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0 Uvod

0.1 Zadanie

Kazdy rok prebieha medzinarodn&'al The EUROPRIX Top Talent Award (TTA). Je
to siaz multimedialnych produktov, ktoré vytvorili mlakiidia, sa ni&im nové, neobsajné.
Ide skratka o to, vytvotinieto, ¢o tu eSte nebolo a dokaze to uchia@ie’'om projektu je
navrhn@ a vytvori’ produkt, ktory by bol dostatoe dobry na to, aby sa uchadzal o
nominaciu alebo dokonca o vyhru wadi TTA08. ESte pred navrhom je nevyhnutné sgravi
si obraz o tom, aké produkty sa tejtoate zdastiovali po minulé roky, vybrakategoriu, v
ktorej mame Sancu uplathsa,ci uz preto, Ze v time jdovek, ktory ovliada nové technoldgie
alebo preto, Ze dana kategoéria bola slabo zastipena

Fantazii sa medze nekladu, programbwabzete véomkd'vek, podstatné je, aby to
uchvatilo - bolo ni¢im nove, dobre fungovalo, dobre vyzeralo (pretdmet musi by aj
¢lovek, ktory ma cit pre dizajn), malo aj plne fénki ANGLICKU verziu!

Viac sa o stazi da&itate nahttp://www.toptalent.europrix.org/tta07/

0.2  Prehflad dokumentu
Dokument je rozdeleny na pélavnychéasti.

Kapitola 0 — Uvod predstavuje Gvod ditania dokumentu. Obsahuje zadanie projekiu,
prel’ad dokumentu , slovnik pojmov a skratiek a zoznabhuliek a obrazkov. Mala by By
prvou kapitolou, ktor( dlitatel’ pretita.

Kapitola 1 — Opis rieSenia opisuje konkretizaciua@a, ktoré bolo zadané len
vSeobecne. Opisuje aj kontext zadania, jeho cielgnaety, ktoré pri vymy&ani vznikli.

Kapitola 2 — Analyza analyzuje podobné existujlie8ania a nastroje, ktoré by mohli
byt vyuZité v naSom projekte.

Kapitola 3 — Specifikacia rieSenia vychadza z analg Specifikuje vysledny produkt.
Opisuje zakladny princip hry, jej koncepciu a peaid’skl interakciu.

Kapitola 4 — Hruby névrh opisuje navrh Specifikog#ha systému. Navrhuje jeho
architektlru a zakladné grafické prvky.

0.3  Slovnik pojmov a pouZité skratky
Zoznam pouzitych skratiek sa nachadza vitkbuy. 1.

Tab. 1.Pouzité skratky.

Skratka | Vyznam
GLEW | OpenGL Extension Wrangler Library

GLUT |OpenGL Utility Toolkit
GPS Global Positioning System

GUI Graphical User Interface

NPC Non-player character
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Skratka | Vyznam
OpenAL|Open Audio Library

OpenGL Open Graphics Library

PC Personal Computer
PS PlayStation

SCEI Sony Computer Entertainment, Incorporated
TTA Top Talent Award

Slovnik pojmov sa nachadza v tékec. 2.

Tab. 2. Slovnik pojmov.

Pojem Vysvetlenie

6DOF Six Degrees Of Freedom -t&huje sa na pohyb
v 3D priestore, konkrétne na pohyb
dopredu/dozadu, hore/dold;avo/vpravo
kombinovany s rotaciou okolo troch osi.

Bullet-time Pd@itacova simulacia spomalenéasu, ktora
umoziuje zachytf inak nepostrehnufaé udalosti,
ako napr. letiacu diku

ColDet Kniznica na 3D detekciu kolizii

Microsoft SAPI | Microsoft Speech APl — rozhraniesyatézu
a rozpoznavanie hlasu pre Windows aplikacie

0.4 Zoznam tabuliek a obrazkov
Zoznam tabuliek v dokumente:

Tab. 1. POUZIE SKIATKY.....eeeieiiiiiiiiiiiiiiiietsmi oo e e e e e e e e e e e et eeeeaeeaeeeaeeeeeaeeeeanensssnenennnnnnnes il
Tab. 2 SIOVNIK POJMOV. ...eeii e e e e e ili
Tab. 3.HIY S KOMAIOM. ... e e e e e et e e e e e e e et e e e eeaaas 3
Tab. 4. 3D grafické a herné systéme spolupracujuce s Chta.oooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee, 12.
Tab. 5. 3D grafické a herné systéme spolupracujlice SUJavo............cccoeeeeveivnieeeennnnnn. 12.
Tab. 6. Komponenty modulu 3D €NgINE. ........coouiiiimmmeiiiaie et eeeees 20
Tab. 7. Komponenty modulu GraphiCSDESIQN. ........ o eeerueeeeiiiiieeeeiiie e e e e 22
Zoznam obrazkov v dokumente:
Obr. 1. Hra Mister MOSQUITO. [L3] ....cevvvunieeiiit et e e et e e e et s e e e e e e e eaa e e eeann e eeeaaans 4
ODbr. 2. Hra MoSQUItO OPS. [L4] ..o ettt e e e e e eeeeaans 4
ODbr. 3. HIa LIfELINE. [2].cuuu it eeee et e e e e e e e e e e e e 7
(@ o] g o | I 11 1T 1 PR SUPPUPPTTRTT 8
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1 OpisrieSenia

1.1  Europrix

Europrix Top Talent Award je eurépska multimedidbidaz pre Studentov a mladych
profesiondlov, ktori pracuju na inovativnych prdagh v oblasti e-obsahu a navrhu.
Neexistuju Ziadne obmedzenia pre pouZzité multimédalatformy. Stiazi sa v 6smych
kategoriach.

Kru¢om pre Uspech v tejto &ai je inovativnos a kreativita. PrinaSa Vel vo'nog’ vo
vybere témy aj technologie, takze&adtnikom ni nebrani v plnom rozviti ich fantazie.
Cielom nie je vytvort realne pouZittny produkt, ale produkt, ktory by prekvapil a pesol
nie¢o nové. V poslednych #aikoch sfiaze sa napr. osv&tl nové pristupy k vstupu alebo
vystupu dat do alebo z produktu.

Preto aj tato téma zaujala cely nas timdhoel z&iatku, lebo predstavovala moziios
vytvorit’ zaujimavy multimedialny softvérovy systém a pradstho aj na eur6pskej urovni.
NasSim cidom ako buducich inZinierov je prave vytvaranie kg systémov rézneho
zamerania, p¢om s@az Europrix TTA ponechava dostatok priestoru preevikonkrétneho
zamerania projektu.

1.2 Namety

K celkovej predstave o podstate tejto témy pomopiteStudovanie minulotmych
projektov nielen Studentov naSej fakulty, ktorésséaze zdastnili ¢i dokonca boli Uspesné
a ziskali znamku kvality. Pochopili sme, Ze zakiadrnpredpokladom na Uspech waii je
vymyslie avytvort’ nieco nové, vyuai najnovSie poznatky atechnoldgie, preto
neodmysliténou s@ag’ou zvolenej témy je nmtavyborny napad na projekt. Aj projekty v tej
istej kategorii boli vaSinou uaplne iné spajalo ich len zameranie natiurtechnoldgiu,éo
potvrdilo naSu prvotni domnienku, Ze neexistujinfue obmedzujice nas v invamosti.

NaSim prvotnym ngpadom bolo vytvorenie virtudlneglity, kde by si pouZivatelia
mohli vymieiat’ informacie. Virtualnu realitu by formovali samofduZivatelia a vkladali do
nej svoje vedomosti, @dm by mohli aj prezeravedomosti ostatnych. Ovladanie sveta by
bolo realizované hlasom.

Tento napad v8ak nebol dostate inovativny a vhodny pre ta¥ typu Europrix, takze
sme sal’alej zamygali a vymysleli nasledujuce namety:

» Svet priSer. Mohlo by sa jedha néstroj, ktory umozni takéto priSery vytwara
alebo o hru, v ktorej sa treba s priSerou spriateli& by hru ovladal pomocou
hlasu a pohyby jeho rik by zaznamenavala kamera.

» Svet bez obrazu, v ktorom by sa musel pouZivatéentovad pomocou sluchu.
KedZe steny nevydavaju zvuky, ich polohu by mohol didhaetektor so
zvukovym vystupom.

» Simulator komara. Pouzivdtbéy ovladal koméra v trojrozmernom svete pomocou
bzwania a poitacovej mysi. Vyska hlasu predstavuje rychlosdvania kridlami,
poloha mysi utuje smer letu. Ulohou h¢a by bolo zbemakrv a nosi ju do
nemocnice. Okrem toho by hra malafajSie ulohy. Pri plneni cfe si hr& musi
da’ pozor na lastovky adalSich nepriatiév.



BloodLess
Kapitolal - Opis rieSenia

» Systém umodujuci snimanie predmetov pomocou kamery alebo fmtoatu.
Nasledne by sa tieto predmety vioZili do¢ftau, kde by ich bolo mozné
presuvd v priestore. Program by sa dal wwuaga zariadenie izby.

* Hra, v ktorej by bolo mozné prendSavuky medzi predmetmi. Predmet by bolo
mozné vyu#i jedine vtedy, ak ma prideleny spravny zvuk.d&e pdet zvukov
by bol nizSi ako pget predmetov, ulohou hta by bolo vhodne presutavuky,
aby sa dostal ddalSich¢asti sveta.

1.3 Navrh projektu

Zhodli sme sa, Ze zuvedenych nametov bude naj@diddrsimulator komara.
Inovativny bude v spbsobe ovlddaniadke chceme zahritilaj ovladanie hlasom alebo
frekvenciou hlasu. Tiez hlavny zadmer hry, kedy kotmade pIni’ humanitné misie a zbigta
krv pre nemocnicu, nie je zvgjny. Priblizenim Zivota koméra a rozliSovanim Krsim skupin
chceme dahre aj natny charakter.
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2 Analyza

2.1  Hry s komarom ako hlavnou postavou

Analyzovali sme dve trojrozmerné @itacove hry, v ktorych hr& ovlddal komara:
Mister Mosquito a Mosquito Ops (pozri tab. 3).

Tab. 3.Hry s komarom.

Nazov hry Platforma PouZzité kniznice Licencia

Mister Mosquito | Playstation 2 komeéna

[12]

Mosquito Ops | PC, Mac OpenGL, GLUT, Freelmag@-semestrovy Skolsky projekt,
[14] OpenAL, ColDet and GLEWfreeware

2.1.1  Mister Mosquito

Dej hry Mister Mosquito sa odohrava v byte. @@ hry je nazbietazasoby krvi na
prezZitie p&as zimného obdobia. Hf&saje krvclenom rodiny, zatiki¢o sa venujd svojim
kaZzdodennynginnostiam. Krv je mozné gden z utitych miest na tele, ktoré su pristupné
len v ukitych ¢asoch. Kazdglen rodiny pravidelne opakuje rovnaky skdnosti a pohybov.
Hré&¢ sleduje tieto pohyby, aby mohol Uspesne vyd@staténé mnozstvo krvi pre postup do
nasledujucej drovni hry.

Rychlog’ou cicania krvi hr& ovplyviiuje mieru stresu svojej obete. Ak tato dosiahne
kriticki hodnotu, komar umiera pod rukou svojej beAk ¢lovek spozoruje letiaceho
komara, hra sa prepne do bojového mdédu. Vtedyl®aek snazi zabi koméra vlastnymi
rukami, sprejmi alebo odpudzayrai. Hr& musi svoju obg upokoji’ zatla&enim na
konkrétne miesta na tetéoveka,éim uvd’ni jeho napatie.

Komar nachadza v byte r6zne predmety, ktoré zvy3ajio zdravie, maximalnu
hodnotu zdravia, zasobnik krvi alebo zobrazuju edarforméacie o hre. Hiamoze ovlada
r6zne predmety ako mobil, radio alebo televizagatiim ovladacich ttadiel.

Hra ma kreslenu grafiku (obr. 1).
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Obr. 1. Hra Mister Mosquito. [13]

2.1.2  Mosquito Ops

V hre Mosquito Ops (obr. 2) je Glohou Bsaplnenie Uloh ako satiBudskej krvi,
hradanie stratenych vagk a kradmy pohyb v oblastiach chranenych proti &mm. Na
komaracihaju rézne nastrahyudia, elektrické odpudzove, lampy a ventilatory.

Hra ponuka r6zne médy kamery vratane rontgenoatje &rvi prebieha v bullet-time
made.

Obr. 2. Hra Mosquito Ops. [14]

4
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2.1.3  Prinos nasho projektu
Nami navrhovand hra prinesie viaceré nové rozmery:
« humanny hlavny dejovy motiv, ktorym je dagnie krvi do nemocnice
* nauwny charakter ¥aka potrebe oboznatnsa s klasifikaciou krvnych skupin
» zvukové ovladanie komara
* boj so zvieratami

* pouzivanie r6znych vylepSeni, ktoré hlaud’ najde alebo si ich kapi za body

2.2  Analyza moznosti pouzivate FIskejinterakcie

Navrhovana hra by nemala pouZifateauj& len z grafickej stranky, ale mala by mu
umozni’ aj vyskusa si neStandardné formy interakcie. Klasické oviélggomocou mysSi
a klavesnice je praktické, #&e pouZivate je uz na zvyknuty ateda ho pouZiva s¢gau
istotou a rychlogdou. Tento fakt je dblezity najma pri kazdodenn&garkedy sme dani,
ked tloha ndm zverena j& najjednoduchSia. Hry vSak tvoria zvlaStnu kapitati’lom
hr&ta je zvt'azit. Hra, v ktorej prekazky prekonavame prili§ jednduy nas rychlo prestane
bavi’. A podobne je to s ovlddanim — to sice musi pyuzivatésky prijemné, ale na druhej
strane nemusime Byw nom az taki zbehli, aby sme hihedd za&iatku podéavali vrcholné
vykony. Hr&ovi prindSa uspokojenie nielen samotné prekonavarekazok vo virtudlnom
svete, ale aj fakt, Ze ich postupne napriek ngtasipzlozitosti zvlada jednoduchSie.

V navrhovanej aplikacii bude potrebné ovléda
* smer letu komara
» vySku a rychlogletu komara
» akcie komara
* pohyb v menu aplikacie

Okrem klasického ovladania pomocou klavesnice a rayistuje viacero alternativ,
v sttasnej dobe vyuZivanych najmBud'mi, ktori nemdZu vyuZiua tie klasické zo
zdravotnych dévodov. alSom sa budeme venavimom alternativnym ovlddaniam:

» ovladdanie hlasom (pomocou rozpoznania hlasovyclelpgy

» ovlddanie pomocou zvuku (bez jeho rozpoznania)

» ovladanie pohybom — a to &ippohybom @i, hlavy alebo celého tela
2.2.1  Ovladanie hlasom

Ovladanie hlasom sa stavaraz popularnejSie. Programy na rozpoznavanie rdéasu
vyvijané uz vySe 40 rokov, ale prakticky s&aapouziva aZz v poslednoniase. Ako dobry
priklad sluzi zabudované ovladanie pomocou hladovpovelov v opergom systéme
Windows Vistagi ¢asta pritomnashlasového rozpoznavania v mobilnych telefonochil’&o
[1] je hlavhym dévodom doterajSieho nelspechu tahttdania chybovasrozpoznania
hlasu. Samotné rozpoznaniecgsto komplikované natam, prizvukom, hlukom z okolia a
emaQciami. Za posledné Styri roky vSak doSlo k peeme 25 percentnému zniZeniu
chybovosti réne. Rozpoznavanie hlasu vSak stale ma& dekké nedostatky. Rozpoznavanie
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suvislej r&i ¢i reci v hlutnym prostrediach je stéle Rrai problematické, v porovnani s dos
presnym rozpoznavanitiisel a hlasovych povelov.

Hlaska vyslovena réznymiudmi ma réznu frekvenciu, a teda nie je mozné pre jej
identifikovanie stanovi len jednu, preto sU pre rozpoznavaniéi majcastejSie vyuzivané
skryté Markove modely. Pre UspeSné rozpoznanie gai myslovena hlaska nachadza
v danom rozmedzi frekvencii. Modely su tvorené poowove’kych databdz zvukov, ktoré
zaltnaju rdozne vyslovnosti. Okrem zvukov obsahuju aftistiaké data oich zwajnej
kombindcii. Pri pokuse o rozpoznanieifiat rozdeli prijaty zvuk na jednotlivéasti a skima,
¢i susediacecasti suhlasia s jeho doterajSimi vedotiamsi. Tieto vedomosti je mozno
vytvara’ aj tréningom daného softvéru, v ktorom je analya@vreé konkrétneho pouZzivate
[1].

Softvér vyuzivajuci hlasové rozpoznavanie moznaleti? do dvoch kategorii:

» softvér uteny na konkrétndginnog’ s priamo zabudovanym hlasovym ovladanim
 softvér umo#ujaci hlasovo ovladainé aplikécie

V oblasti p@itatovych hier plati podobné delenie:

e hry s priamo zabudovanym ovlddanim hlasovymi povehrprikladom je hra
LifeLine, v Japonsku mala tato hra (vydana firma®@El and Konami v roku
2003) nazov ,The Operator’s Side“. Ide o hrigami pre platformu PS2 plne
ovladanu hlasom (obr. 3). Hra dokaze rozpdzea00 slov a 100 000 fraz. Je
zaloZzen& na principe, Ze brhovori svojim postavango maju robi’. Vyhodou
hry je aj rozvinuta umeld inteligencia. Zamer tvawrdol zjednodusi ovladanie
pre hr&ov-nova&ikov, ale by zaujimavym aj pre skdsenych &o&, ktori chcu
vyskuSd nieto nové. Pribeh hry sa odohrava v buddcnosti na vasjrstanici,
ktor( ohrozuja obludy. Hkaju hra v tretej osobe, Hesvojej postave dava prikazy
alebo otazky, na ktoré mu ona odpoveda. [2]
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Your Voice Is Her Command

Christmas Eve, 2029. Grand Opening'of the *
Japan Space Station Hotel. Bizarre creatures
invade'and begin slaughtefing guests. You're
trapped inside a security monitoring room.
Your only contact—a hotel employee:named
Rio. She's armed, beautiful, and she’ll do
anything you tell her. With your veice, you
are her navigator. With her courage, she is
your enforcer: Youralliance is the lone hope
for survival: And possibly your enly lifeline.

_The first entirely voice-adtivated
game on PlayStation®2

Your voice commands the action!

Thousands of words and phrases recognized

Compatible with USB Headsets
(for PlayStatian 2)

Praduced by Manaba Nishizawa

" | ¥ ,' www.konami.comjusa

' f
1 i \

MATURE

JI II ” ] Blood and Gore
| A
0 Y5 Fery 2430071 - I ESRCONTENTRATOG  wwnuasiany

mobygames.com

Obr. 3. Hra LifeLine. [2]

N

e druh( kategoriu tvoria aplikacie untaflce doplni existujuce hry o moznés
ovladania hlasovymi povelmi. V&ina aplikacii funguje na rovnakom principe
a to preklade hlasového povelu ddéitaj kombinacie klaves alebo prikazu , ktory
dany program pozna. Rozdiel je¢ginou iba v spravnosti rozpoznania povelu,
pricom tato sa hybe do 95%, a v pritomnosti predkonfiganych povelov.
Predstavitémi tejto kategérie su kom&mé aplikacie: GameCommander,
VoiceBuddy, VRCommander. NajzaujimavejSim predstiom tejto kategorie je
nekome&na aplikacia PiLfluS!.

PiLfluS!

Ide o aplikaciu pod licenciou Creative Commons iAttion-NonCommercial-
NoDerivs 3.0 Unported license, ktora umoje jej vd’nu distriblciu pre nekomé&mé (Eely.
Jej distribucia v komeénych aplikaciach si vyZzaduje suhlas autora. I'RofB] aplikacia
prostrednictvom Microsoft SAPI premeni zvukové ggwvea stl@enie klaves, ptiom sa
sustredi na pouzitie v pitacovych hrach. Pravediaka tejto orientacii disponuje (na rozdiel
od aplikacii uéenych pre ovladanie opéraych systémov) aj Specialnymi mozZrhiami
nastavenia (obr. 4):
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e uréenie poradia stteenych klaves — teda jeden hlasovy povel vyvola efiac
stlateni klaves. Pri hrach toto vyrazne napoméha efedisity oviadania.

» S3pecifikova pctet stla&eni danej klavesy na jeden hlasovy povel
« 3pecifikova dizku ich stlgenia
* nastaw druh prikazu:

o prikaz stale aktivny

o prikaz na aktivaciu

o prikaz na deaktivaciu

o prikaz na posun

Close command fist I, l ))
T pitilust (//,
|l roups = Cedt) (B0 // Verng
Vioice commands list
]
firetax 0 [ I

|I| Actions for selected command | Add keystrokes 1o command
{st;ofeiovot rnouien) ) Use the fallowing textbox to enter the |
|
| z desired key combination and bahavior, |

ihen click ADD.
For spocial keys (such as Ciri+AftiDel, |
Alt+Fé, st ues the Special Key combe |
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o me————

or Mouse input |-- buttons - S
veai[ e
[ atterwards, wait l:l me

| [ repeat I:I times
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B Don't perform command actions PILfuS! will identify your voice commands

and turn them into keystrokes.
Last recegnized command Stop fiddling with your keyboard in the heat About uS|

of the battle. . With PiLfluS! you'll take control!

Obr. 4. PiLfluS! [3]

|_ l'll Save ” Save As.. _ﬂ|

Co sa tyka pouzitia tejto aplikacie v ramci projektimoiiovala by pouzivatem
namiesto klavesnice pouZivehlasové povely. Vyhodou je moZmoslefinova® zoznam
prikazov a ulo#i ich do suboru. Nasledne nie je problém do apliéeakto vytvoreny
zoznam néitat’. Aplikacia vSak nerieSi dvdialSie aspekty ovladania:

» Ovladanie intenzity mavania kridiel komara &anim pomocou tejto aplikacie nie
je mozné, ké&'Zze aplikécia nijako neskima ostatné aspekty potefiweho hlasu.
Toto vSak nedokaZze ani Ziadna z kotngch aplikacii wenych na hlasove
ovladanie postavenych na rozhrani Microsoft SAPI.

* Ovladanie smeru letu koméra,de takéto ovladanie si vyZaduje citlivo8olo
by ve’'mi problematické také presné ovladanie pomocouuhks dokazuju aj
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komekné zvukovo ovladané hry, v ktorych pohyb je ovligdanySou, aj ke
v3etko ostatné zvukovymi povelmi.

Aplikacia sa momentédlne nachadza vo verzii 0.9 tarda nebola vydana Ziadna
stabilna verzia. Vyhodou aplikacie je, Ze beZi pargnom systéme Windows XP a aj na
Windows Vista, pdom druhy spomenuty systtm mda ind verziu MicrosotPB Jej
funkénog’ na inych opergnych systémoch je podmienena fun&s’ou danej kniznice, a teda
sa d& v pripade inych systémov ako Windows diylu

2.2.2 Ovladanie zvukom

Pri vnimani zvuku bez rozpoznania jeho vecného labsaozno sledovajeho dva
aspekty: hlasitasa vySku. Hlasitas zodpoveda energii prenasanej zvukom. VySka priamo
suvisi s frekvenciou a &uje, ¢i je zvuk vysoky, ako napriklad zvuk violy, alebézky ako
zvuk basy.

Oproti ovladaniu hlasovymi povelmi sa s ovladanimukom bez jeho rozpoznania
mozno stretntilen zriedka. Dévodom sU malé kapacity takéhot@dahia, ké'ze tento druh
ovladania umaoiuje v&Sinou len zosilneni€i zoslabenie nejakej hodnoty. Napriek tymto
nedostatkom naslo svoje uplatnenie v hrach ovl@&anmocou hlasitosti. Prikladom takto
ovladanych hier su:

« Pah! - Ide o klasickt 2D hru, v ktorej Krévlada vesmirnu W a vyhyba sa
asteroidom (obr. 5). Lotka leti horizontélne vySSi@ niZSie poda hlasitosti. Pri
vysloveni slova ,Pah!" Id@ strila. Je realizovana v Adobe Flash Player a na
stranke vyhlasuju, Ze ide o prva hlasovo ovliddaebava hru. Grafika je Veni
jednoduch& ako i hra cela. Asteroidy letia vySgieZe clovek nemusi i robit’

a n¢ sa nestane. Hlasové ovladanie ma tiez svoje chibiypri najhlasnejSom
kricani sa |d’ nedostane az Uplne hore. Rozoznanie slova ,PahVdjmi zlé.
Konflikt nastava aj pri snahe ostana danej Urovni a zarokestridat’. [4]
Podobnych hier existuje viacero, napriklad hra $hdbodge [5].

L&ST ScoRe @ RN,
WIGH N e ju

+

Obr. 5. Hra Pah! [4]

» Ford Game - Princip ovladania tejto 2D hry je padobko pri predoSlej, akurat Zze
sa nemeni vySka, ale rychfo£im hlwnejsie clovek kri¢i, tym rychlejsie auto
ide. Jedinou zabavnatag'ou hry je multiplayer. Dalo by sa povet&e ide o
sraz silnejSich hlasiviek. Grafika celej aplikacie des’ jednoduchd, aj k&
peknd, piom aplikacia je opéirealizované v Adobe Flash Player (obr. 6). [6]
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Fiesta [

PRACTICE MODE

Obr. 6. Hra Ford Game. [6]

» Sing Pong — ide o obmenu klasického ping-pongu. (BbHr& zaina hru, ke’ sa
na platne objavi tiejeho ruky. Hlasito$ udava vySku rakety, @om jej pozicia
je udavana pohybmi hta. Ten sa moéZe pohybavdopredu, dozadu, hore a dole.
Ide teda o hru, ktor& si vyZaduje aj fyzicku aktivi7]

Obr. 7. Hra Sing Pong. [7]

Navrhovana hra by bola priekopnikom v oblasti osldid pomocou frekvencie zvuku
medzi 3D hrami. Pravediaka malému vyskytu tohto druhu ovladania je vSakadpvana
kompletna implementécia z nasej strany.

2.2.3  Ovladanie pohybom

Pri skimani moZnosti ovladania pohybom sme sa zimé&n na ovladanie
prostrednictvom pohybov hlavy. Snimanie pohybovvilge nagastejSie realizované
prostrednictvom Specialneho hardvéru, naprikladéasysTrackiR, alebo pomocou beznej
webovej kamery. Systém TracklR predstavuje Speeidiardvérové snimacie zariadenia,
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ktoré snimaju Specialnu ztlal umiestnend na hlave pouZiviae(pripadne na hlavovej
suprave alebo Siltovke). Systém podporuje 6DOFrabga pravdaze poskytuje pre vyvojarov
kniZnicu. Primarne je deny do komemych 3D hier v prvej osobe na ovladanie faatu [9].
NajzaujimavejSie z pdadu nami navrhovanej hry su vSak aplikacie nevyjimauZiaden
Specialny hardvér. Ako priklad mozno uvies

» Cachya — ide o aplikaciu podporujucu 6DOF nevyzZaclujextra hardvér a zarave
predikujucu pohyb hlavy na zaklade historéém vyrobca Bubuje sviznejSie
ovladanie. Aplikacia pracuje na zaklade analyzy davebkamery Padajluc
Specifickll znéku na hlave pouZzivalta. Pred samotnym vyuzZivanim aplikacie je
potrebn& dasnaraina konfiguracia. [10]

* Eyetwig — sloZzi na ovlddanie mySi prostrednictvonohybu hlavy. Ide
0 rozpoznavanie a stopovanie objektov v redlntse nevyZadujlce si Ziaden
extra hardvér. Na rozdiel od aplikdcie Cachya migptrebnd Ziadna Specialna
znatka na hlave, namiesto neho sa aplikacia sustrediemdifikaciu polohy i
a brady. Kliknutie je realizované prostrednictvomutknutia, pridavné povely
mozno realizové prostrednictvom ich hlasového rozpoznania. Primarie je
uréend pre hry, ale jej pouZzitie v nich nie je wdaé. [11]

VSetky spominané aplikdcie su kowre#, takZze ich vyuzitie v rdmci projektu
neprichadza do Gvahy. Nazngl vSak moZnasimplementacie ovladania pomocou pohybov
hlavy bez vyuZzitia zvlaStneho hardvéru, len pomdoeinej webkamery.

2.3  Analyza softvérovych prostriedkov

Analyzovali sme niekiko grafickych i hernych systémov a kniznic d’oi@ najs ten
najvhodnejSi pre potreby projektu ([15], [17], [1819]). Analyzu dokumentuju talky 4 a
5.

Do analyzy sme zahrnuli len systémy, ktoré vyholiguaZiadavkam nasho projektu:
» zadarmo pre nekomaré pouZitie
» programovaci jazyk C++ alebo Java
» platforma Windows
NajdblezitejSie kritéria, pouZité pri vybere najdmejSieho systému, zataja:
» plynulé grafika pre 3D herny svet
» rychlo naditel'né

» Tlahko pouZiténé, t.j. urycliujuce vyvoj

11
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Tab. 4. 3D grafické a herné systéme spolupracujlice s C++.

Engine alebo kniZnica

Klady

Zapory

OpenGL

rychla grafika
sklUsenosttlenov timu

prili§ nizkourowové
zdihava implementécia

Ogre3D

dobre zdokumentované

l'ahko pochopittné

vel'ké vyvojarska komunita

len 3D graficky engine

Crystal Space

kompletny herny engine

zahtnajuci zvuk, vstupné
zariadenia, skripty a i.

tazsSie natitel'né
nedostatdne zdokumentované

The Nebula Device 2

tazSie natitel'né
menSia vyvojarska podpora

Blender Foundation

natoejSie na pouzivanie

OpenSceneGraph tazSie natitel'né

menSia vyvojarska podpora
Obsidian zastaveny vyvoj

Ziadna podpora
QuakeForge tazSie natitel'né

tazSie pouZitné

Tab. 5. 3D grafické a herné systéme spolupracujliice suJavo

Engine alebo kniZnica

Klady

Zapory

JOGL

prili§ pomala grafika
iba prepojenie Javy s OpenGL

JMonkey Engine

nie Veni kvalitna grafika

2.4

Zhodnotenie analyzy
Z analyzy vyplynulo, Ze naSa hra by sice neboladipédingna, kelZze simulatory

komarov uz existuju, ale prindSa dostatok novycktofav, aby mala Sancu uspiea
europskej stazi Europrix. Poméahiaby jej v tom malo aj nie Uplne Standardné ovladatii

uZ ovladanie rychlosti mavania kridel Banim pouZzivatéa (kde 3D hra ovlddana zvukom

eSte neexistuje), alebo ovladanie aplikacie hlasopovelmi.

Z analyzydalej vyplynulo, Ze pouZitie Javy ako vyvojovej fitatny nie je vhodné pre
nizku rychlos grafickych aplikécii, ktord je mozné kompenztuan vyraznym znizenim
kvality grafiky. Z porovnavanych grafickych systéweme vybrali Ogre3D, pretoZe najlepsSie

spinal zadané kritéria vyberu.
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3 Specifikacia rieSenia

3.1  Néavrh koncepcie hry

Z pohadu normovanych hernych Zanrov mozno tento prgjatddi’ medzi simulatory
letu s bohatymi prvkami adventury. Simulacia leiel je nezvyajny subjekt v hrach. Dalo by
sa dokonca povedaZe je pomernéasta a patri medzi hlavné herné zZanre. Rovnaktatd p
aj o hernom Zanre adventdry. Pomerne né&wa je vSak ich vzajomna kombinécia.
AtraktivnejSie a inovativnejSie na naSom projeldeaj to, Ze sa jednd o simulator Zivota
hmyzu. AvSak nie akéhokeek, ale toho ndm najznamejSieho a pritom najvezmésaného -
komara.

Chceli sme, aby hra obsahovala aj akési konStnuétiwvky, ktoré mozno povazava
za rovnako zabavné ako aj #éé. Hra sa preto neobmedzuje nadalpyy let komara svetom
a cucanie krvi z nahodnych okoloiducich. Do hryzabudované pravidla, ktorécuju, ako
ma hr& krv dostavéd, vybera a¢o ma siou robt’. Pre @el pobavenia su tieto prvky do hry
zapracované humornym spdsobom.

3.1.1  Hlavna myslienka

Ako uZ bolo spomenuté, hra s&itmkolo Zivota koméra, ale to nie je anfaeka
vSetko. V Uvodnej animécii je hfdvi dané najavo, Ze komér, ktorého ovlada, je takgmc
"superkomar”, ktory vznikol nahodnym kontaktom stagénnou substanciou v laboratoriu v
nemocnici. Tu sme sa nechali inSpirdwamixovymi klasikami, ako napriklad Spiderman.

Vo svete, v ktorom sa komar pohybuje, sa nacha@izeemocnica, ktorej sa kratia
zasoby krvi v krvnej banke. Preto sa naS superkamési staréo ich Wasné a dostatoé
doplianie novou krvou. Tato mdZe ziska&waokoloidlcich a zo zvierat (pochopite, kel'ze
je superkomar, dokéze krv upravak, aby mohol zmiegd’udsku krv so zvieracou bez ujmy
na zdravi pacientov). Pri zbere sa komar musi tri&kdinymi skupinami svojich obeti a
napint’ prislusnu krvna konzervu.

Za kazdé doplnenie krvi do spravnej krvnej konzestyhr&ovi pridané body, za ktoré
si mbze v laboratériu nakupavaylepSujuce prvky, ako napriklad pridavné nadrdekrv,
silnejSi vrtak,¢i napriklad didikovy detektor krvnej skupiny. Za kazdé nespravrieagenie
krvnej skupiny pochopitime body strdca, rovnako ako &pstane znehodnocuje obsah
krvnej konzervy.

Krvné konzervy sa p@s hry postupne miéju, preto musi htaneustale krv ddpat’.
Aby sa hra nestala fadnou, sudwodé pacas hry priddvané nové vylepSenia, ktoré si méze na
komara pridé, ale zarove sa stéle rychlejSie rifeh krv v konzervach. Toto je podobny princip
ako v pripade hry Tetris, kde sa siladardodnoti primarne tym, Kko bodov dokéze ziska
predtym, neZ ho hra "premdze".

Okrem ¢asovych obmedzeni na komara posatédSie nastrahy, ktoré sa mu snazia v
jeho konani zabrani Jedna sa o klasické nastrahy ako napriklad hrpabdia rukou svojej
obete, ale aj o nezvgjnejSie nastrahy, ako napriklad suboj s vaZzkoboaleyhybanie sa
naletom lastoviiek.

3.1.2 Motivacia

Kazda hra ma v prvom rade pob&auwas projekt méa vSak aj nény rozmer - ma patit’
svojich (primarne mladych) htév o krvnych skupinach a zaraveipozorni’ na to, o ako
nedostatkovy material v skutioosti ide. Tiez nAm tento projekt uniofe skbit’ niekd’ko
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beznych hernych konceptov, ako napriklad let, atlwee prvky, prvky subojov a némé
prvky do zaujimavého a nového projektu.

3.1.3 Svet

Dej hry je situovany v nepomenovanom meste v bjizkedlucnosti. VaSinu
dostupného prostredia tvoria domy, parky a ulidee@ toho sa komar mbze pohybta v
prostredi nepristupnom pedoveka, ako su napriklad kanaly a vetracie Sackdginou pre
hru vyznamnou budovou je nemocnica, ktora je cénymd miestom pribehu. Rozlozenie
jednotlivych stavieb v meste je konStantné, a tpda kazdu hru rovnaké. Svet nie je
rozdeleny na nezaviskasti, hr& ma moznos preskima krajinu poda svojho uvéZenia.
Niektoré miesta su vSakKazko pristupné, pokiasa hréovi nepodari ziska potrebné
vybavenie.

Plocha hry je obmedzen4, nie je mozné ju opusto ohranienie mdze by rieSené
priamo, napriklad vysokymi budovami po celom obvpttechy, préom tieto budovy nie je
moZzné nadleti@ Alternativnym rieSenim je mesto umiestma ostrov, ptiom limitovany
dolet komara znemozni prelet na iny ostrov.

Mesto je obyvanéud'mi a d& sa tu narazaj na rdzne zvierata. \Y&inou su to domace
zvierata, ale v kandloch je mozné strétmjl krysy a na strechach budov vtaky. Hlavnou
postavou je zmutovany komar, ktory nedokaze komawak s 'udmi. Rovnako vsSak
nedokaze komuniko¥aso zvySnym nezmutovanym hmyzom. Dokaze &g, takZze sa
mobze dozvediginformacie z plagatov a tabuliek.

3.1.4  Nepriatelia

Hra je komplikovana hlavne kvéli faktu, Ze obyvaemesta netuSia ®iio dobrych
uamysloch komara. A preto riajstejSie nebezpenstvo pre komara predstavuju pravwelia,
ktori sa ho snazia zabir6znym spdsobom¢i uz umyselne alebo nie. PouZivaju pritom
prostriedky ako ruky, noviny alebo sprej proti hmyZBezny ¢lovek vSak ma na praci
dblezitejSie veci ako zabijanie komaitzudia sa ho preto pokusia zébiba ak ich komar
obtazuje. Z liadiska umelej inteligencie to znamen4, Zze komabaische prenasledovgeden
¢lovek niekdko minat poda prepracovaného planGlovek, ktory strati koméara z di¥éudu,
sa vréti k svojej beZngjnnosti.

Druht skupinu nepriafev tvoria zvieratd. Opa niektoré zvieratda moéze komar
pripravit’ o krv a tie sa mu v tom budd poké@&abranf. Existuju aj pavuky a vtaky, ktoré sa
snazia koméara uloti Komar na ich zlikvidovanie musi potiZzévoje schopnosti a zbrane,
ktoré ziskava za splnené ulohy.

Okrem toho predstavuje nebegpastvo aj prostredie samotné. Komar napriklad méze
zomrie® pri zavaleni alebo sa méze utbpri nezvladnutom prelete ponad vodhalej hrozia
nepriaznivé poveternostné podmienky, rozloZzenéilaoty alebo otvoreny olie

Komar ma len jeden Zivot. Aktualny stav hry si méé& ulozit na vyhradenom mieste
(v spominanej nemocnici). V pripade smrti hra pdlf@ od posledného uloZenia.

3.1.5 Vybavenie

Vzhradom na svoju hmotnt&komar nemé6ze zdvikigpredmety z prostredia a Ifrach
so sebou. Waka svojej mutécii ale dokaze pouzivapecidlne vybavenie, ktoré ziska v
oddeleni nemocnice. To mu prinaSa rdézne vyhody, @dporiklad noné videnie, vysSiu
rychlog’” alebo véSiu kapacitu nadrzi na krv. Na pouZivanie tychttep$eni ale potrebuje
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komar nadobudni skusenosti s ovladanim svojich mutécii. Preto aiak vybavenie
priebeZne, v zavislosti od uspesSnosti rieSenych albodov, ktoré za ne ziska.

Komar spotreblva na let maly objem krvi. 8 mnoZstvo pridavnych zariadeni
zvysuje spotrebu krvi. Okrem toho vyuZivanie niegkth technologii tieZ vyZzaduje krv.

Vybavenie, ktoré komar méze ziskaozdé¢ujeme na dve skupiny:
» vylepSenia zvySujuce schopnosti
o pridavné motory — rychlejSi pohyb,é&e zrychlenie
d'alekolfad — didkoveé sledovanie
Specialne okuliare — Sirokouhlé videnie
pridavné nadoby — v&ia nosnodkrvi
zameriava — presnejSia sttba

O O O o o

pancier, Stit — W&ia vydrz v subojoch

o0 kompresor — rychlejSie satie krvi
* vylepSenia pridavajuce nové schopnosti

o GPS ukazovatepozicie, navigacia v kanaloch gadmap

o0 radar — detekcia nepridite/

0 nocné videnie

o detektor krvnej skupiny (bez tohto pristroju je mutnemieda krv
dvochrudi)

strelné zbrane r6znych druhov, riadené stregpvané bomby

@]

plynova maska — umaije prelet cez oblasti zamorené chemikaliami
proti hmyzu

3.1.6  Priebeh acie I' hry

Ako bolo spomenuté, svet hry nie je rozdeleny nzawmislé ¢asti. Hr& si sdm mbze
zvolit svojed’alSie napredovani€po vSak neznamend, Ze sa prechadza dewcié®@as hry
ziskava rézne ulohy, ktoré musi plnEventualne splnenie vSetkych uloh znamemazvrié
ukontenie hry. Nesplnenie tlohy mbéze prinigézne nasledky, a to v zavislosti od prislusnej
tlohy. Prvé udlohy su zadané uz ndiatku hry, takZze hidma ci¢’ po celycas hry.

Zé&kladnou ulohou komara je zbiérarv a nosf ju do nemocnice. Htgje motivovany
zbiera’ krv rychlejSie a efektivnejSie, pretoZze krv saepézne miia. M6Zu sa vyskytni
rozne prekézky, ako napriklad nutfiosiska’ Specificki krvni skupinu alebo protilatku.
Nesplnenie tychto dloh znamena snmacientov, a teda prehru. Tieto Ulohy vznikaju bez
pri¢inenia hréa, pretozZe vyplyvaju ginnosti nemocnice, a su Zgjnecasovo limitované.

Okrem toho existuju aj védjSie ulohy, ktoré sa netykaju preZitia pacient§omar
napriklad bude maza ulohu Wit na zaklade odobratej krvi otcovstvo stratenéhdadie
Dal3ie ulohy mdZe ziskanavstivenim rdéznych oblasti mesta, kde bude must aktualne
problémy.

Plnenie uloh je pre h&éa zdrojom bodov. RychlejSie a lepSie spinené Ulpligasaju
samozrejme viac bodov. MnoZstvo bodov reprezenepdiu schopnasoviada® mutéciu
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komara a umailje hr&ovi priddva komarovi dalSie schopnosti a pouzivaechnické
vylepSenia.

Zé&kladné ulohy v hre su nasledovné:
« dopihanie zasob krvi v nemocnici ptadkrvnych skupin
 ziskanie protilatky z krvi niektoryctudi
» pomoc pri autonehodéch a trazoch dodanim krvi
+ likvidacia nakazenych zvierat, ktoré rozSiruju atmyr
V hre existuje aj viacero védjSich uloh, napriklad:
 zistenie otcovstva na zaklade krvi, ustemie zl@&incov na rovnakom principe

* nazbieranie maximalneho mnoZstva krvi v obmedzetase (v ramci akciovych
zberov krvi)

» zbieranie stiastok potrebnych na aktivaciu nového vylepSenia

* likvidacia prirodzenych nepridtev za @&elom otvorenia novych prechodov medzi
dvoma miestami

3.2 Pouzivate I'ska interakcia

Na zéklade analyzy jednotlivych moZnosti ovladasiarihliadnutim na potreby
aplikacie sme sa rozhodli skombinéwdaceré metddy ovladania. Na ovladanie letu komara
sa nam ako najvhodnejSie javilo vytiziviAdanie frekvenciou hlasu kea Konkrétne bude
rychlog” mavania kridel komara zavisied frekvencie bztania hr&a. Tento spésob nielen
odbremeni jednu ruku hfa, ale zarove umozni hréovi vZit' sa do tlohy komara.

Ovladanie smeru letu koméra si vyZaduje pregnpseto prichadzali do uvahy dve
moZznosti. Overenym rieSenim je vyuZitie mysi, ktefée vyZaduje vyuZivanie jednej z rak
pouzivatéa, ale ako protihodnotu poskytuje I'm@ prijemné, zname a presné ovladanie
a umoaduje tak pouZivatmvi neruSene sa vendavéire. Dostaténi presnas by mohlo
poskytovad aj ovladanie prostrednictvom pohybov hlavy sninchinyomocou beZznej webovej
kamery. Tato technoldgia je vSak dogra@na a vysledna presnbgie je zardend. Zarove
by potreba otéania ¢i nakl&ania hlavy mohla pdsobina hr&ov ruSivo. Preto sme sa
rozhodli pre overeny spésob a smer letu komara bulslany pomocou mysi.

Pri ovlddani akcii koméara a pohybu v menu sme ghodli umozni pouZivatéovi
vyber. Aplikaciu bude mozné ovlatigpomocou klavesnice a mysi a zarmvkelasovymi
povelmi. V analyze bolo predstavenych nitk@ aplikacii umo#ujucich transformova
hlasové povely na stlanie klaves. V navrhovanej hre sme sa rozhodli iyablikaciu
PiLfluS!. Jej licencia nAm umdaje jej vd’né Sirenie s naSou nekordreou hrou. Na rozdiel
od priameho vyuZzitia kniznice Microsoft SAPI, nadbiou pracuje, uZz obsahuje I'ei
vhodne preddefinované akcie spojené s hlasovymipave

Zo zvolenych spdsobov ovlddania vyplyva nik@ obmedzeni a poZiadaviek
aplikécie. Zachytavanie zvuku z mikrofénu je moZnéalizova pomocou kniZnice
DirectSound, ktora je s$&s’'ou kniZznice DirectX Standardne pritomnej na platfer
Windows. Pre funénog’ ovladania pomocou hlasovych povelov je potrebnidommnos
kniZznice Microsoft SAPI, ktor4 Standardnowag’ou operanych systémov Windows Vista
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a pre predoSlé verzie existuje samostatny inStgldalik, ktory bude musiebyt sitag’ou
vyslednej inStalacie naSej hry.

Vor'ba ovladania zvukontj uz frekvenciou zvuku alebo hlasovymi povelmi, k$esie
so sebou aj niek&o d’alSich obmedzeni. Problémom by mohli lzyuky samotnej hry, ktoré
by mohli byt zle interpretované. Hra bez akyclikek zvukov by mohla pdsabfadne, preto
nie je mozné Uuplne tieto zvuky odstaniMoznym rieSenim je pouZitie headsetu.
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4 Hruby navrh rieSenia

4.1  Architektura systému

Aplikacia pozostava zo Styroch hlavnych modulowr (@), pricom zobrazené su hlavné
komponenty, z ktorych jednotlivé moduly pozostavairchitektira bola vytvarand so
zretdom na Specifikdciu hry ana logickl a fénk suavislo§ medzi jednotlivymi

komponentmi.
%AI

Gans Eng:i.nel

WorldState worldD sta

Gamehlanager

=

Inter face 2D Engine

oul % Int eraction Eg Cityh anager % Buildingh anager
I
% Mo sguitoManager % Characdterdanager

Graphi csDesig‘nI

: : E rvironm entD e sign % MosguitoDesign % CharacterD esign % BuildingD esign

Obr. 8. Architektura aplikacie.

Hlavnym modulom je moduGameEngineobsahujlci celt aplikad a hernd logiku.
Jeho udlohou je uchovawanforméacie o svete, v ktorom sa hra odohrava, sahmutych
vysledkoch hré&a, zmenach vo svete a zarbvweaguje na poZiadavky lia ktoré dostava
prostrednictvom modulunterface Jeho prostrednictvom je WKr&arovdr informovany
o udalostiach, ktoré su priamym alebo nepriamyniedid®m jeho konania alebo vyplynuli
z pravidiel a zakonitosti hry.

Modul Interface je vlastne rozhranim medzi pouziviate a aplikaciou. Nejde len
o grafické, ale aj logické rozhranie schopné sprat@ouzivatéské prikazy. Aplikacii su
teda poskytované len skdtee potrebné informacie a datdm je samotna logika aplikacie
odbremenena odlalSieho spracovania ziskanych dat.

Modul 3DEnginesa stara o vykréevanie 3D sveta, v ktorom sa samotna hra odohrava.
Od modulu GameEnginedostane informacie o objektoch, ktoré je potrebgkresli’, za
sposob ich vykreslenia je zodpovedny tento modulvyRvarani objektov Uzko spolupracuje
s modulomGraphicsDesignod ktorého dostava informéacie o vyzore jednotivyobjektov.
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Nasledné umiestnenie objektov do sveta sa riadi mformaciami ziskanymi z modulu
GameEngingalebo pravidlami umiestvania konkrétnych objektov.

Modul GraphicsDesigrobsahuje data potrebné na vytvorenie jednotlivglgiektov. Ide
najma o déata tykajuce sa rozmeru, tvaru a vyzaing#ivych objektov.

411 Modul Interface

Ulohou tohto modulu je sprostredkaveomunikaciu medzi pouZivdiem a samotnou
aplikaciou. Modul pozostdva z dvoch komponentovo a®UI, teda grafického
pouzivatéského rozhrania, lteraction

GUI komponent zabezpeje vSetky casti grafického pouZivatekého rozhrania.
Z hradiska charakteru hry sa snazime, aby bololadé aéo mozZno najjednoduchsie. Preto
okrem zameriava, ktory je statickowag’ou rozhrania, ho mdéZzeme rozdefhia tri dalSie
casti:

» Krvometer — zobrazeny ako skimavka. Ten bude zobrazakaualnu hladinu
krvi, ktord komar nesie. Hladina sa bude ndenizavislosti od hrania, ak bude
komar len bezcime lieta’, bude ubudadako palivo, ak ju bude vyséava I'udi,
bude pribtdé Pravdepodobne by mali hpdliSené aj jednotlivé krvné skupiny.

* Mapa — vlavom dolnom rohu pre lepSiu orientéciu v priest@ade ukazova
aktuélnu poziciu v hre, ako aj¢ové miesta a pripadne poziciu nepiiate

« Cas— hodinky v tvare HH:MM:ss, ktoré ukazuji aktuékms hrania, pripadne sa
moZu zmernti na odpdet pric¢asovo zavislych tlohach.

Komponentinteraction je pre pouZivat@a nevidit¢nou s@ag’ou interakcie. Hlavnou
ulohou tohto komponentu je prekladaformécie od pouZivafa do formy zrozumiténej pre
zvySok aplikacie a prezentavpouZzivatéovi informacie poskytované aplikaciou vyZadujluce
Specialne spracovanie. Komponent sa sklada z ngstach ¢asti:

* Rozpoznavanie hlasovych povelov — hlasové povelyZpatda su rozpoznané
ana zaklade taffky podporovanych povelov je aplikdcia informovana
0 poZiadavke na danu akciu.

* Rozpoznavanie frekvencie hlasu — monitorovana jekviencia bztania
pouZivatéa a aplikacii si podavané informacie o jej aktudiedine, na zaklade
ktorych je mozné it rychlog’ komara.

» Spracovanie stt@ni klaves — aplikacia je informovana o poZiadavaerykonanie
daného povelu.

» Spracovanie pohybu mysi — aplikacia je informovanZmene pozicie mysi, na
zaklade ktorej sa zmeni smer pohybu koméra.

» Prehravanie hudby — pas niektorych udalosti je vyslani poZiadavka narpree

konkrétneho zvuku alebo hudby, goim samotné prehranie zabeape prave
tento komponent.

* Prehravanie videa -écové momenty v hre sU prezentované aj prostrednictvo
kratkeho videa, ktorého prehranie je Ulohou toldmgonentu.
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4.1.2 Modul 3DEngine

Modul 3DEngine zabezpé&uje vykreslenie 3D scény na obrazovku. PouZitieeQDr
zjednoduSuje tato udlohu na zadefinovanie 3D objekddch vlastnosti. Modul sa ptal
kontrolovanych objektov rozdleje na komponenty, ako ukazuje tab. 6.

Tab. 6. Komponenty modulu 3D engine.

Komponent Spravované 3D objekty
ManaZér mesta |Povrch mesta (travnik, chodnik, cesta a i.)
Obloha

Budovy (vonkajsi vziad)
Predmety a objekty v meste (stromy, lampy alji.)
Neprevzaté vylepSenia pre komara
ManaZér budov | Vnutorné priestory budov

Predmety a objekty vo vnutri budov
Neprevzaté vylepSenia pre koméara

Manazér postav |Ludia

Zvieraté (lastoviky, pavuky a i.)
Manazér komara | Komar

Kamera

ManaZér mesta zabezpge vykre$ovanie 3D scény ulic mesta, v ktorom sa dej
odohrava, t.j. povrchu mesta, oblohy a vSetkychoBektov okrem postav. TieZz zobrazuje
efekty suvisiace s gasim ako daf alebo hmla.

Manazér budov zobrazuje vnutorné priestory budowktorej sa hré& aktualne
nachadza. V budove sa tieZ mdZzu nachédzzne predmety.

VZdy je aktivny iba jeden z manazérov mesta a budby sa znizili grafické naroky
aplikécie.

ManaZzér postav riadi animéciu hernych postav ans gpojené grafické efekty.
Zabezpei zobrazenie len tych postav, ktoré zodpovedajlohmlkomara, napr. postavy
v budove, v ktorej sa komar nachadza, alebo postamo budov.

Manazér komara kontroluje animaciu hlavnej postaojtad kamery a vizualne mody
kamery. Kel'Ze tento manazér kontroluje badn ovliddanu postavu, musitbgktivny vzdy.

4.1.3 Modul GameEngine

Tento modul reprezentuje samotnl hernu logiku, &thmguje ,za scénou“. Jeho
obsahom su podmoduly, ktoré zabeapé tieto dolezité funkcie:

+ GameManager — obsluhuje stav sveta. Tento moduilgeny riadiaci prvok
programu. Presadzuje vstupy od pouZikatdo akcii vo svete, kontroluje jeho
zmenu, generuje udalosti a rieSi ich dopad, riggikhlny model svetu, dt
Interne obsluhuje 3DEngine a vSetky ostatné kommignesystému, ¢im
prezentuje stav hry h¥avi.
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» WorldState a WorldData — su v podstate podobjekBame Engine, ktorych uloha
je fungova ako repozitar objektov herného svetu a ich stav@ameManager
realizuje zmeny vo svete prave zmenou tychto objekt nasledne ich stav
prezentuje hréovi pomocou ostatnycbasti systému, ako napriklad 3D grafikou
alebo zvukovymi sprievodmi.

* Al — tento subsystém bol vydeleny z GameManager ulipdoretoZze obsluhuje
vcelku komplexndértu hry — umelu inteligenciu postav obsiahnutycthre. Z
pol’adu GameManager-a je Al modul teda akysi blacki¥dm je ponechana
implementacia spravania sa postav v samostatnonulmadzjednoduSuje sa tym
navrh GameManager modulu.

GameEngine modul teda reprezentuje akusi centramoennu stanicu v hre. Je
prepojeny prakticky so vSetkymi ostatnymi subsystérina zodpoveda za ich riadenie. Pritom
vyhodne vyuZiva ich programové rozhrantéan sa nemusi samotny zaokeranutornymi
komplexitami ich jednotlivych uloh.

Modul Al ma na starosti umelu inteligenciu nepifatev hre. Nepriatelia sa delia na
dve skupiny — na zvierata a hiadi. Prva skupina vykazuje jednoduchu inteligencéiSinou
je to ut@enie alebo strazenie svojho brlohludia vSak musia vykonavacinnosti aj
v nepritomnosti komara.

Budovy v meste maju rdézne funkcie, hoci pre konsiraepodstatné. Obyvatelia mesta
sa p@as da presuvaju medzi tymito lokalitami. Mapa mest&kgmStantnd, a v kazdej hre
rovnaka. Program bude obsahtwaznam ciest, po ktorych sa Standardne postavytupgpi
Postavy budd vdii pod’a ugitych vzorcov ndhodnu z tychto ciestd’®ka tomu pohyb
nebude nahodny, ale postavy sa ani nebudu peripgigdchadzapo jednej ceste. Vzorec, na
zaklade ktorého si postava zvoli cestu, bude pfdkaostavu iny. Kazda osoba ma nidm
preferovanych lokalit, ktoré zégjne navstevuje (dom, zamestnanie). Okrem tohcaba
bude pamataniekd’ko poslednych navstivenych miest, aby sa nepohyaalakola.

Clovek v pritomnosti komara dasne pozmeni svoj dieaby komara odplasil, pripadne
zabil. Stéle si ale paméata svoj povodnyl'ciku ktorému sa vrati, ak sa komar vzdiali.
Rovnako s&lovek nenechéd odtiahtilkomarom pré od svojho ciéu. Pa&as boja s komarom
sa ¢lovek nepohybuje po predvolenych cestach, ale jadany niektorym z algoritmov,
v zavislosti od spdsobu boja. Kazdy spdsob bojasgaii sasti opiera o Fadanie cesty (ku
komarovi, ku dveram), pretoZe tlto cestu nema drden dopredu vypdtanom zozname.

Poslednou zloZkou inteligencie postav je spravddie osoby s rovnhakou cestou sa po
nej pohybuju réznym spésobom. Napriklad starecoealy, zatid ¢o Skoldk prebieha cez
cestu aj n&ervenu.

Vykondavanie tychto uloh ma na starosti modul umieligligencie. Sklada sa zodsti:
» Mapa ciest
* Manazér postav
» ManaZzér spravania
* Manazér zvierat

Mapa ciest obsahuje vyznamné body v meste a cestizintymito bodmi. Jednotlivé
miesta su zaradené do skupin J@ogvojich funkcii (obytné domy, obchody, zamestagani
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ManaZzér postav si pre kazdu postavu paméata dortgrerk byva. Okolie domu tvori
prirodzené prostredie, v ktorom sa postava pohybigato manazér ma za Ulohu vofire
postavu na zaklade mapy a zoznamu navstivenych da&s cid’ pohybu.

ManaZzér spravania ovlada postavu tak, aby dosidntkodoby ci€ svojim
charakteristickym spésobom chovania. Jeho Ulohouwgpriklad zabezg& obchadzanie
prekdZok. OdplaSenie koméra je z tohto llaolu kratkodoby cig atiez ho spravuje tento
komponent.

ManaZzér zvierat sa stard o pohyb zvierat a o ithdanie poas boja. Zvieratd maju pre
jednoduchoslen kratkodobé ciele. Tento komponent sa tedadiankpodobé na predosly.

4.1.4  Modul GraphicsDesign

Modul GraphicsDesigrobsahuje modely, ktoré bu@Enginevykred’ova’, spolu so
zodpovedajucimi materidlmi, textdrantiumpmapami a podobne. Pri modeloch by sa malo
jednd o objekty s nizkym pgom polygonov, kvéli nizSim hardvérovym narokonyahiosti
hry. Textdry su obrazové subory, ktoré pokryvaju 8bjekty. Tieto su v klasickych
formatoch .jpg alebo .png kvéli transparentnosgdnbtlivé objekty budi obsluhované
prislusnymi manazérmi v moduRDENgine Modul sa poth objektov a&asti rozdéuje na
komponenty, ako ukazuje tab. 7.

Tab. 7. Komponenty modulu GraphicsDesign.

Komponent Objekty a textary
EnviromentDesignPovrch mesta (travnik, chodnik, cesta a i.)
Obloha

Predmety a objekty v meste (stromy, lampy, fontng
MosquitoDesign | Model komara

Predmety a vylepSenia pre komara
CharacterDesign | Cudia

Zvierata (lastoviky, pavuky a i.)

BuildingDesign | Budovy (vonkajsi vzfad)
Vnutorné priestory budov vratane objektov

EnviromentDesigrobsahuje textiry a povrchy pre travnik, chodnitgsty a podobne.
Obloha sa meni v zavislosti od dennej doby a athgia, preto je viacero réznych textur pre
oblohu. Ostatné podmienky ako svetlo a hmlu budeeza€ova’ samotny 3DEngine
Rovnako tato¢as’ obsahuje aj objekty, ktoré sa v meste budi opakeveyskytové vo
vacSom pdate (lavicky, lampy, hydranty, stromy a kriky).

MosquitoDesignobsahuje modely komara ako hlavnej postavy. Temmdel je
detailnejSi ako ostatné objekty,de sa jedna o hlavnua a jedinu htatepostavu v hre. Tu sa
nachadzaju aj vSetky predmety a vylepSenia, ktoéZeme ziska a pouZzivé v hre, teda
napriklad pridavné nadrze, okuliare na¢m® videnie a podobne. Takisto aj iné textury,
ktorymi bude mozné methpovrch koméra v priebehu hry.

CharacterDesigntvoria vSetky ostatné nehréité postavy vyskytujlice sa v hre. Teda
ludia a zvierata, s ktorymi bude mozna interakcichr®/ budu existovazvlastne postavy,
ktoré budl méiné schopnosti oproti ,beznynitidom, ako napriklad policajt, mafian, hipik,
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a potom ,normalna“ populécia, ktord by malo t¥oniekd’ko réznych modelov postav
s ndhodne vyberanymi textUrami, aby sa dosiahlano@mios. Dalej sa tu nachadzaju
nepriatelia, ako napriklad pavuk a lastda.

BuildingDesign ¢ag’ obsahuje modely vSetkych budov v hre vratane wnytd
priestorov. Hlavnou budovou by malathyemocnica, pripadne eSte nejaké mensSie budovy.

4.2 Navrh sveta

Dej sa odohrava v nie imi vzdialenej buducnosti v blizSie neSpecifikovandase
a mieste. Prostredie jgag’ mesta, logicky izolovana. Bude ju tvidrblok domov, ktory
obkolesuje hlavné budovy a objekty, ktoré maju zshysHadiska hraténosti (obr. 9).
Krdacovou budovou je nemocnica, ktord priamo suvisiisgirom hry a poskytuje niektoré
z hlavnych funkcii hry (vylepSovanie viastnostiraya hlavnej postavy, ukladanie aktualnej
pozicie), ako aj funkcie suvisiace so zmyslom hoglk{adanie krvi a pod.). PredbeZzne sa
navrhuje hlavne oddelenie transflzie a radiolégidvisiace s premenou hlavnej postavy.
Dal3ie ¢asti sveta by mal tvatipark pred nemocnicou s l&kami, fontanou, pripadne
detskym ihriskom.

Predpokladaju sa eSte aj nejafélSie casti, ale ich zahrnutie bude zavisied
prvotného prototypu a neskorSieho podrobnejSiehahond Svet by mal obsahavlasické
objekty ako lampy, smetné koSe, autd, rastlinstgodobne.

Grafika sa sustredi skér na komixova faretnoa Stylizovano$ neZz na
fotorealistickos. Preto sa u objektov a budov predpokladd trochehmmana geometria,
nepravouhlos a podobne. Svet by mal thgsnejSie farby a mozno menej detailov, skér na
arovni symboliky (nemocnica nebude vysoka budoveela oddeleniami, ale bude
zachytava zakladné charakteristickety).

Obr. 9. Schéma herného sveta.

4.2.1  Navrh pribehu

Hlavnou postavou pribehu je komér, ktory wwhékrv. Popri tom sa dostane do
nemocnice, kde by jej mal Bydostatok. Miesto toho sa vSak ocithe omylom namino
oddeleni, kde sa vyvijaju nové experimentalne mmjist Pri skimani vleti do podivného
nuklearneho zariadenia, ktoré spOsobi, Ze komartueu narastie a ziska schoptios
vylepSovania pomocou réznych technologickych pjetr (pridavné nadrZze, toné videnie
a rézne pofady, zameriava.. ). Rozhodne sa pokmva’ v pévodnom zamere, &evtom
zisti, Ze krvi je nedostatok pre pacientov a rycédomha. Preto sa rozhodne, Ze poméze
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zachrani udské Zivoty a bude plfirozlicné alohy, pomocou ktorych sa to bude stazi
dosiahnti.

4.2.2  Navrh postav

Hlavna postava je komar, ktory je jedinou ovladilater postavou v celej hre (obr. 10).
Tato postava by mala tydetailnejSia a s vy$Sim gom polygénov ako ostatné postavy.
Pévodna myslienka bola vytvérikomara ako sci-fi postavu z budicnosti. Neskér sa
z hadiska konceptu ukazalo vhodnejSie, aby vyzeralr skBo veselé postaiky
z animovanych filmovgo viac zodpovedd zdbavnému zameru hry. Zardeeumoiuje
napriklad znéazordivaSiu Skalu vyrazov tvére.

Obr. 10. Character design hlavnej postavy komara.

V naSom svete by sa mali vyskytdv@zne druhy NPC postav (Non-player character).
Niektoré by mali by Specialne a maSpecialne vlastnosti (policajt, mafian, hipik, meam
s digatom...) a zvySok by mali Wyndhodne generované postavy, kde by sa len dlathie
niektoré komponenty a tvorili by hlavié@ag’ ,populacie”. Tieto postavy by mali Bylogicky
jednoduchSie s nizSim @gom polygénov (obr. 11), ke ich bude treba v realnotase
vykreslit' niekd’ko, takZze prili§ zlozité modely by ztree spomalili hru a sposobili z&raé
zvySenie narokov na hardvér. Je mozne, Ze vyuZigméektoré véine stiahnuttné postavy
z internetu, ak sa ukazu ako vhodnejSie na pouzitie

24



BloodLess
Kapitola4 - Hruby navrh rieSenia

Obr. 11. Character design NPC postavy.

4.2.3  Navrh grafického pouzivate Fského rozhrania

Grafické pouzivatiské rozhranie (GUI) priamo v hrede najjednoduchsSie & najviac
intuitivne. Nikto predsa nechce, aby muca® hry blikali na obrazovke kontrolky,
ukazovatele¢iselniky a ikonky. Preto obsahuje len nidik® komponentov:

1. Krvometer — zobrazuje mnozstvo krvi, ktori komar prave neklala by sa
pouziva aj ako palivo na lietanie, preto jej bude postupéasu aj
ubuda.

2. Mapa — ukazuje naSu polohu v meste l'adové lokacie, kam treba tigori
plneni nejakej tlohy. Rovnhako méze ukazbappolohu nepriatia.

3. Zameriava¢ — stredovy ukazovalektory slizi na zameriavanie v priestore.

4. Ukazovatd’ ¢asu— zobrazuje celkowyas hrania, ale mdZe napriklad zobt'azi
aj odpa@itavaniecasu pricasovo obmedzenych ulohach.

RozloZenie jednotlivych komponentov GUI je zndzokhea obrazku 12.
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Obr. 12. Navrh GUI.
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