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1. Uvod

1.1. U&el dokumentu

Obsahom predkladaného dokumentu je dokumentécia k vyvijanému softvéru. Tento projekt
vznikol za ucelom zucastnenia sa medzindrodnej sutaze Imagine Cup v kategorii Game
Design, ktora prebieha pod zastitou Microsoft-u. Tento projekt je vyvijany v ramci timového
projektu na Fakulte informatiky a informaénych technologii STU v Bratislave.

1.2. Ciele produktu

Hlavnym cielom vyvijaného produktu je vytvorenie hry, ktorad by zdbavou formou oslovila

l'udi a zaroven by sa nentitene snazila zlepsit’ ich povedomie o zdravej zivotosprave.

Hra by mala byt zadbavna a chytlava zaroven. V pripade, Ze nebude zédbavna je zrejmé, ze
potencialny hraci budi odradeni od d’alSieho hrania. Rovnako je to v pripade chytlavosti,
resp. zaujimavosti hry. Ak hra nezaujme natolko, aby hrd¢ vytrval v jej hrani, nedostane
prilezitost’ naucit’ sa viac o zdravi a procesoch v tele. Poslednym aspektom na ktory treba
dbat’ pri vyvoji produktu je integracia informacii a tipov o zdravi. Je velmi dolezité, aby hrac
nebol prinuteny k ich u€eniu nasilu, lebo by mohol hru ukoncit. Zarovei tieto informdacie

nesmu byt’ prili§ abstraktné, aby sa nestratil ich vyznam.

Ciel'om hry, vsak nie je snaha nauéit’ I'udi ako podrobne funguje celé telo alebo dat’ zaruceny
recept na zdravie. Takato snaha by bola prili§ abstraktna a minula by sa G¢inku. Cielom je
konkrétne ajasne poukdzat na to, aké lahké je si osvojit navyky veduce k zdravsej
zivotosprave. T4 ma za nasledok lepsi pocit z vlastného tela a tak moze pomdct’ prekonat

vazne problémy dnesného sveta, ako napriklad stres.

Téato hra bude zaroven naSim prispevkom do sut'aze Imagine Cup 2012 v kategorii Game
Design pre mobilné zariadenia, kde chceme ako tim, ¢o najlepsie obstat’ a dosiahnut’ také
vysledky, ktoré zvySuju povest’ nasej Skoly.

Imagine Cup je celosvetova sitaz, ktora sa organizuje kazdy rok od roku 2003. Heslom
sutaze je: “Imagine a world where technology helps solve the toughest problems” a teda
cielom stt'aze je pomahat’ pri hl'adani rieSeni na najvaznejSie problémy sveta. V kazdom roku
sa zucastnia sut'aze tisice timov z celého sveta v roznych kategoriach. Vyvrcholenim sutaze je

vzdy finale v niektorom z vyznamnych miest sveta.

1.3. Struktira dokumentu

V prvej Casti dokumentu sa nachadza analyza hier, hernych Zanrov. Pri kazdom zo Zanrov sa
nachddza stru¢néd charakteristika s ich vyhodami a nevyhodami. Ku koncu tejto cCasti je
analyza naSich napadov, ktora na konci obsahuje aj samotny koncept nasej hry.



Nasledujtce ¢asti dokumentacie obsahuju podrobnejsiu Specifikaciu hry aj pomocou modelov

pripadov pouzitia. Dokument obsahuje taktiez model tried pre znazornenie Struktury celého
projektu.

Na konci dokumentacie je opisany prototyp hry s obrazovkami, v prilohe je taktiez kompletna
dokumentécia editora pre jednoduché vytvaranie urovni k hre.



2. Analyza hier

Tato Cast’ dokumentacie je venovana opisu hernych zanrov. Vela hier sa neda jednoznacne
zaradit’ do konkrétneho zanru, pretoze hry moézu spajat’ prvky réznych hernych zanrov.
Napriklad Need for speed je simulator automobilovych pretekov s akénymi prvkami, alebo
Warcraft 3 je primarne stratégia s prvkami RPG a podobne.

2.1. Strategické hry

2.1.1. Real-time stratégie (RTS)

Ide o stratégie, ktoré prebiehaju bez zastavenia, teda prebiehaju v redlnom case.

2.1.2. Tahové stratégie (TBS turn-based strategy)

Ide o stratégie, kde je pohyb hrafa limitovany na kold. Hrd¢ sa postupne strieda s
protivnikom/protivnikmi. Vyhodou takéhoto pristupu je c¢as na pripravu vhodnej stratégie.
Nevyhodou je, Ze hra sa kvoli ¢asu predlzuje. Typickym prikladom t'ahovej stratégie je znama
séria Civilization.

Napriklad hry zo série Total War su kombinaciou RTS a TBS, hra na Grovni sveta prebicha

pomocou t'ahov, kym boje sa odohravaju v realnom case.

2.2. Ak¢né hry

Ak¢né hry patria medzi najoblibenejsi Zaner zo vsetkych druhov hier a to predovsetkym
kvoli priamociarosti a jednoduchosti. Vo vicsine akénych hier ide o zneSkodnenie nepriatela.

Tento Zaner ma bohuzial’ aj vel'a neprajnikov a to najmi kvoli zobrazovaniu nésilia.

2.2.1. First-person shooter (FPS)

Ide hlavne o simulaciu boja so strelnou zbraniou z vlastného pohl'adu. FPS simuluji hracovi
pohl'ad do sveta, tak ako by sa nan pozeral on sam. FPS maju zndmych predkov: Wolfenstein
3D alebo DOOM. Medzi novsie hry mozeme zaradit’ Half-life 2, Call of Duty, Battlefield a
podobne.

2.2.2. Third-person shooter (TPS)
Ide o hry, kde hra¢ vidi celého hrdinu (pohlad tretej osoby), inak platia vSetky vlastnosti

uvedené pri tomto zanri. Vela novych hier umoZznuje hra€ovi menit’ pohl'ady medzi vlastnym
pohladom (FP) a pohl'adom tretej osoby (TP).

2.3. Role-playing games (RPG)

RPG st hry zamerané na vyvoj postavy. Postava je zasadena do rozsiahleho sveta. Dalsou
kIi¢ovou castou, ktord urCuje uspesSnost’, je dejova linia. Dejova linia mdze mat plno
odbociek od hlavnej linie, ktoré su nepovinné na splnenie, av§ak ponuka hracom vela hodin
zabavy. Vo vicSine hier je vyvoj postavy zabezpeceny zbieranim skusenostnych bodov, ktoré



hra¢ ziskava porazenim nepriatel’a alebo plnenim tloh. Viacero RPG hier sa stalo legendami v

hernom priemysle, napriklad Baldurs Gate, Diablo, séria The Elder Scroll a séria Gothic.

2.3.1. Online RPG (MMORPG)

MMORPG rozSiruju RPG Zaner o moznost zahrat' si hru s velkym mnoZstvom [ludi.
NajznamejSou hrou MMORPG v sucasnosti je World of Warcraft, d’alSimi zastupcami mozu
byt Guild Wars, Lineage I, Conan a podobne.

2.4. Simulatory

Simulatory sa snazia o simuléciu skutocnych veci (let lietadla, obchodné procesy, atd’) z
realneho Zivota. Tento Zaner by mohol byt rozdeleny do viacerych podkategorii (napr. letecké
(IL2 Sturmovik), automobilové (need for speed), vlakové, obchodné, Sportové a podobne).
Niektoré simulatory sa dokonca snazia zachytit skutocny zivot, sem patri jeden z

najznamejsich zastupcov tohto Zanru: The Sims.

2.5. Adventury

Adventary su hry, ktoré st zamerané na pribeh. Hrac¢ sa stelesiiuje s hlavnou postavou, ktora
zbiera predmety, komunikuje s inymi postavami v hre a jej tlohou je napredovanie v deja.
Vyhodou tychto hier je ich relativna jednoduchost’ na implementaciu. Celd hra pozostava zo
sérii obrazkov, ktoré tvoria svet v ktorom sa pohybuje postava hraca. Zastupcom tohto zanru
moze byt Syberia, The Longest Journey.

2.6. Arkady

Miesto nazvu arkady sa Casto pouziva nazov “ploSinovky” alebo “platformy”. Do tohto Zanru
patria hry, ktoré stali pri zrode modernych hier. Medzi najzndmejSich zastupcov patria Super
Mario, Bros, Jazz rabbit alebo Sonic. Hlavnou vyhodou tychto hier je ich jednoduchost
ovladdania. Na ovladanie cCastokrat stacia len Sipky (klavesnica), resp. joystick a pripadne
jedno/dva ak¢né tlacidla.

2.7. Casual hry

Ako uz z ndzvu vyplyva, tak ide o hry prilezitostné alebo ndhodné. Tieto hry mozu byt
definované na zaklade vlastnosti: jednoduchost’ ovladania, jednoduchost’ na pochopenie.
Tieto hry sliZia na rychle odreagovanie a st prispdsobené na to, aby zabavili hraca na kratky

¢as. Urovne radovo trvaja len par minut.



3. NaSe napady

Po analyze roznych zanrov sme navrhli niekol'’ko napadov z ktorych sme si nakoniec vybrali
jeden. Navrhy boli viac-menej modifikacie existujucich hier, priCom sme do kazdého
konceptu vlozili d’alSiu pridant hodnotu.

3.1. Hra Lemmings

Zakladom tohto konceptu je logicka hra v ktorej hra¢ pridel'uje rozne schopnosti postavickam,
ktorych cielom je dostat’ sa na koniec urovne. Hra¢ moéze pridelit’ jednotlivé schopnosti iba
niekol’kokrat, a postavicka ju vie pouzit’ len pocas urcitej doby. Schopnosti su napriklad
kopanie diery do zeme, stavanie mostu, blokovanie inych postavi¢iek alebo lezenie po
stenach, atd’.

Obrazok ¢. 1, 2: Ukadzky hry Lemmings

Postavic¢ky by v naSej hre mali zbierat’ nejaké predmety, napriklad balicky potravin pre Afriku
alebo kyslik v tele, podla toho, na ktory miléniovy ciel’ by sme hru namapovali. Jednotlivé
urovne by pri tom mohli byt namapované na rézne miléniové ciele. Na nasledujucom obrazku

je koncept prvej urovne na tému End Poverty and Hunger.
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Obrazok ¢. 3. Koncept hry na zdklade Lemmings



3.2. Hra Guide Me

Hlavna myslienka spoc¢iva v tom, ze hlavna postava sa snazi dostat’ z nejakej budovy (alebo
do nejakej budovy), hacik je vSak v tom, ze nevidi (napriklad pre husty dym v budove).
Hrdina mé vSak st’astie, Ze je v kontakte s niekym, kto ho vidi cez bezpec¢nostné kamery. Cely
dej hry sa tak odohrd z rozlicnych cudzich pohladov. Prechadzanie urovni (napriklad

>n

poschodi) bude vlastne jemne logicka uloha. Casto bude musiet’ "sledovana" postava nie¢o
spravit’, aby "operator" ziskal pristup k d’alsim kameram. Iné néastrahy moézu byt napriklad
slabé rozliSenie niektorych kamier, alebo automaticky pohyb kamier (treba postup hrdinu

nacasovat).

Zaujimavost'ou tejto hry je, Ze po kazdom prejdenom kusku sa zmeni pohl'ad kamery. Je teda
relativne, Co znamena pohyb doprava, dolava, hore dole. Hra¢ musi mat’ mysel stale v strehu

a tak sa znizuje Sanca, Ze by priebeh hry upadol do sterotypu.

3.3. Hra BeeHive

BeeHive je budovatel'ska real-time stratégia v ktorej hra¢ buduje koloniu. V hre spoznédva
principy tvorby a fungovania hmyzej kolénie v Zivodisnej ridi. Dalej spoznava dovody
Specializacie jednotiek, ich tlohy a vdzby medzi nimi, ktoré ovplyviiuju efektivitu kolonie a

tym aj jej Sance na preZitie.

Hra¢ ma k dispozicii kral'ovna a zdkladnu sadu robotnikov. Ulohou hraca je prostrednictvom
robotnikov udrziavat’ kralovnu zdravu a rozSirovat’ koloniu. Zdrava kralovna, potom moze
"rodit™ d’alSich zdravych (lepSich) robotnikov. Samotni robotnici sa moézu postupom casu

zlepSovat’ alebo Specializovat’ na isté typy uloh.

Pod udrZiavanim kralovej zdravej sa mysli zbieranie Zivin a vitaminov. Obcas hra sama
donuti hraca doniest’ kralovnej nie¢o Skodlivé, aby hra¢ videl, Ze sa potom narodi slaby
jedinec. Navyse sa o slabého jedinca bude musiet’ starat’, inak by v opacnom pripade ostatnym
robotnikom klesla moralka.

V hre by sa zachovali principy starostlivosti a informacie o konkrétnych vitaminoch, Zivinach
a tieZ negativnych latky a pod. Robotnici by z védcSej Casti vedeli ako sa spravat’ sami, ¢ize by
sme spravili taka hru, na ktorl sa dobre pozera (aby to hrali aj 10 ro¢né deti, pripadne Zeny
alebo aby sa do toho dalo d’'ubat’ cez obednt prestavku v praci).

3.4. Hra Lost Vikings

Tato hra by bola postavend na zanri plosinovky. Vyhodou plosinoviek je ich jednoduchost’
ovladania a je velmi vhodna ako mobilna hra. M) napad bol, rozsirit’ pocet ovladatelnych
postaviciek, kazda s postavic¢iek by mala osobité vlastnosti. Kombinaciou tychto vlastnosti sa
hra¢ pokusi prejst’ dana uroven, o hre doddva jemny nadych logickosti. Povodny népad bol
vyuzit kombinaciu 3-och postaviciek: bojovnik, ¢arodejnik a zved.



Obrazok ¢. 4, 5: Ukadzky postaviciek ku konceptu Lost Vikings
Po konzultacii sa hra premapovala na prostredie I'udského tela a predstavitelia by boli: biela,

éervend krvinka a krvna dosticka.

Podobnou hrou je The Lost Vikings. Vo svojej dobe vel'mi tspesna hra, ktora si ziskala
svojich zastancov najma na zaklade jednoduchosti ovladania, zaujimavého prostredia a svojou
zloZitostou pri prechadzani urovni.

Obrazok ¢ 6, 7: UkdaZky 7 hry Lost Vikings

3.5. Hra Prehistorik

V hre Prehistorik ide o to, Ze hra¢ prostrednictvom postavy prechadza svet a zbiera rézne
predmety. Tieto predmety sa po prejdeni trovne pripoc€itavaji body. V pripade, ze hrac
dosiahol v urovni tzv. check point, nemusi prechadzat’ Groveil od zaciatku, ak sa mu po
dosiahnuti chceck pointu, podarilo vycerpat’ pridelené zivoty. AvSak vSetky zozbierané
predmety sa automaticky stratia a hra¢ na konci Grovne odovzda len tie predmety ktoré
zozbieral.

Koncept tejto hry je vel'mi jednoduchy, je zamerany na rychlost’ hra¢a a jeho reflexy. Koncept
je tzv. pure platform (resp. arcade), Co znamend, Ze neobsahuje ziadne rpg elementy, resp.
elementy z inych zanrov.

Tento koncept by bolo mozné modifikovat’ na alternativny, v ktorom hra¢ podobne ovladal
jednu postavu. AvsSak ulohou postavy by bolo rozmiestnit’ v urovni predmety tak, aby
vytvarali spolu logickl sekvenciu.



Peknym prikladom je domino obrazec. Ludia stavajuci domino obrazec rozmiestnia domino
kocky tak, aby po zhodeni, bud’ stredovej alebo krajnej, sa postaveny obrazec zmenil na iny.
V nasom pripade by iSlo o rozmiestnenie napriklad sady réznych odrazacich predmetov, ako
su gumky, trampoliny, malé katapulty, naklonena rovina, presypacie zariadenia a pod. Kedy
po spusteni prvého, sa postupne alebo paralelne zapoja vSetky ostatné, resp. sa nejaky
Startovy predmet dostane za ich pomoci do ciel'a. Tymto sa povazuje troven za splnentl.

3.6. Vyber konceptu

Po vybere konceptu sme navrhli podrobna Specifikaciu hry, ktord obsahuje vSetky dolezité
informdacie o tom, aké prvky bude mat’ nasa hra z pohl'adu pouzivatela. Zdkladom hry bude
hra The Lost Vikings, pricom rozdiel bude nielen v pribehu hry, ale napriklad aj v ovladani
alebo v schopnostiach jednotlivych postaviciek.

Cely pribeh sa odohrava v 'udskom tele, kde ciel'om hraca je riesit’ problémy ktoré nastali v
dosledku vonkajSich vplyvov. Pri rieSeni tychto problémov hra¢ ovlada tri postavicky ktoré
maju jedine¢né schopnosti, a pouzitim tychto schopnosti musi hra¢ prekonat’ logické
prekazky. Samotna hra ma 2D grafiku a postavi¢ky sa pohybuji na plosinkach.

3.7. Ukazka konceptu urovne

Obrazok ¢. 8: Koncept urovne ku konceptu
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4. Specifikacia produktu

Vysledkom tohto projektu je mobilna aplikacia (hra) pre mobilné zariadenia s operacnym
syst¢émom Windows Phone 7. Samotna hra je typu platform alebo ploSinovka, kde hra¢ ovlada
jednu alebo viacero postav, a rie§i nimi logické ulohy. RieSenim jednotlivych tloh sa
prekondvaju urovne. Kazdd uroven je Specifickd, ma svoj pribeh a odohrdva sa v istom
prostredi. Kratky pribeh je zobrazeny hracovi vzdy pred aroviiou a poméha mu vyriesit
logicku ulohu, ktora sa v trovni vyskytuje. Herny pribeh je zasadeny do prostredia 'udského
tela. HraCom ovladané postavy predstavuju tradi¢nych kladnych hrdinov, ktori st predstaveni
pribehom hry. Ich podoba je reprezentovana cervenou krvinkou, bielou krvinkou a krvnou
dostickou — telu prirodzené krvné telieska zabezpeCujuce spravny chod organizmu. Ako
tradi¢ni nepriatelia vystupuji rozne baktérie, virusy a necistoty, ktoré svojim pdsobenim
ohrozuju organizmus. Neutrdlne prvky st kyslik, vitaminy a mineraly, vyuzitim alebo
zbieranim tychto prvkov hrac¢ zvysuje svoje skore alebo v pripade kyslika pomaha pri rieSeni
logickych uloh.

4.1. Specifikacia interaktivnych prvkov hry

4.1.1. Hlavné postavicky
Hlavné postavicky su v tejto hre 3 krvinky I'udského tela:

e cCervend krvinka (s pracovnym nédzvom Red)
e biela krvinka (s pracovnym nazvom Gluto)
e krvna dosticka (s pracovnym nadzvom Tally)

Kazdd z nich ma vlastné jedine¢né schopnosti, okrem tych vSak kazda z nich vie zbierat
vitaminy, ktorymi hra¢ zbiera skore. Krvinky sa vedia pohybovat v Styroch smeroch,
doprava, dol'ava po ploSinéach, hore a dole na rebrikoch.

4.1.2. Cervena krvinka

Jedna z troch postaviciek je ¢ervend krvinka. Ako vSetky nase postavicky, aj cervena krvinka
ma svoje Specialne schopnosti, o s zbieranie kyslika a jeho striel'anie pomocou Specialnej
zbrane. Ciel'om strielania kyslika vSak nie je zniCenie nepriatel'ov, ale prekonanie logickych
prekazok. Jeden z moznych variantov ako vyuzit’ tuto schopnost’ je oZivenie umierajicich
buniek, ktoré slizia ako sptstace na odstranenie prekazok.

Okrem toho cervend krvinka vie len prechadzat’ dolava a doprava, alebo hore a dole po
rebrikoch. V porovnani s ostanymi postavickami ¢ervend krvinka je najpomalSia z nich. Pri

kolizie s nepriatel'om sa troveil zacina od zaciatku.



4.1.3. Biela krvinka

Specilnou schopnostou bielej krvinky je zni¢enie nepriatelov vyskokom na ne, o moze hrag
vyuzit’ na uvolnenie cesty pre ostatné 2 krvinky. Pomocou vyskoku sa navySe dostane aj na
miesta, ktoré st pre zvy$né 2 postavicky nedosiahnutelné, a taktiez zbierat' vitaminy, ktoré
nie su umiestnené na platforméach. Niektori nepriatelia maju svoje mensie varianty, ktoré

sluzia na “natrénovanie” bielej krvinky, aby vedel znicit’ vel'kt variantu nepriatel’a.

4.1.4. Krvna dosticka

Tretia postavicka, so Specialnou schopnostou liezt’ po stenach t.j. v niektorych Grovniach sa
vyskytuje Specialna “lezecka stena”, po ktorej sa vie pohybovat’ iba krvna dosticka. Takisto
niektoré urovne obsahuju Specialne materialy, z ktorych po zobrati krvna dosticka je schopna
postavit’ plnohodnotné platformy. Pri kolizii s nepriatel'om, podobne ako pri Cervenej krvinke,

sa uroven zac¢ina od zaciatku.

4.1.5. Baktéria (nepriatelia)

NepriateI'mi postaviciek su baktérie, ktoré su umiestnené v turovniach, a st sucastou
logickych prekazok. Niektoré¢ z nich maju svoje mensie verzie, ktoré sluzia na vycvicenie
bielej krvinky na znicenie velkej baktérie. Baktérie mézu byt statické (nepohybuju sa) alebo
pohyblivé (prechadzaju po platformach).

4.1.6. Kyslik

Kyslik je jeden z najdélezitejSich elementov urovne, najmé pri rieSeni logickych prekazok.
Ulohou kyslika je oZivenie umierajicej bunky, ktora nasledne aktivuje spusta¢ a odstrani sa
niektora z prekazok v urovne. Kyslik méze byt v stavoch kedy levituje na platforme, kedy je
vystreleny, je zahlteny bunkou, alebo moZe byt nabity do zbrane cervenej krvinky.

4.1.7. Vitaminy a mineraly

Vitaminy a mineraly sluzia ako zbierateIné Castice, za ktoré hra¢ ziska bonusové body. Na
konci urovne je hra¢ ohodnoteny aj podla poctu nazbieranych vitaminov a mineréalov.
Doélezité je, Ze Groven sa da prejst’ aj bez zbierania vitaminov, o v§ak znamena nizke skore

na konci hry, ¢o by mal spdsobit’, Ze hraci si zahrajl jednotlivé trovne viackrat.

4.1.8. Prekazky a spustace

Prekazky v urovniach moZeme vnimat’ ako dvere, ktoré sa otvaraju spuSta¢mi ktoré su
umierajuce bunky. Strelenim kyslika do tychto buniek ich aktivujeme a zaroven odstrdnime
prekazky. Dolezité je spomenut’ si, Ze tieto bunky kyslik zahltia, ¢o znamena ze jeden kyslik
sa d4 pouzit' na tento el iba raz. Prekazky mozu mat’ dizku viacerych buniek horizontalne

alebo vertikalne.
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4.2. Specifikacia stavebnych prvkov hry

4.2.1. Platformy a rebriky

Platformy predstavuju statické nepriechodné objekty na ktoré nie je aplikovana fyzika (mozu
levitovat’). Postavy vyuzivaju platformy ako oporné body pri pohybe. Tieto prvky trovne

tvoria aj steny a okraje Girovni, nie su totiz prechodne zo ziadnej strany.

Rebriky predstavuju statické priechodné objekty na ktoré nie je aplikovana fyzika. Postavy
vyuzivaju rebriky pre vertikdlny pohyb v 2D priestore. Horizontalny pohyb na rebriku spdsobi

spadnutie postavi¢ky z rebrika. Specialne schopnosti postavi¢iek su blokovane na rebrikoch.

4.2.2. Lezecka stena

Tieto Casti rovne su vyuzité iba jednou z postaviciek, krvnou dostickou, ta vyuziva tieto
elementy na lezenie, a dostane sa na miesta kde ostatné postavicky nie. Tento prvok by mal
sluzit’ ako d’al$ia moznost’ na obohatenie logickych tloh.

4.2.3. Terén a prostredie

Jednotlivé Grovne sa odohrdvaji v r6znom prostredi, ktorych vzhl'ad nadvdzuje na pribeh

opisany pred troviou. Kazda uroven ma vlastne pozadie, o najviac ovplyvni jeho vzhlad.
4.3. Spravanie sa hry
Tato podkapitola opisuje spravanie sa hry, demonstrované na obrazku ¢.9 Diagram pripadov

pouzitia — spravanie sa hry.

4.3.1. Spravanie sa z pohl’adu hraca

Hra poskytuje hracovi tri zakladné interakéné elementy: pohyb (move), Specialna schopnost’
(use special ability), moznost’ prepnit’ sa do rezimu ovladania jednej alebo viacerych postav
(toggle characters) a oto¢enie obrazovky (rotate screen).

Tabul’ka ¢. 1: Katalog pripadov pouZitia sprdavania sa hry

ID Nazov Opis

UCGP0O01 | Move Vseobecny pripad pouzitia, kedy hra¢ pohybuje postavickou.
Tento pripad pouzitia je dalej Specializovany nasledujucimi
Styrmi pripadmi pouZzitia.

UCGP002 | Move left Hra¢ pohybuje postavickou vlavo.

UCGP003 | Move right Hrac¢ pohybuje postavickou vpravo.
UCGP004 | Climb up Hra¢ pohybuje postavickou hore (po rebriku).
UCGP005 | Climb down Hraé¢ pohybuje postavickou dole (po rebriku).

UCGP006 | Use special ability | V8eobecny pripad pouzitia, kedy hra¢ pouZije Specialnu
schopnost’ postavy postavickou. Tento pripad pouzitia je d’alej
$pecializovany siedmymi pripadmi pouzitia.

UCGP007 | Collect item Hrac zoberie predmet — vSeobecny pripad pouzitia.

UCGP008 | Collect oxygen Hrac zoberie a nabije kyslik pomocou postavy cervenej krvinky.
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UCGP009

Collect vitamin

Hrac postavou zoberie vitamin a ziska body.

UCGP010 | Collect platform Hra¢ postavou krvnej dosticky zoberie platformu (stavebny
material) zo zeme.

UCGPO11 | Fire oxygen Hra¢ postavou cervenej krvinky vystreli kyslik pozadovanym
smerom.

UCGP012 | Jump Hrac postavou bielej krvinky vyskoc¢i pozadovanym smerom
UCGP013 | Eat enemy Hra¢ postavou bielej krvinky vysko¢i a zozerie nepriatelski
entitu (baktériu, necistotu, ...)

UCGP014 | Climb on the wall Hra¢ postavou krvnej dosticky lezie pozadovanym smerom na
Speciadlnom povrchu.
UCGPO015 | Heal injury Hra¢ postavou krvnej dosti¢ky zahoji ranu v tele.
UCGP016 | Place platform Hra¢ postavou krvnej dosticky polozi/postavi/vytvori platformu
permanentne (neprechodny interaktivny objekt).
UCGP017 | Toggle characters Hra¢ pouzitim tladidla prepne ovladanie jednej alebo viacerych
postav — vSeobecny pripad pouzitia.
UCGP018 | Select single Hra¢ zapne ovladanie jednej postavicky.
character
UCGP019 | Select multiple Hra¢ zapne ovladanie viacerych postav.
characters
UCGP020 | Rotate screen Hra¢ otoc¢i obrazovku.
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uc IngamelC

Collect witamin

Collect platform

Collect cxygen

Mowe left

Rotate screen

Climb on the wall

Toggle characters

Select single

character

Select multiple
characters

Place platform

Obrazok ¢é. 9: Diagram pripadov pouZitia — spravanie sa hry
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4.3.2. Spravanie sa z pohPadu umelej inteligencie

Tabul’ka ¢. 2: Katalog pripadov pouZitia umelej inteligencie

ID Nazov Opis
UCAIO001 | Patrol Nepriatel strazi (pravidelne prechadza) zadefinovan oblast’.
UCAIQ002 | Defend Nepriatel' je staciondrny a chrani urciti oblast. Hraca prenasleduje, pri
camp naru$eni stanovenej oblasti, po opusteni oblasti sa nepriatel’ vrati.
UCAI003 | Attack Nepriatel’ prenasleduje hraca od okamihu narusenia stanovenej oblasti.
player
uc AIUC
Patrol
Defend camp
Al
Attack player

Obrazok ¢. 10: Diagram pripadov pouZitia umelej inteligencie

4.4. Struktira hry
Tabul’ka ¢. 3: Katalog servisnych/podpornych pripadov pouZitia

ID Nazov Opis

UCMNOO1 | Start new game Hrac¢ spusti nova hru vyberom zodpovedajicej polozky v
menu.

UCMNOO02 | Choose level Pred spustenim novej hry, hra¢ vyberie level, ktoru si chce
zahrat'.

UCMNO003 | Change setting Hra¢ zobrazi menu s nastaveniami. Zobrazia sa mu jednotlivé
nastavenia.

UCMNO004 | Change controls Hra¢ zmeni spdsob ovladania v hre.

UCMNOO05 | Change sound settings | Hra¢ zmeni zvukové nastavenia hry.

UCMNO006 | Change vibration Hra¢ zmeni nastavenia pre vibraciu.

settings
UCMNOO07 | Quit game Hrag zatvori hru.
UCMNOO08 | Pause level Hrac¢ zastavi hru.
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UCMNOO09 | Restart level Hrac¢ znovu spusti troven od zaciatku.

UCMNO10 | Exit level Hra¢ opusti aktualne predvolent uroveri.

uc MainUC .~

Start new game | —————— Choose lewvel
wincludes

Change controls

Change settings

VAN
\

Change sound
settings

Change wibration

settings

Flayer

Pause lewvel

Restart lewvel

Obrazok ¢ 11: Hlavny diagram pripadov pouZitia



4.4.1. Hlavné menu

Hlavné menu obsahuje 3 polozky, ktoré su nasledovné:
e Play Game
e Options
o Exit Game
Vyberom jedného z tychto poloziek sa aplikécia prepne do prislusného stavu.

4.4.2. Vyber urovne

Po spusteni novej hry a pred samotnym zac¢iatkom hry musi hra¢ vybrat’ uroven, ktort si chce
zahrat. Hra¢ moze vyberat’ len z odblokovanych trovni, ktoré sa odblokuju postupne po
prejdeni predchadzajucich urovni.

4.4.3. Pribeh pred uroviiou

Pred zaciatkom kazdej Grovne je hraovi zobrazeny nejaky pribeh, ktory sa tyka danej urovne.
Ponukne spdsob ako hra¢ uroven dokonci, poskytne mu indicie pre dokoncenie logickej ulohy
a tieZ informadcie z prostredia v ktorom sa dej rovne odohrava. Tieto pribehy sa skladaji z 2-

3 obrazkov, medzi ktorymi hra¢ 'ubovol'ne prepina.

4.4.4. Nastavenia

Obrazovka s nastaveniami obsahuje polozku, pre nastavenie ovladania. Ovladanie je
nastaviteI'né na Styri rozne typy. Chystame sa pridat’ d’alSie nastavenia, napriklad vo forme
premiestnitelnych tlacidiel.

4.5. Poziadavky vyplyvajuce zo sut’aZze Imagine Cup

KedZe nasa hra je nielen vysledkom projektu v rdmci predmetu Timovy projekt, ale aj naSim
vstupom Vv stutazi Imagine Cup 2012 v kategorii Game Design, vyplyvaju z toho Specidlne
poZiadavky na naSu aplikaciu.

4.5.1. Hlavna mySlienka hry

Ciel'om celej sutaze je motivovat Studentov z celého sveta, aby vytvarali hry, respektive
aplikacie, ktoré pomahaju rieSit’ miléniové ciele OSN. Z tohto dovodu sme museli nasu hru
tieZ namapovat’ na jeden alebo viac z tychto cielov. Rozhodli sme sa pri tom navrhnut’ hru,
ktora pomaha 'udom vylepsit’ ich Zivotospravu a nauci ich, na jednoduché navyky, ktoré im v
tom pomozu.

4.5.2. Hodnotenie porotou

Pred zacatim naSho projektu sme sa snazili o najlepSie preStudovat’ pravidla a kritéria sut’aze.
Zistili sme vtedy vela Gto¢nych informacii, napriklad aj to, ako sa hodnotia jednotlivé vstupy
porotou. Po zisteni skuto¢nosti, ze ¢lenovia poroty budi méct’ hrat’ nasu hru maximalne 15
minut, museli sme nase koncepty ohodnotit’ aj z tohto pohl'adu. Aj preto sme sa rozhodli pre
vyvoj hry, ktord ma intuitivne ovladanie, je od zaciatku napinavd, a neobsahuje vela
funkcionalit, ktoré by musel hra¢ dlho osvojovat’.
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45.3. Nasilie v hre

Jeden z d’alSich podmienok sutaze je zédkaz pouzitia nasilnych prvkov v hrach. Aby sme sa
tomu vyhli, v nasej hre striel'anie nepouzivame na zabijanie, ale na ozivenie zomierajticich
buniek kyslikom. Smrt/zni¢enie nepriatel'ov je takisto animované tak, aby to nebolo ziadnym
sposobom kritizovateI'né z tohto pohl'adu.

4.5.4. Implementacia, technolégie

Dalsou podmienkou sut'aZe je implementacia hry pomocou technolégii od firmy Microsoft.
Jednotlivé technologie a ich pouzitie je podrobnejsie opisané v Casti implementacia.
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5. Navrh

5.1. Hruby navrh aplikacie

Aplikacia sa sklada z dvoch zakladnych casti, systému menu obrazoviek a samotnej hry. So
Specifikacie priamo vyplyva nutnost’ podpory nastavovania si niektorych atributov hry a preto
je herné menu nutnostou. Menu obrazovky vSak tiez sprijemnia pouzivatel'om interakciu s
aplikaciou a podporuju rozsiritelnost’ aplikacie v tomto smere (zapracovanie d’alSich

nastavite'nych atributov).

5.2. Navrh obrazoviek

Architektira menu obrazoviek je postavena na dvoch zakladnych triedach, ktoré st manazér
obrazoviek (ScreenManager) a herna obrazovka (GameScreen). Hernd obrazovka sluzi ako
abstraktna zékladna trieda pre vSetky d’alSie Specifické obrazovky. Vsetky herné obrazovky su
obsluhované a riadené manazérom obrazoviek. Manazér obrazoviek riadi kedy sa maju, ktoré
obrazovky aktualizovat’ a vykreslit. Taktiez riadi plynuly prechod medzi jednotlivymi
obrazovkami. Zaroven vsak obsluhuje poziadavky obrazoviek na pridanie d’alSej obrazovky
alebo odstranenie aktudlnej obrazovky. Na obrazku €. 12 st zobrazené vsetky identifikované

obrazovky v aplikacii.

class Screens

Game Screen

_

Background Screen Gameplay Screen Menu Screen Loading Screen MessageBox Screen

AN

OpticnsMenuScreen MainMenuScreen

Obr. ¢ 12: Diagram tried obrazoviek.

Vysledny pohlad na aplikdciu moéze byt tvoreny niekolkymi obrazovkami. V kazdom
momente je vSak aktivna iba jedna obrazovka, Co znamena, Ze logika menu moZze byt riadena
iba jednou obrazovkou. Samotna hra je nakoniec jeden typ hernej obrazovky.
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5.3. Navrh hry

5.3.1. Urovne

Nacitanie herného sveta je realizované z XML suborov, ktoré st vytvarané pomocou editoru
urovni (vid’. Priloha A). Herny svet je realizovany ako 2D mriezka, kde ma kazdy herny
komponent svoju poziciu. Herné komponenty sa delia na postavicky, predmety a policka

reprezentujice bunky.

5.3.2. Postavicky

Pri navrhu sme mali na pamiti vV prvom rade rozsiritenost’ hry, vzhl'adom na vzdy pritomnu
moznost’ poupravit’ Specifikaciu hry. Takymito upravami moézu byt’ ubratie alebo doplnenie
d’alsich postaviciek, pripadne doplnenie novych schopnosti alebo interakénych prvkov do hry.
Kedze ustrednym objektom pri hrani su postavicky, logiku interakcii riesi takmer vyhradne

objekt postavicky.

Pri rieSeni fungovania postaviciek sme sa rozhodli vyuzit' ndvrhovy vzor stav (State pattern).
Tento navrhovy vzor patri medzi modely spravania (Behavioral pattern). Tento vzor nam
umoziuje jednoduchou logikou menit’ stavy objektov, ¢im sa zmeni ich sprévanie.
Identifikovali sme 3 stavy, ktoré mdzu postavicky nadobtidat’. Jedna o stav padania, pohybu a

stav ked’ je postavicka v pokoji.

class Character
BloodCellWhite Faling State
BloodCellRed Character Character State Idle State
— R ———] e ——
BloodCellPlate Maowing State

Obr. ¢. 13: Diagram tried postaviciek a ich stavov.
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Najvicsou vyhodou zvoleného vzoru je jeho l'ahka rozsiritelnost. Nové stavy vieme l'ahko
pridavat (alebo uberat existujiice) a tym dopliat nové typy spravania pre jednotlivé
postavicky.

5.3.3. Manazment udalosti

Ked’Ze nie kazda interakcia musi zahfiat’ aj nejakt postavicku navrhli sme aj jednoduchého
manazéra udalosti. ManaZzér ma pristup ku vSetkym hernym komponentom a preto ak si

niektory komponent vyziada akciu na zaklade svojej interakcie, manazér ju moze vykonat'.

5.4. Algoritmus spracovania

Cela aplikacia je postavena na hernych komponentoch. Kazdy objekt v aplikacii (obrazovka
menu, herna postavi¢ka, tlagidlo na displeji) je vo svojej podstate herny komponent. Zivotny
cyklus kazdého komponentu je zobrazeny na obr. ¢. 14.

Inicializacia

Y

MNatitanie herného

obsahu
' l R
_ Akiualizacia
- modelu
b 4
Y
7 ™,
ykreslenie herného
obsahu
b g
¥
Uvolnenie
nacitaného
obsahu

Obr. ¢ 14: Zivotny cyklus herného komponentu.

Kazdy herny komponent musi byt najprv inicializovany. Pri inicializacii si m6Ze nastavit’

niektoré nutné parametre ak je to treba.
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Ak herny komponent v sebe obsahuje aj nejaky vizudlny alebo zvukovy obsah, musi ho tiez
pred samotnou pracou nacitat’.

Nasledne prejde komponent do slucky pozostavajicej z dvoch procesov. Prvym je
aktualizacia vnatorného modelu komponentu. V tomto procese dokaze objekt reprezentovany
tymto komponentom menit’ svoj stav. Po aktualizacii prichddza na rad vykreslenie vizualneho
obsahu. V ramci aplikdcie postupne vykonaju vSetky herné komponenty najprv proces
aktualizacie a az ked’ st vSetky aktualizované sa zacnu postupne vykresl'ovat’.

Ked’ze mame k dispozicii obmedzené hardvérové prostriedky, je nutné aby sa z pamite
odstranil nacitany herny obsah dosluzenych hernych komponentov. Na konci zivotného cyklu
kazdého komponentu sa preto vykona proces uvolnenia herného obsahu z paméte zariadenia.
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6. Implementacia

Pocas zimného semestra sme sa venovali jadru hry, sem patri fyzika, detekcia kolizii,
nacitanie trovne a animacny cyklus. Pocas letného semestra sme sa snazili vylepsit’ herné
jadro ako aj dorobenie ¢o najvdcSicho poctu dalsich funkcii, ktoré vytvaraju samotnu
hratel'nost’ hry, ako napriklad: viaceré postavicky a ich vlastnosti, spustace, informacné
obrazovky pred kazdou Groviiou a podobne.

6.1. Detekcia kolizii a fyzika

Kazdy objekt v hre s ktorym sa da nejakym spdsobom interagovat’ (napr. steny, podlaha,
strop, predmety (vitaminy, kyslik), postavicky, nepriatelia a pod) ma nastavenu detekciu
kolizii. Tieto objekty maju vac¢sinou zlozity tvar a kontrolovanie prekrytia tychto objektov by
bolo vel'mi ndro¢né na vypoctovy Cas, ked’ze kontrola kolizie sa musi vykonavat v kazdom
animac¢nom cykle. Pre zjednodusenie bolo kazdému z tychto objektov priradend kolizna
plocha vo forme jednoduchého tvaru: §tvorca pripadne obdiZnika. Pri vyuZiti tejto koliznej
plochy staci uz len kontrolovat’ presahy (pozri obrazok ¢islo 15). Na zaklade hodnét presahu
v(dostaneme X a Y presah) vieme ktorym smerom nastala kolizia, bud’ sa vyvola nejaka akcia
(zobratie veci, smrt’ postaviciek alebo nepriatelov a podobne) alebo sa jeden z objektov
(objekt, ktory sa pohybuje) posunie do polohy, kde kolizia nenastdva, napriklad aby
postavicka nebola ponorena v stene alebo v podlahe. Velkost kolizneho §tvorca/obdiznika
moze, ale aj nemusi mat’ velkost’ textiry. Pri objektoch ako stena, podlaha a podobne je
vel'kost” kolizneho tvaru rovnako velky ako textara, ale pri objektoch ako postavicka alebo
nepriatel’ to vSak nie je pozadované a to z toho doévodu, Ze telo postavicky je len v centralnej
oblasti textury a okolo tela je prazdna oblast’, o by spdsobovalo, Ze by sa vyhodnotila kolizia
aj v pripade, ked by k nej nemalo dojst’.

Obr. ¢. 15: Priklad kolizie medzi objektmi

6.2. Ovladanie

V hre st implementované 2 zakladné typy ovladania pohybu postavi¢iek. Okrem samotného
pohybu, maja vsetky typy ovladdania spolocné ovladanie Specidlnych schopnosti a vymeny
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aktivnej postavi¢ky. Specialnu funkciu pri hre bude mat’ aj fyzické tla¢idlo navratu, ktoré

pozastavi hru a zobrazi menu.
Zakladné typy ovladania pohybu su:
e Ovladanie tlac¢idlami
e Packové ovladanie

6.2.1. Ovladanie tlac¢idlami

Ovladanie tlacidlami je zakladny (a aj predvoleny) typ ovladdania, kde sa pocCas hry na
obrazovke zobrazia tla¢itka pre pohyb v jednotlivych smeroch. Specifické atributy tlagitiek sa
daji parametrizovat a tak efektivne vytvarat rozne odvodenia ovladania tlacitkami.
Zakladnym atributom, ktory sa d4 menit’ je poloha tlacitka. M6Zeme tak vytvorit’ l'ubovolné

rozloZenie tlac¢idiel na obrazovke.

6.2.2. Packové ovladanie

Packové vladanie je typ ovladania pohybu postavicky, kde prstom jednej ruky (najCastejSie
palcom) je ovlddany pohyb vSetkymi smermi. Ovladanie zobrazi kruh, kde stredny bod
znamena nulovy pohyb. Postivanim prsta k niektorému okraju kruhu sa vyvola patri¢ény pohyb
postavicky. Samotna pozicia kruhu sa da upravovat’ a tak znova vytvarat’ odvodeniny od tohto

ovladania podl'a poziadaviek pouzivatel'ov.

6.3. Grafika

Dolezitou castou kazdej hry je dynamicky vyzerajici svet. V hre sa nachddzaji rdzne
animdcie a tie je mozné zadelit' do dvoch skupin. Prva je, ked’ objekt nemeni svoj tvar a
animacia je vytvorena len zmenou polohy, mierky alebo rotacie daného objektu. Prikladom
moze byt kyslik alebo vitamin. Druhou skupinou animécii je, ked’ objekty menia svoj tvar,
sem patri animacia postaviciek. Tato animacia je rieSend pomocou série obrazkov, ktoré sa

cyklicky prechadzaju a to vytvara dojem plynulej animécie. Obrazok ¢. 16 a 17 zachytava

4
o

takuto sériu obrazkov, beh a Splhanie ervenej krvinky.

Obr. ¢ 16, 17: Priklad série obrazkov
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6.4. Optimalizacia

Velka cast’ optimalizacie za nas robi samotny framework, po tom ako sa ukonéi Zivotny
cyklus nejakého komponentu, ten a jeho obsah je automaticky uvolneny z pamite. Dalsim
krokom je priprava obsahu hry este pred jeho pouzitim, ¢o sa najmi tyka grafiky. V XNA sa
da priamo pracovat s 3D modelmi a animéciou tychto modelov, ¢o je vSak vypoctovo aj
pamitovo narocnejSie ako priprava animacii mimo frameworku. Tento pristup je pouzitel'ny
pri 2D hrach ako je nasa hra. Dal§im krokom k optimalizacii je detekcia kolizii, kde kazdy z
objektov je reprezentovany zjednoduienou grafickou primitivou (Stvorec alebo obdiZnik),
alternativny pristup by mohla byt’ kontrola presahu textir po pixloch a kontrolovat’ alfa kanal,

¢o by vsak vyrazne zvysilo vypoctovu zlozitost'.

6.5. Technologie

V kategorii Game Design pre rok 2012 st vypisané dve mozné platformy, Windows Xbox a
Windows Phone 7. Hra bude vytvorena pre platformu Windows Phone 7. Rozhodnutie
vychadza zo Specifikdcie produktu. PloSinovky v 2D grafike sa viac hodia pre menSie
zariadenia, na ktorych mozno rekrea¢ne hrat’. Pre herné konzoly (ako Xbox) sa viac hodia
graficky naro¢né a zlozitejSie hry pre vel’ky vypoctovy vykon hernych konzol. Druhy dovod
tohto rozhodnutia je vdcSia rozSirenost’ mobilnych zariadeni a teda oslovenie SirSej cielovej
skupiny. RozSirenost’ tychto zariadeni taktiez ul'ah¢i testovanie prototypu a novych

funkcionalit.

Pre platformu Windows Phone 7 je mozZné vyvijat’ aplikdcie pomocou frameworku Silverlight
alebo pomocou frameworku XNA. Hra bude vyvijand pomocou frameworku XNA, ktory
sliZi prave na tvorbu hier. Od novej verzie operacného systému pre Windows Phone 7
(Mango) je podporovana aj kombinacia technologii XNA a Silverlight a preto v neskorsich
verziach produktu je moZné pouzit aj technologiu Silverlight v hybridnej aplikacii
Silverlight/XNA.

Na vyvoj aplikacie bude pouzité vyvojové prostredie Visual Studio 2010 Ultimate. Na
podporu vyvoja aplikdcie bude pouzity Team Foundation Server pre manazment zdrojového

kodu a pre manaZzment tloh.
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7. Overenie a nasadenie

7.1. Overenie

Pri overeni naSej hry sme museli vybrat’ jednak sposob overenia a takisto o presne chceme
overit. Nasledne sme vyhodnotili vysledky overenia.

7.1.1. Sposob overenia

Pri overeni by bolo vhodné skimat’ najma to, ¢i hranim nasej hry sa hrdom naozaj zmeni ich
zivotosprava, a ¢i zacnu pouzivat’ dobré rady a tipy o ktorych sa dozvedeli prostrednictvom
nasej hry. Toto overenie je viak velmi zdihavé, a ked’ze nasa hra zatial’ tieZ nie je v stave,
ktory by nam takéto overenie dovolilo, rozhodli sme sa overit' nasu hru z inych pohladov.
Doteraz sa ndm podarilo hru ukézat’ niekol’kym I'ud’om, ktori si to mohli aj zahrat’ na jednom
z nasich telefonov, ktoré pouzivame na vyvoj. Tito hra¢i ndm poskytli dolezitu spatnu vizbu,
z ktorej sme ziskali uzito¢né informacie o nedostatkoch, ale aj o dobrych rieseniach v nasej
hre.

Doteraz sme spétnt vdzbu ziskali iba Gstne, priamo od na$ich alfa testerov, ¢o by sme chceli
vV buducnosti zmenit. Aby sme to zefektivnili, rozhodli sme sa zostavit' dotaznik na ziskanie
spitnej vizby. Dotazniky budt vypinat’ Pudia, ktori si zahraji nasu hru. Pomocou dotaznika
budeme moct’ presnejSie vyhodnotit’ nase vysledky. Nadalej v§ak chceme vyuzit' aj spétna
vizbu ziskanl priamou komunikaciou s testermi, pri takych rozhovoroch sa mdzeme totiz

dozvediet’ konkrétnejsie informacie, ku ktorym by sme sa pomocou dotaznikov nedostali

7.1.2. Priebeh overenia

Pri prvom verejnom testovani sme U€astnikom ukézali kratke video o hre, kde bola spomenuta
celd myslienka hry. Taktiez boli ukazané zabery niekol’kych situacii, ktoré mozu nastat’ pocas
hrania hry. Spitni vdzbu sme dostali uz aj po prehrati videa, tie sa tykali najmé grafiky,
a myslienke hry. Nésledne tcastnici dostali do rik prototyp nasej hry, a mohli si zahrat’ prvé
testovacie urovne. Nevyhodou bolo, Ze sme mali iba jeden funkény telefon, na druhej strane
sme v§ak mohli byt vzdy s testermi, a mohli sme zaznamenat’ vsetko, ¢o sa pocas hrania
odznelo. Pocas tejto sekcie sa nam podarilo nazbierat’ niekolko uZito¢nych informacii

napriklad ohl'adom ovladania alebo zvukovych efektov.

7.1.3. Vysledky overenia

Po zhrnuti spitnej vazby sme zistili, Ze naSe rieSenia sa 'ud'om pécia, a vidia v hre potencial.
Ich pocity boli celkovo pozitivne. PoteSilo nas aj to, ze vo vacSine pripadov, ked’ mali nejaké
vyhrady, alebo mali navrh na vylepSenie niektorych Casti hry, boli to napady, na ktorych uz aj
nas tim myslel, potrebovali sme vSak potvrdenie od externych pouZzivatelov na nasadenie

tychto zmien.
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8. Pouzivatel’ska prirucka

8.1. Funkcie

8.1.1. Menu

Po spusteni hry sa zobrazi pouzivatel'ské menu. Menu obsahuje nasledujuce dve moznosti
Options (nastavenia) a Play game (Hraj hru). V nastaveniach si pouzivatel moéze vybrat
sposob ovladania postav a to ¢i pouzivanim tlacidiel alebo prostrednictvom packy (pohyblivé
kruhové ovladanie).

8.1.2. Spustenie hry

Po spusteni hry, prostrednictvom tlacidla Play game, sa pouzivatel'ovi spusti tutorial — akasi
herna pouzivatel'skd prirucka. Tutoridl prostrednictvom pisanych inStrukcii vysvetl'uje hracovi

zékladne pravidla a pokyny.

8.1.3. Cervena krvinka

Cervena krvinka , hernym menom Red, je jednou z troch hlavnych hrdinov hry The Health
Squad. Jej hlavnou funkciou je zbieranie kysliku a jeho nasledovné transportovanie na
spravne miesto v danej hernej trovni. Kyslik v hre The Health Squad predstavuje akysi kI'ic,
prostrednictvom ktorého vie pouzivatel odomknut' hernti hadanku a tak postupit’ d’ale;j.
Najcastejsie je to vo forme dorucenia kysliku unavenej bunke, o nasledne sposobi otvorenie,

dovtedy uzamknutych, dveri.

Cervena krvinka je pomalsia ako ostatni hrdinovia. Vie sa pohybovat’ iba vlavo a vpravo.
Nevie skakat’. Pohyb hore a dole je mozny len, ked’ sa nachadza na rebriku.

Pridanou hodnotou cervenej krvinky je jej Specidlna akcia nasat’ kyslik a vystrelit’ kyslik.
Akcia vystrelit’ kyslik je mozna iba vtedy ak bol pred tym nasaty alebo beznym spdsobom
zobraty v priebehu hry.

Zoznam schopnosti Cervenej krvinky:
J Pohyb vlavo a vpravo
. Pohyb hore a dole (iba na rebriku)
o Zobrat kyslik
. Nasat’ kyslik, vystrelit’ kyslik

° Zobrat’ vitamin
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8.1.4. Biela krvinka

Biela krvinka, hernym menom Gluto, je druhym hrdinom hry. Jej hlavnym cielom je
odstraniovanie neznamych organizmov z tela. Tieto nezname organizmy su v hre

reprezentované baktériami. Na ich odstranenie ma Gluto pripravenych par trikov v zalohe.

Gluto je rychlejsi nez ostatni hrdinovia. Nielen Ze sa vie klasicky pohybovat’ vpravo a vl'avo,
vie tiez skékat. Zaroven pri skoku, vie pouzivatel zvolit akciu zjest nepriatela,
prostrednictvom stlacenia prislusného tlacidla Specialnej akcie. Gluto ma rovnako schopnost’

vertikalneho pohybu ak sa nachadza na rebriku.
Zoznam schopnosti Bielej krvinky:
. Pohyb vlavo a vpravo
. Pohyb hore a dole (iba na rebriku)
o Skok/Skok a zjest’ nepriatel'a
o Zobrat’ vitamin

8.1.5. Krvna dosticka

Krvnéa dosticka alebo hernym menom Tally je poslednym z troch hrdinov hry The Health
Squad. Tally ma ako hlavny ciel liecit’ tkaniva v 'udskom tele a regenerovat’ rozne chybajice

bunky (ktoré su v hre reprezentované ako herné policka).

Tally je stredne rychly, ma schopnost’” pohybu vlavo a vpravo a rovnako ako Red nevie
skékat. Tally ma vSak Specidlnu schopnost’ liezt/prisat’ sa na Specidlny povrch, kde je
schopny vykonavat’ horizontalny aj vertikalny pohyb.

Dal3ou $pecidlnou schopnostou, ktort ma Tally v rukave, je lieGenie. Ak pouzivatel’ narazi na
ranu, ktoru treba oSetrit’, tak prostrednictvom Specialnej akcie to vie Tally vykonat’.

Tally ma tiez schopnost’ regenerovat’ chybajice bunky. Avsak predpokladom pre vykonanie
tejto akcie je zber vhodného material pre regeneraciu. V pripade, Ze Tally ma potrebny

material, tak pouZivatel’ ur¢i miesto regeneracie kliknutim na obrazovku.
Zoznam schopnosti Krvnej dosticky:

J Pohyb vl'avo a vpravo

o Pohyb hore a dole (iba na rebriku)

. Zobrat’ vitamin
. Liezt (vertikdlny a horizontalny pohyb na Specidlnom povrchu)
° Zber materialu
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8.2. Ovladanie

8.2.1. Zber

Zber predmetu je automaticky vykonany ak aktivna postava ovladana hrac¢om pride do kolizie

s pozadovanym predmetom

8.2.2. Horizontalny pohyb

Horizontalny pohyb je umozneny prostrednictvom dvoch prislusnych tlacidiel pre pohyb
vlavo a vpravo alebo horizontalnym presunom centralneho kruhového ovladania k hraniciam

kruhu.

8.2.3. Vertikalny pohyb

Horizontalny pohyb je umozneny prostrednictvom dvoch prislusnych tlacidiel pre pohyb hore
a dole alebo vertikdlnym presunom centralneho kruhového ovladania k hraniciam kruhu, v
pripade, ze sa postava nachédza v blizkosti rebrika, alebo ak je aktivna herna postava Krvna

dosticka, ktora sa nachadza na Specidlnom povrchu kde moze liezt’.

8.2.4. Skok, zjest’ nepriatela

Iba Biela krvinka vie skédkat’ a to stlaCenim prislusného tlacidla Specialnej akcie.
Efekt jedenia je vyvolany opitovnym stlacenim prislusného tlacidla.

8.2.5. Cielenie, nasavanie a strel’ba kysliku

Iba Cervena krvinka vie mierit’, nasavat’ a strielat’ kyslik.

Specialna akcia mierenia je vyvolana stla¢enim aktivnej postavy (Cervenej krvinky). Mierenie
funguje principom natiahnutia a pustenia. Cim viac sa pouzivatel' vzdiali od postavy, tym

vécsia je rychlost’ vystreleného kysliku.
Akcia vystrelenia kysliku je mozna len v pripade ak je kyslik v inventari Cervenej krvinky.

8.2.6. Regenerovat’

Iba Krvna dosticka vie pouzit’ Specidlnu akcie Regenerovat’. Stla¢enim prislusného tlacidla
Specialnej akcie sa aktivuje schopnost’ Regenerovat’, pricom pouZivatel’ stladenim na prislusné

miesto vyberie, na ktorom mieste v hre sa obnovi dand bunka.

Akcia moze byt vykonana len v pripade, ze Krvna dosticka ma pozadovany material pre

regeneraciu v inventari.
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9. Systémova prirucka (spolu s navodom na instalaciu)

9.1. Navod na inStalaciu

9.1.1. Poziadavky
e vyvojarsky odomknuty telefon s Windows Phone 7 alebo Windows Phone emulator
e program ZUNE
e Microsoft Phone SDK alebo iny program pre instalaciu na Windows Phone

9.1.2. Postup inStalacie

Hra je distribuovand ako XAP subor, ide o archivny subor, ktory obsahuje vSetky potrebné

data a moze byt’ priamo nasadeny na windows phone zaradenie.
Zune

Ide o program, ktory slizi na komunikdciu medzi pocitacom a mobilom.
http://www.microsoft.com/windowsphone/en-us/apps/zune-software.aspx

Microsoft Phone SDK

Microsoft Phone SDK obsahuje nastroje, ktoré su potrebné pri vyvoji. Jeden z néstrojov je
Deployment  Tool, ktory  umoZiiuje  nasadenie  aplikdcie = do  zariadenia.
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=27570

Nasadenie XAP suboru

Pred nasadenim suboru je potrebné pripojit’ telefon k pocitacu tak, aby ho klient Zune
rozpoznal a umoznil komunikdciu. Na obrazku €. 18 je zobrazeny priklad pripojeného
telefonu k Zune.
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SETTINGS | HELP SIGN IN

TICKETEDSHELF L6
€
I quickplay collection marketplace social phone

SEARCH
SUMMARY MUSIC  VIDEQS PICTURES  PODCASTS

SAMSUNG OMNIA7

Did you know that you can sync wirelessly?

Keep your phone up to date without having to plug in to your computer — sync
it over your home wireless network

Learn more

choose things to sync

) Windows Phone
SYNC RELA'lD:sAI:‘;I:: é’:ll::iUNG OMMAT P H O N E SO F TWA R E
LAST SYNC Update available: Update for Windows Phone 7 D)
19:03 UPDATE

CHANGE SYNC RELATIONSHIP

TOTAL SPACE USED 57361 MB

! [ ] FREE 6,29 GB

Obr. ¢ 18:Klient Zune s pripojenym telefonom

Na nasadenie hry sa pouzije nastroj z SDK “Deployment tool,” pripadne iny, ktory nainstaluje
hru na telefon. Na obrazku ¢. 19 je ukazany nastroj z SDK, pomocou ktorého sa vyberie
a nasledne nainstaluje hra a ktory nasledne informuje o uspesnosti pripadne neuspesnosti
nasadenia hry na zariadenie.

-

Ej? Application Deployment @

Application Deployment @ Windows Phone

This tool allows you to install a prepackaged XAP on a registered Windows

Phone.
Flease select the device target for installation and the XAP to be installed, and
click "Deploy”
Target: | Windows Phone Device VI
AP EBrowse |
Status:

Obr. & 19:Nastroj na nasadenie XAP suborov 7 SDK
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10. Zaver

Prvoradym cielom do buducnosti v ramci aplikdcie je dorobenie ¢o najvicSieho poctu
nau¢nych urovni. Ked’ze sme si v nasom projekte vytvorili aj vlastny editor Grovni (vid'.
Priloha A), ich vytvaranie by nemalo byt ¢asovo az tak narocné. Aktudlne zvazovanym
roz$irenim je dovolenie samotnym pouzivatelom vytvaranie trovni. Nésledne si budi moct’

pouzivatelia cez menu aplikacie stiahnut’ takto vytvorené tirovne.

Pripravenych mame eSte niekol’ko d’alSich moznych ¢ft, nepovazujeme ich vSak za velmi

dolezité, navyse by mohli hru zbyto¢ne skomplikovat’.

Inak povazujeme hru za konkurencie schopnu v oblasti ploSinoviek a verime, Ze nebude treba
ziadnych vacsich zasahov do konceptu hry. Ak by sme vSak pozorovali zvySeny dopyt po
dal$ich crtach alebo Gprave niektorych mechanizmov hry (napriklad pocet hlavnych hrdinov),

tak to vieme vd’aka roz8iritelnosti hry relativne I'ahko dosiahnut’.

V tomto projekte sme vytvarali aplikaciu pre platformu Windows Phone 7. Ciel’e, ktoré sme si
vytyCili povazujeme za takmer dosiahnuté. Vytvorili sme zaujimava rekreacnu hru,

napomahajicu k lepsej Zivotosprave.

Aplikaciu sme sa snazili navrhnut’ a vytvorit’ ako 'ahko rozsiriteI'nt, zaroven sme sa snazili

zapracovat’ ¢o najviac rozumnych napadov a ¢t do samotnej hry.

Hru sme tiez overili v alfa testoch a ziskanu spédtni vdzbu sme zanalyzovali a snazili sa ¢o

najlepsie reagovat’ a zapracovat’ pripomienky.
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11. Prilohy
A  Editor arovni
A.l Uved

Tato cast’ dokumentécie obsahuje vSetky potrebné casti kompletnej analyzy softvérového
produktu, ktory je v naSom pripade editor urovni pre mobilovu platformovu hru. Dokument
obsahuje Casti ako konceptualizacia a analyza, ktoré obsahuju prisluSné diagramy nakreslené
podl'a normy UML2. Na konci dokumentu su zndzornené a opisané jednotlivé navrhové
vzory, ktoré boli pouzité pri navrhu softvéru.

A.1.1 Pouzita literatura

James W. Cooper: Introduction to Design Patterns in C#

A.2 Opis problémovej oblasti

Pocitacové hry vznikli spolu s prvymi pocita¢mi, a odvtedy sa tieto dve odvetvia vyvijaju
spolu. Pocitacové hry su neoddelitelnou sucastou pocitacov a inych zariadeni, ktoré¢ su
Vv dnesnej dobe uz skoro kazdému dostupné. Objavuju sa na telefonoch, tabletoch, alebo na

konzolach, ktoré st zariadenia vytvorené Specidlne na hranie hier.

Vytvéranie hier je odvetvie s vysokym potencidlom a plnou moznosti. K tvorbe hier vSak patri
aj tvorba réznych editorov napriklad pre trovne, pre textir pripadne pre hlasové efekty.
Editor urovni je potrebny pre zjednodusenie vytvarania urovni K réznym hram. Bez editoru by
museli vyvojari vytvarat kazda uroveil rucne, ¢o by pri zlozitosti dneSnych hier mozno ani

nebolo mozné.

Nas editor sluzi na vytvaranie trovni K platformovej hre. Cely pribeh hry sa odohrava v
I'udskom tele, kde cielom hraca je rieSit problémy ktoré nastali v dosledku vonkajSich
vplyvov. Pri rieSeni tychto problémov hra¢ ovlada tri postavicky ktoré maju jedinecné
schopnosti, a pouzitim tychto schopnosti musi hra¢ prekonat’ logické prekazky. Samotna hra
ma 2D grafiku a postavicky sa pohybuji na ploSinkach.

Editor bude sluzit na vytvaranie jednotlivych Urovni S moZnostou urcenia pozadia,
umiestnenia platforiem, postaviciek, nepriatelov a réznych castic na zbieranie. PouZivatel
ktory pozna schopnosti postavi€iek, bude mdct’ jednoducho vytvarat’ logické prekézky do
vlastnych urovni.

A.3 Konceptualizacia

Kapitola obsahuje podrobne rozpisané poziadavky na vysledny produkt (Tabulka ¢. 1)
a zoznam roli (Tabulka ¢. 2) ktoré vystupuju pocas pouzitia systému. Na konci kapitoly je
uvedeny diagram pripadov pouzitia (Obrazok €. 1), ktory zhrnie vSetky role a poziadavky na
systém.
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A.3.1 Specifikacia poZiadaviek (pripady pouZitia)

Tabul’ka & 4: Pripady pouZitia

ID
uCo001

uco002

ucCo003

uCo004

UC005

UC006

uCo07

uCo08

uCo009
ucCo10
UCO011
uCo012
uCo013
ucCo14

uCo015

UCO016

uco17
uCo018

uCo019
uCo020

Nazov
Vytvorenie Grovne

Nagditanie urovne

Vytvorenie novej urovne

Nastavenie velkosti

Editovanie urovne

Pridanie objektu

Nastavenie textury

Nastavenie vlastnosti

Pridanie platformy
Pridanie postavicky
Pridanie priSery
Pridanie pokladu
Zmazanie objektu

Pridanie spustaca

Vyber typu

Nastavenie vlastnosti

Zmena pozadia

Zmena modu

Krok naspat’
Krok dopredu

Popis

Vseobecny pripad pouzitia, pri ktorej sa vytvori nova
uroven ktorou pouzivatel’ méze d’alej pracovat’.

Prvy spdsob vytvorenia Urovne je nalitanie existujucej
urovne ktory bol v minulosti vytvoreny a ulozeny. Pred
nacitanim sa vykona validacia Urovne.

Druhy sp6sob vytvorenia Urovne je vytvorenie novej
urovne s prednastavenou vel'kost'ou

PouZivatel pri vytvoreni novej Urovne zmeni
prednastavenu velkost'.

Vseobecny pripad pouzitia, ktory v sebe zahfiia vSetky
pripady pouzitia, ktoré sa tykaju editovania irovne.
Vseobecny pripad pouzitia pre pridanie roznych objektov
k trovni pouzivatel'om.

Pripad pouzitia pre nastavenie textiry roznych objektov.
Vykona sa vzdy pri pridani objektu k urovni.

Pripad pouzitia, ktori sa vykona ked’ pouzivatel zmeni
prednastavené vlastnosti objektov. Zmenit' sa daju len
niektoré vlastnosti.

Pouzivatel’ prida platformu k Grovni.

Pouzivatel’ prida postavicku k Grovni.

Pouzivatel’ prida priSeru k Girovni.

Pouzivatel’ prida pokladu k urovni.

Pouzivatel’ vymaze objekt z rovne.

Pouzivatel' prida spuasta¢ k Grovni, ktory moéze byt
zvukovy efekt alebo vyskakujuci text. Spustace sa
zobrazia pri prechadzani nad nimi jednou z postaviciek.
Pouzivatel musi vybrat' vzdy typ spustaca, ktori chce
pridat’ k Grovni.

Pouzivatel’ zmeni povodné nastavenia spustaca.
Pouzivatel’ zmeni pozadie Urovne.

Pouzivatel zmeni mod pridania objektov k Girovni.
Objekty moze pridavat’ po jednom, po riadkoch alebo
oznacenim lavého horného a pravého dolného vrcholu
Stvorca ktory chee vyplnit’ vybranym objektom.
Pouzivatel’ spravi krok naspét’ v editovani irovne.

Pouzivatel' spravi krok dopredu v editovani trovne.
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Tento pripad pouzitia méze byt vykonany iba v pripade
ak predtym bol vykonani krok naspit’ aspon raz.
uCo021 Zmena vel’kosti levelu Vseobecny pripad pouzitia, kedy pouzivatel zmeni

vel’kost’ urovne po vytvoreni a po¢as jeho editovani.

uCo022 Zmazanie stipca Pouzivatel' zmaZe posledny stipec z trovne.

uco023 Pridanie stipca Pouzivatel prida stipec k urovni.

uCo024 Zmazanie riadka Pouzivatel’ zmaze posledny riadok z trovne.

UCo025 Pridanie riadka Pouzivatel prida riadok k arovni.

UCO026 UloZenie urovne Pouzivatel' ulozi hotovy alebo rozpracovany uroven,

ktory vie nasledne znovu nacitat’ a editovat’, pripadne
vyskutsat v hre.

A.3.2 Katalég roli
Tabul’ka ¢. 5: Katalog roli

ID Nazov Popis
USR0O01  Pouzivatel Pracuje s editorom, vytvara a zmeni Grovne. Je to jedina

rola ktora vystupuje v systéme.

A.3.3 Diagram pripadov pouZzitia
Pomocou pripadov pouzitia, ktoré¢ sme identifikovali pri Specifikdcii poziadaviek sme

zostavili diagram pripadov pouzitia, ktory je zndzorneny na nasledujicom obrazku (Obrazok
¢. 20).
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uc Poufivatel

Nastavenie welkosti

Pridanie platformy

Nastawvenie

Nastawenie textiry
wvlastnosti

orenie nového level Pridanie postawvicky

Hacitanie levelu

extension points:
zmena Standardnej
welkosti

Pridanie priery

orenie level Pridanie objektu

extension points:
zmena Standardny ch
wvlastnosti

Pridanie pokladu

Pouiivatel

Editowanie levelu

fmazanie objektu

Pridanie
spustaca

-
-

= wincludes

extension points:
zmena Standardny ch
wvlastnosti

Imena pozadia
Krok dopredu
Krok naspat’
Zmena modu
Zmazanie stlpca

<.

wextends -

Nastavenie
wlastnosti

UleZenie levelu

Imena velkosti
lewvelu

Pridanie riadka

Zmazanie riadka Pridanie stipca

Obrazok ¢. 20: Diagram pripadov pouZitia
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A.4 Objektova analyza systému

A.4.1 Diagramy aktivit
Diagramy aktivit slizia na popis dynamickych aspektov systému. Znazoriiuji tok riadenia

medzi jednotlivymi aktivitami.

Diagram aktivit k vytvoreniu urovne.
Nasledujuci diagram znazornuje aktivity ktoré sa vykonaju pri vytvarani Grovne. Aktivity

moze vykonat’ pouzivatel alebo editor (systém).

1. Pouzivatel vytvori uroven (novy alebo existujuci).
2. Pri vytvarani novej urovne mdze zmenit’ povodné nastavenia velkosti.

3. Po vytvoreni respektive nacitani sa aroven vykresli v editore.

act Vybvorenie levelu

User Editor

MNovy level

[Anc] [Mig]

[An ol
Standardné vefkost™

[Nie]

MNastavenie velkosti

Vyber existujoceho lAnc]
levelu

7

Wybrat dalii leyel Je validnj?

[Mig]

Vytverenie noveho levelu

Macéitanie existujiceho
levelu

[An ol

Vykreslenie lewvelu

Koniec
aktivity

[Mie]

Obrazok ¢ 21: Diagram aktivit k vytvorenia irovne

Diagram aktivit k pridania objektu
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Na nasledujicom diagrame st zobrazené aktivity, ktoré sa vykonaji pri pridani objektu
k arovni. Objekt v tomto pripade méze byt platforma, postavicka, nepriatel’ alebo poklad.

Pouzivatel’ vyberie typ objektu, ktory chce pridat’
Nastavi jeho texturu z pontkanych moznosti
Pouzivatel’ md moznost’ zmenit’ pdvodné nastavenia objektu

P owbd e

Nastavi poziciu pre objekt, kde sa ma umiestnit’
5. Objekt sa vykresli v editore
act Pridanie cbjektu

User Editor

Start

Vyber typu cbjektu

URU

Nastawvenie textiry

Zmenit p:‘w?,d"{vl astnosti?

Nastavenie vlastnosti

Nastavenie pozicie

Umistnenie chjektu na
jeho miesto

Koniec
aktivity

Obrdazok ¢ 22: Diagram aktivit k pridania objektu
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A.4.2 Sekvencné diagramy

Sekvencny diagram k pripadu pouZitia vytvorenie tirovne

1. Pouzivatel vyberie moznost’ vytvorenie urovne.

2. Ak vybral moznost’ na¢itanie existujucej urovne, Vv editore sa zobrazi okno na vyber

konkrétnej urovne.

3. Po vybere sa subor stiahne z databazy a validuje sa.

4. Ak bol subor validny, vykresli sa troven, ak nebol, pouzivatel' rozhodne, ¢i chce

vybrat’ d’alsi uroven, alebo zrusit’ nacitanie urovne.

5. Ak pouzivatel’ vybral moznost’ vytvorenia novej irovne, ta sa vykresli.

6. Pred vykreslenim moze pouzivatel’ zmenit’ velkost’ urovne

sd Vytvorenie levelu
% @ Editor Q
Fouzivatel
: anhi'anie T Data:)éz,a
|
| | | |
I == I | |
| |
alt [ !
| |
[Magitgrlie existujiceho levelu] | :
|
otvorLevel() - | |
= |
|
|
|
|
}
loop ] " |
: o wyberSubor) - |
[while = valid] |
|
validujLevel{) :
|
L |
|
|
|
|
|
|
parsujLevel{subor) :
|
|
|
| |
""" 1 e e R
[Wytvofehie noveho levelu] | |
t |
DPt/J | |
[ | |
; .- |
nastavVelkost() - ! i
& |
] |
. i |
wytvorLevel() - | |
|
|
T
|
L wyiresliLevel{level) |
el |
T -||:'_| T |
| | | |
| | | |
| | | |

Obrazok ¢. 23: Sekvencny diagram k nacitania levelu
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Sekvencny diagram k pripadu pouZitia pridanie objektu

1. Pouzivatel vyberie typ objektu ktory chce pridat’ k urovni.

o~ wnN

Vykresli sa objekt v editore

Po vybere nastavi texturu pre konkrétny objekt
Pouzivatel’ ma moznost’ zmenit’ vlastnosti objektu
Pouzivatel’ kliknutim prida konkrétny objekt k trovni

sd Pridanie objektu /

g

L

PouzZivatel @

Rozhranie
|

Editor

nastavTexturul) E:]

ot/

[Upravenie Standardny

Eh

vlastnosti]

nastavlastnosti{) E.I]

alt

[Pridanie platformy]

[Pridanie pokladu]

pridajPlatfocrmul)

S S I

pridajPoklad()

y

wytres|iObjekt])

—_ ] R

Obrazok ¢. 24: Sekvencny diagram k pridania objektu
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A.4.3 Stavové diagramy

Stavovy diagram entity Level

stm Lewel

Iniial

V4

[ves] Existuje? [$:
Jr/- Loaded -\\l Created
+ entry / loadlLevel +  entry / createlevel
& entry / drawlevel +  exit/ drawlevel
Maodified

undolLastChange
[level changed]

entry / addObject
entry / deleteObject
entry / changeSize

exit / saveChange J

+ entry / savelevel

Final

Obrazok ¢ 25: Stavovy diagram Level
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Stavovy diagram entity Tile

stm Tile .~

Loaded texture

+ entry / load Texture
+ exit/showSettings

|/

;/r Changed settings

+ entry / changeSettings
+ exit/ closeSettings

I Positicn added *

+ entry / setPosition
entry / allowDrawin

+ entry / drawTile
+ exit/addMNewTile

Final

Obrdazok ¢. 26: Stavovy diagram Tile
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Diagram tried

iy

nnnnn

i
3

is

Z\

i i

-
Histd

.

i
3
|

238
il

Obrdazok ¢ 27: Diagr
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A.6 Pouzité vzory

Pri vytvarani systému boli pouzité rézne navrhové vzory, ktoré si v nasledujicej kapitole
podrobne rozpisané a vysvetlené. Jednotlivé navrhové vzory podla ucelu mézeme rozdelit’ na
behavioralne (Iterator, Mediator, Memento), tvorebné (Simple factory [1]) a Strukturalne
(Proxy).

A.6.1 Iterator

Vzor iterator bol vhodnym vyberom pre implementaciu entity TileList. Ked’ze entita Tile
znamena jeden Stvorcek trovne, ku ktorej sa daju pridavat’ jednotlivé objekty, je ich vzdy
niekol’ko, a Casto sa treba nad nimi iterovat. Pomocou iteratora TileList vieme vytvorit
jednoduchy zoznam tychto Stvorcekov, ktory ndm umozni lahkl iteraciu a rychli pristup
k nim.

TileList xabstracts

Iterable
+ woeatelterator]) : lterator [:

+ creafelierston) : Kerstor

Layer

- tiles: TileList

- ftliterator: TileListiterator

- chrawer: ComponentDrawer
- layerMemo: LayerMemo L

- layer|Mediator: LayerMediator
TileListiterator xinterfacen -tllterator
Iterator =" - mouseClicked{) : void
+ first]) : void L |+ fint) : veid -
+ next{) : void + next{) : void
+ isDonef): void + isDone() : void
+  curentltemd) : void + curentltem) : void

Obrazok ¢ 28: Iterator

A.6.2 Mediator

Vzor mediator je pouzity pri zobrazeni nastaveni pre jednotlivé Stvorceky, ktoré s rozne pre
rozne typy Stvorcekov. Tabulka s nastaveniami sa meni podl'a toho, aky Stvorcek je aktudlne
vybrany. Zabezpeci tak komunikéciu (sprostredkovanie informacii) medzi layerom a tabul’kou
nastaveni. Namiesto mediatora by sme mohli pouZit’ aj vzor observer, nakoniec sme sa vSak
rozhodli pre pouzitie mediatora, ktory je zodpovedny aj za spravne vykreslenie tlaidiel pre
krokov naspit’ a dozadu. Entity pdvodnej Struktiry vzoru medidtor su producer (Layer),
consumer (SettingsForm) a mediator (LayerMediator).
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Layer

tiles: TileList

tllterator: TileListlterator
cDvaw omponentDrawer
layerflema: Layerhlemao
layer|Mediator: Layeriediator

mouseC|ided() : void

-layerhlediator

LayerMediator

settingsForm: SettingsForm
SettingsForm HingsF - selectedTile: Tile
“setingsrom layerCare: LayerCars

sattings: Table
removeButton: Button 1
undoButton: Buiton

+ registerSettings{SettingsForm) : void
+ registerTile{Tile) : void
+ registerLayerCare() : void

Obrazok & 29: Mediator
A.6.3 Memento

Vzor memento bol najvhodnej$i vyber pre implementaciu moznosti spravit’ krok naspét
a dopredu pocas editovania urovni. Nésledne bol spojeny aj so vzorom mediator, kvoli
potreby zmenit’ tlacidla krokov pri vykonani zmien v arovi. Trieda Layer (originator) vie
ulozit’ sam seba, o ¢o vsak stard trieda LayerCare (caretaker). Trieda LayerCare vie, kedy
a preco treba ulozit’ stav triedy Layer. Trieda LayerMemo (memento) je vytvoreny a zmazany
triedou Layer a je zachovany v triede LayerCare.

Layer

tiles: TileList

TileListiterator
ComponentDrawer
layerhlemao: Layerhlemo
layer|Mediator: LayerhMediator

mouseClicked() : void

LayerMemo

+layerhemo |- state: Layer

+ pgetState() : state
+ setState(Layer) : void

$

LayerCare

memaos: Layerhemal]

Obrazok ¢ 30: Memento
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A.6.4 Proxy

Vzor proxy sme sa rozhodli pouzit’ pri nacitani Urovni, niektoré urovne totiz moézu byt
relativne vel'ké, aich nacitanie méze trvat isty Cas. Aby sa pouzivatelom nezdalo, ze je
program zaseknuty, pocas spracovania urovne im zobrazime obrazovku, z ktorej im bude
jasné, ze na nacitanie urovne musia pockat’.

Trieda Level reprezentuje rolu client povodného vzoru. Ked’ zavola funkciu drawLevel triedy
LevelDrawer (subject), najprv sa zavola operacia triedy ProxyLevelDrawer (proxy), pricom

operacia triedy RealLevelDrawer (realsubject) sa zavold len po spracovani celej urovni ktori
treba vykreslit’.

Level

- layers: Layers[3] ainterfaces
2 g LewelDrawer

- bgr: Badgground _drawer .

- levelDvawer: LevelDrawer + drawlevel: void

+ Lewvel{int, int) : woid
+ Level{string) : void

+ savel) : boclean (j b

£ *

*
*
ProxyLewvelDrawer LY

RealLevelDrawer
+ ProxylLevelDrawer)

+ drawlLevel() : void

+ ReallLevelDrawer|)
+ drawlLevel{) : void

Obrazok ¢ 31: Proxy

A.6.5 Simple factory

Vzor simple factory sme pouZili pri pridavani spustacov do urovne. Pomocou neho po pridani
spustaca pouzivatel’ nemusi explicitne povedat, ¢i ide pridat’ zvukovy alebo textovy spustac,
jeho typ sa zisti automaticky podl'a vybraného vstupu. T.j. ak vybrany vstup je v nejakom
audio formate, k Grovni sa pridd automaticky zvukovy spusta¢. V opacnom pripade, ak
vstupom bude text, vytvori sa textovy spustac.
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Tile Trigger
- ftriggers: Trigger]] - - S0Urce: ijet:t
- trigpgerFactory: TriggerFactory [g = i path: string
+ draw() : void + appear() : void
-riggerFactony
TriggerFactory FictureTrigger SoundTrigger
+ getTrigger) : Trigger + appear(): void + appear(): void
+ TriggerFactory() : void

Obrdazok ¢. 32: Simple factory

A.7 Prototyp

Prototyp je implementovany pomocou technologie Silverlight. Vyhodou takéhoto rieSenia je,
ze editor urovni bude mdct byt spristupneny na webe. V tejto verzii su implementované

vSetky dolezité funkcionality, na vytvaranie urovni.

. . o = | New | x{10 | vq{10 |
% S s i | toad | Input mode:
® o BB e G G
[ »

Obrazok ¢. 33: Obrazovka 7 prototypu editoru urovni

Na obrazku €. 34 je zobrazené menu editoru, na ktorej su umiestnené tlacitka na vytvorenie,
uloZenie a nacitanie urovni, taktiez polozky na urcenie velkosti vytvorenej Grovne. Vpravo

dole sa nachadza prepina¢ na vyber médu, akou pouZzivatel’ pridava elementy do Grovne.
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| New | X:{10 | Y10 |

| Load | Input mode:

L Save J lSimpIe vJ

Obrazok ¢. 34: Menu editoru urovni

A.8 Zhodnotenie

Navrh, ktory je rozpracovany vtomto dokumente bol dobrym zakladom pre vytvorenie
editoru trovni pre platformovi hru, nedostatky niektorych Casti sa vSak objavili pocas
implementacie systému. Tieto nedostatky sme postupne opravili apri tom sme pouzili aj
metody refraktoringu. Celkovy névrh systému ukézalo, ze navrhové vzory sa daji aplikovat’
jednoducho askoro vSade. Ich vyuzitie je nevyhnutné, ak chceme vytvorit' efektivnu a

spravnu objektova analyzu softvéru.
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