Software documentation 20 November, 2018

Implementacia

V tomto dokumente sa nachadza komplétny popis konkrétnej, doterajsej implementacie navrhu edukaéne;j
videohry o separovani odpadu.

PlayerScore

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Komponent slazi na pocitanie a zaznamenavanie aktualneho stavu hracovho skore a dobrych a zlych hracovych
bodov.

V hre by mala by existovat’ iba jedna instancia tejto triedy. Odkaz k tejto instancii je ulozeny ako staticky atribut
triedy.

Atribut bad

# bad :int Private
Pocet zlych hracovych bodov.
Vyjadruje pocet hracovych chyb, ktoré urobil pri separovani odpadu - kol'ko krat hra¢ vlozil odpadky do
nespravneho kosa.
[ Is static True. ]

Atribut badText

# badText : TextMesh Private

Odkaz na text v scéne, na ktorom sa zobrazuje pocet zlych hracovych bodov.
[ Is static True. ]

Atribat good

# good : int Private

Pocet dobrych hracovych bodov, teda kol'kokrat hra¢ vlozil odpadky do spravneho kosa.
[ Is static True. ]

Atribat goodText

# goodText : TextMesh Private

Odkaz na text v scéne, na ktorom sa zobrazuje pocet dobrych hracovych bodov.
[ Is static True. ]
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Atribut instance

W instance : PlayerScore Private

Staticky odkaz na poslednti vzniknutu inStanciu tejto triedy. Iba tato in§tancia sa pouziva na pocitanie bodov.
[ Is static True. |

Atribit score

¥ score : int Private

Vyska hracovho skore.
[ Is static True. ]

Atribut scoreText

¥ scoreText : TextMesh Private

Odkaz na text v scéne, na ktorom sa zobrazuje hracovo skore.
[ Is static True. ]

Metoda Awake

% Awake () : void Protected

Metdda, ktora sa spusti po inicializacii komponentov, este pred spustenim hry.
Priradi tto inStanciu triedy do odkazu v atribtte instance.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda getBad

% getBad () : int Public

Vrati poc¢et hracovych zlych bodov.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda getGood

% getGood () : int Public

Vrati pocet dobrych hracovych bodov.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda getinstance
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Metoda getinstance

& getlnstance () : PlayerScore Public

Vrati odkaz na prva vzniknuta instanciu tejto triedy.
[ Is static True. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metéda getScore

% getScore () : int Public

Vrati vysku hra¢ovho skore.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda incBad

% incBad () : void Public
Inkrementuje pocitadlo hra¢ovych zlych bodov o 1 a aktualizuje zobrazenie poétu zlych bodov v badText.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda incGood

% incGood () : void Public
Inkrementuje pocitdalo hracovych dobrych bodov 0 1 a aktualizuje zobrazenie po¢tu dobrych bodov v goodText.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda incScore

‘% incScore () : void Public
Inkrementuje skore o 1 bod a aktualizuje zobrazenie vysky skore v scoreText.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda Start

‘% Start () : void Protected

Metoda, ktora sa vola tesne po spusteni hry, tesne pre prvym volanim Update.
Metodda inicializuje pocitadla hracovych bodov a skore na 0.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]
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QueueTrashGenerator

Menny priestor: "
Rozsiruje TrashGenerator

Komponent, ktory generuje odpadky v ur¢enom poradi podl'a usporiadaného zoznamu odpadkov na
generovanie.

Atribut trashQueue

# trashQueue : QueuedTrash Public

Usporiadany zoznam odpadkov, ktoré bude generator postupne do scény generovat’.
[ Is static True. ]

Metoda CanGenerate

# CanGenerate () : bool Public

Vracia priznak znaciaci, ¢i generator moze generovat’ odpad.
Okrem podmienky zadefinovanej v triede TrashGenerator tiez plati, Ze generator nemoze generovat’ pokial je
trashQueue prazdny.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda GenerateTrash

# GenerateTrash () : IEnumerator Protected

Metodda korutiny, v ktorej dochadza k samotnému generovaniu odpadu do scény, ak generator moze odpad
generovat’.

Odpad je generovany takym sposobom, ze sa z usporiadaného zoznamu trashQueue vyberie prvy objekt na
generovanie v rade (triedy QueuedTrash), vygeneruje sa do scény, vymaze sa zo zoznamu a pocka sa dany ¢as
(zadefinovany atributom waitTime v triede QueueTrash). Potom sa pokracuje v generovani d’alSieho odpadu, ktory
je v zozname na rade.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]
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RandomTrashGenerator

Menny priestor: "
Rozsiruje TrashGenerator

Komponent, ktory generuje odpadky do scény nahodnym vyberom a inStancovanim odpadu zo zoznamu
odpadov, ktoré su k dispozicii ha generovanie.

Atribut batchSize

# batchSize : int Public

Pocet kusov odpadu, ktory sa vygeneruje naraz na jedno generovanie do scény.
[ Is static True. ]

Atribut currGeneratedltems

¢ currGeneratedltems : int Private

Pocet uz vygenerovanych odpadkov generatora.
[ Is static True. ]

Atribit generatableTrashList

# generatableTrashList : GeneratableTrash Public

Zoznam odpadkov (triedy GeneratableTrash), z ktorého moZe generator nahodne vyberat’ odpadky na generovanie.
[ Is static True. ]

Atribit generationDelay

# generationDelay : float Public

Dizka ¢asu, ktory generator ¢aka po vygenerovani davky odpadkov neZ znova vygeneruje d’alsiu davku odpadkov.
[ Is static True. ]

Atribut maxDelaySpread

# maxDelaySpread : float Public

Maximalna ¢asova dizka ndhodnej odchylky, ktora sa pripogitava ku generationDelay.
Konkrétna odchylka sa ndhodne urci po kazdej vygenerovanej davke.
[ Is static True. ]
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Atribat maxGeneratedltems

# maxGeneratedltems : int Public

Maximalny pocet kusov odpadkov, ktory moze generator vygenerovat’.
Da sa dynamicky menit’ aj po¢as generovania.
Hodnota mensia ako nula znamena, ze nie je limit.

[ Is static True. ]

Metoda CanGenerate

# CanGenerate () : bool Public

Vracia priznak znaciaci, ¢i generator moéze generovat’ odpad.
Okrem podmienky zadefinovanej v triede TrashGenerator tiez plati, Ze generator nemoze generovat’ pokial’ uz

vycerpal limit na celkovy pocet vygenerovateI'nych odpadkov zadefinovany v maxGeneratedItems, alebo je
zoznam generovatelného odpadu generatableTrashList prazdny.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda GenerateTrash

# GenerateTrash () : void Protected
Metodda korutiny, v ktorej dochadza k samotnému generovaniu odpadu do scény, ak generator méze odpad

generovat'.

Odpad je generovany instancovanim nahodne vybranej polozky zo zoznamu generatableTrashList. Algoritmus
vyberu je zadefinovany v metéde ChooseRandomGeneratableTrash.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda ChooseRandomGeneratableTrash

# ChooseRandomGeneratableTrash () : GeneratableTrash Protected

Nahodne vyberie polozku zo zoznamu generatableTrashList, pricom pri vybere uvazuje preferencie generovania
jednotlivych poloziek definované ako generationPreference v triede GeneratableTrash.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Page 6 of 14



Software documentation 20 November, 2018

TemporaryObject

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Komponent, ktory dava objektu obmedzenu dizku Zivota v scéne. Po uplynuti Zivotnosti objektu sa objekt zo
scény vymazava, ¢i Uz nahle, alebo postupnym miznutim.

Atribut fadeOutTime

# fadeOutTime : float Public Const

Urcuje, ako dlho trva postupné miznutie objektu zo scény.
[ Is static True. ]

Atribut initialColor

# initialColor : Color Private

Farba, ktori ma Renderer objektu pred zacatim miznutia zo scény.
[ Is static True. ]

Atribut lifeTime

# lifeTime : float Public

Dizka Zivota objektu. Po naplneni sa objekt zo scény vymaze.
[ Is static True. ]

Metéda FadeOut

# FadeOut () : void Public

Metodda, v ktorej sa vykonava postupné miznutie objektu zo scény tipravou jeho priehl'adnosti v Renderer
komponente.
Miznutie sa spusti len ak zostavajuca dizka Zivota objektu vyjadrend atribtitom lifeTime je nizsia ako casova dizka
postupného miznutia objektu zo scény vyjadrena atribitom fadeOutTime.
Funguje spravne len ak material objektu nie je Opaque (nepriehl’adny).

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda FixedUpdate

# FixedUpdate () : void Protected

Vykona sa aktualizacia s pevne danym casom aktualiacie.
Aktualizuje zivotny cyklus objektu.
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Metoda FixedUpdate

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metéda UpdateL ifecycle

% UpdateLifecycle () : void Public

Aktualizuje dizku zivota odpogitanim posledného deltaTime od atributu lifeTime.
Ak objekty naplnil svoju dizku Zivota, vymaze sa zo scény.
Spusta aj postupné miznutie objetku zo scény.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]
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Trash

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Tento komponent predstavuje v hre odpad.
Odpad je hlavnym prvkom hry, ktory vyuzivaji najmé ostatné komponenty pre realizaciu hernej logiky.
Kazdy odpadok je urcitého typu.

Atribat trashType

# trashType : TrashType Public

Odkazuje na typ odpadku.
[ Is static True. ]
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TrashBin

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Tento komponent predstavuje v hre odpadkovy kos, do ktorého sa zbiera odpad.
Kazdy kos ma oznaceny typ odpadu, ktory sa do daného kosa separuje. Ko$ na zaklade toho vyhodnocuje, i
objekty odpadu, ktoré su do neho vkladané, do neho aj patria a podl'a toho upravuje hracovo skore.

Atribut score

# score : PlayerScore Private

Odkaz na poc¢itadlo hracovho skore.
[ Is static True. ]

Atribat trashType

# trashType : TrashType Public

Odkaz na typ odpadkov, ktory sa zbiera do urcitého kosa.
[ Is static True. ]

Metoda OnTriggerEnter

# OnTriggerEnter (col : Collider ) : void Private

Vola sa pri vstupe komponentu triedy Collider do priestoru spinaca triedy Collider tohto komponentu.

V metdde dojde k rozpoznaniu, ¢i vstupujuci objekt je aj odpadkom, ¢ize ma komponent triedy Trash a ak ano, tak
sa nasledne porovna, ¢i typ (vyjadreny skrz odkaz na instanciu triedy TrashType) daného odpadu odpoveda typu
odpadu, ktory sa zbiera v tomto kosi. Na zaklade toho sa prideli hra¢ovi v komponente PlayerScore dobry, alebo zly
bod.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Page 10 of 14



Software documentation 20 November, 2018

TrashDestructor

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Komponent sliZi na vymazavanie odpadkov zo scény. Vymazavanie sa spusta pri kontakte odpadku so
spinac¢om tohto komponentu.

Atribat destructionDelay

¢ destructionDelay : float Public

Oneskorenie, s akym destruktor vymazava objekty zo scény potom, ¢o aktivuju jeho spinac.
[ Is static True. ]

Atribut objectsFadeOut

# objectsFadeOut : boolean Public

Priznak, ktory urcuje, ¢i
objekty zmiznu zo scény nahle, alebo postupnym spriehl'adiiovanim.
[ Is static True. ]

Metoda MakeObjectFadeOut

# MakeObjectFadeOut (col : Collider ) : void Private

Spusta postupné miznutie objektu s danym Collider komponentom zo scény tak, Ze nastavi lifeTime komponentu

TemporaryObject toho objektu na dizku destructionDelay.

Ak objekt s Collider komponentom, nema komponent TemporaryObject, tento komponent sa prida tomuto objektu.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda OnTriggerEnter

# OnTriggerEnter (col : Collider ) : void Protected

Vola sa pri vstupe komponentu triedy Collider do priestoru spinaca triedy Collider tohto komponentu.

Ak je priznak objectsFadeOut nastaveny ako pravdivy, spusti sa postupné miznutie kolidovaného objektu. Ak nie,

zavola sa funkcia na destrukciu kolidovaného objektu so scény s oneskorenim, ktoré ma destruktor zadefinované.
[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]
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TrashGenerator

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Abstraktna trieda, ktora predstavuje generator sluziaci na vytvaranie odpadu do scény.

Atribut stop

W stop : boolean Public

Oznaduje, ¢i je generator momentalne zastaveny.

Skrz tento atribut sa da priamo generator zastavit'. Ak je hodnota premennej pravdiva, generator nebude generovat’
odpad.

[ Is static True. ]

Metoda CanGenerate

% CanGenerate () : bool Public

Vracia priznak znaciaci, ¢i generator moze generovat’ odpad.
Generator nemoze generovat’ odpad, pokial je atribut stop nastaveny ako pravdivy.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda GenerateTrash

# GenerateTrash () : IEnumerator Protected

Metoda korutiny, v ktorej dochadza k samotnému generovaniu odpadu do scény, ak generator méze odpad
generovat’.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda Start

‘% Start () : void Protected

Metoda, ktora sa vola tesne po spusteni hry, tesne pre prvym volanim Update.
Metdda autoamicky sptista generovanie.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]

Metoda StartTrashGeneration
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Metéda StartTrashGeneration
# StartTrashGeneration () : void Public

Spusta korutinu generovania odpadu.

[ Is static False. Is abstract False. Is return array False. Is synchronized False ]
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TrashType

Menny priestor: "
Rozsiruje MonoBehaviour

Komponent oznacuje najma material, z ktorého je urcity odpad vyrobeny.

Atribuat trashName

# trashName : string Public

Nazov, ktorym sa oznadéuje uréity typ odpadku.
[ Is static True. ]
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