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Uvod

Kazdy rok prebieha medzinarodn&’aél The EUROPRIX Top Talent Award (TTA). Je
to staz multimedialnych produktov, ktoré vytvorili mlaklidia, su niéim nove, neobyajné.
Ide skratka o to, vytvofinieco, ¢o tu eSte nebolo a dokaze to ucha@ie’om projektu je
navrhn@ a vytvort’ produkt, ktory by bol dostatoe dobry na to, aby sa uchadzal o
nominaciu alebo dokonca o vyhru wadi TTA08. ESte pred ndvrhom je nevyhnutné spravi
si obraz o tom, aké produkty sa tejtdafe zdastovali po minulé roky, vybrakategoriu, v
ktorej mame Sancu uplatiga,¢i uz preto, Ze v time jdlovek, ktory ovliadda nové technoldgie
alebo preto, Ze dana kategodria bola slabo zastipena

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

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

Dokument je rozdeleny na palavnych¢asti.

Kapitola 0 — Uvod predstavuje Gvod didania dokumentu. Obsahuje zadanie projektu,
preiad dokumentu , slovnik pojmov a skratiek a zoznabuliek a obrazkov. Mala by By
prvou kapitolou, ktoru slitatel’ precita.

Kapitola 1 — Opis rieSenia opisuje konkretiziciwdarga, ktoré bolo zadané len
vSeobecne. Opisuje aj kontext zadania, jeho cie@aety, ktoré pri vymy&ni 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 peak’sku interakciu.

Kapitola 4 — Hruby navrh opisuje navrh Specifiko#gha systému. Navrhuje jeho
architekttru a zakladné grafické prvky.

Kapitola 5 je revizna a vznikla na z&klade posudk8ej dokumentacie timogh 8.
Obsahuje opis pripadov pouZitia.

Kapitola 6 — Prototypovanie opisuje najdéleZitej$iasti aplikacie a snahu oich
prototypovanie.

Kapitola 7 - Podrobny navrh obsahuje spresneny yhralvrh a zapracovanie
nedostatkov Specifikacie.

Kapitola 8 — Implementacia opisuje implementacikladnychcasti aplikacie.

Kapitola 9 — Testovanie dokumentuje testovanie képle externymi testermi
a vyvodzuje z toho zavery.

Kapitola 10 — Zhodnotenie obsahuje zhodnoteniehcepgojektu zoznamom veci, ktoré
sme nestihli a ktoré sme sa tidiu

Kapitola 11 - PouZzit4 literatdra obsahuje literatpouZzitu pri tvorbe dokumentéacie.

V prilohe A sa nachadza pouziviaka prirédka av prilohe B obsah inStateho
balika.
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Slovnik pojmov a pouzité skratky

Zoznam pouzitych skratiek:

ALSA - Advanced Linux Sound Architecture, komponentgadnuxu pre
poskytovanie ovlad@v na zariadnia pre zvukove karty

API - Application Programming Interface, rozhranie i@eého systému,
kniZnice alebo sluzby pre podporu Ziadosti od inyalitacovych programov

GLUT - OpenGL Utility Toolkit, kniznica sluzieb pre Op8h pciitacové
programy

GPS- Global Positioning System - satelitny nawigg systém pouZzivany na
zZistenie presnej pozicie

GUI - Graphical User Interface, grafické pouzivate rozhranie

NPC - Non-player character, postava v hre, ktora nieojgrolovana
pouZivatéom

OIS - Object Oriented Input System, jednoduché a mutfiplamové rieSenie
pre pouzivanie vSetkych druhov vstupnych zariadeni

OpenAL — Open Audio Library, audio aplikaé programoveé rozhranie
OpenGL - Open Graphics Library — kniznica, ktora sluzitwarbu aplikacii
pracujucich predovsetkym s trojrozmernouipaovou grafikou
prekre$ovanou v redlnomiase

PC - Personal Computer, osobnyggta¢
PS— PlayStation, televizna hracia konzola

SCEI - Sony Computer Entertainment, Incorporated, jakarfisma
Specializujuca sa na video hry

TTA - Top Talent Award — eurdpskatsi inovativnych projektov

Slovnik pojmov.

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

Bullet-time - Paitacova simulacia spomalentasu, ktora umaije zachytf
inak nepostrehnukaé udalosti, ako napr. letiaculu

ColDet - Kniznica na 3D detekciu kolizif

Microsoft SAPI - Microsoft Speech API — rozhranie na syntézu
a rozpoznavanie hlasu pre Windows aplikacie
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1 Opis rieSenia

1.1  Europrix

Europrix Top Talent Award je eurépska multimediabidaz pre Studentov a mladych
profesiondlov, ktori pracuju na inovativhych prdagh v oblasti e-obsahu a navrhu.
Neexistuju Ziadne obmedzenia pre pouzité multiméglatformy. Stlazi sa v 6smych
kategoriach.

Krdacom pre uspech v tejto &dvi je inovativnog a kreativita. PrinaSa Vel vo'nog’ vo
vybere témy aj technoldgie, takze€adtnikom ni nebrani v plnom rozviti ich fantazie.
Cielom nie je vytvori realne pouzitény produkt, ale produkt, ktory by prekvapil a pesol
nieco nové. V poslednych toikoch stiaze sa napr. osvé&tl nové pristupy k vstupu alebo
vystupu dat do alebo z produktu.

Preto aj tato téma zaujala cely nas timdhioel z&iatku, lebo predstavovala moziios
vytvorit' zaujimavy multimediélny softvérovy systém a pradstho aj na eurdpskej urovni.
Nasim cidom ako buducich inZinierov je prave vytvaranie @iy systémov rézneho
zamerania, ptom s&az Europrix TTA ponechava dostatok priestoru preevykonkrétneho
zamerania projektu.

1.2 Namety

K celkovej predstave o podstate tejto témy pomopteStudovanie minulotmych
projektov nielen Studentov naSej fakulty, ktorésséaze zédastnili ¢i dokonca boli Uspesné
a ziskali znamku kvality. Pochopili sme, Ze zakladrpredpokladom na Uspech waii je
vymyslie avytvort nieco nové, vyuzi najnovSie poznatky atechnologie, preto
neodmysliténou s@das’ou zvolenej témy je miavyborny napad na projekt. Aj projekty v tej
istej kategorii boli v&Sinou Uplne iné, spdjalo ich len zameranie natwitechnoldgiu,co
potvrdilo naSu prvotni domnienku, Ze neexistujinlog obmedzujlce nas v invarosti.

Nasim prvotnym napadom bolo vytvorenie virtualneglity, kde by si pouZzivatelia
mohli vymiaiat’ informacie. Virtualnu realitu by formovali samotmuZivatelia a vkladali do
nej svoje vedomosti, @om by mohli aj prezetavedomosti ostatnych. Ovladanie sveta by
bolo realizované hlasom.

Tento napad vSak nebol dostate inovativny a vhodny pre ta¥ typu Europrix, takze
sme sal’alej zamysali a vymysleli nasledujice namety:

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

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

* Simulator komara. Pouzivdteby ovladal komara v trojrozmernom svete
pomocou bztania a poitacovej mysi. VySka hlasu predstavuje rychlos
mavania kridlami, poloha my3iduje smer letu. Ulohou hka by bolo zbena
krv a nosf ju do nemocnice. Okrem toho by hra mald’ajSie ulohy. Pri plneni
cielu si hr& musi dd pozor na lastoeky ad’alSich nepriatiév.
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e Systém umoiujaci snimanie predmetov pomocou kamery alebo fo#uU.
Nasledne by sa tieto predmety vlozZili do¢ftaa, kde by ich bolo mozné
presuvd v priestore. Program by sa dal vytuaa zariadenie izby.

* Hra, v ktorej by bolo mozné prendéSasuky medzi predmetmi. Predmet by bolo
mozné vyu# jedine vtedy, ak ma prideleny spravny zvukd&e paet zvukov
by bol nizsi ako p&et predmetov, tlohou hfa by bolo vhodne presuvavuky,
aby sa dostal ddalSich¢asti sveta.

1.3  Navrh projektu

Zhodli sme sa, Ze zuvedenych nametov bude naj@pidrsimulator komara.
Inovativny bude v spbsobe ovlddaniadke chceme zahriitaj ovladdanie hlasom alebo
frekvenciou hlasu. Tiez hlavny zamer hry, kedy koimdéde pInf humanitné misie a zbiata
krv pre nemocnicu, nie je z¥gjny. Priblizenim Zivota koméra a rozliSovanim Kmsim skupin
chceme déhre aj natny charakter.
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2 Analyza

2.1  Hry s komarom ako hlavnou postavou

Analyzovali sme dve trojrozmerné fitacové hry, v ktorych hré& ovladal komara:
Mister Mosquito a Mosquito Ops (pozri tab. 1).

Tab. 1.Hry s komarom.

Nazov hry Platforma Pouzité kniznice Licencia

Mister Mosquito | Playstation 2 komena

[11]

Mosquito Ops |PC, Mac OpenGL, GLUT, Freelmag®@-semestrovy Skolsky projekt,
[13] OpenAL, ColDet and GLEWreeware

2.1.1 Mister Mosquito

Dej hry Mister Mosquito sa odohrava v byte. o hry je nazbietazasoby krvi na
prezitie p@as zimného obdobia. Hféaje krvélenom rodiny, zatiB¢o sa venujd svojim
kazdodennyntinnostiam. Krv je mozné sden z utitych miest na tele, ktoré su pristupné
len v ukitych ¢asoch. Kazdylen rodiny pravidelne opakuje rovnaky skddnosti a pohybov.
Hr& sleduje tieto pohyby, aby mohol Uspesne vydastaténé mnoZzstvo krvi pre postup do
nasledujucej urovne hry.

Rychlog’ou cicania krvi hré& ovplyviiuje mieru stresu svojej obete. Ak tato dosiahne
kriticki hodnotu, komar umiera pod rukou svojej t@heAk clovek spozoruje letiaceho
komara, hra sa prepne do bojového mdodu. Vtedyl®msek snazi zalgi komara vlastnymi
rukami, sprejmi alebo odpudzayai. Hr& musi svoju obe upokoj zatla&enim na
konkrétne miesta na teldoveka,cim uvd’ni jeho napétie.

Komar nachadza v byte rézne predmety, ktoré zvyjahp zdravie, maximalnu
hodnotu zdravia, zasobnik krvi alebo zobrazuju ebiriormacie o hre. Htamo6ze ovlada
rézne predmety ako mobil, radio alebo televizatatiim ovladacich tiadiel.

Hra mé& kreslenu grafiku (obr. 1).
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Obr. 1. Hra Mister Mosquito. [12]

2.1.2 Mosquito Ops

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

Hra ponuka r6zne moédy kamery vratane réntgenoadje &rvi prebieha v bullet-time
mode.

Obr. 2. Hra Mosquito Ops. [13]
4



BloodLess
Kapitola 2 - Analyza

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

e pouzivanie rdznych vylepSeni, ktoré hlud’ najde alebo si ich kupi za body

2.2  Analyza moznosti pouzivate [I'skej interakcie

Navrhovana hra by nemala pouzivateaujd len z grafickej stranky, ale mala by mu
umozni’ aj vyskusd si neStandardné formy interakcie. Klasické ovlaggromocou mysi
a klavesnice je prakticke, &&e pouzivate je uz na zvyknuty ateda ho pouziva ségau
istotou a rychlogou. Tento fakt je dolezity najma pri kazdodenn&garkedy sme dani,
ked dloha nam zverena j& najjednoduchSia. Hry vSak tvoria zvlastnu kapitatid’om
hr&a je zvfazit. Hra, v ktorej prekazky prekonavame prilis jednduy nas rychlo prestane
bavit. A podobne je to s ovladanim — to sice musifiiguzivatésky prijemné, ale na druhej
strane nemusime By nom az taki zbehli, aby sme hihed za&iatku podavali vrcholné
vykony. Hr&ovi prinaSa uspokojenie nielen samotné prekonavarekazok vo virtudlnom
svete, ale aj fakt, Ze ich postupne napriek ngtastpzlozitosti zvlada jednoduchsSie.

V navrhovanej aplikcii bude potrebné ovléda
* smer letu komara
» vysku a rychlos letu komara
» akcie komara
* pohyb v menu aplikacie

Okrem klasického ovlddania pomocou klavesnice a raxituje viacero alternativ,
v sitasne] dobe vyuzivanych najmBud’'mi, ktori nem6zu vyuZiua tie klasické zo
zdravotnych dévodov. WalSom sa budeme venaviaom alternativnym ovladaniam:

» ovladanie hlasom (pomocou rozpoznania hlasovyclelpgy

» ovladanie pomocou zvuku (bez jeho rozpoznania)

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

Ovladanie hlasom sa stavaraz popularnejSie. Programy na rozpoznavanie hdésu
vyvijané uz vySe 40 rokov, ale prakticky s@aapouziva az v poslednoniase. Ako dobry
priklad slazi zabudované ovladanie pomocou hlagdovgovelov v oper@om systéme
Windows Vista i ¢asta pritomnashlasového rozpoznavania v mobilnych telefonochil&o
Brooksa [1] je hlavnym dévodom doterajSieho nelbpetohto ovladania chybovis
rozpoznania hlasu. Samotné rozpoznani&ago komplikované n&tam, prizvukom, hlukom
z okolia a eméciami. Za posledné Styri roky v3akldd priemerne 25 percentnému znizeniu
chybovosti réne. Rozpoznavanie hlasu vSak stale m& #eké nedostatky. Rozpoznavanie
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suvislej rei ¢i re¢i v hluecnych prostrediach je stale i problematické, v porovnani s dos
presnym rozpoznavanitisel a hlasovych povelov.

Hlaska vyslovena r6znymiudmi ma rdéznu frekvenciu, ateda nie je mozné pre jej
identifikovanie stano¥i len jednu frekvenciu, preto sU pre rozpoznavaeée majcastejSie
vyuzivané skryté Markove modely. Pre Uspedné rompde sa musi vyslovend hlaska
nachadzé v danom rozmedzi frekvencii. Modely su tvorené poou vékych databaz
zvukov, ktoré zathaju rézne vyslovnosti. Okrem zvukov obsahuju ajigtiaké data o ich
zvycajnej kombinacii. Pri pokuse o rozpoznanieipeg rozdeli prijaty zvuk na jednotlivé
Casti a skim&i susediace&asti suhlasia s jeho doterajSimi vedotiamsi. Tieto vedomosti je
mozno vytvaré aj tréningom daného softvéru, v ktorom je analyra@v ré konkrétneho
pouzivatéa [1].

Softvér vyuzivajuci hlasové rozpoznavanie moznaletiz do dvoch kategorii:

» softvér uteny na konkrétnucinnog’ s priamo zabudovanym hlasovym
ovlddanim

» softvér umo#ujuci hlasovo ovladainé aplikacie
V oblasti pa&itacovych hier plati podobné delenie:

e hry s priamo zabudovanym ovladanim hlasovymi povetlnprikladom je hra
LifeLine, v Japonsku mala tato hra (vydana firms&adEl and Konami v roku
2003) nazov ,The Operator's Side". Ide o hr@ami pre platformu PS2 plne
ovladanu hlasom (obr. 3). Hra dokaze rozp6zZn®00 slov a 100 000 fraz. Je
zaloZzend& na principe, Ze Brdovori svojim postavanip maju robf. Vyhodou
hry je aj rozvinuta umeld inteligencia. Zadmer tawdol zjednodusiovlddanie
pre hr&ov-nov&ikov, ale by zaujimavym aj pre skusenych toa, ktori chcu
vyskusd nieco nové. Pribeh hry sa odohrava v buduicnosti na ivasjrstanici,
ktori ohrozuju obludy. Hia ju hra v tretej osobe, Kesvojej postave dava
prikazy alebo otazky, na ktoré mu ona odpoveda. [2]
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GRS A E~

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 voice, you
are her navigator. With her courage, she is
your enforcer;Your alliance is the lone hope
for survival. And possibly your only lifeline. _

_The first entirely voice-activated

game on PlayStation®2
‘our voice commands the action!

housands of words and phrases recognized

ompatible with USB Headsets
for PlayStation 2)

\

\\31"

www. konami.comiusa

Produced by Manabo Mishizawa

MATURE

Blood and Gore
Violence

ESRE CONTENT RATHNG www.esih.on

Obr. 3. Hra LifeLine. [2]

e druhu kategoriu tvoria aplikacie umaguce doplni existujuce hry o moznés
ovladania hlasovymi povelmi. ¥aina aplikacii funguje na rovnakom principe
ato preklade hlasového povelu daitej kombinacie klaves alebo prikazu |,
ktory dany program pozna. Rozdiel je¢sénou iba v spravnosti rozpoznania
povelu, prtom tato spravnas sa hybe do 95%, a v pritomnosti
predkonfigurovanych povelov. Predstalite tejto kategorie su koma&ré
aplikacie: GameCommander, VoiceBuddy, VRCommanbtiajzaujimavejSim
predstavitéom tejto kategorie je nekonterd aplikacia PiLfluS!.

PiLfluS!

Ide o aplikaciu pod licenciou Creative Commons iBtition-NonCommercial-
NoDerivs 3.0 Unported license, ktora umoje jej va’na distriblciu pre nekomé&mé &ely.
Jej distribacia v komeénych aplikaciach si vyZzaduje suhlas autora. I'RofB] aplikacia
prostrednictvom Microsoft SAPI premeni zvukové ppwvea stl@&enie klaves, ptom sa
sustredi na pouzitie v pitacovych hrach. Pravediaka tejto orientacii disponuje (na rozdiel
od aplikacii uéenych pre ovladanie ope€raych systémov) aj Specialnymi moztdasi
nastavenia (obr. 4):
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e uréenie

stlateni

poradia stinych klaves — teda jeden hlasovy povel vyvola anac
klaves. Pri hrich toto vyrazne napomaha efiedisitv oviadania.

» Specifikova pcacet stl&eni danej klavesy na jeden hlasovy povel

« 3pecifikova dizku ich stlgenia

e pnastaw

o

druh prikazu:
prikaz stale aktivny
prikaz na aktivaciu

prikaz na deaktivaciu

”

Close command fist

Commands group

pitnus! (/,

|AII groups

Wer 09

Voice commands list

]

firetoe o |||'l Actions foe selected command || Add keystrakes to command l"
f {in order of execution) |
I

9 Lise the fallowing textbox to anter tha |
| 2 desited key combinaficn and behaviorn,

then click ADD. |

( y For special keye (sich as Ciri+AltiDel, |

Iy Alt+F4. alc) use the Special Key combo |

v

ey |

| | or Special Key |- special keys -
of Mause input |-- buttons -- -
Clvatte[ e
e }

[ repeat l:l times |

@ @@ |l |

|_!'|| Save

W Don't perform command actions PiLfluS! will identify your voice commands
and turn them into keystrokes. PILA
Last recegnized command Stop fiddling with your keyboard in the heat About uS|
of the battle_. With PiLfluS! you'll take control!

H Save As... ﬂ|

Obr. 4. PiLfluS! [3]

Co sa tyka pouzitia tejto aplikacie v ramci projektumoiiovala by pouZivat®m
namiesto klavesnice pouztvahlasové povely. Vyhodou je moZnoslefinova zoznam
prikazov a ulo#i ich do suboru. Nasledne nie je problém do apli&kaekto vytvoreny
zoznam néitat’. Aplikacia vSak nerieSi dvdialSie aspekty ovladania:

» Ovladanie intenzity mévania kridiel komara anim pomocou tejto aplikacie
nie je mozné, ké&ze aplikacia nijako neskima ostatné aspekty potefiweho
hlasu. Toto vSak nedokaze ani Ziadna z kémgrh aplikacii uwenych na
hlasové ovladanie postavenych na rozhrani Micrd3af|.

* Ovladdanie smeru letu komara, &kee takéto ovladanie si vyzaduje citlivos
Bolo by vé’mi problematickeé také presné ovladanie pomocowhtasdokazuju
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aj kometné zvukovo ovladané hry, v ktorych pohyb je ovigderySou, aj ke
vSetko ostatné zvukovymi povelmi.

Aplikdcia sa momentalne nachadza vo verzii 0.9 tarda nebola vydana Ziadna
stabilna verzia. Vyhodou aplikacie je, Ze bezi para&nom systéme Windows XP a aj na
Windows Vista, pdom druhy spomenuty systém ma ind verziu MicrosofPE Jej
funkénog’ na inych operaych systémoch je podmienena fanks’ou danej kniznice, a teda
sa da v pripade inych systémov ako Windows &iylu

2.2.2 Ovladanie zvukom

Pri vnimani zvuku bez rozpoznania jeho vecného labsaozno sledovajeho dva
aspekty: hlasitasa vysku. Hlasitas zodpoveda energii prendSanej zvukom. VySka priamo
suvisi s frekvenciou a &mje, ¢i je zvuk vysoky, ako napriklad zvuk violy, aleb&zky ako
zvuk basy.

Oproti ovladaniu hlasovymi povelmi sa s ovladanivukom bez jeho rozpoznania
mozno stretntllen zriedka. Dévodom su malé kapacity takéhot@dahia, kéZze tento druh
ovladania umoiuje vasinou len zosilneni€i zoslabenie nejakej hodnoty. Napriek tymto
nedostatkom naSlo svoje uplatnenie v hrach ovli@&paomocou hlasitosti. Prikladom takto
ovladanych hier su:

e Pah! - Ide o klasicka 2D hru, v ktorej kravlada vesmirnu I a vyhyba sa
asteroidom (obr. 5). Lotka leti horizontalne vySSi&@ nizSie podia hlasitosti.
Pri vysloveni slova ,Pah!* Ié strid’a. Je realizovana v Adobe Flash Player a na
stranke vyhlasuju, Ze ide o prva hlasovo ovladaebavu hru. Grafika je Veni
jednoducha ako i hra cela. Asteroidy letia vysaigeclovek nemusi i robit’
a nk sa nestane. Hlasové ovladanie ma tiez svoje chbiypri najhlasnejSom
kricani sa |d’ nedostane az Uplne hore. Rozoznanie slova ,Pahvdjmi zlé.
Konflikt nastava aj pri snahe ostaa danej Urovni a zarowestrid’at’. [4]

LAST SCORE T
HIGHEST STORE O -

Obr. 5. Hra Pah! [4]

* Ford Game - Princip ovladania tejto 2D hry je padobko pri predoslej, akurat
Ze sa nemeni vyska vesmirnej lode, ale rychtmga.Cim hlwnejsie ¢lovek
kri¢i, tym rychlejSie auto ide. Jedinou zabavitag’ou hry je multiplayer. Dalo
by sa poved Ze ide o staz silnejSich hlasiviek. Grafika celej aplikaciedgs’
jednoducha, aj k& pekna, piom aplikacia je oparealizovana v Adobe Flash
Player (obr. 6). [6]
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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 kea Ten sa mbéze pohybavdopredu, dozadu,
hore a dole. Ide teda o hru, ktor& si vyzadujezapka aktivitu. [7]

Obr. 7. Hra Sing Pong. [7]

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

2.2.3 Ovladanie pohybom

Pri skimani moZnosti ovladania pohybom sme sa zdimé&n na ovladanie
prostrednictvom pohybov hlavy. Snimanie pohybovvyilge nafastejSie realizované
prostrednictvom Specialneho hardvéru, naprikladésysTrackIR, alebo pomocou beZnej
webovej kamery. Systém TracklR predstavuje Speeidlardvérové snimacie zariadenia,

10
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ktoré snimaju Specialnu ztlar umiestnend na hlave pouzivi@e(pripadne na hlavovej
suprave alebo Siltovke). Systém podporuje 6DOFrabgoa pravdaze poskytuje pre vyvojarov
kniZnicu. Primarne je geny do komemych 3D hier v prvej osobe na ovladanie faatu [8].
NajzaujimavejSie z pdadu nami navrhovanej hry su vSak aplikacie nevyimeuziaden
Specialny hardvér. Ako priklad mozno uvies

» Cachya - ide o aplikaciu podporujucu 6DOF nevyzacluj extra hardver
a zarova predikujucu pohyb hlavy na zaklade histérién vyrobca Bubuje
sviznejSie ovladanie. Aplikacia pracuje na zaklaselyzy dat z webkamery
hradajuc Specifickl zg&u na hlave pouzivafa. Pred samotnym vyuZivanim
aplikacie je potrebna dosarana konfiguracia. [9]

 Eyetwig — sliZzi na ovladanie mysi prostrednictvorohybu hlavy. Ide
0 rozpoznavanie a stopovanie objektov v redln@ase nevyzadujuce si Ziaden
extra hardvér. Na rozdiel od aplikacie Cachya ei@gtrebna Ziadna Specialna
znaka na hlave, namiesto neho sa aplikacia sustreiemifikaciu polohy i
a brady. Kliknutie je realizované prostrednictvomutknutia, pridavné povely
mozno realizové& prostrednictvom ich hlasového rozpoznania. Priendnie je
uréena pre hry, ale jej pouzitie v nich nie je wgaé. [10]

VSetky spominané aplikacie su kowre#, takze ich vyuZzitie v ramci projektu
neprichadza do Uvahy. Nazig vSak moznasimplementacie ovladania pomocou pohybov
hlavy bez vyuzitia zvlaStneho hardvéru, len pomdoeinej webkamery.

2.3 Analyza softvérovych prostriedkov

Analyzovali sme niekiko grafickych i hernych systémov a kniZznic d’oi@ najs ten
najvhodnejsi pre potreby projektu ([14], [16], [LV18]). Analyzu dokumentuju talfky 2 a
3.

Do analyzy sme zahrnuli len systémy, ktoré vyholigaZiadavkam nasho projektu:
» zadarmo pre nekomaré pouZitie
* programovaci jazyk C++ alebo Java
* platforma Windows
NajdolezitejSie kritéria, pouzité pri vybere najdmejSieho systému, zataju:
* plynula grafika pre 3D herny svet
* rychlo nagitel'né

e Tlahko pouziténé, t.j. urycliujuce vyvoj

11
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Tab. 2. 3D grafické a herné systéme spolupracujice s C++.

Engine alebo kniznica| Klady Zapory

OpenGL rychla grafika prili§ nizkourowové
skusenosttlenov timu zdihava implementéacia

Ogre3D dobre zdokumentované len 3D graficky engine

I'ahko pochopiténé
velka vyvojarska komunita

Crystal Space kompletny herny engine | tazSie natitel'né
zaftiajuci zvuk, vstupne nedostaténe zdokumentované
zariadenia, skripty a .
The Nebula Device 2 tazSie natitel'né
mensSia vyvojarska podpora
Blender Foundation nafoejSie na pouzivanie
OpenSceneGraph tazSie natitel'né
menSia vyvojarska podpora
Obsidian zastaveny vyvoj
Ziadna podpora
QuakeForge tazsSie natitel'né

tazSie pouzittné

Tab. 3. 3D grafické a herné systéme spolupracujuce auJavo

Engine alebo kniznica| Klady Zapory
JOGL priliS pomaléa grafika

iba prepojenie Javy s OpenGL
JMonkey Engine nie Yeni kvalitna grafika

2.4  Zhodnotenie analyzy

Z analyzy vyplynulo, Ze naSa hra by sice nebola&ipédingna, kel'Zze simulatory
komarov uz existuju, ale prindSa dostatok novycktofav, aby mala Sancu uspiaa
europskej stazi Europrix. Pomahaby jej v tom malo aj nie Uplne Standardné ovladatii
uz ovladanie rychlosti mavania kridel Banim pouZivatéa (kde 3D hra ovladana zvukom
eSte neexistuje), alebo ovladanie aplikacie hlasoypovelmi.

Z analyzyd’alej vyplynulo, Ze pouzitie Javy ako vyvojovej ey nie je vhodné pre
nizku rychlog grafickych aplikacii, ktoru je mozné kompenztudan vyraznym znizenim
kvality grafiky. Z porovnavanych grafickych systéwsme vybrali Ogre3D, pretoZe najlepSie
spinal zadané kritéria vyberu.
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3 Specifikacia rie3enia

3.1  Navrh koncepcie hry

Z poladu normovanych hernych zanrov mozno tento pr@efadi medzi simulatory
letu s bohatymi prvkami adventury. Simulécia leigl je nezvyajny subjekt v hrach. Dalo by
sa dokonca povedaze je pomernéasta a patri medzi hlavné herné Zanre. Rovnakdatd p
aj o hernom Zanre adventiry. Pomerne néawa je vSak ich vzajomna kombinacia.
AtraktivnejSie a inovativnejSie na nasSom projekdeaj to, Ze sa jedna o simulator Zivota
hmyzu. AvSak nie akéhokeek, ale toho nam najznamejSieho a pritom najveanasaného -
komara.

Chceli sme, aby hra obsahovala aj akési konStntfwrvky, ktoré mozno povazava
za rovnako zabavné ako aj kaa. Hra sa preto neobmedzuje nadalpyy let komara svetom
a cucanie krvi z nahodnych okoloiducich. Do hryzaebudované pravidla, ktorécuju, ako
ma hr& krv dostavéd, vybera aco 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 komara, ale to nie je anl’aeka
vSetko. V Uvodnej animécii je htdvi dané najavo, Ze komar, ktorého ovlada, je takd@mc
"superkomar”, ktory vznikol nahodnym kontaktom stagénnou substanciou v laboratoriu v
nemocnici. Tu sme sa nechali inSpirdkamixovymi klasikami, ako napriklad Spiderman.

Vo svete, v ktorom sa komar pohybuje, sa nachagzsemocnica, ktorej sa kratia
zasoby krvi v krvnej banke. Preto sa nas superkom#si staré o ich Wasné a dostatoé
doplnanie novou krvou. Tuto méze ziskawaokoloiducich a zo zvierat (pochogite, kel'ze
je superkomar, dokaze krv upravak, aby mohol zmiegd’'udsku krv so zvieracou bez ujmy
na zdravi pacientov). Pri zbere sa komar musi ttizdvnymi skupinami svojich obeti a
naplnt’ prislusna krvna konzervu.

Za kazdé doplnenie krvi do spravnej krvnej konzesuyhr&ovi pridané body, za ktoré
si mbze v laboratériu nakupavaylepSujuce prvky, ako napriklad pridavné nadrdekrv,
silnejSi vrtak,¢i napriklad diékovy detektor krvnej skupiny. Za kazdé nespravriegenie
krvnej skupiny pochopitie body straca, rovnako ako &pstane znehodnocuje obsah
krvnej konzervy.

Krvné konzervy sa p@ms hry postupne méju, preto musi htaneustéle krv ddpar.
Aby sa hra nestala fadnou, st dwoé pocas hry pridavané nové vylepSenia, ktoré si méze na
komara pridé, ale zarove sa stéle rychlejSie i krv v konzervach. Toto je podobny princip
ako v pripade hry Tetris, kde sa siladadodnoti primarne tym, Kko bodov dokaze ziska
predtym, nez ho hra "prembze".

Okremcasovych obmedzeni na komara posatédSie nastrahy, ktoré sa mu snazia v
jeho konani zabrani Jedna sa o klasické nastrahy ako napriklad hreabdia rukou svojej
obete, ale aj o nezvgjnejSie nastrahy, ako napriklad suboj s vazkoboalyhybanie sa
naletom lastoviek.

3.1.2 Motivacia

Kazdéa hra méa v prvom rade pob@aulas projekt ma vSak aj nény rozmer - ma patit’
svojich (primarne mladych) htédv o krvnych skupinach a zaraveipozorni’ na to, o ako
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nedostatkovy material v skutoosti ide. TieZ nam tento projekt uniofe skbit' niekd’ko
beznych hernych konceptov, ako napriklad let, atlivae prvky, prvky subojov a néoeé
prvky do zaujimavého a nového projektu.

3.1.3 Svet

Dej hry je situovany v nepomenovanom meste v bjizkeducnosti. V&Sinu
dostupného prostredia tvoria domy, parky a ulickred toho sa komar mdZze pohybo\a
v prostredi nepristupnom péoveka, ako su napriklad kandly a vetracie Saclgginou pre
hru vyznamnou budovou je nemocnica, ktord je chntmd miestom pribehu. RozlozZenie
jednotlivych stavieb v meste je konStantne, a tpda kazdd hru rovnaké. Svet nie je
rozdeleny na nezaviskéasti, hr& ma moznos preskima krajinu poda svojho uvazenia.
Niektoré miesta su vSakazko pristupné, pokiasa hréovi nepodari ziska potrebné
vybavenie.

Plocha hry je obmedzena, nie je mozné ju opusitto ohranienie mdze by rieSené
priamo, napriklad vysokymi budovami po celom obvetlechy, préom tieto budovy nie je
mozné nadleti&é Alternativnym rieSenim je mesto umiestmia ostrov, ptiom limitovany
dolet komara znemozni prelet na iny ostrov.

Mesto je obyvan®ud'mi a da sa tu narazaj na r6zne zvierata. ¥&inou su to domace
zvierata, ale v kanaloch je mozné strétmjl krysy a na strechach budov vtaky. Hlavnou
postavou je zmutovany komar, ktory nedokaze komawak s 'udmi. Rovnako vSak
nedokadZze komuniko¥aso zvySnym nezmutovanym hmyzom. Dokaze v&#d, takZze sa
moZze dozvediginformécie z plagatov a tabuliek.

3.14 Nepriatelia

Hra je komplikovana hlavne kvéli faktu, Ze obyvaemesta netuSia ®iio dobrych
umysloch koméra. A preto riajstejSie nebezpenstvo pre komara predstavuju prduelia,
ktori sa ho snazia zabir6znym spdsobongi uz umyselne alebo nie. Pouzivajua pritom
prostriedky ako ruky, noviny alebo sprej proti hmyaBeZzny ¢lovek vS8ak ma na praci
dblezitejSie veci ako zabijanie komaiaudia sa ho preto pokusia zébiba ak ich komar
obtazuje. Z liadiska umelej inteligencie to znamena, Ze komabaiae prenasledovgeden
lovek niekdko minat podla prepracovaného planGlovek, ktory strati komara z diddu,
sa vrati k svojej beZngjnnosti.

Druhd skupinu nepriatev tvoria zvierata. Opéa niektoré zvierata moéze komar
pripravit o krv a tie sa mu v tom budu poké@i&abrani. Existuju aj paviaky a vtaky, ktoré sa
snazia komara ulowi Komar na ich zlikvidovanie musi potiZsvoje schopnosti a zbrane,
ktoré ziskava za splnené ulohy.

Okrem toho predstavuje nebe#pmstvo aj prostredie samotné. Komar napriklad méze
zomrig’ pri zavaleni alebo sa moZze utdpri nezvliadnutom prelete ponad vodhalej hrozia
nepriaznivé poveternostné podmienky, rozloZzenéilagomty alebo otvoreny olie

Komér ma len jeden Zivot. Aktualny stav hry si mé¥& uloZit na vyhradenom mieste
(v spominanej nemocnici). V pripade smrti hra pdkj@od posledného ulozenia.

3.1.5 Vybavenie

Vzhradom na svoju hmotntkomar nemoze zdvikigpredmety z prostredia a lgrech
so sebou. Waka svojej mutacii ale dokaze pouzivapecialne vybavenie, ktoré ziska
v oddeleni nemocnice. To mu prinaSa rézne vyhodty, rmapriklad néné videnie, vysSiu
rychlog’ alebo vasiu kapacitu nadrzi na krv. Na pouzivanie tychttepgeni ale potrebuje
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komar nadobudni skisenosti s ovlddanim svojich mutécii. Preto aiak vybavenie
priebezne, v zavislosti od Uspesnosti rieSenych albodov, ktoré za ne ziska.

Komar spotreblva na let maly objem krvi. 8& mnozstvo pridavnych zariadeni
zvySuje spotrebu krvi. Okrem toho vyuzivanie niekéh technoldgii tiez vyZaduje krv.

Vybavenie, ktoré komar méze ziskaozdé¢'ujeme na dve skupiny:
» vylepSenia zvySujuce schopnosti
o pridavné motory — rychlejSi pohyb,d&e zrychlenie
d’alekolfad — didkové sledovanie
Specialne okuliare — Sirokouhlé videnie
pridavné nadoby — ¢&ia nosnoskrvi
zameriavé — presnejSia stfba

O O O O O©

pancier, Stit — w&ia vydrZ v subojoch
0 kompresor — rychlejSie satie krvi
» vylepSenia pridavajluce nové schopnosti
o GPS ukazovatepozicie, navigacia v kanaloch gadmap
o radar — detekcia nepridite/
0 nocné videnie
o detektor krvnej skupiny (bez tohto pristroju je mautnemieda krv
dvochrudi)
strelné zbrane réznych druhov, riadené stregpvané bomby

(@)

o plynova maska — umaaje prelet cez oblasti zamorené chemikaliami
proti hmyzu

3.1.6 Priebeh a cie I hry

Ako bolo spomenuté, svet hry nie je rozdeleny nzawislé casti. Hr& si sam mobze
zvolit’ svojed’alSie napredovani€o vSak neznamend, Ze sa prechidza Hemiédas hry
ziskava rozne ulohy, ktoré musi pinEventualne spinenie vSetkych Uloh znamemazarie
ukortenie hry. Nesplnenie ulohy mdZze prinieézne nésledky, a to v zavislosti od prislusnej
tlohy. Prvé ulohy su zadané uz naiatku hry, takze hidma ci€ po celycas hry.

Zakladnou ulohou koméara je zbiérarv a nosf ju do nemocnice. Htdje motivovany
zbiera’ krv rychlejSie a efektivnejSie, pretoZze krv saepeézne nfia. M6Zu sa vyskytni
rozne prekazky, ako napriklad nutfiagsiska’ Specificki krvnU skupinu alebo protilatku.
Nesplnenie tychto uloh znamena gnmacientov, a teda prehru. Tieto Ulohy vznikaju bez
pri¢cinenia hré&a, pretoZe vyplyvaju ginnosti nemocnice, a su ztgjnec¢asovo limitované.

Okrem toho existuju aj véddjSie ulohy, ktoré sa netykaju prezitia pacientdemar
napriklad bude miaza ulohu wit na zaklade odobratej krvi otcovstvo stratenéhdadee
Dal3ie Glohy moze ziskanavstivenim rdznych oblasti mesta, kde bude muist aktualne
problémy.

Plnenie uloh je pre hta zdrojom bodov. RychlejSie a lepSie splnené Ulphigasaju
samozrejme viac bodov. MnoZstvo bodov reprezenpsiu schopnasoviada mutaciu
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komara a umaiuje hr&ovi priddva komarovi d’alSie schopnosti a pouZivaechnické
vylepSenia.

Zakladné ulohy v hre su nasledovné:
« dopianie zasob krvi v nemocnici ptadkrvnych skupin
» ziskanie protilatky z krvi niektorycfudi
* pomoc pri autonehodach a urazoch dodanim krvi
» likvidacia nakazenych zvierat, ktoré rozSiruju aitoy
V hre existuje aj viacero védjSich uloh, napriklad:
» zistenie otcovstva na zaklade krvi, usséeuie zl@&incov na rovnakom principe

* nazbieranie maximalneho mnozZstva krvi v obmedzentase (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 zaklade analyzy jednotlivych moznosti ovladasiarihliadnutim na potreby
aplikacie sme sa rozhodli skombin@wdaceré metédy ovladania. Na ovladanie letu komara
sa nam ako najvhodnejSie javilo vytizviadanie frekvenciou hlasu ke Konkrétne bude
rychlog” mévania kridel koméra zavisied frekvencie bztania hr&a. Tento spdsob nielen
odbremeni jednu ruku hid, ale zaroueumozni hréovi vZit' sa do ulohy komara.

Ovladanie smeru letu komara si vyZaduje pre§npgeto prichadzali do Uvahy dve
moznosti. Overenym rieSenim je vyuZzitie mysi, kiefée vyZaduje vyuZivanie jednej z ruk
pouZivatéa, ale ako protihodnotu poskytuje 'm&@ prijemné, zname a presné ovladanie
a umoiuje tak pouZzivai®vi neruSene sa venavaire. Dostaténu presnos by mohlo
poskytovd aj ovladanie prostrednictvom pohybov hlavy sninchngomocou beznej webovej
kamery. Tato technologia je vSak dograna a vysledna presnbsaie je zardena. Zarovie
by potreba ot&ania ¢i nakldania hlavy mohla pésabina hr&ov ruSivo. Preto sme sa
rozhodli pre overeny sp6sob a smer letu komara butiglany pomocou mysi.

Pri ovladani akcii koméra a pohybu v menu sme ghadli umozni pouzivatéovi
vyber. Aplikaciu bude mozné ovlatigpomocou klavesnice a mySi a zarmvblasovymi
povelmi. V analyze bolo predstavenych niBi@ aplikicii umo#ujlcich transformov&
hlasové povely na stlanie klaves. V navrhovanej hre sme sa rozhodli mMyaplikaciu
PiLfluS!. Jej licencia nam umagje jej vd’né Sirenie s nasSou nekordreou hrou. Na rozdiel
od priameho vyuzitia kniznice Microsoft SAPI, natbidou pracuje, uz obsahuje I'vei
vhodne preddefinované akcie spojené s hlasovymi@ave

Zo zvolenych spésobov ovladania vyplyva niBé@ obmedzeni a poziadaviek
aplikacie. Zachytavanie zvuku z mikrofénu je mozZmnéalizovad pomocou KkniZnice
DirectSound, ktora je sas’ou kniznice DirectX Standardne pritomnej na platfer
Windows. Pre funénos’ ovlddania pomocou hlasovych povelov je potrebnifomnos
kniznice Microsoft SAPI, ktora Standardnowas’ou opergnych systémov Windows Vista
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a pre predoSlé verzie existuje samostatny inStgldalik, ktory bude mustebyt’ sitag’ou
vyslednej inStalacie nasej hry.

Vorba ovladania zvukontj uz frekvenciou zvuku alebo hlasovymi povelmi, k$esie
so sebou aj nieko d’alSich obmedzeni. Problémom by mohlf lzyuky samotnej hry, ktoré
by mohli by’ zle interpretované. Hra bez akyclikek zvukov by mohla pésabfadne, preto
nie je mozné uplne tieto zvuky odst@aniMoznym rieSenim je pouZitie headsetu.
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4 Hruby navrh rieSenia

4.1  Architektdra systému

Aplikacia pozostava zo Styroch hlavnych modulow (&), pricom zobrazené su hlavné
komponenty, z ktorych jednotlivé moduly pozostavafrchitektira bola vytvarand so
zretdom na Specifikaciu hry ana logicki a fdnk suvislo§ medzi jednotlivymi
komponentmi.

Came Enginel

% WorldState % oD sta % Al
25 GameManager

=

Inter face SDEngine

Ul % Interaction Sg ity anager % BuildingManager
I
% o squitahl anager % Charactertanager

[ aphicsDesig'nl

% E midronm ertDe sign % tosuitaDesign % ChatacterDesign E BuildingDesign

Obr. 8. Architektura aplikacie.

Hlavnym modulom je moduGameEngineobsahujici cell aplikad a herna logiku.
Jeho dlohou je uchovétanformacie o svete, v ktorom sa hra odohrava, ssatmutych
vysledkoch hr&a, zmenach vo svete a zardveaguje na poziadavky e ktoré dostava
prostrednictvom modulunterface Jeho prostrednictvom je WKr&arové informovany
o udalostiach, ktoré su priamym alebo nepriamyniedi#t®m jeho konania alebo vyplynuli
z pravidiel a zakonitosti hry.

Modul Interface je vlastne rozhranim medzi pouziViate a aplikdciou. Nejde len
o grafické, ale aj logické rozhranie schopné sprat@ouZzivatéské prikazy. Aplikacii su
teda poskytované len skidte 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 odohréava.
Od modulu GameEnginedostane informéacie o objektoch, ktoré je potrebgkresli, za
spbsob ich vykreslenia je zodpovedny tento modilvyRvarani objektov Uzko spolupracuje
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s modulomGraphicsDesignod ktorého dostava informécie o vyzore jednottvybjektov.
Nasledné umiestnenie objektov do sveta sa riadi bormaciami ziskanymi z modulu
GameEngingalebo pravidlami umiestvania konkrétnych objektov.

Modul GraphicsDesigrobsahuje data potrebné na vytvorenie jednotliofgjektov. Ide
najma o data tykajuce sa rozmeru, tvaru a vyzatoggivych objektov.

41.1 Modul Interface

Ulohou tohto modulu je sprostredkeviRomunikaciu medzi pouzivdiem a samotnou
aplikaciou. Modul pozostava z dvoch komponentovo aGUI, teda grafického
pouzivatéského rozhrania, teraction

GUI komponent zabezpeje vSetky ¢asti grafického pouzivatského rozhrania.
Z hradiska charakteru hry sa snazime, aby bololaté a0 mozno najjednoduchsie. Preto
okrem zameriavs, ktory je statickowag’ou rozhrania, ho mézeme rozdefia tri d’alSie
casti:

» Krvometer — zobrazeny ako skimavka. Ten bude zobrazak&uélnu hladinu
krvi, ktord komar nesie. Hladina sa bude nienzavislosti od hrania, ak bude
komar len bezcite lieta’, bude ubudaako palivo, ak ju bude vysava l'udi,
bude pribudé Pravdepodobne by mali bhpdliSené aj jednotlivé krvné skupiny.

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

« Cas- hodinky v tvare HH:MM:ss, ktoré ukazuju aktuékes hrania, pripadne
sa m6zu zmeidina odpdoet pricasovo zavislych ulohach.

Komponentinteraction je pre pouzivata neviditénou s@¢ad’ou interakcie. Hlavnhou
tlohou tohto komponentu je prekladaformacie od pouzivaka do formy zrozumiténej pre
zvySok aplikacie a prezentavgouzivatéovi informacie poskytované aplikaciou vyzZzadujuce
Specialne spracovanie. Komponent sa sklada z ngdtech ¢asti:

* Rozpoznéavanie hlasovych povelov — hlasové povelypatéda si rozpoznané
ana zaklade talikly podporovanych povelov je aplikacia informovana
0 poziadavke na danu akciu.

* Rozpoznavanie frekvencie hlasu — monitorovand jekviencia bztania
pouzivatéa a aplikicii su podavané informécie o jej aktualhkdine, na
zaklade ktorych je moznédif rychlog’ komara.

e Spracovanie stt&ni klaves — aplikacia je informovana o poZiadavie
vykonanie daného povelu.

* Spracovanie pohybu mysSi — aplikacia je informovar@mene pozicie mysi, na
zaklade ktorej sa zmeni smer pohybu komara.

* Prehravanie hudby — pas niektorych udalosti je vysland poZiadavka na
prehranie konkrétneho zvuku alebo hudby, ¢grn samotné prehranie
zabezpéuje prave tento komponent.

* Prehravanie videa JYéc¢ové momenty v hre su prezentované aj prostrednittvo
kratkeho videa, ktorého prehranie je tlohou toltmgonentu.

19



BloodLess
Kapitola 4 - Hruby navrh rieSenia
4.1.2 Modul 3DEngine

Modul 3DEngine zabezpéuje vykreslenie 3D scény na obrazovku. PouZitieeQDr
zjednoduSuje tato ulohu na zadefinovanie 3D objekddch vlastnosti. Modul sa pia
kontrolovanych objektov rozdleje na komponenty, ako ukazuje tab. 4.

Tab. 4. Komponenty modulu 3D engine.

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

Budovy (vonkajSi vziad)

Predmety a objekty v meste (stromy, lampy
ai.)

Neprevzaté vylepSenia pre komara
Manazér budov Vnutorné priestory budov
(BuildingManage) | Predmety a objekty vo vnutri budov
Neprevzaté vylepSenia pre komara
ManaZzér postav LCudia

(CharacterManagey| zvieratéa (lastoviky, paviky a i.)

Manazér komara |Komar
(MosquitoManager | Kamera

Manazér mesta zabezpge vykre$ovanie 3D scény ulic mesta, v ktorom sa dej
odohrava, t.j. povrchu mesta, oblohy a vSetkychoBizktov okrem postav. Tiez zobrazuje
efekty suvisiace s gasim ako da? alebo hmla.

Manazér budov zobrazuje vnatorné priestory budovktorej sa hré& aktualne
nachadza. V budove sa tieZ mézu nachédane predmety.

Vzdy je aktivny iba jeden z manazérov mesta a budby sa znizili grafické naroky
aplikéacie.

Manazér postav riadi animaciu hernych postav ans gpojené grafické efekty.
Zabezpéi zobrazenie len tych postav, ktoré zodpovedajlohmlkomara, napr. postavy
v budove, v ktorej sa komar nachadza, alebo postampo budov.

Manazér komara kontroluje animaciu hlavnej post@oyfad kamery a vizualne mody
kamery. Ke’ze tento manazér kontroluje bodn ovladanu postavu, musitbgktivny vzdy.

4.1.3 Modul GameEngine

Tento modul reprezentuje samotnd herna logiku, &thmguje ,za scénou”. Jeho
obsahom su podmoduly, ktoré zabeapeé tieto dblezité funkcie:

* GameManager obsluhuje stav sveta. Tento modul je hlavnyiaiedprvok
programu. Presadzuje vstupy od pouZikeatdo akcii vo svete, kontroluje jeho
zmenu, generuje udalosti a rieSi ich dopad, riggikalny model svetu, dt
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Interne obsluhuje3DENgine a vSetky ostatné komponenty systéniiim
prezentuje stav hry htévi.

* WorldStatea WorldData — su v podstate podobjekty @ameEnging ktorych
uloha je fungov& ako repozitar objektov herného svetu a ich stavov.
GameManagerrealizuje zmeny vo svete prave zmenou tychto dbjela
nasledne ich stav prezentuje ¢od pomocou ostatnyclasti systému, ako
napriklad 3D grafikou alebo zvukovymi sprievodmi.

* Al — tento subsystém bol vydelenfGameManagemodulu, pretoze obsluhuje
vcelku komplexnuértu hry — umell inteligenciu postav obsiahnutychre.
Z pohraduGameManagen je Al modul teda akysi blackboim je ponechana
implementacia spravania sa postav v samostatnonmulmadzjednoduSuje sa
tym navrhGameManagemodulu.

GameEnginemodul teda reprezentuje akusi centralnu vymenminict v hre. Je
prepojeny prakticky so vSetkymi ostatnymi subsystérna zodpoveda za ich riadenie. Pritom
vyhodne vyuZiva ich programové rozhrania, preto reamusi zaobefa vnutornymi
komplexitami ich jednotlivych uloh.

Modul Al méa na starosti umeld inteligenciu nepriate v hre. Nepriatelia sa delia na
dve skupiny — na zvierata a hadi. Prva skupina vykazuje jednoduchu inteligeneéiSinou
je to utd@enie alebo straZzenie svojho brlohbiudia vSak musia vykonavacinnosti aj
Vv nepritomnosti komara.

Budovy v meste maju r6zne funkcie, hoci pre konslirmepodstatné. Obyvatelia mesta
sa p@as cha presuvaju medzi tymito lokalitami. Mapa mestkgmStantna, a v kazdej hre
rovnaka. Program bude obsahthwaznam ciest, po ktorych sa Standardne postavytpgin
Postavy budu vdli pod’a uritych vzorcov nahodnu z tychto ciest.d®ka tomu pohyb
nebude nahodny, ale postavy sa ani nebudu peripgigdchadzéapo jednej ceste. Vzorec, na
zaklade ktorého si postava zvoli cestu, bude pidikaostavu iny. Kazda osoba ma nigdm
preferovanych lokalit, ktoré z¥gjne navstevuje (dom, zamestnanie). Okrem tohcaba
bude paméataniekd’ko poslednych navstivenych miest, aby sa nepohyaalkola.

Clovek v pritomnosti komara dasne pozmeni svoj dieaby komara odplasil, pripadne
zabil. Stale si ale pamata svoj povodny’'clar ktorému sa vrati, ak sa komar vzdiali¢&®
boja s komarom s&ovek nepohybuje po predvolenych cestach, ale Jadawny niektorym
z algoritmov, v zavislosti od spbsobu boja. Kazgyosob boja sa aspostasti opiera
o hfadanie cesty (ku koméarovi, ku dveram), pretoze t#gstu nema v ziadnom dopredu
vypocitanom zozname.

Poslednou zlozkou inteligencie postav je spravdbie osoby s rovnakou cestou sa po
nej pohybuju réznym sposobom. Napriklad starecomaly, zati#i co Skolak prebieha cez
cestu aj n&ervenda.

Vykonavanie tychto tloh ma na starosti modulSklada sa zo &asti:
* Mapa ciest
* Manazér postav
e Manazér spravania

« ManaZzér zvierat
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Mapa ciest modull obsahuje vyznamné body v meste a cesty medzidybatimi.
Jednotlivé miesta su zaradené do skupinlgaslojich funkcii (obytné domy, obchody,
zamestnania).

Manazér postav modulél si pre kazdu postavu pamata dom, v ktorom byvali©k
domu tvori prirodzené prostredie, v ktorom sa pasfaohybuje. Tento manazér ma za ulohu
volit’ pre postavu na zaklade mapy a zoznamu navstiveniggid’alSi ci¢ pohybu.

Manazér spravania moduhl ovldda postavu tak, aby dosiahla kratkodoby siejim
charakteristickym spdsobom chovania. Jeho uUlohowmggriklad zabezgg obchadzanie
prekdZzok. OdplaSenie komara je z tohto ljaolu kratkodoby cig a tieZ ho spravuje tento
komponent.

Manazér zvierat modullAl sa stard o pohyb zvierat a oich ovladani¢apoboja.
Zvierata maju pre jednoduchbsen kratkodobé ciele. Tento komponent sa teda dionk
podoba na predosly.

4.1.4 Modul GraphicsDesign

Modul GraphicsDesigrmbsahuje modely, ktoré bu@Enginevykredova’, spolu so
zodpovedajucimi materialmi, textdrantyumpmapami a podobne. Pri modeloch by sa malo
jedn& o objekty s nizkym ptom polygonov, kvoli nizSim hardvérovym narokonyahiosti
hry. Textury sU obrazové subory, ktoré pokryvaju 8Djekty. Tieto su v klasickych
formatoch .jpg alebo .png kvéli transparentnosadnbtlivé objekty budu obsluhované
prislusnymi manazérmi v moduBDEnNgine Modul sa poth objektov &asti rozdéuje na
komponenty, ako ukazuje tab. 5.

Tab. 5. Komponenty modulu GraphicsDesign.

Komponent Objekty a textary

EnviromentDesignPovrch mesta (travnik, chodnik, cesta a i.)

Obloha

Predmety a objekty v meste (stromy, lampy, font&na
MosquitoDesign | Model koméra

Predmety a vylepSenia pre koméra
CharacterDesign | Cudia

Zvierata (lastoviky, pavuky a i.)

BuildingDesign | Budovy (vonkajSi vziad)

Vnutorné priestory budov vratane objektov

EnviromentDesigrobsahuje textury a povrchy pre travnik, chodniégsty a podobne.
Obloha sa meni v zavislosti od dennej doby a athgia, preto je viacero réznych textar pre
oblohu. Ostatné podmienky ako svetlo a hmlu budeezagova® samotny 3DEngine
Rovnako tatocag’ obsahuje aj objekty, ktoré sa v meste budi opakevayskytovd vo
vasom pdate (laviky, lampy, hydranty, stromy a kriky).

MosquitoDesignobsahuje modely komara ako hlavnej postavy. Temimdel je
detailnejSi ako ostatné objekty,&& sa jedna o hlavnu a jedina htate postavu v hre. Tu sa
nachadzaju aj vSetky predmety a vylepSenia, ktoéZeme ziské a pouzivé v hre, teda
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napriklad pridavné nadrze, okuliare natm® videnie a podobne. Takisto aj iné textary,
ktorymi bude mozné methpovrch komara v priebehu hry.

CharacterDesigntvoria vSetky ostatné nehréitg postavy vyskytujuce sa v hre. Teda
ludia a zvierata, s ktorymi bude mozna interakcidir® budla existovazvlastne postavy,
ktoré budd méiné schopnosti oproti ,beznynfidom, ako napriklad policajt, mafian, hipik,
a potom ,normalna“ populacia, ktord by malo t¥omiekd’ko réznych modelov postav
s ndhodne vyberanymi textGrami, aby sa dosiahlano@zios. Dalej sa tu nachadzaju
nepriatelia, ako napriklad pavuk a lastéa.

BuildingDesign ¢ag” obsahuje modely vSetkych budov v hre vratane wnyiah
priestorov. Hlavnou budovou by malathhyemocnica, pripadne eSte nejaké mensie budovy.

4.2 Navrh sveta

Dej sa odohrava v nie imi vzdialenej budlcnosti v blizSie neSpecifikovanoase
a mieste. Prostredie jgas’ mesta, logicky izolovana. Bude ju tvidorblok domov, ktory
obkolesuje hlavné budovy a objekty, ktoré maju zwhysHadiska hraténosti (obr. 9).
Kracovou budovou je nemocnica, ktora priamo suvisiilsgirom hry a poskytuje niektoré
z hlavnych funkcii hry (vylepSovanie vlastnostiyaya hlavnej postavy, ukladanie aktualnej
pozicie), ako aj funkcie suvisiace so zmyslom hogik(adanie krvi a pod.). Predbezne sa
navrhuje hlavne oddelenie transfuzie a radiolégigvisiace s premenou hlavnej postavy.
Dal3ie ¢asti sveta by mal tvatipark pred nemocnicou s lgkami, fontanou, pripadne
detskym ihriskom.

Predpokladaju sa eSte aj nejafalSie casti, ale ich zahrnutie bude zavisied
prvotného prototypu a neskorSieho podrobnejSiehohod Svet by mal obsahot/&lasické
objekty ako lampy, smetné koSe, auta, rastlinstpodobne.

Grafika sa sustredi skoér na komixovu farelnoa Stylizovano$ nez na
fotorealistickog. Preto sa u objektov a budov predpoklada trochehmana geometria,
nepravouhlos a podobne. Svet by mal thasnejSie farby a mozno menej detailov, skor na
arovni symboliky (nemocnica nebude vysokd budoveela oddeleniami, ale bude
zachytavé zakladné charakteristickety).

Obr. 9. Schéma herného sveta.

4.2.1 Navrh pribehu

Hlavnou postavou pribehu je komar, ktory ighdkrv. Popri tom sa dostane do
nemocnice, kde by jej mal Bydostatok. Miesto toho sa vSak ocithe omylom namino
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oddeleni, kde sa vyvijaju nové experimentalne qmjest Pri skimani vleti do podivného
nuklearneho zariadenia, ktoré spésobi, Ze komartuyeunarastie a ziska schoptios
vylepSovania pomocou réznych technologickych pjstr (pridavné nadrze, tioé videnie

a rézne porady, zameriava.. ). Rozhodne sa pokiava’ v povodnom zamere, &evtom
zisti, Ze krvi je nedostatok pre pacientov arycbdomha. Preto sa rozhodne, Ze poméze
zachrani 'udskeé Zivoty a bude plfirozlicné dlohy, pomocou ktorych sa to bude stiazi
dosiahnti.

4.2.2 Navrh postav

Hlavna postava je komar, ktory je jedinou ovlaflabel postavou v celej hre (obr. 10).
Této postava by mala BydetailnejSia a s vySSim gom polygonov ako ostatné postavy.
Povodna myslienka bola vytvérikomara ako sci-fi postavu z buducnosti. Neskor sa
z hadiska konceptu ukazalo vhodnejSie, aby vyzeralr skéio veselé postaiky
z animovanych filmov¢o viac zodpoveda zabavnému zameru hry. Zardeeumouje
napriklad znazordiv&siu Skalu vyrazov tvére.

Obr. 10. Character design hlavnej postavy komara.

V naSom svete by sa mali vyskytéva@zne druhy NPC postav (Non-player character).
Niektoré by mali by Specidlne a masSpecialne vlastnosti (policajt, mafian, hipik, nmeam
s digafom...) a zvySok by mali bynahodne generované postavy, kde by sa len diainie
niektoré komponenty a tvorili by hlavié@ag’ ,populacie”. Tieto postavy by mali Byogicky
jednoduchsSie s nizSim @gom polygénov (obr. 11), k&e ich bude treba v realnottase
vykreslit niekd’ko, takze prilis zlozité modely by ztree spomalili hru a spésobili z&reé
zvySenie narokov na hardvér. Je mozné, Ze vyuZiggméektoré véine stiahnuttné postavy
z internetu, ak sa ukdzu ako vhodnejSie na pouZzitie
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Obr. 11. Character design NPC postavy.

4.2.3 Navrh grafického pouzivate FPského rozhrania

Grafické pouzivatiské rozhranie (GUI) priamo v hre e najjednoduchsSie & najviac
intuitivne. Nikto predsa nechce, aby muca® hry blikali na obrazovke kontrolky,
ukazovatelegiselniky a ikonky. Preto obsahuje len nigkokomponentov:

1. Krvometer — zobrazuje mnozstvo krvi, ktord komar prave nellala by sa
pouziva aj ako palivo na lietanie, preto jej bude postup&asu aj
ubuda’.

2. Mapa - ukazuje naSu polohu v mesteladoveé lokacie, kam treba tigori
plneni nejakej tulohy. Rovnako méze ukazbappolohu nepriat&.

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

4. Ukazovatd’ ¢asu— zobrazuje celkovyas hrania, ale m6ze napriklad zobt'azi
aj odpcaitavaniecasu pricasovo obmedzenych ulohach.

RozlozZenie jednotlivych komponentov GUI je znazonea obrazku 12.
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Obr. 12. Navrh GUI.
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5 Prototypovanie

5.1  Ciele prototypovania

Identifikovali sme nasledujuce ciele, ktoré su apéikaciu kritické a ktoré by sme teda
chceli v ramci prototypovania vyskdSaspa ¢iastaine implementova

1. Realistické spravanie komara.

2. Modelovanie objektov, ktoré sa budu nach#@dzhre.

3. Pouzitie Ogre3D na implementaciu grafického sveta.
4. Ovladanie komara pomocou lEamia.

KedZe jednym z cibov hry je aj nadtny charakter, komar by mal vyzéra aj sa
spravd ¢o najviac realisticky. Preto v rdmci bodu 1 smeazhodli analyzové let komara,
sily, ktoré na neho pdsobia, a vplyv pouziVsksich akcii na jeho spravanie. Tato analyzu
sme potom chceli pouzgj v prototype na @denie spravania sa komara.

Bod 2 by mal ovetimoznog namodelové objekty z hry (komar, budovyudia a pod.)
a vlozi’ ich do prostredia Ogre3D. Body 1 a 2 by sme clsmji’ a vytvort’ vd’aka nim prva
verziu hry s ovladateym komarom &iastainym prostredim v ramci bodu 3.

V ramci bodu 4 chceme ovérvladanie komara pomocou amia. Kel'ze ide eSte len
0 prototypovanie, tat@¢as’ bude samostatna a naSimlom je len zachytavanie zvuku
a ukovanie jeho frekvencie.

Opis jednotlivychiasti prototypovania sa nachadza v nasledujucichidtapgh.

5.2  Analyza letu koméra
5.2.1 Sily pésobiace na komara

Poznamka: v nasledujucom texte budld pouzité nazkalasv kurzivou a nazvy
vektorov tiEnym pismom.

Kracova ulohu v navrhovanej aplikacii zohrava komaetprje délezitym aspektom
celej aplikacie simulacia jeho letu. Let vtakaedddla je zaloZzeny na podobnom principe.
Zakladom letu su Styri aerodynamické sily pésobinaeobjekt. Na obr. 13 je znazornené
posobenie sil na objekt vykonavajuci rovnomernyyoez zrychlenia smerom doprava.

M

b/
\

A 4
Obr. 13. Aerodynamické sily pésobiace na letiaci objekth{iad zboku).

B
-

smer pohybu

Y
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Sila A je vztlakova silaG je gravit&na sila.B je hnacia sila ® trecia sila, spésobena
odporom vzduchu, pdsobiaca vzdy smeroméopan ako je smer pohybu. Z orientacie trecej
sily D méZzeme dedukovaze objekt na obrazku sa pohybuje smerom doptdmacia sila
vo vSeobecnosti ale mbze po6sblinym smerom ako je smer pohybu (naprikladtgso
zat&ania).

DélezZitou je otdzka vzniku vztlakovej sily. Lietadinaju kridla statické a pomocou nich
je tvorenda vztlakova sila. Hnaciu silu zabeapé motory lietadla. Hmyz produkuje mavanim
kridiel taznu siluF, ktord je mozné rozdelina jednotlivé zloZkyK = A + B). M6Zeme teda
uvazovd o takychto silach pésobiacich na koméara (obr. ¥&)mnime si, Ze smer letu nie je
zhodny so smeromaznej sily.

A

3
D C B
-

smer pohybu

Obr. 14. Sily pésobiace na koméra (dald zboku).

Tazna sila
Velkog” a orientaciad’aznej silyF je ucena pouzivat®m. Predpokladajme, a@azna
sila nesmeruje do stran, takze komar sa dokazebpohy len v zvislej rovine (vie stupa

klesa, i’ dopredu a ciuvd. Tazna sila sa rozlozi na zlozku vztlakovi a hnasitithe ich
pomocou funkcii sinus, kosinus).

Trecia sila

Trecia silaD je orientovana vzdy proti smeru pohybu objektul’Rést’ trecej sily
vzduchu sa rata zlozitym vzorcom. Dolezité na towmorci je, Zze vEkod' trecej sily je
priamo Umernadruhej mocnine rychlosti predmetu viddom na okolie, nezavisi
od hmotnosti predmetu zavisi od tvaru predmetu. Hustotu vzduchu budeme povaZzova
za konStantna.

Urcenie trecej plochy komara nie je trivialne. Odvdden/z'ahu medzi povrchom
a hmotnosou nahradime vo vzorci neznamu plochu znamym Gdajohmotnosou. Pre
jednoducho$ dalej predpokladajme, Ze komar ma tvar podobny koekebo guli
s rovhomernou hustotou. Plocha komara s&&yja spolu s ndkladom komara, ktory tvoria
napr. rdzne vylepSenia. TieZ predpokladajme, Z¢kySaredmety, ktoré komar nesie, maju
rovnaku hustotw (m = O .p, kdem je hmotnos predmetu). Objem komaf je rovny tretej
mocnine jeho priemerd (O = ). Plocha jeho prierez& je rovna druhej mocnine jeho
priemeru (S = 9. Potom vZah medzi hmotna@'su m a ve’kos'ou trecej plochysje

S - (mp—l) 2/3
Trecia silaD sa teda bude paat’ ako

D = -xnm?*?.v? (1)
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kde x je jednotkovy vektor wujaci smer pohybu koméara, je konStantny koeficient
trenia,m je hmotnos predmetu & je rychlos predmetu vzFadom na okolie. Pri rovnakej
hmotnosti sa rozny tvar koméra prejavi zmenou kaaftu trenia.

Gravitaé¢na sila
Gravitatna silaG je priamo umerna hmotnosti koméra. Jej smer jg kahStantny.
G=g.m (2)
kdeg je konStantné gravitaé zrychlenie an je hmotnos komara.
5.2.2 Rychlos t komara
Tazna silaF je rovna stinu zrychlenia koméara a jeho hmotnosti
F=ma 3)
kdea je vektor zrychlenia.
Aplikovanim rovnice (3) na (1) a (2) teda vyplyva:

1. Komar s v@&Sou hmotnofou potrebuje vyvintl v&Siu taZznu silu na dosiahnutie
rovnakého zrychlenia.

2. Trecia sila stupa s objemom nakladu koméra, a jelda maximalna rychlasbude
s v&Sim nakladom klesa

3. Gravita&tna sila bude s hmotngsu nékladu ras komar preto potrebuje ¥Siu
vztlakovu silu na jej prekonanie. To mdZe dosiahauySenimtaznej silu (teda
vykonu) alebo zniZzenim uhla medaZznou silou a zvislou osowd spbésobi pokles
zrychlenia v smere letu).

Pre vypdet letu v hre predpokladame, Ze sa Udaje neobnowgdjito, ale
v pravidelnychtasovych intervalociAt. Zmena rychlostAv v tomto intervale je potom

Av = ait (4)
5.2.3 Uréenie pozicie komara v priestore

Z praktického Badiska nas nezaujimaju sily pésobiace na komaea,jedlo pozicia
v priestore v danonmiase. Pre koméara si budeme pamigho poziciu danu suradnicami X, vy,
z. V pravidelnych intervaloch sa bude vykonavanasledujuci vypéet:
1. Natitaju sa vstupné Udaje —kes’ taznej silyF (zvukovy vstup) a smeiaznej silyx
(pozicia mysi).
2. Urcia sa vékosti a smerovania jednotlivych sil (dadvz'ahov (1), (2)). VSetky sily
rozloZime na zloZky vo vodorovnom a zvislom smere.

3. Zvekosti sil ahmotnosti koméara sa ¢ur zrychlenie (pothh vzahu (3))
vo vodorovnom a zvislom smere.

4. Zrychlosti komara v predosSlom kroku a zrychlena @w¢i nova rychlogs (pod’a
vzt'ahu (4)) vo vodorovnom a zvislom smere.

5. Z aktuélnej rychlosti a pozicie satuinova pozicia.

Tento postup plati za predpokladu, Ze 8ilyB, G, D, F leZia v jednej rovine. Potom by
komar vedel letie dopredu, pripadne stupa klesd. Stale vSak nedokadze meérsmer -
zataat'.
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5.2.4 Zatac¢anie komara po ¢as letu

Predpokladajme, Ze kolmo na smer letu komara positdni ktorej vékos™ je dana
pouzivatéom - dostrediva sila. Tato sila spésobi, Ze komadzasne pohybové po kruznici.
Pre jednoducha'spredpokladajme, Ze komar sa viedatden vo vodorovnej rovine.

Na predmet pohybujici sa po kruznici rovnomernouohlys’ou pdsobi odstredivé
zrychlenie (rovnako v#&é ako dostredivé zrychleniega= ad.s)

—_ 2
aodst_v [’

kde vje vdkos’ rychlosti predmetus je polomer kruznice. Vektor odstredivého
zrychlenia je kolmy na smer pohybu a smeruje oeblstkruznice.

1

Z velkosti  odstredivej sily Fogst je tiez mozné vypdta velkos' odstredivého
zrychleniaaygst (pod’a vz'ahu (2)). Plati

I:odst = m'aodst

a z toho pre polomer kruznice plati

r=mv2.F

odst
kdem je hmotnos komaray je rychlos’ pohybu aFqqstje ve’lkost’ odstredive;j sily.

Pri pohybe po kruznici sa meni ¢émie komara. Opapredpokladame, Ze Udaje
neobnovujeme spojito, ale v pravidelny@sovych intervalociAt. Zaujima néas, o aky stupe
o sa komar otéi pacas intervaluy.

Obvod kruznice je Ztr, kder je polomer kruznice. Ak sa komar pohybuje ryctitns
v, potom tato vzdialendgprekona z&asT. CasT je rovnyt-nasobku intervalat. Plati teda

271.r =vi.At (5)

Zarove plati, Ze pri obleteni celého kruhu sa komakiotn360°. V kazdom intervale
At sa komar otéi o uhola, pricom celkovo sa o tento uhol &fd krat. Plati

360 =at (6)
Z rovnic (5) a (6) dostavame, Ze komar sa v kaZohbenvaleAt otoci o uhol
a =360 VAL (2.71r) ™ (7)

kde vje rychlog’ letu po kruznici (vEkod’ priemetu vektoru rychlosti koméara do roviny
kruznice) a je polomer kruznice.

5.25 Naklonenie koméara po €as zata€ania

Na predmet pohybujuci sa po kruznici pésobi odstéedsila (vid obr. 15). Ta
spbsobuje, Ze predmet sa méze v dostetoveé’kej rychlosti prevrati smerom von zo
zakruty. V pripade, Ze sa predmet pohybuje po mekiej zakrute, gravitaa sila nepdsobi
kolmo na podlozku, ale zvislo nadol. To méZe naopp&sohi prevratenie predmetu do
vnatra zakruty. Predmet sa na naklonenej draheemsqdi prave vtedy, k& vyslednica
odstredivej sily a gravitaej sily prechadza cez zakladpredmetu. Z vikosti tychto sil je
mozné vypeitat’ uhol B, o ktory sa musi predmet (tj. v naSom pripade kpmaklont’, aby
zostal v rovnovaznej polohe.
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Focist

Obr. 15. Sily pésobiace na teleso idice po naklonenej zékrut

Velkost’ gravitatnej sily je iy = m . g (podla vz'ahu (2)). Vékos' odstredivej sily je
rovna vékosti dostredivej sily. Vikost’ dostredivej sily je ovladana pouZzividen. Pre uhol
naklonenig3 plati:

-1 _ _
tanf = Fogo Py~ = May.(Mg) ™ = 8,07

5.2.6 Ovladanie komara pouzivate Fom

V predoslych vypétoch sa za externe dané udaje povazovali
* velkos’ taznej silyF v zvislej rovine letu
* smertaznej silyX

» velkos’ dostredivej sily kst (ktora je rovna odstredivej sile,ds) kolmej na
smer letu

Tieto udaje zadava pouzivatprostrednictvom dvoch vstupov. Ide o zvukovy vstup
ktorého vysledkom je frekvencia b@ania do mikrofonu. Ta bude priamo Umernd&kesti
celkovejtaznej sily X. Druhym vstupom je mys, ktorej poloha bude rozivadoo tom,

v akom pomere sa celkov@zna silaX rozloZi na hnaciu sillB, dostredivl siluFgest
a vztlakovu siluA. Sily A, B aFgestSU Na seba navzajom kolmé. PRt B + Fqost= X a pre
ich ve’kosti plati

A +B? +Fy, = X (8)

Velkos’ celkovej silyX je dand zvukovym vstupom. Zvisla poloha mySi budeva’
percentualnu Mkos’ hnacej silyB, vodorovna poloha mysSi budecova’ vel'kos® dostredivej
sily Fyost Posledna zlozka - Vieos’ vztlakovej silyA - sa vypgita odmocnenim zo vahu
(8).

Poloha mysi Uplne hore znamena, Ze 100%)ijg vyuZitych aka'azna sila a zvySné
sily st nulové, tedaX = A, B = Fgost = 0. Poloha mysi v strede obrazovky znamena, Zze 0%
sily X je pouzitych na sily8 aF40s: VSetka silaX je potom pouZitd ako vztlakové sila. Poloha
mysSi Uplne vpravo znamena, Ze cela 3lge pouzita ako dostrediva siByst Nna prudké
zaba@enie smerom doprava.

5.2.7 Aplikacia analyzy v prototype

VSetky vySSie uvedené vzorce sa pouzili v protatypkrem toho sa aj kamera, ktora
sledovala koméra, dokazala naldd nahor a nadol. Zvukovy vstup bol substituovany za
koliesko na mysi. Pouzivdten6ze zva&sSit alebo zmensgitaznu silu otéanim kolieska, inak
zostava vEkos’ sily konStantna.
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Ako ciasta:ny problém sa ukazalo @tnie komara. PouZzity vzorec je totiz vhodny pre
vysSie rychlosti, napriklad pre stitkai. Pre helikoptéru, ktord sa dokazecefana mieste, su
vzorce problematické. Pri i nizkych rychlostiach by bol polomer z&t§ taky maly, Ze
by sa komar z@ml ot&at’ neuveriténe rychlo. V prototype sa preto stanovil minimalny
polomer zaté&y, ktorl komar dokaze vykonatalde o paralelu s autom, ktoré ma tiez
minimalny polomer zatky.

VyrieSené je aj otienie koméara okolo zvislej osi a naklonenie pri gatd Vekou
otazkou zostava, ako ndétt kameru a komara nahor a nadol. V prototype bolaeta
orientovana priamo v smere letu komara. To vSakusérby najlepSie rieSenie, pretoze
napriklad poas vd@ného padu sa kamera étgpriamo k zemi. Smeru letu sa gl na
zéklade rozdielu predoSlej pozicie a aktualnej @eziPri minimalnych rychlostiach tak aj
najmensi vykyv spdsobuje rapidne datidie kamery. Tento problém najviac vidligri Starte
(nulova rychlos) a pri zaradeni spiatky. Okrem toho pri stUpani sa kameradtemerom
k oblohe, a pouzivafevidi len modru obrazovku. Aby sa tomuto problémedislo, kamera
sa nemohla divavysSie ako je Urowehorizontu.

Ovladanie komara je v prototype takmer okamzité SN totiz mozné presutilicez
celd obrazovku v jedinom momente. Realne lietadéba@ vrtu'nik ale vyZaduje na takyto
manéver aspomaly ¢asovy Usek. Tim sa uz dohodol, Zé'alSej verzii sa bude pouZziva
imaginarna mys, ktora bude sledévyaoziciu realnej mysi. Jej pohyb ale bude obmedzeny
maximalnou rychlo®ou, takZze prudkd zmena pozicie mySi ma za nasletioie trvajlcu
zmenu pozicie imaginarnej mysi.

Na zaver je vhodné opaspoment], Ze prototyp neobsahoval ovladanie zvukom.
Frekvencia hlasu s Vikeou pravdepodobn@su nebude stala, a preto bude ovladaiaéSie
ako v prototype. Prototyp tieZ neobsahoval detekailizii, takZze eSte bude nutné vyriesi
narazy do predmetov (respektivne narazy prednumdwmara) [20].

5.3  Prototypovanie 3D modelovania

KedZze Ogre3D je len graficky engine, vSetky pouzivabBeobjekty, modely, budovy,
postavy a ostatné objekty je nutné vymodefovaxternom programe a nasledne ich upravi
do formy vhodnej pre export do prostredia Ogre3D. grototypovani sme vyuzili 3D
modelovaci nastrdjlayaod firmy AutodeskOgre3D poskytuje Mime dostupné exportéry pre
rézne verzie tohto nastroja od 6.5 do 8.5.

Uc¢elom prototypovania bolo zisti ¢i dokaZeme externy trojrozmerny model,
obsahujuci utité vlastnosti materialu a animaciu, vhodne uptavprisposohi pre prostredie
Ogre3D. Toto prostredie pouziva pre model formabosi s priponou.mesh a pre
materialy subor s priponamaterial

5.3.1 Prototypovanie komara

Prvou ulohou bolo vytvofimodel aktivnej hlavnej postavy, ktori bude mozvidde’.
Vytvorili sme teda polygdénovy model koméara s malgagtom polygonov (obr. 16). Tento
pévodny model bol v8ak vytvoreny vo verzii, pre rktaeSte neexistuje oficidlny futiky
exportér do Ogre3D. Ukazalo sa, Ze ani niZSie gdviaya nepodporuju otvaranie suborov
z vySSej verzie a nie je ani mozné utogibor do formatu kompatibilného s nizSou verziou.
KedZe by bolo¢asovo naréné vytvarad tento model nanovo v nizsej verzii, rozhodli srae s
pockat’ na novl verziu exportéra, ktorA by sa mala objaaiatkom budlceho roku.
V pripade problémov vytvorime model do finalnejKtinej verzie projektu nanovo.
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Obr. 16. Pévodny model komara.

Na prototypovanie sme teda pouzililvg zjednoduSeny model, na ktorom vSak
dokazeme otestovavsetky Kacové vlastnosti — teda exportovanie modelu, animéacie
a materialov. Pritom tento zjednoduSeny model za&Ww priblizne rovnaky pet
polygonov, ako mé pévodny model (obr. 17). ModalZiya UV mapovanie externej textary
a obsahuje jednu animéaciu mavania kridel.

Obr. 17. Jednoduchy model koméaratany na prototypovanie.

5.3.2 Prototypovanie inych 3D objektov

KedZe vysledny projekt bude obsahévee’ké mnoZzstvo réznych objektodalSou
Glohou bolo vytvorenie iného modelu, konkrétne pdichého modelu budovy do prostredia.
Vytvorili sme teda model budovy bez zadnej stenko Aextaru sme pouZili obrazovy subor
vo formate.jpg (rovnako ako v predchadzajucom pripade) a vywsiile UV mapovanie.
Vysledok prototypovania budovy je na obrazku 18.
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Obr. 18. Prototyp budovy do prostredia.

5.4  Prototypovanie grafického sveta

Ciel'om prototypu grafického sveta bolo vytwbjgdnoducht 3D scénu, v ktorej by &ira
ovladal postavu komara, s pouzitim Ogre3D.

Podarilo sa ndm vytvaii3D scénu Styroch budov umiestnenych do Stvorcaster
medzi nimi pokryva travnaty povrch a nad budovamlie# animovanu oblohu s oblakmi.
V tomto svete sa pohybuje komar, ktorého pohymjmavany mavanim kridel.

Pouzivaté ma mozno$ ovlada pohyb koméara pomocou klavesnice. Pohyb je
zjednoduSeny na zmenu né&aia komara v 3D priestore a posun v smere alebtb gmeru
jeho orientacie. Poloha komara je obmedzena nanmainu a maximalnu vysku, v ktorej
moZze leti€. Na komara nep6sobi gravitacia.

Pouzivaté si dalej mdze zvoli z troch poléh kamery:
1. Kamera umiestnena staticky za komarom.

2. Kamera za komarom, ktora nasleduje komara s mieroggtupom. Tato kamera sa
hybe automaticky a plynulo, takze prudké zmeny pohyomara (napriklad okamzité
zastavenie) nespdsobia pouzivVate Sok.

3. Polrad prvej osoby, pri ktorom nie je vidno postavu oa

Patas tvorby prototypu bolo nutné vyriédiiekd’ko problémov. Prvy z nich sa tykal
osvetlenia scény. Budovy neboli takmer vébec efdé, hoci sme skuSali rdzne druhy
i intenzity svetla. Nakoniec sme problém vyrieZithenou svetelnych vlastnosti pouzitych
materidlov pre model budovy.

Dalsim odhalenym nedostatkom bola zavislogchlosti pohybu koméara od o
snimok (prekresleni scény) za sekundu. Tento sns&ramdli tak, Ze pri pohybe a @ni
komara i jeho animacii sme zmeny vykonavali na ad&kasu, ktory ubehol od poslednej
snimky.

Ani realizacia otéania hlavne] postavy do Styroch smerov nebola jedooa.
Aplikované rotacie sa navzajom ovpiywali, ¢o spésobovalo rotaciu do nezelanych smerov.
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RieSenie sme nasli v podobe vratenia vertikalnéggntéicie (dohora a nadol) komara to
paociatocného stavu pred kazdou zmenou horizontalnehoceat® (do stran). Potom sa
aplikuje pozadované horizontalne a nasledne ikédrte natdenie.

Implementacia niektorych poléh kamery tiez nebadi@idlna zalezitos. Tu sme
s uspechom vyuZzili viastnosti grafického enginu €3@, konkrétne vzdjomné naviazanie 3D
objektov a ich spajanie do sustav. Hlavhym bodomZjiej sustavy objektov bola samotna
hlavha postava. Naiwu bol naviazany neviditey bod nachadzajuci sa v konsStantnej
vzdialenosti pred komarom, reprezentujuci smer jpbld’adu. Za komarom sa nachadzala
kamera, ktora neustale sledovala nevittifebod pred komarom. Ki&e spolu tvorili ststavu
prepojenych objektov, kazdé posunutieotocenie komara sa automaticky aplikovalo aj na
neviditd’ny bod pred nim ana kameru. Pri patle prvej osoby sa skryl model koméara
a kamera sa umiestnila do rovnakej polohy ako komérkamere, ktora sledovala komara
s miernym odstupom, sme vektor posunu kamery pdmlani koméra prenésobili konStantou
z intervalu (0; 1)¢o spdsobilo oneskorenie posunu.

55 Urcovanie frekvencie zvuku

Kritickym bodom hry je ovladanie letu koméara baoim. V rdmci prototypovania sme
sa rozhodli implemento¥arozoznavanie frekvencie zvuku, ktoré je zakladaom @vladanie
bzwanim. Implementované boli dve triedy (obr. 19):

o triedaFFT — zabezp#&uje analyzu zvuku a identifikovanie frekvencie zuuk
» trieda MicControl — zabezp&ije ziskanie zvuku prostrednictvom mikrofonu
potitaca

MicControl
+dataFormat : WAVEFORMATEX

+startRecording() : bool
+stopRecording()
+getData(vstup a vystup outBuf : vector int)

FFT «call»

+getActualFrequency() : int
+setReady(vstup shouldPrepare : bool)

Obr. 19. Diagram tried pre prototyp identifikacie frekvencie

Implementované triedy budu&sg’ou komponentunteractionmodululnterface

Odchytavanie zvuku v tried&licControl bolo implementované pomocou kniznice
DirectSound Zakladom je cyklicky buffer umaijici zaznamenanie jednej sekundy zvuku.
Po naplneni buffera su postupne prepisované daghnazdiatku, az kym sa opanenaplni.
Data vo zvySnefasti buffera zostavaju nedotknuté az po momentpidpisania. Tymto
postupom je zabezpené efektivne narabanie s pamd Trieda je schopna poskythu
poZadovany p&et vzoriek, ktory nepresahujelik®s’ cyklického buffera.

Trieda FFT zabezpéuje transformaciu dat ziskanych pomocou triddicControl
prostrednictvom Fourierovej transformacie, ktoroozmo dekomponovavstupny signal na
frekvertné zloZzky. Tieto zlozky su vyjadrené komplexnyislami, ktoré zachytavaju nielen
amplitidu (vékod’ prvku), ale aj fazu vinenia danej frekvencie (dygnej ako arkus tangens
podielu reélnej a imaginarnej zlozky prvku). Dopréd inverzna transforméacia maju tvar:

=

n-

P 1 n-1 .
tk - zxje 2mi.jk/in ’ resp.Xk :Eztjez.m.j.k/n
j= i=0
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kde tje k-ty prvok vystupného ffa, x je j-ty prvok vstupného gia a n je vékos’ vstupného
pola. VzH’adom na potrebu prevedenia transformaciase blizkom realnemu bol vyuzity
Cooley-Turkeyho algoritmus [21]. VyuZivany je pripgrozde’uj a panuj“, ke’ je diskrétna
Fourierova transformacia aplikovana na megarti pda a pomocou motylieho algoritmu su
vysledky ciastanych transforméacii skombinované. Vstupom must Brrozmerné pole
zvukovych vzoriek, kde N je mocningisla 2. WWaka tomuto algoritmu je zloZitds
Fourierovej transformécie redukovana z ®(na O(n.log n). Badana frekvencia je index
najvasieho prvku prvej polovice pa (druha polovica je redundantndp vyplyva

z Niquistovej redundancie).

Celkova cinnog’ prototypu rozoznavania frekvencie a aktivity jetfingch casti je
zobrazena na obrazku 20. PouziVabe v tomto pripade nie jdovek, ale in&ag’ aplikacie
pouZzivajuca zistenu frekvenciu (v naSom pripadienikomara).

Pouzivatel FFT MicControl

Ziskaj aktualnu frekvenciu

\

(Zl’skaj zvukové vzorky z mikrofénu)

[

\VA

(Uzavri buffer od pozicie AKTUALNA-mnozstvo pozadovanych vzoriek)

(Skopl'ruj data z uzavratej ¢asti buffera do vystupného buffera)

l

v

(Aplikuj rychlu Fourierovu transforma’ciu)

Zisti zakladnu frekvenciu

Pouzi ziskanu frekvenciu

Obr. 20. Diagram¢innosti pre prototyp identifikacie frekvencie.

Prototyp potvrdil spravny pristup k rieSeniu prabié identifikacie frekvencie zvuku.
Jeho vysledky boli porovnané s vysledkami profedlioeho viine dostupného analyzatora
frekvencie spolénosti Reliable Software [22]. Zasového Padiska je vypoet frekvencie
uskut@neny véase blizkom realnemu aj prillkeom paite zvukovych vzoriek (testované na
poli vel'kosti 65536).
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5.6  Vysledky prototypovania

Vysledkom nasho prototypovania je prva verzia hmg, ktord chceme nadviaza
v letnom semestri. Vysledky jednotlivyafasti prototypovania su opisané v nasledujucich
kapitolach.

Realisticky pohyb komara

Vdaka pouzitym vzorcom sa komar hybe realisticky. |Bdisom je napriklad
realisticka balisticka krivka a maximalna rychlogohybu ovplyvnena odporom vzduchu.
Prototyp pohybu m6zeme teda hodtiath Uspesny.

3D modelovanie

Dokazali sme vytvoti model obsahujlci animaciu a externa textaru a ggpa’ ho do
formatu .mesh ktory je potrebny pre zobrazenie v prostredi GBreDokazeme vytvori
a exportova aj vasSie objekty s vé&imi textlrami, teda nebude problém do vysledného
projektu vytvort’ akykd’vek potrebny model. Rovhako je mozné vyuZiprojekte aj véne
dostupné objekty na internete. Pri vytvarani a pari vyuZijeme rovnaké postupy, ako sme
otestovali pri prototypovani.

Graficky svet

Prototyp dokazal, Ze kniznica Ogre3D sa da pbyi implementacii celej hry.
Umoziuje vkladanie animovanych modelov. Pridavné kngmki®©gre3D su pouzitaé aj na
d’'alSie funkcie, ako napriklad detekcia kolizii alebodel fyzikalnej interakcie. Tieto funkcie
ale neboli v prototype vyuzité. ¥alSom semestri bude nasim lden zakomponowa do
programu aj tieto kniznice.

Uréovanie frekvencie zvuku

Patas prototypovania boli zistené niektoré problémyiséace so ziskavanim zvuku
pomocou kniZznice DirectSound. Tieto suviseli sonzlyaizavretim cyklického buffera pri
opakovanom pristupe k nemu. RieSenim bol@Zesie intervalov pristupu. Pas behu hry je
vS8ak mozné, Ze tento interval nebude thdmt dodrzany, apreto bude musidy’
zefektivneny proces ziskavania zvukovych vzorigdndu z moznosti je aj vyuzitie nizSie
aroviiovej knizZnice.

Celkovo treba hodnati vysledky prototypu za pozitivne, lebo nielenze bol
implementovany spravny pristup k ziskavaniu frekierevuku, ale boli odhalené aj rizika
S nim spojené.
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6 Revizna kapitola

Na zaklade posudku timis 8 na nas projekt sme sa rozhodli zatath dokumentéacie
kapitolu, v ktorej by sme chceli popfsaripady pouZzitia.

6.1 Opis pripadov pouZzitia
KedZe sa jedna o hru pre jedného dardidentifikovali sme len jedného ke ato

pouZzivat&a hry. Diagram pripadov pouzitia sa hachadza nazibr

.
» UCDO Nahratie hry

UCOB Wastavovanle v menu aplikacie

UCOT Zmena smeru ety

Obr.21. Diagram pripadov pouZzitia.

U2 vyber abtis2nostd hry

UC01 Zmena aktivneho vylepiania

Uc02 Poufitie aktivneho vylepéenia

LICO3 Nakup vylapSania

UCh4 Odovzdanie krd nemacnicl

UC0s Satle kv

UCOE Zmena frekvencle mévania kridiami

V nasledujucich kapitolach su formalne opisanégddre pripady pouZitia.
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6.1.1 UCO01 Zmena aktivneho vylepSenia
Identifikator uCo1
Nazov Zmena aktivneho vylepSenia.
Opis Koméar zmeni aktualne aktivne vylepSenie na iné.
Priorita 3=nizka Frekvencia Parkrat za hodinu
Vstup. podm. | Hra je spustena a komar ma asplwe vylepSenia, z toho jedno je aktivne.
Vystup. podm. | Aktivne vylepSenie sa zmenilo dalSie v poradi.
PouZivatelia Hr&
Zakladna Krok | Cinnost’
postupnoy’ 1 Hr&s stlasi tlagidlo uréené na zmenu aktivneho vylep3enia.
6.1.2 UCO02 Pouzitie aktivheho vylepSenia
Identifikator uco2
Nazov Pouzitie aktivneho vylepSenia.
Opis Komar pouzije aktivne vylepSenie, pouzitie zavesitype vylepSenia.
Priorita 2=stredn& Frekvencia Kazdych niekdko minat
Vstup. podm. | Hra je spustena a komar mé kipené a nastaven@méeitivne

vylepSenie.

Vystup. podm.

ZAavisia na konkrétnom vylepSeni. Ak sa vylepSeata na kusy, jeden ku
ubudne.

)

Pouzivatelia Hras
Zakladna Krok | Cinnost
postupnog’ 1 Hré&s stla&i tlagidlo uréené na pouZitie vylep3enia.
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6.1.3 UCO03 Nakup vylepSenia
Identifikator ucCo3
Nazov Néakup vylepSenia
Opis Komér si mbze za prestizne body kiipové vylepSenie.
Priorita 2=stredna Frekvencia Parkrat za hodinu
Vstup. podm. | Hra je spustena, komar sa nachadza v priestorbohdtdria a su splnené

vSetky podmienky potrebné na nakup vybraného vgleS(napr. dostato
kultarnych bodov, splnena uloha).

A

Vystup. podm.

Komadr je vybaveny novym vylepSenim. Pasivne vylpjgSeane hne’
plnit’ svoju ulohu.

Pouzivatelia Hr&
Zéakladna Krok | Cinnost
postupnoy’ 1 Hr& stlasi tlagidlo urkené na nakup nového vylepsenia.
2 Hr& si z pontikanych moznosti vyberie zelané vylepSéhie
kazdom vylepSeni sa zobrazia zakladné informadienc.
3 Hr& potvrdi zvolené vylepSenie dlom ,Buy”.
4 VylepSenie pribudne k vylepSeniam komara. AktivpkepSenie
moze hréd prepnd’ (vid. UC01).
6.1.4 UCO04 Odovzdanie krvi nemocnici
Identifikator uCo4
Nazov Odovzdanie krvi nemocnici
Opis Komér odovzdé vSetku krv, ktord nesie, nemocnici.
Priorita 1=vysoka Frekvencia Kazdych pér minut
Vstup. podm. | Hra je spustena a komar sa nachadza v nemocnici.

Vystup. podm.

Pribudnu prestizne body v zavislosti od odovzdaméhoZzstva krvi.
Hladina krvi v krvometri klesne na nulu.

Pouzivatelia Hr&g
Zakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 Hr&s stlasi tlagidlo uréené na odovzdanie krvi.
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6.1.5 UCO05 Satie krvi
Identifikator UCo05
Nazov Satie krvi
Opis Komar saje krv Zloveka alebo zviera.
Priorita 1=vysoka Frekvencia Kazdych par minut
Vstup. podm. | Hra je spustena a komar pristald@vekovi alebo zvierati.
Vystup. podm. | Krv na krvometri stipne pdd dzky satia krvi.
PouZivatelia Hr&
Zéakladna Krok | Cinnost
postupnoy’ 1 Hré&s stlai tlagidlo uréené na satie Krvi.
2 Polubovd’ne dihomcase hré stl&i tlacidlo na ukorenie satia
a komar automaticky odleti od obete.
6.1.6 UC06 Zmena frekvencie mavania kridlami
Identifikator UCo6
Nazov Zmena frekvencie mavania kridlami
Opis Komar zmeni frekvenciu mavania kridlami a jeho vylktesne alebo
stapne.
Priorita 1=vysoka Frekvencia Parkrat za minatu
Vstup. podm. | Hra je spustena.

Vystup. podm.

Komar zvysi svoj vykon, pdé zmeny frekvencie bzania.

Pouzivatelia Hr&s

Zakladna Krok | Cinnost’

postupnos’ 1 Hré&: zatne bzéat alebo zmeni frekvenciu bzania.
6.1.7 UCO07 Zmena smeru letu

Identifikator uco7

Nazov Zmena smeru letu

Opis Komar zmeni smer, kam leti.

Priorita 1=vysoka Frekvencia Parkrat za minatu

Vstup. podm. | Hra je spustena a komar leti.

Vystup. podm. | Komar zmeni smer letu pta pohybu mysi.

Pouzivatelia Hr&s

Zéakladna Krok | Cinnost

postupnoy’ 1 Hr& pohne mySou niektorym smerom.
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6.1.8 UCO08 Nastavovanie v menu aplikacie
Identifikator uco8
Nazov Nastavovanie v menu aplikacie
Opis Hr& nastavi rozne parametre hry.
Priorita 2=stredn&a Frekvencia Raz-dvakrat za hru
Vstup. podm. | Hr& sa nachadza v menu hry.
Vystup. podm. | Ziadne
PouZivatelia Hr&
Zakladna Krok | Cinnost’
postupnoy’ 1 Hr& si vyberie nastavenie, ktoré chce zntieni
2 Hr& urci nové nastavenie.
3 Hr& uloZi nové nastavenie.
6.1.9 UCO09 Nahratie hry
Identifikator uCo09
Nazov Nahratie hry
Opis Nahratie ulozenej hry v menu.
Priorita 2=stredn&a Frekvencia Parkrat za hodinu
Vstup. podm. | Hr& sa nachadza v menu hry a existuje ulozena hra.

Vystup. podm.

UloZena hra je ndtana a automaticky Zae.

PouZivatelia Hr&

Zakladna Krok | Cinnost’

postupnoy’ 1 Hr&s si vyberie hru, ktor( chce nalira

2 Svoju vd’bu potvrdi tl&idlom ,Load".

6.1.10 UC10 Zagatie novej hry

Identifikator UC10

Nazov Zacatie novej hry

Opis Hré& spusti novua hru.

Priorita 1=vysoka Frekvencia Raz za hru.

Vstup. podm. | Hr& sa nachadza v menu hry.

Vystup. podm. | Spusti sa UC12.

PouZivatelia Hr&

Zéakladna Krok | Cinnost’

postupnoy’ 1 Hr&s vyberie moznas,New game”.
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6.1.11 UC11 Ulozenie hry
Identifikator UC11
Nazov Ulozenie hry
Opis Hr&e si ulozi aktualnu hru.
Priorita 2=stredn&a Frekvencia Parkrat za hodinu
Vstup. podm. | Hra je spustena.
Vystup. podm. | Hra je uloZena na vybranu poziciu a da sataapomocou UCO09.
Pouzivatelia Hr&
Zéakladna Krok | Cinnost
postupnoy’ 1 Hr& pogas hry stlai tlagidlo na uloZenie hry.
2 Hr&e si vyberie poziciu, na ktora chce hru ulbzi
3 Svoju vd’bu potvrdi tlgidlom ,Save game*.
6.1.12 UC12 Vyber obtiaznosti hry
Identifikator UcCi12
Nazov Vyber obtiaznosti hry
Opis Hr& si vyberie obtiaznas s akou chce hru hta
Priorita 3=nizka Frekvencia Raz za hru.
Vstup. podm. | Hr& spustil nova hru (UC10).
Vystup. podm. | Je nastavend obtiazmdsry a hra zéne.
Pouzivatelia Hr&
Zéakladna Krok | Cinnost
postupnoy’ 1 Hr& si z pontkanych moznosti vyberie obtiazhosy.
2 Hr& stlati tlacidlo OK.
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7 Podrobny navrh

7.1  Zapracovanie nedostatkov Specifikacie a hrubého navrhu

Postupontasu sme dosli k zaveru, Ze mame slabo Specifikopaefeh hry, jednotlivé
tlohy a vylepSenia pre komara, aby sme ichdhaetali implementové. Preto sme sa
rozhodli ich eSte doSpecifikova

7.1.1 Priebeh hry

Hr& hra za komara a mbéze salme pohybové po meste. Hra nie je rozdelena na
levely. Niektoré oblasti su na &atku tazSie pristupné (napriklad miestnosti s odpud#ova
hmyzu) a hrd sa sem moze dostaz kel je vybaveny prislusnymi vylepSeniamid¥®ka
tomu sa postupne hracia plocha&tije.

V meste zijiludia, z ktorych méze komar cuthrv. Kazdyclovek ma len jednu krvnu
skupinu a obmedzené mnozstvo krvi. Krv daidi regeneruje pomaly, takze &irausi cucé
krv striedavo viaceryrtiud'om.

Existuje jedna hlavnd uloha, ktorej nesplnenie &dédprehre - zasoby krvi v nemocnici
nesmu klesnina nulu. Okrem toho existuju i@ ulohy, ktoré hidmoze, ale nemusi plhi
Za splnenie bénej ulohy dostava héaprestizne body, ktoré méze palzia zaklpenie
vylepseni.

S postupongasu sa obtiaznésiry zvySuje. MnoZstvo potrebnej krvi sa ¢8dje,¢im je
komar nateny lieta na v&Sej ploche, aby naSiel vidwdi. Ak hr& neplni béné ulohy a
nezaobstard si vylepSenia, ktoré mu umoznia pristupové miesta, htanebude schopny
nazbierd potrebné mnozstvo krvi a hra kon

7.1.2 Ulohy

Ulohy st zdrojom prestiznych bodov predardHlavnym hrdinom hry je komar, ktory
nekomunikuje $ud'mi. Preto Ulohy nebudd zadavané inymi postavanmi lda o nich moéze
docitat’ napriklad z plagatov v nemocnici. Alternativnehsaovi moze vypist sprava pri
vstupe do novej oblasti.

Jednorazové ulohy

Jednorazové Uulohy su klasické ulohy zndme z mnohligh. Hr&ovi su dané
v nejakom momente a za ich splnenie dostané dulénenu. Takéto ulohy budu formulované
vo vSeobecnom tvare, napriklad ,@hoa miesto X, zober tam Y a dones ho na miesto Z".
Vd’aka tomu je jednoduché generdwa@acero uloh len zamenenim X, Y a Z.

» ziskanie protilatky v& chorobe z krvi konkrétnehtioveka

e odhalenie zldinca waka tomu, Ze najdéloveka s rovnakou krvou ako bola
ngjdena na miesténu - krv by sa v tomto pripade nosila na policagtanicu

» zistenie otcovstva na zaklade krvi

* podpora akciového zberu krvi - nazbieranie maximidn mnozstva krvi v
obmedzenontase

e zachrandudi pri poziare stk&enim gombika na spustenie poziarneho poplachu
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zachrana predmetu tazko dostupného miesta (napriiée z kanalu alebo
klobuk zo strechy)

dorwenie strateného listu, ktory lezal na zemi

Dlhotrvajuce ulohy

Tieto tlohy neboli nikdy zadané a nikdy sa neskmnHr& dostava odmenu za kazdy
pokrok v ich¢iastkovom rieSeni.

7.1.3

pomoc pri autonehodach a Urazoch na mieste uddlesta donies krv na
miesto nehody)

likvidacia nakazenych zvierat, ktoré rozSiruju aimy

zbieranie stiastok potrebnych na zostrojenie nového vylepSepidpadne
plany obsahujluce vylepSenia, ale aj po najdeniuwiénstale potrebné si ho
zakupt)

[drZzba verejného poriadku odienim sprejerov a psov z travnikov
nicenie osich hniezd

VylepSenia

Kazdé vylepSenie ma svoju hmothpgricom komar ma len obmedzenu noshos
VylepSenie sa kupuje za prestizne body v labomatéeimocnice. Hi&sa mdZe rozhodtijize
nechalubovolné vylepSenie v laboratériu, aby tak znizdmarovi hmotnos Zakupené
vylepSenie si méze kedykeek op& zobra'. VylepSenia nie je mozné predéva

Hra v hre vidi pri kazdom vylepSeni obrazok a nazowré stéia na vysvetlenie
funkcie. VylepSenielalej obsahuje popis hmotnosti a ozewie, ¢i je aktivhe alebo pasivne.
K predmetom nie je priloZzeny popis ani navod naZiael

Vybavenie sa deli na dve skupiny — pasivne a aktiPasivne (napriklad radar) funguje
bez hré&ovej pomoci. Aktivhe zariadenie si kraapina a vypina. Aktivhe zapnuté zariadenie
mo&ze spotreblvadalSiu krv, ale nemusi (napriklad okuliare nespatveli krv, nezavisle od
toho,¢i su prave pouzivané).

Jednorazové vylepSenia

Tieto vylepSenia po nakupeni zostavajcbrvé navzdy.

radar (pasivne) — zobrazenie nepiiatena mape
pridavné motory (pasivne) —d& maximalny vykon
ekonomicky motor (pasivne) — menSia spotreba kivepe
kompresor (pasivne) — rychlejSie satie krvi

GPS ukazovatepozicie (pasivne) — navigacia ffadnapy
trysky (aktivne) — okamzité zrychlenie

Sirokouhlé okuliare (aktivne) — Sirokouhlé videnie
zameriava (aktivne) — presnejSia st

d’alekolfad (aktivne) — digkové sledovanie
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» detektor krvnej skupiny (aktivne) — éilkrvnu skupinu na di&u
e regenerany pristroj (aktivne) — spotreblva krv na obnowolv

» plynova maska (aktivne) — umage prelet cez oblasti zamorené chemikaliami
proti hmyzu

» strelné zbrane réznych druhov (aktivhe) — zbraneusé@né na likvidaciu
nepriatéov. Kazda zbra vyZzaduje aj naboje, kazdé vystrelenie znizi psistu
naboje o 1.

Kusova vybava
Kusova vybava mé oproti predoSlej mnozstvo. PouévaniZuje jej mnoZstvo.

* nadoby na krv (pasivne) — komé&srpa do nadob krv. Ht&do jednej nddoby
ulozit' aj rdzne krvné skupiny, ale tym sa krv znehodadtr& musi nadobu
vyhodit'.

» strely do zbrani (pasivne)

e pancier / §tit (pasivne) — zasah zniZtgicstitov namiesto Zivotov (toto sa tyka
subojov, nie jedov proti komarom)

* rakety (aktivne)

» casované bomby, dikové bomby (aktivne)
7.1.4 Nepriatelia
Ludia

LCudia su vyznamni predovSetkym tym, Ze z nich komége cucé krv. Cudia sa pri
tom samozrejme brania réznymi sp6sobmi. Umelaigeatialudi by mala by teoreticky
najzlozitejSia zo vSetkych nepridityy. Cudia nepotrebuju komara zébpiale len odohrta
Pouzivanie nespravnych zbraniluai (napr. rakety) méze Byrestané strhnutim prestiznych
bodov.Ludia sa brania r6znymi prostriedkami:

* ruky
* predmety (mucholapky, noviny...)
* spreje proti hmyzu

Zvierata

Zvierata v&Sinou budu vykazovaaktivnu snahu koméara z@biNedokazu pouzivta
zbrane (jedine nas komar ma vylepsenia)Siiou si strdzia svoje Uzemie a nebudl naha
komara prd’aleko od neho.

* hmyz — nepredstavuje realnu hrozbu, skér pohylire&azky

* o0sy - hmyz agresivne @iaci na vSetko v okoli hniezda, krdostava bonusove
body za ich rienie

e pavuky — nebezpeé predovSetkym diaka pavdim siggam, ktoré blokuju
niektoré useky sveta

* vtaky — prirodzeni nepriatelia komara, ktori sai&ittmyzom. Komara budu
prenasledouaaj d’alej ako v okoli svojho hniezda.
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e psy — vyhdéanie psov ztravnikov je védjSia Uloha pre komara. Psy sa aj
brania.

Nebezp€&né miesta
* miestnosti s odpudzovai hmyzu
» ventilatory

e pavuiiny

7.2  Navrh systému

Systém sme sa rozhodli realizévako niekdkovrstvovy model Stylom, akym sa dnes
realizuje v&Sina modernych hier:

e Zakladnym stavebnym blokom hernych enginov su jdoidonizkouroviové
API (z Wadiska programovania apli&@ho softvéru) poskytované op&mgm
systémom, pripadne nizSimi softvérovymi vrstvandatoymi tretimi stranami.

* Nad vrstvou zakladnych API je nizka vrstva hernéhginu. Tato vrstva ma za
Glohu spojf’ jednotlivé nizkouroiové API a dodémedzi nich potrebny ,lep,
ktorym sa bude realizovaamotna herna logika. Samo o sebe teda repregentu;
akusidalSiu vrstvu API pre vysokourd@eve ¢asti enginu.

* NajvysSSou vrstvou je sada rychlo prototypovafeh programov napisanych

najvasiu flexibilitu pri navrhu samotnej ,biznis* logikizernej aplikacie (teda
hry samotnej) a pritom rychly vyvoj v spojeni s kirggmi ochrannymi
prvkami jazyka.

7.3  Priority rieSenia

Identifikovali sme nasledujace priority rieSeniatolé chceme v letnom semestri
implementova:

* Ovladanie koméra bzanim (jeho zaklad sme vytvorili v ramci prototypa)
mysou

» PokraiilejSi model komara ako ten, ktory sme pouZili etptype
* Herny svet, ktory okrem iného obsahuje aj nemocnicu

* Nieko’ko NPC postav so zakladnou umelou inteligenciou

» Satie krvi

Tieto veci su dblezité na to, aby vytvorena hraakadpa ciastane hraténé a teda bol
splneny nas zakladny ¢ieDalSie veci ako menu hry, questy alebo zvuky v pdozadiu
implementované len ak na ne zvyas.
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8 Implementacia

8.1  Vyber implementa ¢éného jazyka a prostredia

Ako graficky engine sme pouZzili Ogre3D, ktory snmalkyzovali véasti 2.3. Medzi jeho
najlepSie kvality patria predovSetkym dobra potithi jednoduché ovladanie a Siroka
podpora zo strany tvorcov grafického obsahu, akodalpra kvalita dokumentacie a
podpornych navodov dostupnych na Internete.

Pri ndvrhu systému vSak vznikla poziadavka na gychkvalitny vyvoj aplikénej
logiky systému, kde sme sa preto rozhodli pogkriptovaci jazyk, s ktorym mal jed€fen
timu skdsenosti. Bol teda zvoleny jazyk Lua, kteg teSi nesmiernej popularite medzi
hernymi vyvojarmi kvoli svojej jednoduchej behowjiznici, jej jasnej syntaxi a kvalitnym
reflexivnym vlastnostiam. Spomedzi najsé&ch a najznamejSich pouziviade sna’ mozno
menova World of Warcraft firmy Blizzard, Crysis firmy Ctgk ¢i SimCity 4 firmy Maxis.

8.2 Implementacia hry
8.2.1 Implementéacia jadra
Systém navrhnuty v kap. 7.2 bol implementovanyetaglicim sp6sobom:

» Vrstva nizkouroxiovych API bola v naSom pripade reprezentovand tikgkoi
kniZznicami, konkrétne Ogre3D pre grafiku, OIS pstup cez klavesnicu a mys,
Direct Sound pre ziskavanie zvukoveho vstupu aitiexe pre vystup zvuku.

e Zakladna vrstva herného enginu bola realizovanaazyku C++ preco
najjednoduchSie previazanie s existujucimi C++ (®3R, Direct Sound) a C
(liblua, libaudiere) kniznicami. TaktieZz je potreéhnaby bola tatadas’ kodu
rozumne optimalizovand, &&e tvori pomerne ,horuco” beziaci kod (t.j. kod,
ktory je vykonavanyasto).

* Pre implementaciu najvyssej vrstvy skriptovaciel®lAol zvoleny jazyk Lua.
Vrstva nizkouroviiovych API

Patas vdby jednotlivych nizkourmovych API sme brali diad predovSetkym na
flexibilnost a jednoduchasvyvoja, kvalitu nastrojov a dokumentéacie, podpam strany
vyvojarskej komunity a v neposlednom rade aj pdlitab Principialne najzloZzitejSou
sitag’ou takychto API byvaju rozhrania pre programovadiegrafiky — v tomto bode sme
siahli po kvalitnom a zrelom Ogre3D engine.

Ako d’alSie sme zvolili API pre pristup ku zvukovému ymiwod pouZivat&. Toto bola
nutna poziadavka na projekt,d&e bez nej by projekt nelsyal ani len svoj zakladny die
Ako sa vSak ukazalo, ziskavanie zvukového vstuppgenerne platformovo zavislé a
vzhladom na snahu @o najportabilnejSiu kédovl zaklad, sme sa rozhodli spravi
implementaciu modularnu. Zakladna implementaciee@izovana nad DirectSound API pre
oper&ny systém Microsoft Windows s mozwos dod@ 'ubovd’né d’alSie implementacie
pre iné potrebné platformy (napr. ALSA pre podppvukového vstupu na OS Linux).

Medzi pomocné API spadaju aj OIS a libaudiere. {@Iflatformovo nezavisly systém
pre ziskavanie pouZzivdského vstupu cez klavesnicu, my$ a joystick. Jsystém nativne
spolupracujuci s rozhranim OGRE3D (hoci jeden dnohéevyzaduju) a preto bolo jeho
zvolenie pomerne jednozérea vd’ba.
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Neskér do repozitarov pribudol aj kéd pre obsluhuwukového vystupu, pre
sprostredkovanie zvukovej kulisy (okrem obligatdroe,bzwania“® hr&a samotného).
Spaiiatku bola snaha aj tato funkciu implementdvead rozhranim DirectSound, avSak to sa
pre naSe potreby ukazalo ako'me taZzkopadne rieSenie s lize nevyhodami a len malo
vyhodami.Cag’ problémov bola napr. dana tym, Ze naSa aplikéieigenklasicka Windows
aplikacia so vSetkymi nalezittemi — ¢ag implementacie a konkrétnych behovych
podmienok je abstrahovanych OIS a OGRE3D kniznicBirectSound vSak takéto
medzivrstvy neakava a preto bola integraciazka. Koneéna implementacia algoritmov
teda priSla az po prechode na medziplatformovurkeiZlibaudiere.

Zakladna vrstva herného enginu

Spodna polovica herného enginu ako takého je téopamerne komplexnou vrstvou
C++ kodu, ktora integruje vSetky&sti nizkouroxiovych API do jedného furdkiého celku a
poskytuje rozhrania k systému pre vySSie skript@verstvy.

Je to prave tato vstva, na ktorej su implementovakdadné koncepty hry. Fyzikalny
model, z&kladné objektoveé interakcie a vSetky podobdasti si implementované prave v
spodnej polovici enginu. Postupovali sme taktotq#e na tejto Urovni sa tieto koncepty
najlepSie integruju. Nizkourawevy programovy kéd ma v hrdch zmysel na miestade, da
koncepty nemenia Veni c¢asto. Ako zaklad mézu posliizihore spominané zakladné
objektové interakcie. Napr. kolizny model hry sa&gmjej behu nemeni a musitbgobre
optimalizovany na rychla’s kedZe hra bezne gas kazdej snimkovej iteracie musi riedi
kontrolova’ tisice kolizii objektov na scéne.

TaktieZ na tejto Urovni je implementovany zakla@ pySSie skriptovacie vrstvy. Na
nizkej urovni ma BloodLess implementovany virtualstyoj pre Lua skripty, kompletne s
cachovacim mechanizmom a obsluhou chyb. NiZSiewestponuju svoje sluzby Specifické
pre realizaciu hernej fudkosti pomocou volani funkcii — nizSi engine zaregje funkciu,
ktora sa ma zavdfav pripade vykonania nejakej Specifickej funkcigazyku Lua, a takto
dokéaze prostredie Luy obohacdvavyjadrovacie prostriedky Specifické pre hru.

VySSia vrstva skriptovacieho API

Nad vrstvou samotného kompilovaného kédu sa naehadsgtva reflexivneho a
interpretovaného Lua kédu. Tento kdd je peelefektivnejSieho vykonavania pred prvotnym
spustenim nizSimi vrstvami BloodLess enginu predbitowany a odloZzeny. Samotny
virtualny Lua stroj teda nepracujgsto interpreténe, ale nad efektivhou kompilovanou
reprezentaciou.

Na tejto Urovni je implementovana zmaé ¢as hernej logiky BloodLess-u. Ako
priklady mozno uviesskripty pre ukladanie a nahravanie stavu hry —-oBless si uklada
svoje hry vo forme Lua skriptov (ktoré su tiez geavané jednym Lua programom), ktorych
spustenie nastavi hru do stavu, v akom bola uloZ¢ghodou je potom stabilné behové
prostredie (Ziadne ukazovatele ako v jazyku C), @fojednoducha implementacia a
testovanie. Lua programy netreba skompitogaladenie je pomerne trividlne. S miernymi
Upravami by dokonca bolo mozné zrealizbvavi zmenu programového kodu samotnymi
skriptami.

Prakticky vSetky vysSie a SpecifickejSie aspekty $ur implementované na tejto arovni.
Spravanie sa nehfgkych postav, zbieranie krvi z okoloiducich a paudbfunkcie su
exponované cez Lua skripty. Jedir®, brani jej dalSiemu pouzivaniu na eSte viacerych
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miestach hry, je neexistencia vazieb z nizSiehanendNaprogramouatieto vazby zaberie
urcité mnozstvaiasu (hoci jedna sa o pomerne trivialne operacie).

Zhrnutie

Ako je vidie, hra BloodLess pozostava z pomernékedo mnozstva softvérovych
komponentov, ktorych efektivna suhra je zakladnysdpokladom k dobrej ovladdteosti a
zabavnosti hry. Medztasti, ktoré mozno eSte vylepSdyaatri hlavne spracovanialSich
¢asti nizSich API do formy vazieb v jazyku Lua. Talda umozni napriklad realizacia
jednoduchého plug-inového systému tak, ako ho moviet v mnohych znamych
komegnych hrach (ako napr. World of Warcratft).

8.2.2 Modul ovladania frekvenciou

Ovladanie pomocou frekvencie tvorfkovy bod v implementovanej aplikacii. Pre
urcenie frekvencie bola vyuzita Cooley-Turkeyho impésmacia rychlej Fourierovej
transformacie. Aplikovany je nasledujuci algoritmus

1. Ziskanie N zvukovych vzoriek, kde N je mocnitisla 2, a uloZenie do fa.

2. Usporiadanie prvkov dga v op&nom poradi bitov. Usporiadanie 8-prvkového
pola s indexami prvkov 0, 1, ..., 7 prebieha nasled:

a. indexy prvkov neusporiadanéholjpov dvojkovej sustave su: 000, 001,
010, 011, 100, 101, 110, 111

b. v prvom kroku su rozdelené indexy do dvoch skupén parne a
neparne: (000, 010, 100, 110), (001, 011, 101, 111)

kym nevzniknu jednglenné skupiny opakujeme krok b

na konci su indexy v poradi: 000, 100, 010, 11Q,, a®1, 011, 111;
prvky poévodného g su usporiadané v poradi: 0, 4, 2,6, 1,5, 3,7

3. Prekonvertovanie prvkov na komplextiéla s komplexnodas’ou 0.

4. Kym x nie je N/2 tak je spustenjutterfly algoritmus so vzdialenésu X,
pricom na zéiatku je x=1 a v kazdom kroku x=2Butterfly algoritmus pre pole
dizky 4 je znazorneny na obrazku 22.
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Obr. 22. Zobrazenie priebehu butterfly algoritmu pre N =24]

WP, je komplexné&islo, ktorého redlnsag’ je rovna

cos@.zib/a)
a komplexn&ag’ je rovna
—-sin(2.n1b/ a)
Nasledne
M[O0] = v[0] + W% * v[2]
M[1] = v[0] + W2, * V[2]
M[2] = v[1] + W°, * V[3]
M[3] = V[1] + W2, * V[3]
a

V[0] = M[0] + W% * M[2]
V[1] = M[1] + W * M[3]
V[2] = M[0] + W2, * M[2]
V[3] = M[1] + W3, * M[3]

5. Vysledkom tohto algoritmu je pole komplexnyéksiel. Index péa vyjadruje
frekvenciu, hodnota gia vyjadruje zastupenie konkrétnej frekvencie vgboijin
zvuku. Z takéhoto fg@a je ziskana najviac zastupena frekvencia, tedaxind
najvasieho prvku pta, a na zaklade nej je vyitana hybna sila komara.

Nezanedbatmu c¢ag’ tvori ziskavanie zvukovych vzoriek. Tieto su ziskav
samostatnom vlakne, pam su vyuzité rotujuce zasobniky. Kge zasobnik naplneny, je o
tom informovany objekt triedySoundManager(ktory je ustrednym objektom celého
ovladania) a ndpany jedaldi va'ny zasobnikSoundManagevypciita pre vzorky v danom

51



BloodLess
Kapitola 8 - Implementéacia

zasobniku rychlu Fourierovu transformaciu, uloAtema frekvenciu a zasobnik uwd pre
opatovné naplnenie. Cely princip ovladania pomdoekvencie je nakresleny na obrazku 23.

Riadiaci modul hry SoundManager Zvukovy podsystem

l'r/:n':.'t\':-renie SoundManagera |
5
W

P
|\Nastaven & formatu zwukovych dat |
S

o T e

i Ziskarie frei.us“:i_e}). | Vypoditanie FFT |

e J .
| I |
| | |
N I a | inie]
Fall R P _ .
I\\SPracm-ar-ie i“iorrn'ac;\ I/,—\l-—’ - -:tlza'.lre‘.ie zazobnika _I*"'
j |\Zszenie fr\eku"e'::ia __'_g
T |I
H“-\-.,_\_\_H I| \l"l -
EHR |I | mformovanie S:Iund.'i.ﬂanager,a
. |
|
)
Je podiadavia na ukondenia? ﬁ & L ___--/
r ‘l.
[and] o e

B V —
|/r A
Ukonzenie SoundManagsra |

W i

Obr. 23. Cinnostivykonavané v procese ovladania pomocou frekvencie.

Ovladanie hry je zaloZzené na vysSke frekvencie. cBmie a vSeobecne sykavky
vyslovené za sebou (ssss, zzzzz, cccced,) anozno definové ako zvuky s vySSou
frekvenciou (obvykle 8000Hz — 11000Hz) ako beznaodhnena ré (obr. 24, obr. 25). Pre
efektivitu ovladania a naplnenie btoy aplikacie bolo potrebné eliminavaovliadanie
pomocou beZnej & Na zaklade viacerych testov, ktoré boli vykonatecerymi osobami
Zenského aj muZzského pohlavia, bola identifikovargnica frekvencie ziskanej pomocou
Fourierovej transformacie, ktora oddge beznu ré a aj napriklad piskanie od kiznia a

jemu podobnych zvukov (obr. 26).
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Obr. 24. VIna spbsobena beznowoel.

]"JHH.h“JwLﬁJP‘JMH“‘WH{«#Fr1‘f“"ﬁuJH!W“Wﬂ"“Jﬁlil‘ﬁ%'%l'JI'{‘L‘“J’M!FMHH pil

Obr. 25. VIna spb6sobena bzanim.
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Bzucanie

Bezna rec

Obr. 26. Porovnanie frekvencii bezneiia bzw&ania.

Pre zachytenie tychto frekvencii boli pri ziskavaniukovych vzoriek pouZzité
nasledujuce parametre:

* Vzorkovacia frekvencia : 22050
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» Paiet zvukovych vzoriek v jednej transformacii: 4096

Z tychto udajov vyplyva, Ze transformécie s&ipané kazdych 200 ms. Tento interval
sa ukazal by ako dostatény vzi’adom na rychlasreakcie systému na zmenu prijimaného
zvuku. Zarové je dostaténe Setrny k systémovym prostriedkom, ktoré su zazeijmené
okrem vypd@tov Fourierovej transfomacie aj nérnymi grafickymi vypd@tami a prijimanim
ostatnych vstupov od pouzivése

8.3  Vytvaranie 3D modelov

Ako uZ bolo spomenuté v predchadzajucich kapitglaeghmodelovanie objektov v hre
sme vyuzili progranMaya a vytvorené objekty sme potom pomocou exportéravéudaval
do formatu pouzittného v Ogre3D. Ogre3D pouziva na reprezentaciukabjgibory typu
*.mesh, ktoré obsahuju informacie o modeli, pozicjamapovani textar a vertexovych
a skeletovych animéciach. Informacie o materialad¢bxtirach obsahuje prislusny skriptovy
subor *.material.

1. Modely objektov v hre mdZzeme logicky rozdetia 5 typov:
Model hlavnej ovladat®ej postavy komara

Model nemocnice

Modely NPC Zenskych a muZzskych postav

Modely budov

o v kA W N

Questové predmety a iné objekty
8.3.1 Model hlavnej postavy komara

KedZe postavu komara bude braidiet’ v&Sinu ¢asu z pobadu tretej osoby, bola
tomuto modelu venovana zvySend pozorfnddodel komara je tvoreny pomerne vysokym
poctom polygénov. Kvoli lepSej animacii pohybov sa a&ld z niekikych vzajomne
oddelenychkasti, ako su nohy, kridla &ioVzhradom na tento fakt modely komara vyuzivaja
UV mapovanie lerciastane a kazda&ags ma vlastnu textaru ako samostatny subor, na
rozdiel od inych modelov, ako je popisané nizsie.

Model obsahuje tri vertexové animacie — animacie let, animaciu pre sedenie na
povrchu alebo na objekte a animéciu pre vzlietnuésp. dosadnutie. Bolo potrebné vytyori
niekd’ko samostatnych modelov komara bez vylepSeni d®ievymi druhmi vylepSeni,
ako su motory, pridavné nadrze aich kombinacietoTmodely obsahuju rovnakeé textiry,
materialy a animacie a maju rovnaké vlastnostizd¢aje ich mozn&ubovd’ne zamiéat
pod’a toho, ako hi&apostupuje v hre a ziskava jednotlivé vylepSenia.(87). Popis vSetkych
modelov komara je v taliike 6.
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Obr. 27. Model koméra so vSetkymi vylepSeniami.

Tab. 6. Prelfad a popis modelov komara.

model material textary popis
kridlo.jpg,
komar_nic.mesh komar_nic.material oko.jp_g, Zaklaginy,model komara bez
- - telo2.jpg, vylepseni
zrenicka.jpg
Pbévodné +
komar_motor.mesh komar_motor.mater E{(Inotor.jpg, Komar s pridavnym
ovove.Jpg, motorom
vnutro.jpg
Pbévodné + Komar s pridavnymi

komar nadrze.meshkomar nadrze.materia ) DN
- - nadrze.jpg nadrzami na krv

VSetky vySSie | Komar s oboma

komar full.mesh komar full. material ., SN
- - spomenutée vylepSeniami

8.3.2 Model nemocnice

Nemocnica je Ricova budova a centralny objekt celej hry (obr. 28xchadzaju sa
v nej dve vnutorné miestnosti — laboratérium, kdezgskavaju vylepSenia, a krvna banka,
kam sa chodi odovzd&vaozbierana krv. Obe miestnosti su pomerne jedrie&Elacobsahu;ju
len objekty, ktoré su délezité z g@udu hry samotnej. Nemocnica sa sklada zo Styroch
samostatnych objektov, ktorymi su

* hlavna budova s laboratoriom,

* budova so schodidm a pristavacou ploSinou, v ktorej sa nachadzanaja
banka,

» Tlavé kridlo budovy a
* park pred nemocnicou.
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Popis modelov je v talike 7. K takémuto rozdeleniu viedol fakt, Ze tentoda je
vel’ky a pomerne natmy na pamé pri vykredovani. Pévodny model mal priblizne 30 000
polygonov, po zavetmej optimalizacii a zjednoduSeni mé priblizne 10.00

Obr. 28. Herny model nemocnice.

Tab. 7. Prelfad a popis modelov koméara.

model material popis

hlavny_blok.mesh hlavny_blok.material Hlavna budevaboratériom
banka_blok.mesh banka_blok.materi 3E§g|?c\,ﬁ $ pristavacou ploSinou a krvnou
blok_predny.mesh blok_predny.materjal Predna niizidova

park.mesh park.material Park pred nemocnicou

8.3.3 Modely NPC postav

Ako vychodzi model pre NPC postavy sme pouZil’ne stiahnutény, pouzitény
a upravovatiny model Zenskej postavy zo strarkyp://www.turbosquid.comTento model
sme upravili tak, aby zodpovedal naSim poZiadavkamachovaval ,komixovy* charakter
hry. Preto maju postavy upravené proporcie opkatt&nosti. Z tohto modelu bol vytvoreny
aj model pre muzské postavy.

Hra obsahuje celkovo 16 Zenskych a 16 muZskychag&hemov, ktoré sa odliSuju
prevazne texturami, ale djastane upravenymi modelmi, ako su Sportova verzia foe o
modely so zUZenymi nohami a chodidlami alebo pgstapika“ a metalistu. Textara pre
kazdu postavu je formatu JPGTkesti 512x512 pixelov aje mapovana pomocou UV
mapovania. Hra teda obsahuje 32 r6znych postav. @@ Popis jednotlivych postav je
v tabuke 8.

Pre muzské a zvladre Zenské postavy bola vytvorena kostra pre skaleanimaciu,
aby sa dali postavyahSie animova Kazda postava obsahuje animéacie pre chodenie,
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zahdanie koméra a chytenie sa za hlavu po vycucani Kwdli vySSiemu vyskytu tychto
postav a optimalizacii hry sa jedna o nizkopolyga@ndzv. low-poly charaktery.

Obr. 29. Priklady Zenskych a muzskych postav.

Tab. 8. Prelifad NPC charakterov.

model

material

textary popis

muzské postavy

man_1.mesh| man_1.material | man_1.jpg | Hnedozeleny oblek, zarasteny.
man_2.mesh| man_2.material | man_2.jpg | Motorkar, zarasteny, Satka na hlave.
man_3.mesh| man_3.material | man_3.jpg | Sedog¢ierny oblek.

man_4.mesh| man_4.material | man_4.jpg | Hipik, farebné tdko, okuliare, dihé viasy.
man_5.mesh| man_5.material | man_5.jpg | Cierny oblek, kravata.

man_6.mesh| man_6.material | man_6.jpg | Vojak, maskovanie, vyholeny.
man_7.mesh| man_7.material | man_7.jpg | Flanelova koSka, rifle.

man_8.mesh| man_8.material | man_8.jpg | Rapper<ernoch — biela stprava.
man_9.mesh| man_9.material | man_9.jpg | Rapper <ernoch — modra suprava
man_10.mesh man_10.materig man_10.jpg | Metalista, bledy, dlhé viasy.
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man_11.mesll man_11.material man_11.jpg | Rapper<ernoch —¢ervena suprava
man_12.mesh man_12.materig man_12.jpg | Opravar, montérky.
man_13.mesh man_13.materia man_13.jpg | Sportovec, kratke ko a trenky.
man_14.mesl man_14.material man_14.jpg | Zelené trtko, ¢ierne nohavice.
man_15.mesl man_15.material man_15.jpg | Cierno-biela vzorovana stprava.
man_16.mesh man_16.materig man_16.jpg | Aziat, ¢ierny vzorovany oblek.
Zenské postavy
girl_1.mesh | girl_1.material | girl_1.jpg Cierny top, rifle, hnedé vlasy.
girl_2.mesh | girl_2.material | girl_2.jpg Leopardi vzor, rySave viasy.
girl_3.mesh | girl_3.material | girl_3.jpg RuZovy komplet, blond vlasy.
girl_4.mesh | girl_4.material | girl_4.jpg Bledomodry komplet, blond vilasy.
girl_5.mesh | girl_5.material | girl_5.jpg OranZovy sveter, fialové nohavice.
girl_6.mesh | girl_6.material | girl_6.jpg Cerveny kostym, hnedé vlasy.
girl_7.mesh | girl_7.material | girl_7.jpg Metalistka, bled4, tmavé vlasy.
girl_8.mesh | girl_8.material | girl_8.jpg Kvetinové bluzka, svetleéervené nohavice,
girl_9.mesh | girl_9.material | girl_9.jpg Modrozeleny sveter, zelené nohavice.
girl_10.mesh | girl_10.material | girl_10.jpg | Fialovy sveter, fialové nohavice.
girl_11.mesh| girl_11.material | girl_11.jpg | Cierny sveter, rifle.
girl_12.mesh | girl_12.material | girl_12.jpg | Riflovy komplet, hnedé vlasy.
girl_13.mesh | girl_13.material | girl_13.jpg | Bledozeleny komplet, hnedé vlasy.
girl_14.mesh | girl_14.material | girl_14.jpg | Sportova zelena, kratke nohavice.
girl_15.mesh | girl_15.material | girl_15.jpg | Sportov&ervena, kratke nohavice.
girl_16.mesh | girl_16.material | girl_16.jpg | Sportova bielo-modra, kratke nohavice.
8.34 Modely budov

Prostredie tvori 13 r6znych budov (obr. 30). Péwdthola vymodelovana naraz cela
ulica, ale toto rieSenie sa ukazalo ako neefektipneto vo finalnej verzii je kazda budova

samostatny objekt. Jedn&d sa o nizkopolygonové tbgkatom polygénov od 20 do 100
v zavislosti od zlozZitosti budovy a jej reliéfu. tannuté su upravovanymi fotografickymi
textdrami s motivmi z hry. Textdry su formatu JR@aju veékos’ 512x512 pixelov a su
mapované pomocou UV mapovania. Pouzité textary givovené a upravené zRme
stiahnuténych textlr na adreggtp://www.mega-tex.nl
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Obr. 30. Modely budov

8.3.5 Ostatné objekty

V hre sa nachadzaju aj iné objekty (obr. 1)1z pasivne, ktoré zvySuju réznorodos
herného sveta (lampy, laky, automat), alebo tzv. questové objekty, ktor§umayznam
z hradiska hry samotnej (schranka, obalka, klobuk).

Obr. 31. Ostatné modely.
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9 Testovanie

Na testovanie aplikacie sme vyuZili externych testepricom kazdyclen timu mal za
Ulohu zohnéich aspaé dvoch. Kazdému testerovi bol zaslany balik s @glidu (bohuZzihsa
nepodarilo stihnntidokortit’ findlnu verziu aplikacie a tak sa testovalo lgprisbeznou) a so
zoznamom testovacich procedur a anketovych oté&oketové otadzky obsahovali otazky
napr. na grafiku, ovladanie banim, inovativnas hry a poskytovali priestor pre testerov
vyjadrit’ aj ich nazor na hru a namety na zlepSenie. V dagleich kapitolach su popisané
testovacie procedury a vloZzené zaznamy z testovania

9.1 Testovacie procedury
V nasledujucich taldikach su popisané testovacie procedury.

Testovacia procedura 1

ID 1
Nazov Prvé spustenie hry
Vstupné podmienky Hra je nainstalovand a este nebola spustena

Akcie 1. PouZivatel  spusti aplikaciu kliknutim na polozku BloodLezz
umiestnent v Start/Programy/BloodLezz/

Ocakavany vysledok Otvori sa okno pre grafické nastavenia. V polozke Rendering
Subsystem nebude zvoleny Ziaden graficky subsystém.

Testovacia procedura 2

ID 2
Nazov Grafické nastavenie — nové nastavenia

Vstupné podmienky Hra je nainstalovand na pocitac¢i disponujucom aspon jednym z
podporovanych grafickych subsystémov.

Akcie 1. Pouzivatel otvori obrazovku grafickych nastaveni:
a. Obrazovka sa otvori automaticky pri prvom spusteni aplikacie

b. Obrazovku je mozné spustit kliknutim na polozku BloodLezz
setup v Start/Programy/BloodLezz/.

2. Pouzivatel vyberie jeden z ponuknutych grafickych subsystémov v
polozke Rendering Subsystem.

3. Vykona sa nastavenie ostatnych parametrov.
4. Stlaci sa tlacidlo Ok.

Ocakavany vysledok Grafické nastavenia sa uloZia. Pri dalSom spusteni hry budu aplikované
nové nastavenia (viditelné napriklad pri zmene rozliSenia). Ak bola
aplikacia spustena prvykrat po instaldcii, pri dalSom spusteni nebude
zobrazené okno grafickych nastaveni.

Testovacia procedura 3

ID 3
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Nazov

Vstupné podmienky

Akcie

Ocakavany vysledok

Grafické nastavenie — zrusenie novych nastaveni

Hra je nainstalovanda na pocitaci disponujucom aspon jednym z
podporovanych grafickych subsystémov.

1. Pouzivatel otvori obrazovku grafickych nastaveni:
a. Obrazovka sa otvori automaticky pri prvom spusteni aplikacie

b. Obrazovku je mozné spustit kliknutim na polozku BloodLezz
setup v Start/Programy/BloodLezz/.

2. Pouzivatel vyberie jeden z ponuknutych grafickych subsystémov v
polozke Rendering Subsystem.

3. Vykona sa nastavenie ostatnych parametrov.
4. Stlaci sa tlacidlo Cancel.

Grafické nastavenia sa neuloZia. Pri dalSom spusteni hry budu
aplikované poévodné nastavenia (viditelné napriklad pri zmene
rozliSenia). Ak bola aplikacia spustena prvykrat po instalacii, aplikacia
nebude spustena a pri dalSom spusteni bude pred samotnym spustenim
opat otvorené okno grafickych nastaveni.

Testovacia procedura 4

ID

Nazov

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

4

Ukoncenie hry

Hra spustena.

1. Pouzivatel stlaci tlacidlo Escape.

Okno aplikacie sa zatvori.

Testovacia procedura 5

ID

Nazov

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

5
Ovladanie bzuéanim - vzlietnutie
Hra je nainstalovand na pocitaci a boli vykonané grafické nastavenia.

1. PouZivatel spusti hru kliknutim na polozku BloodLezz v
Start/Programy/BloodLezz/.

2. Po nacitani udajov sa hracovi zobrazi okno aplikacie zobrazujuce
svet a komara.

3. Hrac zacne bzucat alebo vydavat sykavé zvuky (sss, zzz, ccc).

Komar po chvili zacne mavat kridlami a vzlietne. Pri tomto ukone
zmenia jeho nohy polohu na letovd — nohy sa spoja.

Testovacia procedura 6

Nazov

6

Ovladanie bzucanim - pristatie

62



BloodLess
Kapitola 9 - Testovanie

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

Hra je spustend, komara lieta, pouzivatel bzuci.
1. Pouzivatel prestane bzucat.

Komar bude ¢oraz pomalsie mavat kridlami, pricom bude mat mensiu
vztaznu silu (bude spomalovat), az nakoniec prestane mavat kridlami a
zosadne. Pri tomto Ukone zmenia jeho nohy polohu na sediacu — komar
sa rozkroci.

Testovacia procedura 7

ID

Nazov

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

7

Ovladanie smeru letu - horizontdlne

Hra je spustend, komara lieta, pouzivatel bzuci.
1. PouZivatel pohne mySou horizontdlne.

Komar zmeni smer podla pohybu mysi.

Testovacia procedura 8

ID

Nazov

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

8
Ovladanie smeru letu - vertikalne
Hra je spustend, komara lieta, pouzivatel bzuci.

1. Poutzivatel pohne mysou:

a. vpred
b. vzad
Komar sa:

a. nakloni dopredu, hlavou mieriac k zemi. Pri rovnakej frekvencii
bzucania d6jde k zrychleniu pohybu vpred.

b. nakloni dozadu, hlavou mieriac k oblohe. Pri rovnakej frekvencii
bzucania déjde k spomaleniu pohybu vpred.

Testovacia procedura 9

ID

Nazov

Vstupné podmienky
Akcie

Ocakavany vysledok

9
Kolizia s objektami
Hra je spustend, komara lieta, pouzivatel bzuci.

1. Komar narazi do niektorého z objektov sveta — napr. budova,
strom.

Komar cez objekt neprejde — bude letiet popri objekte podla ovladania
pouzivatela.

Testovacia procedura 10

Nazov

10

Pridanie vylepsSenia
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Vstupné podmienky Hra je spustena.

Akcie 1. Pouzivatel stlaci tlac¢idlo:
a. 1
b. 2
C.
d. 4

Ocakavany vysledok Komar bude obohateny o vylepsenie:
a. bez vylepsenia
b. pridavny motor
c. pridavné nadrze

d. kombinacia pridavného motoru a nadrzi

Testovacia procedura 11

ID 11
Nazov Prepinanie pohladov

Vstupné podmienky Hra je spustena.

Akcie 1. Poutzivatel stlaci tlacidlo:
a. F1
b. F2

Ocakavany vysledok Pouzivatel uvidi pohlad:
a. prvej osoby

b. tretej osoby

9.2  Zaznamy o testovani

V nasledujucich podkapitolach st uvedené vysledktesterov.
9.21 Tester 1

Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedtra Vysledok
1. Prvé spustenie hry OK
2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych | OK
nastavenia
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4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzuéanim - vzlietnutie OK, ale len s problémami, po dlhSamse

6. Ovladanie bzu¢anim - pristatie OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne OK

8. Ovladanie smeru letu - vertikdlne OK

9. Kolizia s objektami Cez niektoré steny sa da prelétie

10. Pridanie vyleps$enia OK

11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie b@anim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 3 4 5
Zda sa vam hra lfyinovativna? 1 3 4 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 3 4 5
1-4no, 2-skdr ano, 3-neviem sa rozhajiskoér nie, 5-nie
Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa

Napad, hru s komarom som eSte nevidela| Dog’ tazké najs spravnu frekvenciu

Pekna grafika bzwania na ovladanie

VylepSenia na komarovi Ovladanie mysou je tiezazke, prilis citlivé

Fotky na policajnej stanic

Navrhy na zlepSenie
Urcite vylepst’ ovladanie
9.2.2 Tester 2
Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedtra Vysledok
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1. Prvé spustenie hry OK

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie — zrusenie novych | OK, ale len pri prvom spusteni

nastavenia

4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzu¢anim - vzlietnutie OK

6. Ovladanie bzuéanim - pristatie OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne OK

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne OK

9. Kolizia s objektami VacSiacag nefunguje

10. Pridanie vyleps$enia OK

11. Prepinanie pohladov OK, ale stlgenim F3 sa hra vypne
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie b@anim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 2 4 5
Zda sa vam hra Isyinovativna? 1 2 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 3 4 5
1-ano, 2-skdr ano, 3-neviem sa rozhatj@iskor nie, 5-nie
Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa

Vysledny dojem z hry je pozitivhy Bzwat' je niekedy hrozne natoé , zvuk

Grafika je dobra ktory treba vydavéna zlietnutie je skor

sy¢anie ako bzéanie !
Ovladanie je trochu chaotické

Navrhy na zlepSenie
Problém so bztanim treba odstrafyimoznos$ nastavovania intenzity bzania by bola vhod.
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9.2.3 Tester 3
Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura Vysledok

1. Prvé spustenie hry OK

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie — zrusenie novych | OK

nastavenia

4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzuéanim - vzlietnutie OK

6. Ovladanie bzu¢anim - pristatie OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne OK

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne OK

9. Kolizia s objektami OK

10. Pridanie vyleps$enia OK

11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie bzanim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 2 3 4 5
Zda sa vam hra lfyinovativna? 1 2 3 4 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 3 4 5

1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@iskor nie, 5-nie

Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa
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nieco nové bzaanie je dog unavné, komar prilis citlivo
reaguje na pohyb mysi

Navrhy na zlepSenie

Do buducnosti by bolo dobré roz§iprostredie, v ktorom sa hra odohrava — poskiytnu
hr&ovi moznos vybra’ typ prostredia (komar na slovenskajlké, komar v meste, primorsky
komar).

9.2.4 Tester 4
Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedtra Vysledok
1. Prvé spustenie hry OK
2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie - zruSenie novych | setup neponukol na vyber Ziaden z renderovagich

nastavenia subsystémov, takze sa nedal znieni

4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzuéanim - vzlietnutie OK, treba hovoti S$5588

6. Ovladanie bzu¢anim - pristatie OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne OK

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne OK

9. Kolizia s objektami Kolizie st¢udné... niektoré steny reaguju na koligie

a niektoré nie (da sa cez ne normalne tjeta
napriklad budova so Sedou tehlovou textirou

10. Pridanie vyleps$enia OK
11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
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Zdalo sa vam ovladanie bzanim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 3 4 5
Zda sa vam hra lfyinovativna? 1 3 4 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 3 4 5
1-4no, 2-skdr ano, 3-neviem sa rozhajiskoér nie, 5-nie
Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa

-zaujimavy napad -zla citlivog’ na bz@anie do mikrofénu

-pekny model komara a vylepSeni -vel'mi zlé ovladanie (pri lete doprediovek

nevidi, kam leti...)
-nedorieSenie kolizie s objektami
-vysok@ citlivog mysi

Navrhy na zlepSenie

- ovladanie je dascudné a nepraktické, rnie s tym by sa ziSlo spravi

- zlepst’ citlivost’ mikrofonu... mozno pridadaky indikator, ktory zobrazuje prijem
bzwavého zvuku

- upravt’ kolizie

- ZniZi’ citlivost’ mysi

- ked’ sa mySou nehybe, kamera aj tak rotuje — toto anlistr

9.2.5 Tester 5

Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura Vysledok
1. Prvé spustenie hry OK
2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie — zrusenie novych | OK

nastavenia
4. Ukonéenie hry OK
5. Ovladanie bzu€anim - vzlietnutie Obtiazne odhadnutie tonu poZzadovaného zvuku
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6. Ovladanie bzuc¢anim - pristatie

OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne

Velka senzitivita

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne

Verka senzitivita

9. Kolizia s objektami OK
10. Pridanie vyleps$enia OK
11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie bzanim pouziténé? 1

P&ila sa vam myslienka hry?
Zda sa vam hra lfyinovativna?

Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 1

= I~
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1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@iskor nie, 5-nie

Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva

Negativa

Hra je celkom inovativna a obsahuje

mnoZstvo novych a zaujimavych myslienokHracovi nie je vysvetlené&o sa od neho

Obsahuje vimi pekné skryté posolstvo.
Postavy su smieSne a dobre navrhnuté.
Zaujimavy namet.

Trochu obtiazne ovladanie.

vlastne dakava a aky je jeho die

Navrhy na zlepSenie
9.2.6 Tester 6
Vysledok testovania
Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo

,OK", ak testovanieelpehlo potia aiakdvaného

vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura Vysledok
1. Prvé spustenie hry ok
2. Grafické nastavenie — nové nastavenia ok

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych
nastavenia

Dala sa iba raz nastawjrafika, pri druhom pokus
ked som mal testovacancelnutie tak sa uz me

[¢)

nu
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s nastavenim grafiky neobjavilo ... kesom si
vybral setup tak mi to zobrazilo len prazdny frar
ni¢ sa nedalo nastavi.. bolo to proste blank
4. Ukonéenie hry ok
5. Ovladanie bzu€anim - vzlietnutie ok — funguje iba $S5555S
6. Ovladanie bzuéanim - pristatie ok
7. Ovladanie smeru letu - horizontalne ok
8. Ovladanie smeru letu - vertikalne ok
9. Kolizia s objektami ok
10. Pridanie vylep3enia ok
11. Prepinanie pohladov ok
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie bzanim pouziténé? 2
P&ila sa vam myslienka hry? 2
Zda sa vam hra liyinovativna? 1
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 3

1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@liskor nie, 5-nie

Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa

Zaujimavy napad - Ovladanie mysou ... citlit/ges prilis
vysoka,casom otravné

- Postavy v miestnosti flashovali ... blikali pri
pokuse sa hylvapostavy na ulici bez
problému

- Chybajuci zvuk

- Mj athlon 64 3000+ (1,8GHz) bol
vytazeny na 66-99% ... hral som v okne,
1024x768, 4xfsaa ... grafiku mam nvidia
7900gto 512MB (to istéo gtx, iba
podtaktované pamate) a 2gb RAM OCZ
Titanium edition

=

Navrhy na zlepSenie
Namiesto ovladania mySou, radSej ovladanie smerosipkami a zniii citlivost’.
Prida’ zvuk.
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Prida’ daky tutorial alebo vysvetlenie ... lebo ja sonmgislel Ze pri cucani krvi mi 2x
hra crashla a potom som sa dozvedel Ze ma t@ Zabilo a preto sa hra vypla ... namiesto
vypnutia by mohol komér na3 Zivoty, ktoré by boli zobrazené dole ako komakieny
a keby aj poslednykrat umrel tak sa napiSe gameakedi ma do dakeho menu.

Skratt’ cucanie alebo pridadake hotkeys, pod ktorymi budd uhybacie manéves pr

cucanou osobou.
927

Vysledok testovania

Tester 7

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedtra Vysledok

1. Prvé spustenie hry Ok

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia V podstate ok, len k& chcem spusdti toto okno
samostatne, nezobrazuje Ziadne podporoyané

grafické nastavenia.

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych
nastavenia

Neodskusané z vySSie uvedeného dbévodu.
mdZem potvrdi, Ze nastavenia sa ukladaju

Ale

4. Ukoncenie hry

Ok, len podotknem, Ze aj Q ma tuto funkciu

5. Ovladanie bzucanim - vzlietnutie

SSs a ccc ok, ale zzz mi fakt neslo

6. Ovladanie bzuc¢anim - pristatie

Ok

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne

Funguje, ale je divné a moc jemné

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne

Ok, ale moc jemné

9. Kolizia s objektami

Startovacia miestnds a budovy obkolesujlc
arénu. Okrem tychto prep{gu ostatné stavby
lampa, strom, la¥ky.

()

ine

10. Pridanie vylep3enia Vizualne ano, realne som ale nepocitil Zia
zlepSenie
11. Prepinanie pohladov Ok

Otazky

Zdalo sa vam ovladanie b@anim pouziténé?

P&ila sa vam myslienka hry?
Zda sa vam hra Isyinovativna?

Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 1

=

1

NN I N
w w W w
A B on
g o g o,

1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@liskor nie, 5-nie
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Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa
Mé to potencidl Verla prace pred vami, aby to vyuzil ten
Model komara potencial

Navrhy na zlepSenie

Hmmm. Asi by som zsl ovladanim komara. Nefunguje z#p,je prakticky asi najviac
Specificky zvuk. Dala by sa rychlkbgpohybu alebo stupania ovladantenzitou bzgania?
Komér by mohol rychlejSie 2at’ reagové na z&atie bz@ania. A aj animacia odlepenia sa a
pristatia by chcela nejaky ten snimok, dva. Sa celku pdilo, Ze ke’ som bol vo vzduchu
a prestal som bzat’, tak automaticky koméatahal eSte nejaku dobu, takze som nemusel stale
hwat' do mikraku jak debil. K& som sa ale potreboval rychlo dastaa zem, tak to bol
problém. TakZze by som prijal nejakécilko, ktorym by sa povedzme kridla dali aplne do
vertikalnej polohy a komar by zal prudko klesé Potom by sa dala aj prigi’ doba, ktoru
sa kridla hybu bez bzania a pridé kizavy let.

Najva&sSiu chybu,co by som vytkol tejto testovej verzii, je ovladame/Sou. Obidva
smery su straSne citlivé, takze som prvych 5 mpuageral furt bd’ do plaféna alebo do
zeme. Horizontalny smer je k tomu eSte nastavekyZe ak nie je centrovany, tak sadata
Prijal by som skér obzeranie z FPS hier, tedal’adtsa otéa len vtedy, k& sa hybe mys.
Takto bolo vémi tazké nastavi presne smer na horizontalnej osi. A neviéimby sa hra
neovladala lepSie, keby sa myS nechi#dto len na ovladanie kamery a pohyb sa dal klgsick
na klavesy. Jednak takto ostava jedna ruka absolagvyuZzita alen tak mi lezala na
kldvesnici. A za druhé v niektorych situaciach satemeovladalo dobre, napr. Kesom bol
blizko nigoho vékého a potreboval som na to vzliefnale kelZe som potreboval letie
dopredu, musel som kameru natitak aby pozerala na zetim som zase nevidel svoj tie

Mozno by som pre pripad, Ze sa niekomu nebude ttbhzigat’, dal tuto funkciu aj pod
nejake tl&itko.

Vysavanie krvi — chcelo by to viac, ako len Ze korsa strati loveku. Mozno keby
komar nalietaval n&loveka a v wtitej vzdialenosti by sa kamera fixla tveka, myslim to
tak, Ze zrazu by sa kamera prestala pohybtesne za komarom, komar Glej letel, videli
by sme ho zmensSovakvoli vzdialenosti a dosadol by ndoveka a z&al sa krv. A hej,
nechal by som, aby bolo koméara vidigak je nacloveku. Odlietanie Zloveka by som tiez
vylepSil nejakym automatickym odstenim koméra alebo vzlietnutim s tym, Ze pod koatrol
by sa dostal uz v plnom lete, pretoZze sa mi parktadip, Zze po st@ni medzernika som
nezd&al bzw&at’ a spadol spado ¢loveka.

A pridajte life bar, kko placancov eSte znesie. A zaSliapnutie by belb zaujimavé.
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Naraz do steny by tiez mal byiac, ako len z&'alej sa neda. Mozno nejaké odrazenie.
Pokid’ viem, tak komare su schopné sa prichgjivertikalne na stenu. A mozno aj chody
mohol vedi&.

e

Grafiku a Al beriem ako Ze to bolo fakt len skusébmle hodne mi tam chybali
napriklad tiene a troSku ostrejSie textury. Tigdiektorych momentoch to stradne sekalal ke
som sa pozrel na ta budovu nemocnice a héalaazaujimavo preskakowaiektoré pasaze.
TieZ rudia chodili cez steny a zasekavali sa v tych,&fooli kolizne. Raz som iSiel cuta
postavu, ktora sa mi hdieod za&iatku objavila v Startovacej miestnosti, ktora e menSia
akoc¢lovek, takZze tam zatvrdnuta v strope stepovala iestaa k& som chcel z nej odski’
po docucani ma vyhodilo do budovy, z ktorej someszedel dosta

Ako som pisal, tak ndpad ma oslovil, aj si mysthe potenciél to ma, ale chyba mi tam
nejaky ci€ hry a strategicky prvok. Ako je mi jasné, Zze mamea krv zTudi, ale préo ...
k ¢comu to vedie. A ni& ¢o by mi $aZzovalo alebo ma obmedzovalo v tom cucani, aby to
bolo vyzyvavejSie. Tiez mozno by bolo dobré pfidéac situacii pre cucanie (spidaidia,
sediaci ...) a viac miest, z ktorych sa d& €uegpotom ich nejakym spésobom hodtiotiech
hr& je motivovany.

Aiked je to len demo, ak by to mal liraiekto iny, dal by som tam pred spustenim
samotnej hry nejaky ten obrazok na par sekundtsikidamico a ako.

Tak toto je asi takio ma napadlo k& som si to dohral, btw. pte mi to hru
automaticky skoéi po ukitom case.

9.2.8 Tester 8

Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura Vysledok

1. Prvé spustenie hry -

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia -

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych | -
nastavenia

4. Ukoncenie hry -

5. Ovladanie bzucanim - vzlietnutie -

6. Ovladanie bzucanim - pristatie -

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne -

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne -

9. Kolizia s objektami -

10. Pridanie vylepsenia -
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11. Prepinanie pohladov

Otazky

Zdalo sa vam ovladanie bzanim pouziténé? 1 2

P&ila sa vam myslienka hry?
Zda sa vam hra lfyinovativna?

Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12

W W w W
> N p D
O ¢ o a

1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@liskor nie, 5-nie

Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva

Negativa

Zaujimava a inovativna myslienka.

Mozno kvOli mojej neschopnosti, ale
nepodarilo sa mi prindtikomara vzlietntl.
A trafit spravny zvuk méze bywazké

a moze to odradi

Navrhy na zlepSenie

Alternativne ovladanie alebo &&ia sila zvukov, na ktoré reaguje. Ale mySlienkarsa

vel'mi p&i.
9.2.9 Tester 9
Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla a:akavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura

Vysledok

1. Prvé spustenie hry

OK

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia

Pri prvom pusteni OK (aj kié by sa ziSiel daky
help, ¢o kde treba nastal)i ale ke dam

BloodLezz setup, neda mi na vyber Ziadne
renderovacie subsystémy, ani nemam moZnos

zment, ¢o som zadala (=> reinStalac
neprijemne). K& som vybrala opengl + fullscree
tak mi to ot@ilo obrazovku o 90 stujpv dd’ava a
nebola som schopnd mySkou karkek trafi’.

TakZe zase reStart. Nevietii,to ja som blba aleb

a,
n,

D

ono pokazené. (asi som vybrala nejaké blbé
rozliSenie, lebo kukam, Ze tam su aj 800x600 aj
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600x800.. je na to daky Speciélny dévod?)

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych | OK
nastavenia
4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzuc¢anim - vzlietnutie

Sprosty hnusny komar nechce vzligthuale
mikrofén je v poriadku uz, takZze predpokladam,
neviem vydavaspravne zvuky..

6. Ovladanie bzucanim - pristatie

- (nepodarilo sa vzlietni

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne

- (nepodarilo sa vzlietni

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne

- (nepodarilo sa vzlietniy

9. Kolizia s objektami

- (nepodarilo sa vzlietni

10. Pridanie vylepsenia OK

11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie b@anim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 3 4 5
Zda sa vam hra Isyinovativna? 1 3 4 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 3 5

1-ano, 2-skér ano, 3-neviem sa rozhatj@liskor nie, 5-nie

Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva

Negativa

Namakana grafika, super idea a vébec, vSakleviem s tym komarom vzlietfiu-/. neda sg

to som vam uz vravela nazivo..

daco dakde pomeriiv konfigoch, aby to
reagovalo na moje bzanie?

Navrhy na zlepSenie

Nejaké in-game options (ukladanie hry a tak), nestee nejakého takého hiania,
ktoré by som dokazala zreprodukéva moznog vykliknat sa z hry (k& nie full
screen), Zzeby som to kvéli kazdému test casu ndmuspind a zapiné (napr. Ze
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stlatim daku klavesu a okno s hrou sa odfokusuje a budéai brast’ po windowsoch,
zatid’ ¢o hra bude pauznutd). Viac mi zditreenapada, lebo neviem liéta

ESte k vylepSeniam - hodilo by sa daka moEZmastavenia citlivosti mysi.
9.2.10 Tester 11
Vysledok testovania

Stipec ,Vysledok* obsahuje slovo ,OK*, ak testovanieelpehlo potla atakavaného
vysledku, v inom pripade obsahuje popis chyby.

Testovacia procedura Vysledok

1. Prvé spustenie hry OK

2. Grafické nastavenie — nové nastavenia OK

3. Grafické nastavenie — zruSenie novych | OK

nastavenia

4. Ukonéenie hry OK

5. Ovladanie bzuéanim - vzlietnutie OK

6. Ovladanie bzuéanim - pristatie OK

7. Ovladanie smeru letu - horizontalne OK

8. Ovladanie smeru letu - vertikalne OK

9. Kolizia s objektami OK

10. Pridanie vylep$enia OK

11. Prepinanie pohladov OK
Otazky
Zdalo sa vam ovladanie b@anim pouziténé? 1 2 3 4 5
P&ila sa vam myslienka hry? 1 2 4 5
Zda sa vam hra Isyinovativna? 1 2 4 5
Mali ste problém s grafikou (napr. sekanie hry)? 12 4 5
1-ano, 2-skdr ano, 3-neviem sa rozhatj@iskor nie, 5-nie
Subjektivne hodnotenie aplikacie

Pozitiva Negativa

Pekna grafika, zaujimava myslienka, Zvukom sa to dastazkopadne ovlada a aj

altruisticky zamer. keby sa to dalo ovladavukom, tak to

¢loveka rychlo prestane baivi

Navrhy na zlepSenie
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MoZnog’ prepnd na klavesnicové ovladanie.

9.3  ZAavery z testovania

Vysledky testovania ukazali, Ze ovladanie komaracaaim nie je idealne a zopar
testerom sa dokonca vbdbec nepodarilo vzligtnldedlnym rieSenim je nastavovanie
frekvencie, od ktorej komar na kianie reaguje. Takto to bolo navrhované v pouzisiig
prirucke, ale bohuziasa to nestihlo implementotia

Testerid’alej vytitali ovladanie mysSou a jej priliSnua citliviasToto je len vec nastavenia
a porozmyBame, ¢i toto nastavenie tieZ nevloZime medzi nastavema Aj ovlddanie
komara Stylom ,helikoptéry” je désneprijemne, pretoze pri pohybe vpred sa komar diva
zeme a nie tam, kam leti.

Dotazniky poukazali na zopar chyb aplikacie, karée vyriesili (problém so spustenim
.BloodLezz setup” — neukazuju sa podporované sygtétatekcia kolizii) a na zopar, ktoré
pravdepodobne nestihneme optawimela inteligencia postav, ich spravanie prizalh).

Za najv&Sie negativum aplikacie ¥sina povaZuje ovladanie (kanim a mySou)
a pozitivum novd, inovativnu myslienku hry a pelgrafiku. V dotaznikoch testeri uviedli aj
podnetné navrhy na zlepSenie, nad ktorymi sa zdmgsh vybrané implementujeme do
z&'atia sifaze Europrix (napr. prepnutie ovladania zo damia na klavesnicu, doplnenie
menu, intra, opisu ovladania al@ehry).

Vysledky ciselnych otdzok su nasledovné: pouZite’ ovladania bzéanim bola
priemerne 3¢o je ni€o medzi. Rozhodne to chce vylehdiedZze to méa by jeden z prinosov
naSej aplikacie. Myslienka hry $adom pdila (priemerne 1,5) a hra sa im zdala inovativna
(1,3). S grafikou v&ina testerov nemala problém (3,7).
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10.1 €o sme sa nau dili

KedZe kazdyclen timu pracoval na inegasti projektu ana inej pozicii v time,
nebudeme zovSeohswa’, co sme sa naiili, ale kazdy sa vyjadri sam za seba.

Martin Kozmon

Pri praci som sa néil novym technikdm prace s nastrojom Maya, s ktospm nemal
pred tym vbébec Ziadne skusenosti. Osvojil som ahriiky modelovania pomocou NUBS
a polygonovych sieti, techniky textdrovania a magyoa textar, ako aj postupy pri vytvarani
a upravovani textar pre jednotlivé objekty. Nihsom sa zaklady vertexovej animacie, ako aj
zéklady a principy skeletovej animéaciBalSou vémi dobleZitou ¢ag'ou bol export 3D
objektov do formatu pouziteého v Ogre 3D, skuisenosti s nastaveniami matgrialo
a animacii, aby nedochadzalo k problémom po expmpedobne. Pochopil som Struktiru
suborov programu Maya, ako aj Strukturu skriptosfaahaterialovych stuborov pre Ogre3D.
Zistil som odliSnosti medzi rdznymi verziami modeaich nastrojov a exportérov a ako tieto
odliSnosti vplyvaju na samotny proces exportu ofojek aké problémy pri tomto procese
vznikaju a ako sa daju odstramilebo riedi.

V neposlednom rade som si vyskusal navrhovaniehg&xgnie grafického rozhrania hry
a jeho jednotlivych funénych komponentov. Vyskasal som si design herneymep navrh
jednotlivych objektov a ich nasledné vymodelovamigpravenie na skuiné herné objekty a
rozloZenie jednotlivych objektov v rdmci sveta. Rrodelovani hlavnej hrdteej postavy
komara som zistil, ako vplyvaju rézne vlastnostidelo na konény vyzor vyexportovaného
modelu z liadiska vyzoru ale aj futkosti.

Michal Polaéik

Ja si myslim, Ze dva semestre stravené spolupmrayvoji hry BloodLess rozhodne
nebol stratenytas. Vé&a som sa nail o praci vtime. Pri timovej praci na rozdiel od
individualnych projektov studia nemdézu riadi svoj ¢as celkom po svojom, pretoZze pre
vykonanie ulohy jednynélenom timu siasto potrebné vysledky prace inéklena timu.
Najma na kritickej ceste nadvaznosti Uloh je d@W@nie terminov Jeni dblezité.
V buducnosti tieZ wite ocenim, Ze som si osvojil, ako sa maju isgisnice.

Co sa tyka technickych poznatkov: Zoznamil sa sigkyfn enginom Ogre3D i
s pracou so Subversion a TortoiseSVN. Nemenej & skisena®u pre nia bolo
rozchodenie SSH pripojenia na SVN server z kligmid operanym systémom Windows.
Programové v C++ v integrovanom vyvojovom prostredi Microswfsual Studio 2005 som
vedel uz predtym, na tomto projekte som sa vSakihako do programu integrovadzne
kniZnice a zoznamil som sa s moztarai konfiguracie buildu C++ aplikacie.

Lenka Litvova

Vedomosti ziskané gas tohto predmetu mozno rozdedio dvoch skupin:
» technické
* Tludske

Z tych technickych som sa nala pracova s nastrojom SVN a Tortois@ nastrojom
pre pracu v time dotProject. VylepSila sa aj majalas’ programovacieho jazyka C++ a
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oboznamila som sa aj so zakladmi jazyka Lua.dlagom sa pracovas grafickym enginom
OGRE¢i zvukovou kniZznicou Audient a zvukovym systémone@ného systéemu Windows.
HlbSie som pochopila rychlu Fourierovu transforméijej praktické vyuzitie.

Z tych Tudskych mozno vyzdvihnUziskanu skldsentss pracou vtime. Je ki
rozdielne pracowana projekte sam alebo v dvojici a pracOve projekte v Sestici. Pracu
vSetkych¢lenov timu treba zorganizowa udrziavéd vzajomnu informovanaso projekte ako
takom. Waka role veducej timu som mala mozhaspoznd nara@nog’ tejto Ulohy.
Zabezpeit' splnenie terminu a pritom udeZzalobri moralku je vgni nara@né, ale za tuto
skusenot som vémi vd'acna, kelZze jej nadobudnutie priamo v praxi pre Studentajaie
mozné. Tuto skusenbpovazujem za to najcennejsie, si z tohto predmetu odnasam.

Bianka Kovaéova

Patas timového projektu sa zlepSili moje schopnossividk v programe Microsoft
Word, v pouzivani Stylov a Uprave. Nda som sa pracovas SVN (cez TortoiseSVN),
zoznamila som sa s vyvojovym prostredim Microsafidl Studio 2005 a s Ogre3D.

Obohatila ma taktiez praca vtime, ktor0 som doejtak miery eSte nezazila.
Z manazérskeho I'adiska som sa zoznamila s manazmentom kvality az&dadmi
planovania.

Jakub Tekd&’

Nauwil som sa pouziwatechnoldgie dotProject, SVN a TortoiseSVN podpacejpracu
v time. VylepSili sa moje znalosti jazyka C++. Né&wsom sa pouzivavyvojové prostredie
Visual Studio 2005. Zvladol som zaklady prace skitou Ogre3D, vratane manipulacie s
médiami r6zneho typu — textary, 3D modely, zvuklbj@esSné spustenie jazyka Lua viedlo k
nawteniu sa niektkych operacii, ktorymi som sa pokusil sptisénto jazyk pod Linuxom.

Saso Kiselkov

Co sa mojich osobnych skisenosti tyka, tak soma@gom si tymto projektom mohol
odskusd, ako sa robia interaktivne 3D aplikacie. Myslim Z bolo spravne zrealizava
projekt viacvrstvovou architektirou a budem sa Bhaiace) vyuZivd tento pristup aj v
mojich ostatnych projektoch. NajdoélezitejSie ale pmna je, Ze som mal moznbsi odskusa
VyVoj vV time.

10.2 Co sme nestihli

Zial z pdvodne pomerne ambiciézne nastavenéhibu cpgojektu sa nam podarilo
implementovd iba¢ag’ pévodne planovanych prvkov. Spomedasti, ktoré chybajd, mozno
snal’ spoment systém vylepSeni komaea interaktivne mini-hry. Nizkouralové API pre
vylepSenia ako aj vazby do Lua prostredia pre zéelu minihier (prostrednictvom interného
systému trigerov) su na mieste, avSak nezd@stglpre samotny vyvoj spominanych hernych
funkcii. Spomedzi veci, ktoré by eSte mohli chicaladi’, mozno spomeniijemnejSie
vymodelovanie herného svetukvalitnejSia implementacia umelej inteligencienr@skych
postav.

10.3 Zaver

Hoci hra nie je hotova, je hrdte a z identifikovanych priorit sa nam podarilo do
urcitej miery spinf’ vSetky, ¢o hodnotime ako V&é pozitivum.Cag’ prvkov, ktoré sme
nestihli implementovado konca semestra, bude pridana datia sifaze Europrix.
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Podarilo sa nam zorganizavakupinu nezavislych externych testerodiakka ktorym
sme ziskali mnoho nametov na vylepSenie d@ma projekt z nezaujatéhteliska. Testeri
zarovar v dotazniku potvrdili hlavny clenasho projektu, k& hru oznéili za zaujimavu
a inovativnu.

Pracu na timovom projekte vSetci hodnotime akuonvelobrd skdsendgsa sme radi, Ze
sme sa jej mohli ziastnt’.
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Uvod

Tato prirkka slizi na zakladné oboznamenie sa s programorsvetyje, ako si
program nainstalova odinStalovd, aké su systémové poZziadavky pre program, ako/sera
nastaw grafiku a nakoniec ako program pouZiv®o jej préitani by mal by pouzivaté
schopny bez problémov préjsez vSetky Stadia programu od jeho nainStalovamigjdenia
samotnej hry, aZz po odinStalovanie.

Systémové poziadavky

Na bezproblémové pouzivanie aplikacie muséitad spinat’ nasledujice minimalne
poziadavky:

* 512 MB pamate RAM

» graficka karta so 64 MB vlastnej paméate podporufDoactX 9 a vysSie alebo

OpenGL
o NVidia: Geforce2 alebo vysSie, Geforce4 (non-mxgbal vysSie je
odpor&ana

o ATl Radeon 7500 alebo vySSie potrebna, Radeon @660 vysSie
odpor&ana

o podpora grafickych kariet SiS, Intel a S3 nie jauZzana
* hlavova suprava s mikrofonom (potrebné pre zvulamxédanie)
* mys, klavesnica
» oper&ny systém Windows XP so SP2
* _.NET Framework 2.0 (nachadza sa na ingteden CD)

* Windows Installer (nachadza sa na ingtatan CD)

InStalacia produktu
Aplikaciu nainstalujete nasledovnym sp6sobom:

1. Vlozte do CD/DVD mechaniky inStalné CD aplikacie BloodLezz a spustite
subor setup.exe. Zobrazi sa ivodna obrazovka &a#ajobr. 32).

2. Stlatte tlatidlo Next a zobrazi sa obrazovka nastaveni (obr. 33) dmjaéa
vybra® adreséar, do ktorého ma tbyaplikacia inStalovana. Prednastaveny je
adresar ,C:\Program Files\Gang4six\BloodLezz\", ipbk chcete aplikaciu
inStalova’ do iného adresara, stte tlatidlo Browse Zobrazi sa dialég pre vyber
adresara (obr. 34). Po vybere Zelaného adreséaja wolibu potvidte stl@&enim
tlacidla OK, stlatenim tl&idla Cancelukonrtite dialég bez vyberu adresara.

3. V obrazovke nastaveni si Zte, ¢i ma by aplikacia inStalovana len pre
aktualneho pouzivata Just me alebo pre vSetkych pouZivite pciitaca
(Everyong - ak bude zvolend moznbsinsStalacie len pre aktualneho
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pouZivatéa, ostatni pouZivatelia pibaca nebudd ma k aplikacii pristup.
Nastavenia potdte stl&enim tl&idla Next

4. V obrazovke potvrdenia inStalacie (obr. 35) &t@m tl&idla Next spustite
inStalaciu. Pomocou #adla Backsa mozete vrétina obrazovku nastaveni.

5. Pctas inStalacie pouzivdi® o postupe informuje obrazovka (obr. 36). &iitam
tlacidla Cancelpacas inStalacie ju ukatite.

6. Po uspesnom ukdani inStalacie sa zobrazi obrazovka s informaciaspesnej
inStal&cii (obr. 37).

V hociktorom kroku inStalacie mozete inStalaciustistiatenim tl&idla Cancel

InStalacia prida do menu Start/Programy zloZku Blaezz, v ktorej sa nachadzaju dva
odkazy na spustifeé subory:

* BloodLezz - slizi na spustenie samotnej aplikacie.
» BloodLezz setup — slizi na nastavenie grafikyl’(viasledujuca kapitola). Pri
prvom spusteni hry bude pouziviageitomaticky vyzvany na nastavenie grafiky.

i.%% BloodLezz

INSTALLATION

T he ingtaller will guide vou thraugh the steps required tainstall Bloodl ezz on paur computer.

"WARMIMG: Thiz computer program iz protected by coperight faw and international reaties.
[Inautharized duplication ar distribution:of this program, or any partion af it may result in severe civil
o criminal penalties, and will be prosecuted ba the maximum extent possible under the law,

Cancel | Back Mext »

Obr. 32. Uvodné obrazovka.
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|,T:1 BloodLezz

NSTALLATION

The installer will install BloodLezz bo the fallowing Folder;

Toinstall inthis folder, click "Mest". Ta install to a different falder, enter it below or click "Browse""

Folder:
C:5Program Filez\G angdzixBloodLezzh " Browsze. ||
| Disk Cost... |
Inztall BlondLezz for yoursel, i:ur_ for anpone th:u uzes thiz computer;
[ Evemone
(8 Jusgt me
(i Cancel I ¢ Back Il Mest >
Obr. 33. Obrazovka nastaveni.
fi& Browse for Folder 0 ®
Browsze: £ BloodLezz v | a
=3 Local Dizk [C:]
(23 Program Files
£ Gangdsix
EF BloodlLezz
=3 Local Disk [D:]
Enlder: C:\Program Filez\G angdsisBloodLezz!,
(] i Cancel fl

Obr. 34. Obrazovka pre vyber adresara.
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|§J Bloodl ezz

o

INSTALLATION

The inztaller iz ready toinstall BloodLezz on your computer.

Click "Mext' to start the inztallation;

I Cancel i < Back { et >

Obr. 35. Obrazovka potvrdenia inStalacie.

E;’J Bloodl ezz

INSTALLATION

BloodLezz iz being installed.

Fleaze wait...

Cancel ¢ Bach el 5
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Obr. 36. Obrazovka informujuca o postupe inStalécie.

|£ BloodlLezz

INSTALLATION

BloodLezz haz been succeszsfully insztalled.

Click "Close to exit

Caroe! ¢ Bacl Cloze

Obr. 37. Obrazovka informujuca o Uspesnej inStalacii.

3 Po uspeSnom nainstalovani sa hra spusti vyberom nosebz
Start/Programy/BloodLezz/BloodLezz.

Odinstalacia produktu

Produkt nema vlastny odinstalator, odinStatosa da len pomocou systému Windows
zvolenim moznosti ,PriddOdobra programy* v ovladacom paneli.

Nastavenie grafiky

Nastavenie grafiky pri prvom spusteni aplikacie

Pred prvym spustenim hry BloodLezz je potrebnéavisgrafiku. Obrazovka (obr. 38)
umoZziujlca vykond tieto nastavenia sa zobrazi automaticky.
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OGRE Enﬁine Rem:iering Setup L

Rendering Subsystem: ﬂ

Rendering System Dphions

[Click On &n Option: | [~]

] | Cancel |

Obr. 38. Obrazovka pre nastavenie grafiky pri prvom spusteni

Zoznam Rendering Subsystemonudka dostupné grafické subsystémyifada, na
ktorom je aplikacia inStalovana. Medzi Standardondpmrované patria Direct3D a OpenGL.
Po zvoleni jedného grafického subsystému sa v dkerdering System Optioz®brazia
parametre daného subsystému spolu s prednastavaogimotami.

Nastavenie grafiky pre z&iatoénika

Po zvoleni si grafického podsystému su ostatnénpetre nastavené automaticky a nie
je potrebné i ment. Nastavenie je ulozené po stai tl&idla OK. Po stlgeni ti&idla
Cancelje ukortené nastavovanie grafiky bez ulozenia nastaveni.

Nastavenie grafiky pre experta

Nastaveniel’alSich konkrétnych parametrov je zavislé od vybhnargubsystému:

Direct3D (obr. 39)

o NVPerfHUD — ide o technoldgiu pre analyzu vykonu grafickeyti
v redlnomcase pre Direct3D aplikacie. NastavteNa

o0 Anti aliasing- ide o vyhladenie hran objektov. Zapnutie funkeierie
na vykone grafickej karty, preto méze ddjssekaniu obrazu v hre.
Cim vysSia Urovie je zvolend, tym lepsie je vyhladenie.

o Floating-point mode — nastavenie rezimu prace grafickej karty
s plavajucou desatinnatiarkou.
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Full Screen — nastavenie zobrazenia na cell obrazovku. Pre
vychutnanie hry je odpotané zapntizobrazenie na cell obrazovku.
Rendering device pouzivana graficka karta — je mozné nastastoru
grafick kartu méa hra vyuZiva ak pgita¢ disponuje viacerymi
grafickymi kartami.

VSync - vertikdlna synchronizacia, suvisi s prekreslénarobrazu.
Obraz nie je prekresleny, kym neprebehne zvoletgrmal, co moze
spbsohi pomald reakciu hry. Odpatéana je¢o najnizSia hodnota.
Video mode — nastavenie rozliSenia monitoru a farebndpki
NajlepsSie jeco najvyssSie podporované rozliSenie a négiei farebna
hibka.

* OpenGL

o

o

Colour Depth— nastavenie farebnejidky - ¢im v&sia Hbka, tym
suvislejSi je prechod medzi farbami.

Display Frequency- vzorkovacia frekvencia displeja. NajlepSiacge
najvasia vzorkovacia frekvencia.

FSAA- anti-aliasing, teda vyhladenie hran objektowprdgie funkcie
uberie na vykone grafickej karty, preto moéze tid§ssekaniu obrazu
Full Screen — nastavenie zobrazenia na cell obrazovku. Pre
vychutnanie hry je odpotané zapntizobrazenie na cell obrazovku.
RTT Preferred Mode

VSync — vertikalna synchronizécia, savisi s preoremim obrazu.
Obraz nie je prekresleny, kym neprebehne zvoletgrmal, co mboze
spbsohi pomald reakciu hry. Odpatéana jeco najnizSia hodnota.
Video Mode — nastavenie rozliSenia monitoru. Odgame je ¢o
najvyssie podporované rozliSenie.

Pre zjednoduSenie nastaveni sU pouZieaie pre kazdy parameter zobrazené
podporované moznosti vo vyberovom zozname v dalasji obrazovky. Vyberovy zoznam
je naplneny po Kkliknuti na konkrétny parameter.
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OGRE Engine Rendering Setup ”

Fendering Subzapstem: (8 19 B endering £

Fendering Spztern Options

Allaws NYPerfHUD: Mo

Anti aliasing: Mone

Floating-point mode: Fastest

Full Screen: Yes

Rendering Device: AT Mobility Radeon #1450
WSunc: Mo

Video Mode: 800 4 B00 (@ 32-bit colour

[Cick On &n Optior: | 7]

. aF, | Cancel |

Obr. 39. Obrazovka pre nastavenie grafiky.

Nastavenie je uloZzené po s#ai tla&idla OK. Po stlgeni tl&idla Cancelje ukortené
nastavovanie grafiky bez uloZenia nastavenidZ&eide o prvé spustenie hry, hra nebude
spustena, pokfanebude vykonané prvotné nastavenie grafiky.

Zmena nastaveni grafiky

Nastavenia vytvorené pri prvom spusteni aplikagiellszené a prialSom spusteni su
pouzité automaticky. ZmetiuloZzené nastavenia je mozné spustenim aplikBbedLezz
setup z menu Start/Programy/BloodLezz. Nastavenie ptebieovnako ako pri prvom
spusteni aplikacie aje opisané v predchadzajuapijtdte. Pri zobrazeni obrazovky pre
nastavenie grafiky su t@ané uloZzené nastavenia. Po &la tla&idla OK su uloZzené nové
nastavenia, po stlani tl&idla Cancelsu zachované predoslé nastavenia.

Pouzivanie produktu

Menu

Po spusteni hry (a ispeSnom prvom nastaveni gyafikyajskor otvori zakladné menu
(obr. 40).
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Obr. 40. Menu aplikacie.

Vyznam jednotlivych moZznosti je nasledovny:
* New Game- spusti novu hru
* Load Game- objavi sa menu nahratia uloZzenej hry (obr. 41)
* Options— objavi sa menu pre nastavenie ovladania zvukdim §2)
* Quit— ukortenie aplikacie
Na nasledujucom obrazku sa nachadza menu nahlaiiene] hry.

Obr. 41. Menu nahratia uloZenej hry.
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Empty slotpredstavuje prazdne miesto, kde Zati@bola uloZzena Ziadna hra. Pouzité
sloty st ozn&nécislom acasom uloZenia. Po kliknuti na niektory pouzity dathré vrati
do stavu hry, ktory si ulozil.

Na nasledujucom obrazku sa nachadza menu nastaxerkiavého ovladania.

Obr. 42. Menu nastaveni zvukového ovladania hry.

Ked’ze rozniludia mbzu bzéet réznou frekvenciou, cfem tohto nastavenia je
optimalizova ovladanie zvukom pre konkrétneho ¢taa Hr& si nastavi spodnd a hornu
hranicu frekvencie. Po stlani ti&idla Try pouZivaté€ zabzui a na grafe sa objavi aktualna
hodnota frekvencie.

Rozlozenie obrazovky

Po spusteni novej hry alebo nahrati uloZzenej higpsasti samotna hra. Okrem komara,
ktorého pouzivale ovlada, a prostredia okolo neho suc¢asiou obrazovky aj rézne
informainé prvky (obr. 43).

10



BloodLess
Priloha A: PouZivatska prirdka

Obr. 43. Informainé prvky v hre.

Na obrazovke Kavo dole sa nachadza mapa mesta. Komar je na &mpareny zelenou
bodkou. V strede sa nachadza budova nemocnice.

Krizikom v strede obrazovky komar mieri na potelr@aobete a na miesto, z ktorého
chce cucékrv. Krizik tieZz ukazuje smer letu komara.

V pravejcasti obrazovky sa nachadza krvometer. Ten je tyoremvochcasti — prva je
skimavka, ktora ukazuje aktualnu hodnotu nacudanejKed” komar cuca krv, jej hodnota
stupa a naopak, Hekrv odovzdava nemocnici, tak klesa. Drutas’ krvometru je nad
skimavkou a indikuje krvna skupinu, ktora sa v skuke aktualne nachadza.

Ovladanie
Pouzivaté v hre mdZe ovladden koméra. Existuja tri druhy ovladania:
*  mysSou
0 posuvanim doprava/tlava sa komar nata do stran a ota sa

0 posUvanim dopredu/dozadu sa komar rozbieha alebmmaspje
(podobny princip ako vrtimik).

o stlatenimravého tlaidla mySi z&ne komar cudakrv (podmienkou je,
aby sa komar dostatoe priblizil k obeti)

o pravym tl&idlom sa cucanie ukan
* bzwanim - pouzivatezmenou frekvencie bzZania meni vykon kridiel

» klavesnicou - krv méze komar ,vipt“ stlacenim medzernika (treba sa uisti
Ze sme pri spravnej krvnej konzerve v nemocnieikisa krv strati)
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Po Uspesnej inStalacii sa do zvoleneho ¢umle ulozia vSetky potrebné subory pre
konfiguraciu a spustenie hry. Struktura pida je nasledovna:

* BloodLess.exe — spustitey subor pre spustenie hry
» Setup.exe — spustliey subor pre konfiguraciu grafického enginu Ogre
» *.dIl subory — pomocné kniznice pre beh hry
» Adresar Resources
o Ogre.log — textovy subor obsahujuci ladiace vygisyy

0 ogresetup.log - textovy subor obsahujuci ladiageisyyz programu pre
konfiguraciu grafického enginu Ogre

o Ogre.cfg — textovy subor obsahujuci naposledy péuziastavenia
grafiky

0 resources.cfg — textovy subor obsahujici cesty Ktimedialnym
suborom (modely, textary a pod.) pouzitym v hre

0 plugins.win.cfg - textovy subor popisujuci zoznammizhic, ktoré
potrebuje Ogre engine pre spustenie hry

0 Adresar fonts — obsahuje subory pre pisma poudire v
0 Adresar materials

= Adresar scripts — obsahuje subory popisujluce néyepouzité v
3D prostredi hry

= Adresar textures — obsahuje subory textar
o0 Adresar models — obsahuje subory popisujuce 30kbbjehre
o0 Adresar Overlays

= BloodLess.overlay — textovy subor popisujuci 2Dfigka@ prvky
na hernej obrazovke

0 Adresar plugins — obsahuje pomocné kniznice prehiogh
0 Adresar Scripts — obsahuje Lua skripty
0 Adresar sound — obsahuje subory zvukov



