0 definicia profilu pre hra¢a — vyvazeny profil, profil do hibky v jednej oblasti,
moznost’ zakazat’ jednotlivé oblasti
e definovanie linie u€enia 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 médu vysvetl'ovania alebo vykond inti 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 ucelom
ziskania bodov. Preverovacie questy zadavaju NPC ucastnici hry. RozliSuja sa timové
a individualne questy.
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Quest je reprezentovany postupnostou uloh, ktoré je potrebné vykonat’, aby tim splnil dana
ulohu. Jednotlivé ulohy mézu byt z roznych alebo z tej istej oblasti. Pri vybere questu ma
hra¢ k dispozicii informaciu o tom, z ktorej oblasti dany quest je.

3.6 Scenare pouzitia

Tato kapitola obsahuje opis priebehu hry z pohladu jednotlivych druhov tcastnikov. Prva
podkapitola popisuje priebeh hry z pohl'adu hraca - u¢iaceho sa dietata a druhd z pohl'adu
mentora — rodica alebo ucitel’a.

3.6.1 Hrac¢

Odvazny prieskumnik

Diet’a si prvykrat zapina hru. Sprievodca ho prevedie tivodnou obrazovkou kde ho pocas
vytvarania avatara nauci principom hlasového ovladania hry. Po vytvoreni avatara sa ocita
v hlavnom meste. Tu je pri iom jeho prvy tator, ktory mu vysvetli, aké ma v hernom svete
moznosti. Akonahle sa dieta citi dostatocne poucené, vyraza skumat’ svet okolo. Stretava
NPC postavy, pontkajice mu v rdmci pribehov, Ze ho naucia vedomosti z r6znych oblasti.
Diet’a si vyberie jedného z titorov a ten ho prevedie jednotlivymi hrami a diet’a tak ziskava
skusenosti a ocenenia vramci hry. Pocas procesu ucenia sa systém snazi roznymi
prostriedkami adaptovat’ individudlnemu tempu ucenia sa dietata vyberom obtiaznosti uloh
ako aj vyberom samotnych tém uloh. Linie u¢enia sa obsahujui niekol’ko kontrolnych bodov —
skusok. Ak dieta preukdze dostatocnii urovenn znalosti na skuSke, pokracuje k d’alSim
urovniam kym nezlozi zéverecnu skuSku. Po zavifSeni prvej linie ucenia sa a dosiahnutim
najvysSieho statusu ziskava ako odmenu zvieratko. Toto mu robi spolo¢nika a méze mu
pomahat’ pri zvladani tloh v hre. Zaroven sa zvieratko stdva vstupnym bodom do herného
sveta, pretoze len ono ma moznost’ kedykol'vek vytvarat’ spojenie so svetom.

Po nadobudnuti skusenosti sa dieta spolu so svojim spolo¢nikom pusta prebadat’ krajinu.
Stretava rozne ,,priSerky*, ktoré mu davaji Ulohy a za ich zvladdanie dostdva body/peniaze,
ktoré moze vymienat’ za predmety v hre.

Skusené dieta sa zucCastiiuje sutazi v aréne a snazi sa dosiahnut’ ¢o najvyssSie skére v ramci
herného sveta. Hra vyhodnocuje Statistiku jeho uspesnosti.

»Ve dvou se to Iépe tahne*

Dvaja alebo viaceri skuseni hraci, kazdy dobry v inej oblasti, sa spoja a vytvoria tim (alianciu,
partiu). Spolo¢ne sa mdézu 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 navzajom pomohli (vzajomné ucenie)
dosiahnut’ vyssSiu uroven vo vsetkych oblastiach. Toto je zabezpecené penalizaciou (zniZenim
odmeny), prirodzenou motivaciou hracov byt lepsi a poskytnutim prostriedkov, ktoré im
umoznia vzajomne zvysSovat uroven znalosti.

Skolska aktivita

Deti dostali okrem beznej doméacej tllohy za tlohu ziskat’ v hre isté mnozstvo bodov. Mentor
definoval v hre quest, pripadne vypisal turnaj s ucastou obmedzenou na ¢lenov jeho triedy.
Deti maju moZznost’ 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 Statistikdch uspesnosti svojich
zverencov. Systém odhadne pripady, ktoré d4 mentorovi do pozornosti

e skokan dna — ten, kto dosiahol najvacsi progres

e vitaz najvacsieho poctu turnajov

e hrac, ktory ma problémy so zvladanim istych uloh

Mentor moze prispdsobovat’ linie ucenia sa jednotlivcov alebo celej skupiny hracov. Tiez
mdze modifikovat’ Groven otdzok kladenych jednotlivcom alebo skupine.

Dal$ou moznostou je vypisovanie turnajov. Mentor v aréne na to uréenej vypise turnaj a uréi
ceny. Turnaj mdze byt uzavrety pre urciti skupinu hraov (napriklad deti z triedy) a deti
mozu dostat’ ucast’ na turnaji napriklad ako Skolsku aktivitu (pripadne domacu ulohu).

3.7 Pouzivatel'ské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie smerom k pouZivatelovi je grafické a zvukové. Ovladanie hry je
zabezpecené mysou, klavesnicou, gamepadom, hlasom, alebo réznou kombinaciou tychto
metdd.

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

Ako rozsirenie sa uvazuje s ovladanim urcitych typov podhier vo forme rozoznévania obrazu.
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4 Specifikacia éasti systému

4.1 Herny svet

Hlavna cast’ hry, pozostdva predovSetkym z herného enginu a komunika¢ného rdmca. Pre
hraca predstavuje virtualny priestor, po ktorom sa moze pohybovat a stretdvat’ s s inymi
hraémi. V tejto Casti sa odohrava vicsina vyuky.

4.2 Gadget

Cast’, ktord rezidentne bezi v operatnom systéme a ktord umoziiuje hracovi intergovat’ so
svojim zvieratkom a s niektorymi offline aspektmi hry ako Ziacka knizka alebo spravy od
pouzivatel'ov v hre.

4.3 PDA

Predstavuje ju aplikécia beziaca na mobilnom zariadeni umoznujica 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 ucitelov

Predstavuje systém, v ktorom je mozZné sledovat’ a kontrolovat’ proces vyucby. Sledovanie je
mozné hlavne pomocou urcitych Statistickych veli¢in napriklad pocet spravnych odpovedi
alebo naro¢nost’ otazok. Proces vyucby bude mozno modifikovat’ napriklad pridanim novych
otazok a uloh k r6znym vyukovym oblastiam.
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5 Analyza technolégii pre vyvoj

Kapitola poskytuje prehlad a analyzu technolégii, ktorych pouzitie bolo zvaZzované v ramci
realizacie projektu. Medzi zékladné kritéria patrila najmi jednoduchost” pouzitia, podpora
rdmca .NET avysoka miera abstrakcie bez nutnosti ovladat’ architektiru nizkej trovne.
Analyza zahfiia vSetky aspekty potrebné pre realizaciu projektu, od grafickej reprezentacie,
cez sietovl komunikéciu az po prehravanie a zaznamenavanie zvuku.

5.1 Graficka reprezentacia

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

5.1.1 OpenGL

Kniznic poskytujucich funkcie grafickych akceleratorov je velké 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 momentélne na neurcito pozastaveny vyvoj.

5.1.2 DirectX

Ramec DirectX je Siroko podporovany apouzivany na vyvoj akcelerovanych hernych
grafickych prostredi améa plnt podporu ramca .NET v podobe sady kniznic Managed
DirectX, ktoré sa pravidelne aktualizujt, vratané vel'kého mnozstva dostupnych prikladov a
aktivnej komunity. V minulosti sa grafickd podpora c¢lenila na dve casti — kniZnica
podporujuca 2D funkcionalitu zvana DirectDraw a 3D s ndzvom Direct3D, od verzie DirectX
9 st tieto kniznice zlucené a Microsoft nad’alej podporuje uz iba Direct3D, pomocou ktorého
sa kresli aj 2D grafika. Vzhl'adom na zlozZitost modelu Direct3D je pouzitie na realizaciu
kreslenia jednoduchej 2D grafiky nevhodné. Niekol’ko konceptov spojenych s 3D grafikou je
abstrahovanych v pomocnej kniznici Direct3DX, ktord poskytuje vyssSiu troven abstrakcie.

5.1.3 WPF (Windows Presentation Foundation)

V stiCasnosti sa Microsoft pokusa zakryt komplexnost navrhom zrozumitel'nejSicho
objektového modelu stavajicom na DirectX, ktorého pouzitie by bolo na realizaciu
grafickych operacii jednoduchsie. Preto vznikol ako sucast’ ramca .NET Framework 3.0 novy
set kniZnic nazvany Windows Presentation Foundation (WPF, znama tieZ pod kédovym
oznacenim ,,Avalon®), ktory pouziva sluzby DirectX a poskytuje zrozumiteI'nejs$i model na
tvorbu bohatych grafickych pouzivatel'skych rozhrani. Model bol navrhnuty vel'mi vSeobecne
s vysokou uroviiou abstrakcie aje preto vhodny na Tubovolni ulohu spojenu so
znazornovanim grafiky, ¢i uz 2D rastrovej alebo vektorovej, pripadne ddva moznost’ vytvorit’
plne trojdimenziondlne 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 nazvom XNA, ktord 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 demonstrujii pouzitie novej technologie a dalej
zjednodusuju vyvoj herného prostredia. DalSou 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 vysokil mieru abstrakcie a je k nemu k dispozicii
integrované vyvojoveé prostredie, ktoré umoziuje vytvarat’ platformovo nezavislé aplikacie, je
preto vhodny na realizdciu rieSené¢ho projektu.

5.2 Siet'ova komunikacia

Analyza komunikaénych technoldgii mé za ulohu najst’ a uréit’ taku, ktora spiia poziadavky
na rozsah rieSen¢ho projektu. Technoldgia by mala poskytovat’ komunikéciu na vyS$sej urovni
abstrakcie, spolahlivé dorucovanie a dostatoény vykon a Skalovatelnost. Ramec .NET
poskytuje niekol’ko komunikac¢nych variantov od najnizSej komunika¢nej Grovne na bdze
komunika¢nych socketov po najvyssiu na trovni webovych sluzieb.

5.2.1 Sockety

Zakladny spdsob komunikacie 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 prichadzajicich dat, navrh vlastného
komunika¢ného protokolu pokryvajuceho potreby projektu na nizkej trovni a mnohé dalsie.
Poskytuju tiez najvyssiu vykonnost’.

DalSou mozZnostou je pouzitie objektov svys$Sou mierou abstrakcie, ktoré zaobaluju
funkcionalitu socketov, poskytuju rovnakdl vykonnost, no problémy su totozné ako pri
komunikécii na Grovni socketov.

5.2.2 .NET remoting

Navyssiu urovenn poskytuje .NET remoting a webové sluzby. Pomocou nich je mozné
vytvarat’ komunikacné kandly a komunikovat’ na Grovni objektov volanim vzdialenych metdd
namiesto datovych balikov posielanych na nizkej irovni. Vyhodou je vysoka miera abstrakcie
za cenu nizkeho vykonu, znizeného kvoli rézii komunikacného protokolu a velkosti
posielanych sprav. Tieto metody zaroven vystupujua ako najjednoduchsie rieSenie.

5.2.3 WCF (Windows Communiciation Foundation)

S prichodom .NET ramca verzie 3.0 pribudla nova sada komunika¢nych kniznic s ndzvom
Windows Communication Foundation (WCF, povodne s kdédovym oznaCenim ,,Indigo®),
ktord prinasa sluzby este vysSej urovne ako poskytuje starSia verzia .NET ramca. WCF je
navrhnuta ako architektira orientovand na sluzby aposkytuje moznost definovania
komunikacnych rozhrani na principe tzv. kontraktov. Kontrakty definuju metddy, ktoré budu
pristupné na koncovych bodoch sluzby, pricom kazdy koncovy bod mdze poskytovat’ inli
mnozinu metdd. Komunikécia medzi klientom a serverom méze byt’ duplexna, pricom si obe
strany navzajom vymienaju SOAP spravy, ktoré su, na rozdiel od beznych webovych sluZieb,
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v binarnom formate, ak spolu komunikuju dve WCF sluzby. Téato komunika¢na metoda
poskytuje najvysSSiu uroven abstrakcie a pri realizcii komunikacie pomocou TCP kanélov
poskytuje aj vysoku vykonnost’ aj napriek rézii SOAP protokolu. Vd’aka svojim vlastnostiam
sa pre realizaciu komunikdcie v rdmci projektu vybrala tito komunika¢na metdda.

5.3 Manipulacia so zvukom

Pre potreby implementacie hudobnej domény je potrebné pouzitie technoldégie umoziujicej
manipulaciu so zvukom, okrem iného napriklad zdznam pomocou mikrofonu alebo
aplikovanie zvukovych efektov.

5.3.1 Wavein/waveout API

Nahravanie zvuku umoznuje niekol’ko Standardnych kniznic, ktoré poskytuje operacny systém
Microsoft Windows. Medzi zakladné patri wavein/waveout API poskytnuté kniznicou
winmm.dll. Tato kniZznica vSak poskytuje nizkouroviiové rozhranie, malu mieru abstrakcie
a nema podporu v .NET Framework 2.0.

5.3.2 DirectSound

Alternativou k nizkouroviiovym knizniciam opera¢ného systému je stibor multimedidlnych
kniznic DirectX, ktory obsahuje kniznicu DirectSound. Tato méa priamu podporu .NET
Framework v podobe Managed DirectX a poskytuje pozadovani fukcionalitu a zaroven
vys$Siu mieru abstrakcie ako systémové kniznice.

5.3.3 XACT

Okrem DirectSound v stc¢asnosti existuje aj nova technologia zvana XACT, ktord je sticastou
DirectX SDK a dodava sa tiez k integrovanému vyvojovému prostrediu XNA Game Studio
Express. Tato technoldgie poskytuje vysSiu troven abstrakcie ako DirectSound, umoziuje
priamo tvorbu zvukov aich organizovanie do vacSich celkov, ktoré mdézu okrem iného
obsahovat’ inStrukcie ako jednotlivé zvuky prehravat’.

Pre realizdciu projektu je vhodna kombinacia technolégii DirectSound a XACT, vdaka
vlastnostiam a funkcionalite ktor poskytuju, priCom sa navzajom doplnaju.
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6 Hruby navrh

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

6.1 Navrhové rozhodnutia

Podkapitola obsahuje navrhové rozhodnutia, ktoré sme zvazili pri navrhovani systému. Prva
jej logickd Cast' uvadza atribity navrhu a preferenciu jednotlivych atributov v pripade
navrhovaného systému s ohl'adom na poziadavky na systém. Druhd podkapitola uvadza
rozhodnutia o modeli komunikacie v rdmci systému a tretia o Strukturovani systému.

6.1.1 Atribaty navrhu

Pre aplikdcie zalozené na sietovej komunikdcii je ddlezité navrhnit' architektiru systému
a model komunikécie s ohl'adom na nasledovné vlastnosti:

e Skalovatel'nost

e vykonnost’

e rozsiritel'nost’

e clegantnost’ navrhu
e bezpecnost’

e jednoduchost

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

1. jednoduchost’
. rozsiritel'nost’
. elegantnost’ navrhu

. vykonnost’

W N

. Skalovatel'nost’
6. bezpecnost’

Ked’Ze je naSim cielom navrhnut’ funkény prototyp, je prvoradou hodnotou navrhnat’ systém
tak, aby sme ho zachovali jednoduchym aTlahko rozsiritelnym. Vdaka tymto dvom
vlastnostiam budeme moct’ navrhovany systém pocas nasledujucich faz vyvoja rozsirovat
o dodato¢nu funkcionalitu.

S ohladom na pozZiadavky ahodnotiace kritéria sitaze Imagine Cup atieZ vSeobecné
poziadavky na kvalitu softvérovych systémov je vhodné systém navrhnat tak, aby
preukazoval vysoku elegantnost’ navrhu.

Vykonnost’ je v prototype systému vyzadovana 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 pouZzité komunika¢né a implementané technoldgie poskytuju vstavany
deklarativny model bezpecnosti. Bezpecnost’ komunikacie je zaistena pouzitim technologie
WCF, ktora poskytuje vstavani bezpecnost’ na Urovni sprav a/alebo transportnych kanalov
a autentizacie.

6.1.2 Model komunikacie

Rozlisuju sa dva zédkladné 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 komunikacia prebieha vylucne na Ziadost’ klientov.

Push model podporuje jednoduchsi navrh a prinasa vyssiu elegantnost’, vzhl'adom na fakt, ze
umoziiuje iniciovanie komunikacie ako zo strany klienta, tak aj zo strany servera smerom ku
klientom. Spominana vlastnost’ zarovenn vyZzaduje existenciu duplexnych komunikacnych
kanélov.

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

Zo vstavanych poskytuji duplexnu komunikaciu NetTcpBinding, WSDualHttpBinding,
NetPeerTcpBinding a NetNamedPipeBinding. Vzhl'adom na fakt, ze zékladny model
komunikécie v danom type aplikacii je klient-server a klient a server sa zo zasady nachadzaja
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 poskytuju deklarativny model bezpecnosti ¢i uz na Grovni sprav alebo
transportnych kanélov.

Vzhl'adom na vyS$Siu mieru interoperability sme sa rozhodli pouzit WsDualHttpBinding
s tym, ze v pripade zvySenych narokov na vykonnost’ ho je mozné jednoducho zamenit’ za
NetTcpBinding.

6.1.3 Struktura systému

Zakladna Struktira systému dand jeho Specifikaciou predpoklada existenciu serverovej
a klientskej Casti systému. Z hladiska Struktary systému je mozné rozliSit' dva zékladné
modely:

e monolitickd serverova Cast’ (Cisté klient-server rieSenie)
e distribuovana serverova Cast’ (architektiira orientovana na sluzby)

Monoliticky model predpokladd existenciu jediného servera, ktory poskytuje vsSetku
serverovu funkcionalitu systému. Distribuovany model naopak uvazuje so serverovou ¢astou
systtmu ako s mnozinou nezavislych sluzieb. Prave vdaka jednoduchosti predstavuje
monoliticky model vhodnej$iu architekturu, ked’ze odpada dodatoc¢na komplexnost’ spojena
s koordinaciou sluzieb a definovanim dodato¢nych rozhrani nutnych pre zdiel'anie dat.

Na druhej strane vykazuje distribuovany model nepomerne silnej$iu mieru kohézie a prinasa
jednoduchsiu rozsirite'nost’ a vys$siu elegantnost’ navrhu.
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6.2 Architektura systému

Podkapitola obsahuje popis architektiry systému. Diagram na obrazku ¢. 6-1 vyobrazuje
prehl'ad systému na Urovni jednotlivych sluzieb. Sluzby st logicky rozdelené do niekol’kych
Casti:
¢ infrastrukturne sluzby
0 poskytuju zékladny model sveta a rdmec pre komunikaciu hracov
e 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 pouzivatel’a)

e sluzby doménovych znalosti

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

/—Sluiby doménovych znalost’ﬁ /—Datove sluzby- ~N
Sluzba , Sluzba Sluzba
DomainKnowledge } UserModel Statistics
[Domain]
K V'S ) \ ] )
/—Infraétrukturne sluzby: ~ /——Sluiby aktivit ~
A Sluzba ,’
Sluzba World Sluzba Activity[Domain] £
Communication
- 4 1 VAN J

Klient

Obrazok ¢. 6-1: Architektura systému
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6.2.1 Infrastrukturne sluzby

Infrastruktirne sluzby predstavuji jadro systému. Klient komunikuje vyhradne s tymito
sluzbami. Komunikacia s tymito sluzbami prebieha cez duplexné kanaly.

Sluzba World

Ustrednou ¢astou systému je sluzba World, ktora poskytuje pre klientov model objektivne;
reality. Poskytuje vztaznu sustavu avnej prislusné koordinaty jednotlivych objektov.
V systéme moze existovat’ vicSie mnozstvo inStancii sluzby World, modelujicich ro6zne
fyzikélne zakony pre jednotlivé podsvety alebo alternativne svety (dungeony, nebo, peklo).

Sluzba Communication

Sluzba Communication sluzi na sprostredkovanie komunikacie medzi klientmi. Kontrakty
sluzby Communication na strane klienta umoziuju aj peer-to-peer komunikaciu medzi
jednotlivymi klientmi, uzito¢nt najma pri tych typoch kanalov, ktoré maji vysoké poziadavky
na prenaSany 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 vradmci plnenia nejakého questu alebo ucast na turnaji
v konkrétnej discipline. Sluzby aktivit spolupracujii so sluzbami doménovych znalosti
a ziskavaji od nich inStancie prikladov na zaklade charakteristik pouzivatel'a ziskanych zo
sluzby UserModel.

6.2.3 Datové sluzby

Datové sluzby sluzia primarne ako ulozisko dat. Poskytuji typicky metddy na pridévanie,
vyber, zmenu a mazanie dat. Data zahfnaju Statistické data a data o pouzivatel'och (hraCoch)
vo forme modelu pouzivatela.

Sluzba Statistics

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

Sluzba UserModel

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

6.2.4 Sluzby doménovych znalosti

Sluzby doménovych znalosti predstavuju mnozinu sluzieb sprostredkujucich znalosti
z konkrétnych problémovych domén, sliZiace ako vyukové priklady do hier. Okrem
poskytovania znalosti umoziuju 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 po€as zimného semestra. Tam, kde to bolo
mozné sme uprednostnili implementaciu tych Casti, ktoré spolu tvoria strody celok, pripadne
na seba svojou funkcionalitou nadvézuj.

Na strane servera sme tvorili prototyp rdmca komunikacie, ktorého cielom bolo overit
technologiu Windows Communication Foundation, ktort planujeme v projekte nasadit’.
Stucastou prototypu su taktiez vybrané sluzby na strane servera, sluziace ako realizacia
herného sveta, hier na strane servera a sluzby poskytujiice doménové znalosti. Vysledky
vytvarania prototypu servera zhifia samostatnd podkapitola.(vid® 7.1.1) Vo faze tvorby
prototypu sme sa sustredili vytvorenie evoluénym pristupom rozsiritelného prototypu,
z ktoré¢ho budu vychadzat’ d’alSie iteracie aplikacie.

Sucastou prototypu na strane klienta je engine, postaveny na baze ramca Microsoft XNA.
Utelom prototypu bolo overit pouzitelnost novej technolégie pre ucely tvorby systému.
Prototyp enginu je rozSirovatelny a planuje sa v jeho vyvoji pokracovat’ az do finalnej verzie
produktu. V prototype sme engine integrovali s komunikaénym ramcom servera a vytvorili
sme jednoduchu aplikéciu, ktord vyuziva podmnozinu funkcionality servera. Prototyp enginu
a klientskej aplikécie je popisany v kapitole herny klient.. (vid’ 7.1.2")

Dalsou &ast'ou prototypu je editor map. Jeho vytvorenie bolo logickym vytstenim poziadavky
tvorby mapy za ucely prezentacie prototypu. Tiez ide o evolu¢ny prototyp. Editor map je
popisany v kapitole Editor méap. (vid’ 7.1.3)

Poslednou implementovanou &astou je aplikdcia pre mobilné zariadenie. Ugelom
prototypovania bolo overit’ technoldgiu a moznosti mobilnych zariadeni. Popis €asti systému
obsahuje kapitola PDA klient. (vid’ 7.1.4)

7.1 Implementacia €asti prototypu

Podkapitola popisuje implementované stcasti prototypu. Pre kazdi implementovanu cast
zhtia dolezité implementacné rozhodnutia a ucel samotnej tvorby prototypu.

7.1.1 Server

Na strane servera sme sa rozhodli vytvorit' prototyp modelu komunikécie, 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 komunika¢ného ramca predstavuje vymedzenie rozhrani pre komunikéaciu
jednotlivych stcasti systému.

Navrhnuty model komunikacie predpokladd duplexnu stavovi komunikdciu vzdialenym
volanim metod. V prototype komunikaéného ramca bol realizovany na vysokej Urovni
abstrakcie modelovanim priameho volania vzdialenych metdd, poskytovanej technoldgiou
WCEF. technolégia poskytuje moznost’ definovania komunika¢nych rozhrani na principe tzv.
kontraktov. Prepojenia su Specifikované tzv. Bindingom. Pre zabezpecenie duplexného
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modelu komunikacie sme vyuzili v komunikacnom ramci WsDualHttpBinding, ktory je
poskytovany v kniznici WCF.

Sluzba World

Zakladna sluzba v systéme je sluzba World, ktord predstavuje model virtudlneho priestoru
sveta. Zaroven je hlavnou sluzbou, ktora riadi pristup klientov k ostatnym sluzbam. Kontrakt
sluzby World predstavuje rozhranie IServerContract (vid obrazok ¢. 7-1) s metédami
umoziujucimi pohyb vo virtudlnom priestore.

| IServerContract 2 |
Interface
= IContractBas=

= Methods
g Mowe
¢ Fsuse
¢ Resume

Obrazok 7-1.Rozhranie [ServerContract

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

( ICallbackContract (% |

Interface

=l Methods

W InitService
W LUpdste

Obrazok 7-2Rozhranie ICallbackContract

Sluzba Communication

Sluzba Communication sliZi na sprostredkovanie textovej komunikacie medzi pripojenymi
klientami. Pripojenie sa iniciuje zavolanim metddy CreateToken, ktora vrati Token, za
pomoci ktorého sa klient preukazuje pri posielani sprav. Moéze si vyziadat zoznam
pripojenych klientov zavolanim metody ListTokens. Posielanie sprav prebieha volanim
metody SendMessage. Kontrakt smerom ku klientovi (tzv. callback contract) reprezentuje
rozhranie definované jedinou metdédou ReceiveMessage, ktoru zavold server v pripade, Ze
niekto posle spravu s danym klientom uvedenym ako adresatom.

Ramec aktivit

Réamec aktivit definuje rozhrania a zakladné triedy pre vytvaranie aktivit na serveri. Zdkladom
je trieda GameBase a Gamelnstance. Triedy odvodené ztychto tried predstavuju herné
aktivity implementované na serveri.

Trieda GameBase riadi vytvaranie inStancii hier a pridelovanie hracov k jednotlivym
inStanciam. Trieda Gamelnstance zahffia logiku prihlasovania hracov k hre a sptstania
a ukonCovania hry. Na toto sluzia metddy definované v triede Gamelnstance.
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7.1.1.1.1 Implementované aktivity

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

Doménové znalosti

Stcast’'ou prototypu je implementécia sluzieb doménovych znalosti. Navrhli a implementovali
sme ramec, sltziaci ako zéklad pre sluzby doménovych znalosti a sluzbu poskytujicu otazky
z domény matematiky.

7.1.1.1.2 R&mec doménovych znalosti

Ramec doménovych znalosti predstavuje zéklad pre tvorbu sluzieb doménovych znalosti.
Skladd sa z dvoch vrstiev. Prva 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 odpoved’ou. Zatial’ neberieme do uvahy
otazky s viacerymi spravnymi odpoved’ami. Problém méze mat’ asociovanu akciu, ktora sa
vykona, v pripade, Ze hra¢ spravne odpovie. Akcia je vo forme skriptu, ktory vykona
implementovany skriptovaci engine.

}}_

( Problem

Class )
r | Action E
Clas
=l Properties = :
T oA poperes
% Question P ActionScript
= Methods =l Methods
Acti
i@ Problem L jon

J

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 nahodného problému.

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

V prototype sme implementovali sluzbu matematickych domenovych znalosti, ktora
poskytuje jednoduché matematické priklady. Overili sme tym ramec 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 rdimca Windows
Communication Foundation pre potreby implementacie navrhovaného typu aplikacie. Tiez
sme overili navrhnuta architektiru orientovanu na sluzby implementéciou niekol’kych sluzieb
a protokolu pre prepinanie ich vyuzivania klientom.

7.1.2 Herny klient

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

Sposob zobrazenia

Grafické zobrazenie je zaloZené na izometrickej projekcii (vid’ obrazok ¢. 7-4), ktora slazi na
reprezentaciu trojrozmernych objektov v dvoch rozmeroch. Pre tto graficku projekciu sme sa
rozhodli z dévodu znizenych narokov na realizaciu, jednoduchost’ pri tvorbe prezentovanych
grafickych prvkov ako st virtualne herné prostredie, jednotlivé entity, animacie a iné.

Obrazok 7-4.1zometricka projekcia

Grafické rozhranie klienta

Virtualne herné¢ prostredie je reprezentované mnozinou poli¢ok usporiadanych do
obdiznikovych alebo $tvorcovych mép. Tieto je mozné vytvarat’ pomocou prisluiného editora
implementovaného v ramci realizdcie prototypu a pouzitim spolo¢nej kniznice je mozné
nasledne mapy importovat’ a prezentovat’ ako virtualne herné prostredie (vid’ obrazok ¢. 7-5).
Grafické rozhranie poskytuje okrem izometrického zobrazenia aj plynulé posuvanie
obrazovky 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 aplikdciami ako 3D
modely a pomocou ndjstroja implementovaného v ramci prototypu (vid’ obrazok ¢. 7-6 ) je ich
mozné nacitat’ aotoCit’ tak, aby bola ich herna grafickd reprezenticia konzistentnd
s izometrickym zobrazenim.
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Obrazok 7-6 Nastroj na export 3D modelov pre izometrické zobrazenie

Vystupom néstroja je 2D reprezentacia modelu vo vSetkych izometrickych otoceniach
pozadovanych klientom (vid’ obrazok ¢. 7-7)Tymto spésobom je mozné zachytit’ aj animacie
modelu, pripadne iné neStandardné pdzy. 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. Umoziuje
pripojenie a odpojenie sa zo serveru, interpreticiu zmien herného sveta a posielanie
poziadaviek na pohyb hraca. Na zéklade 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. Hl'adanie je realizované pomocou externej kniznice navrhnutej v ramci
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implementécie prototypu, ktord umoziuje ndjst’ cestu z bodu A do bodu B na zéklade internej
reprezentacie mapy herné¢ho sveta obsahujlicej informdacie o priechodnosti jednotlivych
policok. Samotné hl'adanie je zalozené na algoritme A*.

Zavery

Implementaciou klientskych Casti prototypu sme overili vhodnost’ grafického ramca Microsoft
XNA pre potreby realizicie projektu. Prototyp demonstroval jednoduchost’ pouzitia
technologie, schopnost’ komunikécie 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 herné¢ho sveta a exportovat’ mapy v Specifikovanom
formate desktopovému klientovi a sluzbe herného sveta. Je evolucny 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 tidajov o priechodnosti policok
na mape prototypu sluzby herného sveta.

V prvej Casti je opisana aplikdcia z hl'adiska funkcionality a v druhej casti sposob
exportovania udajov ostatnym castiam systému.

Opis funkcionality

Mapa sa skladé z pozadia a z objektov. Editor umoziiuje vytvorenie mapy so Specifikovanou
vyskou a Sirkou.

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

e Zdrojovy obrazok : Atribut urCuje, aky obrazok sa pouzije pri vykresl'ovani policok.
Dve rozne policka m6zu mat’ ten isty zdrojovy obrdzok, o je vyhodné, ak je potrebné,
aby na mape existovali dve opticky rovnaké policka s roznymi inymi vlastnost’ami.

e Meno (Name) : Pomenovanie pre ucely editora

e Priechodnost (Accessibility) : Ur€uje, ¢i je mozné, aby na poli¢ko vstipil hraé
(napriklad trava obyc¢ajne byva pristupnd, kym voda a steny nie)

e Typ (IsObject) : Urcuje, ¢i sa jedna o pozadie alebo objekt. Objekty mozu zaberat
viacsiu plochu, ako rozmer policka a m6zu mat’ ur€ent svoju vlastnu z-stradnicu.

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

o Z-suradnica (ZOrder) : Urcuje, ktoré¢ policko je nad ktorym. Policka s vysSSou z-
suradnicou prekryvaji policka s nizSou. Policka pozadia maji tuto hodnotu rovni
nule.

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

Okrem tychto ¢innosti umoznuje editor ukladanie a nacitavanie vytvorenych map.. Udaje
o mape su ulozené v dvoch suboroch:

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

Rozdelenie dat mapy na nickolko siborov sa prejavi v znizenej priestorovej naroc¢nosti
a v moznosti vytvorenia dlazdicovych setov pre rdzne typy oblasti.

LB Map Editor

Map

DEHS L@ @

1 [ Tie |
Images Praview Tiles
e S —

HE
bl

grass

€3 M——

Tile

E Misc
Accessible | False
|sObject True

Name house
|E Size 3.2
water s
.
Commands : Z
Location : (5, 0)

Obrazok 7-8 Definovanie policok (pouzité obrazky policok su len ilustracneé)

& Map Editor =
Map
DEHS @A @

Map | Tiies |

&

Location : (8, 2)

Obrdzok 7-9 Vytvaranie mapy (pouzité obrazky policok su len ilustracné)
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Exportny format

V tejto Casti st blizSie popisané exportné subory.

*imp : 'V stbore sa nachadza bindrne serializované pole obrazkov
* map : Obsah stiboru tvoria serializované triedy zobrazené na obrazku €. 3.

| MapExport
Class

= Properties
ﬁ:‘ AccessibilityLayer
P Objects
P size
5 TileLayer
=l Methods
¢ GetfccessibilityMask
i@ Load
¢ MapBExport
¢ Save

il-}_

= MapBxport

| MapExportItem 2

=

Class

= Properties
ﬁ:‘ Imageld
P IsAccessible
P Location
P size
E 70rder

Obrazok 7-10 Triedy pouzité na serializaciu pri exporte mapy

Hlavnou triedou, reprezentujucou celid 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 atribit reprezentuje pole takychto objektov.

Size : Velkost’ mapy

TileLayer : 1dentifikacné Cislo zdrojového obrazku policka pozadia

Trieda MapExportltem sluzi na reprezentaciu objektov na mape. Obsahuje atributy:
Imageld : 1dentifikacné ¢islo zdrojového obrazka objektu

[ ]
o IsAccessible : Urcuje, ¢i je objekt pristupny
e Location : Poloha objektu na mape
e Size : Velkost’ objektu (kol’ko policok zabera v oboch rozmeroch)
e 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 podla poziadaviek ostatnych Casti systému.
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7.1.4 PDA klient

PDA klient je aplikacia, ktord zatial’ nebola integrovana do zostavajucich Casti systému. Jej
cielom bolo analyzovat’ moznosti vytvorenia rozSirené¢ho herného prostredia pre hraca (uciace
sa diet’a) na platforme PDA.

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

Fungovanie aplikacie je zalozené na simulacii. Sucast'ou hernej simulacie je samotny PET,
ako aj prostredie, v ktorom sa nachadza. Na herni simuldciu mézu vplyvat dva druhy
vplyvov:

e vplyvy zvnltra simulacie
e vplyvy spdsobené intervenciou pouzivatel’a

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

Vplyvy zvonka vyvoldva pouzivatel’ 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 moze 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 IActionHandler. Kazd4 akcia ma dani mnozinu
prijimatel'ov (Implementujtcich IActionHandler), na ktorych sa dokéze spustit’.

*¥

| Action J¢ receivers | IActionHandler 3 |
Class === Interface

=l Fields

o parameters
o text

=l Properties
_"‘*1:‘ Parameters
_"‘*1:‘ Receivers
_"‘*‘1:‘ Text

= Methods

& Action

Obrazok 7-11Rozhranie [ActionHandler
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7.1.4.1.3 Planovanie Akcii

Planovanie akcii je proces, v ktorom sa na zéklade Casovych dat a d’alSich informadcii spustaja
Akcie. Informaciu, kedy ktort akciu spustit’, ur¢uje mnozina pldnovacich pravidiel. Vzdy po
uplynuti zvoleného cCasového intervalu sa prehl'addva mnozina pravidiel, a vyberaju sa
aplikovatel'né inStancie pravidiel. Tie sa vyhodnotia a vygeneruje sa mnozina akcii, ktoré sa
vykonaja. Trieda Scheduler implementuje rozhranie [ActionGenerator. Planovac je len jeden
z moznych generéatorov akcii (Dal§imi st napr. Prvky pouZivatel'ského rozhrania)

() TActionEener akor

( Scheduler s chedulingRuleT...
Class Ernum

£
£

>

' SchedulingRie [ Intervalscheduli...
Abstract Class | Class
) = SchedulingRule

£

= Fields
@ actions
@@ bype

=l Properties
i&‘{" Actions
i&‘{" Aooiirabie
= Type

=l Methods

@ AddAckion

W AnpiRka

W Removedckion (+...
i schedulingRule

Obrazok 7-12Planovact podsystem (jeden z generatorov akcii)

Vizualna stranka

Z vizuédlnej stranky je v prvom prototype naprogramovany inventar a kontrolka
PlaygroundControl, ktord sluzi ako hlavny manipula¢ny a zobrazovaci prostriedok pre
prostredie a PET. S jej pomocou je mozné menit’ vnitorny stav prostredia, v ktorom sa pet
nachadza.

Kontrolka umozituje pohodlnu navigéaciu v prostredi vzdy len medzi navzdjom susediacimi
oblastami. Kazd4 oblast’ sa mdze nachadzat v roznych stavoch. Medzi stavmi je mozné
preklikavat’ rucne, alebo nastavit’ pravidlo, ktoré tito ¢innost’ zautomatizuje (striedanie dna
a noci).
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Evening

Plavground | Inwventory

Evening

ﬂ krajinka 2

Playvaround | Invenkory Plavground | Invenkory

Obrazok 7-14 Prechod medzi oblastami

7.1.5 Zhrnutie

Implementovanim prototypu PDA klienta sme zistili moznosti uplatnenia konceptu
dynamicky sa meniaceho stavu herné¢ho 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 dodatoc¢nej
grafiky a dodatocnych 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. Technologie sa ukazali ako spravne vybrané a podarilo sa nam ich spojit’ bez
problémov. Prototyp povazujeme za evolucny a planujeme pokracovat’ v jeho vyvoji d’al§imi
iteraciami.
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8 Spresnenie a doplnenie Specifikacie

V tejto kapitole sa nachadza spresnenie a doplnenie Specifikacie vytvorenej v prvom semestri.
Prva cast obsahuje zhodnotenie prototypovania, dalSia Specifikuje herné aktivity
a v zaverecnej Casti je opisand sluzba Zvieratko.

8.1 Zhodnotenie prototypovania

Prototyp vytvoreny v minulom semestri bol evolu¢nym, a podla planu sme pokracovali v jeho
d’alSom rozSirovani. Prototyp zachytil a overil navrhnuta architektiru systému zalozenu na
webovych sluzbach a jej rozsirovanim pokracujeme vo vyvoji d’ale;.

Z prototypu evoluénym principom vznikli dalSie iterdcie rozsirenia Specifikacie.
Dalsie kapitoly obsahuji Specifikdciu novych hernych aktivit a dodatoCnej sluzby,
reprezentovanej v konecnom dosledku ako podporna aplikécia pre herné aktivity.

8.2 Herné aktivity

V tejto Casti sa nachadza Specifikacia hernych aktivit, ktoré su navrhnuté tak, aby pokryli
vyucbové oblasti matematika, prvouka, ¢itanie a pisanie a hudba. Aktivity zdroven spliaju
nasledujtice vlastnosti:

e Jednotny design pouzivatel'ského rozhrania

e Jednoduché ovladanie doplnené rozoznavanim hlasovych povelov v pripadoch, ked’ je to
vhodné

e Schopnost’ parametrizovaného spustania z herného sveta ako aj samostatne

e Uprava pouzivatel'ského modelu na zaklade vstupov

e Komunikacia so sluzbou Zvieratko, ktora je opisand nizsie

8.2.1 Strokes

Hra Strokes sliZi na rozvoj motorickych schopnosti deti a v neskorSich fazach aj na
trénovanie pisania jednotlivych pismen.

Ulohou hra¢a je obtiahnut’ predlohu $pecifikovant ako postupnost’ tahov (pozri obr.
8-1). Hra priebezne hodnoti presnost’ tahu a poskytuje hra¢ovi spitnu vizbu prostrednictvom
zvieratka, ktoré ho chvali, ak sa mu dari, pripadne povzbudzuje, v pripade ze sa mu dari
menej. Pri hodnoteni sa berie do tivahy aj rychlost” hraca pri obt'ahovani.

Hra okrem rezimu pre jedného hraca, v ktorom moéze fungovat aj ako nezavisla
aplikécia, ponuka aj moznost’ hra¢ov navzajom sutazit’ v obtahovani predlohy. Spojeni su cez
sietové rozhranie, teda kazdy obtahuje na tablete pri svojom pocitaci a vidi tahy druhého
hrac¢a inou farbou. Vyhrava hrac, ktory obtiahne predlohu presnejSie a zdroven je v tom
rychlejsi.
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Obrazok 8-1. Navrh pouzivatel'ského rozhrania hry Strokes.

8.2.2 SmartLines

Hra Smart Lines slizi na precvicovanie vedomosti z 'ubovol'nej domény, ktoré poskytuje
ulozisko doménovych znalosti s odpoved’ami s moZnostou vyberu. Prikladom takejto domény
modze byt matematika. V hre dieta postupuje tak, ze spaja mySou body, ktoré tvoria obrys
obrazka. Pri spdjani bodov vybera spravnu odpoved na zadant otazku, pomocou ktorej urci
nasledujuci bod vo vykresl'ovanom obrazku. Sleduju sa nielen spravne odpovede, resp. pocet
pokusov spravnych odpovedi, ale aj ¢as odpovede.

Hru moéze hrat’ jeden hra¢ v hernom svete alebo si ju spusti z hlavného menu. Zaroven
Ju mozu hrat’ niekol’ki hraci pri jednom pocitaci s vyuzitim viacerych mysi, kedy je obrazovka
rozdelena na niekol’ko ¢asti (pozri obr. 8-2).

Kolko je 2 + 1? Kolko je 5 - 3?

O

Obrazok 8-2. Navrh pouzivatel'ského rozhrania hry SmartLines.
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8.2.3 Matematické balony

V hre Matematické balony hréaci trénujii matematické priklady. Hra im zadava po jednom
priklady s viacerymi moZnostami vyberu odpovede atieto moZzZnosti zobrazi vo forme
balonov (pozri obr. 8-3). Diet’a kliknutim na spravny balon vyberie odpoved'.

Hra sa prisposobuje vedomostiam dietata odhadnutym na zaklade jeho odpovedi.
Pocas trénovania rieSenia uloh sa hracovi prispdsobuje na zéklade jeho tspeSnosti. Priklady su
rozdelené do niekol’kych typov a tym sa trénujii postupne s¢itanie malych cisel, precvicuje
nasobilka a nakoniec operacie s va¢simi ¢islami.

Kolko je 7 * 6?

o r

Obrazok 8-3. Navrh pouzivatel'ského rozhrania hry Matematické balony.

8.2.4 Zvuky

Ulohou deti v hre Rozpoznavanie zvukov je priradovat’ zvuky k zodpovedajicim obrazkom.
Hru je mozné vyuzit’ na vyucbu viacerych domén, na obr. 8-4 je zobrazené rozhranie pri
precvi¢ovani zvukov zvierat. Dal§im prikladom pouzitia hry rozpoznavanie zvukov je
pouzitie pre hudobni doménu pri rozpoznavani zvukov nastrojov.

Hra obsahuje dva rezimy, prehliadaci a sktisaci. V prvom mdze dieta pocuvat’ zvuky
kliknutim na prisluSny obrazok a takto sa ucit’ a trénovat’ v rozpoznavani zvukov, v druhom
mu je najprv zahratd ukdzka a jeho tilohou je vybrat’, ktorému zobrazenému predmetu patri.
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Obrazok 8-4. Navrh pouzivatel'ského rozhrania hry Zvuky.

8.2.5 Opakovanie melédie

Cielom hry Opakovanie melddie je rozvijat hudobnu predstavu asluch. Ulohou deti je
zopakovat’ kratku melodicku ukazku spevom, piskanim alebo na hudobnom nastroji napriklad
na flaute. Na obrazovke sa pritom zobrazuji tony ulohy ako aj tony, ktoré dieta postupne
zadava (pozri obr. 8-5). Rozpoznavanie vysky tonu je realizované s pouzitim spektralnej
analyzy Uspesnost’ dietata sa vyhodnoti pomocou metriky, ktora dokaze uréit podobnost
dvoch melddii aje mu poskytnuta spédtnd vézba vysvietenim ur€itého poctu hviezdiciek
a prostrednictvom jeho zvieratka.

Obrazok 8-5. Navrh pouzivatelského rozhrania hry Opakovanie melodie.

8.2.6 Maly hudobnik

V hre mé dieta za tlohu za sprievodu pesnicky trafit’ noty pohybujuce sa z vrchného okraja
obrazovky dole tak, aby boli ¢o najblizsie ku znacke (pozri obr. 8-6). Pri tom musi drzat’ Cislo
alebo c¢isla tych radov, v ktorych sa znacky nachadzaju. Pohybujice sa noty prechadzaju
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znackou synchronizovane s hudobnym sprievodom, takze dieta moéze vyuzit arozvijat
rytmické citenie. PoCet radov ako aj obtiaznost’ tiloh st r6zne podla vyspelosti diet’at’a.

Obrazok 8-6. Navrh pouzivatel'ského rozhrania hry Maly hudobnik.

8.3 Oddychové aktivity
V tejto Casti sa nachadza popis oddychovych aktivit, ktoré dietat'u hra poskytuje.

8.3.1 Citanie rozpravok

Aplikacia zobrazuje text rozpravky spolu s obrazkom, pri¢om prehrava jej nahovoreny text.
(obrazok 8-7).Taktiez umoziiuje rodicom nahovorit’ rozpravku a tieto data ulozit’ na prehranie
pri nasledujicom pouziti diet'at’om.
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Muzikdlna mys

Muzikilna mys vidy cheela dirigovat’
orchester. Ale doteraz je to nikto
nedovolil. Hovorilt Ze je prilts mald na to
aby dirigovala velRy orchester. "Nevadt',
premylala muzikdlna mys. 'Spravim si
svoj vlastny maly orchester, a budeme
hrat nejaké skvelé skladby. Budeme
potrebovat bubon aby robil bub bub bub.
A budeme potrebovat tribku aby robila
. tramtarard. A husle aby

C) robili...akokolvek robia husle. A ja

budem dirigent. Muzikdlna mys teda

dala levovi bubon, husle tigrovi a medvedovi dala tribky. 'Skvelé!" povedala muzikdlna mys, "teraz je Cas
nieco zahrat!" Skyelé!" povedal lev, tancufiic okolo a firafiic na bubon. 'Skyele!" povedal medved, tancujic
a tribiac na tribRu.

Obrazok 8-7. Navrh aktivity Citanie rozpravok.

8.3.2 DIhé slova

Tato aktivita ndhodne zobrazuje rozne dlhé slova. Jej navrh je zobrazeny na obrazku 8-8.

musicophilosophical

Obrazok 8-8. Navrh aktivity DIhé slova.

8.4 Sluzba Zvieratko

Sluzba zvieratko predstavuje aplikaciu, ktora slizi na poskytovanie interakcie hracovi.
Jednotlivé hry ju mézu vyuZivat’ na syntézu hlasovych upozorneni a prezentovanie emoc¢nych
stavov zvieratka.

Sluzba bezi v procese odseparovanom od serverovych sluzieb ana strane sluzby
poskytuje grafické animované znadzornenie zvieratka. Rozhranie umoziluje nasledovné
operacie:

- Vyslov zadanu vetu
- Prejav zadanu emdciu

Pripady pouzitia sluzby Zvieratko su uvedené v Specifikacii hier Strokes a SmartLines.
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9 Podrobny navrh

Této kapitola obsahuje popis navrhu systému. Je roz¢lenend nasledovne: Prva podkapitola
opisuje navrh jednotlivych sluzieb. Dalsia podkapitola opisuje jednotlivé metédy a pristupy
aplikované s cielom zabezpecit’ adaptivnost’ vyucby a obsahuje popis metddy navrhnutej pre
ohodnocovanie uspesnosti pri hre Strokes. Posledna podkapitola popisuje navrh jednotlivych
aplikécii

9.1 Sluzby
9.1.1 Sluzba svet

Sluzba svet modeluje objektivnu realitu. Poskytuje stradnicovu ststavu, v ktorej sa hraci
pohybuji. Zabezpecuje interakciu hraov s entitami a navzajom a umoziuje im vytvarat’ timy.

Rozhranie sluzby svet

Rozhranie sluzby svet predstavuje rozhranie IServerContract. Umoziuje pohyb hracov
a zastavenie pripadne znovuprihlasenie sa k odberu notifikacnych sprav zo sluzby.

Rozhranie IServerContract implementuje rozhranie [TeamPlay, sliziace na manazment
timov. Rozhrnie IPhotoAvatar sluzi na manazment avatarov hraov. Poskytuje metddy
SetPhotoAvatar a GetPhotoAvatar.

Pre prijimanie sprav na strane klienta slizi rozhranie /CallbackContract. Ako je zrejmé
z diagramu na obrazku ¢. 9-1Error! Reference source not found., rozhranie
ICallbackContract obsahuje metody Update, InitService, InitServiceWithParameters, SetMap
a callback metody rozhrania ITeamPlayCallback.

Metdda Update slizi na notifikaciu klientov o zmene stavu sveta. Odovzdava na klienta
datovu struktiru GameState (vid’ d’alej). Metoda InitService sluzi pre zmenu sluzby, s ktorou
pouzivatel' na strane klienta interaguje (vid’ popis protokolu prihlasovania sk sluzbam
v kapitole 9.1.2)
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{ IServerContract 2] | | 1callbackContract (% |

Interface Interface
= [ContractBass = [TeamPlayCallback
+ [ TeamPlay
= IPhotoAvats
e =l Methods
=l Methods W Initservice
W InitserviceWithes...
9 Mowve '
Fause g JoinReguest
M W Nofifyleader
W Resume ;
W Tryinterad W Flayerioined
W Flayerat
W Reguestdoented’
W ReguestRefeded
W SefMan
W Updste

Obrazok 9-1. Rozhrania sluzby World.

Data sluzby svet

Hlavnu datova Strukturu sluzby svet predstavuje trieda GameState (vid’ obrazok 9-2). Téato
obsahuje zoznam hracov a zoznam ostatnych entit sveta. Hrac¢ je reprezentovany ako instancia
triedy Player. Hra¢ na strane servera vystavuje udalost’ PositionChanged, ktorou notifikuje
svet pri zmene polohy. Toto vyuziva trieda World (vid d’alej). Na triedu Player sa viaze
inStancia triedy implementujtcej rozhranie ICallbackContract, cez ktori je mozné zo strany
servera posielat’ spravy na pripojeného klienta reprezentujuceho daného hraca. Dalej obsahuje
trieda Player referenciu na inStanciu Sessionld, ktord slizi ako jednoznacny identifikator
pripojeného hréca.

Trieda EntityInfo zahtna informaciu o suradniciach danej entity v svete vo forme koordinatov
X a'y a typ entity reprezentovany ako hodnota enumeracie EntityType (vid’ obrazok 9-2).
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Obrazok 9-2. Trieda GameState a asociované triedy.

Reprezentacia hernych entit

Zakladna trieda reprezentujuca entity v hre je abstraktna trieda Entity. VSetky objekty v hre st

odvodené z tejto triedy. Trieda Entity implementuje rozhranie /Location, ktorého metody su
zrejmé z diagramu na obrazku €. 9-3.
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= InteractionRange
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Obrazok 9-3. Rozhranie [Location.

Hierarchia zakladnych entit je vyobrazend na obrazku ¢. Error! Reference source not
found.. Trieda FEntity obsahuje abstraktné metddy Update a Interact. Metdda Update
umoziiuje zmenu stavu entity v kazdom kroku hry (vid’ d’alej — popis triedy World) a volanim
metody Interact v hernej slucke je zabezpeCena moznost’ interakcie medzi hernymi entitami
a hra¢mi vo vzdialenosti Specifikovanej metodami rozhrania /Location danej entity.

Genericka trieda Spawner<T> sluzi pre vytvaranie novych inStancii entit typu
Specifikovaného typovym parametrom T triedy Spawner<7T>. Je mozné definovat’ interval
vytvarania entit, miesto, kde budi vytvorené aj radius ich nahodného rozmiestnenia pri
vytvarani.

Trieda NPC (non-player character) reprezentuje postavy v hre, ktoré nie st ovlddané hra¢mi.
Typicky ide o postavy, ktoré zadavaji hracovi questy pripadne iné ulohy. Na diagrame na
obrazku €. 9-4 su zobrazené triedy Wanderer a StrokesGameStarter odvodené od triedy NPC.
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Obrazok 9-4. Trieda Entity a zdkladné asociované triedy.
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Herna slucka

Beh hernej slucky zabezpecuje trieda WorldServer, ktord zaroven implementuje rozhranie

IServerContract. Dalej implementuje rozhranie ITracer sliziace na trasovanie vystupov pre

testovacie ucely a ISupportShutdown podporované aplikaciou host'ujiicou sluzby a volané pri
vypinani sluzby. V triede WorldServer zabezpeéi ulozenie stavu sveta pri vypinani servera.
Vsetky datové ¢leny a metddy triedy WorldServer st zobrazené v diagrame na obrazku €. 9-5.

IServerContract
ITracer
ISupportShutdown

-

Class

LR

-
=
B

S
WorldServer

[= Fields

callbackContracts
callbackContractsLock
gameUpdater
playerNotifier

timers

world

worldFileName
worldSaver

Properties

CurrentPlayer
Instance
Tracer

World

Methods

gameUpdater_Elapsed
GetCallback
Channel_Closed
Channel_Faulted
IContractBase.Login
IServerContract.Move

ISupportShutdown.Shutdown

ITracer.ListPlayers
Logout
notifier_Elapsed
Pause

RemovePlayerBySessionld

Resume

Stop
worldSaver_Elapsed
WorldServer

Nested Types

"

Obrazok 9-5. Trieda WorldServer.

Herna slucka bezi na Casovaci, ktory je inStan¢nou premennou sluzby WorldServer.
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9.1.2 Ramec pre vytvaranie sluzieb aktivit

Ramec pre vytvaranie sluzieb aktivit sluzi ako zéklad pri programovani komponentov aktivit
beziacich na serveri. Zdkladnou triedou je trieda GameBase<TGamelnstace,
TCallbackContract>, ktorad zastreSuje zakladnu logiku vytvarania hier, registrovania a
prihlasovania hra¢ov do konkrétnych hier a riadenia zivotného cyklu instancii jednotlivych
hier. Trieda Gamelnstance<TCallbackContract> predstavuje konkrétnu implementaciu
inStancie hry. Implementuje rozhranie definované typovym parametrom 7CallbackContract
a zastreSuje konkrétnu hernu logiku, protokol a poradie vymeny sprav a spustenie a ukoncenie
konkrétnej inStancie hry.

Hra¢i sa ku hernym aktivitim prihlasuji prostrednictvom tokenov (inStancii triedy
PlayerToken). Hry sa vytvaraju volanim metddy OpenGame na rozhrani vystavenom
inStanciou GameBase a su reprezentované inStanciou GameTokenu. Diagram zachytavajuci
vytvorenie hry, prihlasovanie hracov ku hernej aktivite, priebeh a ukoncenie hry v pripade, ze
hra je spustand zo servera mechanizmom /nitService (vid'. kapitola 9.1.1) je na obrazku 9-6.
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OpenGame(StartType = {ClientStartlAdtoStart}}
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& _______________ [ S
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ke

R S S

Run(PlayerToken, WindowParameters)
|

Login(PlayerToken)
SetTask(StrokeTask)

N times
TaskFinished(Result)

GameClosed

GameClosed(Results)

StartActivity(World)

Obrazok 9-6. Mechanizmus InitService.

Aktivita moze byt spustana tiez zklienta, ato v pripade ze hra¢ hra konkrétnu hru
v standalone mode. Vtedy vola metddy OpenGame a RegisterPlayer namiesto sluzby World
priamo herny klient, s ktorym interaguje hrac.

9.1.3 Ramec pre vytvaranie ulozisk doménovych znalosti

Sluzby doménovych znalosti slizia na ukladanie znalosti v jednotlivych doménach, ku
ktorym maja pristup sluzby aktivit a kladenim otdzok ulozenych v uloziskach sluzbieb
doménovych znalosti overuji vedomosti pouzivatel'ov v danych doménach.

Ulohy maju dvojiti povahu — prvou su faktické Glohy, overujiice znalosti pouzivatelov,
a druhou tlohy overujuce ich schopnosti, viazané na konkrétne aplikacie.

Webové sluzby, na ktorych je systém postaveny, podmieniuju, ze predmetom vymeny dat
medzi klientom a serverom su data, pre ktoré existuje XML reprezentacia. Toto sa da vyuzit
na strane servera na jednoduché ukladanie jednotlivych tloh vo forme XML stborov.
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Ramec pre vytvaranie ulozisk doménovych znalosti poskytuje vSeobecny mechanizmus
ukladania a spristupfiovania XML reprezentdcii inStancii znalosti. Generickd trieda
StorageManager<T> (vid’ obr. ¢. ...) poskytuje moznost’ riadit’ ukladanie instancii typu T
v stiborovom systéme na serveri a spristupniovat’ ich.

Metody triedy StorageManager<T>:

| bool Store(T t, string identifier) |

- ulozi inStanciu pre d’alSie spristupnenie pod identifikatorom identifier.

| T GetrRandom() |

- vyberie ndhodnu inStanciu z uloziska a vrati ju

| T Get(string identifier) |

- vrati uloZzent inStanciu s danym identifikatorom alebo nu//, ak neexistuje

| List<T> List(Q) |

- vrati vSetky ulozené inStancie

| List<string> ListIDs() |

- vrati vSetky identifikatory ulozenych instancii

9.1.4 Sluzba StoryTeller

Sluzba StoryTeller sluzi na ukladanie a spristupiiovanie rozpravok. Jej rozhranie umoziuje
pridat’ rozpravku so zadanym identifikatorom a vybrat’ konkrétnu alebo ndhodnt vlozentu
rozpravku.

Ulozené rozpravky su reprezentované¢ ako HTML dokumenty. Klient sluzby modze po
spracovani riadiacich znaciek v rdamci HTML obsahu rozpravky pouzit’ TTS rozhranie pre
precitanie rozpravky syntetizovanym hlasom.

9.1.5 Sluzba Zvieratko

Sluzba =zvieratko sluzi ako platforma pre interakciu pouzivatela so zvieratkom
reprezentovanym vo forme animovaného obrazku a schopného zvukovej interakcie cez TTS
rozhranie.

Zvieratko je schopné vyslovit’ zadant vetu a vyjadrit’ emdcie animovanim obrazku, ktory ho
reprezentuje.
Rozhranie sluzby

Rozhranie sluzby zvieratko poskytuje nasledovné metody:

| say(string sentence) |

- vyslovi zadany retazec

| Animate(PetAnimation animation) |

- spusti animéciu definovanu parametrom animation
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| SetHideTime(double time) |

- umoznuje nastavit’, za aka dlha dobu sa okno hostujucej aplikacie skryje

| Move(Point point) |

- informuje aplikaciu, kam ma presunut’ okno, ktoré¢ zobrazuje zvieratko

Dalej pontika metody Show a Hide, riadiace aplikaciu host'ujiicu zvieratko, ktoré zobrazia,
respektive skryji okno hostujiicej aplikacie.

Na strane servera je rozhranie implementované v triede PetService. Tato vystavuje udalosti
Say, Animate, Show, SetHideTime, Move a Hide, ktorych obsluZzenim reaguje konkrétna
aplikdcia sluZiaca ako reprezentacia zvieratka na volania z klientskej strany.

9.2 Metddy a pristupy

9.2.1 Item Response Theory

Metdda adaptivneho testovania (CAT) a item response theory (IRT) bola pouzitd primarne
v doméne matematiky, ale ndvrh umoziuje jej pouzitie vo vsetkych pripadoch, kde sa da ur¢it’
obtiaznost’ jednotlivych uloh.

Podstata IRT spociva v tom, ze kazd4 uloha sa da opisat’ tzv. charakteristickou krivkou (/tem
Characteristic Curve), ktora je zobrazena na obrazku 9-7.

Prg bi::'
1.0

0 ' I I I

4 -3 -2 -1 0 1 4 6

b
(W]

Obrazok 9-7. Charakteristicka krivka ulohy.

Tato krivka udava zavislost medzi hracovymi znalostami 6 a pravdepodobnostou P, Ze na
otazku odpovie spravne. Existuje viacero modelov, na urcenie tejto krivky pre konkrétnu
ulohu, v tomto projekte bol pouzity trojparametrovy, ktory berie do ivahy naro¢nost’ tllohy b,
diskrimina¢ny faktor a a pravdepodobnost, Ze hrd¢ uhadne sprdvnu odpoved” nahodnym
vyberom z moznosti (vzorec 9-1).
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l-c
P(Q)ZC‘FW (9-1)

Pravdepodobnost’ ispesného vyrieSenia tlohy je pouzitd pri vybere vhodnej otazky, kde sa da
parametrizovat’® pravdepodobnost, ktort bude systém pouzivat ako najvhodnejSiu pre
kladenie otazok, pri¢om $tandardne je pouZitd hodnota 50 percent. Dalej sa pravdepodobnost’
P vyuziva pre Upravu hra¢ovych znalosti € pri vrateni odpovede. Tento vypocet sa vykonava
iterativne podla vzorca 9-2.

N
PRACH
0., =0+ i;l (9-2)
2. 16y)
i=1
Hodnoty Sia I; sa daji vypocitat’ podl'a vzorcov 9-3 a 9-4.
P'(6
50 =l - PO 5-3)
PO[1-P(©)]

Premenna r; mé hodnotu 1, ak bola otdzka zodpovedana spravne, v druhom pripade mé
hodnotu 0.

A
P(O)[1-P(0)]

1,(0) (9-4)

Tento model Upravy hra€ovych znalosti ma tu vlastnost, Ze v pripade hracovej spravnej
odpovede na tazsiu otazku sa mu hodnota znalosti zvysi viac ako keby odpovedal na t'azsiu.
Podobne to plati aj pri nespravnej odpovedi, kde sa mu tdto hodnota naopak znizuje.

Pomocou tychto mechanizmov sa systém dokdze adaptovat na aktualne schopnosti
pouzivatela ako aj na ich zmeny v procese ucenia avyberat vzdy otdzky primeranej
obtiaznosti.

9.2.2 Metdda EastejSieho opakovania nespravne zodpovedanych otazok

Tento postup je vhodny pre ulohy, kde si dieta musi spravne odpovede namemorovat, Ako
priklad bola pouzita mald néasobilka ale tito metédu je mozné aplikovat vo vsSetkych
oblastiach, kde existuje konecny pocet otazok.

O kazdej otazke sa eviduju v modeli pouzivatel'a nasledujace udaje:

e Celkovy pocet odpovedi
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e Pocet spravnych odpovedi s
e Pocet nespravnych odpovedi f

e Pocet spravnych odpovedi za sebou, ktory je nulovy, ak bola posledna odpoved
nespravna n

e Pocet nespravnych odpovedi za sebou, ktory je nulovy, ak bola poslednd odpoved
spravna m

Pravdepodobnost’ vyberu sa potom vypocita podl'a vzorca 9-5.

P=s—f+3(m-n) (9-5)

Tato metoda zabezpecCuje Castejsi vyber tych otazok, ktoré pouzivatel’ zodpovedal nespravne,
najmi ak na ne odpovedal nespravne niekol’ko krat za sebou.

9.2.3 Stroke metrika

Téato metdda je pouzitd na urcenie podobnosti vzorovych a hra€ovych tahov v hre Strokes.
Tieto tahy si zapisané ako postupnost useCiek, eSte presnejSiec ako postupnost ich
pociatocnych a koncovych bodov. Pocet bodov ozna¢me ako N, potom pocet useciek bude N-
1. Pre ohodnotenie podobnosti hra¢ovych tahov so vzorovymi tahmi sa vykonavaju postupne
nasledujuce kroky:

1. Pre kazdy tah sa vypogita dizka kroku d (rovnica 9-6). T4 je uréena ako podiel dizky
tahu apoctu vyhodnocovacich bodov na tah. Pocet vyhodnocovacich bodov £ je
konstanta, pricom ¢im je vysSia jej hodnota, tym presnejSie ale aj ¢asovo narocnejsie je
vyhodnocovanie. Symboly x' a y' predstavuji zlozky bodu s prisluinym indexom i.

N-1

\/(xm _xi)2 +(yi+l _yi)2

k

g5 (9-6)

2. Nasleduje vypoéet vyhodnocovacich bodov na zaklade dizky kroku. Tento krok sa
vykonava kvoli tomu, ze dva vel'mi podobné tahy sa mézu skladat’ z r6zneho poctu
rozne dlhych useciek, takze je potrebné vybrat' iné body, pomocou ktorych sa bude
podobnost’ pocitat’. Zjednodusena ukazka tohto procesu sa nachadza na obrazku 9-8.

6 7 8
2@ — @3 5
9
4
10
>
11
2
12
1@ Q4 1

Obrazok 9-8. Proces vypoctu vyhodnocovacich bodov.
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3. Vzdialenost’ vzorového tahu od hra¢ovho / sa vypocita podl'a vzorca 9-7, kde M je pocCet
kontrolnych bodov, symboly Xy a y, predstavuju zlozky kontrolnych bodov vzorového
tahu a symboly x;" a y,' zlozky bodov hra¢ovho t'ahu s prislusnym indexom i.

l—ZJx 5 f + (-0 ) (9-7)

Pretoze hra¢ mohol obt'ahovat’ vzorovy tah odzadu, vypocitali sme aj rozdiel tahov odzadu /”
pomocou vzorca 9-8. Ak bola tato hodnota nizsia ako rozdiel /, tak bola pouzita namiesto nej.

=Sl T b o

4. V poslednom kroku sa vzdialenost’ tahov normalizuje vydelenim dizkou hraéovho tahu.
Tento krok zabezpecuje vlastnost’, ze ¢im je t'ah dlhsi, tym je metrika menej prisnejSia
a naopak.

Pre tato metriku sa daju vypracovat viaceré zlepSenia, kedy sa pri cyklickych tahoch,
napriklad kruhoch nepocitajii vzdialenosti tahov len od zaciatku a od konca ale pre vSetky
posunutia a nasledne sa vyberie najlepsi.

9.2.4 Rozoznavanie vysky tonov a opakovanie melédie

Vramci hry Maly hudobnik je na urenie vysky toénov pouzitd kniznica FMOD, ktora
realizuje tento proces pomocou spektralnej analyzy.

Nasledne sa podobnost’ vzorovej a rozpoznanej melddie urcuje podl'a nasledujicej metriky:

e zanerovnaky pocet tonov sa pre kazdy prida k rozdielu penalizicia

e pre vSetky prislusne dva tony zisti poltonova vzdialenost’; jedinou vynimkou su intervaly
e-f a h-c, pretoze napriek tomu, ze tvoria malé sekundy sa im prirad'uje cena dvoch
poltonov.

Vysledkom metriky je sucet vzdialenosti tobnov zvysena o penalizaciu.

9.2.5 Adaptivnost’ pri SmartLines

Ak je hernd aktivita SmartLines spustena z herné¢ho klienta, prispdsobuje sa kladenie otdzok
aktudlnym schopnostiam hra¢a. Na vyber znalosti z problémovej domény sa vyuziva
adaptivny selektor (trieda AdaptiveSelector), ktory v spolupraci s modelom pouzivatela
s vyuzitim Item Response Theory vybera vhodné priklady na precvicovanie pre diet’a.

Hra SmartLines nehodnoti kazdy pokus o odpoved zvlast, ale uzatvara vyhodnocovanie na
bloky. Blok je zahajeny, ked je hraCovi polozena otdzka auzavrety, ked’ na fiu spravne
odpovie. Po uzavreti bloku sa vyhodnocuje pocet nespravnych odpovedi predtym, ako bola
vybrana spravna odpoved’. Metrika berie do tvahy aj celkovy pocet odpovedi, ktoré otazka
obsahuje. Ddlezity je podiel nespravnych odpovedi na celkovy pocet, ktory sa berie ako
vysledok metriky.
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9.3 Aplikacie
9.3.1 Aplikacia host'ujuca sluzby

Vsetky zakladné sluzby, okrem ulozisk doménovych znalosti a doplnkovych sluzieb (ako
napriklad sluzba StoryTeller),, bezia v jednom hostujucom procese. Tento poskytuje
jednoduché textové pouzivatel'ské rozhranie a bezi ako konzolova aplikacia.

Hlavnou triedou, ktoré riadi spustanie a zastavovanie sluzieb, je trieda HostManager. Sluzby
sa spustia zavolanim metddy StartServices a vypnu zavolanim metody StopServices. Sluzbam,
ktoré implementuji rozhranie ISupportShutdown, je pred zastavenim zavoland metdda
Shutdown a maji moznost’ ulozit’ tak pred vypnutim servera svoj stav, poodpdjat’ pripojenych
klientov alebo vykonat’ int akciu.

9.3.2 Editor map

Architekturu editora mép mozno rozdelit’ na dve Casti a to na triedy reprezentujice herny svet
a triedy zabezpecujucu funkcionalitu editora.
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Obrazok 9-9. Triedy reprezentujiice herny svet.
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Na obrazku 9-9 sa nachadzaju hlavné triedy reprezentujtice herny svet. Su to:
e WorldData: Trieda zapuzdrujica cely herny svet. Obsahuje metddy na nacitanie

a uloZenie do suboru.

o WorldProperties: Specifikuje po¢iatoénii mapu, kde sa hra¢ objavi, jeho poéiato¢nii

poziciu a otocenie.

e Map: Reprezentuje hernu oblast’ oblast’, pre ktora st definované tily, priechodnost’ a meta

objekty.

o Tile: Trieda reprezentujuca jedno poli¢ko mapy, pre ktoré urcuje jeho obrazok alebo
obrazky, poradie vykresl'ovania, velkost, predvolent prechodnost’ a ¢i je to objekt alebo
pozadie. Policka mozu byt statické a animacné a ich konkrétne umiestnenia st
reprezentované triedami s priponou Instance. Vzt'ahy medzi triedami reprezentujuce
policka su zobrazené na obrazku 9-10.
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Tilelnstance: Predstavuje konkrétne umiestnenie policka na mape, jeho inStanciu (obr.

9-10).
() IImageProvider
Oy T ICloneable
B . ) .
| Tile @} = StaticTile [ yileInstance 3
| Abstract Class i ‘ Class
i'T'_‘: ICloneable
. - i = | —,
| AnimatedTile [ | StaticTile [¥ | AnimatedTileInstance [¥
Class Class Class
= Tile = Tila = Tikelnstance

¢ AnimatedTile

Obrazok 9-10. Vztahy medzi triedami reprezentujucimi policko.

MetaObject: Trieda poskytujuca meta informdcie o hernej mape. V hernom svete sa
nachddzaju dva druhy takychto objektov a to MapTransition, ktory popisuje prechod
medzi dvoma mapami a Spawner, ktory obsahuje informacie o vytvarani poc¢itatom
riadenych postav. Ich konkrétne umiestnenia na mape su reprezentované triedami

s priponou /ns

tance. Vzt'ahy medzi tymito triedami sa nachadzaji na obrazku 9-11.

MateObjectlnstance: Reprezentuje konkrétne umiestnenie meta objektu na mape (obr.

9-11).
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(} IImageProvider

ICloneable
| MetaObject Gk
\ Abstract Class |
............... - E—
LA
| Spawner ) | | MapTransition %) |
Class Class
=4 i =+ i ’ .
piitbject 7 piitbject 7 '_6",'1 MapTransitionParent
=l Properties =l Properties '
P MaximumDistance P Gotolocation
gl MaximumMansters v MapName

ped MonsterType

% SpawnerParent

=

#f Probability

% MonsterTypel

|

MonsterType

Enum

Willager
MathematicTutar
MusicTutar

(} IImageProvider
ICloneable

Ghost
GhostBoss Class
Trader
Thief

' SpawnerInstance

= Metz=Objactinstanca

Class
= MetzObjactinstanca

(¥ | MapTransitionInstan...

Obrazok 9-11. Vztahy medzi triedami reprezentujucimi meta objekty.

Druhou cast'ou architektiry st triedy zabezpecujlice funkcionality samotného editora. St
zobrazené na obrazku 9-12. Nasleduje ich kratky popis:

Project: Reprezentuje celu Struktaru projektu, ktora je reprezentovand pomocou adresarov

a suborov. Pri zmene obsahu vyvoléva udalosti, ktorych charakter je Specifikovany

enumeraciou ContentChangeType

IProjectltem: Rozhranie, ktoré¢ implementuje kazda trieda nachddzajica sa v adresarovej

Struktare projektu

Directory: Trieda reprezentujuca adresar, obsahuje d’alSie adresare alebo stubory, pricom

je pre ne mozné Specifikovat’ zorad’ovanie

File: Reprezentuje subor projektu. Moze obsahovat rozne typy tdajov napriklad herna

mapu alebo animac¢né policko

SubFile: Umozniuyje roz¢lenit’ subor na mensie jednotky s obsahom rézneho typu
ImageLoader: Obsahuje metddy na nacitavanie obrazkov z adresarov a nasekanie obrazku

na mensie ¢asti

FileFactory: Umoznuje vytvarat’ subory s rdznym obsahom
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r "
| Imageloader E3
Class

= Methods

% CutImagesFromFile
& GetIlmagesFromDirectory

i FileFactory &
Class

= Methods
% CreateAnimatedTileFile
¢ CreateMapFile
& CreateMapTransitionFile
i@ CreateSpawnerFile
& CreateStaticTileFile

9.3.3 Herny klient

Obrazok 9-12. Triedy editora map.

! Project 63 { IProjectItem &
% Imageloader Class Interface
{ i r
=] Properties =] Properties
j" FileFactary ﬁ MapDirectory ﬁ Canlooy
) 8 MetaObjectsDirec... B canDelats
25 Name 25 CanRensme
5 ProjectDirectory 2 Fulipath
5 Properties B Name
5 TileDirectory ' A
% Directory
% ContentChangeType |, () TProjectTtem |
¥ P k' -
ContentChangeType & | Directory &
Enurm Class
r
DirectoryAdded =] Properties
DirectoryDeleted ﬁ ContentType
DirectoryRenamed ﬁ Parent
F!IEAddEd Mested Types
FileDeleted L J
FileRenamed ) T :
FileMovedForward W File
FileMovedBackward )
() IProjectItem .
() TProjectTtem [ File @)
o \_ Class
| subFile E3 7
Class .
7 |48 subFile ngm'“
. | EM Content
=] Properties
= Z ContentType
f Content ﬁ Parent
I Parent
L ﬁ y, MNested Types
\ v

Architektira herného klienta zahfiia niekolko logickych Casti — triedy suvisiace s hernou
logikou aherné komponenty, triedy grafického pouzivatel'ského rozhrania, triedy pre
spracovanie vstupu pouzivatela a triedy tykajlice sa reprezentacie mapy herného sveta.
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i Game

Class

=+ Game

= Properties

CantentManager
GraphicsManager
LoginMame

= Methods

Contains

Dispose

Draw

DrawBase

Drawldlestatus
DrawlInitStatus
DrawlLoadingStatus
DrawSprite
ChangeGamestatus

Initialize
Instance_Gamellpdate
Instance_IncomingMessage
Instance_InitMewService
Instance_JoinReguest
Instance_Requestfccepted
Instance_RequestRejected
Instance_ServiceChanged
Instance_SetMap
Instance_ShowDialog
Instance_ShowDialogSynced
joinDialog_Closed
keyHandler_KeyDown
keyHandler_KeyLp
LoadGraphicsContent
MathConnector_GameClosed
MathConnector_Gamelnit
MathConnector_GameStarted
MathConnector_GuessedRight
MathConnector_GuessedRightSynced
MathConnector_NextQuestion
MathConnector_MextQuestionSynced
mathDialog_Closed
mouseHandler_MouseDown
mouseHandler_MouseMove
mouseHandler_Mouselp
MowvePlayer
recognizer_VoiceRecognized
talkDialog_Closed
ToggleFullscreen
TraceException
UnloadGraphicsContent
Update

MowveDirection
Enum

Down
DownRight
Right
IpRight
Up

UpLeft
Left
Downleft

Playerstatus

Enum

Idle
Movwing

GameStatus
Enum

Init
Idle
Loading

WriteTrace

Obrazok 9-13. Trieda reprezentujica logiku herného klienta.
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Na obrazku 9-13 sa nachiddza diagram triedy reprezentujicej logiku herného klienta
a stivisiace enumeracie. Nasleduje ich zoznam a stru¢ny opis:

Game — trieda reprezentujuca samotného grafického klienta herného sveta, integruje
infraStrukturne a datové sluzby, umoznuje hlasové ovladanie, zodpoveda za kreslenie
herného sveta v zavislosti od aktualneho herného stavu a spractiva ovladacie vstupy
pre pohyb a interakciu postavy hraca s hernym svetom

GameStatus — reprezentuje stav herného klienta

PlayerStatus — reprezentuje stav hraca

MoveDirection — predstavuje smer pohybu hraca

}}I
}}I

| BloomComponent | shaderComponent
Class Class
= DrawableGamaComponent = DrawableGamaComponent
T T
= Properties = Properties
i Settings o Effect
¥ chowBuffer = Methods
=l Methods & Draw
&* ComputeGaussian & Initialize
W Draw 5% LoadGraphicsContent
5% LoadGraphicsContent 5% UnloadGraphicsContent
&% SetBlurEffectParameters W Update
7" UnloadGraphicsContent -

+ Mested Types

¢ BloomSettings

}}I

BloomSettings
Class

=l Fields

Baselntensity
BaseSaturation
BloomIntensity
BloomSaturation
BloomThreshald
Blurfmount
Mame
PresetSettings

LR SR S SR R

Obrazok 9-14. Prehlad grafickych komponentov.

Na obrazku 9-14 sa nachédza diagram tried grafickych komponentov. Nasleduje ich zoznam a
strucny opis:

BloomComponent — graficky komponent sliziaci na spracovanie obrazu medzi
nakreslenim herného sveta a grafického pouzivatel'ského rozhrania, ako efekt pre
dynamické zvyraznenie kontrastu medzi najtmavsim a najsvetlejSim bodom v hernej
scéne

BloomSettings — nastavenie parametrov efektu zvyraznenia kontrastu
ShaderComponent — komponent umoziujuci kreslenie 'ubovolného grafického efektu
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UpdateableAnimation (%
Class
= [Updateabla

=

= Properties
¥ DoUpdate
25 Enabled

2 I1sRunning
2 UpdateOrder

= Methods

& Start

W Stop

W Update

& UpdateableAnimation
= Events

4 EnabledChanged

4 UpdateOrderChanged

Obrazok 9-15. Triedy akcénych animovanych sekvencii.

~

-

[ ActionAnimation<T>

Generic Class
= UpdateableAnimation

=l Properties

#5 Current
25 CurrentStep
ﬁ Duration
% From
ﬂ IsLooping
ﬁ Progress
ﬁ Steps
ﬁ To
= Methods
& ActionAnimation
7% OnEnabledChanged
¥ Reset
& Update

3

=

™

FloatAnimation

Class
= Action Animation =<float=

[ UpdatePool<T>
Generic Class

)

=

= Properties

ﬁ Count

= Methods

& Add

¥ Remove

& Update

@ UpdatePool

[=l Mested Types

}‘ IComparer<IUpdateables

i UpdateableComparer [¥ A
Class

Na obrazku 9-15 sa nachadza diagram tried akénych animovanych sekvencii. Nasleduje ich

zoznam a strucny opis:

o UpdateableAnimation — predstavuje zaklad pre negrafické animacné sekvencie
s moznostou pozastavenia prehravania a urCenia priority d’alSej aktualizdcie vo vztahu
k ostatnym animovanym sekvenciam

e ActionAnimation — genericka trieda reprezentujuca vSeobecnt animacnu sekvenciu
prechodu z jedného stavu do druhého za pozadovany cas a pocet krokov

e FloatAnimation — konkrétna ak¢éna sekvencnd animacia pre tranformaciu z jedného

desatinného ¢isla na iné

e UpdatePool — genericka kolekcia spravujica mnoZinu aktualizovatel'nych animacii

podl'a pozadovanej priority

]

Animation
Class
r

= Properties

ﬁ Count

5 Animation

AnimationController

Class

=l Properties

ﬁ Animation
5 AnimationIndex
ﬁ CurrentFrame

288 CurrentFramelndex

= Methods
9 Reset
& Update

& )

7

(" AnimationPool 30
Class
i

= Properties

ﬁ Instance

1 tnimationController

= Methods

W Add
¥ Remove
& Update

Obrazok 9-16. Triedy grafickych animovanych sekvencit..
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Na obrazku 9-16 sa nachadza diagram tried grafickych animovanych sekvencii. Nasleduje ich
zoznam a strucny opis:

e Animation — zékladna trieda pre graficku animéaciu (sekvenciu textir)
e AnimationController — ovlada¢ konkrétnej grafickej animovanej sekvencie

e AnimationPool — kolekcia urena pre synchronizovanu aktualizaciu viacerych
animac¢nych ovladacov

Control &
Class

[= Properties

ﬁ Bounds
4 Controls
ﬁ Location
ﬁ" Parent

2 RenderBounds
ﬁ]‘ Size

2" FindControl

5% IsInBounds

5% OnControlAdded

5% OnControlRemoved

5% OnLocationChanged

7% OnMouseDown

¥ OnMouseMowve

7 OnMouseUp

7% OnParentChanged

7% 0OnSizeChanged

&% PointToClient

2" PointToScreen

¢ ProcessMouse

W Render

W RenderToTexture
= Events
ControlAdded
ControlRemoved
LocationChanged
ParentChanged
SizeChanged

[= Mested Types

\I.\_ \I.\_ \I.\_ \I.\_ \I-'\.

'-?J IEnumerable< Control=

| ControlCollection E3
Class

Obrazok 9-17. Zakladna trieda pre vsetky ovladacie prvky grafického pouzivatelského
rozhrania.
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Na obrazku 9-17 sa nachadza diagram zdkladnej triedy pre vSetky ovladacie prvky grafického
pouzivatel'ského rozhrania. Nasleduje jej stru¢ny opis:
e (Control — zékladna trieda pre vSetky ovladacie prvky grafického pouzivatel'ského
rozhrania, ktora nesie informdcie o svojej aktualnej polohe a velkosti, rodicovi a
svojich detoch a reaguje na udalosti na zédklade vstupu a deleguje vstup na vnorenych
potomkov; vie ako sa ma kreslit’ na obrazovku alebo do textary

]

[ Compositor
Class

= Properties
ﬁ:' Instance
= Methods
@ AddWindow
&% FindWindow (+ 1 overload)
& ProcessMouse
¢ RemoveWindow
& Render

[ Window

S Window

bl

Class
= Control

= Properties
P AlwaysOnTop
5 Background
# opadity
P StartPosition
=l Methods
@ Close
i Render

2 WindowStartPosition

=] Events
¥ Closed

WindowStartPosition

Enum

Normal
CenterScreen

*

Obrazok 9-18. Triedy suvisiace s kompoziciou grafického pouzivatelského rozhrania.

Na obrazku Error! Reference source not found. sa nachadza diagram tried stvisiacich
s kompoziciou grafického pouzivatel'ského rozhrania. Nasleduje ich zoznam a stru¢ny opis:

e Compositor — trieda sliziaca na kompoziciu okien (Window) grafického
pouzivatel'ského rozhrania a jeho kreslenie; spractiva vSetok vstup potrebny pre
interakciu s pouzivatel'skym rozhranim a deleguje udalosti na aktivne spravované

okna

e  Window — predstavuje okno grafického pouzivatel'ského rozhrania s podporou pre
transparenciu a moznost'ou precedencie grafického zobrazenia pred ostatnymi oknami
e WindowStartPosition — enumeracia urujuca pociatocné umiestnenie okna na

obrazovke
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Window (¥

Class
= Control
[ JoinResultDialog (% | JoinDialog % | [ TalkbDialog # || [ MathProblemDialog (%
Class Class Class Class
= Window = Windaow = Window = Window
F r T T
= Properties = Properties = Properties = Properties
4 DialogResut 5 DialogResutt # Dialoglnfo 5 Choicelndex
' 4 [= Events # Choicelndex 5 Choices
& Accepted 2 :ﬁ PrDbIgm
& Rejected | B Question )
JoinDialogResult (& ( MathProblemCorrectDialog (¥ |
Enum Class
= Window
Accepted r.
Rejected

Obrazok 9-19. Herné dialogové okna.

Na obrazku 9-19 sa nachddza diagram tried hernych dialégovych okien. Nasleduje ich
zoznam a strucny opis:
e JoinResultDialog — dialogové okno zobrazujuce odpoved’ hraca na poziadavku pre
vstup do timu
e JoinDialog — dialogové okno s poziadavkou hraca pre vstup do timu
e  MathProblemDialog — dialdgového okno zobrazujice matematicky problem v rdmci
hry matematika v time
e  MathProblemCorrectDialog — dialdgové okno indikujice spravnost’ zodpovedaného
matematického prikladu
e TalkDialog — dialog sluZiaci na komunikéciu a interakciu s postavami v hernom svete,
umoznujuci ¢itanie vypovedanej repliky a na iiu ponuknutych odpovedi

71



| Control

=] ]

=

Class
[ ButtonControl # [ window %) | [ LabelControl B [ tmageControl
Clazs Clazs Class Clazs
= Control = Control = Control = Control
T T T
= Properties = Properties = Properties = Properties
2 Texture & AlwaysOnTop % DropShadow 5 strechTexture
= Methads =& Background P Font o Texture
& Render B Opacity Er ForeColor = Methods
O Events e StlartPosmnn . #3 shadowColor % Render
S P& WindowStartPostt.. P shadowOffset
¥ Hid ) = Methods P TetAlign
@ Close = Methods
% Render % Render
= Events Mested Types
# Closed ,

Obrazok 9-20. Prehlad tried oviadacich prvkov grafického pouzivatelského rozhrania.

Na obrazku 9-20 sa nachadza diagram tried ovladacich prvkov grafického pouZzivatel'ského

rozhrania. Nasleduje ich zoznam a stru¢ny opis:

ButtonControl — ovladaci prvok grafického pouzivatel'ského rozhrania typu tlacidlo
Window — kontajnerovy ovladaci prvok uréeny pre vysledni kompoziciu na obrazovke

LabelControl — staticky textovy prvok

ImageControl — prvok sluziaci na zobrazenie obrazku
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| LabelControl
Class
= Control

[= Properties
¥ DropShadow
P Font
¥ ForeColor
¥ shadowColar
5 shadowOffseat
g Textalign

= Methods
% LabelControl
5" Preparelines
W Render
2" RenderText
2% Tokenize

[= Mested Types

&)

| TextToken = |

Class

-,

5 ContentAlignment

ContentAlignment
Enum

TopLeft
TopCenter
TopRight
MiddleLeft
MiddleCenter
MiddleRight
BottomLeft
BottomCenter
BottomRight

|

' HorizontalAlignment

=1

HorizontalAlignment
Enum

Left
Center
Right

Obrazok 9-21. Staticky textovy prvok.

|

Na obrazku 9-21 sa nachadza diagram triedy statick¢ého textového prvku a suvisiacich
enumeracii. Nasleduje ich zoznam a stru¢ny opis:

e LabelControl — staticky textovy prvok s moznost'ou ur¢enia farby, fontu a zalomenia

textu a schopnostou zobrazenia tiefiu pod textom s ur¢enou farbou a polohou voci

textu

o ContentAlignment — reprezentuje polohu obsahu vzh'adom na vymedzenu oblast’

e HorizontalAlignment — reprezentuje horizontalnu polohu obsahu
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}}.

KeyEventArgs B MouseHandler 2] | MouseEventArgs

" KeyboardHandler
Class Class Class Class
T = EventArgs T =+ EventArgs
=l Properties - r = Methods - r
5 FirstDelay . F"F_LDDEI'IZIES 7* OnMouseDown = F:r::pertles
5 RepeatDelay | T Key | 7% OnMouseMave flj B”tt':'!"
= Methods h 3% OnMouseUp rflj Location
i¥ OnkeyDown i ProcessState ’_T State
i & ¥
7% OnKeyUp ~, =l Events %: Y
i ProcessState KeyEventHandler [¥ # MouseDown L
= Events e # MouseMove
+  KeyDown - - ++ MouseUp
# KeyUp :
+ Mested Types | MouseEventHandler ¥ |
p / [ Czlegatz
= MouseButtons £ |
Enum =
None
Left
Right
Middle

Obrazok 9-22. Prehlad tried na spracovanie vstupu pouzivatela.

Na obrazku 9-22 sa nachadza diagram tried na spracovanie vstupu pouZzivatel'a. Nasleduje ich
zoznam a strucny opis:

e KeyboardHandler — slizi na spracovanie vstupu z kldvesnice a oznamuje vo forme
udalosti stlacenie a pustenie klavesy

o KeyEventArgs — nesie informdaciu o udalosti z klavesnice

o KeyEventHandler — delegat sluziaci na spracovanie udalosti z kldvesnice

e MouseHandler — slizi na spracovanie vstupu z mys$i, ktoré oznamuje vo forme
udalosti stlacenia alebo pustenia tlacidla, pripadne pohybu mysi po obrazovke

o  MouseEventArgs — nesie informéciu o udalosti z mysi, obsahuje stlacené tlacidla a
aktudlnu polohu kurzoru mysi na obrazovke

o MouseEventHandler — delegat sliziaci na spracovanie udalosti z mysi

e  MouseButtons — predstavuje jedno alebo kombindciu tlac¢idiel na mysi
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Class

*»
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7 ' Tile
Abstract Class

= Properties =0 Tile

g; ﬁEFESh:iblw =l Properties
eig

s Width Y Texture

= Methods [ o .

@ FromWorldData
@ GetMetaObjects

= Mested Types

| staticTile

kL]
4

() IComparable<Tilelnfox [ AnimatedTile
S ~ Class Class
TileInfo ¥ =+ Tile =+ Tile
Class

Obrazok 9-23. Triedy reprezentujuce herny svet.

Na obrazku 9-23 sa nachadza diagram tried reprezentujucich herny svet. Nasleduje ich
zoznam a strucny opis:

e Map — reprezentuje mapu herného sveta s informdciou o jej vyske, sirke a
priechodnosti, nacitanych z dat exportovanych editorom map herného sveta

e Tilelnfo — nesie informéaciu o polohe a topografickej vyske policka herné¢ho sveta, pre
potreby spracovania nacéitanej mapy

e Tile —sluzi ako zéklad pre grafickt reprezentaciu policka herného sveta

e AnimatedTile — predstavuje animované policko herného sveta

o StaticTile — predstavuje statické policko herného sveta

9.3.4 Hra Strokes

Na obrazku 9-24 sa nachadza diagram najdolezitejSich tried hry Strokes. Nasleduje ich
struény popis:

StrokeCache: Sluzi na uchovavanie aktualnej lohy a t'ahov, ktoré hrac¢ zatial’ nakreslil.
Dalej uchovava farbu a hribku hra¢ovho pera. Pri hre viacerych hradov su v nej ulozené
aj tahy superov

InkArea: Prvok pouzivatel'ského rozhrania zobrazujici obrazok, vzorové tahy a tahy
hra¢ov. Umoznuje kreslenie na svoj povrch perom zvolenej hriibky a farby pomocou mysi
alebo tabletu

StrokeMetric: Obsahuje metoddy pre vypocet podobnosti dvoch t'ahov (vid’ kapitolu 9.2.3)
UserModelWriter: Zapisuje nové hodnoty zistenych pouZivatel'ovych schopnosti

a vykonov do modelu pouZzivatel'a

PetCommunicator: Komunikuje so sluzbou Zvieratko a zabezpecuje jeho vhodnu reakciu
na hracove vstupy ako napriklad vyslovenie pochvaly za presne obkresleny t'ah
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( InkArea [¥

Class
= InkPicture
5 Inkarea
| strokeMetric (¥ | StrokeMetric | StrokeCache @ )
Class 1 Oass
L ) 7
[=l Properties
ﬁ Actualstrokelndex
Gl B B o o e e o ¥ BackgroundStrokeCount
| PetCommunicator &1 ¥ BackgroundStrokes
: Static Class : e PlayerColor
I r i w5 PlayerStrokes
| = Methods I ¥ playerwidth
: % Average : - 4
| i Bad I .
: % CommentStrokes : ¢ UserModelWriter
| @ Excellent i
| @ Good | —
: i Greet : | UserModelWriter (¥ |
| & GreetMultiplayer I Class
| & Horrible I L y.
: i Initialize :
I W Leave |
: &"* PetCommunicator :
1 i StartTask i
i

Obrazok 9-24. Podrobny navrh hry Strokes.

9.3.5 Hra Matematické balény

Na obrazku 9-25 si zobrazené triedy pouzité v hre Matematické balony. Nasleduje ich
zoznam a kratky popis:

e QuestionProvider: Umoznuje vyber a zodpovedanie polozZenej otazky, eviduje aktualnu
otazku a pocet doteraz zodpovedanych otdzok

e BalloonView: Prvok pouzivatel'ského rozhrania zobrazujuci balony so spravnymi
a nespravnymi odpoved’ami k aktualnej otazke

e Balloon: Trieda zodpovedana za vykreslenie konkrétneho balona. Obsahuje metodu na
detekciu, ¢i nail pouzivatel’ klikol

e PetCommunicator: Posiela sluzbe Pet notifikacie pri roznych hernych udalostiach
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| BalloonView ¥ & Balloon ! Balloon
| Class

>

Class
= UserControl F
L . =l Properties
¢ BalloonView “f Bitmap
2 Position
5 Rectangle
; 8 : TN ™ e val
PetCommunicator |[# QuestionProvider |# EX Value
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= Methods ¢ PetCommunicatar = Properties w Move
W Greet [ 2 CurrentProblem ‘v Paint
w Leave 25 ProblemCounter
& Right = Methods
‘ Wrong ] W Answer
- & Finish
W Mext

Obrdzok 9-25. Podrobny navrh hry Matematické bolony.

9.3.6 Hra Zvuky

Hru je mozno spustit’ v dvoch modoch. Prvy je prehliadaci, kde sa pouzivatel'ovi po kliknuti
zahra prislusny zvuk. Dal§im je rezim skuSania, pri ktorom sa d4 parametrami urcit’ pocet
otazok a pokusov spravne odpovedat.

Na obrazku 9-26 sa nachadza diagram tried hry Zvuky. Nasleduje ich stru¢ny opis:

e TaskProvider: Zodpoveda za vyber a zodpovedanie otazky. Na zodpovedanie je mozne
pouzit’ viacero pokusov, ¢o je zohl'adnené pouzitim enumeracie TaskResponse

e SoundImageloader: Nalitava obrazky a zvuky zo zadanych adresarov

e  SoundImage: Obsahuje obrazok a jemu priradeny zvuk

e  SoundlmageView: Prvok pouzivatel'ského rozhrania, ktory zobrazuje obrazky a po
kliknuti prehra prislusny zvuk.

o PetCommunicator: Komunikuje so sluzbou Pet a zabezpec€uje vhodnu reakciu na hracove
vstupy
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Obrazok 9-26. Diagram tried jadra hry Zvuky.

9.3.7 Hra Opakovanie melédie

Obrazok 9-27 zobrazuje podrobny ndvrh hry Opakovanie melodie. Nasleduje opis

najdolezitejSich tried:

o TaskSelector: Zabezpecuje nacitanie a vyber uloh ako aj vyhodnotenie odpovede. Mo6Ze sa

nachadza v stavoch definovanych enumeraciou TaskSelectorState

NoteHelper: Nachadzaju sa v nej metody na ur€enie vzdialenosti tonov a melodii

e PitchAnalyser: Umoziuje analyzovat’ prehravany alebo prave nahravany zvuk pouzitim
kniznice FMOD

e TuneView: Prvok pouzivatel'ského rozhrania, ktory zobrazuje notovi osnovu a noty
vzorovej a hraCom zopakovanej melodie, pricom farebne odliSuje zhodné a rézne noty.

e PetCommunicator. Zabezpecuje komunikaciu so sluzbou Pet
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9.3.8 Hra Maly hudobnik
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Obrazok 9-27. Diagram tried jadra hry Opakovanie melddie.

Na obrazku 9-28 sa nachadzaju najdoélezitejsie triedy, z ktorych je hra zlozena. Su to:

SongLoader: Zabezpecuje nacitanie a vyber pesniciek spolu s ich anotdciami
Song, Songlnfo a ItemlInfo: Triedy popisujuce pozicie a asové okamihy, pri ktorych sa

maju noty v hre objavovat’

PetCommunicator: Trieda zabezpecujlica komunikéciu so sluZzbou Pet

€|
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Obrazok 9-28. Podrobny navrh hry Maly hudobnik

9.3.9 Hra SmartLines

Hra moze bezat’ v dvoch rezimoch: Rezim pre jedného hraca, ktory sa d’alej prispdsobuje
v zavislosti od miesta volania hry (z herné¢ho sveta, zo sidebaru). V tomto rezime hra
umoznuje ovladat’ pouzivatel'ské rozhranie hlasom. Druhy moéd je hra pre viacerych hracov,
kedy sa vyuzivaju sluzby kniZznice Microsoft Multipoint, vyuzitie ktorej umoziuje ovladanie
viacerymi mysami.

Na obrazku 9-29 st zobrazené hlavné triedy aplikacie SmartLines. NajdolezitejSie triedy su:

o  SmartPictureGame: Zakladna abstraktna trieda aplikécie, ktota v sebe zahtfiia vSetky data
stivisiace so zobrazenim a datami pre zobrazenie, ktoré nie su zavislé od rezimu hry.
Obsahuje abstraktné metody na spustenie, a ukoncenie hernej instancie, ktoré su d’alej
implementované v dcérskych triedach

o SinglePlayerGame: InStancia hry, ktord implementuje abstraktné metddy bazovej triedy
pre jedného hraca a rozsiruje spravanie o ovladanie hlasom

e  MultiPlayerMultiPointGame: InStancia hry, ktora je prispdsobend pre hru viacerych
hrac¢ov. Obsahuje triedu MultiMouseClassWrapper, ktord obal'uje a rozsiruje triedu
MultiMouseClass, poskytujucu rozhranie pre pracu s niekol’kymi mySami

e SmartPictureDisplayer: Trieda, ktord zabezpecuje komplexnu interakciu medzi jedinym
hra¢om a hrou. Nie je zavisla od rezimu hry. Obsahuje v sebe logiku hry, generovanie
a vykresl'ovanie Ciary, vytvaranie rozhrania pre kladenie otazok hracovi. Deleguje
spracovanie na nizsie vrstvy. Udaje pre zobrazovanie jej poskytuje trieda SmartPicture

o SmartPointDisplayer: Trieda, ktora zabezpecuje interakciu medzi hracom a jedinym
bodom v ¢iare, resp. jedinym faloSnym bodom (Bod nespréavnej odpovede vygenerovany
v ramci SmartQuestionInstance)
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SmartQuestionDisplayer: Trieda zabezpecujuca, generovanie a zobrazovanie otazky
pouzivatel'ovi, vytvaranie faloSnych bodov a interakciu s nimi

SmartQuestionProvider: Trieda zabezpecujica zékladné rozhranie pre poskytovanie
otazok pre ostatné triedy aplikacie. Funguje na principe Pull modelu. A poskytuje
moznosti cacheovania otazok, za ucelom nizsieho zatazenia siete a zvySenia vykonu
SimpleMathQuestionProvider: Poskytovatel’ matematickych otdzok, ktory nezohl'adiiuje
informécie z profilu hraca

AdaptiveMathQuestionProvider: Poskytovatel’ otazok, ktory zohl'adiuje informéacie

z profilu hréca, a na zéklade tychto informacii vybera otdzky vo vhodnej naro¢nosti
SmartChoiceDisplayer: Trieda, ktord zabezpecuje zobrazovanie jednej z odpovedi otazku.
Jej implementacia umoziuje na zédklade typu odpovede zobrazit’ ako textové, tak aj
multimedialne informécie

PlayerInfo: Staticka trieda obsahujlica informacie o hracoch, ktoré sa pouZivaji najmai pre
ucely jednotného zobrazovania

PetCommunicator: Staticka trieda urCend na sprostredkovanie komunikacie so
Zvieratkom. Su v nej centralizované reakcie zvieratka na jednotlivé herné situécie.
Rozhranie IComponentDisplayer:Rozhranie, ktoré poskytuje zdkladné metody sluziace na
zjednotenie zobrazovania jednotlivych instancii v kompozitnom zobrazovaciom modeli
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Obrazok 9-29. Podrobny navrh hry SmartLines.

Architektura aplikécie je navrhnuté tak, aby ju bolo mozné neskér rozsirit’ pridanim novych
hernych modov. Data aplikacie su preto oddelené od ich zobrazovania. Kazda Trieda
s postfixom ,,Displayer ma priradenu zodpovedajtcu triedu bez postfixu, ktora predstavuje
udaje ziskané prostrednictvom datovych sluzieb (SmartQuestionProvider,
SmartPictureStorage). Udaje mdzu byt spoloéné pre viacerych hradov (Duel), alebo kazdy
hra¢ hrajlci ti istu hru na tom istom pocitaci mdze mat’ vlastné tdaje (Tréningovy rezim)
zavisiace od jeho aktualnych schopnosti.
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Obrazok 9-30. Prepojenie hernej logiky s datovou vrstvou.

9.3.10 Zvieratko v PDA

Zvieratko v PDA je aplikacia, ktord bezi v PDA, obsahuje jednoduché grafické pouzivatel'ské

rozhranie, je pre nu charakteristické oddelenie logiky aplikacie od zobrazovania. Aplikécia je

navrhnuta s oh'adom na buduce rozsirovanie. Podrobny navrh je zobrazeny na obrazku 9-33.

Najdolezitejsie triedy aplikacie:

e Simulation: Zékladna kontajnerova trieda, ktora obsahuje planovac (Scheduler) a ihrisko
(Playground)

e Playground: Trieda, ktora predstavuje herny svet v PDA. Obsahuje zoznam miest
a instanciu triedy PetAvatar

e PetAvatar: Trieda, reprezentujuca vnutorny stav zvieratka. Zahfna inventar a Statistiky
zvieratka

e [nventory: Inventar obsahuje zoznam predmetov, ktoré zvieratko vlastni

e Statistics: Trieda obsahuje zoznam $tatistickych zdznamov

e StatisticEntry: Statisticky zaznam, ktory obsahuje informaciu o svojej aktualnej hodnote,
a zoznam hranic intervalov, ktoré vymedzuju stav zdznamu v textovej reprezentacii.
(Low, Good, Maximum,...)

e PetState: Opisuje vnutorny stav zvieratka, a zabezpecuje striedanie obrazkov v animacii,
ktoru riadi PetAvatar

e Place: Kazdé miesto ma svoj vzhl'ad, zoznam mini-aktivit, ktoré sa na lom daja spustit,
a svoj vnutorny stav, ktory je zavisly od doby dna. Miesto si eviduje aj zoznam svojich
susedov. Herny svet je preto reprezentovany formou jednoduchého grafu bez sl'uciek.
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Obrazok 9-31. Mini-aktivity v hernom svete PDA klienta.

MiniActivity: Abstraktna trieda reprezentujuca kazdi mini-aktivitu, ktora je dostupna na
tom ktorom mieste v hernom svete. Vytvara rozhranie pre zaciatok, koniec hry

a nasledujuci tah. Kazd4 mini-aktivita obsahuje zoznam Statistik zvieratka, ktoré
ovplyviuje (zvyc€ajne na konci hry)

Scheduler: Planovac, zabezpecujici opakovanie dejov, ktoré mézu ovplyvnit’ kazdy
aspekt herného sveta
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Obrazok 9-32. Planovanie a planovacie pravidla.

SchedulingRule: Kazdé planovacie pravidlo obsahuje zoznam akcii, ktoré sa maju

vykonat’ v pripade, ze je inStancia pravidla aplikovatel'na v Case, ked’ ju planovac spusta.

Abstraktnd trieda umoziuje d’alej implementovat’ Specifické jednoduché a kompozitné
planovacie pravidla. Podrobny navrh planovania je zobrazeny na obrazku 9-32
Action: Akcia v sebe zahfiia textovl spravu, zoznam parametrov, a zoznam jej
prijimatel'ov, ktori musia implementovat’ rozhranie /4ActionHandler (vSetky objekty
herného sveta)
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Obrazok 9-33. Podrobny navrh aplikacie Zvieratko v PDA.

9.3.11 Zvieratko

Aplikacia slazi ako sprievodca hraca pocas hernych aktivit. Obsahuje unifikované rozhranie
pre zobrazovanie, posuvanie, prehravanie zvuku a animovanie zvieratka. Podrobny navrh
aplikacie sa nachadza na obrazku €. 9-34 . Aplikacia obsahuje nasledovné dolezité triedy:

WindowPet: Trieda sluziaca na zobrazovanie okna zvieratka, a obsluhujuca reakcie na
externé volania pochadzajuce zo sluzby PetService

PetServiceHost: Trieda zapuzdrujuca funkénost” host'ujlicej servisnej aplikacie. Obsahuje
metddy na zapnutie a vypnutie sluzby

PetService: Sluzba sprostredkujiica komunika¢né rozhranie medzi aplikaciou a vonkaj$im
svetom (v nasom pripade herné aktivity, ktoré sluzbu volaju prostrednictvom triedy
PetCommunicator)

PetSpeaker: Obalova trieda, ktora poskytuje funkénost’ kniznice FMOD pre asynchrénne
prehravanie zvukov

ImageProvider: Trieda, poskytujuca obrazky na zdklade vnutorného stavu zvieratka
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Obrazok 9-34. Podrobny navrh aplikdcie zvieratko.

9.3.12 Zvieratko v Sidebar Gadgete

V systéme vystupuje aplikacia vo forme Windows Vista Sidebar Gadget, cez ktory si mozu
deti spustit’ bud’ samotnu hru (klienta herného sveta) alebo priamo obl'ibené herné aktivity.
Na zrelaxovanie si tiez méze dieta nechat povedat’ rozpravku. Aplikdcia v gadgete je
napisand ako HTML stranka s javascriptom pouzivajucim Gadget API. Vyuziva grafické
animacné efekty pre zvySenie atraktivnosti rozhrania. Grafické rozhranie gadgetu je
zobrazené na obrazku 9-35.
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Obrazok 9-35. Vista Sidebar Gadget.
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10 Implementacia

10.1 Vyber implementaéného jazyka a prostredia

Pre realizaciu projektu sme vybrali integrované vyvojové prostredie Microsoft Visual Studio
2005 Professional, pretoze je pouzitie jedného zjazykov postavenych na platforme .NET
Framework podmienkou pre ucast’ v stitazi Imagine Cup, v ramci ktorej bol systém navrhnuty
a implementovany. Cely systém je implementovany v jazyku Visual C#. DalSou podmienkou
pre ucast’ v sutazi je pouzitiec ASP.NET webovej sluzby, preto je Cast’ systému nasadena na
webovom serveri z balika sluzieb Microsoft Internet Information Services.

10.2 Komponenty systému

Kapitola obsahuje prehl'ad vSetkych komponentov systému, ich stru¢ny popis a vymenovanie
vzajomnych zavislosti.

Tabulka 10-1. Zoznam komponentov v systéme.

Komponent Popis

Client.Controls.WinForms KniZnica obsahujtca prvky pouzivatel'ského

rozhrania pouzivané v hrach

Client.Core KniZnica pre komunikaciu so sluzbou svet

Client. Hangman KniZnica pre komunikacia so sluzbou

Hangman (testovanie ramca hernych aktivit)

Client. Hangman.UI Pouzivatel'ské rozhrani¢ pre klienta sluzby

Hanuman (testovanie rdmca hernych aktivit)

Client. WinForms.UI Implementécia testovacieho klienta

(testovanie sluzby Svet)

DomainKnowledge.Client.Math KniZnica pre pristup k sluzbe tloziska

matematickych znalosti

DomainKnowledge.Common Zakladna kniznica sluZzeb doménovych
znalosti
DomainKnowledge.Common.Tests Unit testy kniZnice

DomainKnowledge.Common

DomainKnowledge.Data Zakladna kniznica pre datovi reprezentaciu

v sluzbach doménovych znalosti

FMOD KniZnica uréend pre prehravanie zvukov a

hudby
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LongWords

Aplikacia ,, povedz mi dlhé slovo”

MapEditor Aplikécia Editor map

MapEditor.Common KniZnica, ktora obsahuje model herného
sveta

MapEditor.Controls KniZnica obsahujtca prvky pouzivatel'ského
rozhrania pouzité v Editore map

MapkEditor.Core KniZnica obsahujtca triedy pre pracu
s projektom v Editore map

MathClient Hra Matematické balény

MathKnowledgeService SluZzba sprostredkujtca otazky z odboru
matematika

ModelViewer** Aplikacia slaZiaca na zobrazenie
a automatizované ukladanie natoc¢eni
modelov do animovanych sekvencii

MusicClient Hra Opakovanie melédie

ParticleTest** Aplikécia ur¢ena na modelovanie
¢asticovych efektov a ich renderovanie do
animovanych sekvencii

PathFinding Implementécia algoritmu hl'adania cesty (A¥)

Pelikan.Speech KniZnica obsahujtca triedy na
rozpozndavanie hlasu

PelikanClient** Klient herného sveta

PelikanClient.Gui** KniZnica s triedami reprezentujicimi

grafické pouzivatel'ské rozhranie a jeho

ovladacie prvky

PelikanClient.Gui.Test**

Aplikacia na testovanie grafického
pouzivatel'ského rozhrania, sltiZziaca ako

inkubéator pre navrhovanie novych hernych

dial6govych okien
PelikanClient. Input** KniZnica obsahujtca triedy na spracovanie
vstupu od pouzivatela
PelikanClient.Login Aplikdacia pre vytvaranie a spravu actov,

spastanie klienta herného sveta
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Pet.Application.WPF

Aplikacia sltziaca na zobrazovanie

animovaného zvieratka v prostredi hernych

aktivit.
Pet.Client KniZnica pre pristup k sluzbe Pet
Pet.Client.Test Aplikdcia pre interaktivné testovanie
kniZnice Pet.Client
Pet.MobileClient Mobilny klient zvieratka v PDA, zabezpecuje

zobrazovanie simuléacie herného sveta.

Pet.MobileClient.Common

KniZnica, ktora obsahuje vsetky triedy

potrebné pre simulaciu herného sveta.

Pet.ServiceLibrary Kniznica zabezpecujica komunikaciu
aplikacie Pet. Application. WPF s hernymi
aktivitami.

RhythmEditor Editor tloh pre hru Maly hudobnik

RhytmGame Hra Maly hudobnik

Server Aplikacia hostujtca sluzby

Server.Core

KniZnica zdruzujica komponenty

infrastruktary servera

Server.Ratings

Sluzba hodnoteni

Server.World SluZba svet, rdimec hernych aktivit a sluzby
hernych aktivit

ShaderTest** Kniznica zdruZzujica komponenty na
kreslenie grafickych efektov

SmartPictureClient Aplikacia, obsahujtca implementaciu hernej
aktivity SmartPictures.

SmartPictureEditor Aplikacia obsahujtica implementéciu editora
pre hernu aktivitu SmartPictures

SmartPictureStorage* Webova sluzba ukladajica obrazky pre
hernt aktivitu SmartPictures

SoundGame Hra Zvuky

StorageServices.Common

Implementécia vSeobecného tloziska XML

reprezentovatelnych aktivit

StoryReader

Aplikacia Citanie rozpravok
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StoryTeller*

Sluzba tloZzisko rozpravok

StrokeClient

Hra Strokes

StrokeClient.Connector

KniZnica pre pripojenie k sluzbe Strokes

StrokeEditor Editor tloh hry Strokes
StrokeStorage* Ulozisko tloh hry Strokes
UserModel.Client Kniznica pre manipuldciu s modelom

pouzivatel'a

UserModel.Common

Implementacia modelu pouzivatel'a

Tabulka 10-2. Zoznam zavislosti komponentov.

Komponent Zavislosti

Client.Controls.WinForms

Client.Core

Client. Hangman

Client. Hangman.UI

Client. Hangman

Client. WinForms.UI

Client.Core

DomainKnowledge.Client.Math

DomainKnowledge.Common
MathKnowledgeService
Server.Core
UserModel.Client

UserModel.Common

DomainKnowledge.Common

DomainKnowledge.Common.Tests

DomainKnowledge.Data

DomainKnowledge.Common

FMOD -
LongWords Client.Controls.WinForms
MapkEditor MapEditor.Common

MapEditor.Controls
MapkEditor.Core

MapEditor.Common

MapEditor.Controls

MapEditor.Common
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MapkEditor.Core

MapkEditor.Core MapEditor.Common
MathClient Client.Controls.WinForms
DomainKnowledge.Client.Math
DomainKnowledge.Common
Pelikan.Speech
Pet.Client
Server.Core
UserModel.Common
MathKnowledgeService -
ModelViewer** -
MusicClient Client.Controls.WinForms
FMOD
Pet.Client
ParticleTest** PelikanClient.Input
PathFinding -
Pelikan.Speech -
PelikanClient** Client.Core
FMOD
MapEditor.Common
PathFinding
Pelikan.Speech
PelikanClient.Gui
PelikanClient.Input
PelikanClient.Gui** PelikanClient.Input
PelikanClient.Gui. Test** PelikanClient.Gui
PelikanClient. Input** -
PelikanClient.Login Client.Controls.WinForms
Pet.Application.WPF FMOD
Pet.ServiceLibrary
Pet.Client -
Pet.Client.Test Pet.Client
Pet.MobileClient Pet.MobileClient. Common
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Pet.MobileClient. Common

Pet.ServiceLibrary -

RhythmEditor FMOD
RhytmGame

RhytmGame Client.Controls.WinForms
FMOD
Pet.Client

Server Server.Core

Server.Ratings

Server.World

Server.Communication

Server.Core

Server.Ratings

Server.World

DomainKnowledge.Client. Math
DomainKnowledge.Common
DomainKnowledge. Math
MapEditor.Common
PathFinding

Server.Core
SmartPictureStorage

StrokeStorage

ShaderTest**

SmartPictureClient

DomainKnowledge.Client.Math
DomainKnowledge.Common
DomainKnowledge.Data
Pelikan.Speech

Pet.Client

SmartPictureStorage

SmartPictureEditor

SmartPictureStorage

SmartPictureStorage*

SoundGame

Client.Controls.WinForms
Client.Core
Client.WinForms.UI
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FMOD
Pet.Client

StorageServices.Common

StoryReader Client.Controls.WinForms
StoryTeller* -
StrokeClient Client.Controls.WinForms

Pelikan.Speech
Pet.Client

Server.Core
StrokeClient.Connector
StrokeStorage
UserModel.Client

UserModel.Common

StrokeClient.Connector

Client.Controls.WinForms

Client.Core
StrokeEditor StrokeStorage
StrokeStorage* -
UserModel.Client UserModel.Common

UserModel.Common

Server.Core
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11 Overenie rieSenia

Kapitola sa zaobera overenim nasho systému. Je v nej opisané testovanie systému, konkrétne
plan testovania a testovacie udaje.

11.1 Testovanie

V tejto Casti sa nachadza opis testovania ako aj testovacich dat, ktoré sme pocas testovania
jednotlivych cCasti ale aj systému ako celku pouzili.

11.1.1 Plan testovania

Jednotlivé aktivity sa testovali pocas vyvoja pomocou testovacich dat opisanych v druhej
kapitole.

Pre ucely Zivej ukézky pocas prezentdcie v narodnom kole stitaZze Imagine Cup sme bol nas
systém podrobeny Specidlnemu testovaniu. Jeho hlavnym cielom bola eliminacia vSetkych
chybovych stavov, ktoré by mohli v priebehu interakcie so systémom nastat. Prezentdcia
a teda aj testovanie boli zalozené na nasledujicom scenari:

1. Otvorenie okna gadgetu a spustenie herné¢ho sveta kliknutim na prislusnti ikonu
Prechod z pociatocnej oblasti do domceka

Rozhovor s u¢itelom matematiky

Spustenie, priebeh a ukoncenie hry Matematické balony

Pokracovanie rozhovoru s u¢itelom matematiky, zadanie tlohy

Prechod do oblasti Divocina

Vytvorenie timu s druhym hraCom a hranie hry Timové matematika interakciou s duchmi

® Nk D

Rozhovor s panom duchov, spustenie hry Strokes

9. Navrat do dediny

10. Rozhovor s postavou Zlodej, hranie hry Maly hudobnik

11. Rozhovor s uc¢itelom hudby, hranie hry Opakovanie melodie

12.  Opustenie herného sveta

13. Spustenie hry SmartLines z gadgetu a jej hranie pomocou dvoch mysi

14. Spustenie aktivity Citanie rozpravok

11.1.2 Testovacie data

V tejto Casti sa nachddza popis dat, ktoré boli pouzité vradmci testovania projektu. Su
rozClenené podla aktivit a sluzieb, ktoré ich vyuzivali. VSetky data boli vytvorené
v slovenskej a anglickej verzii kvoli overeniu lokalizaénych mechanizmov.

Herny svet

Pre overenie klienta zobrazujliceho herny svet, sluzby Svet a ich vzdjomnej komunikacie boli
vytvorené nasledujice data:
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e Mapa: Obsahuje tri oblasti vytvorené v editore méap a to vnutro domu, dedinu a divo¢inu
(obrazok 11-1). Pre kazdé policko je definované jeho poradie vykresl'ovania zOrder
a priechodnost’. Dalej st na mape definované meta objekty a to miesta prechodov medzi
oblastami a objekty, ktoré urcuju pravdepodobnost’ a oblast’ vytvarania roznych hernych
postav (Spawner).

e Herné postavy: Vo svete sa nachddzaji nasledujuce herné postavy:
Ucitel’ matematiky

Obchodnik

Zlodej

Ucitel’ hudby

Duch

Pan duchov

O O O O O O O

Dedinc¢an

Postavy sa v oblasti ndhodne pohybuji (duch, dedinfan) alebo stoja na mieste
(ostatné). Kazda postava okrem dedin¢ana ma definované hlasky, pomocou ktorych interaguje
s hracom. Diagram dialogu postavy Ucitel’ matematiky sa nachadza na obrazku 11-2.

e Nahovorené hlasky postav: VSetky hlasky postdv st nahovorené a ulozené ako mp3
subory na klientovi.
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Obrazok 11-1. Oblast herného sveta Divocina.
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("Vitaj mlady hrdina v mojom skromnom pribytku."]

Dobry den

(‘Volém sa

Kalkulus a zaoberam sa matematikou. Rad poéitaéa

Ano Nie
[”Vel‘mi dobre. Chce$ sa so mnou zahrat’?”) CA nechces$ to predsa skusit? Bude to zébava.”]
Nie Ano
Ano Nie
("V)’/borne. Si pripraveny’?”) [”To je Skoda. Tak mozno niekedy nabuduce")
Odist
Hrat hru

(Spustenie hry matematické baléna

Koniec hry Nie

(”Takych ako ty hfadam. Pomo6zes mi?"

Ano

("Naéu dedinu ohrazuju zli duchovia gréfa Kazimira.”]

Dalej

("Ak ich odozZenies, budeme ti vd'aéni"]

Dalej

"Vela stastia"

Obrazok 11-2. Diagram dialogu postavy Ucitel matematiky.
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Herné aktivity

Pre kazdu hernu aktivitu bolo vytvorenych niekol’ko uloh réznej narocnosti tak, aby sa na
nich dali overit’ vSetky herné moznosti. Pri ich tvorbe boli podl'a druhu aktivity pouzité pre
tento ucel vytvorené editory.

Hry Maly muzikant a zvuky obsahuji hudobné ukazky a skladby, ktoré boli zlozené
a nahrané¢ Specialne pre tcely tohto projektu. Niektoré z nich st na motivy zndmych piesni pre
deti.
Aktivita StoryTeller
Pre tato aktivitu bolo pouzitych niekolko textov rozpravok. Vsetky boli nahovorené
a zvukovo upravené tak, aby bol docieleny efekt, Ze rozpravku ¢ita zvieratko.
Sluzba Zvieratko

Pre kazdu aktivitu je definovana a nahratd mnozina hlaSok, ktoré zvieratko pri urcitej hernej
situacii povie. Zaroven mdze pouzit’ niektoru z emotikon, ktoré lepsie znazoriuju jeho pocity
a stav hry.
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12 Zaver

Po oboznameni sa stémou sutaze Imagine Cup 2007 aanalyze uspeSnych projektov
z predchadzajucich rokov, vyplyvajicej z naSej uspeSnej ucasti v tejto sut'azi sme dospeli
k mySlienke projektu, predstavenej vtomto dokumente. Jej obsah predstavuje
viacpouzivatel'sku vyukovl hru pre deti v predskolskom a ranom skolskom veku.

Analyzovali sme problémovu oblast, osnovy vyucby v prvych ro¢nikoch na zakladnych
Skolach atiez sme vyuzili skusenosti niektorych ¢lenov timu s pedagogikou a s metodikou
vyucby hudby a Specifikovali sme doménové oblasti, obsah z ktorych nas projekt ponutka.

Z analyzy vyplynulo, Ze neexistuje projekt, ktory by ponukal podobné moznosti kolaboracie
a zaroven vychovy a vzdelavania deti predskolského veku. Navrhli sme inovativne rozhrania
formou syntézy a rozoznéavania reci a obrazu. Navrhli sme architektiru systému s oh'adom na
jednoduchost’, rozsiritelnost” a elegantnost’ navrhu.

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

Na zéklade vypracovaného prototypu sme rozsirili Specifikaciu produktu a vypracovali jeho
podrobny navrh. Na zdklade podrobného navrhu sme produkt vytvorili, a podla vytvorenej
metodiky neskor otestovali.
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A  Pouzivatelska prirucka

Priloha obsahuje pouzivatel'sku prirucku ku hernému vyukovému systému omega.
V prirucke je uvedeny opis pouzivateI'ského rozhrania aplikacie spolu so spdsobom prace na
systéme.

A1 Hlavné menu

Hlavné menu aplikacie zpohladu hra¢a je podla obrazku A-1 pristupné
prostrednictvom Sidebar Gadgetu, v ktorom sa nachadza obraz zvieratka, ktoré ho sprevadza
pocas celej hry. V centre animovaného menu sa nachadza odkaz na vstup do herného sveta,
okolo ktorého kruzia ikony hier, ktoré mdze hra¢ hrat' aj mimo herného sveta v §pecidlnom
vyukovom rezime.

Hlavné menu sa automaticky uzatvori, ked’ hra¢ klikne mimo oblast’ okna.

Neaktivna herna aktivita

Vstup do herného sveta

CleEshoyanie

Oznadena herna aktivita

Hudba e

Maly hudobnik

Obrazok A-1. Hlavné menu aplikdcie.

A.2 Z2Zvieratko

Zvieratko zobrazené na obrazku A-2 je samostatna aplikécia, ktord dostava povely z hernej
aktivity, ktord je prave spustend, a sprostredkovava hraovi d’alSiu Urovenl interaktivnosti.
Animdaciami a hovorenym prejavom sprijemiiuje hracovi hranie hernych aktivit, povzbudzuje
ho v napredovani
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Obrazok A-2. Prvok pouzivatel'ského rozhrania: Zvieratko.

Zvieratko rado komentuje vykon hraca, vacSinou ho chvali a povzbudzuje, ale niekedy ho
dokaze pokarhat. Vzdy, ked sa v aplikdcii stane nieCo dolezité, objavi sa a informuje hraca
0 svojom postoji ku situacii.

A.3 Herné aktivity

Za hernu aktivitu povazujeme kazdua aplikéciu, v ktorej sa hra¢ prostrednictvom hrania
uci. Kazda herna aktivita pracuje v dvoch rezimoch:

e Vyukovy rezim: spustany z hlavnému menu
e Rezim skuSania: spusStany z herného sveta.

Pouzivatel'ské rozhranie sa v roznych rezimoch prili§ nemeni. Meni sa spravanie hry.

A.3.1 Obtahovanie

Obtahovanie je vyukovad hra, v ktorej hra¢ obtahuje vybranu predlohu. Vzdy je
zvyraznend aktudlna Ciara, ktord mé hrac¢ obtiahnut. Kazdy tah sa hodnoti zvlast. Hra
zobrazend na obrazku A-3 je vhodna na trénovanie jemnej motoriky.
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Obtiahnuta Ciara

Neobtiahnuta Ciara

Ciara, ktora sa ma obtaho

Obrdzok A-3. Pouzivatel'ské rozhranie hry Obtahovanie.

Pouzivatelské rozhranie

Grafické rozhranie aplikacie pozostava z tabule a ukazovatela spravnosti. Na tabuli
hra¢ obt'ahuje obrazok sledujic sériu Ciar. Systém mu pontika vzdy d’alSiu Ciaru, ked’ dokonci
kreslenie predchadzajucej. Ked’ dokonci kreslenie poslednej Ciary, hra sa ukon¢i.

Aplikaciu je mozné ovladat’ aj s vyuzitim rozpoznéavania hlasovych povelov: Zoznam
povelov, ktoré systém rozpoznava je nasledujici :

o Sirka pera : (Priklad: ,,Width ten“) Nastavuje $irku pera, ktorym sa obkresl'uje.
e Farba pera: (Priklad: ,,Color blue®) Nastavuje farbu pera, ktorym sa obkresl'uje.

o  Ukoncenie aplikacie: (Povel: ,,Close that*) Pred¢asne ukonci aplikaciu

Pripady pouzitia (Pri spusteni z hlavhého menu)
Vytvorenie a spustenie hry jedného hraca
Po spusteni hry sa hra¢ dostane do vstupnej obrazovky, kde vykona nasledujucu sériu krokov:
1. Hré¢ napiSe svoje meno do policka name
2. Hrac napise meno hry do polic¢ka pod tla¢idlom open game
3. Stlaci tlacidlo Open Game, ¢im vytvori hru a zaregistruje sa ako hra¢
4. Stlaci tlacidlo Start Game, a spusti tak hru
Vytvorenie a spustenie hry niekol’kych hracov
Vytvorit’ hru viacerych hracov je tiez vel'mi jednoduché.
1. Hré¢ vytvori hru podl'a krokov 1 a 2 predchddzajiaceho postupu

2. Druhy hra¢ napiSe svoje meno, vyberie si otvoreni hru a stlaci tlacidlo Join, po
stlaceni ktorého ¢aka na prvého hraca, aby hru spustil.

3. Prvy hrac spusti hru

Hranie hry niekoPkymi hraé¢mi
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Hra viacerych hracov je velmi jednoducha. Kazdému hracovi sa ukazuje, ktoré Ciary uz
nakreslili jeho spoluhraci, A aj ako sa im pri obkresl'ovani darilo.

A.3.2 Matematické balony

Hra je urc¢ena na trénovanie postrehu a precvicovanie znalosti z domény matematika.
Hra¢ odpovedd na zadani otdzku prasknutim baléona so spravnou odpoved’ou. Za svoje
odpovede je hodnoteny. Cim viac otdzok spravne zodpovie, tym vyssie hodnotenie v hre
dosiahne a tym t'azsie otazky bude dostavat’.

Kol'ko je 7 * 3? Otézks

Obrazok A-4. Pouzivatel'ské rozhranie hry Matematické balony.

Pouzivatel'ské rozhranie

Grafické  rozhranie zobrazené na obrazku A-4  aplikacie  pozostava
z tabule, ukazovatela spravnosti volica odpovedi. Na tabuli hra¢ triafa balony a odpoveda tak
na zadanl otazku. Po spravnom zodpovedani otdzky dostava hra¢ d’alSiu otdzku. V rezime
vyuéby je dizka hry neobmedzend, v rezime skusania je hra obmedzena poétom otazok.

A.3.3 Zvuky

Hra zvuky je urCena na trénovanie asociativnej pamaite pre mensie deti. Ku kazdému
obrazku je priradeny zvuk alebo mnozina zvukov, ktora ho charakterizuje.
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Obrazok A-5. Pouzivatelské rozhranie hry zvuky.

Pouzivatel'ské rozhranie

Grafické rozhranie aplikacie zobrazené na obrazku A-5 pozostava z tabule, na ktorej
je zobrazenych 9 obrazkov, ktoré spolu tematicky stvisia. Spravanie aplikacie sa meni
v zavislosti na rezime
Pripady pouzitia
Hra vo vyuc¢bovom reZime

Vo vyucbovom rezime sa po kliknuti na T'ubovolny objekt ozve zvuk, ktory je snim
asociovany.

Hra v rezime skuSania

V rezime sktSania sa najprv ozve zvuk objektu, potom musi hra¢ kliknit’ na zodpovedajici
obrazok. Ak hra¢ odpovie nespravne, hra mu zvuk zopakuje a hrac¢ si mdze vybrat’ znova. Ak
odpovie spravne mdze pokracovat’ v hadani iné¢ho zvuku.

A.3.4 Opakovanie melédie

Hra opakovanie melodie mé precvicovat’ melodické citenie hraca a jeho schopnost’ rozpoznat’
falo$né tony. Spravnym rozpoznanim a zopakovanim melddie sa hra¢ zaroven uéi nové
melodie.
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Opakovana melédia

Zahrana melddia

Zahraj melddiu

Ukonc¢i nahravanie

Zopakuj nahrané

Ukazovatel
uspesnosti

Obrazok A-6. Pouzivatelské rozhranie hry hudba.

Pouzivatel'ské rozhranie
Pouzivatel'ské rozhranie aplikacie zobrazené na obrazku A-6 sa sklada z troch hlavnych Casti
e Riadiaci pruh: Je tvoreny tlacidlami, ktoré riadia beh aplikacie

e Notovd osnova: Tvorena piatimi hlavnymi linkami a niekol'’kymi pomocnymi linkami,
ktoré sa zobrazuju v pripade potreby. Na notovej osnove si zobrazené noty, ktoré¢ ma
dieta reprodukovat. Noty zodpovedaju prehranej ukazke. Pocas reprodukcie sa na
notovej osnove zobrazuju aj noty, ktoré zodpovedaju prejavu diet’at’a.

o  Ukazovatel uspesnosti: Hviezdi€ky ukazuji mieru Gspesnosti pri reprodukcii melodie

Pripady pouzitia
Postup hry
1. Hrac spusti hru.
Systém mu prehra melodiu. HIAC stlaci tlac¢idlo nahrdvanie
Zaspieva, pripadne zapiska, alebo zahra na hudobnom néstroji melddiu
Stlaci tlacidlo ukoncenie nahravania

Systém ohodnoti nahrani melédiu

AR

Hrac si moze vyziadat’ opatovné prehranie hudby stlacenim tlacidla Zahraj melodiu.

A.3.5 Maly hudobnik

Maly hudobnik je hra, ktora testuje postreh a rytmické citenie dietat’a. Noty padaju smerom
k hracovi v zavislosti od rytmu pesnic¢ky. Hrac¢ovi st za spravne trafené noty priradené body.
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Padajuca nota

Obrazok A-7. Pouzivatel'ské rozhranie hry Maly hudobnik.

Pouzivatel'ské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie aplikacie zobrazené na obrazku A-7 sa sklada z troch hlavnych Casti

Ukazovatel skore: Ciselné ohodnotenie uspesnosti hraca

Herné pruhy: V zavislosti od po¢tu pruhov sa na obrazovke zobrazi zodpovedajici
pocet oddel’ujucich ciar.

Tlacidlo znova: StlaGenim tlacidla znova sa nacita nova hra.

Pripady pouzitia

Postup hrania

1.
2.
3.

Hrac spusti hru.
Zapne sa melodia a z hornej €asti hernych pruhov za¢nt zostupovat farebné noty.

V case, ked sa nota/noty priblizia na spodni cast obrazovky, musi hra¢ pridrzat
zodpovedajucu klavesu/klavesy a stlacit’ medzernik.

V pripade, Ze boli podrzané spravne klavesy, hraCovi sa zapocCita skore
a a zodpovedajuce pruhy sa ofarbia oranzovou farbou.

Hra sa skon¢i zaroven s dohranim pesnicky.

Hra¢ méa moznost’ pokraCovat’ v hre aj po skonceni

A.3.6 Chytré Ciary

Chytré ciary sa hrou, ktorda slizi na rozvoj doménovych znalosti zaujimavou cestou
obkresl'ovania obrazku, ktory moze mat’ taktiez sivis s doménovou oblast’ou.

Hra¢ odpovedanim na otazky postupne ziskava prehl’ad o obrazku, ktory obkresl'uje.



Otazka

Vybrana odpoved

Odpoved

Vytvorena diara

Obrazok A-8. Pouzivatelské rozhranie hry Chytré ciary.

Pouzivatel'ské rozhranie
Pouzivatel'ské rozhranie zobrazené na obrazku A-8 sa sklada z nasledujucich elementov:
e Plocha obradzku: Plocha v ktorej sa po obkresleni zobrazi obrazok.
o Chytra ciara: Vsetky otazky, ktoré hra¢ spravne zodpovedal, tvoria body lomenej
Clary
e Oblast otdazky: Aktudlne poloZend otazka vzdy zabera plochu, ktord je rezervovana pre
text otazky a pre body, ktoré reprezentuju jednotlivé odpovede

Aplikaciu je mozné ovladat' aj s vyuzitim rozpoznavania hlasovych povelov: Zoznam
povelov, ktoré systém rozpoznava je nasledujici :

e Spravna odpoved’: (Priklad: ,,minus three*) Odpoveda na otazku priamo za pouzitia
hovoreného slova.

o  Ukoncenie aplikacie: (Povel: ,,Close that*) Pred¢asne ukonci aplikaciu
Pripady pouzitia
Hra jedného hraca mimo herného klienta
Hra jedného hrac¢a mimo klienta prebieha nasledovne:

e Hrac spusti hru a vyberie si obrazok
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e Hra sa spusti, hra¢ si vybera bod, ktory oznaci, ¢im odpoveda na otazku. Ak odpoveda
spravne, zjavi sa mu dalSia otazka, prvy bod ziskal. Ak uz nejaké body predtym
ziskal, pripoji sa ziskany bod do ¢iary.

e Ak ziskal posledny bod, ¢iara je kompletna, a hracovi sa zjavi obrazok, ktory ziskal.
e Hra sa ukonc¢i.
Hra jedného hraca spustena z herného klienta

Po spusteni z herného klienta si hrd¢ nevybera obrazok, ktory bude obkreslovat’, ale vybera
mu ho pocita¢ na zaklade jeho vedomosti, pripadne na zdklade prednastaveného spravania
vyplyvajiceho z herného prostredia, v ktorom sa nachadza, resp. z ulohy, ktoru hra¢ dostal.

Hra viacerych hracov v dueli

K duelu medzi hra¢mi dochadza vtedy, ked’ sedia za jednym pocitatom ku ktorému je
pripojenych niekol’ko polohovacich zariadeni. Vtedy sa hra automaticky prepne do rezimu
duel, v ktorom hrac¢i dostavaju rovnaké otdzky, a zvitazi ten, ktorému sa podarilo najskor
zodpovedat’ vSetky otazky.

A.3.7 Rozpravky

Rozpravky st oddychova herna aktivita, v ktorej systém cita rozpravku, ktort si hrac zvoli.

Co ]

Muzikilna mys

~
-

Muzikdlna mys vZdy cheela dirigovat orchester. Ale doteraz jef to
ntkto nedovolil. Hovorili Ze je prilis mald na to aby dirigovala velky
orchester. "Nevadi', premyslala muzikglna mys. ‘Spravim si svoj
vlastny maly orchester, a budeme hrat nejaké skvelé skladby.
Budeme potrebovat bubon aby robil bub bub bub. A budeme
potrebovat tribky aby robila tramtarard. A husle aby
robili...akokolvek robia husle. A ja budem dirigent. Muzikdlna mys
teda dala levovi bubon, husle tigrovi a medvedovi dala tribRu.
‘Skvelé!" povedala muzikilna mys, "teraz je Cas nieto zahrat!"

. "Skvelé!" povedal lev, tancujiic okolo a hrajiic na bubon. "Skvelé!"
\‘) povedal medved, tancujiic a tribiac na tribku.

Obrazok A-9. Pouzivatel'ské rozhranie hry Rozpravky.

Pouzivatel'ské rozhranie
Rozhranie je zlozené z troch Casti.

e Ovladact pruh: Obsahujuci tlac¢idla na prehravanie zvuku a nahravanie vlastnej verzie
rozpravky.

e Obrazok: Obrazok suvisiaci s rozpravkou.

o Text rozpravky: Text rozpravky v pisomnej podobe

A.3.8 DIhé slova

Oddychova herna aktivita, v ktorej si mdéze hra¢ prezerat’ r6zne anglické zlozeniny, a pobavit
sa na ich poc¢uvani.



>

superchivalrousness

Obrazok A-10. Pouzivatelské rozhranie aktivity DIhé slova.

Pouzivatel'ské rozhranie

Rozhranie poskytuje moznost’ ukazania nového dlhého slova, pripadne precitat’ napisané dlhé
slovo.

A.4 Herny klient

Aplikacia herného klienta reprezentuje virtudlny herny svet, v ktorom prebieha vzajomna
interakcia medzi postavami hracov a prostredim. Prostrednictvom neho sa spistaju vsetky
herné aktivity v zavislosti od polohy vo svete alebo komunikacie s postavami ovlddanymi
pocitacom.

Pouzivatel'ské rozhranie

Rozhranie pozostava zhlavnej obrazovky znazornujacej graficky reprezentaciu herného
sveta. Rozhranie je mozné ovladat pomocou mysi, klavesnice a hlasovych povelov. Mys sluzi
na ovladanie grafického pouzivatel'ského rozhrania a interakciu so svetom, ale umoznuje tiez
pohyb hraca vo svete. Na pohyb vo svete aovlddanie prvkov a dialégovych okien
pouzivatel'ského rozhrania sa pouziva lavé tlacidlo, na interakciu so svetom a postavami
pravé. Klavesnica poskytuje niekol’ko funkénych skratiek pre nastavenie rozhrania, ale moze
byt’ tiez pouzita pre pohyb hrda ako nahrada namiesto mySi. Pouzivatel'ské rozhranie je
taktiez mozné ovladat’ pomocou hlasovych povelov.
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Dovoll mi, aby soni"sa™t predstavill Volam

culus a zaoberam sa matematikou.

Obrazok A-11. Dialogové okno pre komunikaciu s postavami v hernom svete.

Komunikécia s postavami v hernom svete prebieha pomocou dialégového okna zobrazeného
na obrazku A-11. Samotni komunikaciu je mozné iniciovat’ stlaCenim pravého tlacidla mysi
s kurzorom ukazujicim na postavu s ktorou chce pouzivatel komunikovat. V hornej casti
dialogu sa nachadza aktudlna postavou vypovedana replika sprevadzana hovorenou recou,
predmet dialogu je vizudlne indikovany ikonou a v spodnej Casti poskytuje mozné odpovede
alebo reakcie. Kazdd odpoved je doplnend o moznost nechat’ si prehrat znenie textu
v zvukovej podobe hovorenym slovom, uréena pre hracov, ktori este nevedia ¢itat’.
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Obrdzok A-12. Dialégové okno s poziadavkou o vstup do timu.

Ak pouzivatel’ v hre narazi na d’alSieho hra¢a, méze ho poziadat’ o vytvorenie timu, pripadne
poziadat’ o vstup do existujuceho timu. Poziadavka sa iniciuje stlatenim pravého tlacidla
s kurzorom ukazujicim na hraca, s ktorym chce pouzivatel’ vstipit’ do timu. Druhému hracovi
je zaslanad poziadavka, po prijati ktorej sa objavi dialogové okno s poziadavkou o vstup do
timu zobrazené na obrdzku A-12. Poziadavka je indikovana ndzornou ikonou a dialogové
okno poskytuje dve tlacidla — jedno na prijatie poziadavky a druhé na odmietnutie. V oboch
pripadoch sa vrati ziadatelovi odpoved’ v podobe d’alSieho dialégového okna informujtiiceho
o pripadnom prijati alebo odmietnuti poziadavky.

Zoznam hlasovych povelov rozpoznavanych pouzivatel'skym rozhranim je nasledujuci:

e Pohyb hraca: (Priklady: ,,move left®, ,right, ,,go north three*) Umoziuje pohyb hraca
Vo svete

e Presun hrdaca na policko: (Priklad: ,,move to two six*) Sluzi na presun hrac¢a na
policko s konkrétnymi suradnicami

e Prepnutie herného klienta z okna na plnu obrazovku: (Povel: ,toggle fullscreen®)

o Vypnutie aplikacie: (Povely: ,,exit”, ,,quit™)
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A.5 PDA klient

PDA klient zobrazeny na obrazku A-13 je aplikacia, ktora sprevadza hraca na cestach.
Nachadza sa v nej to isté zvieratko, ktoré ho sprevddza aj v hernom svet. Hra¢ sa moze
o zvieratko starat’ a podporovat’ ho

Obrazok A-13. PDA klient.

Pouzivatel'ské rozhranie
Aplikacia je rozdelené do troch obrazoviek:

e Obrazovka herného sveta: Hra¢ sa moéze navigovat v hernom svete za pomoci
tlacidiel, ktoré st umiestnené na l'avej strane obrazovky. Stlacenim tlacidla sa pohl'ad
presunie do inej lokéacie. Na pravej strane obrazovky sa nachddza zoznam hernych
aktivit, ktoré mdze zvieratko v danej lokalite vykonat'.

e Obrazovka inventaru: V nej si hra¢ moze prezerat, aké predmety zvieratko aktualne
vlastni.

o Obrazovka Statistik: Hra¢ ma prehlad o aktudlnom vnutornom stave zvieratka.
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B Systémova prirucka

B.1 Systémové prerekvizity
Zoznam prerekvizit s nutnost’ou instalacie pred pouzitim systému:
e .NET Framework 3.0, NET Compact Framework
e DirectX 9.0c End-User Runtime
e XNA Framework 1.0 Refresh
e Speech SDK 5.1
e Tablet PC SDK (verzia 1.5 alebo vysSia)
e Microsoft IIS (verzia 5.1 alebo vysSia)

Operaény systém Windows Vista nie je nutnou podmienkou pre beh systému, ale v pripade
nizSej verzie nie je mozné nainStalovat Windows Vista Sidebar Gadget aje potrebné
nainStalovat’ Speech SDK verzie 5.1, pretoze rozpozndvanie hlasu nie je Standardnou
sucastou operacného systému Windows XP a niz§ich verzii.

Tabulka B-1. Prehlad prerekvizit v pre jednotlivé ciele nasadenia.

Ciel nasadenia Prerekvizity

Klient NET Framework 3.0
DirectX 9.0c End-User Runtime
XNA Framework 1.0 Refresh

Speech SDK 5.11
Tablet PC SDK
PDA NET Compact Framework 2.0
Server (sluzby) .NET Framework 3.0
Microsoft IIS

B.2 Postup instalacie

Tato Cast’ popisuje postup inStalacie v zévislosti od ciel'u nasadenia. PIné nasadenie systému
vyzaduje inStalaciu na klientskom pocitaci, PDA a serveri.

B.2.1 Postup instalacie na klientovi

Pociato¢nym krokom nasadenia na klientovi je inStalacia prerekvizit podl'a hore uvedeného
zoznamu Vv ubovolnom poradi, okrem ramca XNA Framework 1.0 Refresh, ktorého
inStalacia musi nasledovat’ az po inStalacii ramca .NET Framework 3.0 a redistribu¢nej verzie
DirectX 9.0c pre koncovych pouzivatelov.

' Nie je nutné v pripade nasadenia na operaénom systéme Windows Vista, kde je $tandardne nainstalované
Speech API 5.3, vratane schopnosti rozpoznavania hlasu
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Po instalacii prerekvizit sa pomocou instalaéného balika nainstaluje klient herného sveta
s jednotlivymi hernymi aktivitami a ich editormi a v pripade opera¢ného systému Windows
Vista aj aplikacia pre Windows Vista Sidebar.

B.2.2 Postup instalacie na PDA

Pre spustenie aplikdcie na PDA je nutnd inStaldcia rdmca .NET Compact Framework.
Nasledne je mozna instalacia aplikacie, ktort je mozné realizovat’ skopirovanim a instalaciou
inStala¢ného balika aplikécie na ziadané PDA.

B.2.3 Postup instalacie na serveri

Beh systému na serveri vyzaduje inStalaciu modulu webového servera z balika sluzieb
Microsoft Internet Information Services a ramca .NET Framework 3.0. Odportca sa instalacia
v uvedenom poradi, aby bol po instalacii .NET Framework 3.0 korektne nainstalovany modul
ASP.NET na webovy server.

Po inStalacii webového servera je potrebné na server(y) nasadit’ datové a doménové sluzby
systému. Nasledne sa z inStalaéného balika inStaluje samotny server systému, ktory okrem
spustitel'nej aplikacie servera zahfiia aj vSetky d’alSie zavislosti v podobe kniznic a dat.

B.2.4 Konfiguracia na serveri

Na serveri je potrebné nakonfigurovat’ v subore app.config servera porty a url na ktorych
sluzby servera pocuvaju. Toto sa Specifikuje v elemente baseAddresses pre kazdu sluzbu
zvlast. Odporuca sa pouzit' jeden port (predvolene 8080) pre vSetky sluzby hostované
v aplikécii servera.

B.2.5 Konfiguracia na klientovi

Konfiguracia SmartLines

A% subore app.config je potrebné nastavit’ hodnotu nastavenia
SmartPictureClient PictureStorage Service na  aktudlnu URL  webovej  sluZzby
SmartPictureStorage.

Konfiguracia Strokes
V subore app.config je potrebné nastavit’:

e V (Casti klient, pod komentarom ,,stroke client” hodnotu address na aktualnu URL sluzby
Strokes

e V casti klient, pod komentarom ,,pet client™ hodnotu address na URL sluzby Zvieratko

e Hodnotu StrokeGame StrokeStorage StrokeService v Casti ApplicationSetting na
aktualnu URL webovej sluzby StrokeStorage

Konfiguracia hier Matematické balény, Zvuky, Opakovanie melédie a Maly
hudobnik

V stbore app.config je potrebné nastavit’ v Casti klient hodnotu address na URL sluzby
Zvieratko.
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B.3 Napinanie datami

Tato kapitola popisuje postup pri napliiani datami. Déta sG dvojitej povahy. Jednak data
reprezentujuce znalosti konkrétnej, uloZzené v sluzbdch doménovych znalosti, atiez data
reprezentujuce Specifické problémy, ktoré predstavuju zadania uloh konkrétnych hernych
aktivit.

B.3.1 Manipulacia s datami v sluzbach doménovych znalosti

Sluzby doménovych znalosti umoziuji naplianie datami prostrednictvom velmi
jednoduchého webového rozhrania dostupného na adrese sluzby pre konkrétnu doménovi
oblast’.

Diagram na obrazku B-1 zobrazuje rozhranie pre pridavanie doménovych znalosti pre
doménu matematiky.

Znalosti pre doménu matematiky s reprezentované vo forme otdzky s vyberom moznosti.
Otéazky aj moznosti mézu byt bud’ text, alebo obrazky.

Pridanie tlohy
1. Ur¢i sa typ tlohy. Je mozné zvolit’ nasledovné typy:

e StringQuestionStringChoices - otazka aj odpovede predstavuju text

e StringQuestionlmgChoices - otazka predstavuje text, odpovede url k obrazku
e ImgQuestionStringChoices - otazka predstavuje url k obrazku, odpovede text
e ImgQuestionlmgChoices - otdzka aj odpovede predstavuju url k obrazku

2. Typ ulohy sa zvoli vyberom z comboboxu (vid’ obr. ....).

3. Vrozhrani pre pridavanie znalosti sa do textového pola ,,Question zapiSe text otazky
alebo url obrazku reprezentujuceho otazku.

4. Do textovych poli ,,Answer 1* az ,,Answer 3 sa uvedi moznosti, vo forme textu alebo
url k obrazkom.

5. Zvolenim zaSkrtdvacieho poli¢ka (radio button) pri spravnej odpovedi sa oznac¢i jedna
z odpovedi za spravnu. Vyberom v comboboxe ,,Level“ sa vySpecifikuje troven otazky.

6. Stlacenim tlacidla ,,Add problem* sa vyplnend otdzka prida do databazy znalosti.
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= Add problems - Windows Internet Explorer

>

'i:i" &by [@Add problems l_l ﬁ " B Eéél v |2 page - '“:,I' Tools - @_

Question: Which has three sides? |Level |4 M StringQuestionlmgChoices M

5 StringQuestionStringChoices
Answer 1 |hitp-/flocalhost/circle.png | O StringQuestionimgChoices

® ImgQuestionStringChoices
ImgQuestionlmgChoices

Answer 2 |httpi/flocalhost/triangle.pn

Answer 3 nttp/flocalhost/square png| O I Add problem ” Clear all

List all problems Random problem

& Local intranet # 100% -

Obrazok B-1. Rozhranie pre pridavanie doménovych znalosti z matematiky.

Vypisanie vSetkych tloh

Kliknutim na link ,List all problems* sa zobrazia vSetky ulohy v danom tulozisku. Tato
moznost’ sa pouziva len pre testovacie a ladiace ucely. Rovnako moznost’ ,,Random problem*
sluzi na overenie vyberu z uloh.

Mazanie iloh

Zmazanie uloh zo sluzby doménovych znalosti sa vykond stlaenim tlacidla ,,Clear all®.
Vymazi sa tym vSetky ulohy uloZené v danom ulozisku doménovych znalosti. Mazanie
individudlnych uloh grafické rozhranie neumoziiuje, umoznuje to len programové rozhranie
sluzby uloziska doménovych znalosti.

B.3.2 Pouzitie editorov

Editor Map

V tejto Casti sa nachadza popis prace s editorom map, ktory sliZi na vytvaranie a udrzbu
hernych map.

Pouzivatel’ské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie editora map spolu s popisom jeho zakladnych cCasti sa nachadza na
obrazku B-2.
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Hlavné menu Panel nastrojov

Okno projektu

Okno Tileset

Okno vlastnosti

Thes Accessbdty MesObers okt Seert Delste  Ces Br12  Zoom:

Stavovy riadok Hiavné okno

Obrazok B-2. Popis pouzivatel'ského rozhrania editora map.

Vsetky okna su dokovatelné, to znamend, ze sa daji 'ubovolne rozmiestnit' po obrazovke
alebo zadokovat’ na lI'ubovolny okraj. Takisto je mozné okno skryt alebo ho prepnut do
vysuvatel'né¢ho rezimu. Nasleduje zoznam a strucny popis okien:

e Hlavné okno: Predstavuje hlavni pracovnu plochu a ako jediné nie je dokovatel'né a ani
sa nedd vypnut. Na jeho hornom okraji sa nachadzaji zélozky, pomocou ktorych sa da
prepinat’ medzi jednotlivymi otvorenymi ¢astami projektu napriklad mapami alebo meta
objektami

o Okno projektu: V adresarovej Struktiure zobrazuje jednotlivé Casti projektu, ktorymi su
mapy, tily a meta objekty a umoziuje priddvanie novych

e Okno Tileset: V adresarovej Struktire zobrazuje vSetky tily, pricom v dolnej casti
zobrazuje ich obrazky v rdmci jedného adresara. Sluzi pre pracu s mapou

e Okno vlastnosti: Umoziluje nastavovat’ vlastnosti celému projektu, mapam, polickam
a meta objektom

Tvorba nového projektu

Pri praci s editorom je potrebné pred zacatim prace explicitne vytvorit projekt. Vytvori sa
nasledovne:

V hlavnom menu je potrebné kliknut’ na polozky File->New alebo v paneli nastrojov na
prvu ikonu zl'ava

Otvori sa okno, v ktorom je potrebné Specifikovat’ miesto kam sa projekt ulozi. Projekt si
sam vytvara samostatny adresar, ktorého meno je rovnaké ako jeho nazov

Zobrazi sa dialdg (vid’ obrazok B-3), kam treba vyplnit’ meno projektu a potvrdit’ stlacenim
tlac¢idla OK
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Project Name

Project Mame:

MyWorld|

Cancel

||

Obrazok B-3. Dialog pre zadanie mena projektu.

Nacitanie existujiceho projektu

Pre nacitanie existujiiceho projektu treba v hlavnom menu zvolit’ polozky File->Open alebo
v paneli nastrojov klikniit’ na druht ikonu. Objavi sa dialdg pre otvorenie suboru do ktorého

treba zadat’ cestu k projektu.
Praca s editorom

Vytvorenie tilesetu

Na zaciatku tvorby sveta je vhodné vytvorit’ si tileset, ¢ize obrazky policok, z ktorych sa
mapy budu skladat’. Pre tieto ucely sluzi okno Tileset. Vytvorenie tilesetu sa uskutocni

nasledujucimi krokmi:

1. Pridavanie novych adresarov je mozné kliknutim pravého tlacidla na adresar, kam
chceme novy adresar umiestnit’. Zobrazi sa novy adresar s prednastavenym menom, ktoré

je mozné hned’ zmenit’

2. Pre pridavanie novych poli¢ok do aktualne zvolen¢ho adresara treba kliknat’ na tlacidlo
Add na spodnej Casti okna Tileset. Zobrazi sa okno pre vytvaranie novych policok (vid’

obrazok B-4)

Tile name(s):
Type:
Method

) From File

Mame

Static Tiles [V]

Animated Tile

() Allimages from directory

(* Cut Image
Width: |40 {:} Offset Width: |0 {:}
Height: |40 {3} Offset Height: |1 3}
[ ] Rows first

Default properties

Z0rder: |0 {3} [] Is Accessible

[] Is Object
[ Cancel ] [ ezt ]

Obrazok B-4. Dialog pre pridavanie novych policok.
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Viom je mozné uréit ¢i sa budi nacitavat’ statické¢ alebo animacné policka a metdda
nacitavnia, ktord méze byt

e 7 obrazku (neda sa pouzit’ pre animacné policka)
e Z adresara, pricom sa da zvolit’ prehl'adavanie do hlbky alebo len prva troven
e Nasekanim obrazku, priCom sa da urcit’ velkost’ a posunie policok

V dialogu je mozné Specifikovat’ aj d’alSie vlastnosti nacitanych policok ako priechodnost
alebo poradie vykresl'ovania.

3. Prestivanie policok (tilov) a adresarov v Strukture je umoznené Standardnymi funkcia
Cut, Copy, Paste, ktoré sa nachadzaji v kontextovom menu, ktoré sa da otvorit' po
kliknuti pravym tlac¢idlom na prislusny objekt. Pomocou tlacidla Rename sa daja policka
premenovavat’ a tlacidlo Delete slizi na ich vymazanie.

Vytvaranie map
Nasleduje popis krokov ktoré naznacuji sposob vytvarania a prace s mapami:

1. Nova mapa sa da vytvorit’ pravym kliknutim na adresar Maps v okne projektu. Zobrazi sa
kontextové menu, treba zvolit’ polozku Add Map.

2. Zobrazi sa dialdg pre pridanie mapy (vid’ obrazok B-5). V fiom treba zadat’ meno mapy
a jej Sirku a vysku a potvrdit’ stlaenim tlacidla Ok.

(e iap T
Mame: |[ENIEE
Width: 2 A Height: |32 =

| Cancel | [ 0Ok

Obrazok B-5. Dialdg pre vytvaranie mdp.

3. V hlavnom okne sa otvori zdlozka s novou mapou. Kazdd mapa ma tri vrstvy, medzi
ktorymi sa je mozné prepinat’ pomocou tlacidiel Tiles, Accessibility a MetaObjects na
spodnej Casti hlavného okna.

4. Vrstva Tiles sluzi na priddvanie poli¢ok mapy (vid® obrazok B-6). Pomocou tlacidiel
Insert, Select a Delete na pravej spodnej strane hlavného okna je mozné uréit’ funkciu
lavého kliknutia na policko mapy:

O [nsert: Pridanie policka do mapy, pricom toto policko je mozné ur€it’ v okne Tileset.
0 Select: Vyber policka, jeho vlastnosti je nasledne mozné menit’ v okne vlastnosti.
0 Delete: Vymazanie aktualneho policka.

Editor umoziuje existenciu viacerych policok na jednom mieste, pricom poradie ich
vykresl'ovania je ur¢ené hodnotami ich vlastnosti ZOrder.
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a9/ Map Editor

Fle  View
DEH@
 Tileset X | House |House-Villagel Smoken | village

= ] k% 3
=@ N M 5
—- . | [}
~ by Animations [l :'-.'-'.
B iy Inside |=| =
s Bench 3 3
‘_, Floor -

‘_, Image
s ImageShadow =
‘_, Shadow e | 2
g
~ o
] =)

===
==

| 2]

[ Add HRemove ] I Rename ] Tiles Accessbiity Meta Objects | Insert Select Delete | Clear 8;13 Z¢

Ready

Obrdzok B-6. Uprava vrstvy Tiles.

5. Pomocou vrstvy Accessibility je mozné Specifikovat’ priechodnost’ policok, priCom
priechodné policka st oznacené zelenym odtienom a nepriechodné cervenym (vid’
obrazok B-7).

File  View
DEHI@
: Tileset 2 | House |House-Villagel Smoken | Village
S Sy b4 =
+= @ N el
- i | [}
- &y Animations | &
- gy Inside |=:l g
s Bench 3 ﬁ
s Floor z
 Image
s Imageshadow =
L Shadow [l 1
g
- o0
| 2

===
==

[ [ J B
[ Add ”Remove ] I Rename ] Tiles Mem Objects | Insert Select Delete | Clear 11;6 2

Ready

Obrazok B-7. Vrstva Accessibility.
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Vsetky policka su nastavené podla ich vlastnosti DefaultAccessibility, pokial tito vrstvu
pouzivatel’ nezmenil. Pomocou tlacidla /nsert sa nastavuju policka na priechodné a pomocou
tlacidla Delete na nepriechodné.

6. Vrstva MetaObjects sluzi na pridavanie meta objektov, Ccize objektov typu
MapTransition, ktory Specifikuje prechody medzi mapami a Spawner, pomocou ktorého
je mozné nastavovat’ vytvaranie pocitaom riadenych postav (vid’ obrazok B-8).

: Tileset 1 X | House t
=@ N [
s MetaObjects

Jaaodeg ppalold

sa|jadold 322lg0

e

] |4 il | (]
’ Add ][Remove]lRenam_e ] Tiles Accessibility Meta Objects | Imsert Select Delete | Clear  5;13 Z¢

Ready

Obrazok B-8. Vrstva MetaObjects.

Po prepnuti sa do tejto vrstvy obsah okna Tileset zobrazuje namiesto policok meta objekty
definované v projekte. Pomocou tladidla /nsert mozno objekty do mapy vkladat, tladidlom
Select je umoznené objekty vyberat’ a menit’ ich vlastnosti v okne vlastnosti a tlacidlo Delete
slizi na zapnutie rezimu mazania.

Vytvaranie prechodov medzi mapami

Pre vytvorenie prechodu je potrebné, aby projekt obsahoval aspont dve mapy. Treba vykonat
tieto kroky:

1. Vytvorit' prechod pravym kliknutim na adresar MetaObject a zvolenim polozky Add
Map Transition.

2. V hlavnom okne sa zobrazi zalozka (vid’ obrazok B-9), kde je potrebné nastavit’ cielova
mapu ako aj poziciu, kde sa hra¢ na ciel'ovej mape objavi.

3. Vo vrstve MetaObjects treba pridat’ vytvoreny prechod na miesto, na ktorom sa ma
prechod realizovat’.
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+= @
o MetaObjects

[ Add ] [Remoue] I Rename ]

Ready
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UloZenie projektu

Obrazok B-9. Nastavovanie prechodov medzi mapami.

Projekt je mozné ulozit’ vol'bou File->Save v hlavnom menu alebo v paneli nastrojov tretim
tlacidlo zl'ava. Informadcie o projekte sa zapisu do stboru s priponou wpr a obrazky policok sa

ulozia ako obrazky typu png do adresara Tiles spolu so svojou adresarovou Strukttrou.

Ukoncenie prace

Pracu s editorom mép je mozné ukoncit volbou File->FExit v hlavnom menu. Vsetky
neulozené informécie sa stratia.

Editor hry Strokes

Po spusteni editora sa objavi jeho hlavna obrazovka, ktora je zobrazena na obrazku ¢. B-10.
Pozostava z tychto hlavnych Casti:

e Panel nal’avo, kde je zobrazeny zoznam vytvorenych tloh a tlacidla na priddvanie novej

ulohy a premenovanie a vymazanie existujuce;.

e Panel dole sluzi na nastavenie farby ahrabky pera, nastavenie obrazku v pozadi
a nastavenie parametrov tlohy, ktorymi st naro¢nost’ a typ.

e (Cast vstrede je ur¢ena na kreslenie vzorovych tahov perom so zvolenou farbou

a hrabkou.



¥

(= Stroke Game Editor

File  Service
Tasks
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Obrazok B-10. Editor uiloh pre hru Strokes.

Ukladanie a nacitavanie siborov na disk

Pre tieto ucely sluzi polozka File, nachadzajica sa v hlavnom menu. Umoziuje:
e Vytvorenie novej sady uloh pomocou polozky New
e UlozZenie existujucej sady do suboru na disk pomocou polozky Save
e Nacitanie existujlcej sady z disku vyberom polozky Open
Ukladanie a nacditavanie tloh na server
Této funkcionalita je obsiahnuta v polozke Service v hlavnom menu. Umoziuje:
e Nacitanie aktualnych uloh sluzby vol'bou polozky Get Tasks
e Ulozenie novych tloh vol'bou Send New Tasks



Editor hry Maly hudobnik

Na obrazku B-11 sa nachadza obrazovka editora. Pomocou vol'by LoadSong v hlavhom menu
je mozné nacitat’ skladbu, ktora je potrebné nasledne pustit’ tla¢idlom Start. Pocas prehravania
hudby sa jednotlivé noty zadavaju rovnako ako pri samotnej hre, priCom prave drzané rady su
vyznacené zelenou farbou. Po ukonceni prehrdvania editor ulozi xml subor opisujuci tlohu
s menom skladby do rovnakého adreséra, z akého sa skladba nacitala.

Load song

0:6.281
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Obrazok B-11. Editor uloh hry Maly hudobnik

Format uloh pre hru Zvuky

Ulohy sa daju pridavat’ bez editora pridanim potrebnych suborov do adresara s obrazkami
a adresara so zvukmi. Meno zvuku musi byt rovnaké ako meno obrazku. Je mozné pridat’ aj
obrazok v neaktivnhom mode, ten sa musi nachadzat’ v obrazkovom adresari a mat’ meno v
tvare NazovObrazka small.

Format uloh pre hru Opakovanie melédie

Tato hra nevyzaduje Ziadny Specialny format, pretoze ndhodne vybera mp3 subory z adresara
Sounds. Pri priddvani novych skladieb treba pocitat’ s obmedzeniami rozoznavania vysky
tonov, nakol’ko ten funguje len pre zretel'né jednohlasné melodie.

Editor hry SmartLines

Obrazovka editora hry (vid’ obrazok B-12) Smart Lines zobrazeného na obrdzku pozostava
z dvoch Casti:

e Riadiaca lista: Lista v ktorej pouzivatel zaddva vSetky riadiace povely pre editor
Smart Lines

e Zobrazovacia a editacnd oblast: Oblast’, v ktorej je zobrazeny obrazok a v ktorej sa da
pridavat’ nové body a vytvarat’ tak ¢iaru.
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Obrazok B-12. Editor hry SmartLines

Nacditanie obrazku z lokalneho disku

V pripade ze pouzivatel' chce nacitat’ obrazok z lokalneho disku, musi vykonat’ nasledujicu
sériu krokov:

1. Stlacit’ tlacidlo Local na riadiacej liste
2. Zvolit nazov suboru s obrazkom
Nacitanie obrazku z webu

Ak chce pouzivatel’ pracovat’ s obrazkom, ktory sa nachddza na webe, potom vykonéava
nasledujucu postupnost’:

1. Stladit’ tlacidlo Web na riadiace;j liste

2. Vlozit URL obrazku

3. Stladit tlacidlo Go
Editacia obrazku
Pouzivatel’ naCitany obrazok moéze editovat’ tak, Ze nan kliké, ¢im vytvara Ciaru.
UloZenie obrazku

Procedura ulozenia pozostava z nasledujucich krokov:



1. Pouzivatel’ obrazok pomenuje v poli s vyzna¢enym obsahom <identifier>

2. Kliknutim na tlacidlo Upload sa obrazok uloZi, a je automaticky pristupny v systéme
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C Obsah média

Dodatok sluzi ako opis obsahu média.

Tabulka C- 1. Opis obsahu digitalneho média

Fyzicka cesta

Popis

\ Prerequisites Prerekvizity potrebné pre nasadenie a chod
systému

\Deployment Skompilované ¢asti systému urcené na
nasadenie

\ Deployment)\ Client Klientska c¢ast systému urcend na nasadenie

\ Deployment)\ Client\ PelikanClient

Klient herného svéta

\ Deployment\ Client\ Pet. Application. WPF

Zvieratko spevadzajtce hraca pri
vykondvani hernych aktivit

\ Deployment)\ Client\ Pet.Gadget

Windows Vista Sidebar Gadget

\ Deployment\ Server Serverové ¢ast systému urcend na nasadenie

\ Deployment\ Services Détové a doménové sluzby

\Source Zdrojové kody projektu

\ Documentation Projektova dokumentacia

\ Presentation Prezentacia pouzitd na narodnom finéle
sutaze Imagine Cup 2007

\Page Staticka verzia stranky
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