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Zhrnutie

Tato diplomova praca popisuje navrh a vyvoj detskej pocitacovej hry ABC
hrou, ktora vznikla na podporu zariadenia Mrdcek a jeho Cinnosti s det'mi.
Cielom hry je detom spestrit’ Cas straveny v zariadeni a dopomoct’ im
Kk vzdelavaniu zabavnou formou.

V jednotlivych podkapitolach sa opisuje samotny proces vyvoja aplika-
cie. Podrobnejsie sa rozoberaji implementa¢né spracovania oblasti ako su
napriklad nacitavanie objektov a textar, animacie, zvuky, antialiasing a d’al-
Sie. Text prace doplna prilozené DVD so samotnou aplikaciou a komplet-
nymi zdrojovymi kodmi.



KPucové slova

OpenGL, C++, Microsoft Visual Studio, vyvoj pocitacovej hry, analyza,
navrh, implementacia, testovanie



Obsah

LR OO 1
Ciel’ @ 0DSAN PIACE.....cuvvi i 1
Struktira a SpOSOD PISANIA tEXtU........vvverreerereereceeeeeseeseeseesessseseeeas 2

1 Zameranie diplomovej Prace............ccccoooveiiiiiiiiieniiie e 3

1.1 Detské poCitaCove NIy ......ccceeiiiiiiiiiiiiiiiesc e 3
1.1.1 ZloZitost hier pre deti.....ccccviiiiiiiiiiiieiiiee e 3
1.1.2 Pocitacova grafika hier..........cccoevviiiiiiiniiiiiieec e 4
1.1.3 UCeNi€ NIOU ....eeeeiiiiiiiieeee e 5

1.2 ZAMET PIACE.....ueiiiiiieiiieie ettt 6
1.2.1 Detské zariadenie Mrdcek .........ccccocouviiiiiiiiiiiieniiiiiene 7
1.2.2 Predstavy 0 NOVEJ NI .....oooviiiiiiiiiiiieeee e 8

2 Sucasné vzdelavacie hry predeti ...............ocooiiiiniie 9

2.1 Vzdelavacie pocitaCove hry pre deti .......cocevveiiiiiiiciincceeee 9
2.1 1 ABCYA. . s 9

2.2 Ceské vzdelavacie po&itatové hry pre deti .........occoveveererrrernnnnes 11
221 ONESOMt....coiiiiciiicie s 11
2.2.2  HFAVE UCENT ...t 13

3 ANALYZA RrY ..o 15

3.1 Analyza poziadaviek DIy ..o 15

4 NAVIR RTY oo 17

4.1 Diagram pripadov POUZItIA.......c.ccceerririeerireereesee e 17
4.1.1 Popis pripadov pOUZItIA........ccerieriiiiiiiiiiiieiie e 18

4.2 Diagram stavov a prechodov V Nre.........ccoooviiiieieiinenc s 19

5 Implementacia Rry ... 21

5.1 PrOSErEdIC.....ccviviiiiieceiie e s 21

5.2 KOSIra PrOgramMU......ccceceeeiiiiesieeesieeesieeesieeesieessbeesssneesssnessnsneeans 21

5.3 SCENA ...t 24

5.4 ODJEKLY ..ot 24

0.5 TEXLUIY weeiiiieeee e 25

5.6 Materialy @ OSVEHIENIE .....cooviiiiiiiiiece e 26
5.6.1 ANUAlIASING ...oooviiiiiiiiiiee e 28

5.7 OVIAANIE .....eeoieiiiiiieee e 29

5.8 SIOVINIK .oovviiiiieiiie et 30

5.9 ZVUK o s 32

5.10 ANIMACIE 1.veivvieiieeiie st esiee st e sttt e e saee et e e sbeesnbeesreeaneeeas 32

5.11 OStatne UPTAVY ...cccvveviiiieiiiiiiee et 34
5.11.1 RozloZenie 0bjektoV ........cccvvrviiiiiiiieiieeeseee e 34



B TeStOVANIE NIY..cuiiiicic e 36
6.1 Testovanie popri implementovani..........ccccvvveerieriniiiniienineseenn 36
6.1.1 Zmeny grafickej stranky hry .......cccccovviiiiiniiie e 36

6.2 Uzivatel'ské testovanie findlnej verzie hry..........ccocvvveiiiicinen, 38
6.2.1 Vysledky uzivatel'ského testovania..........ccccocverrvieiineennnn 39

6.3 Vyjadrenie detského zariadenia Mracek k aplikacii .........c.ceeueeee 41
ZLAVEY ...t 43
LAteratlira ..........coooiiiiii e 45
Obrazova priloha...............cccoooiiiiiii 48
RETEIENCIE ... 53
Dotaznik uzivatel’'ského testovania ....................cccoooiiiiiiinieen, 55
PriloZené DVD ... 56
Administratorsky manual.................ccciiii 57

vii



Uvod

Sucasna doba je vel'mi rychla. Nové technoldgie ndm umoznili stavat’ rychle
auta a dialnice, aby sme si skratili svoj Cas straveny cestovanim. Priniesli
nam mobilné telefony, vd’aka ktorym je aj komunikécia s vel'mi vzdialenym
¢lovekom okamzite mozna. Pomocou pocitacov moézeme nakupovat z po-
hodlia domova bez toho, aby sme sa zdrziavali chodenim do obchodov.
To st len priklady z mnozZstva priemyselnych vylepSeni, ktoré vd’aka tech-
nologickému pokroku vyrazne skratili ¢as roznych ¢innosti.

Dalo by sa predpokladat, ze vd’aka tomu vSetkému casu, ktory sme si
pomocou pokroku usetrili, budeme mat’ mnoZstvo volného &asu. Casto krat,
ale ani vlastny rodi¢ia nemaju dostatok vol'na na to, aby ho travili so svojimi
detmi a venovali sa ich vychove. Tie potom presedia detstvo pri televizii
a pocitac¢i, a prave toto su prostriedky, ktoré v stcasnosti z velkej mieri
ovplyviiuju ich vyvoj a pomocou ktorych sa vzdelavaju.

Existuje vel'ké mnozstvo hier, dokonca aj pre najmensich, ktorymi st
deti fascinované a ich hranim dokézu stravit’ vel’ké mnozstvo dasu. V dobe,
ked’ som sa rozhodoval a vyberal som si, aki tému by som spracoval
Vo svojej diplomovej praci, som sa stretol aj s 'ud'mi, ktory sa angazuju
Vo vychove a strazeni deti. Dozvedel som sa, Ze deti Casto krat nemaja ani
povedomie 0 tom, ¢o robit’ ak sa nieco stane. Ako privolat’ pomoc. Aké tri
Cisla im stac¢i na teleféone ¢i mobile rodicov v takejto situacii stlacit
a zavolat. Snahou pomoct’ pri vzdelavani deti aj v tejto oblasti som si Speci-
fikoval svoje zadanie k diplomovej praci.

Ciel’ a obsah prace

Rozhodol som sa prispiet’” k pocetnym pocitaCcovym hram a vytvorit' hru
pre najmensich. Hru, ktord by bola pre deti zaujimava a zdbavna, ale predo-
vSetkym aby mala vzdelavaci charakter.

V tejto praci popisujem vyvoj pocitacovej hry ABC hrou. V jednotlivych
podkapitolach sa opisuje analyza, navrh, implementacia a testovanie hry.
Podrobnejsie sa rozoberaji implementacné spracovania oblasti ako su na-
priklad nacitavanie objektov a textir, animacie, zvuky, antialiasing a d’alSie.
Pripojeny administratorsky manual hry dopliia text prace a prilozené DVD
obsahuje samotnt aplikaciu, ako aj jej kompletné zdrojové kody.



UvoD

Struktiira a sposob pisania textu

Jednotlivé kapitoly prace su Strukturované a ¢islované, ¢o sa vyuziva v texte
pri odkazoch na stvisiace ¢asti. Nazvy st v texte pre odliSenie pisané kurzi-
vou. Pre lepSiu nazornost’ je praca doplnena obrazkami a ukazkami kodov
s popismi a odkazmi v texte.

Predpoklada sa, ze Citatel ma zakladnti znalost’ programovania. Praca
mu tak popisom vyvoja tejto hry a rozobratim jej implementa¢nych rieseni
spolu s poskytnutymi zdrojovymi kédmi, da zaklad pre jednoduchsie vytva-
ranie grafickych pocitatovych aplikacii a spracovanie podobnych imple-
mentaénych oblasti v nich.



Kapitola 1

Zameranie diplomovej prace

V tejto kapitole som sa snazil zhrnat' poznatky o detskych pocitacovych
hrach. Dalej sa tu opisuje zamer vytvorenia novej pocitacovej hry pre detska
organizaciou Mrdcek a upresiuju sa poziadavky na hru.

1.1 Detské pocitacové hry

Pocitacova hra je interaktivny softvér so zdbavnym ucelom, komunikujtci
sjeho pouzivatelom prevazne pomocou 2D alebo 3D grafiky a zvukov.
Detska pocitacova hra je urena pre deti predovsetkym predskolského veku
a vyznacuje sa jednoduchym spésobom spracovania [1].

Pocitacova hra sa sklada z virtualneho sveta alebo prostredia, do ktorého
hra¢ zasahuje pomocou komponent pripojenych k pocitaci. Tym donh moze
vstlpit’ a nejakym spdsobom ovplyviiovat’ dianie takéhoto virtualneho pro-
stredia. Obvykle sa jedna o urcita ulohu, ktor ma hra¢ splnit’. MoéZe napri-
klad ist’ o porazenie pocitatového programu v simulacii boja alebo pretekov
¢i o dosiahnutie iného ciel’a, podmieneného napriklad ¢asovym limitom. To
vSetko zavisi od konkrétneho Zanru hry a zdmeru jej tvorcov. Existuju ale aj
pocitacové hry, ktoré nemaju Ziadny konkrétny ciel. Oznacuju sa pojmom
sandboxové hry [1]. Detaily o rozdeleni a zamerani jednotlivych typov hier
st mimo ramec tejto prace a zaujemcovia sa mézu dozvediet’ viac v [22].

Rodic¢ia maju vel’ky vplyv na to, aké pocitacové hry ich deti hraju. Podl'a
Statistickej Stadie [4] je sice priemerny vek hracov pocitacovych hier 31 ro-
kov, ale skupina do 18 rokov tvori skoro tretinu (presne 29%) zo vsetkych
hracov pocitacovych hier. 95% rodi¢ov kontroluje, aky je obsah hier, ktoré
ich deti hraja a 91% je osobne pritomna pri kupovani alebo vypoziciavani
hry. Pozitiva v hrani hier vidi 56% rodicov. Ti veria, ze pocitacové hry ich
detom prinasaju mentalnu stimulaciu a vzdelanie, pomahaji im nadvézovat
vztahy s kamaratmi a tiez prispievaju k spolo¢ne stravenému ¢asu v rodine.

1.1.1 Zlozitost’ hier pre deti

Detské hry by mali byt jednoduché, ¢o sa tyka myslienky/podstaty hry
a zaroven jednoducho ovladatelné. Diet’a netreba podcenovat’, ale urcite sa
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1. ZAMERANIE DIPLOMOVEJ PRACE

nebude dlho zamestnavat’ komplikovanou hrou, ktorej samo nerozumie ale-
bo ktorej porozumeniu predchadza pochopenie zlozitych pravidiel. Takato
hra ho odradi a prestane bavit’ eSte skor, nez pride na to, ako sa spravne
ovlada a 0 ¢o v nej ide.

U hier pre najmensich by preto mala byt myslienka hry uz po chvili jas-
na. S pribudajucim vekom hracov sa samozrejme moze hra imerne rozsiro-
vat’ a komplikovat’, aby sa starSim detom zase nezdala az prili$ jednoducha.
Rozdelenie hry do roznych urovni zlozitosti je pekny sposob, ako rozsirit
vekovl skupinu deti, pre ktoré bude hra umerne jednoducha ¢i dostatocne
zlozita k ich mentalnym schopnostiam [2].

1.1.2 Pocitacova grafika hier

To, ako vnimame svet v skuto¢nosti, sa vyrazne li$i od moznosti, aké posky-
tuje pocitacova grafika. Zakladné sposoby prace, Specifika zobrazovania
a odlisnosti v pocitacovej grafike su popisané v knihe [5] na stranach 2-83.
Jedna sa najmé o0 rozdiely moZnosti vizualizacie. Svet okolo nas je spojity
(plynuly, nepreruSovany), zatial ¢o informdcie snimané, spracovavané
a zobrazované vypoctovou technikou st obmedzené moznost'ami pocitaco-
vého hardvéru do diskrétnej (konecnej, prerusovanej) podoby.

Vizudlna stranka patri v hrach asi k tomu najpodstatnejSiemu, ¢im moze
aplikacia najskor zaujat. Farebnost, rozmanité pestré farby, malo Ciernej,
tak vyzeraji hracky na pultoch v hrackarstvach ato sa uplatiiuje aj v det-
skych hrach (Obr. 1.1). Zrak je prevladajucim zmyslom u ¢loveka a preto je
graficka stranka hry rozhodujuca v tom, ¢i sa na prvy pohl'ad vobec niekto
rozhodne aplikacii venovat’ svoj ¢as [3].

AZ 48% Tl'udi hrajucich pocitacové hry povazuje grafiku hry za najdole-
zitejsi faktor ovplyviujici ich pri rozhodovani 0 kupe pocitacovej hry. Cena
je pri rozhodovani najddlezitej$im faktorom pre 21% [4].

User: Fero

Activity : Flashcards




1. ZAMERANIE DIPLOMOVEJ PRACE

Match the cards in as few tries as possible.

L3 | bibody / Ay
& o o o/

h—-«“ =y

|
| I i

(d)

Obr. 1.1 Ukazky pocitacovej grafiky z detskych hier:
() Hravé uceni [13], (b) Childsplay [14],
(c) Alphabet Match [15] a (d) Barvici [16].

1.1.3 Ucenie hrou

Hry, v ktorych sa primarne kladie déraz na nieco iné, ako je len samotné
pobavenie hraca, spadaju do kategorie hier oznacovanych pojmom serious
games. Jedn4 sa najma o krizové simulatory, trenazéry a hry spracovavajtice
pohlad na spolocenské problémy. Aj ked’ mézu byt zaroven zabavné, ich
hlavna myslienka je precvicit’ a vzdelat’ ich uzivatel’a a predat’ mu skusenos-
ti v danej oblasti. Zabavny a zaroven vzdelavaci software sa obecne nazyva
edutainment. Tento termin vznikol z anglickych slov education (vychova,
vzdelavanie) a entertainment (zabava). [1, 3].

Ak vie profesor v skole vel'mi putavo vysvetl'ovat’, pripravi si ukazky
¢i predvedie nejaky pokus na doplnenie vysvetl'ovanej latky, ziskava si po-
zornost’ celej triedy a preberand latka sa Ziakom jednoducho chéape. Uptta-
nie pozornosti hra pri vyucbe doleziti rolu. V hre ide zase najméa o zébavu.
Spojenie vyucby so zabavou, to je podstatou a aj samotnym nazvom skupi-
ny hier oznac¢ovanych ako vzdelavacie hry.

Zasmiat’ sa a vyvolat’ pri hrani prijemné pocity, upttat’” pozornost’ ko-
mickou ¢innost'ou postavicky, ktora robi sprievodcu v hre, zvukmi doplnit’
atmosféru, aj to si moznosti, na ktoré som v hrach narazil a ktorymi sa auto-
ri snazia o zaujatie a upttanie pozornosti. St to sposoby, ktorymi sa v hre
dopliia vlozeny vzdelavaci obsah a snazi sa tak ¢o najviac sprijemnit’ a za-
traktivnit’ ucenie (Obr. 1.1 a 1.2).
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Oh no! Look what
happened to the Alphabet

7—{ g
Can you help put the
Alphabet back into order?
Click and drag the blocks
and place them in the
correct squares.

Obr. 1.2 Ukazky zo vzdelavacej hry Alphabet Order [17],
kde je ciel'om spravne zostavit’ poradie pismen abecedy.

1.2 Zamer prace

Nové média® st uZ od malicka neoddelitelnou stiastou Zivota mladych l'u-
di, narodenych v novom tisicro¢i. Vyuzivanie tychto médii nielen ul'ahcuje
pracu pedagdégom, ale tiez dodava motivaciu ziakom pre vzdelavanie.
V spolupréci s detskym zariadenim Mracek® sme sa rozhodli zuZitkovat
vlastnosti pocitacovych hier a umoznit’ detom zabavné vzdelavanie s vyuzi-
tim modernych technologii.

Mojim zdmerom pre diplomovu pracu sa stalo vytvorenie pocitacovej
hry, ktora by neposkytovala len samotni zabavu, ale mala by hlavne vzde-
lavaci charakter. Hranim hry by sa detom nenasilnym spdsobom poskytova-
li vedomostné informacie. Ddlezité témy, ako je prvd pomoc a Cisla za-
chrannych zloziek, by si tak mohli I'ahSie osvojit’.

Pred Casom som priSiel do kontaktu s vedenim detskej organizacie
Mracek. Pri naSej konverzacii som sa dozvedel, ze deti Casto nemaju

! Pod pojmom nové média sa oznaguju primarne média zalozené na digitalnych technol6-
giach. Radia sa sem napriklad pocitace (hardvér aj softvér), tablety a mobilné telefony.
2 Predikolské zariadenie pre deti <http:/mracek.weebly.com/>.
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1. ZAMERANIE DIPLOMOVEJ PRACE

podobné vedomosti, ktoré by v krizovej situacii mohli rozhodovat’ o zachra-
ne Zivota. Mojou snahou pomdct’ v zariadeni s vyucbou deti v tejto a d’al-
Sich oblastiach sa zrodila myslienka vytvorenia vzdelavacej hry. Podnet
na vytvorenie hry, ktora by spiiiala poziadavky detského zariadenia a zo-
hl'adiiovala ich sklisenosti s pracou s detmi tym, Ze by so mnou spolupraco-
vali pri jej vyvoji, bol vel'mi ochotne prijaty.

1.2.1 Detské zariadenie Mracek

Vychovou a organizaciou roznych aktivit pre deti sa zaobera viacero l'udi,
ako aj oddielova organizacia TOM Slunicko®, vedena panom Janom Novo-
tnym a posobiaca prevazne v Brne a Sitboticiach. Tato skupina ma za sebou
vySe 8 ro¢nu prax s uskutocnovanim vyletov a roznych zdbavnych ¢innosti
pre deti.

Vysledkom jednej z aktivit oddielu je aj detské zariadenie Mracek, ktoré
sa nachadza v Brne. Jednd sa o zariadenie poskytujuce rodicom sluzby
v podobe starostlivosti o ich deti. V priestoroch zariadenia sa pocas dna na-
chadzaju deti, zvacsa vo veku 3-6 rokov. Kapacita priestorov je 20 deti. Tie
st pod dospelym dozorom vedené k roznym aktivitam s cielom podporit
ich vychovu a rozvijat’ ich schopnosti (Obr. 1.3). Nova vzdelavacia hra by
mala detom spestrit’ ¢as straveny v zariadeni a dopomdct’ k atraktivnemu
vzdelavaniu zdbavnou formou.

Obr. 1.3 Jedna z aktivit s det'mi v detskom zariadeni Mrdcek.

¥ Blizsie o oddielovej organizacii a ich aktivitach pre deti
<http://slunickositborice.webnode.cz/>.
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Po technickej stranke zariadenie Mrdcek disponuje vo svojich priesto-
roch klasickymi stolovymi pocitacmi, na ktorych by mala nova hra bezat'.
Dostupny maju tiez projektor s moznostou premietania obrazu na stenu.
Organizacia uzko spolupracuje s vedenim pril'ahlej Skoly a na prazdninovu
prevadzku si prenajimaji aj dostupné skolské priestory, ¢i ich pocitacovu
ucebnu, kde by sa hra mohla takisto uplatnit’. Z tychto hl'adisk je vyvoj no-
vej hry prioritne zamerany na stolové pocitac¢e. Hra by mala byt uspésobena
tak, aby ani slab$i hardvér pocitacov v skolskych ucebniach nebol prekaz-
kou V jej pouZzivani.

V budutcnosti by sa dalo uvazovat’ o uspdsobeni a rozsireni hry na table-
ty ¢i mobily, ktoré sa detom stale CastejSie dostavaju do ruk. V Statistickej
stadii [4] z roku 2014 je prehl'ad, akym podielom sa vyuZzivaji v savislosti
S hranim r6znych hier. Napriklad 44% hracov pocitacovych hier hra hry aj
na svojich smartfonoch a 33% vyuziva aj iné bezdrotové zariadenia.

1.2.2 Predstavy o novej hre

Podobne, ako to je napriklad v uplne jednoduchej pocitacovej aplikacii
Craymachine®, ktora len reaguje na stla¢anie pismen, aj ja som chcel
Vo svojej aplikacii docielit, aby sa nou aj najmensie deti mohli jednoducho
zabavat’. Nahodné bezmyslienkovité stlaanie klaves, na ktoré by hra reago-
vala obrazom a zvukom, patrilo do mojej zakladnej predstavy o novej det-
skej hre. Interpretovat’ obrazom a zvukom prave stlacent klavesu je dobry
spOsob asociativneho ucenia sa pisat’ a ¢itat’.

Hlavnou poziadavkou od organizacie Mracek bolo, aby nova hra obsa-
hovala vzdelavaci material, ktory by bol detom prezentovany zébavnou
formou. Malo sa jednat’ napriklad o telefonne €isla zachrannych zloZziek.
V hre som si tak predstavoval zakomponovany slovnik, ktory by interaktiv-
ne zobrazoval jednoduché retazce/slova (napriklad ako 112, 155, pes, dom)
a ponukal by ich na zdklade poslednych stlacenych klaves. Sluzil by ako
pomdcka pre deti a ukazal im, aké d’alSie klavesy maju na klavesnici najst
a stlacit’. Pri uspesnom zlozeni celého slova by sa objavila jeho animacia
doplnena zvukom.

Hrladat’ a stlacat’ rovnakeé klavesy na klavesnici, ako su zvyraznené pis-
mena V slovniku v hre a skladat’ slova s cielom zobrazenia ich vyslednej
animacie, to tvorilo myslienku mojej novej hry.

* Aplikécia je spustitelna online na <http://www.zefrank.com/snm/>.
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Kapitola 2

Sucasné vzdelavacie hry pre deti

V tejto kapitole sa opisuju existujuce detské vzdelavacie hry. Su tu zhodno-
tené sucasné hry, ktoré maji jednoduchi myslienku, poskytuju vzdelavaci
obsah a su ur¢ené predovsetkym pre predskolské deti. Ich rozobratim, ziste-
nim kladou a zaporov a zvdZenim uplatnenia v detskom zariadeni Mrdcek,
bolo mozné v nasledujucej kapitole (3 Analyza hry) vychadzat’ pri stanoveni
konkrétnych poziadaviek na novu hru.

2.1 Vzdelavacie pocitacové hry pre deti

V stcasnosti existuje mnozstvo rdznych pocitacovych hier. Na internete je
mozné najst’ stranky, ktoré hry zdruzuji a obsahuju ich aj niekol’ko desia-
tok'. Tie su na tychto strankach pripravené na okamzité spustenie a online
hranie. Vzdelavacich hier je oproti tomu omnoho mene;.

2.1.1 ABCya

Jednou zo stranok so vzdelavacimi hrami je ABCya.com (Obr. 2.1). Jedna sa
skor 0 webovy portal, ktory zdruzuje vzdelavacie hry pre deti. Tie su podla
narocnosti rozdelené do kategoérii $kolskych ro¢nikov a predskolakov.

| Comput,
P, The e Leade’ in Educationa PUter Games For Kigs
mAB Yoo

ABCya.com s the leader in free educational kids computer
ames and activities iov elememary Etudenls to \eam on
web. Al children's educational computer
e appro\/ed by certfied school teachers. Al
educational games are free and are modeled from primary
grade lessons and enhanced to provide an interactive way
hildren 1o leam

Grade level lessons incorporate areas such as math and
language arts while introducing basic computer skills. Many
of the kindergarten and first grade activities are equipped

i derstanding. Fun children's
Holiday activities are available in grade level sections!
Apple. The New York Times, Disney Family Fun Magazine
and Fox News have featured ABCya.com’s award-winning
games and apps.

Obr. 2.1 Webovy portal ABCya [20], so vzdelavacimi hrami pre deti.

! Priklady z mnoZstva webovych stranok, ktoré obsahuju d’al$ich niekol’ko desiatok hier:
<http://www.detskehry.sk/, http://www.hry.cz/hry-pro-deti, http://www.ugamezone.com/>.
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2. SUCASNE VZDELAVACIE HRY PRE DETI

V kategorii hier pre predskoldkov sa nachadzaji hry prevazne zalozené
na vyucbe pismen. Myslienky hier su jednoduché a vac¢sinou ide o hl'adanie
podobnych parov, ako napriklad v pexese, alebo o skladanie, ako u puzzle.
Reprezentujicimi prikladmi mézu byt hry Alphabet Match [15] na obrazku
2.2 (a), ktora je zaloZena na hl'adani parov a Alphabet Order [17] na obraz-
ku 2.2 (b), ktora je zalozena na skladani.

Po grafickej stranke vyzeraji hry vel'mi prijemne, pestro a farebne. Je-
dinou velkou nevyhodou je jazyk. VSetky hry na stranke, ako aj vacsina
d’alsich vzdelavacich hier, je zaloZzena na texte a zvukoch, ktoré su v angli¢-
tine. Ak sa ma dieta pri hrani hry aj ucit’, potrebuje jej najmé rozumiet. Ak
hre nerozumie a kvoli cudziemu jazyku nevie, ¢o sa v nej hovori, rychlejsie
ho prestane bavit'. Na druht stranu hra, ktora dokaze uputat’ diet’a aj napriek
tomu, Ze je v cudzom jazyku, je vel'mi dobrym prostriedkom na nendsilnti
vyucby jazyka.

Mutdliheourdsinosfewfﬁesosposible.

Obr. 2.2 Ukazky z hier na webovom portali ABCya:
(a) Alphabet Match [15], zaloZena na hl'adani parov
(b) Alphabet Order [17], zalozena na skladani.

Zhrnutie kladov a zaporov:

+ jednoduché myslienky a ovladanie

po grafickej stranke pekné, plné farieb, prijemné na pohl'ad

zvukom sa prezentuju vSetky texty, ktoré sa v hrach objavuju

hry st odstupfiované podl'a naro¢nosti a rozdelené do kategorii

postavi¢ky robia sprievodcov v hrach, snazia sa o komické ¢innosti

a pobavenie

— jazyk hier je anglictina, vSetky texty a komunikécia prostrednictvom
zvuku st v angliétine a su tak pre deti S inym materskym jazykom nezro-
zumitel'né

+ + + +
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2. SUCASNE VZDELAVACIE HRY PRE DETI

2.2 Ceské vzdelavacie pocitatové hry pre deti

Jazykovy problém s hrami mi potvrdili aj v zariadeni Mracek. Vzdelavacie
hry v anglictine, ktorymi skusili zatraktivnit’ detom pobyt, boli nechapané
a pre deti rychlo nezaujimavé. Najviac sa im osved¢ili projektorom premie-
tané rozpravky Vv ¢eskom jazyku ako napriklad Bol raz jeden zZivot. Tie boli
pre starSie deti dostato¢ne zaujimavé a zrozumitel'né.

2.2.1 Onesoft

Podobny webovy portal ako ABCya ma v Ceskej republike Onesoft [21].
Na ich strankach su vzdelavacie hry rozdelené do dvoch kategorii. Nacha-
dzaju sa tam poznavacie hry a pexesa.

Pri hrani pexesa st obrazky doplnené zvukom slova, ktoré je na obrazku
a deti sa tak majii moznost’ asociativne ucit, ako vyzeraju napriklad vlajky,
dopravné znacky, rastliny alebo zvierata (Obr. 2.3).

2
A

Obr. 2.3 Ukazka z hry
Pexeso s dopravnimi znackami [18] od Onesoft.

V poznavacich hrach si deti mézu svoje naucené znalosti d’alej trénovat’.
Tieto hry st zalozené na spoznani a oznaceni obrazku slova, ktoré bolo za-
dané zvukom. Spravny obrazok sa vybera zo Styroch ponuknutych moznosti
(Obr. 2.4).

11



2. SUCASNE VZDELAVACIE HRY PRE DETI

te!

Obr. 2.4 Ukazka z poznavacej hry
Hledej kvétinu podle jména [19] od Onesoft.

Po grafickej stranke vyzeraju hry, v porovnani s hrami od ABCya, 0 nie-
¢o horsie. Pouzité obrazky v hrach su vyrazne komprimované, ¢o negativne
ovplyviiuje kvalitu ich zobrazenia. Jazyk je ale kompletne v ¢estine, ako
aj vSetky hovorené pripadne pisomné instrukcie.

Po obsahovej stranke je vzdelavaci material dost’ rozsiahli. Miestami
obsahuje aj dost’ ojedinelé vzorky obrazkov napriklad malo zname rastliny
¢i statne vlajky. V tychto hrach by sa tak mohli vyskytovat’ omnoho uzito¢-
nejsie zékladne vzdelavacie informacie. Takto sa Casto skor pontika precvi-
covanie pamiti, neZ vyucba relevantnych vzdeldvacich informacii.

Zhrnutie kladov a zaporov:

jednoduché myslienky a ovladanie

+ zvukom sa prezentuju vsetky instrukcie a texty, ktoré sa v hrach objavujt
+ jazyk hier je estina, su tak pre deti zrozumitel'né

po grafickej stranke horsie, vidite'ne kostrbaté obrazky

vzdelavaci material je miestami dost’ ojedinely, v hrach by sa mohli po-
nukat’ omnoho uzitocnejsie informacie

+

12



2. SUCASNE VZDELAVACIE HRY PRE DETI

2.2.2 Hravé uceni

K tomu najlepSiemu z ¢eskych vzdelavacich hier pre deti radim Hraveé uceni
[13]. Jedna sa o hru ponukajucu detom zakladné vzdelavacie informacie
z viacerych oblasti. Vybrat’ si mozu napriklad z naucenia sa pismen, Cisel,
prvych slov, zvierat alebo farieb (Obr. 2.5).

PRIHLASENI :

.
IMENO
HESLO -

NAUC SE ZVIRATKA

NAUC SE PRVNI SLOVA

NAUC SE BARVY

NAUC SE PISMENKA

NAUC SE CISLA

RIKADLA, PISNICKY, POHADKY
HRAJ SI

NAUC SE PECOVAT O ZDRAVI

NAUC SE JINE JAZYKY

Heave Weed

O\

Obr. 2.5 Ukazka zo vzdelavacej hry pre deti Hravé uceni [13] .

Po grafickej stranke je hra vel'mi pekna, pestrofarebna, plna zabavnych
zvukov a animacii. Vsetky zvukom prehravané informacie su v Cestine, jas-
ne a zrozumitelne vyslovované.

Myslienka hry je vel'mi jednoducha. MySou staci prechadzat’ po obrazku
a ked’ sa kurzor dostane na Casti obrazkov, na ktoré sa da kliknut’, prehrava
sa ich zvuk a animéacia. Kliknutim na obrazky sa v tvode voli, aku tému sa
chce dieta naucit’ a v uz konkrétne zvolenej oblasti sa po kliknuti zobrazuju
d’alsie dodatoéné informacie o zvolenom obrazku (Obr. 2.6).

Sice sa v hre na ovladanie pouziva len mys, je niekedy jej ovladanie
dost’ problémové. Zvuk K obrazkom sa miestami prehrava oneskorene
a nezhoduje sa tak s obsahom, na ktorom uz je kurzor mysi, ¢o sposobuje
nejasnosti. V niektorych miestach hry zvuk tGplne chyba pre asti obrazkov,
na ktoré je mozné klikntat. To plati aj pre funk¢éné tla¢idla hry (napriklad
spat’, vpred, navrat na hlavnu stranku), ktorymi sa postup v hre ovlada. Zvu-
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2. SUCASNE VZDELAVACIE HRY PRE DETI

kom sa neprehrava ich Gcel apri prechadzani hrou sa tak da na uréitych
miestach Tahko zaseknut' a nevediet, ako pokracovat, kedZe klikanim
do obrazku v hre sa uz ni¢ nemeni.

© ) Newsewiwn [ gy (O ©

v )

N
-

0"0 ‘
e a 9
L " @ ‘ ..\—“
To je kohout, slepice, jejich mladata kufata a vejce.

CAS) H) VPO TS
Obr. 2.6 Ukazky zo vzdelavacej hry pre deti Hravé uceni [13] .

Zhrnutie kladov a zaporov:

+ jednoducha myslienka

po grafickej stranke vel'mi pekne spracovana hra, plna farieb a animacii
zdbavné zvuky dopliajii hovorené informécie k obrazkom

jazyk hry je Cestina, je tak pre deti zrozumitel'na

vzdelavaci material je rozsiahli, zahfiia viacero oblasti a poskytuje za-
kladné a uzito¢né informacie

— zvukom nie st prezentované vSetky texty, ktoré sa v hre objavuju

— kvoli chybajucim zvukom je ovladanie hry miestami zlozité

+ + + +
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Kapitola 3

Analyza hry

Tato kapitola sa venuje zostaveniu zoznamu konkrétnych poziadaviek
na hru aich analyze. Poziadavky bolo mozné presne Specifikovat vda-
ka zhrnutiu poznatkov o detskych pocitatovych hrach, rozobratim kladov
a zaporov podobnych uz existujucich aplikacii a zohl'adnenim potrieb v det-
skom zariadeni Mracek v predoslych kapitolach.

3.1 Analyza poziadaviek hry

Cielovu skupinu uzivatel'ov aplikacie tvoria deti, tie by mala nova hra oslo-
vit' a zaujat’. Jej pouZivanim by sa mali zabavat’ a popri tom aj vzdelavat’.
Na zéklade spoluprace s detskym zariadenim sme dosli k zaveru, Ze vyvija-
né hra by mala spifat’ tieto konkrétne poziadavky:

o Jednoducha myslienka, ciel’ a ovladanie hry
Myslienkou hry bude hladanie a stlacanie rovnakych znakov na kla-
vesnici, ako zvyraznené pismena v pontknutom slovniku v hre. Cie-
lom hraca bude poskladat’ celé slovo, ¢im sa zobrazi jeho vysledna
animacia. Hra bude obrazom a zvukom reagovat’ na stlacanie klaves,
takZe aj najmladsie deti sa buda moct’ zabavat’ jej odozvou na stlaca-
nie nahodnych klaves.

o Pestré a rozmanité farby, patava grafika
Graficky by mala byt hra pestra a farebna, aby prilakala a zaujala aj
najmensie deti. Vykresl'ované pismena a Cisla, ako reakcia na stlaca-
nie kldvesnice, budi niest’ ndhodne vygenerovanu farbu. Tmavé farby
budu v hre potlacené, aby sa objavovali minimalne.

o Zabavné zvuky a animacie
Animdcia a zvuk budl reakcie hry na zasah dietata. Kazdé stlacené
pismeno sa v hre vykresli abude postupne padat’ cez obrazovku
na plochu. Vysledné animacie uspesne poskladanych slov sa doplnia
aj prekvapujucim Specifickym zvukom, ak to bude logicky mozné.
Napriklad pri poskladani slova pes, sa zobrazi pes a zasteka.

15
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Nenuteny, asociativny sposob vzdelavania

Stlacané klavesy sa v hre budu interpretovat’ ich obrazom a zvukom.
Tym sa umozni detom ucit’ sa pisat’ a Citat. Vzdeldavaci material sa
do hry zakomponuje v podobe obrazkov, ktoré sa budti zobrazovat
k Gspesne poskladanym slovam (v slovniku tak budi aj retazce ako
napriklad 112, 150, 155, 158).

Pridanim slovnikov r6znych jazykov sa umozni vyucba slovnej zaso-

by cudzieho jazyka.

ZrozumitePnost’, komunikacia v rodnom jazyku

Hra bude s detmi komunikovat’ obrazom a zvukom v Cestine. Prehra
zvuk kazdého stlaCené¢ho pismena a precita kazdé poskladané slovo.
Pripadné texty nesuvisiace priamo s dejom hry, ako napriklad infor-
macie o moznostiach zmeny hernych vlastnosti, budi ¢o najviac po-
tlacené s moznostou Uplného skrytia, aby neptitali pozornost.
Pridanim slovnikov réznych jazykov sa umozni rozsirit’ skupinu deti,
pre ktoré by bola hra zrozumitel'na vd’aka rodnému jazyku.

Moznost’ ovplyvnenia/prisposobenia vzdelavacieho obsahu hry

Ked'Ze zakladnych slovnikovych slov, ktoré by aplikacia mala poznat’,
je straSne vel'a, poziadavkou je hru vyvijat’ tak, aby bolo jednoducho
mozné doplnit’ jej slovnik a zaroven aj slovné animacie 0 nové slova.
Tym by sa umoznilo ovplyviiovat” a mat’ Uplne pod kontrolou cely
herny obsah a podl'a potrieb don pridavat’ vlastny vzdelavaci material.

Beh hry na stolnych pocitacoch aj so slabsSim hardvérom
Technické poziadavky hry na hardvér by mali byt minimalne, pripad-
ne ovplyvnitel'né, aby bolo mozné hru pouzivat’ aj na starsich stolnych
pocitacoch.
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Kapitola 4
Navrh hry

V tejto kapitole je opisany navrh pocitacovej hry ABC hrou. Pomocou dopl-
nujicich diagramov su poskytnuté informacie o funkcionalite a logickej
stranke hry.

4.1 Diagram pripadov pouZitia

Nasledujuce diagramy pripadov pouzitia (Obr. 4.1 a Obr. 4.2) zobrazuju in-
formacie o poskytovanej funkcionalite aplikacie vo vztahu k jednotlivym
pouzivatel'om. Z hladiska roli pouzivatel'ov aplikacie su identifikovani na-
sledujuci dvaja uzivatelia:

e Diet’a — hra hru (Obr. 4.1).
e Administrator — spravuje obsah hry (Obr. 4.2).

Pisanie znakov

Volba pozadia

Dieta __ffﬁﬂe”d»

- <<extends>--

<<extends»

Volba graficke]

arovne

Obr. 4.1 Diagram pripadov pouzitia pre diet’a.
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Sprava slovnikovych
slav

<<extend>>

Spravovanie
vzdeldavacieho obsahu

Sprava slovnikowych

esexdend>>- obrazkowv

Administrator <<extend>> 5

Sprava slovnikowych
Zvukov

Obr. 4.2 Diagram pripadov pouzitia pre administratora.

4.1.1 Popis pripadov pouzitia

Pisanie znakov

Vstup:  zadany znak

Vystup: reprezentovanie zadaného znaku

Uzivatel’: dieta

Opis: hra ponuka spétntl vizbu a animuje zadavané znaky

Mazanie znakov

Vstup:  poziadavka na zmazanie znaku

Vystup: zmazanie posledného zadaného znaku

Uzivatel’: dieta

Opis: hra odstrani posledny znak zo zadanej postupnosti znakov

Zmeny nastaveni hry

Vstup:  poziadavka na zmenu nastavenia hry

Vystup: zmena nastavenia hry

UZivatel: dieta

Opis: hra zmeni podl'a zadanej poziadavky svoj nastaveny jazyk, pouzi-
té pozadie V hre alebo grafickt uroven vykresl'ovania (iroven po-
uzitého antialiasingu)

Spravovanie vzdelavacieho obsahu
Vstup:  vzdelavaci obsah

Vystup: zmena vzdeldvacieho obsahu hry
Uzivatel: administrator
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Opis: administrator ma moznost’ menit’ vzdelavaci obsah hry, pridavat,
upravovat’ alebo mazat’ slovnikové slova, ich pouzité obrazky
a zvuky v animaciach

4.2  Diagram stavov a prechodov v hre

Myslienkou hry je hl'adanie a stlacanie rovnakych znakov na klavesnici, ako
zvyraznené pismena v ponuknutom slovniku v hre. Cielom hraca je poskla-
dat’ celé slovo, ¢im sa zobrazi jeho vysledna animacia. Hra bude obsahovat
slovnik jednoduchych slov. Slova z neho sa budi zobrazovat’ ako pomocka
a interaktivne menit’ na zéklade poslednych stlaCanych klaves. Ak sa podari
slovnikové slovo napisat’, zobrazi sa jeho animéacia.

Stavovym diagramom (Obr. 4.3) sa da vyjadrit’ tato logicka naslednost’
jednotlivych opisanych procesov Vv hre. Po spusteni hry a tvodnej inicializa-
cii sa hra dostane do stavu Beh hry. Je to stav, kedy je hra plne spustena.
Pravidelne prekresl'uje obrazovy vystup na monitore a pocita pripadné spus-
tené animacie. Je pripravena prijat’ vstup od hraca a reagovat’ nan. V zavis-
losti na type vstupu sa rozhoduje, ¢i sa jednalo o funkénu poziadavku
na vykonanie istej akcie (zmena jazyka hry, pozadia a iné) alebo ¢i sa jedna-
lo 0 znak, ktory sa ma reprezentovat’ animaciou. V druhom pripade precha-
dza postupne stavmi, kedy spusta animdaciu znaku, prevadza aktualizaciu
a kontrolu napisanej postupnosti so slovnikom a Vv pripade uspesne poskla-
daného celého slova spusti aj jeho animaciu.
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Obr. 4.3 Diagram stavov a prechodov v hre.
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Kapitola 5

Implementacia hry

V tejto kapitole sa rozobera implementacia aplikacie. PodrobnejSie sa opisu-
ju implementa¢né spracovania oblasti ako st napriklad nacitavanie objektov
a textlr, animacie, zvuky, antialiasing a d’alSie.

5.1 Prostredie

Ako implementacné prostredie som pouzil program Microsoft Visual Studio
2010 a programovaci jazyk C++. Hned’ v tivode som si prostredie projektu
upravil a pridal potrebné nastavenia, ktoré mi umoznili pouzit’ rozsirujiice
kniZnice SDL*, ktorej funkcie som planoval pouzit’ pri spracovani obrazkov
a textar v aplikacii a GLUT?, pomocou ktorej funkcii som cheel inicializo-
vat’ aplikacné okno a napisat’ grafickli OpenGL aplikéaciu. Potrebné nastave-
nie na pouzitie dopliujicich kniZznic je dostupné vo vlastnostiach projektu
na prilozenom DVD k tejto praci.

5.2 Kostra programu

Pre lepSiu orientaciu v programe a pre prehladnost’, pri opisovani metod
v tejto kapitole o implementacii hry, je na obrazku 5.1 zobrazeny diagram
metdd vyskytujacich sa v aplikacii.

Kostru programu tvori tzv. main funkcia, ktora sa pri spusteni aplikacie
zacne prevadzat’ ako prva a je vstupnym bodom do programu (Obr. 5.2).
V nej sa v ivode nastavuje a vytvara aplikacné okno, volaji dalSie funkcie
pre pociatoéné nastavenia (funkcia init()) adefinuji sa volania tzv.
callbacks. Tymito volaniami sa nastavuje, aké funkcie sa budu v aplikacii
pouzivat pri udalostiach, ako je prekreslenie a zmena velkosti okna, stlaca-
nie klaves na klavesnici ¢i uplynutie uritého casového useku. Podrobnejsie
st informacie o dolezitosti vstupnej main funkcie ajej praci s callback
funkciami spracované v knihe [6] na stranach 22-61.

! Informacie o SDL a stbory na stiahnutie dostupné na <http://www.libsdl.org/>.
? Informacie o GLUT a subory na stiahnutie dostupné
na <http://www.opengl.org/resources/libraries/glut/>.
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-lint _tmain(int argc, char *argv[])
{

printf("Initialization, PLEASE WAIT...\n");
glutInit(&argc, argv);
glutInitDisplayMode(GLUT_DOUBLE| GLUT_RGBA | GLUT_DEPTH | GLUT_ACCUM);
glutInitWindowSize (WIDTH, HEIGHT);
glutInitWindowPosition(100, 100);
glutCreateWindow(NAME) ;
init();
createMenu();
glutDisplayFunc(display);
glutReshapeFunc(reshape);
glutSpecialFunc(special);
glutKeyboardFunc (keyboard) ;
glutTimerFunc(20, timer, 1);
glutMainLoop();
return 0;

Obr. 5.2 Vstupna main funkcia aplikacie (stbor main.cpp).

Kostru programu dotvara funkcia init() (subor initialization.h). Obsahuje
riadky kodu, ktoré sa staraji o nastavenie Uvodnych parametrov scény
a volaji funkcie nahrévania vSetkych potrebnych informéacii, od zoznamu
objektov aich textir, az po slovniky a zoznamy zvukovych a obrazovych
suborov (Obr. 5.3).

Priebeh $tartu aplikacie a tvodného nahravania vSetkého potrebného je
v kode doplneny aj textovym vystupom, ktory poskytuje informacie o stave.
Pripadné zlyhanie sa zobrazenim chyby l'ahSie identifikuje a odstrani (Obr.
5.3).

// loading objects

if (getTextures()) printf("Texture loading successful.\n");
else printf("Error while loading textures...\n");

if (getPhotos()) printf("Photos loading successful.\n");
else printf("Error while loading photos...\n");

Obr. 5.3 Ukazka spracovania volani funkcii v init() starajucich sa
0 nahravanie potrebnych informacii pri Starte aplikacie.
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5.3 Scéna

V OpenGL sa pracuje v 3D priestore. Objekty sa vykresI'uju bodmi na zada-
nych trojrozmernych stradniciach a postupne sa vysklada celd scéna. Aby
sa tato scéna dala premietnut’ na displeji pocitaca, musi sa uréit’ spdsob zob-
razenia (mapovania) z tohto 3D priestoru do 2D plochy monitora. Pouziva
sa na tu ortograficka alebo perspektivna projekcia.

V aplikacii sa pouziva nastaveniec pre perspektivne zobrazenie scény
(Obr. 5.4). Definovanim umiestnenia a smeru pozorovatel'a/kamery, zorné-
ho uhlu a d’al§ich parametrov vybraného zobrazenia, sa vyskladana 3D scé-
na premietne do 2D plochy na monitore. V knihe [10] na stranach 146-158
je uvedenych viac informécii o moznostiach nastavenia zobrazovania scény
v OpenGL.

glMatrixMode (GL_PROJECTION);
glLoadIdentity();
gluPerspective(fovy, (double)width/(double)height, 1.0, 4000.0);
glMatrixMode (GL_MODELVIEW);
glloadIdentity();
gluLookAt(0, 40, 450, 0, 40, 0, 0, 1, 0);

Obr. 5.4 Nastavenie perspektivneho zobrazenia scény

(funkcia display() v subore initialization.h).

5.4 Objekty

Vykresl'ovanie objektov sa uskutociiuje zakladnymi prikazmi, ktoré posky-
tuji moZnosti na kreslenie jednoduchych primitiv, ako su napriklad body,
Ciary, trojuholniky a §tvoruh01niky3. Pisat’ kod, v ktorom by sa prikazmi ur-
¢ovalo umiestnenie kazdého jedného bodu objektu v priestore, by bolo
U naroc¢nejSich scén vel'mi zlozité.

V tejto aplikacii sa pracuje s objektmi, ktoré su spracovavané na Grovni
stiborov v obj* formate. Vietky objekty boli najprv vytvorené v modelova-
com programe 3ds Max. Pomocou tohto programu sa vymodelovala geo-
metria kazdého objektu a d’alsimi modifikatormi sa upravilo zobrazenie tex-
tur na objektoch, kde to bolo potrebné. Naslednym exportom jednotlivych
objektov do obj formatu sa ziskal suborovy zapis o polohe bodov tvoriacich

3 Viac o kresleni v OpenGL pomocou zékladnych primitiv v knihe [7] na stranach 73-126.
* Informacie o §tandardnom suborovom obj formate
<http://www.fileformat.info/format/wavefrontobj/egff.htm>.
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geometriu objektu, ich textarovych a normalovych suradnic a prepojeniach
do ploch, ktory bolo mozné spracovavat’ funkciami aplikacie.

Kéd funkcie getObject(char *filename) (subor loadObject.h) obstarava
v aplikacii spracovanie objektov z obj stiborov a ich poskladanie z jednotli-
vych bodov podl'a informacii v subore.

Na daliiu pracu s objektmi v aplikacii sa uplatiuju display listy®> (Obr.
5.5). Tie sa pouzivaji na uloZenie prikazov pre neskorSie prevedenie, ¢im
zlepSuju vykon programu. Je vel'mi vhodné pouzit' ich, ked’ je potrebné
Vv programe vykonavat’ rovnakt skupinu prikazov hned’ niekol’ko krat.

// create displaylist for each photo object
for (int j = 0; j < photoCount; j++){
glNewList(i, GL_COMPILE);
glEnable(GL_TEXTURE_2D);
glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, photoArea[j]);
if (!getObject(&photoObj[@])) return false;
glDisable(GL_TEXTURE_2D);
glEndList();
printf("Loaded %d. OK\n",1i,photoCount);

1++;

Obr. 5.5 Vytvaranie display listov
(funkcia getDisplayList() v subore displayList.h).

V aplikacii sa vykresl'uji objekty pre kazdé jedno stlatené pismeno
a ¢islo na klavesnici. Dalej sa objektmi zobrazuju aj vietky tspesne poskla-
dané slova zo slovnika. Pri starte aplikacie sa preto vytvaraju display list pre
kazdy jeden objekt (Obr. 5.5), lebo hra ich bude podla stlacanych klaves
Casto vykreslovat’. Ulahdila sa tym aj nasledna praca s nimi, ked’ze pre zob-
razenie konkrétneho objektu uz potom staci len jednoduchym prikazom
glCallList(GLuint list) zavolat’ vytvoreny display list na prevedenie.

5.5 Textuary

Pouzitie textury sa Specifikuje pred zacatim vykresl'ovania objektu. Ked'ze
na vSetky objekty sa uplatiuju ulozené display listy, prikazy glBindTextu-
re(GLenum target, GLuint texture) na pouzitie konkrétnej textary su uz rov-
nako zakomponované priamo v nich (Obr. 5.5). Nez je ale mozné tymto pri-
kazom pouzit’ 'ubovolny obrazovy subor, ako texturu pri vykresl'ovani ob-

® Viac o praci a pouzivani display listov v OpenGL je uvedené v elektronickej prirucke [8]
kapitola 7.
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jektu, je potrebné aplikacii poskytnut’ prostriedky na to, aby vedela, ako
s takymi subormi pracovat’.

Podobne, ako objektové stibory vo formate obj, majh aj obrazové subo-
ry, napriklad ako jpg, svoj Specificky format zapisu informacii v nich.
Na ich spracovanie sa v aplikacii pouziva kniznica SDL. Jej preddefinované
funkcie a datové objekty sl pouzité na spracovanie obrazkov a spristupnenie
ich suborovych informacii v podobe textir. Toto obstaravanie je rieSené
funkciami createTexture (Obr. 5.6) v subore loadTexture.h.

Rozsirujice informacie o praci s texturami v OpenGL a parametroch
ovplyvnenia rozli¢nych funkcii na pracu s nimi, je mozné najst’ v knihe [9]
na stranach 105-148.

// Creates texture from image file. Return @ if fails.
-|GLuint createTexture(const char* filename)

{

GLuint texture;

SDL_Surface *img;

img = IMG_Load(filename);

if (img == NULL){
fprintf(stderr, "Unable to load '%s': %s\n", filename, SDL_GetError());
return 9;

}
texture = createTexture(img);
SDL_FreeSurface(img);
return texture;
}
Obr. 5.6 Ukazka funkcie spracovavajucej obrazovy suboru do textrove;j

podoby s vyuzitim kniznice SDL (subor loadTexture.h).

5.6 Materialy a osvetlenie

V aplikacii sa pouZzivaju aj objekty, na ktoré sa pri vykresl'ovani neuplatiiuje
Ziadna textira. Jedna sa o objekty pismen a ¢islic, ktoré sa v hre pri stlacani
klaves animuju. Pre docielenie pestrosti a farebnosti aplikacie sa im pridel’u-
je Specificky material (Obr. 5.7). Generovanim nahodnych farieb a uprave-
nim materialovych vlastnosti sa v hre docielili rozmanité pestré pastelové
farby.

Podobne, ako u pouzitia textury, aj nastavenie a pouZitie materialu® sa
musi Specifikovat’ predtym, nez sa zacne s vykresI'ovanim objektu. OpenGL
funguje ako stavovy automat a pri zaCati vykresl'ovania nového objektu by

® O moznostiach a d’al3ich nastaveniach materidlovych vlastnosti v OpenGL v knihe [7]
na stranach 173-227.
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sa pouzili sucasné (posledné) nastavenia textury ¢i materialu, aké boli pou-
zité u predchadzajuceho objektu.

-lvoid setCharactertMaterial(int obj)

{
GLfloat diffColor[] = {float (objR[obj])/255, float (objG[ob3j])/255,
GLfloat emisColor[] = {float (objR[obj])/400, float (objG[obj])/400,
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL);
glColorMaterial(GL_FRONT_AND_BACK, GL_AMBIENT AND_DIFFUSE);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, diffColor);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, emisColor);
glMaterialf(GL_FRONT, GL_SHININESS, 100);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_EMISSION, emisColor);

}
Obr. 5.7 Nastavenie materialu pre animované objekty pismen a ¢islic
(subor drawCharacter.h).

Material ale nie je to jediné, ¢o ovplyvituje vysledny vzhl'ad predmetov
v aplikacii. Ak by sa na biely objekt zasvietilo napriklad ¢ervenym svetlom,
urcite by to vyrazne ovplyvnilo jeho vyzor.

Povolenie a nastavenie osvetlenia je v hre uskuto¢nené hned’ v uvode
pri Starte aplikacie (funkcia init() v subore initialization.h) (Obr. 5.8). Je tam
nastavené neutrdlne biele svetlo, ktoré sa naprie¢ aplikaciou uplatni skoro
na vsetkych vykresl'ovanych objektoch.

gllightfv(GL_LIGHTO, GL_DIFFUSE, diff ligd);
glLightfv(GL_LIGHT®, GL_SPECULAR, spec_lig0d);
gllightModelfv(GL_LIGHT MODEL_AMBIENT, amb_lig0);
glEnable(GL_LIGHTING);
glEnable(GL_LIGHTO);

Obr. 5.8 Nastavenie vlastnosti osvetlenia’

(funkcia init() v stbore initialization.h).

Jediné miesto, kde sa meni osvetlenie na iné, je pri vykresl'ovani pismen
v slovniku. V fiom sa ponukaju slova, ktoré sa pri Gspesnom poskladani
animuju. Zmenou farby svetla na ervenu (pred vykreslenim pismena) a na-
slednou upravou do pévodného stavu (po jeho vykresleni), sa v kombinacii
s vlastnost'ami pouzitého materidlu dosahuje véc¢Sieho zvyraznenia pismen
Vv slovach, nez by tomu bolo pri nezmeneni a uplatneni neutrdlneho osvetle-
nia, ktoré bolo stanovené na zaciatku. Tymto va¢§Sim zvyraznenim vykresle-

’ Podrobne 0 moznostiach a préci s osvetlenim v OpenGL v knihe [10] na stranich
203-247.
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ného objektu sa ma najmi uputat’ pozornost’ na pismeno, ktoré¢ by sa malo
na klavesnici d’alej stlacit’, aby sa podarilo slovo uspesne napisat’ (Obr. 5.9).

Slovnik Slovnik

PES PES

Obr. 5.9 Efekt zvyraznenia pismen, ktory sa dosahuje vhodnou kombina-
ciou zmeny nastavenia osvetlenia a materialu pred vykreslenim objektu
(pouzitie vo funkcii write3dtext(std::string text, int change) v stibore text.h).

5.6.1 Antialiasing

Digitalny svet nie je spojity, ako ten redlny. Displej pocitaca méa konecné
mnozstvo bodov (pixelov). Na hranach vykreslovanych objektov je tak
pri zvacseni vel'mi dobre pozorovatel'né, aké body pravidelnej mriezky dis-
pleja boli pri vypocte eSte zahrnuté do objektu, a aké uz do pozadia. Vytvara
to ostry kostrbaty prechod, ktory je rusivy a I'udské oko si ho jednoducho
viimne. Tento jav sa nazyva aliasing. Antialiasing® je prave potlaganie tohto
javu a vykreslenie obrazu, ktory nebude pre 'udské oko taky rusivy. Dosa-
huje sa to napriklad zjemnenim (rozmazanim) tychto ostrych prechodov
(Obr. 5.10).

(@) (b)

Obr. 5.10 Priklad vykreslenia pismena v hre bez a s pouzitim antialiasingu.
(@) Aliasing - pri zvacseni vidite'na ostra kostrbata hrana.
(b) Antialiasing - pri zva¢seni vidite'né rozmazanie hrany.

8 Viac o aliasingu a antialiasingu [12].
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V aplikacii sa pouziva antialiasing celej scény. Ten funguje na principe
viacnasobného vykreslenia scény a spojenia tychto vykresleni pre ziskanie
jediného snimku. Do pomocnej paméte (akumulacny buffer) sa vykresli scé-
na hned’ niekol’kokrat, ale vzdy s drobnym posunutim. Vysledna farba pre
jeden pixel je potom spriemerovany sucet farieb tychto vykresleni v danom
bode. Cim viac vykresleni sa pouZije pre zhotovenie jediného snimku, tym
lepsich vysledkov rozmazania sa dosiahne. Je to ale na tkor vykonu.

Programatorsky kod, ktory uskutoénuje antialiasing v hre, je vo funkcii
vykresl'ovania scény display() (subor initialization.h). Ked’ze jednou z po-
ziadaviek na hru je, aby dobre bezala aj na slabsich pocitacoch, z hl'adiska
potrebného vypoctového vykonu pre kvalitny antialiasing sa pren nastavili
moznosti na ovladanie jeho urovne. V menu hry sa preto vytvoril $tyri moz-
nosti grafickej Urovne vypnutd, nizka, strednd a vysokd, ktoré postupne
znamenaju 1, 2, 4 a 8 nasobné vykreslenie celej scény pre ziskanie jediného
snimku.

5.7 Ovladanie

Ako sa uz spomenul vuvode kapitoly (5.2 Kostra programu), hned’
vo vstupnej funkcii main sa definuju volania tzv. callbacks. Nimi sa nasta-
vuje, aké funkcie sa v aplikacii maju pouzit’, ak nastane nejaké Specificka
udalost’. Stlacenie klavesy na klavesnici je jedna z takychto udalosti. Do-
konca eSte aj pre stlacené klavesy su zaznamenéavané rozli¢né udalosti, na-
priklad pri pouziti skupiny §tandardnych alebo funkénych klaves. V knihe
[10] je na stranach 733-734 zoznam vybranych callback funkcii s vysvetle-
nim a s popisom parametrov, ktoré pouzivaju.

V aplikacii je pre ovladanie vstupov z klavesnice, ako reakcia na stlace-
nie Standardnej klavesy, nastavena funkcia keyboard(unsigned char key, int
X, int'y) a pri udalosti stlaCenia Specialnej klavesy sa vola funkcia special(int
key, int X, int y). Obe sa nachadzaju v subore keyboard.h a Strukturovane su
Vv nich ur¢ené akcie na vykonavanie pre kazda jednu klavesu (Obr. 5.11).

Pre doplnenie ovladania je pomocou Standardnych funkcii kniznice
GLUT vytvorené jednoduché pop-up menu®. To sa vzdy objavi pri stlaeni
pravého tlacidla mysi. Aplikacia je vo viacerych jazykoch, preto sa prekla-
daju aj jednotlivé polozky v menu podl'a sucasne zvoleného jazyka (riesenie
je vo funkcii setMenuText()).

% Popis funkcii vytvarania a spravy pop-up menu kniznice GLUT je v elektronickej prirucke
[11] kapitola 6.
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-lvoid special(int key, int x, int y)
1
switch (key){
case GLUT_KEY_F1:

aboutGame = !aboutGame;
break;

case GLUT_KEY_F2:
controls = !controls;
break;

case GLUT_KEY_F5:

fullscr = !fullscr;

if (fullscr){
glutFullScreen();

} else {
glutReshapelWindow(WIDTH, HEIGHT);
glutPositionWindow(100, 100);

}

break:
Obr. 5.11 Priklad obstaravania vstupov z klavesnice

(funkcia special(int key, int x, int y) v subore keyboard.h).

Samotné vytvorenie menu je rieSené funkciou createMenu() a zvolenie
polozky v menu spusta funkciu menu(int val). T4 je struktirou rovnaka ako
klavesnicové funkcie keyboard a special a tiez su v nej postupne urcené ak-
cie na vykonanie pre kazdi jednu zvolent polozku (Obr. 5.11). Vsetky tieto
spomenuté funkcie, v ktorych sa vytvara a obstarava praca s menu, sa na-
chadzaju v stibore loadMenu.h.

5.8 Slovnik

Myslienkou hry je hl'adanie a stlaanie rovnakych znakov na klavesnici, ako
zvyraznené pismena v pontknutom slovniku v hre. Ciel'om hraca je poskla-
dat’ celé slovo ¢im sa zobrazi jeho vysledna animacia. Hra preto obsahuje
slovnik jednoduchych slov. Slova z neho sa zobrazuju ako pomdcka a inter-
aktivne sa menia na zaklade stlacanych klaves. Ak sa podari slovnikové slo-
vo napisat’, zobrazi sa jeho animacia. PoZadované je tiez, aby sa samotny
slovnik dal jednoducho doplnit’ o0 nové slova a ich animacie.

Po zvaZeni stanovenych poziadavkou som si vytvoril takyto funkény
koncept pre slovnik. VSetky potrebné informdcie sa budu udrziavat' len
Vv textovych stiboroch. Na pridanie nového slova a jeho animacie potom bu-
de stacit’ len zapis novych informécii do tychto textovych suborov. Vsetky
zapisané informacie, ktoré sa budu tykat’ jedného slova, sa znacia spoloc-
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nym &islom (indexom)'®. Forma zépisu indexu a pripojenej informécie bude
vo vsetkych textovych suboroch jednotna. To povedie k dobrej kontrole
a jednoduchsej praci so slovami. Pre animacie k slovam sa bude zobrazovat’
obrazok (znamena zobrazenie textry na ploche) a k tomu prehravat’ zvuk.
V textovych suboroch by sa ako informacie k slovnym animaciam dopinali
len cesty k obrazovému a zvukovému stuboru (Obr. 5.12).

0;AHOJ @;animation/photo/ahoj.jpg 0; sound/sound/sk/ahoj.wav
1;AUTO 1;animation/photo/auto. jpg 1;sound/sound/sk/auto.wav
2 ;BUBON 2;animation/photo/bubon. jpg 2;sound/sound/sk/bubon.wav
3; CUKOR 3;animation/photo/cukor.jpg 3;sound/sound/sk/cukor.wav
4;DOM 4;animation/photo/dom. jpg 4;sound/sound/sk/dom.wav

Obr. 5.12 Format slovnikovych textovych stuborov.
Slovo a jeho informacie k animacii
su v suboroch prepojené cez spolo¢ny Ciselny index.

Citanie a spracovanie informécii zo slovnikovych textovych suborov
prebieha v uvode pri spusteni hry. Postupne sa precitaju vSetky informacie
zapisané v tychto suboroch. Z nich si aplikacia vytvori slovniky slov, textu-
ry z uréenych obrazkov a pripoji odkazy na zvukové subory (Obr. 5.13).

// load each textuer from list
photoCount = 0;
while (!flist.eof()){
getline(flist,line);
int pos = line.find(";");
path = line.substr(pos+1);
objIndex = line.substr(@, pos);
objNumber = atoi(&objIndex[0]);
if (photoCount != objNumber) printf(“"Bad index %d in photolist.txt\n", objNumber);
else {
if ((photoArea[photoCount] = createTexture(&path[@])) == @) return false;
printf("Loaded %d. OK\n", photoCount+1);
}
photoCount++;
}
flist.close();
return true;

Obr. 5.13 Ukazka kodu citania a spracovavania informacii
Z jedného zo slovnikovych textovych suborov
(funkcia getTextures() v stbore displayList.h)

19 podobne ako v databazovych systémoch priméarny kI'ag, ktory jednoznaéne identifikuje
jednu entitu, tu rovnaky index zlucuje data k jednému slovu naprie¢ rozli¢nymi sibormi.
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Podobné casti kodu, ktoré spractuvaju informacie z textovych suborov
ako na obrazku 5.13, st aj vo funkcii getDictionary(char *filename, int
lang) (v subore loadDictionary.h) a vo funkcii loadDictionarySound(char
*filename, int lang) (v subore sound.h). Tiez sa nimi pri Starte aplikacie ¢ita-
ju a spracovavaju potrebné informacie zo slovnikovych textovych suborov
0 prepojeniach slov, obrazkov a zvukov.

Zvy$na praca so slovnikom je v hre obstaravana funkciami v stibore
dictionary.h. Riesi sa nimi porovnavanie slov v slovniku s poslednou napi-
sanou postupnost'ou klaves (funkcia checkDictionaryWords(int equals)) a aj
samotné rozvrhnutie a vykreslenie slov na tabuli v hre (funkcia drawDictio-

nary()).

59 Zvuk

Na prehravanie zvuku k animaciam u slov a pismen sa v hre pouziva jedna
z0 §tandardnych preddefinovanych funkcii PlaySoundA™ z Windows.h.
S nastavenymi parametrami tato funkcia prehrava zvukové subory podla
zadanej cesty k suboru v premennej path (Obr. 5.14).

Dalsie sposoby, ktorymi je mozné spracovavat’ a prehravat’ zvuky, st
opisané v knihe [6] na stranach 518-579.

—lvoid playWordSound(std::string path)

{
PlaySoundA((LPCSTR)path.c_str(), NULL, SND_FILENAME|SND_ASYNC);

}
Obr. 5.14 Prehravanie zvuku
(funkcia playWordSound(std::string path) v sound.h).

5.10 Animacie

Existuji dva zakladné pristupy, ktorymi sa da docielit’ animéacia. Bud’ sa vy-
konavaju transformacie na objektoch v scéne alebo sa vykonavaju transfor-
macie so samotnou kamerou (nastavenym pozorovatel'om). Pohyb, roticia
azmena velkosti st tri zakladné pouzivané transformacie. V knihe [7]
na stranach 127-172 st tieto dva pristupy k animéacidm a pouZivanie spome-
nutych transformacii vel'mi dobre opisané a vysvetlené.

1 podrobné informacie o funkcii a moznych parametroch na ovplyvnenie jej chovania
<http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd743680(v=vs.85).aspx>.
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5. IMPLEMENTACIA HRY

V aplikacii sa pouzil pristup, v ktorom sa transformuja len vykresl'ované
objekty. Nastavenie zobrazenia scény a pozorovatel'a/kamery ostava v prie-
behu hry nemenné, presne také, ako je uvedené v kapitole 5.3 Scéna.

S plynticim ¢asom sa v programe vynucuje pravidelné prekreslenie scé-
ny. Sluzi k tomu funkcia timer() (stbor initialization.h), ktora bola v tvode
nastavena ako callback funkcia pre pravidelné vykonavanie po uplynuti ur-
¢itého Casového useku (kapitola 5.2 Kostra programu). Obsahuje prikaz
glutPostRedisplay(), ktorym si vynucuje volanie funkcie nastavenej na pre-
kreslenie zobrazenej scény . Ak sa pri kazdom novom vykresleni pomocou
transformacii posunie zobrazovany objekt na nové miesto, dosiahne sa tym
animovaného efektu jeho pohybu.

V hre sa transformacia objektov pouziva napriklad pri animovani pis-
men stlacanych klaves. To sa deje vo funkcii animateChar(int object) (subor
animation.h) (Obr. 5.15). Tym, Ze sa v parametri premennej animationTime
udrziava hodnota poctu vykresleni dané¢ho objektu a pri kazdom novom
pravidelnom prekresleni scény sa v programe tato hodnota zvysi, sa da
objektu nastavit’ l'ubovolna transformacia pre dant hodnotu poétu jeho ak-
tualneho vykreslenia. V kode funkcie animateChar sa meni poloha vykres-
lovaného pismena v zavislosti na hodnote vtomto parametri premennej
animationTime (Obr. 5.15).

void animateChar(int object)
{
if (animationTime[object] > 300){
if (object == characters) {
animateCharacters = false;
for (int i = @; i < maxCharacters; i++) animateCharacter[i] = false;
} else {
animateCharacter[object] = false;
}
} else {
glPushMatrix();
if (osy[object]-animationTime[object] > 0){
glTranslatef(osx[object], osy[object]-animationTime[object], osz[object]);
} else {
glTranslatef(osx[object], ©.5, osz[object]);
}
drawChar(object);
glPopMatrix();

Obr. 5.15 Funkcia animateChar(int object) (stibor animation.h)
vykonavajuca animaciu objektov interpretujicich stla¢ané klavesy.

12 pouzitim prikazu glutPostRedisplay() sa vola callback funkcia, ktoré je nastavena pre
udalost’ na prekreslenie scény (v aplikacii to je funkcia display() v subore initialization.h).
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5.11 Ostatne upravy

Ako jedna z kone¢nych uprav sa pridala jednoducha pamét’ nastaveni hry.
Aby nebolo potrebné pri kazdom spusteni aplikacie znovu zvolit’ jazyk
alebo uroven antialiasingu, ktora vyhovuje danému pocitacu, si hra
pri kazdej zmene nastaveni zapiSe zvolené hodnoty do stboru config.txt
(Obr. 5.16 (b)). Pri novom spusteni si uz len precita tieto hodnoty zo stiboru
(Obr. 5.16 (a)) a spusti aplikaciu s poslednymi nastaveniami.

// loading configuration —lvoid saveConfig(int lang, int AC, int backgr)
ifstream flist; {
flist.open ("config.txt"); ofstream flist;
string line; flist.open ("config.txt");
getline(flist,line); flist << lang;
language = atoi(&line[0]); flist << ™\n";
getline(flist,line); flist << AC;
ACSIZE = atoi(&line[0]); flist << "\n";
setWeight (ACSIZE); flist << backgr;
getline(flist,line); flist.close();
background = atoi(&line[0]); ¥
flist.close();

(a) (b)

Obr. 5.16 Pamit’ nastaveni aplikacie, pouzivajica textovy stbor.
(a) Nacitanie poslednych nastaveni (funkcia init(), sabor initialization.h).
(b) UloZenie zmeny nastaveni (funkcia saveConfig, sibor loadMenu.h).

5.11.1 RozlozZenie objektov

Pri zaverecnych tpravéch sa riesilo aj rozloZenie objektov v scéne a celkovy
graficky vzhl'ad aplikacie. Na obrazovke bolo potrebné zobrazovat’ viacero
objektov a preto bolo potrebné zvazit’ ich rozloZenie v scéne. Dolezité Casti
sa umiestnili na viditelné miesta, menej dolezité sa umiestnili na okraj, kde
by neprekazali a neputali prilisnua pozornost’ (Obr. 5.17):

o Objekty stlacanych klaves (pismena a ¢islice)
Stlac¢ané klavesy sa animuju objektmi ktoré postupne padaju cez celu
obrazovku, aby zaujali pozornost’ a dieta si ich vd’aka pohybu v§im-
lo. Postupne sa umiestiiuji do spodnej tretiny okna aplikécie, ktora
je pre ne vyhradena.
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Slovnik a pisany ret'azec znakov

Zvysny priestor vV okne aplikacie je rozdeleny na l'ava a pravu Cast’.
Interaktivny slovnik, ktory slizi ako pomdcka pri hrani a skladani
slov je umiestneny v l'avej Casti. Zasadil sa akoby na bielu tabul'u,
ktora zvyraziuje jeho Citatelnost’ a zabranuje jeho splynutiu s poza-
dim hry.

Animacie tuspesne poskladanych slov
Podobne ako pre slovnik, je miesto pre animacie vyhradené na d’al-
Sej bielej tabuli. T4 sa nachadza v pravej Casti okna aplikacie.

Instrukcie k ovladaniu hry

Instrukcie k ovladaniu hry nemajii priamu stvislost’ s dejom hry,
preto boli ¢o najviac posunuté na okraj s moznost’ou uplného skrytia.
Umiestnili sa na horny okraj, akoby na menu listu aplikacie, podob-
ne ako st uzivatelia zvyknuty z inych pocitacovych aplikacii.

Po poslednych upravach bola implementacia hotova a jej vysledkom bo-
la funkéna aplikacia (Obr. 5.17). Aplikaciu som este doplnil inStrukciami
a informaciami o jej moznostiach, ako je napriklad postup pridavania no-
vych slov. Tieto pisomné instrukcie pre administratora hry st pripojené aj
v dodatku E Administratorsky manudl.

OVLADANI  F1-0O hfe (zobrazskry])  F2- Oviddéni (zobraziskryl)  FS - Celé obrazovka (zapnivypni)  pravé tladitko mysi - Menu, zména jazyka a oviadéni  Esc - Konec
Pises

JABLKO

NEWO97984 JAZLKO

Slovnik_

JABLKO

KOZ A
OBRAZ
OKO

OPICE

Obr. 5.17 RozloZenie objektov v scéne vo vyslednej aplikacii.
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Kapitola 6

Testovanie hry

V tejto kapitole sa opisuje postupné testovanie hry pocas vyvoja a zmeny
(najma grafického vzhladu aplikacie), ku ktorym sa vd’aka podnetom z tes-
tov pristupilo. Dalej je spracované uzivatel'ské testovanie finalnej aplikacie.

6.1 Testovanie popri implementovani

Testovanie je neodmyslite'nou sti¢ast'ou vyvojového procesu kazdej aplika-
cie. Neda sa povedat, ze za¢ina presne po skonceni implementacie. Vel'mi
Casto sa prelina a vykonava uz pocas samotného priebehu programovania.
Vysledky, nové poznatky ¢i zistené chyby z testovania sluzia k zlepSeniu,
oprave zistenych chyb a vyvoji uspesnejsej aplikacie.

Okrem toho, zZe som hru testoval sdm uZ pri napisani kazdej novej Casti
kodu, spitntl viazbu na jej vzhl'ad a funkénost’ mi popri tom poskytlo mnoho
dralsich T'udi, ktorym som ju v priebehu vyvoja ukazoval. S kazdym d’al$im
zhodnotenim som mal vel’a novych navrhov, ako hru d’alej pozmenit’. Ak sa
u réznych l'udi zacali stretavat’ rovnaké navrhy, bol to pre mna signal, Ze
dana zmena by aplikaciu vylepsila.

Vdaka zaujimavym postrehom od rdéznych l'udi som sa rozhodol do hry
zakomponovat' napriklad moZnost zmazania napisané¢ho pismena/Cisla
a umoznit’ tak navrat pri chybne stlacenej klavese. TieZ som doplnil zvuko-
vu reakciu na klavesy, ktoré sa obrazovo nijak neprejavovali (napriklad §ip-
Ky, +, -, Enter a iné).

6.1.1 Zmeny grafickej stranky hry

Postupné a opakované testovanie mi dovolilo zozbierat’ vel'a nazorov a vy-
jadreni aj ku grafickej stranke hry. Vzhl'ad bol skoro stale prva vec, ktoru
'udia v kontakte s vyvijanou aplikaciou hodnotili. Vd’aka zozbieranym pod-
netom presla grafika hry sledom zmien, ktoré upravili jej prvotny vzhl'ad
az do finalnej podoby. Postupne sa menili farby, pozadie, velkost’ a rozlo-
Zenie objektov v scéne a fonty samotnych pismen (Obr. 6.1). Vo finalnej
aplikacii navySe pribudla aj uzivatel'ska vol'ba vyberu z ré6znych grafickych
motivov pozadi v hre (ukazky v dodatku A Obrazova priloha).
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STOPA
~ SLON

SLOVO:VGCRYTUVBS

G(LWEMRLGMGR J

Obr. 6.1 Ukazky postupnych zmien grafickej stranky hry.
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6.2 Uzivatel’ské testovanie finalnej verzie hry

NajpodstatnejSie pre mna boli vysledky z testovania hry so skupinou uziva-
tel'ov, pre ktoru je samotna aplikacia uréena. Testovanim hry u deti a pozo-
rovanim ich reakcii (Obr. 6.2) som dostal obraz o tom, ako sa im hra paci,
s ¢im maju problém a ¢o d’alSie by bolo potrebné zmenit'.

Pred zaciatkom som si najprv urcil body, na ktoré sa pocas testovania
budem sustredit’. Mojim ciel'om bolo zistit', ako hra posobi na dieta po gra-
fickej stranke a tiez aka zlozita pren bude po hernej stranke. Na jednoduch-
Sie sledovanie tychto rysov hry som pripravil dotaznik (dodatok C Dotaznik
uzivatelského testovania), ktory sa popri testovani vypiial. Podarilo sa mi
tak priamo od deti ziskat' spatni vizbu (kapitola 6.2.1. Vysledky uzivatel-
ského testovania).

¥
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6.2.1 Vysledky uzivatel’ského testovania

Testovanim preslo postupne 10 deti (5 chlapcov a 5 diev¢at). Zaznamenané
udaje z dotaznikov, ktoré boli vyplnené popri testovani, sii zobrazené v ta-

bulke 6.3.
vek (r) | pozadie | prvéslovo | c¢as(s) | zadané slovo | cas (s)
3 zima vosa 180 pes 150
4 leto koza 60 auto 30
5 jar nos 50 pes 40
6 leto vk 30 vosa 30
8 leto lev 10 slon 10
1. dievéa 3 zima had 150 pes 120
2. dievéa 4 leto husa 90 slon 60
3. dievéa 4 jesen pes 50 auto 50
4. dievéa 5 jesen krtek 120 tygr 120
5. diev¢a 7 jesen opice 20 zvon 15

Tabul’ka 6.3 Ziskané udaje z vyplnenych dotaznikov.

Zo Styroch ukazok roznych pozadi hry bolo pri testovani za najkrajSie
oznac¢ované pozadie leto. Toto pozadie vyhralo u chlapcov aj celkovo.
U dievcat bolo najcastejSie za najkrajSie oznaCované pozadie jesen. Pri vy-
bere najkrajSicho pozadia boli detmi zastpené vSetky Styri ponuknuté

moznosti (Graf. 6.4).

Vol'ba pozadia

jar

M chlapci

u dievéatd

leto

jesen

zima

Graf 6.4 Vol'ba najkraj$ieho pozadia
(0s X — nazov pozadia; os y — pocetnost’ vyberu).
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Nasledujtce grafy 6.5 a 6.6 zobrazuju ¢as, ktory deti potrebovali na po-
skladanie slova, v zavislosti na ich veku. D4 sa znich vycitat' nepriama
imera medzi vekom a ¢asom. Cim bolo diet’a starsie, tim kratsi Gas potrebo-
valo na poskladanie slova. Potvrdil to aj Pearsonov korelacny koeficient,
ktorého spocitand hodnota pre namerané data je -0,74844.

Prvé slovo

200

180 O
@

160

140

120 U @chlapci

100
80 U

60 @

40 6

20 @) W,

0 @

2 3 4 5 6 7 8 9

Graf 6.5 Namerané hodnoty ¢asu potrebného na poskladanie
prvého slova (0s X — vek dietat’a v rokoch; os y — ¢as v sekundach).
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Graf 6.6 Namerané hodnoty ¢asu potrebného na poskladanie
zadaného slova (0s X — vek dietat’a v rokoch; os y — ¢as v sekundach).

40



6. TESTOVANIE HRY

Po poskladani prvého slova a zisteni ako hra funguje, potrebovali deti
pri nasledujtcej ulohe, poskladat’ zadané slovo, zvicsa kratsi ¢as. Priemerny
¢as poskladania prvého slova bol 76 sekind. Poskladat’ zadané slovo sa de-
tom darilo v priemere za 62,5 sekund.

V dotazniku bol aj priestor na subjektivne hodnotenie priebehu testova-
nia. Tento priestor bol v par pripadoch samostatného testovania hry s detmi
vyplneny priamo detskym zariadenim Mrdacek. Tu su niektoré poznacené
postrehy z testovania:

e chlapec, 4 roky: ,,Kluk se mén¢ sousttedil na zadany ukol, ale o to
vic ho nadchl vysledek.*

e dievca, 5 rokov: ,,U tkolu jsem zadal prvni pismenko a ostatni si by-
la schopna doplnit dle slovniku.*

e chlapec, 8 rokov: ,Kluk byl nadSeny z angli¢tiny, takze to prosel
i ve druhém jazyce asam byl schopen si vSe dle instrukci nahote
prepinat.*

6.3 Vyjadrenie detského zariadenia Mracek K aplikacii

O nazor k vytvorenej hre som poprosil aj vedenie detskej organizacie
Mracek. Pan Jan Novotny mi poskytol vyjadrenie na polozené otazky.

1. Otazka: Ako hodnoti§ mySlienku hry, jej graficka stranku, jej narocnost’
a moznost’ rozsirovat’ ju vVlastnymi slovami a animaciami?

Odpoved’: ,,Hru hodnotim velmi pozitivné. Pfi testovani se détem moc libi-
la a dokazaly se s ni dlouze i samy zabavit.
Kladem pro mne je i anglictina. Tim, Ze je hra ptelozena a déti
se s ni seznamily nejprve v ¢esting, jim po prepnuti do anglicti-
ny nedélala problém.
V rychlosti jsem zatim nepfiiSel na to, jak tam vkladat vlastni
slova a obrazky. Na to se budu muset podivat do manualu.*

2. Otazka: Ako hodnotis deti, ktoré prisli do kontaktu s hrou? Ako sa im

hra pacila? Bola pre ne dostato¢ne zaujimava, alebo prili§ jed-
noducha/zlozita?
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Odpoved: ,,Zejména pro prcky 4 let je super. Uziji si jednoduchost
a vlastn¢ kazdé zmacknuti je vyhrou. Tudiz je to pro né motiva-
ce pokracovat.*

3. Otazka: Co by si v hre zmenil a aké d’al$ie moZnosti, vylepsenia by si
uvital v novej verzii?

Odpoved: ,,0sobné mn¢ vadi jen vypnuti pomoci esc. To je kldvesa naho-

fe v rohu, ktera laka vSechny déti. Lepsi je to vypinat jen mysi
a kiizkem nahoie vpravo.*
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Z.aver

Vo svojej praci som sa zaoberal procesom vyvoja pocitacovej hry ABC
hrou, ktora vznikla na zdklade poziadaviek organizacie Mrdcek. Na kon-
krétnych prikladoch z vyvijanej aplikacie som v jednotlivych podkapitolach
opisal jej samotny navrh, implementaciu r6znych Casti a priebeh testovania.

Pri pisani prace som pouzil vlastné skusenosti a informécie z roznych
textovych a internetovych zdrojov, na ktoré v praci odkazujem. Text Citatel'a
oboznami s postupmi a praktikami pri vyvoji jednoduchej pocitacovej hry
a podrobnejsie rozobera jej implementa¢né spracovania. Tie ponukaju za-
klad, z ktorého je mozné Cerpat’ pri implementa¢nych rieseniach spomenu-
tych oblasti a pri dalSom vyvoji podobnych aplikacii. Prilozené DVD navy-
Se poskytuje kompletné zdrojové kody.

Vyvinutd hra sa planuje d’alej vylepSovat’ v spolupraci s vedenim zaria-
denia Mrdcek. Okrem toho, ze samotny slovnik hry je rozsiritelny a ponuka
moznosti, ako hru d’alej vylepSovat’ a priddvat’ k nej nové slova, mé aplika-
cia velky potencial aj v oblasti jej d’alSicho implementa¢ného rozsirenia
a vylepSenia. Pontika sa tu mozné preloZenie hry aj do dalsich jazykovych
verzii. Momentalne ma hra ¢esku, slovensku a anglicka verziu. Tymto rozsi-
renim by sa mohla viac uplatnit’ pri vyuébe jazykov u deti.

Dal§i smer, ktorym sa hra méZe rozsirit, je pridanie implementacie
pre moznost’ zapnutia ¢i vypnutia nového médu hry, ktory by ovladal roz-
poznavanie a pisanie malych a vel'kych pismen a pisanie s diakritikou. Tato
moznost’ bola pre sucasnu verziu hry zavrhnuta, aby aplik4cia ostala jedno-
duchsou a hratel'nou aj pre mensie deti, ktoré si mozu asociovat’ animované
pismena len s tym, ¢o vidia na klavesnici. Na tych st vo vysoko prevladaju-
cej miere len klavesy, ktoré ukazuji pismena iba v ich velkej tlatenej podo-
be. Pre zachovanie jednoduchosti a jednotnosti pri pisani malych a velkych
pismen a ich skladani do slov, st hrou v stcasnej verzii vSetky stla¢ané kla-
vesy pismen vzdy interpretované ako vel'ké pismena.

Do moédu, ktorym by sa ovladala zlozitost hry (zapnutie a vypnutie
skladania slov s diakritikou), sa planuje tiez pridat najlahSia Groven
pre najmens$ich. S tymto nastavenim by hra zobrazovala animécie uz
po stlaceni tvodného pismena v slove. Pri stlaceni pismena, na ktoré v slov-
niku zacina viac slov, by sa nahodne vybrala a hned’ zobrazila animacia
prave jedného z nich. Takéto doplnenie a rozdelenie hry do jednotlivych
urovni zloZitosti rozsiri aj vekovu skupinu deti, pre ktoré bude hra zodpove-
dajuco jednoducha ¢i dostatocne zlozité a stale zaujimava.
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Rozsirenie je planované aj v pocitacovych ucebniach na skolach, kto-
rych riaditelia uz prejavili zaujem o spestrenie vyucby deti pouzivanim tejto
aplikacie. Pontika sa tiezZ mozZna uprava hry na zariadenia, ako napriklad tab-
lety ¢i smartfony, ktoré sa stale viac a viac dostavaju do rik aj detom.
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Dodatok A

Obrazova priloha

Nasledujuca obrazova priloha obsahuje ukazky z aplikacie ABC hrou. De-
monstruje sa na nich graficky vzhl'ad aplikacie a moznosti nastaveni, ktoré
samotna hra ponuka. Su nanich postupne ukazané Styri volby pozadia,
beh aplikacie v roznych jazykoch, zobrazené pop-up menu a ukazky skry-
tych a zobrazenych informacii o hre a ovladani.

Obr. 1

Ukazka z hry. V slovnikovom priestore su zobrazené retazce (Cisla za-
chrannych zloziek), ktoré je mozné poskladat’ na zaklade postupnosti po-
slednych stlacenych klaves (1 je poslednou stlacenou klédvesou). Zvolené
pozadie je jar a jazyk Cesky. Dodato¢né informacie o ovladani st zobrazené,
informacie o hre su skryté.

Obr. 2
Ukéazka z hry s uspesne poskladanym slovom snake. Zvolené pozadie je leto
a jazyk anglicky. Dodato¢né informacie o hre a aj o ovladani su skryté.

Obr. 3

Ukazka z hry s uspesne poskladanym slovom slon. Zvolené pozadie je jesenn
a jazyk slovensky. Dodato¢né informacie o ovladani su zobrazen¢, informa-
cie o hre st skryté. Je vyvolané aj pop-up menu hry zobrazujice jeho moz-
nosti vol'by.

Obr. 4

Ukéazka z hry s uspesne poskladanym slovom vosa. Zvolené pozadie je zima
a jazyk ¢esky. Dodato¢né informacie o hre su zobrazené, informacie o ovla-
dani st skryté.
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Dodatok B

Referencie

Referencie na pouzité prevzaté ukazkové obrazky a zvuky, ktoré sa v apli-
kacii k diplomovej praci objavuju Vv rovnakej alebo aj upravenej podobe.
Vdaka tomu, ze aplikacia nie je komer¢na, sa uvedenou citaciou zdrojov
neporusuju autorské prava.

Obrazky k slovam:

AHOJ <http://www.photoshopgurus.com/forum/attachments/new-member-
introductions/20472d1343674670t-hi-everybody-drnick.png>

AUTO <http://www.deimagenesyfotos.com/auto/auto-5.jpg>

BUBON <http://www.eduhracky.sk/media/catalog/product/cache/1/image/
9df78eah33525d08d6e5fb8d27136€95/1/9/1930.jpg>

CUKOR <http://www3.teraz.sk/usercontent/photos/d/7/0/3-
d702a5dbla5e44b2eb67flacfea6672d5a1258dd.jpg>

DOM  <http://frpic.com/vectors/house-clipart/house-clipart.png>

FILM  <http://www.pewsocialtrends.org/files/legacy/movies-interior.gif>

GUMA <http://kimia.hico.sk/770-thickbox_default/donau-guma-kombinovana.jpg>

HAD  <http://pigandrabbit.com/wp-content/uploads/2012/12/snake2.jpg>

HADICA <http://studioprotector.org/Portals/0/dan300/db WATER%20HOSE.jpg>

HUS  <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c5/Husa velk%C3%Al.jpg>

IHLA <http://obrazky.4ever.sk/data/674xX/kreslene/ihla-a-nit-189904.jpg>

INJEKCIA <http://www.szs.edu.sk/projects/mmrp2007/ihla.gif>

JABLKO <http://www.trans-high.com/uploads/images/
201304/01/HUANIU_APPLEO1.jpg>

JAR <http://img.ihned.cz/attachment.php/560/46563560/
CWeajB25I1LO0DtfxdKvskglr3VyiS9Gm/shutterstock 120142291.jpg>

KOZA <http://www.tapeta-mloda-aka-koza.na-pulpit.com/zdjecia/mloda-aka-koza.jpeg>

KRTKO <http://ipravda.sk/res/2011/07/20/thumbs/20647-krtko-clanok.jpg>

LETO <http://blog.vebra.info/wp-content/uploads/2013/07/summer-1.jpg>

LEV <http://4.bp.blogspot.com/-C085DzoPIDA/UT9AXIIMzrl/
AAAAAAAAACH/I8tECscc8M4/s1600/simba-lion-king-04.jpg>

MED  <http://paulmirocha.com/wp/wp-content/uploads/2011/10/honey-dripperl.2.jpg>

MOST <http://www.praguecityline.com/wp-content/uploads/2010/04/Pha2-
palack%C3%A9ho-most-a-0kol%C3%AD015.jpg>

NOS  <http://plasticsurgeryhub.com.au/hub/wp-content/uploads/2012/12/nose-surgery-
rhinoplasty-nose-job-cosmetic-plastic-surgery-hub-390x245.jpg>

OBRAZ <http://www.peknyobraz.sk/fotky4472/fotos/ vyrn 98nalepky-na-stenu.jpg>

OKO  <http://4.bp.blogspot.com/-Dp5uhuBcgMk/TZ3NeGNmcul/
AAAAAAAAAIA/BjIj7-SO05M/s1600/Eye Drawing_by thayes94.jpg>
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B. REFERENCIE

OPICA <http://3.bp.blogspot.com/-VgFTDzCy4bQ/UCOWTf1Vc3il/AAAAAAAAIRS/
UoCRzUW1FIQ/s1600/Monkey%2Bvviphdwallpapers%2B(9).jpg>

OSA  <http://dezynsekcja.com.pl/ portal/userFile/dezder2/gallery/
Szkodniki/Fotolia_osa.jpg>

PES <http://www.gpslokatordoauta.cz/files/2012/11/gps-lokator-pes.jpg>

RAK  <http://home.czu.cz/storage/82579 9140-P_clarkii_red.jpg>

RYBA <http://cdn01.wallconvert.com/ media/wp 400x250/1/1/1407.jpg>

SLON <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/bd/Flickr - Rainbirder -
Time to_move on.jpg>

STOPA <http://www.pszs.cz/objekty/stopa.jpg>

TIGER <http://www.99hdwallpaper.com/tiger/wallpapers/images-for-tigers.jpg>

TORTA <http://static.freepik.com/foto-gratis/vector-de-dibujos-animados-
torta 34-45649.jpg>

UHLIE <http://www.magimaxclub.sk/pics/zaujimavosti/energia_uhlie.jpg>

VEDRO <http://www.utc.cz/cs/bin/product/4/8101392%241.jpg>

VLK  <http://www.polyvore.com/cgi/img-thing?.out=jpg&size=I&tid=24498317>

VODA <http://borealwater.com/blog/wp-content/uploads/2010/06/the-beauty-of-water-
wallpaper 1024x768-6.jpg>

ZIMA  <http://www.roslinki.net/rosliny/balwanek-nieg-wierki-zima.jpg>

ZUB  <http://www.djeca.org/slike/clanci/dojenje/zub2.jpg>

ZVON <http://www.hornomep.cz/sites/default/files/obrazky/obecne/zvon.qgif>

112 <http://diasmundialesde.files.wordpress.com/2013/02/112.jpg>

150 <http://www.vysivkyrakovnik.cz/fotky26256/fotos/ vyr 244hasicske-auto.jpg>

155 <http://thumbs.dreamstime.com/x/cartoon-ambulance-18295199.jpg>

158 <http://openclipart.org/image/2400px/svg_to png/822/
JNESS POLICE_CAR.png>

Pozadia v hre:

Jar <http://www.desktopwallpaperhd.net/wallpapers/0/6/background-landscape-
nanoplate-design-nanotechnology-1798.jpg>

Leto <http://www.undercovercody.co.nz/animations/assets/beach _background 02.jpg>

Jesenn  <http://pl.pichost.me/i/28/1515038.jpg>

Zima  <http://cdn.superbook.cbn.com/sites/default/files/games/background/
1916x10803dmatch-game-bkqg.jpg>

Zvuky boli nahrané z prekladada Google <http://translate.google.com/>. Dalgie
Speciadlne zvuky, ktoré dopliaja animadcie slov boli prevzaté z nasledujicich
zdrojov:

<http://soundjax.com/>
<http://www.soundjay.com/>
<http://www.villagegeek.com/html/wavfilesl.htm>
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Dodatok C

Dotaznik uzivatel’ského testovania

Vek diet'at’a:
Pohlavie diet’at’a: chlapec dievéa
Vybralo si pozadie: jar leto jesen

zima

Prvé tspesne poskladané slovo:

Cas potrebny k poskladaniu:

Uloha poskladat’ zadané slovo:

Cas potrebny k poskladaniu:

Priestor na subjektivne hodnotenie priebehu testovania:
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Dodatok D

Prilozené DVD

Prilozené DVD obsahuje nasledujiace subory:

o Tato praca vo formate pdf a doc. Pripojené su aj vSetky vlastné
a prevzaté obrazky, ktoré sa v texte vyskytli.

o Projekt aplikacie v Microsoft Visual Studio 2010 so vsetkymi zdro-
jovymi stibormi aplikacie ABC hrou.

o Instalaény bali¢ek obsahujuci aplikaciu ABC hrou a samostatny pdf
manudl.
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Dodatok E

Administratorsky manual

V nasledujucej Casti je zdokumentovana pocitacova hra ABC hrou. Tato
Cast’ slazi ako podrobna priruc¢ka poskytujica informacie o hre (1. O hre),
jej inStalacii (2. InStaldcia), jazykoch (3. Jazyk), ovladani (4. Oviadanie)
a d’alsich moznostiach (5. Rozsirenie hry), ako aj informacie 0 pripadnom
rieSeni problémov (6. Mozné problémy a ich riesenie).

W

O NME e 58
INStalAcia.........ocoooiiiiiii 59
2.1 POZIadavKY.......cooviiiiiiiiieii e 59
JAZYK oo 60
OVIAdANIE. .........oooiiiii s 61
AL IMLYS ot 61
4.2 KIAVESTICA ©ovvveiieiiiiesiee et e siee st e st ee sttt st sbe et e et nne e nnee e 61
ROZSIreNIE NIY ..o 62
5.1 Rozsirenie hry novym sloVOmM ........cooveiiiiiiieiiiicec e 62
5.2 Ukazkovy priklad rozsirenia hry novym slovom ..........cccceceiinnnne 65
MoZné problémy a ich rieSenie..................cccooiiiiiiiii 68
6.1 Problém s obrazkom .........cccoooiiiiiiiiiiiii 68
6.2 Problém SO ZVUKOM ......oeiviiiiiiiiiciesec e 69
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E. ADMINISTRATORSKY MANUAL

O hre

ABC hrou je jednoducha 3D interaktivna pocitacova hra pre deti predskol-
ského a Skolského veku. Jej hlavnym cielom je zabavit’ a hravou formou
najmé vzdelavat. Stla¢anim klaves (pismen a ¢islic) sa zobrazuju na displeji
ich 3D interpretacie sprevadzané zvukovymi efektmi. Na zaklade postup-
nosti stla¢anych klaves sa meni pontikany slovnik na tabuli, ktory zobrazuje
moznosti uspesného dokonéenia zacatého slova. Uspech je odmeneny jeho
naslednou animaciou (Obr. 1.1).

Aplikéaciu zhotovil FrantiSek Cisko ako svoju diplomovu pracu pri Stu-
diu na Fakulte informatiky Masarykovej univerzity.

e | A — % R
Pises JABLKO
KOKMSDKWDJABLKC
Slovnik

JABLKO

KOz A
OBRAZ
0KO

OPICE

Obr. 1.1 Ukazka z aplikacie ABC hrou.
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E. ADMINISTRATORSKY MANUAL

Instalacia

Hru staci jednoducho prekopirovat’ na pocita¢ a rozbalit’ do vami zvoleného
umiestnenia. Po rozbaleni je hra spustitel'na siborom: ABC hrou.exe

2.1 Poziadavky

Hra bezi pod systémom Windows. Potrebné je 97 MB volnej paméte na dis-
ku. Hra moze pozadovat vicsi vypoctovy vykon, ak pobezi na displeji
s vysokym rozliSenim v maximalnom okne alebo na pocita¢i so slabou
¢i len integrovanou grafickou kartou. V menu hry je preto umoznené zmenit
graficku uroven zobrazovania (Obr. 4.1). Zvolené nastavenie urovne zobra-
zovania si hra vzdy zapaméta a pri d’alSom spusteni sa inicializuje s posled-
nou pouzitou grafickou uroviou. Pri prvom spusteni je predvolena nizka
uroven.
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Jazyk

Pri prvom spusteni je hra inicializovana v zadkladnom jazyku, ktorym je ¢es-
tina. Zmena jazyka je mozna v pop-up menu (vyvolané stlaCenim pravého
tlacidla na mysi) (blizsie v kapitole o ovladani 4.1 Mys). V menu je mozné
vybrat’ si z jazykov ¢estina, Slovenéina a angli¢tina (Obr. 3.1). Zmena jazy-
ka je hned’ platna a nie je potrebny restart aplikacie. Zvolené nastavenie ja-
zyka si hra vzdy zapamita a pri d’alSom spusteni sa inicializuje s poslednym
pouzitym jazykom.

O hre (F1) |

Ovladanie (F2) ‘

Jazyk | Slovensky '
Pozadie > Cesky ‘
Graficka uroven 4 Anglicky

Cela obrazovka (F5)

Koniec (Esc) (

Obr. 3.1 Vol'ba jazyka v pop-up menu.
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Ovladanie

4.1 Mys

Pravé tlacidlo mysi vyvola pop-up menu (Obr. 3.1 a 4.1). V tomto menu je
mozné mysSou ovladat’ mod hry, podobne ako to je mozné aj pomocou Spe-
cidlnych klaves na klavesnici. .

Menu navy$e poskytuje aj 0 hfe A (F1)
moznost’ zmeny jazyka (bliz- Ovladanie (F2)
. . _ S
Sie v kapitole 3. Jazyk) ako aj lazyk

i ” Pozadie »
zmenu pozadia a vol'bu gra- _—
fickej twirovne zobrazovania C'T_'c“: “’OVE” g \Ig){p:uta
hry (blizsie v kapitole 2.1 Po- SR (F5) izka
A Koniec (Esc) Stredna
Ziadavky).

Vysoka

Obr. 4.1 Vol'ba grafickej trovne v pop-up menu.

4.2 Klavesnica

Hra reaguje na stlac¢anie klaves interpretovanych ako malé a velké pismena
bez diakritiky (a-z, A-Z) a ¢isla (0-9). Ich stlaéanim je pismeno/Cislo na ob-
razovke v okne hry animované a zvukovo sprevadzané. Aby aplikacia ostala
jednoduchSou aj pre mensie deti, si pri pisani malych a velkych pismen
vSetky interpretované ako vel'ké pismena.

Hra reaguje aj na stlacanie tychto Specidlnych klaves, ktoré maja uvedent
funkciu:

F1 - O hre (ukéaz/skry)

F2 - Ovladanie (ukaz/skry)

F5 - Cela obrazovka (zapni/vypni)

Esc - Koniec

Backspace - vymaze posledny napisany znak (ak existuje)

StlaCanie ostatnych klaves je po grafickej stranke hrou uplne ignorované, ale
pre atraktivnost’ na stlaCanie va¢Siny z nich hra reaguje aspon zvukom.
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RozSirenie hry

Hra bola vyvijana tak, aby bolo jednoducho mozné rozsirit' jej slovnik
0 nové slova a k nim odpovedajiace animacie. Toto rozsirenie je realizova-
telné bez toho, aby bolo potrebné zasahovat’ do napisaného programator-
ského kodu hry. Prevazne staci len doplnit’ a upravit’ par textovych suborov
aplikacie.

V tejto kapitole je nasledne opisany vSeobecny postup rozsirovania hry
novym slovom (kapitola 5.1 Rozsirenie hry novym slovom) ale aj spracova-
ny ukdzkovy priklad rozSirenia (kapitola 5.2 Ukadzkovy priklad rozsirenia
hry novym slovom).

5.1 Rozsirenie hry novym slovom

Samotné rozsirenie hry prebieha v par nadvézujucich krokoch:
1. Zapisanie slova a jeho prekladov do jazykovych slovnikov.
2. Obrazok a jeho prepojenie so slovom.

3. Zvuk a jeho prepojenie so slovom.

1. Zapisanie slova a jeho prekladov do jazykovych slovnikov.

V priecinku animation sa modifikaciou textovych stiborov dictionary xx
(pod oznagenim xx sa vyjadruje skratka jazyka, napriklad dictionary_sk je
slovensky slovnik) d4 rozsirit' slovnik slov, ktoré hra pozna a pouZiva.
Na kazdom riadku je zapisané spojenie slova s jemu priradenim Ciselnym
indexom v tvare: index;SLOVO (Obr. 5.1).

Pre zapisanie nového slova do slovniku je potrebné pouzit’ nasledujici
vacsi Ciselny index, ktory eSte nebol pouzity v Ziadnom z jazykovych slov-
nikov. Prikladom je pridanie (na novy samostatny riadok) zépisu v tvare:
najvdacsi_index+1;NOVE _SLOVO

Novo pridané slovo by nemalo prekrogit’ dizku 10 znakov, lebo by sa
pri zobrazeni v hre uz celé nevoslo na ur¢ent plochu pre slovnik.
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\HRA%animation

// photo
|

= dictionary_en
= Text Document

= 1 KB

= Text Document

F’m photolList
— 2KB

\

\

dictionary _cz
Text Document
1 KB

dictionary_sk
Text Document
1 KB

: & dictionary_sk - Notepad

File Edit Format Yiew Help

0; AHO]
1; AUTO
23 BUBON
3; CUKOR
4; DOM
5;FILM
6; GUMA
73 HAD

8; HADICA
9; HUS
10; IHLA
11; INJEKCIA
12; JAR
13; KOZA
14 ; KRTKO

Obr. 5.1 Jazykové slovniky (dictionary_xx) a ukazka zapisu slov v nich.

Pre doplnenie prekladov nového slova aj do d’alSich jazykovych slovni-
kov sta¢i do odpovedajucich suborov doplnit’ riadok pre prelozené slovo
a pouzit’ rovnaky Ciselny index, aky mu bol prideleny v prvom stubore (Obr.

5.2).

Je tieZ moZzné mat’ v hre slovd, ktorym neodpoveda Ziaden ekvivalent
VvV inom jazyku. Vtedy je potrebné pouzity Ciselny index v inych jazykovych

suboroch pri rozsirovani preskocit’ a nepouzivat’.

V slovnikoch sa zachovava abecedné poradie slov, vd’aka ¢omu su aj
slova v hre s rovnakym poctom uUspeSne stlacenych pismen radené v abe-

cednom poradi.

TR
= dictionary

0; AHOJ
1; AUTO
2; BUBON
3; CUKOR
4; DOM
S;FILM
6; GUMA
73 HAD

8; HADICA
9; HUS
10; THLA
11; INJEKCIA
12; JAR
13; KOZA
14; KRTKO
15;LETO

(e |
_5 dictionary

0; AHOJ
1; AUTO
2; BUBEN
3;CUKR
30; DORT
5;FILM
6; GUMA
73 HAD

8; HADICE
9; HUSA
11; INJEKCE
12; JARO
10; JEHLA
13; KOZA
14; KRTEK
16;LEV

(:g\ dictionary_en - Notepad
File Edit Format View Help

37;BELL

18; BRIDGE
32; BUCKET
30; CAKE
1;CAR
31;COAL
24;D0G

2; DRUM

27; ELEPHANT
21;EYE
26;FISH

28; FOOTPRINT
13;GOAT

9; GOOSE

0; HELLO

17; HONEY

Obr. 5.2 Pouzivanie rovnakého ¢éiselného indexu u slov
a ich prekladov v jazykovych slovnikoch.
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2. Obrazok a jeho prepojenie so slovom.
Hra pracuje s obrazkami vo formate JPEG o vel'kosti 645x510.

Vsetky obrazky k animaciam st ulozené v priec¢inku animation/photo
a su priradené k slovam v slovniku pomocou odpovedajucich indexov v su-
bore animation/photoList.txt. V tomto stbore sa prepaja pouzity index
uslova vjazykovom slovniku a cesta Kk obrazku. Prepojenie ma tvar:
index;animation/photo/obradzok.jpg (Obr. 5.3).

Novy riadok sa pridava vzdy na koniec suboru photoList.txt a to tak, aby
¢iselny index slova neporusil stipajicu postupnost’. Slazi to na kontrolu ¢i
bol novému slovu uréeny spravny unikatny index. Pre jednoduché urcenie
nového C¢iselného indexu pri pridavani slova do jazykového slovniku
v prvom kroku, je prave najjednoduchsie pozriet’ sa najprv na posledny ¢i-
selny index v stibore photoList.txt a zvolit’ index o jedna vacsi.

Pre spravne zobrazenie je potrebné pri nahravani novych obrazkov do-
drzat’ spomenuté vlastnosti, rozmer a format. Neziaducim artefaktom, ktoré
by mohli vzniknat na okrajoch obrazkov pri ich zobrazeni v hre, je najlepsie
predist’ pouzitim obrazkov s bielim pozadim ¢i pripadne aspon par pixelo-
vim bielim okrajom.

===

\HRA\animation

/’ phato

dictionary _en
Text Document
= 1KB

photolList
Text Document
— 2KB

arch

Folders -

\HRA}animationiphoto

-
|
1\ 'y

ahoj auto

dictionary _cz
Text Document
1KB

dictionary_sk
Text Document
1 KB

bubon

& photoList - Notepad

File Edit Format View Help

82
objects/baseobject/ﬁhoto.obj
0;animation/photo/ahoj. jpg
1;animation/photo/auto. jpg
2;animation/photo/bubon. jpg
3;animation/photo/cukor. jpg
43 animation/photo/dom. jpg
S;animation/photo/fi1m.jpg
6;animation/photo/ﬁuma.]pg
7;animation/photos/had. jpg
8;animation/photo/hadica. jpg
9; animation/photo/hus. jpg
10; animation/photo/ihla. jpg
11; animation/photo/injekcia. jpg
12;animation/photo/jar. jpg
13; animation/photo/skoza. jpg
14; animation/photoskrtko. jpg
15; animation/photo/leto. jpg
16;animation/photo/Tev. jpg
17; animation/photo/med. Jpg
18; animation/photo/most. jpg
19; animation/photo/nos. jp
203 animation/photo/obraz. jpg
21; animation/photo/oko. jpg
223 animation/photo/opica. jpg
23;animation/photo/osa.jpg
24; animation/photo/pes. Jpg
25;animation/photo/rak. jpg
26; animation/photo/ryba. jpg

Obr. 5.3 Prepojenie ¢iselného indexu slova s obrazkom.
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3. Zvuk a jeho prepojenie so slovom.
Hra pouziva zvukové subory vo formate WAV.

VSetky zvuky k animaciam su ulozené v prie¢inkoch sound/sound/xx/
(pod oznacenim xx sa vyjadruje skratka jazyka). Zvuky su priradené k slo-
vam v slovnikoch pomocou odpovedajicich indexov. Toto priradenie sa
spravuje v suboroch sound/sound_xx.txt. V tychto siiboroch sa spaja pouzity
index u slova v jazykovom slovniku spolu s cestou k zvukovému suboru.
Prepojenie ma tvar: index;sound/sound/xx/zvuk.wav (Obr. 5.4).

{HRA}sound & sound_sk - Notepad

> 3 > 3 File Edit Format VYiew Help
// EHiACACRE: // soun 0; sound/sound/sk/ahoj.wav
1; sound/sound/sk/auto. wav
2; sound/sound/sk /bubon. wav
3; sound/sound/sk/cukor. wav
_, : 4; sound/sound/sk /dom. wav
- : = J 2KB 5; sound,/sound/sk /1 1m. wav
TR 6; sound/sound/sk /guma. wav
lw___‘ sound_sk 7:sound/sound/sk /had. wav

l'”:"""-"" sound_cz ";"’” sound_en
|

== Text Document

Text Document 8; sound/sound/sk/hadica.wav
] 2kB 9; sound/sound/sk /hus . wav
10; sound/sound/sk/1hla.wav

Obr. 5.4 Zvukové stibory (sound_xx)
a ukazka prepojenia indexu slova so zvukom v nich.

5.2 Ukazkovy priklad rozsirenia hry novym slovom

V tejto kapitole je prakticky ukazané, ako prebieha rozsirenie hry v troch
nadvézujucich krokoch (blizsie o jednotlivych krokoch v kapitole 5.7/ Rozsi-
renie hry novym slovom).

Rozhodol som sa, ze hru roz8irim novym slovom JABLKO.

1. Zapisanie slova a jeho prekladov do jazykovych slovnikov.

V prieC¢inku animation pracujem s textovymi subormi dictionary xx
(pod oznacenim Xxx sa rozumie skratka jazyka, napriklad dictionary_sk je
slovensky slovnik). Zvolim si najbliz§i va¢si nepouzity index, ktory bude
reprezentovat’ JABLKO (zvoleny index v tomto ukazkovom priklade rozsi-
renia je ¢islo 42). Do pozadovanych jazykovych slovnikov pridim nové
riadky v tvare: index;SLOVO (Obr. 5.5). V slovnikoch zachovam abecedné
poradie slov, vd’aka ¢omu budu aj slova v hre s rovnakym poc¢tom uspesne
stlacenych pismen zobrazované v abecednom (slovnikovom) poradi.
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W dictionary W dictionary « & dictionary_en - Notepad
File Edit Format View Help

0; AHOJD 0; AHOJ 423 APPLE

1; AUTO 1;AUTO 37;BELL

2; BUBON 2; BUBEN 18; BRIDGE

3; CUKOR 3;CUKR 32; BUCKET

4 ; DOM 30; DORT 30; CAKE

5;FILM 5;FILM 1;CAR

6; GUMA, 6; GUMA 31;COAL

73 HAD 73 HAD 24; DOG

8; HADICA 8; HADICE 2; DRUM

9; HUS 9; HUSA 273 ELEPHANT

10; IHLA 11; INJEKCE 21;EYE

11; INJEKCIA 427 JABLKO 26;FISH

421 JABLKO 12; JARO 28; FOOTPRINT

12; JAR 10; JEHLA 13; GOAT

13; KOZA 13; KOZA 9; GOOSE

Obr. 5.5 Rozsirenie jazykovych slovnikov novym slovom.

2. Obrazok a jeho prepojenie so slovom.
Najprv si spracujem obrazok, ktory chcem pouzit’ pri animacii nového slo-
va. Upravim si jeho rozmery na 645x510 pixelov a uloZim ho vo formate
JPEG. Pre vyhnutie sa neziaducim artefaktom odporu¢am pouzivat’ len ob-
razky s bielim pozadim ¢i vytvorenym aspon par pixelovim bielim okrajom.
Obrazok nahram do priec¢inku animation/photo (tu st ulozené vsetky ob-
razky k animaciam hry). Nasledne upravim stbor animation/photoList.txt,
kde priddm na koniec suboru na novy riadok zapis v tvare:
index;animation/photo/nézov_obrazku.jpg (Obr. 5.6). Ciselny index u slova
v novo pridanom zapise by nemal poruSit’ stipajucu postupnost’ v subore.
Sluzi to zaroven na kontrolu ¢i bol novému slovu uréeny spravny unikatny
index. Pre jednoduché uréenie nového ¢iselného indexu, pri pridavani slova
do jazykového slovniku v prvom kroku, je prave najjednoduchsie pozriet’ sa
najprv na posledny ¢iselny index v stbore photoList.txt a zvolit' index
0 jedna vacsi.

& photoList - Notepad
File Edit Format View Help

37;animation/photo/zvon. jpg
38; animation/photo/112. jpg
39;animation/photo/150. Jpg
40; animation/photo/155. Jpg
41;animati0n/phot0/158.Epg
42;animation/photo/jabTko. jpg

{HRA\animationiphoto

jablko jar

Obr. 5.6 Obrazok a jeho prepojenie so slovom cez ¢iselny index.
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3. Zvuk a jeho prepojenie so slovom.

Najprv si upravim zvukovy subor, ktory chcem pouzit’ pri animacii, aby bol
vo formate WAV. Nahram ho do prie¢inku sound/sound/xx/ (pod oznac¢enim
XX sa vyjadruje skratka jazyka) k ostatnym zvukovym suborom. Ak som no-
vym slovom rozsiril aj iné jazykové slovniky, bude potrebné pridat’ novy
zvukovy subory aj do ostatnych priecinkov so zvukovymi stibormi pre dany
jazyk.

Zvuky su priradené k slovam v slovnikoch pomocou odpovedajucich in-
dexov. Toto priradenie sa spravuje v suboroch sound/sound_xx.txt. V tychto
suboroch sa spaja pouzity index u slova v jazykovom slovniku spolu
s cestou k zvukovému suboru. Prepojenie ma tvar:
index;sound/sound/xx/zvuk.wav.

V prvom kroku ukazkového prikladu som rozsiril vSetky tri jazykové
slovniky novym slovom (Obr. 5.5). Je preto potrebné doplnit’ aj vSetky tex-
tové subory sound/sound_xx.txt, v ktorych sa spraciva zvukové prepojenie
k slovu (Obr. 5.7). Pri tomto doplneni sa musi davat’ pozor na zachovanie
rovnakého poradia riadkov s ¢iselnymi indexmi, ako je tomu aj v subore ja-
zykového slovniku (vSimnite si zachovanie rovnakého slovnikového poradia
Vv tychto stiboroch na Obr. 5.5 a Obr. 5.7).

| sound_sk - Poznamkovy blok | sound_cz - Poznamkovy blok " | sound_en - Poznamkovy blok —
Subor Upravy Format Zobrazit Pomocnik | Stbor Upravy Format Zobrazit Pomocnik | Stbor Upravy Format Zobrazit Pomocnik
0;sound/sound/sk/ahoj.wav 9;sound/sound/cz/ahoj.wav 42;sound/sound/en/apple.wav
1;sound/sound/sk/auto.wav 1;sound/sound/cz/auto.wav 37;sound/sound/en/bell.wav
2;sound/sound/sk/bubon.wav 2;sound/sound/cz/buben.wav 18;sound/sound/en/bridge.wav
3;sound/sound/sk/cukor.wav 3;sound/sound/cz/cukr.wav 32;sound/sound/en/bucket.wav
4;sound/sound/sk/dom.wav 30;sound/sound/cz/dort.wav 30;sound/sound/en/cake.wav
5;sound/sound/sk/film.wav 5;sound/sound/cz/film.wav 1;sound/sound/en/car.wav
6;sound/sound/sk/guma.wav 6;sound/sound/cz/guma.wav 31;sound/sound/en/coal .wav
7;sound/sound/sk/had.wav 7;sound/sound/cz/had.wav 24;sound/sound/en/dog.wav
8;sound/sound/sk/hadica.wav 8;sound/sound/cz/hadice.wav 2;sound/sound/en/drum.wav
9;sound/sound/sk/hus.wav 9;sound/sound/cz/husa.wav 27;sound/sound/en/elephant.wav
10;sound/sound/sk/ihla.wav 11;sound/sound/cz/injekce.wav 21;sound/sound/en/eye.wav
11;sound/sound/sk/injekcia.wav 42;sound/sound/cz/jablko.wav 26;sound/sound/en/fish.wav

42; sound/sound/sk/jablko.wav 12;sound/sound/cz/jaro.wav 28;sound/sound/en/footprint.wav
12;sound/sound/sk/jar.wav 10;sound/sound/cz/jehla.wav 13;sound/sound/en/goat .wav
13;sound/sound/sk/koza.wav 13;sound/sound/cz/koza.wav 9;sound/sound/en/goose.wav

Obr. 5.7 Zvuk a jeho prepojenie so slovom cez ¢iselny index.
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Mozné problémy a ich rieSenie

Pri rozsirovani hry novym slovom sa moze stat’, ze sa zabudne na doplnenie
JGC}CI}?hO %t'extovych sul?orov, .ZVO.h Initialization, PLEASE WAIT...
zly ¢iselny index, doplni prepojenic SNSRI o
V chybnom poradi ¢i cokol'vek iné.
V najhorSom pripade sptstanie apli-
kacie zlyha, v lepSom hra pobezi, ale
nebude zobrazovat® obrazky alebo
prehravat’ zvuky ku niektorym uspes-
ne poskladanym slovam. Pri spustani
aplikacie sa objavuje okno (Obr. 6.1),
ktor‘é informuje o priebghu jej iniciali- Textury Loading auccusstul.
zacie amoZe upozornit’ na niektoré [IETISETT IR
z tychto chyb a dopomdct’ kich od- EEEEEEEEEUS
straneniu. Obr. 6.1 Okno informujtce 0 priebehu
spustania hry.

2
2.
3.
4.
S
6.
(2
8.
9.

6.1 Problém s obrazkom

Ak sa vyskytne problém a nezobrazuje sa obrazok u animdcie, skontrolujte
¢i je nahrany stubor vo formate JPEG ana odkazujicom sa umiestneni
(animation/photo/obrazok.jpg) (blizsie v kapitole 5.1 Rozsirenie hry novym
slovom v ¢asti 2. Obrdzok a jeho prepojenie so slovom).

V spustacom okne aplikacie sa moZe objavit’ popis chyby signalizujuci
nespravny zapis do stiboru s Obrazovymi prepojeniami (Obr. 6.2). Potom je
potrebné upravit’ tento chybny zéapis v textovom subore. Ak sa opravuje ne-
spravne zvoleny index u slova, je potrebné skontrolovat’ a pripadne opravit’
aj ostatné textové subory (slovnikové a zvukové), kde sa vyskytuji prepoje-
nia k tomuto slovu (blizsie informacie o prepojeniach a korektnom spdsobe
zapisoch do potrebnych textovych stborov su v kapitole 5. Rozsirenie hry).
Ciselny index u jedného slova, jeho prekladov, obrazového a zvukového
prepojenia, musi byt vzdy rovnaky, ale v porovnani k ostatnym slovam,
musi byt tento index unikatny.
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Bad index.41 in photolList.txt
Obr. 6.2 Chyba signalizujica nespravny vyber ¢iselného indexu
U prepojenia pre novo pridany obrazok (index nie je unikatny).

6.2 Problém so zvukom

photolist - Poznamkovy blok

Subor Upravy Format Zobrazit Pomocnik

39;animation/photo/150.jpg
40;animation/photo/155.jpg
41;animation/photo/158. jpg
;ilifnimation/photo/jablko.jpg

Ak sa vyskytne problém a neprehrava sa zvuk u animacie, skontrolujte ¢i je
nahrany zvukovy subor vo formate WAV a na odkazujlicom sa umiestneni
(sound/sound/xx/zvuk.wav) (blizsie v kapitole 5.1 Rozsirenie hry novym slo-
vom Vv Casti 3. Zvuk a jeho prepojenie so slovom).

V sptstacom okne aplikacie sa mdze objavit’ popis chyby signalizujlci
nespravny zapis do suboru so zvukovymi prepojeniami (Obr. 6.3). Potom je
potrebné, najlepsie porovnanim k odpovedajicemu jazykovému slovniku
(Obr. 6.4), opravit’ tento chybny zapis v subore.

of index 12. Could not match sound to dictionary word in sound/sound_sk.txt.

of index 42. Could not match sound to dictionary word in sound/sound_sk.txt.
. 0K

Obr. 6.3 Chyba signalizujtaca problém s prepojenim ¢iselného indexu 12
a 42 vo zvukovom subore sound_sk.txt (Obr. 6.4).

| dictionary_sk -

Subor Upravy

10;IHLA
11; INJEKCIA

42 3 JABLKO
12; JAR

13;K0ZA
14; KRTKO

o}

rmat

| sound_sk - Pozndmkovy blok —

Sabor Upravy Format Zobrazit Pomocnik

10;sound/sound/sk/ihla.wav
11;sound/sound/sk/injekcia.wav

12;sound/sound/sk/jar.wav
42 ;sound/sound/sk/jablko.wav

13;sound/sound/sk/koza.wav
14;sound/sound/sk/krtko.wav

Obr. 6.4 Prepojenie zvukového suboru u novo pridaného slova JABLKO
bolo vloZené na nespravny riadok a nezachovalo sa slovnikové poradie

z0 stboru dictionary_sk.txt.
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