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ABSTRAKT

Bakalarska praca sa venuje vyvoju softvéru, v ktorom mézu byt’ vytvarané pocitacové hry
pre nevidiacich a slabozrakych l'udi. V teoretickej Casti je popisana situécia tychto I'udi a ich
vzt'ah k pocitacom ahrdm. St vnej tiez predstavené technologie vyvoja aplikécie.
V praktickej Casti je popisany podrobny vyvoj a Struktara aplikacie, ¢o moze sluzit’ aj ako

jej dokumentacia. Ako priloha k praci je demonstracna hra vytvorena v tomto systéme.

KrIacové slova: nevidiaci, slabozraki, hra, aplikacia

ABSTRACT

The bachelor's thesis is devoted to the development of software in which can be created
computer games for blind and partially sighted people. The theoretical part describes the
situation of these people and their relationship to computers and games. It also introduces
application development technologies. The practical part describes the detailed development
and structure of the application, which can also serve as its documentation. As an attachment

to the work, there is a demonstration game created in this system.

Keywords: blind people, visually impaired people, game, application
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UvVOD

Od ich vstupu do popkultiry sa pocitacové hry stali neoddelitelnou sucastou Zzivota
mnohych T'udi. Pribehy, kompetetivnost’ a komunity fantasikov st len niektoré z prvkov,
ktoré formovali celosvetovu popularitu videohier. Tieto hry su vS§ak ¢asto navrhnuté tak, aby
predpokladali, Ze hra¢ vidi obrazovku, ¢o sa méze zdat’ samozrejmé, no v skuto¢nosti to
znamena, Ze z tohto sveta je vylucena ista skupina l'udi: nevidiaci.

je 43 miliénov uplne nevidiacich. Tato populacia nema taky pristup k pocitaCovym hram
ako l'udia bez zrakového postihnutia a pri vyvoji pocitacovych hier je ¢asto prehliadana.
Bakalarska praca prinasa softvér, v ktorom takéto hry mozu vznikat’ jednoduchym, lacnym

arychlym sposobom. V teoretickej Casti sa zameriava aj na analyzu siasnej situacie v

oblasti poc¢itacovych hier pre nevidiacich.

Je potrebné zvazit', ako vytvorit’ otvorenejSie herné prostredie. Ako je mozné prekonat’
prekazky, ktoré brania nevidiacim hrat’ videohry. Ako mdézeme vytvorit’ hry, ktoré budu
rovnako zabavné aj pre l'udi, ktori nemaji schopnost’ vidiet. Tieto otdzky predstavuji

zakladné vyzvy, ktorym sa tato praca venuje.

Nevidiaci 'udia maji obmedzeny pristup do herného sveta. Tato prdca moze pomoct’ k tomu,

aby bol herny svet naozaj pre kazdého.
Praca sleduje Styri ciele, v tomto poradi podl’a priority:
1) Aplikacia na vyvoj hier pre nevidiacich
a) Samotna aplikécia
b) Sabléna hry
¢) Dokumentacia a literarna resers
2) DemonsStracna hra vytvorena v tejto aplikacii
3) Ovladac na ovladanie tychto hier

Okrem tohto produktu s praktickym vyuzZitim praca predstavi aj nevSednu techniku
interakcie naprie¢ technoldégiami, menovite generovanie a nasledné spustanie kodu jazyka

Python pomocou C# a .NET.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PROBLEMATIKA NEVIDIACICH A SLABOZRAKYCH

Niektori I'udia s vdznou poruchou zraku maju schopnost’ ¢iastocne vidiet' a vd’aka tomu
mozZu pouzivat’ pocita¢ a vidiet obsah na obrazovke pomocou lupy (vizudlneho zvacSovaca).
Ale uplne nevidiaci, alebo ludia s najvaznejSimi poruchami zraku sa spoliehaji na
asisten¢né technologie, aby mohli interagovat’ s pocitacom. Bud’ mézu pouzivat’ Braillov
displej, ktory dynamicky meni text na Braillovo pismo, alebo mézu pouzit’ zvukovych
asistentov, ktori nahlas Citaju text na obrazovke [1][2]. Existuji r6zne asisten¢né programy,

ale va¢sina modernych webovych prehliada¢ov uz v sebe takyto modul ma.

1.1 Zasady jasnej tlace

Ci uz tladeny alebo digitalny text, uréeny slabozrakym Pud'om by mal spiiiat’ zasady jasnej

tlace, aby taky text mohli ¢itat’ s ¢o najmensimi komplikaciami. Zoznam doélezitych zésad:
a) Pismo musi mat’ vhodnu velkost
b) Pismo musi mat’ vhodny font (bezpétkovy)
¢) Musi byt’ vysoky kontrast medzi farbou pozadia a farbou pisma

d) Pismen4, slové a riadky musia mat’ medzi sebou vhodny rozostup a riadkovanie [3]

1.2 Nevidiaci a po¢itacovych hry

Za uplynult dobu sa digitadlne hry stali popularnymi vd’aka technologickému pokroku a
zvysSujucemu sa pristupu k technologiam pre I'udi. Pre aktualnu dobu to plati eSte viac, ked’ze

l'udia sa uz rodia do digitalneho sveta [4].

Cisla na Givod: Na svete je priblizne 3,24 miliardy hradov po¢itacovych hier [5]. Na svete je
taktiez priblizne 43 milionov uplne nevidiacich I'udi z 295 miliénov l'udi so stredne t'azkou
alebo tazkou poruchou zraku [6]. Co je dokopy 10,43% z poétu hradov a 4,2% z celkového
poctu l'udi na svete (v prvej polovici roku 2023 bol pocet I'udi na svete 8,046 miliardy [7]).
To nie je financne vel'mi lukrativna ciel'ova skupina, dévody st napisané v nasledujtcich

odstavcoch:

Podl'a knihy “Game industry — vyvoj pocitacovych her a kapitoly herniho primyslu®, ktora
vysla vroku 2011, sa herny priemysel najviac zameriava na kvalitu produktov, napriek
tomu, ze hlavnym motivatorom obchodnika je zisk [8]. To uZ je mierne v rozpore

s pohl'adom na dnesnu dobu (2023). Spolocnosti aj kvoli va¢sSim ziskom vydavaja hry so
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zameranim na vel’ké masy l'udi (do popredia sa dostavaji hry na mobilné telefony [9], robia
sa ustupky a cenzura, aby mohli byt’ vydané vo velkej krajine v ktorej platia rozne restrikcie
[10][11], hry Coraz az znepokojivo Casto byvaju “family friendy* — teda s ratingom under
18, ¢i sa vklada tsilie na ryzovanie z nostalgie 'udi a prerabaju sa aj hry (tzv. remasters alebo

remakes), ktoré to nepotrebuju [12]).

Cena vyvoja softvéru je vysoka. Indie hry (nezavislé hry tvorené malym timom vyvojarov)
stoja priemerne od 50 000 USD (v zavislosti na cCasti sveta) a mdze trvat’ aj rok na
dokoncenie [13], pre nadSencov, ktori hru tvoria len vo svojom vol'nom ¢ase to moze trvat’
aj viac. Audiohra je sice priklad jednoduchsSieho softvéru a (takmer vobec) nedisponuje
grafickou strankou, stale je nutné mat pri tvorbe hry obsadenych vo vyvojarskom time
niekol’ko roli (napriklad dizajnéra hry + scendristu, programatora, testera, producenta, audio
dizajnéra + skladatel’a a d’alSie - niekedy jednotlivy vyvojar vykondva viacero roli naraz)

[14].

Niekol'ko hier urcenych pre nevidiacich a slabozrakych T'udi existuje [15]. Vo vicSine
pripadov vSak ide o adaptaciu inych jednoduchych hier, ako je napriklad dama, karty alebo
kocky [16]. Vitanym krokom su aktivity Stadii, ktoré do svojich AAA hier (hier s vysokym
rozpoctom, tvorené velkym timom a s marketingovou propagaciou) urcenych pre klasickt
cielovu skupinu, pridavaju aj prisposobenie hier pre hra¢ov so zrakovym postihnutim [17].
Avsak takéto prisposobenie hry stoji tiez nemalé zdroje, dalo by sa povedat’ Ze je to zatial
len v rozkvete a takychto projektov vel'a neexistuje. TaktieZ nie je mozné ocakavat, Ze si
priemerny nevidiaci ¢lovek kupi hernt konzolu alebo herny pocitag, aby si na tom mohol
zahrat’ par jednotiek takychto hier. Celkovo plati, Ze nevidiaci a slabozraki 'udia nemaju
prilis velky vyber [18]. To sa taktiez tyka jazykovych variacii toho, ¢o uz existuje na to, aby
si mohli zahrat' aspon niekolko titulov za rok. Aktudlna forma virtudlnej zdbavy pre
nevidiacich I'udi pozostdva z audio komentara filmov a seridlov, alebo z pred¢itanych
audioknih [19][20]. Vystup tejto prace im prinesie podobny zazitok, ale stym, ze vyvoj

pribehu budu mat’ vo svojich rukéach a budi ho moct’ ovplyviiovat.

1.3 Nastroje na tvorbu systému

Vyber spravnych nastrojov na tvorbu systému bol starostlivy proces. Parametre pouzitych
technologii su (samozrejme okrem toho, Ze musi umoznit' splnenie ciela danej Casti

systému):

a) Lahka CitateI'nost’ a rozsirite'nost’” kodu.
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b)

d)

Pohodlnost’ tvorby. Do istej miery rozhodovali aj osobné preferencie autora na
zaklade jeho skusenosti s danymi technoldgiami a ako dobre sa daju navzijom
prepojit’.

Kvalita oficidlnej dokumentécie, ako aj aktivita komunity pouzivatel'ov technologie
(napriklad diskusie na forach, tvorba kniznic a podobne) a taktiez aktivita tvorcov
technologie (v pripade open-source technoldgii sa do tohto zahffia aj spominana
aktivita komunity). Toto udava predpoklady o buducnosti technologie, ¢i bude

napriklad eSte dlhodobo podporovana alebo pouzivana.
Vystup prace (program) musi byt rozbehnuteIny aj na menej vykonnych
pocitacovych zostavach a musi mat’ jednoduchu instalaciu. Pouzitie nastroja musi

byt tiez jednoduché, aby neodradilo pouzivatel'ov bez pocitacovych zru¢nosti.

Vyvoj néstroja, ktory umozni tvorit’ audio hry sa da robit’ z dvoch pohl'adov:

1)

2)

Vyvoj v engine: Engine je nastroj, ktory sa vo videohernom priemysle spéja s pracou
s grafikou, teda vykres'ovanim 3D a 2D objektov. Obsahuje hernu slucku a nastroje
na vytvaranie a upravu herného sveta pridavanim a nastavovanim hernych objektov.
Viacsina enginov tieZ podporuje programovanie v programovacich jazykoch.
V pripade pristupného Unity, je to jazyk C# [21]. Pre vyvoj aplikacie na tvorbu hier
pre nevidiacich je vSak grafika bezpredmetnd, engine ale podporuje aj rozsirenu
pracu so zvukom [20]. Ked’Ze cielom je vytvorit nevidiacim hrac¢om kvalitny audio
zazitok, hlavnou vyhodou enginu je priestorovy zvuk [22]. Unity umoZiiuje vyvinat
si vlastny modul a spristupnit’ ho ostatnym pouZivatelom [23]. Autor prace by
vyvinul modul, ktory by si pouzivatelia — tvorcovia hier vlozili do Unity enginu na

svojom pocitaci a hiom by hry tvorili.

Vyvoj vlastného programu, nie enginového charakteru: Vystup programu (hra) by
tymto padom tieZ nebezala na engine, muselo by ist' o samostatny program
vygenerovany aplikaciou. Vyhovujacou vol'bou je Python, vd’aka jeho knizniciam
na pracu so zvukom. Tvorba hier na mobilnom telefone Ci tablete nepripadéa do tvahy

kvoli nepohodlnosti tvorby, mozné st nasledujuce volby:

2.1) Webova aplikacia: ISlo by o online nastroj, tvorba hier by prebiehala vo
webovom prehliadac¢i. Vyvijana by bola bud klasickymi webovymi

technoldgiami (spolupraca jazykov HTML, CSS, JavaScript, PHP, +
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frameworky ako Bootstrap, vue.js a dalSie), alebo pracou v  ASP.NET.

K tomu prinalezi hosting domény, databdzy a inych ndkladov [24].

2.2)  Desktopova aplikacia: Takto vyvinuty nastroj by sa inSaloval priamo lokalne
na pouzivatel'skych pocitacoch. Umoznilo by to offline pouzitie. Vyvinuty
by mohol byt napriklad v jazyku C, Python, C++, Java alebo C#. Program
musi disponovat’ grafickym pouzivatel'skym rozhranim, ktoré podporuje
generovanie elementov do okna a pristup k nim. Ak by bol zvoleny jazyk
Python, na GUI by mohol byt pouzity nastroj PyQT6. V pripade C# by to
mohla byt kniznica WPF (spolupraca s jazykom XAML). V tom pripade by
bol zrejme zvoleny .NET Framework, ktory ma svoje vyhody ale aplikacia
by bola uzamknuta na platforme Windows [25]. Ak by bol zvoleny jazyk
C++, GUI by mohlo byt’ vytvorené pomocou Qt, v pripade Javy by to mohol
byt napriklad by to mohol byt napriklad Swing, ktory je sucast’ou klasickej
JFC kniznice [26]. V tomto momente odpadé jazyk C, ktory je jazyk nizsej
urovne a nativne nepodporuje GUI, ¢o by zapri€inilo naro¢ny vyvoj, i ked’
niektoré GUI toolkity pre C++ podporuji aj rozhranie pre C, bolo by to

zbyto¢né a nie vhodné [27].

Z vyssie uvedenych bodov (a-d), ktoré uréuju podmienky vol'by technoldgie, Unity nepina
bod d. Webova aplikécia bola pre tentoraz vylucena, kvoli nakladom spojenym s hostingom.
C-++ ani Java nespliiaji bod b. Python bol vyluéeny, pretoze nastroj PyQT nie je stavany na
jednoduché generovanie tak masivneho mnoZzstva elementov do Ul a nasledny pristup k nim.
WPF (ateda aj .NET a C#) bola v tomto pripade lepSia vol'ba. Autor prace tiez viac preferuje
vysledne zvolenu technologiu pred Pythonom, pretoze na takuto rozsiahlejSiu
a Strukturovanu préacu je pohodlnejsi a prehl’adnejsi. Taktiez v poc¢iatocnych fazach vyvoja
bolo z pohl'adu vyvoja zméto¢né, ked’ v Pythone vznikal softvér na tvorbu hier a aj samotna
hra. Jazyk Python bol ponechany len na hru. VSetky IDE, v ktorych sa vyvija aplikacia maja

pristup zadarmo na nekomercné ucely.

1.3.1 Ovlada¢

Stcastou systému je aj hardwarovy prvok — ovladac. Bol skonstruovany Specialne
k ovladaniu tychto hier. Nevidiaci l'udia byvaju sice uceni k praci s pocitacom a teda aj
klavesnicou, kvoli ich pohodliu bol vSak zostrojeny ovladac, aby nemuseli premyslat’ nad

prstokladom a ovladanie hry bolo pre nich intuitivnej$ie. AvSak ovladanie kldvesnicou bude
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systém stale podporovat, aby bolo mozné hry hrat’ aj ak pouzivatel — hra¢ tento ovladac
nema. Ovladda¢ musi mat’ jednoducho a jednoznacne uchopitel'ny tvar, pretoze hmat je jeden
z najdolezitejSich zmyslov nevidiacich I'udi, pomocou neho identifikuji objekty aich

spravny uchop [28].

Jadro ovladaca musi pohanat’ mikropocita¢. Ten musi mat’ malé rozmery, aby sa do obalu
ovladac¢a zmestil. Vhodny by mohol byt plosny spoj zrady Arduiono, ktory disponuje
mnohymi senzormi na zachytavanie okolia [29]. Nutné¢ su iba tlacidla. So svojim
mikrokontrolérom ATmega32U4 a rozmermi 18 x 48 milimetrov vyhovuje Arduino micro,
ktory podporuje priamo komunikaciu s po¢itacom USB rozhranim. Jeho cena je 27 € (632
CZK) (- s DPH) [30]. V pripade ovladaca sice ide len o prototyp — v pripade hromadne;j
alebo sériovej vyroby by bolo vhodnejSie vyvinat' si vlastny mikropocita¢ na mieru (kde
cena za kus moze byt v jednotkach CZK), ale je vhodnejSie sa poobzerat’ aj po lacnejSej
alternative. Tou je nizkorozpoctovy mikropocita¢ STM Blue Pill, ktory je mozné priviest’
napriklad z Ciny za priblizne 1 € (25 CZK) aj s programatorom, ktory simuluje originalny
ST-Link V2, ktory je nutny na pristup a upravu zdrojového kodu z pocitaca [31]. Program
sa piSe vjazyku C, v prostredi STM32CubelDE, ktoré priamo podporuje pripojenie

mikropocitaca a pisanie ¢i tpravu jeho zdrojového kodu [32].

1.3.2 Hra

Vystup softvéru (hra) je naprogramovany v jazyku Python. Tento jazyk bol zvoleny pre
jednoduché pisanie a Citanie kodu a je obl'ibeny [33]. To st dolezité parametre s oh'adom
na fakt, Ze systém pontika aj svojpomocné doprogramovanie hry tvorcom, ak by im nieco
v zakladnej sade néstrojov softvéru chybalo. Python disponuje aj velkym mnoZstvom
funkcionalit prostrednictvom kniznic [33]. V tomto pripade ide o jednoduchu a efektivnu
manipuldciu so zvukovymi subormi, ktord vyuziva dvoma pristupmi: kniZnicou Pydub
a kniznicou PyGame. Ddlezitymi parametrami pri praci so zvukom bolo okrem jeho
prehrania aj dynamické nastavenie hlasitosti, nastavenie stereo kandlu alebo prehravanie
suboru v nekonecnom cykle na inom vldkne (pocas prehravania suboru sa mo6zu vykonavat
iné vyrazy, napriklad prehravanie iného zvukového stiboru sti¢asne). Toto kniznica Pydub
v spolupraci s kniznicou PyGame umoziuje [34][35]. Titulky hry sa zobrazuji
v jednoduchom GUI, prostrednictvom kniznice PySimpleGUI. Pouzité¢ IDE: Visual Studio

Code od Microsoftu, neskér Pycharm od JetBrains.
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1.3.3 Aplikacia na tvorbu hier

Aby mala aplikacia privetivé pouzivatelné rozhranie (UI), bola zvolend kniznica .NET
(Frameworku) - WPF. Dokaze vytvarat’ rozhranie a jeho elementy pomocou znackovacieho
jazyka XAML a to formou drag-and-drop (chytenie mySou nazov elementu z ponuky a jeho
polozenie ho do okna), alebo priamo pisanim koédu [36]. Aby mal tvorca hry vol'nost’ pri
tvorbe, je mnoho elementov generovanych dynamicky. To sa da zariadit’ jednoducho cez
kod jazyku C# [37]. Jazyk C# sluzi aj na ostatny backend okrem obsluhy tvorby elementov.
V aplikécii je pouZity aj na dopisanie Python suboru a generovanie spustitelného stiboru hry

z Python skriptu. Pouzité IDE: Visual Studio Community 2022 od Microsoftu.

1.3.4 Navrh systému

Navrh systému je realizovany cez jazyk UML, ktory sluzi aj k vizualizacii systému
prostrednictvom diagramov. Je mozné v iom vytvorit’ modely poziadaviek (requirements),
pripadov pouzitia (use cases), tried (classes), sekvenény diagram a iné [38]. V tomto pripade
bolo potrebné vypracovat funkéné poziadavky systému. Pouzité prostredie: Enterprise

Architect od Sparx.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 OVLADAC

Nevidiaci l'udia potrebuju jasne identifikovat, ako uchopit’ predmet (napriklad potrebuju
vediet ze urcity vyklenok alebo tlacidlo istej velkosti sa nachddza na urcitej strane
predmetu). Najlepsi sposob ako toto dosiahnut’, je vytvarovat ovlada¢ priamo na ruku, aj
s drazkami na ulozenie prstov, aby bol Uplne jednoznac¢ny spdsob tichopu ovladdaca. Nie
kazdy ma rovnakt velkost’ ruky, ale aj ked’ bol obal ovlada¢a vymodelovany na mieru na
ruku autora préace, vSeobecne na to vel'mi nezalezi (pokial’ pouzivatel’ nema naozaj krajnu

velkost’ ruky). Ovladac je HID (Human Interface Device).

2.1 Hardvér a obal ovladaca

Z toho dovodu bola maketa ovladac¢a vymodelovana z klasickej umeleckej plasteliny, ktora
bola nasledne naskenovand 3D skenerom (Creaform’s Go!SCAN 3D). Ovlada¢ disponuje
Styrmi tlacidlami, kaZdé na jeden z prvych Styroch prstov (palec — ukazovak — prostrednik —

prstennik, malic¢ek sluzi len na drZanie ovladaca).

Obrazok 1: Maketa ovladaca z plasteliny
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Obrazok 2: Skenovanie makety 3D skenerom
Model bol potom v programe Blender 3.4 mierne upraveny (vyhladeny pomocou Smooth
modifiera a spravené diery na tla¢idla pomocou boolean modifiera), rozdeleny na 2 polovice,
exportovany do stl formatu (nasledujuci obrazok) a napokon vytlateny na 3D tlaciarni
(Prusa MK3S, prostrednictvom jej softvéru Slicer, s pridanymi podperami). Po vytlaceni sa

ru¢nou bruskou dotvaralo vnutro a zvac¢Sovali otvory na tlacidla.

Obrazok 3: Naskenovany model v programe Slicer



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 20

Obrazok 4: Vytlaceny model na Pruse

Pred spajkovanim bolo vSetko (mikropocitac, kable a tlacidl4) napojené na nepajivé pole,

aby sa otestovala funk¢nost’.

To je mozné vidiet’ na nasledujucom obrazku. Dole je pripojené micro USB, ktoré smeruje
do pocitaca (v tejto faze sluzi na napdjanie mikropocitaca). Hore su pripojené na 4 piny
kabliky, ktoré vedu do programatora (Cast’ z neho je vidiet’ v pravom hornom rohu), ktory
sprostredkoval v poéita¢i napisany kéd a nahral ho do mikropogitata. Styri tlagidla st

pripojené na svoje piny mikropocitaca a taktiez na zem (GND):
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Obrazok 5: Mikropocita¢ docasne zloZeny na nepdjivom poli
Az potom mohlo prebehnut’ spajkovanie. Mikropocitac, 4 tlacitka, vodiaca doska a vsetky

kabliky boli k sebe pevne spojené (klasickym letovacim drotom).

Obrazok 6: Spajkovanie tlacidiel ku kablikom
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Aby ovlada¢ fungoval spravne a nereagoval napriklad aj na falo$né stlaCenie, je potrebné
odstranit’ problém, takzvany bouncing (otrasy), ktory reaguje aj na Sum, respektive rusenie,
malé elektrické impulzy. Na debouncing sa na kazdé tlacidlo pripoji paralelne maly
kondenzator. Ten sa nabije ked’ je tlacidlo stlacené, a pomaly vybije, ked’ stlacené nie je.
Toto zariadi, Ze sa stlaenie tlacidla vyhodnoti az ked’ je tlacidlo naozaj stlacené. Ako bolo
spominané, ide o “na kolene robeny* prototyp, pre ostri vyrobu je potrebné podrobnejsie

analyzovat’ hardwarovu Cast’ a vytvorit automatizovanejsi sposob vyroby.

2.2 Softvér ovladaca

e, ¢

Ovladac¢ simuluje klasicku klavesnicu. Nejde o ziadne $pecidlne tlacidla, ale o klavesy “x*,
“1%, “2¢, “3* v poradi od palca po prstennik (je to z dovodu, aby sa hra dala ovladat aj
klasickou klavesnicou). Autor prace nie je autorom kodu ovladaca, ten je prebrany. Autor
nasledoval navod na instructables.com [39]. (Je uvedeny v zdrojoch, ale ked’Ze ¢o sa tohto
tyka ide o smerodajny link, kde je cely postup prace na softvéri ovladaca, autor ho umiestnil
aj sem: https://www.instructables.com/STM32-As-HID-USB-Keyboard-STM32-Tutorials/
(projekt STM32 Keyboard Tutorial)). Po pripojeni mikropocitaca k programatoru, ktory
sa pripoji k po€itacu a po otvoreni IDE sa nastavia aktivne piny, na ktorych budu tlac¢idla.
Potom sa zoberal predom vytvoreny kod urCeny pre myS a modifikoval sa pre potreby
klavesnice. V stbore usbd hid.c sa hodnota parametra nInterfaceProtocol prepise z “0x02*
— protokol uréeny pre mys, na “0x01° — uréeny pre klavesnicu. Dalej sa pole Report
Descriptora mysi upravi na pole Descriptora klavesnice, podl'a ndvodu. Report Descriptor
klavesnice ma 74 bytov, preto sa musi nahradit’ povodnych 63 pre mys v subore usbd hid.h
(74U - unsigned). Potom sa uZ jen v hlavnom subore main.c prida kod, ktory spdsobi ze
mikropocita¢ bude rozpoznavat’ stlacené tlacidlo, spoji si ho s konkrétnym klavesom a tu
posle pocitacu. Na konci sa kod nahrd do mikropocitaca (odtial’ uz nie je mozné ho spitne
vytiahnut’) [39]. Ovladac sa do pocitaca pripoji pomocou USB kéablu (USB micro male —
USB A male).

Po splneni vSetkych troch krokov hardvér/obal/softvér, sa vlozi mikrokontrolér do obalu (s
vyttéajacim USB kablom), tlacidl4 sa vlozia a zalepia do svojich otvorov a ovladac sa zalepi

(d’alsia manipulacia uz nie je mozna)


https://www.instructables.com/STM32-As-HID-USB-Keyboard-STM32-Tutorials/
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2.3 Komponenty, material, nastroje, naklady

Bol vytvoreny prototyp, vytlacenim modelu 3D tlaciariiou. Pre pripad hromadnej alebo

sériovej vyroby vSak bude vhodnejSie robit’ plastové odtlacky alebo odliatky modelu.

Taktiez bude viac vhodné vyvinit’ mikropocita¢ na mieru.

Néklady autora na vyrobu prototypu: material — cena (Drotiky a tlacidla iSlo kupit’ len

hromadne, viac kusov nez bolo potrebnych).

a)
b)

©)
d)

e)

g)

h)

)

k)

Material (filament) na obal - 1.00 €

Doska STM Blue Pill + programator - 1.00 € [31]
Tlac¢idl4 pre Arduino — 3.79 € [40]

Drotiky (2x - MM a FF) — 4,58 € [41][42]

3D skener Creaform’s Go!SCAN 3D (jednorazové pouzitie) — 19000.00 € [43]

(uz nie je zohnatel'ny, zdroj odkazuje na podobny; autor si ho zapozical zadarmo)

3D tlaciaren Prusa MK3S (jednorazové pouzitie) — 719 € [44] (autor si ju

zapozi¢al zadarmo)

Plastelina (jednorazové pouZitie, musela mat’ bielu farbu pre potreby skenera) —

3.20 € [45]
Nep4jive pole (Jednorazové pouzitie) — 1.90 € [46]
P4jivé pole — 0.90 € [47]

2x USB kabel (Micro USB male — USB A male, jeden musi byt stcastou
hotového vyrobku, druhy bol len na jednorazové pouzitie pri vyvoji) — 10.68 €
[48]

Elektricka energia, lepidlo a pouzitie uhl'ovej brisky na rezanie pajivého pola

a brusky na opracovanie obalu — nezaznamenané, nebrané do uvahy
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3 SOFTVER

Ciel'om prace je systém (softvér), ktory umoziuje jednoducho vytvarat’ hry (audiohry), aj
bez znalosti programovania alebo inych technickych znalosti (sta¢i zvladat' zakladné
ovladanie pocitaca). V tomto pripade sa rozlisuje Pouzivatel’ — tvorca hry a Pouzivatel —
(nevidiaci) hra¢ hry. S tymto ndstrojom modze tvorca vytvarat hry na pravidelnej baze
s nizkym rozpoc¢tom na dabingovych hercov a hudobny sprievod (pripadne aj scendristu,

v zavislosti od spisovatel'skych schopnosti tvorcu) a zdsobovat’ nimi konzumentov.

Cielom tvorcu hry by malo vytvorit’ zabavny audio (nevizualny) zazitok. Aj ked’ softvér bol
povodne vyvijany k tvorbe pribehovych adventur (na $tyl gamebookov alebo tabletop RPG),
je mozné v nom vytvorit’ aj hry inych zanrov (napriklad logické, hadankové, nauéné alebo
detektivne a in¢). Hry vytvorené tymto ndstrojom budi mat’ sice podobnu Sablonu, zaujem
hracov vSak dlhodobo udrzi putavost’ scenarov a pribehov, ktoré si tvorca bude pripravovat’.
Taktiez tento softvér je stavany k tomu, aby sa hra vetvila a spajala, ¢o moze mat’ vzdy iny
priebeh alebo zakonCenie amoze viest k znovuhratelnosti, teda priviest hraca
k opdtovnému zapnutiu hry a skusit’ iné cesty. Pojem “Videohra® v tomto pripade nie je

presny, jedna sa o “Audiohru®.

V aplikécii (v pouzivatel'skom rozhrani) tvorca vytvdra hru jednoduchou interakciou s
elementami: tlacidlami priddva nové elementy a vkladd zvukové a textové subory, do
textovych poli zadava text, zo zoznamov vyberd moznosti a nakoniec jednym kliknutim hru
exportuje do spustiteI'ného siboru. Potom mdze hru distribuovat’. Napriek tomu, Ze systém
je stavany tak, aby tvorca hry mohol vytvorit funkéni hru jednoducho a rychlo, bez
technickych znalosti, mdZze si hru upravit nad ramec toho, ¢o mu systém pontka. Stacia mu

k tomu zdkladné az pokrocilé znalosti jazyku Python.

Ked’ze primarna ciel'ova skupina hracov nevidi, alebo mé vazne problémy so zrakom, hra je
takmer bez akejkol'vek grafiky a vizualnej stranke hry nie je venovana skoro ziadna
pozornost — jedinym telesnym zmyslom na ktory hra cieli je sluch av grafickom
pouzivatel'skom rozhrani sa zobrazuju iba titulky, uréené pre slabozrakych hracov (ktori

maju asponl mala schopnost’ vidiet)).
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3.1 Navrh a implementacia hry tvorcom

3.1.1 GameCase

Hra vytvorena v systéme predstavuje implementaciu scenara, ktory si autor hry pripravil.
Scendr si tvorca hry moze pripravit’ v textovom editore, napriklad v Microsoft Office Word

v LibreOffice Writer, poznamkovom bloku alebo inom programe.
Scenar pozostava z:

a) jednotlivych scén, ktoré by mali mat’ uvedené aky soundtrack v danej scéne hra

(hudba na pozadi)
b) postav, ktoré v nej vystupuju - poradie ich dialégov (vratane rozpravaca)

¢) podmienok na to, aby mohla byt scéna prehrand (aké moznosti musel hra¢ zvolit’

v predchadzajucich scénach, aby aktualna scéna mohla nastat’)

d) moznosti voI'by — kam sa bude hra (pribeh) d’alej uberat’. Tieto moznosti moézu byt
maximalne tri, minimalne ziadna (respektive jedna — hra¢ nevoli ni¢, ak aktualna

Cast’ scenara ma len jednu liniu)

V systéme zodpoveda jednej scéne jeden GameCase (herny pripad). Nazov je inSpirovany
nazvom TestCase (testovaci pripad) z testovania softvéru. Tiez ide o sériu jednoduchych
udalosti, ktoré sa spust’aju, ked’ st zavolané a v ramci svojej skupiny (GameCasu) na seba
nadvézuju, av§ak samotné skupiny logicky na seba nadvdzuju iba slabou vizbou. V tomto

dokumente znamenaji pojmy “GameCase* a “herny pripad* rovnaku vec.

Scény v scendri, a teda aj samotné GameCasy maju svoj identifikétor (¢islo, v systéme sa ID
nastavuje automaticky). Uvodnému GameCasu sa nastavi ID s &islom 0, a po jednotkéach sa
ID inkrementuje (zvySuje) podla toho, v akom poradi sa GameCase pridal. Jedna zo zasad
tvorby scendra je, ze GameCase s istym Cislom (napriklad 10) méze zavolat’ niektory z
predchadzajicich GameCasov (napriklad s Cislom 6), ak hrac¢ splnil podmienky toho
GameCasu az potom v jednom z neskorSich GameCasov. Doélezité vSak je, ze sa mdze
spustit’ iba GameCase, ktory eSte v minulosti nehral (pocas jednej hry nemdze byt spusteny

rovnaky herny pripad dva alebo viackrat).
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3.1.2 Titulky

Jedinym grafickym prvkom hry su titulky urcené pre slabozrakych l'udi, ktori maji aspon
minimalnu moznost’ vidiet’. Titulky, tak ako akékol'vek iné stibory méze tvorca hry pridat’

dobrovol'ne. Samotné titulky dodrzuju zasady jasnej tlace.
Implementacia zasad jasnej tlace v systéme je nasledovna:
a) Velkost pisma: v tomto pripade je to vel'kost’ 30
b) Font pisma: v tomto pripade je to font Arial
¢) Kontrast textu a pozadia: hra ma farbu pozadia Ciernu a farbu pisma bielu

d) Rozostup ariadkovanie textu: tento bod autor prace v systéme neSpecifikoval,

zakladné nastavenia s postacujuce.
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4 NAVRH SYSTEMU

4.1 Model poziadaviek

Vytvoreny bol model funkénych poziadaviek (requirements) pre aplikaciu (RQ) a pre hru

(RQG):
ROO01: Systém musi
umoEnit navigaciu cez
zdloiky
ROO02: Systém musi
umoZnit nastavenie nazvu
hry
RO0O3: System musi ROOA: System musi
umoinit vwytvorenie umoinif pridanie dialégov
GameCasu do GameCasu
ROO05: Systém musi
umoinit export hry
Obrazok 7: Model funk¢nich poZziadaviek pre aplikaciu
Cislo RQ Nazov RQ Popis RQ
1 RQO1: Systém musi umoznit’ navigaciu | Systém musi umoznit navigaciu medzi tromi zalozkami
cez zalozky
2 RQO02: Systém musi umoznit’ nastavenie | Systém musi umoZnit nastavenie nazvu hry v zélozke
nazvu hry hry
3 RQO03: Systém musi umoznit’ vytvorenie | Systém musi umoznit’ vytvorenie skupiny elementov,
GameCasu niektorym je mozné nastavit’ hodnotu alebo obsah
4 RQO04: Systém musi umoznit’ pridanie Systém musi umoznit vytvorenie skupiny elementov
dialogov do GameCasu do svojej nadriadenej skupiny elementov, niektorym je
mozné nastavit obsah alebo hodnotu.
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5 RQO5: Systém musi umoznit’ export hry | Systém musi umoznit exportovanie hry do zvoleného
adresara. Systém vygeneruje Python script a subor,
ktory ju dokdaze spustit
Tabulka 1: Funk¢né poziadavky aplikacie
Medzi 3 a 4 je vdzba “Aggregation to whole®, 4 je sucast’'ou 3.
RQGO1: Systém musi automaticky RQGO04: Systém musi umoZnit
spustit hru prehranie dialégov
RQGO2: Systém musi vyhodnocovat RQGO5: Systém musi &itat
podmienky GameCasu pouzivatelky vstup
RQGG?: Systém musi umoZnit RQGO7: Systém musi umoZnit
prehravanie hudby rezim pauzy
Obrazok 8: Model funkénych poZziadaviek hry
Cislo RQ Nazov RQ Popis RQ
1 RQGO1: Systém musi automaticky Systém musi spustit’ hru, ktorej predchadza uvitanie
spustit’ hru hned’ po spusteni programu
2 RQGO02: Systém musi vyhodnocovat’ Systém musi vyhodnotit’ podmienky spustenia
podmienky GameCasu GameCasu a urcit’, ¢i moze byt spusteny alebo nie
3 RQGO03: Systém musi umoznit’ Systém musi umoznit’ automatické prehravanie hudby

prehravanie hudby

na pozadi v nekone¢nom cykle
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RQGO04: Systém musi umoznit’ Systém musi umoznit’ automatické prehranie dialégov
prehranie dialégov a zobrazenie tituliek a zobrazenie tituliek prislusného GameCasu
RQGO5: Systém musi Citat’ Systém musi Citat’ pouzivatel'sky vstup z klavesnice v
pouzivatel’ky vstup dobach na to ur¢enych
RQGO7: Systém musi umoznit’ rezim Systém musi umoznit’ hru uviest’ do rezimu pauzy,
pauzy kedy sa neprehravaju d’alSie GameCasy

Tabul’ka 2: Funk¢né poziadavky hry
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5 IMPLEMENTACIA

Implementacia navrhu je rozdelena na aplikaciu na tvorbu hier, ktord pozostava z GUI,
backendu a zo Sablony hry, ktora taktiez obsahuje GUI, nie je vel'mi prepracované nakol’ko

v flom ide len o vypisanie tituliek, ktoré ista ¢ast’ cielovej skupiny aj tak neuvidi.

5.1 Pouzivatel’ské rozhranie

Softvér (jeho UI) je tvoreny aj pomocou kniznice Windows Presentation Foundation (WPF),
¢o vytvara predpoklad pre Cisté, moderne vyzerajuce a prehl'adné GUI (Graphic User
Interface — Grafické PouZivatel'ské Rozhranie). Vzhl'ad aplikacie v spolupraci s balickom
ModernWpfUI (vzhl'ad tlacidiel, TextBoxov a inych elementov) pripomina vzhl'ad beznej
Windows 10 ¢i Windows 11 aplikacie od firmy Microsoft (napriklad Windows kalkulacky

alebo Nastaveni systému).

Vsetky Ul prvky st XAML elementy zdruZené do sekcii. Kazda sekciu zahrituje jeden subor
typu XAML (subor.xaml), ku ktorému patri jeden stubor backendu, ktory je programovany
v jazyku C# (subor.xaml.cs).

5.1.1 Hlavné okno

V hlavnom okne (MainWindow.xaml) su tri zdloZzky (takzvané Taby):
a) HRA
b) SCENAR

¢) INSTRUKCIE

81 Echoreaim [ B0 b lolhe 8 @ - o x|

HRA | SCENAR | INSTRUKCIE

+ GAMECASE EXPORT ScrollDown slider >

Obrazok 9: Taby v hlavnom okne, vybrany tab HRA

Péarovy element <TabControl> ohranicuje sekciu zaloziek.

V TabControle st tri skupiny parovych elementov <Tabltem>, ktory predstavuje jednu

zalozku. Jeho atribut “header* je text, predstavuje nazov zalozky.

Tabltem vola priamo konkrétny UserControl zalozky.
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Tieto zalozky su zobrazené neustale na vrchu aplikdacie, su viditeI'né a kedykol'vek je mozné
sa prekliknut’ z jednej na druhtl. Zalozky st zahrnuté do parového elementu <ScrollViewer>,
ktory zobrazi posuvac (scrollbar), ak je v okne viac elementov ako sa zmesti na obrazovku,

aby bolo mozné stranku postivat’ smerom nahor a nadol (scrollovat).

V tomto subore sa nachddzaju aj nastavenia Stylov pre elementy (tlacidla a Tabltemy).
Primarne dotvaraju vzhl'ad tychto elementov, ale aj niektor¢ iné ich atributy (napriklad ako
sa maju zmenit tlacidla po ich zacielenim kurzorom mysi (hover), alebo ako mé vyzerat
prave zvolend zédlozka). Toto je zahrnuté v parovom elemente <Window.Resources>. Pre
nastavenie Stylu pre konkrétny element sa pouziva parovy element <Style>, ktorého atribut
“TargetType* predstavuje ndzov elementu (resp. jeho typ), ktory ma byt upraveny. Do
elementu <Style> patria alementy <Setfer>, ktoré v atriblte “Value* nastavuji hodnotu pre
konkrétnu propertu (napriklad hodnota “biela® pre propertu “background* nastavi bielu
farbu pre pozadie elementu). Do elementu <Style> patri taktiez parové elementy
<Style.Triggers> (“spustace” stylov), do ktorého patria samotné <Trigger> parové
elementy, ktoré nastavuji hodnoty pre Specifické “property akcii®, napriklad pre
“isMouseOver* (hover — zacielenie kurzorom mysi) alebo “isSelected* (bolo na to kliknuté,

je to vybrané).

5.1.1.1 ZaloZka - HRA

Ide o najdolezitejsiu zaloZzku. V tejto zaloZke pouZzivatel’ — tvorca vytvara hru pre nevidiacich

alebo slabozrakych I'udi a nastavuje vSetky jej parametre. Jej obsahom st elementy:

a) TextBox (pole na zaddvanie textu) gamename, slizi na zadanie nazvu hry. Jeho
predvoleny text je “Ndzov Hry*. Doélezité: znazvu sa pri exporte automaticky

odstrania medzery, inak by to nebolo mozné spustit’.

b) Tlacidlo addGroupButton. Po kliknuti nail sa vygeneruje novy GameCase a vSetky
elementy, ktoré k nemu patria. Tieto GameCasy sa generuju pod seba, prakticky nie
je limit na ich mnozstvo. Ked’ ich v okne bude viac ako sa zmesti na obrazovku,
objavi sa posuvac a v okne bude mozné “scrollovat™. Toto tlacidlo vola funkciu

AddButton_Click( ) z triedy GameSection

¢) Tlacidlo exportbutton, slizi na export hotovej hry, v zvolenom adresari sa vygeneruje
(okrem inych) aj spustitelny .exe subor. Toto tlacidlo vola funkciu

CreateGameFolder( ) z triedy GameSection.
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d) Ostatné prvky (deliaca Ciara alebo Stitok na oznacenie scrolldown slideru)

Vsetky tieto elementy maji vo svojich parametroch nastavenu farbu textu, farbu pozadia,
hrabku textu, vel'kost’ pisma, pripadne velkost’ elementu. Tieto elementy s na vrchu okna,

pod nimi je vol'né miesto na generované¢ GameCasy.

5.1.1.2 Ziloika — SCENAR

V tejto zalozke sa nachadza TextBox (pole na zadavanie textu), do ktorého si tvorca hry méze

pisat’ pozndmky k scenarom alebo scénam

5.1.1.3 Ziloska — INSTRUKCIE

V zélozke Instrukcie je textovy Label (§titok), ktorého obsahom je stru¢na prirucka k obsluhe
programu a celého systému. Instrukcie sa bera zo suboru erinstructions.txt, ako obsah labelu

ho nastavuje .xaml.cs kod tejto zalozky.

5.2 Struktira programu

V tejto podkapitole je rozpisand adresarova a suborova Struktiira programu. Vypisané su len
hlavné adresére a subory, tykajice sa tejto prace, ostatné (References, Properties, App.config
a iné) vygenerovalo prostredie Visual Studio automaticky a autor do nich nezasahoval.

Pracovny nazov softvéru je EchoRealm.

EchoRealm (korenovy adresar)
|- Backend (adresar pre sekcie — taby a d’alSie triedy)
|- CopySound.cs (kopirovanie suborov z Resources)
|- ElementGroup.cs (generovanie GameCasov)
|- GameSection.xaml
|- GameSection.xaml.cs
|- InstructionSection.xaml
|- InstructionSection.xaml.cs
|- ScenarioSection.xaml
|- ScenarioSection.xaml.cs
|- Resources (systémové subory (zvukové a jeden Python subor))
|- EchoRealmGameStarter.exe
|- end.wav

|- endText.txt
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|- erinstructions.txt

|- game in_python.py

|- optionsSound.wav

|- pauseMsg.wav

|- pauseMsgText.txt

|- site-packages.zip

|- three options.wav

|- three _optionsText.txt

|- two_options.wav

|- two_optionsText.txt

|- welcome _instructions.wav

|- welcome _instructionsText.txt
|- MainWindow.xaml

|- MainWindow.xaml.cs

5.3 Priebeh programu

Od zaciatku az po koniec programu sa dba na intuitivnost’ a jednoduchost’ jeho pouZivania.
Hlavny Zivotny cyklus programu ma 15 krokov. Jednotlivé kroky st podrobnejsie rozpisané
vo svojich podkapitolach:

1) Pouzivatel spusti softvér, nastavi ndzov svojej hry

2) V zéalozke “HRA* pouZzivatel klikne na tlacidlo “+ GameCase*

3) Systém vygeneruje skupinu elementov patriacich jednému GameCasu

4) Pouzivatel naplni elementy hodnotami (cesta k hudobnému pozadiu, pocet moznosti,
podmienky spustenie GameCasu, omeskanie po skonceni GameCasu, popis

GameCasu)
5) PouZivatel klikne na tlacidlo "Pridat’ dialog"

6) Systém vygeneruje skupinu elementov patriacich jednému Dialdgu, ktory patri

jednému GameCasu

7) PouZivatel naplni elementy dialégu hodnotami (cesta k zvukovému stiboru dialogu,
stereo kanal (pan) zvukového suboru, omeSkanie spustenia dialogu, cesta k

textovému suboru tituliek k dialogu)
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8) Takychto dialégov si pouzivatel’ méze do GameCasu naklikat’ 'ubovolné mnozstvo
9) Takychto GameCasov si moze pouzivatel’ vytvorit’ l'ubovol'né mnozstvo

10) Pouzivatel klikne na tlacidlo “Export* a zvoli cielovy prie¢inok

11) Systém vytvori adresarovu a suborovu Struktaru

12) Systém vygeneruje stibor typu “.py* (Python), na zdklade GameCasov vytvorenych

pouzivatelom

13) Systém vygeneruje (respektive skopiruje) systémové zvukové suibory do ciel'ového

adresara
14) Systém skopiruje taktiez program v jazyku C#, ktory dokaze vytvorené hry spustat’.

15) Pouzivatel' (tvorca hry) moze hru nésledne distribuovat. Hra “nazovhry.exe® je
pripravena na otvorenie a po spusteni sa hra okamzite za¢ne. Pouzivatel’ moze taktiez
upravovat’ vygenerovany Python stbor a ru¢ne si exportovat’ upravenu verziu hry,

ak m4a na to znalosti.

Kazdy .xaml subor ma svoj .xaml.cs sibor. Kym stbor .xaml definuje aké elementy su v
okne, pripadne ako vyzerajl, .xaml.cs stibor definuje ich logiku pomocou programovacieho
jazyku C#. Takyto stibor sa nazyva aj “code behind*, dalo by sa povedat,, Ze ide o dve strany
jednej mince. Preto .xaml sibor moze pristupovat’ aj k metddam s modifikatorom pristupu

nastavenym na “private*, svojho pridruZeného .xaml.cs suboru.

Metddy, ktoré sa volaju z okna aplikécie a obsluhuji .NET udalosti, maji parametre (object
sender, RoutedEventArgs e). Taka udalost’ mozZe byt napriklad kliknutie na tlacidlo v okne
WPEF. Parameter sender odkazuje na objekt, ktory spustil udalost’ (tlacidlo). Cez tento
parameter je mozné pristupovat k niektorym vlastnostiam objektu a upravit ich.
RoutedEventArgs je trieda, ktord obsahuje informacie o udalosti. Tieto parametre mozu byt’

uzito¢né, ale v rdmci tejto prace neboli zvlaStnym spdsobom vyuzité.

5.3.1 GameSection

Trieda GameSection (subor GameSection.cs) obsahuje metody, ktoré spracovavaju ich
volania zo zalozky “HRA*. Trieda dedi z triedy UserControl, pretoze tato samotnd sekcia je

ovladaci prvok v ramci zalozky.

Na zaciatku su vytvorené inStancie inych tried a deklaruju sa Clenské premenné (fieldy,

s modifikatorom pristupu “private*). Nasleduje konsStruktor a private metody na pridanie
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GameCasu, vytvorenie adresarovej Struktury vo zvolenom prieinku, na kopirovanie
systémovych stiborov a metédy na generovanie (respektive dokoncenie) Python suboru

s hrou.

5.3.2 Generovanie GameCasov

Generovanie jedného herného pripadu nastdva v momente, ked pouzivatel v
pouzivatel'skom rozhrani v zélozke “HRA® klikne na tlacidlo gamename, s textom “+

GAMECASE®. Toto tlacidlo zavola funkciu “AddButton_Click( ) z triedy GameSection.

5.3.2.1 Metoda AddButton_Click()

Metoda, patriaca triede GameSection vygeneruje identifikdtor (int id), na zéklade
doterajSieho poctu GameCasov v okne (to je docielené tak, Ze v triede je deklarovany list
ElementGroups — teda skupin elementov — teda GameCasov (inak povedané elementov,
ktoré patria jednému GameCasu), do ktorého sa GameCase prid4d pri jeho vytvoreni).
Identifikator zacina od ¢isla 0. Nasledne sa vytvori inStancia triedy ElementGroup, do ktorej
konstruktora sa vlozi vygenerované ID, aby mohlo byt priamo generované do samotného
GameCasu. Objekt sa pridd do zoznamu ElementGroups a zavold sa metoda GetVisual( )
triedy ElementGroup, ktora vygeneruje elementy. Tato trieda sa zavola do stackpanelu, ktory

je nachystany v okne, v sibore GameSection.xaml. Tam sa elementy vygeneruju.

5.3.3 Skupina elementov

Aby sa oddelila logika generovania elementov od zbytku programu, ma svoju vlastni triedu
ElementGroup v sibore ElementGroup.cs, ktory patri prieinku Backend. V ramci triedy su
definované elementy (vd’aka namespacu System.Windows.Controls;), ktoré sa potom budu
vo svojom poradi pridavat’ do mriezky (grid). VSetky elementy GameCasu tvoria jednu

skupinu elementov (ElementGroup).

V konstruktore sa prebera identifikator (int id), ktory sa rovno vklada do textu hlavného
textového Stitku (label), ktory sa zobrazi na vrchu GameCasu. Jedind funkcia identifikatora
je informativna — aby pouzivatel vedel ktory GameCase prave vytvara a vedel si ich sparovat’

SO scénou v scenari.

5.3.3.1 Generované elementy

Slovnik pojmov, ktoré su pouzité v tomto dokumente (mdze byt pouZzity originalny tvar a

anglickom jazyku alebo jeho slovensky ekvivalent), vedl'a popis elementu:
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Anglicky nazov | Slovensky nazov Popis
Label Stitok/ Text nachadzajici sa v okne je needitovatelny a
textovy Stitok nekopirovatelny
Button Tlacidlo Po kliknuti nail nastane ist4 udalost’
TextBox Textové pole Pole na zadévanie (alebo vkladanie) textu
pouzivatelom
Border Ram Sluzi na oramovanie skupiny elementov
Slider Posavac Slizi na nastavenie hodnoty postivanim
uchopovaca (grapper) na ohranicenej usecke
Grid Mriezka Slizi na organizované umiestiiovanie
elementov, ktoré su v nej
ComboBox Rozbal'ovaci V flom sa vybera jedna z prednastavenych
zoznam moznosti, je podobny klasickému DropDown
Listu
StackPanel StackPanel Kontainerova trieda, slazi na jednoduché
rozmiestnenie prvkov vnutri. Je jednoduchsia,
ale ma menej moZnosti ako pri ukladani
elementov do Gridu

Tabul’ka 3: Slovnik pojmov

Stcastou jedného GameCasu su nasledovné elementy, ktoré st aj definované v triede

ElementGroup.

(pozn. autora: v skutocnosti su to inStancie svojich tried, ale ked’Ze reprezentuju statické ¢i

dynamické objekty v okne aplikacie, budi v tomto dokumente tiez nazyvané ako

“elementy*, podobne ako u poévodnych xaml elementov):

1) Mriezka grid: hlavna mriezka, v ktorej su ostatné elementy (okrem ramu)

2) Label id label, zobrazuje sa na vrchu herného pripadu a obsahuje jeho ¢islo. Jeho

textom je "GAMECASE: {¢islo}".
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Textové pole soundtrack file textbox, sluzi na zadanie cesty k zvukovému suboru
hudby, ktord ma hrat’ v tej scéne na pozadi. Moze byt do neho napisany aj text "go",
v pripade Ze pouzivatel’ chce aby hudba pokracovala z predosliého herného pripadu,
alebo "off", ak pouzivatel’ chce aby Ziadna hudba v danej scéne nehrala. Predvoleny
text je "off". Cesta k stiboru sem moéze byt napisand alebo skopirovana rucne,
pripadne sa sem vlozi automaticky ak bude pouzivatel vyhl'adavat’ sibor pomocou

tlacidla soundtrack file button.

Tlacidlo soundtrack file button, po kliknuti nan sa otvori dialégové okno do
systémového suborového prehliadaca, v ktorom moéze pouzivatel' vybrat zvukovy

subor hudby, ktora ma hrat’ na pozadi. Jeho textom je "Soundtrack file...".

Tlacidlo add dialogue button. Po kliknuti naft sa v hernom pripade vygeneruje

d’al$ia skupina elementov, obsluhujtca jeden dialog.
Ram border vizuélne ohranicuje ostatné elementy, respektive cely GameCase.

Label conditionsLabel je stitok, ktory vizualne informuje uzivatel’a, Ze vo vedl'ajSom
elemente si moZe nastavit' podmienky spustenia tohto herného pripadu. Jeho text je

"Podmienky: ".

Textové pole conditionsTextBox. Jeho predvolenym textom je "none". Do tohto pola
moze pouzivatel’ vkladat’ podmienky spustenia aktudlneho GameCasu formou textu.

Viac v kapitole 5.6.

Textové pole descriptionTextBox slizi na vlozenie vloZenie popisu herného pripadu,
pouzivatelovymi vlastnymi slovami. Je to na pouzivatelovu lepSiu orientaciu vo
svojom projekte, taktiez sa tento popis vlozi do vygenerovaného Python suboru vo
forme komentéara k danému hernému pripadu. Predvoleny text je "popis vlastnymi

slovami..."

10) Label gcDelayLabel (gamecaseDelayLabel) informuje pouZzivatela o tom, ze

vedl'aj$i TextBox sluZi na zaddvanie omeSkania konca GameCasu, respektive kol'ko

sektind po prehrati posledného dialogu sa eSte nespusti nasledujuci herny pripad.

11) Textové pole gcDelayTextBox slizi na zadavanie Cisel, ¢o znamenaji Cas v

sekundach, ktory predstavuje, ako dlho po skoneni aktudlneho herného pripadu sa
moze spustit’ nasledujuci herny pripad. Ak chce pouzivatel’ spravit’ medzeru medzi

poslednym dialdgom tohto GameCasu a prvym dialégom nasledujuceho GameCasu,
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moze sice nastavit omesSkanie spustenia konkrétneho dialégu, ale v pripade ze
pouzivatel’ chce aby nejakt dobu este nerusene hrala hudba aktuédlneho GameCasu,

moze nastavit’ toto omeskanie.

12) Textovy stitok gcSLabel: jeho textom je "s", o pouzivatel'ovi znaci, ze do textového

pola na zaddvanie omeskania sa piSe Cislo, ktoré reprezentuju ¢as v sekundach.

13) Textovy stitok optionsLabelpouzivatelovi znaci, ze vedlajsi ComboBox vyjadruje

pocet moznosti, ktory aktudlny herny pripad ma.

14) Rozbalovaci zoznam optionsComboBox vyjadruje kolko ciest (moznosti) ma
aktudlny GameCase. Na vyber je z "1", "2", "3" alebo "END" - v pripade, ze tento

herny pripad znaci koniec hry.

Kazdy z tychto elementov je objekt svojej triedy. Ako napriklad tlacidlo

soundtrack _file button je triedy Button. Definicia tlacidla teda vyzera nasledovne:

private Button soundtrack_file_button = new Button( );

Kazdému elementu sa nastavaju rozne hodnoty pre rézne premenné (fields), napriklad
velkost' pisma, odsadenie, predvoleny text a podobne. Tieto hodnoty sa daji nastavit’
kdekol'vek v jeho scope (v bloku kodu, kde bola inStancia vytvorena, ohraniceny zlozenymi
zatvorkami { }), pristipenim ka danej hodnote objektu. Napriklad farba pozadia

(Background) tlac¢idla m6ze byt nastavend kodom:

soundtrack_file_button.Background = Brushes.LightGray;

Ked’Ze jeden objekt m6Ze mat’ tych vlastnosti nastavenych viac, a obyc€ajne sa uz v priebehu
koédu nebudt menit’ (menit’ sa bude iba text priamou manipulaciou pouzivatela s danym
elementom), tak vSetky potrebné vlastnosti boli uZ nastavené pri vytvarani objektu
(technikou objektovej inicializacie — object initializer), aby mohlo byt vSetko nastavené v
jednej deklaracii. Prispieva to k prehladnosti kodu. Jednotlivé vlastnosti su oddelené

¢iarkami. Napriklad takto:

private Button soundtrack_file_button = new Button( )

{

Content = "Soundtrack file...",

Foreground = SystemColors.WindowTextBrush,

Background = Brushes.LightGray,
Margin = new Thickness(10, 10, 0, 0)
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Tlacidlu na vyhl'adavanie stiboru pre hudbu bol nastaveny predvoleny text na “Soundtrack
file*, farba textu (Foreground) bola nastavena na predvolent, farba pozadia bola nastavena

na svetlo-Sedu a odsadenie je zl'ava a zhora je hodnota 10.

Margin je vonkajSie odsadenie elementu, teda predstavuje akd vel'ka medzera bude okolo
elementu. To zabezpeci trieda “Thickness, teda “hriibka®, ktord berie maximalne Styri

parametre v poradi:
1) Hodnota zl'ava
2) Hodnota zhora
3) Hodnota sprava
4) Hodnota zdola

Ak sa uvedu vSetky parametre, uvedené hodnoty sa nastavia na svoju stranu. Ak sa uved
len dve hodnoty, tak prva hodnota bude rovnaka pre vl'avo a vpravo a druha bude platit’ pre

hore a dole. Ak sa uvedie len jedna hodnota, bude platit’ pre vSetky Styri strany.

Margin aj vSetky ostatné vlastnosti, ktoré¢ pouzivaju Thickness( ) (konstruktor) Struktury
Thickness, maju jednotku hodnoty DIP (device-independent pixel), ktory je ekvivalentny
1/96 palca. Jednotka DIP plati aj pri niektorych ostatnych vlastnostiach, uvedenych niZsie.

Zoznam parametrov nastavovanych inStanciam tried elementov GameCasu objektovou
inicializaciou:
1) Content: Nastavenie textu labelom alebo tlacidlam. Priklad: Content =

“Zobrazeny text”.

2) FontSize: Nastavenie velkosti textu. Prijima hodnotu typu double. Priklad:

Fontsize = 20.

3) FontWeight: Nastavenie hrubky textu. Priklad (nastavenie textu na hruby):
FontWeight = FontWeights.Bold.

4) ForeGround: nastavenie popredia (textu). Priklad (nastavenie farby textu na Ciernu):

Foreground = Brushes.Black.

5) Text: prednastavenie textu pre textove pole (tento text sa dopredu vyplni ale je mozné
ho v aplikdcii modifikovat). Prijima hodnotu string. Priklad: Text =

"prednastaveny text".
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6) Width: Nastavenie Sirky elementu (TextBoxu). Jednotka je DIP. Prijima hodnotu
typu double. Priklad: Width = 410.

7) Heigth: Nastavenie vysky elementu (TextBoxu). A aplikacii je volena priblizna
vyska jedného riadku. Jednotka je DIP. Prijima hodnotu typu double. Priklad:
Height = 30.

8) Margin: Nastavenie odsadenia (medzery) zo Styroch smerov elementu. Jednotky su

DIPs. Priklad: Margin = new Thickness(0, 10, 0, 0).

9) HorizontalAlignment: Nastavenie horizontdlneho zarovnania. To moéze byt
napriklad vlavo, centrované, natiahnuté na strany alebo vpravo. Priklad (zarovnanie

dolava): HorizontalAlignment = HorizontalAlignment.Left.

10) BorderBrush: Nastavenie farby oramovania pre inStanciu triedy Border. Priklad

(nastavenie farby na Sedu): BorderBrush = Brushes.Gray.

11) BorderThickness: Nastavenie hrubky ordmovania. Podobne ako pri Margine, aj tu sa

vola trieda Thickness. Priklad: BorderThickness = new Thickness(2).

12) Padding: Nastavenie odsadenia vnutorného obsahu prvku od jeho ordmovania.

Priklad: Padding = new Thickness(10).

13) CornerRadius: Nastavuje zaoblenie rohov (napriklad ordmovania). Vold sa na to

konstruktor CornerRadius( ), ktory prijima hodnotu typu double.

14) Orientation: Ur¢i, ¢i sa elementy zoradia zl'ava doprava alebo zhora dole. Priklad

(vertikalne zoradenie): Orientation = Orientation.Vertical.

15) TextWrapping: Nastavuje u TextBoxov spravanie textu po tom, ¢o dosiahne koniec
riadku. "Wrap" nastavi to, Ze text sa zalomi a bude pokracovat’ do druhého riadku.
"NoWrap" je nastavenie, ktoré zaru¢i Ze riadok bude pokraCovat donekonecna

smerom vpravo. Priklad: TextWrapping = TextWrapping.Wrap.

16) VerticalScrollBarVisibility: Nastavuje viditeI'nost’ vertikdlneho postvaca, v tomto
pripade u TextBoxu. Ked je presiahnutd vysSka obsahu u elementu, v danom
textovom poli bude moZné postivac "okno" TextBoxu aby bol zamerany urcity text
(napriklad kolieskom mysi alebo Sipkami na klavesnici). Ak je nastavené "Auto",
posuvac sa zobrazi az ked’ obsah (vyska obsahu) presiahne hranice elementu. Ak je
nastavené "Visible", postvac je viditelny stale, aj ked’ eSte nie je potrebny. Ak je

nastavené¢ "Hidden", posuva¢ nie je viditeIny (aj ked tam je). Ak je nastavené
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"Disabled", tak vyska obsahu textového pol'a nemoze byt vicsia, ako povodna vyska
textového pola a text nad rozsah vysky tam nebude mdct byt pripisany. Priklad:

VerticalScrollBarVisibility = ScrollBarVisibility.Auto.

Vlastnosti ako Height, Width alebo FontSize prijimaju hodnoty typu double (realne ¢islo aj
s desatinnou ¢ast'ou). Su to vSak takzvané DependencyProperty ktoru su v getteri svojej
property (napr. property FontSize) svojej triedy pretypované na double. (Napriklad FontSize
je deklarované v triede Control, ktora dedi z FrameworkElement. Vlastnosti Height a Width
su definované priamo v triede FrameworkElement a su tiez definované ako “property*).
WPF dokaze sledovat’ niektoré akcie (napriklad dynamicka zmena okna), a tomu prisposobit’

vlastnosti elementov cez DependencyProperty. Tieto property su typu double.

Vlastnot’ Text pre TextBox prijima hodnotu typu string, ide vSak o TextProperty, ktoré je
pretypovana na string vo svojej property Text, ktord patri priamo triede TextBox (property

Text je datového typu string).

Vlastnost’ Content pre textové Stitky alebo texty tlacidiel tiez prijima text, ale property ako
takd nie je typu string, ale je to object (moZe obsahovat’ akiikol'vek hodnotu alebo instanciu).

Do vlastnosti Content sa da okrem textu vloZit’ aj napriklad obrazok.

(pozn. autora: ak by sa elementy vkladali priamo v XAML, tak text v parovych atribtitoch
Button alebo TextBox povkladd XAML parser do svojich propertii, podobne ako sa to tu
robi v C#).

Priklad:

<Button>Text tlacidla</Button>
Text “Text tlacidla® XAML parser automaticky umiestni do property ContentProperty.

Taktiez text elementu <TextBox> umiestni do property TextProperty.

Vlastnosti vSak moézu byt aj inych typov, napriklad HorizontalAlignment C¢i
ScrollBarVisibility st typu enum, Thickness je konStruktor Struktary Thickness, FontWeights
je trieda a konkrétne Bold je jedna z jej propertii, nastavena cez expression-bodied member
(pouziva sa v pripade, ak ma property iba jeden vyraz). Ak si Citatel' chce pozriet’ typy aj
ostatnych vlastnosti, moze tak urobit’ cez “klavesa CTRL + kliknutie na hl'adanu vlastnost™,
pripadne nahliadnut’ do dokumentécie. Z pohl'adu tvorby aplikacie ide o menej podstatné
skutoc¢nosti, o ktoré sa C# a kompilator stard sdm (volanie predom vytvorenych tried a inych

prvkov kniZnice).
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5.3.4 Hlavna mriezka

Metoda GetVisual( ) vrati rdm, v ktorom bude vytvorend mriezka so vSetkymi elementami

GameCasu, prostrednictvom metody GetGrid( ).

5.3.4.1 Metoda GetGrid()

Pri kazdom volani tejto funkcie sa vzdy vytvori nové inStancia mriezky grid (respektive sa
stard inStancia prepiSe na novu), a nastavi sa jej vonkajSie odsadenie (najmi preto, aby tie

GameCasy neboli na sebe tplne nalepené).

Vytvoria sa a pridaji do mriezky dva riadky (cez property RowDefinitions triedy
ExtendedData triedy Grid, typu RowDefinitionCollections) a na podobny spdsob sa do

mriezky prida pit stipcov.
Pridanie riadku:

grid.RowDefinitions.Add(new RowDefinition( ) { Height =
GridLength.Auto });

Pridanie stipca:

grid.ColumnDefinitions.Add(new ColumnDefinition( ) { Width =
GridLength.Auto });
Nasledne sa do mriezky pridavaju vysSie spominané elementy (inStancie) v spravnom

poradi.

Do zoznamu optionsComboBox sa pridaju moznosti (“1°, “2¢, “3%, “END*) a prva hodnota

sa nastavi na predvolene vybrant. Ukéazka kodu:

// nastavenie moZnosti GameCasu
optionsComboBox.Items.Add("1");

optionsComboBox.Items.Add("2");

optionsComboBox.Items.Add("3");
optionsComboBox.Items.Add("END");

optionsComboBox.SelectedItem = optionsComboBox.Items[0];

Aby boli niektoré elementy v skupinach a jednoduchsie sa manipulovalo s ich poziciami
(napriklad ak dva elementy maju byt stale pri sebe), tak sa vkladaji do d’alSich kontajnerov
prostrednictvom mriezok alebo stackpanelov. V metdde bola teda vytvorena d’alSie mriezka

soundtrack _and options GRID, do ktorej su vlozené elementy soundtrack file button,
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soundtrack_file textbox, optionsLabel a optionsComboBox. Tato mriezka bola vlozena do

hlavnej mriezky.
Priklad nastavenia elementu (soundtrack file textbox) v mriezke:
Nastavenie elementu na prvy riadok v mriezke:

Grid.SetRow(soundtrack_file_textbox, 1);

Nastavenie elementu do prvého stipca mriezky:

Grid.SetColumn(soundtrack_file_textbox, 1);

Pridanie elementu do podpornej mriezky:

soundtrack_and_options_GRID.Children.Add(soundtrack_file_textb
0x);

Podobnym spdsobom bol vytvoreny aj stackpanel gc_controls SP, do ktorého boli pridané
elementy add dialogue button, conditionsLabel, conditionsTextBox, descriptionTextBox,
gcDelayLabel, gcDelayTextBox a gcMsLabel. Stackpanel bol taktiez pridany do hlavnej

mriezky.

Tlac¢idlam, k ich udalostiam (kliknutie) st priraden¢ /ambda funkcie ako delegati (pridanie
k odozvam na udalost’). V pripade soundtrack file button je to funkcia FileButton Click(),
ktora otvori dialogové okno do prieskumnika suborov, aby si pouzivatel mohol vybrat

subor:

soundtrack_file_button.Click += (s, e) => FileButton_Click(s,
e, soundtrack_file_textbox, "audio");

Parameter “s* predstavuje tlacidlo (ako zdroj udalosti) a parameter “e* obsahuje dodatocné
informécie o kliknuti (ako o udalosti). Toto su Standardné parametre. Ale metdda
FileButton Click( ) berie aj dva dodato¢né parametre. Jeden je TextBox, do ktorého sa
vybrana cesta ulozi a druhy je typ suboru, ktoré mozu byt vyhl'adavané. V tomto pripade sa
vybrana cesta zapiSe do textového pola soundtrack file textbox a vyhladavané mézu byt

iba audio subory (.wav alebo .mp3).

Pri  udalosti kliknutia na tlacidlo add dialogue button sa zavolda metoda

add_dialogue button Click( ), ktora vygeneruje elementy potrebné pre dialog.
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5.3.5

Dialog

Pouzivatel’ méze v hernom pripade kliknut’ na add dialogue button, na o sa vygeneruju

nasledujtce elementy. Vsetky elementy jedného dialogu su v jednom riadku a nie je Ziaden

limit na pocet dialégov v hernom pripade. Dialégy sa ukladaju pod seba s tym, ze

oramovanie GameCasu meni svoju velkost’ (zvacSuje sa, rozSiruje sa smerom nadol).

Zoznam elementov pre dialog:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Label dialogue label: tento Stitok oznacuje riadok dialdgu. Button

Button dialogue file button: tlacidlo na vyber zvukového suboru dialégu v

dialégovom okne.

TextBox dialogue_file textbox: textové pole, kde sa vlozi cesta k zvukovému stiboru
dialégu (ru¢ne alebo automaticky po vybrani suboru pomocou tla¢idla). V textovom
poli mdze byt aj text "none", v pripade Ze dialog (zatial’ alebo vobec) nema zvukovy

subor. Predvoleny text je "none".

Label pan_label: stitok oznacuje, ze nasledujuci element (slider) nastavi stereo kanal

(pan). Jeho textom (contentom) je "Pan:".

Slider pan_slider: horizontalny posuvac, ktorym sa nastavi stereo kanal. Rozsah
posuvaca je <-1, 1>, postivanie ide po desatinach. Predvolene je nastaveny na
hodnotu 0 (stred), a postivanim vlavo alebo vpravo sa nastavuje, ¢i bude a ako vel'mi

bude zvuk pocut’ v 'avom alebo pravom uchu (slachadle).

Label delay label: tento Stitok oznacuje, Ze nasledujice textové pole reprezentuje

omeskanie dialogu. Jeho textom (contentom) je "Delay:"

TextBox delay textbox: do tohto textového pol’a sa pise ¢islo, ktoré znac¢i omesSkanie

spustenia dialégu (aka pauza bude pred spustenim dialégu). Predvoleny text je "0".

Label s_label: stitok je umiestneny za delay TextBoxom, znaci ze ¢islo zadané v tom
textovom poli maju byt sekundy (mézu to byt aj zlomky sekund, napriklad 1.25).

Jeho textom je "s". Ako desatinny oddel'ovac sa pouZzije bodka (".")

Button dialogue text file button: po kliknuti na toto tlacidlo sa otvori dialogoveé

okno do prieskumnika suborov, vyhl'addvané mozu byt sibory s priponou .txt.

10) TextBox dialogue_text file textBox: do tohto textového pola sa vlozi cesta k

textovému suboru (ru¢ne vlozend alebo automaticky pomocou tlacidla), ktory



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 45

predstavuje titulky k aktudlnemu dialogu. Text méze byt aj "none", ak ziadne titulky

(zatial’ alebo vobec) nie su. Predvoleny text je "none".

Elementom sa nastavuji vlastnosti vymenované v podkapitole Generované elementy.

Okrem nich sa Specidlne nastavuju aj vlastnosti posuvaca (slideru):

Minimum: nastavuje minimalnu hodnotu (u horizontélneho slideru je tato hodnota tplne
vlavo). Prijima hodnotu double (mdze to byt desatinné ¢islo, mdze ist' aj do minusu).

Priklad; Minimum = -1,

Maximum: nastavuje maximalnu hodnotu (u horizontdlneho slideru je tato hodnota tplne
vpravo). Prijima hodnotu double (mo6ze to byt desatinné ¢islo, moze ist’ aj do minusu — za

predpokladu Ze minimalna hodnota je eSte mensia). Priklad: Maximum = 1.

TickFrequency: urcuje jeden “krok* slideru, teda hodnotu, o ktorti uchopovac (grapper)
sko¢i pri jednom posunuti. Prijima hodnotu double (mdze to byt desatinné ¢islo). Priklad:
TickFrequency = 0.1.

IsSnapToTickEnabled nastavi, ¢i sa kroky pri postivani budu lepit’ na svoje znacky, jedného
ticku (Citatel’ st moze predstavit’ funkciu “snap to grid* pri nejakom inom programe). Ak je
hodnota nastavena na true, grapper sa bude lepit’ na svojej znacky (nastavené vlastnost'ou

TickFrequency). Priklad: IsSnapToTickEnabled = true.

Value: hodnota, ktord bude nastavena Cerstvo pri vygenerovani slideru (musi to byt hodnota

z daného rozsahu). Priklad: Value = 0.
Slider, ktory sa generuje v aplikécii:

// Slider pre nastavenie stereo kanalov:
new Slider( )

Slider pan_slider

{

Minimum = -1,

Maximum = 1,

TickFrequency = 0.1,
IsSnapToTickEnabled = true,
Width = 150,

Height = 30,

Value = 0,

Margin = new Thickness(5, 0, 0, 0)
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3
Po kliknuti na tlacidlo dialogue file button sa zavola funkcia, ktord otvori dialégové okno

na vyber stiboru a cestu k nemu vloZi do textového pola dialogue_file textbox:

dialogue_file_button.Click += (s, ev) => FileButton_Click(s,
ev, dialogue_file_textbox, "audio");

Po kliknuti na tlacidlo dialogue text file button sa zavoléd rovnaka funkcia:

dialogue_text_file_button.Click += (s, ev) =>
FileButton_Click(s, ev, dialogue_text_file_textBox, "text");
Vytvoreny bol stackpanel dialogue controls STACKPANEL, do ktorého sa povkladaju

vSetky elementy dialogu:

dialogue_controls_STACKPANEL.Children.Add(dialogue_label);
dialogue_controls_STACKPANEL.Children.Add(dialogue_file_button
)i

Vsetky elementy sa pridavaji do stackpanelov a gridov ako “Children*. Cize ak treba pridat
stackpanel s elementami dialéogu do hlavnej mriezky, je nutné k nej pristipit. Element
add_dialogue button, ktory patri GameCasu, teda priamo hlavnej mriezke, je dieta
(Children) hlavnej mriezky (autor si nie je isty, ¢i by slovensky ekvivalent mohol byt
“potomok®, tak ako sa podobna vec nazyva inde v objektovo orientovanom programovani).
A ked’Ze spominané tlacidlo vola funkciu na generovanie dialogu, je to hlavny prostrednik
medzi GameCasom ako takym a jeho dialogom. Preto sa pristupuje cez tlacidlo (ako sender
— je to jeden z parametrov tejto funkcie [object sender]), kedy sa vola jeho rodi¢, teda
“parent”, teda hlavna mriezka. K tomu je nutné pretypovat’ sendera na tlacidlo. V programe
sa vytvori novy stackpanel “parentStackPanel, do ktorého sa vlozi hlavna mriezka (teda
parent, ktory sa tu z gridu pretypuje na stackpanel). Vytvori sa tu grid, do ktorého sa zase
vloZzi “parentStackPanel*, opat naspat’ pretypovany na Grid, €o je jeho povodna podoba.
Ked’ sa toto stane, do hlavnej mriezky je mozné pridat’ stackpanel so vSetkymi elementami

dialégu.

Do mriezky sa prida jeden riadok (vSetky elementy dialdgu st len na jednom riadku) a do
toho riadku sa prida spominany stackpanel s elementami dialégu. Napriek tomu, Ze sa tu
préave ten riadok pridal, nejde ho ako taky spoznat’, najnovsi nie je oznaceny ako posledny.

Je nutné si zistit’ pocet riadkov v GameCase a elementy vlozit’ do posledného (kedze tych
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dialégov tu mdze byt pridanych niekol'ko). K tomu sluzi premenna “ int newRow*. Ukazka

kédu, kde sa toto vykonava:

// Pristup k rodiéovi
StackPanel parentStackPanel =
(StackPanel) ((Button)sender).Parent;
Grid grid = (Grid)parentStackPanel.Parent;

// Pridanie novych riadkov do Gridu pre vsetky
elementy

grid.RowDefinitions.Add(new RowDefinition( ) { Height
= GridLength.Auto });

// Nastavenie riadkov pre nové elementy:

int newRow = grid.RowDefinitions.Count - 1;

Grid.SetRow(dialogue_controls_STACKPANEL, newRow);

Vsetky elementy, kde pouzivatel manipuluje s hodnotou, sa pridaji do zoznamu (list)
dialogueSection, aby bol k tymto elementom zjednoduseny pristup, ked’ ich hodnoty bude
chciet’ program neskor Citat’ pri exporte. V tomto subore ma tento svoj list aj svoju metodu

Get (public), cez ktory sa k tejto sekcii program dostane.

V hernom pripade sa vytvara taktiez stackpanel generatedElementsStackPanel, do ktorého
sa priddvaju niektoré elementy (vratane elementov dialogu), aby bola jednoduchsia
manipulacia s ich umiestnenim v hlavnej mriezke. Ak pouZivatel’ v aplikécii nechce nastavit’
Specificki hodnotu, nemusi. V tom pripade ale musi ponechat (alebo znovu nastavit))

hodnotu “none*, “0* pripadne “off* ¢i “go*, aby program fungoval spravne.

5.3.6 Vyber siboru

Tla¢idla na vyber suborov soundtracku, dialogu a tituliek dialégu (teda
soundtrack_file button, dialogue file button a dialogue text file button) volaji metodu
FileButton Click( ), ktora okrem nutnych parametrov “sender* a “e®, prijima aj parameter
TextBoxu, do ktorého sa vybrana cesta k stiboru vpise a taktiez parameter “filetype*, ktory

urci ¢i sa budu v dialégovom okne zobrazovat iba zvukové alebo iba textové subory.

Metoda otvori dialégové okno za pomoci inStancie OpenFileDialog (za pomoci kniznice

Microsoft.Win32), zobrazi len subory, ktoré sa mozu zobrazit’ a nésledne skontroluje, ¢i
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nejaky subor bol vybrany (ak nebol — a pouzivatel iba zavrie okno, nestane sa nic¢). Metdda

je private, jej volanie je potrebné robit’ len v tejto triede.
Kod metody:

private void FileButton_Click(object sender, RoutedEventArgs
e, TextBox textbox, string fileType)
{
var file_dialog = new OpenFileDialog( );

if (fileType == "audio")
file_dialog.Filter = "Audio
Files|*.mp3;*.wav";
else if (fileType == "text")
file_dialog.Filter = "Text Files|*.txt";

Nullable<bool> result = file_dialog.ShowDialog( );
if (result == true)
{
string file_path = file_dialog.FileName;
textbox.Text = file_path;



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 49

’
B Echo realm

‘ HRA | SCENAR | INSTRUKCIE

m + GAMECASE EXPORT ScrollDown slider >

GAMECASE: 0:
Pridaj dialog  podmienky: _ popis volnymi slovami.. Omeikanie po skongeni GC: 5
Soundtrack file... RSSO ELIFLTEVEY Poé&et moZnosti: -
LI S TR W Ca\Users\mhmic\Documents\02mps: Simmes . Omesl

Dialég: DEIEITRT M C:\Users\mhmic\Documents\03.mp3 Stereo: —. Omeskanie:

s ASET N C\Users\mhmic\Documents\02.txt

5 Text file

H Text file

GAMECASE: 1:

Pridaj dialog  podmienky: [ popis volnymi slovami... Omezkanie po skonéeni GC: _5

Dialég: EIGLTTR I C:\Users\mhmic\Documents\05.mp3 Stereo: —. Omeskanie:
Dialég: =GR M C:\Users\mhmic\Documents\06.mp3 Stereo: . Dreder

5 =8 C\Users\mhmic\Documents\05.txt

s S@TEN C\Users\mhmic\Documents\06.txt

GAMECASE: 2:

Obrazok 10: Okno s GameCasmi a dialogmi

5.3.7 Export hry

Okrem zvukovych stiborov, ktoré do hry pridal pouzivatel’ — tvorca hry, musi hra obsahovat’

aj niekol’ko systémovych stiborov:

end.wav: zvukovy subor, ktory hra¢ovi oznami koniec hry, ked’ ju hra¢ dohra.
optionsSound.wav: jedné sa o zvukovy subor, ktory signalizuje hracovi to, ze moéze vyberat’
moznost’ a pocet moznosti, z ktorych vyberat’ moze.

pauseMsg.wav: zvukovy subor, ktory hra€ovi oznami, Ze hra je v rezime pauzy a povie mu,
aké ma teraz moznosti.

three_options.wav: zvukovy subor, ktory oznami hracovi, Ze mdze vyberat’ z troch moznosti,
ked’ skon¢i rezim pauzy.

two_options.wav: zvukovy stubor, ktory oznami hracovi, ze moze vyberat’ z dvoch moznosti,

ked’ skon¢i rezim pauzy.
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welcome_instructions.wav: zvukovy subor, ktory hraca privita v hre a vysvetli mu inStrukcie

ohl'adom ovladania hry.

Vsetky tieto systémové zvukové stibory st nahovorené zatial’ len v slovenskom jazyku. Do
dvojice maju svoj textov7 subor s titulkami. S pridané v prieCinku Resources, kazdému

jednému z nich boli nastavené vlastnosti (Properties):
a) Build Action: Resource
b) Copy to Output Directory: Do not copy

Tieto vlastnosti zahrnt sibory do vysledného zostavenia ako “zdroje - resources* a taktiez
zapriinia to, Ze so subormi nebude mozné manipulovat, ani ich vidiet. VSetky budi
zabalené do jedného balika. Toto v aktudlnej faze komplikuje multi-jazykovost’ (vSetky
systémové zvukové stibory su v slovencine), av§ak v buducich verziach softvéru mozno
pribudne moZznost’ pridania vlastnych systémovych suborov, alebo autor prace vytvori tieto
subory aj v inych jazykoch a prida do softvéru s tym, Ze pouzivatel’ — tvorca hry si jazyk

vyberie.

Okrem uvedenych systémovych suborov je tam eSte jeden- a to game in_python.py, o je
predpripraveny kod v jazyku Python, na ktorom celd hra bude bezat’. VSetky funkcie si v
flom uz napisané, subor sa dotvori na zaklade elementov (GameCasov), ktoré si tvorca hry

vytvoril. Systém automaticky vygeneruje tento Python kéd a vlozi ho do toho stiboru.

5.4 Vytvorenie adresarovej Struktary

Export hry zapoc¢ne kliknutim na tlacidlo “exportButton®, s textom “EXPORT* v tabe

“GameSection*. Zavola sa metdda CreateGameFolder( ) triedy GameSection.

Tato metdda otvori dialogové okno pomocou instancie WPFFolderBrowserDialog, v ktorom
si pouzivatel’ vyerie priecinok, kam chce svoju hru exportovat’. V tom priecinku sa vytvori
hlavny adresar, ktory nesie nazov podla mena, ktoré zadal pouzivatel' v textboxe
“gamename*, v tabe GameSection. Ak uz taky prieinok v zvolenom prieCinku existuje,
pouzivatel'ovi sa objavi sprava (vyskakovacie okno - MessageBox), ktora sa ho spyta, Ci si
bude priat’ ten prie¢inok nahradit’ tymto novym, alebo nie. Ak zvoli nie, v zadanom prie¢inku
sa vytvori priec¢inok, ktorému sa k nazvu prida pod¢iarnik a Cislo, podl'a toho kol'ko takych
prieCinkov sa tam uz nachadza, po¢nuc jednotkou s automatickou inkrementéaciou. Priklad:
“nazovhry 2% O to sa stard metdda string FileWithNumberedSuffix(string oldFilePath),

ktora vrati novy nazov priec€inka.
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Do tohto priecinka sa vytvoria d’alSie prieCinky, az to bude mat’ nasledujicu adresarovu

Strukturu:

-Hlavny prie¢inok
|
|- soundtracks
|
|- dialogues
|
|- dialogueTexts
|
|- *vSetky systémové subory a rozbaleny priecinok site-packages™
Do podprie€inka soundtracks sa prekopiruji vSetky subory, ktoré uviedol pouzivatel’ ako

soundtracky, z ich povodnej cesty (v danom TextBoxe) sem.

Do podpriecinka dialogues sa prekopiruju vSetky subory, ktoré uviedol pouzivatel' ako

dialégové zvukové subory, z ich povodnej cesty (v danom TextBoxe) sem.

Do podprie¢inka dialogueTexts sa prekopiruju vSetky subory, ktoré uviedol pouZzivatel ako

dialogove textové stibory, z ich povodnej cesty (v danom TextBoxe) sem.

Ak su v danych textboxoch hodnoty “none* (v pripade soundtracku “go* alebo “off*),

neskopiruje sa nic.

Generovanie podprie¢inkov sa vykonava vd’aka Path.Combine( ) (kniznica Path), ktora
dokéze jednoducho vytvarat’ a spdjat’ fragmenty ciest, bez toho aby musel vyvojar ru¢ne

dopliiat’ napriklad lomitka ¢i spitné lomitka medzi dva nazvy prie¢inkov a podobne.

V programe je vytvorend premenna “private bool isError = false;*, ktora kontroluje ¢i je
vSetko v poriadku. V pripade akéhokol'vek problému sa nastavi na true, spravi sa takzvany

“revert* — vratenie zmien a celd adresarova Struktira sa zmaze.
Nasledne sa do hlavného adresara nakopiruju vsetky systémové subory, vymenované vyssie.
V tejto metdde sa potom na konci zavold metdda na vygenerovanie Python stuboru.

Pred tym, ako sa vygeneruje kod v programovacom jazyku Python, vygeneruje sa textovy
stibor s nazvom “elementValues.txt, do ktorého sa vo svojom poradi vypiSu hodnoty
vSetkych elementov. AZ tento stibor sa nasledne Cita, aby sa vygeneroval Python kod. Je to

z dovodu vacsej prehl'adnosti kodu.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

V metdde CreateGameFolder( ) sa zavola metoda CreateElementValuesFile( ), ktory v
hlavnom priecinku vytvori textovy stbor pre vypisanie hodnot z elementov, tym Ze sa

prechadza zoznam ElementGroups.

Do toho suboru sa zapiSu elementy v tom to poradi: popis, id (extrahuje sa z id_labelu), cesta
k suboru soundtracku, omeskanie ukoncenia GameCasu, podmienky spustenia GameCasu,
pocet moznosti a pre kazdy dialdg: cesta k zvukovému suboru dialogu, pan, omeskanie
prehratia dialogu a cesta k textovému suboru dialogu. Kazdy element je ozna¢eny vzorom

“nazov_elementu: hodnota elementu /novy riadok/*“. Priklad “id: 2 (novy riadok).

V pripade, ze GameCase neobsahuje ziadne dialogy, vpise sa text “no dialogue®. V pripade
ze hra neobsahuje ani ziaden GameCase, vpise sa text “no Gamecases®. Po vypisani vSetkych
elementov GameCasu (a jeho dialogov), vpiSe sa do textu “SECTION ENDS*, ked’ sa vypiSu
vSetky GameCasy, vpiSe sa text “GAMECASES END*. Popri generovani textového suboru,
sa rovno s tym kopiruji vsetky stibory z ich povodnej cesty do ich novo-vygenerovanych
adresarov. Stard sa o to metéda CopyFileToNewDirectory(string zdrojovaCesta, string
cielovyPriecinok). Do textového stiboru sa vpisuju uz tieto nové cesty k suborom. Doélezité
je, aby dané stbory vo svojich povodnych cestach existovali (pripadne aby tie TextBoxy

obsahovali hodnotu, ktora ddva najavo Ze Ziadna cesta k suboru tam nie je).

Metoda GeneratePythonGame( ) generuje kéd v jazyku Python do predom vytvoreného a
pripraveného systémového suboru “game in_python.py* na zaklade prave vygenerovaného
stiboru “elementValues.txt“. Hlavny kod hry je uz napisany, teraz sa do neho dopisuje iba
zoznam GameCasov s jeho elementami. Metdda ¢ita subor po riadkoch, vyhodnoti ¢o sa v
riadku nachadza a podl'a toho to implementuje do Python kodu. Kazdému GameCasu este

nastavi hodnotu “0 pre premennu played (nie je definovana tu, az v Python stubore).

Na konci sa vytvori kopia Python stiboru, ked’Ze aby mohla byt’ hra spustend, musi sa eSte
dodato¢ne automaticky modifikovat’. Toto zabezpeci “Cisti verziu® pre toho, kto by do nej

chcel nahliadnut’.
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6 HRAVJAZYKUPYTHON

V stbore “game_in_python.py“ je cely kéd, na ktorom hra bezi. Cast’ z neho sa generuje

dynamicky na zaklade GameCasov.

Nosnym pilierom programu je funkcia process instance( ), ktord vola vac¢sinu ostatnych
funkcii: na prehravanie hudby, na prehravanie dialégov, vola funkciu na spracovanie

pouzivatel'ského vstupu, funkciu na pauzu apod.

V programe je zoznam stringov choices/ |, do ktorého sa ukladaja vsetky vol'by, ktoré hra¢

pocas hrania zvolil.

V aplikacii (v tomto kontexte treba rozoznat' pojem aplikacia — systém na tvorbu hier a
aplikécia - hra) sa rieSia vlakna, to len z dovodu vypisovania tituliek na okno v GUI

(vytvorené pomocou kniznice PySimpleGui).

Je nutné udrziavat’ si pri sebe vSetky elementy jedného GameCasu, aby sa so samotnym
hernym pripadom dalo dobre pracovat. Ked’ze sa pocita s tym, ze GameCasov je v hre
niekol’ko, najlepSia moZnost’ je mat’ na ne zoznam. LenZe jeden GameCase pozostava z
niekol’kych hodnoét réznych datovych typov. A taktieZ dialog GameCasu pozostava z
niekol’kych hodnét réznych datovych typov. KedZe dialogov mdze jeden GameCase
obsahovat’ tiez viacSie mnozstvo, je nutné ich tiez udrziavat' v zozname. To znamend, ze
jeden GameCase obsahuje svoje hodnoty, ale aj zoznam dalSich hodnét. Optimalnym
rieSenim je vytvorit’ si v Pythone triedu (s ndzvom InStancia, o moze byt zmitocny nazov,
avSak logicky pasuje do kontextu), v ktorej je vytvorena inicializa¢na funkcia. Tymto bude
mozné vytvorit’ si zoznam inStancii, kde kazda inStancia bude obsahovat’ niekol’ko hodndt a

eSte k tomu d’al$i zoznam.
Vyzera to nasledovne:

class Instancia:
def __init__(self, id, hudba, delay, conditions, options,

played, dialog):

self.id = id
self.hudba = hudba
self.delay = delay

self.conditions = conditions

self.options = options
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self.played = played

self.dialog = dialog #zoznam dialogov

Vicsina hodnot patriacich GameCasu je uz z tohto dokumentu zndma, okrem predposledne;,
ktora znaci ¢i dany GameCase uz nebol prehrany. Predvolene je hodnota nastaveny na 0,
teda Ze esSte nehral, avSak po prvom prehrani sa nastavi na 1, co mu zabrani opatovnému

prehraniu. Posledna hodnota “dialog™ predstavuje cely zoznam dialogov.

Zoznam GameCasov je vo funkcii “create instance list( ), kde sa naplni hodnotami a
inicializuje sa zavolanim tejto funkcie. Tato funkcia sa dotvori az pri exporte hry, moze ale

vyzerat’ nasledovne:

def create_instance_list( ):
gcList = [
#toto je gamecase 0 - (vlozeny popis s GameCasu):
Instancia("@", "none", 0.5, "none", "3", 0, [
{"subor": "none", "pan": 1.0, "diDelay": 0.2,
"text": "none
{"subor": "none", "pan": -1, "diDelay": 0.4,
"text": "none"},
1),
# toto je gamecase 0:
Instancia("1", "off", 1.2, "none", "2", 0, [
{"subor": "none", "pan": 0.3, "diDelay":
0.5,"text": "none"}
1),
]
return zoznam
Autor nastavil vSetkym cestdm prikladu hodnotu na “none*, aby sa jednalo o prehl'adnejSiu
ukazku. Ako vyplyva z prikladu, zoznam dialégov je v skutoCnosti zoznam slovnikov
(dictionary) Pythonu, kde kazd4 hodnota ma svoj kluc¢ (napriklad stringova hodnota cesty k

suboru méa kl'a¢ “subor).
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6.1 Priebeh funkcie process_instance( )

Hlavné parametre, ktoré tato funkcia prijme, st “instancia® (a s fou aj pristup k vsetkym
elementom GameCasu a jeho dialogov), “choices* (vSetky vol'by, ktoré hra¢ doteraz v hre

zvolil) a hudba (pred volanim funkcie je nutné inicializovat hudbu vo funkcii main()).

Aby mohol byt GameCase prehrany, je nutné skontrolovat’ &i hradove volby spliiaju
podmienky prehrania tejto scény. To zabezpeCuje funkcia conditionsMet( ) (viac v
podkapitole 5.6). Ak ziadne podmienky nie s, herny pripad moze byt prehrany. Sucasne s
tym sa musi aj skontrolovat’, ¢i uz dany herny pripad v minulosti nehral (méze iba raz za

hru). Informécia o tom sa uchovéava v premennej “played danej instancie.

Hned’ na zaciatku prehravania scény sa premennd “instancia.played nastavi na hodnotu 1,

aby sa dalo najavo, Ze scéna bola prehrand (resp. teraz bude).

Pred prehranim dialégov a inych akcii je nutné spustit’ hudbu na pozadi (music), teda
soundtrack (samotnd funkcia pre hudbu je popisand v podkapitole 5.3). Najprv sa v

podmienke skontroluje, aky text sa nachddza v ceste pre stibor soundtracku:

a) Ak je v premennej pre cestu k stiboru text "off", hudba sa vypne pomocou prikazu
music.stop( ) (premennd "hudba" je jeden z parametrov funkcie. Hudba musela byt’
inicializovana pred volanim funkcie pre pripad, ak by hned prvy GameCase mal
nastavenu na hudbu na vypnutd - inak by nebolo ¢o vypinat, ak by hudba
neexistovala vobec. Mimochodom, je mozné vypnut’ uz vypnutt hudbu - (v pripade,
ze dva po sebe iduce GameCasy maju nastavenl hudbu na vypnutu - programu to
nevadi)). Dialogy sa potom pustia do ticha. Premenna "soundtracklsOff" sa nastavi

na hodnotu 1 (premenna sleduje, ¢i je hudba vypnutd).

b) Ak je v premennej pre cestu k suboru skutocne cesta k zvukovému suboru, tak
doteraz hrajica hudba je vypnutd (vypnut mozno aj uz vypnutu hudbu) a zavolanim
funkcie play soundtrack( ) sa spusti aktudlne nastavend hudba. Premenna

"soundtracklsOff" je nastavena na hodnotu 0.

c¢) Ak je v premennej pre cestu k stboru text “go®, tak sa skontroluje premenna
“previous _soundtrack®, Co je jeden z parametrov funkcie “processinstance( ),
predstavuje hudbu, ktora hrala v predchadzajucej scéne (respektive hodnotu tej
hudby). Predvolene je tento parameter nastaveny na “None®, pretoze nie je povinny

(v pripade prvého GameCasu sa tento parameter nevkladd, pretoze predchadzajici
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GameCase neexistuje, a v jazyku Python nie je podporované klasické pretazovanie
funkcii, ako je tomu napriklad v jazyku C++). Cize ak tento parameter existuje, ale
jeho hodnota je “off*, (hudba v predchadzajicej scéne bola vypnutd), hudba sa
Standardne vypne aj v tejto scéne (premenna “soundtracklsOff sa nastavi na hodnotu
1). Nakoniec sa do hodnoty pre cestu k suboru nastavi hodnota cesty pre
predchéadzajuci soundtrack. V pripade, ze hudba v predchadzajicej scéne vypnuta
nebola, sa do premennej “hudba“ vlozi hudba, ktora hrala v predchadzajicej scéne
(tiez ako parameter funkcie, nastaveny predvolene na “None* z rovnakého dovodu).
Avsak nevlozi sa tam ako cesta k suboru, ktory ma funkcia play soundtrack( )
prehrat’, pretoze by to sposobilo to, Ze soundtrack sa za¢ne prehravat’ od zaciatku a
zaroven by prekryla aktudlne hrajicu, ti istd hudbu (hrala by dvojmo). Je to
vyrieSené tak, Zze hudba bude plynulo pokracovat’ bez preruSenia alebo resetovania.
V tomto pripade sa premenna “soundtrackIsOff* nastavi na hodnotu 0. Pojmom
“prechadzajlici soundtrack sa mysli hudba, ktord hrala v scéne pred scénou, ktora
hré teraz. Nemysli sa tym scéna, ktora je ¢iselne pred aktualnou scénou (scény mozu

hrat’ aj mimo svojho poradia na zéklade ID, ktoré im bolo nastavené v GameCase).

Po prehrani hudby v pozadi sa prehraju dialogy, v tom poradi ako boli pouzivatelom pridané
do scény. Zabezpecuje to cyklus for, ktory prechadza cely zoznam dialogov (for dialog in
instancia.dialog:). S dialégom sa zobrazia aj jeho titulky, ktoré pouzivatel vlozil do
GameCasu ako textovy subor. V Python kode je to nazvané ako “instancia.text. V pripade,
7e cesta k tomuto siiboru je “none®, namiesto tituliek sa v okne zobrazi text “NEPRIDANY
TEXT DIALOGU*. Ak tam bol pridany skutoény stbor, tak sa tu otvori a jeho obsah sa
zobrazi v GUI, pomocou funkcie “display text( )*. Pri prehravani zvukového suboru dialogu
nachadza svoje jediné vyuZitie premenna “soundtracklsOff*. Pretoze ak hudba v tejto scéne
hra, tak pocas prehravania dialégov sa automaticky stiSi. Pocas doby, kedy sa dialdg
neprehrava, sa hlasitost’ vrati opét’ na svoju pévodnt hodnotu. Aby sa to dosiahlo, musi sa
pri volani funkcie na pridanie dialogu vlozit' ako parameter hudba, ktora sa ma stisit. V
pripade, Ze hudba nehra (soundtrack is off), nema sa ¢o vlozit. Povodny zamer autora bol,
ze v pripade ked’ je hudba vypnuta, bude sa “prehravat* Uplne tichy zvukovy subor
(napriklad 5 sekundovy). Avsak od tohto napadu sa upustilo, aby program nekonal zbyto¢né
inStrukcie (prehravanie tichého stboru), napriek tomu Ze to viedlo k omnoho dlhSiemu a
zlozitejSiemu kodu (neustdle overovanie, ¢i hudba je vypnutd alebo nie je) (je nutné

rozliSovat’ “None* a “none*, poznatok autora).
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Ak cesta k zvukovému stiboru nie je nastavena na “none*, prehrd sa pomocou vldknovania
(konkrétne ide o vlakno “audio thread*). Cielova funkcia na prehranie dialégu je
play dialogue( ) a ako argumenty berie vSetky hodnoty dialogu. VIdkno na prehranie
jednotlivého dialogu sa spusti a aby sa ¢akalo na dokoncenie (a nezacal sa prehravat’ d’alsi
dialog, nez ten pred nim skonci), vlakno sa “pripoji na koniec k ostatnym*®. V pripade dlhého

textu sa v okne objavi slider, ktorym je mozné prechadzat’ cely text.

2 Hra pre nevidiacich a slabozrakych — *

Vitajte v hre — vytvorenej v systéme na tvorbu hier pre
nevidiacich a slabozrakych. Vasimi volbami ur€ite, kam bude
hra a jej pribeh dalej smerovat. Po sekvencii dialégov budete
rozpravac¢om vyzvani k zvoleniu jednej z moznosti. Ked
zapocujete tento zvuk: “ * zvuk *“, ¢aka sa na vasu volbu. Ak
tej zvuk budete pocut dvakrat “* zvuk *, * zvuk **, znamena to
Ze mbzete zvolit jednu z dvoch moZnosti stlagenim tladidla
“leden” alebo “dva“. Ak ho budete pocut trikrat, znamena to ze
moznosti mate tri.

Tlacidlo “x* je systémove tlagidlo, ktorym sa spusti rezim
pauzy, a z tohto reZimu mdZete dalej pokracovat v hre, spatne
si vypocut par dialogov ak ste ich prepoculi, vypnut hru alebo si
znovu prehrat tieto uvitacie indtrukcie.

Kazdé opatovné hranie méze mat rézny priebeh alebo rézny
koniec. vSetko zavisi od vasich rozhodnuti. Po skonéeni hrv_¢éi

Obrazok 11: Obrazovka hry — zobrazuju sa titulky uvitacich instrukcii

6.1.1 MozZnosti

Na konci funkcie sa spracuju vol'by hraca, na zdklade moznosti, ktoré dand scéna ma.
Inicializuje sa premenna pre klavesu (key). V pripade, Ze miesto poctu moZznosti bol v scéne
nastaveny koniec (END), program spusti zvukovy stibor, ktory ozndmi koniec hry (end.wav)
a vypne hru, spat do systému Windows (nastavi exit program.set( ), ¢o sa neskor

vyhodnoti).

V pripade, Ze scéna ma iba jednu moznu cestu, premenna pre klavesu sa automaticky nastavi

na hodnotu 1, na pouzivatel'sky vstup sa neaka a hra pokracuje bez prerusenia d’ale;.

V pripade, Ze scéna ma dve alebo tri moZnosti, prehrd sa zvukovy subor, ktory informuje
hraca o pocte moznosti, z ktorého mdze vyberat’ (optionsSound.wav). V nekonecnej slucke
sa Caka na vstup (input) od pouzivatela. Slucka sa prerusi a program bude pokracovat’ d’alej,

az ked’ hra¢ zvoli platnu (validnu) moznost’. To znamend, Ze ak mé aktualna scéna dve
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moznosti, akceptovany vstup od pouzivatela je iba klavesa “1* alebo “2* (ak ma scéna tri
moznosti, akceptované klavesy su “1°, “2%, “3%). Okrem tychto kldves moze hra¢ spustit’
rezim pauzy, stlaCenim klavesy “x*“. V tomto pripade sa zavola funkcia pause button( ),
ktora sa vyhodnoti samostatne. Po skonceni pauzy sa program dostane spat’ na toto miesto,

kedy sa ¢aka na pouzivatel'ov vstup (v pripade, ze poc€as pauzy hra¢ nevypol hru).

Hracova vol'ba sa vlozi do zoznamu choices (v spravnom formate, teda ¢islo gamecasu -
bodka - ¢islo volby, napriklad 2.3). Pred tym, nez scéna skon¢i, vycka sa omeskanie (delay),
ktory tvorca hry pre tuto scénu nastavil. Hra€ove vol'by z klavesnice zaobstarava funkcia

get_key input( ).

Funkcia vrati (return) hodnotu 0, v pripade Ze scéna bola uspesne prehrana (ak boli splnené
podmienky volieb, ako aj podmienka o tom, Ze scéna eSte nemohla byt prehrand). Ak
podmienky spustenia scény splnené neboli, vrati sa hodnota 1. Spolu s hodnotou 0 alebo 1
sa vrati aj premennd hudby (music). Toto celé je pre to, aby sa poznala hodnota “previous

soundtrack* pre nasledujicu scénu.

6.2 Funkcia pouzivatel’ského vstupu

O vstup z klavesnice sa stara funkcia get key input( ), ktora neberie ziadne parametre. V
nekonecnej slucke sa stara o to, ¢i bola stlacené klavesa, ktort hra pozna (“1%, “2%, “3%, “x*)

— za pomoci kniZnice keyboard. Nasledne tu klavesu vrati.

6.3 Funkcia na prehravanie hudby v pozadi

Hudbu spust’a funkcia play soundtrack( ), ktora prijima jeden parameter cesty k zvukovému
stiboru. Ten stibor nasledné pusti za pomoci kniZnice Pygame. Prehravanie siboru sa deje
na pozadi, v inom vlakne, takZe pocas prehravania hudby sa mozu prehravat’ dialogy, alebo
robit’ akékol'vek iné operacie — neCaka sa na dokoncenie prehravania. Toho by sa program
ani nedockal, ked’ze parameter “-1° vo funkcii play() zabezpeci, ze subor sa bude prehravat’
v cykle donekone¢na (aZ kym sa nenastavi nevypnutie niekde v programe). Funkcia sa spusti
n + 1 kréat (v pripade 0 sa spusti 1 krat, v pripade 4 sa hudba prehré 5 krat), iba parameter -1
(alebo iné zaporné Cislo) zabezpeci, Ze po dokonceni prehravania stiboru sa ma prehrat

znova.
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6.4 Funkcia na prehranie dialogu

Dialdg (pripadne iny zvukovy stbor okrem hudby) prehrd funkcia play dialogue( ). Ako
parametre funkcia prijima cestu k zvukovému suboru dialogu (filepath), hodnotu stereo
kanalu (pan), omeskanie spustenia (delay) a prave hrajucu hudbu (soundtrack), ktora je
predvolene nastavend na “None“, ako nepovinny parameter (ak ziadna hudba nehrd).
Premenné dialdgu sa nastavi ako AudioSegment (z kniznice Pygame) a pocka sa pozadovana
doba nastavena ako omeskanie. V pripade, Ze funkcia prijala parameter pre hudbu, tak ju
stisi na 20%. Prehra sa dialdég a hudba sa vrati na 100%. Ak parameter hudby nebol prijaty,
iba sa prehra dialdg. Dialog sa prehrda pomocou Pygame funkcie play( ), ktora prijme ako
parameter nastaveny audiosegment, ktory zase zavolad funkciu pan( ), ktory prijme ako
parameter hodnotu stereo kanalu. Stereo kanal je v rozsahu -1 (zvuk bude tplne vlavo), az

po 1 (zvuk bude tplne vpravo).

6.5 Funkcia rezimu pauzy:

Do rezimu pauzy sa hra¢ dostane ked’ pri vol'be moznosti bude jeho vstup “x“. Vtedy sa
zavola funkcia pause_button( ), ktora ako parametre prijima dialdg, ktory hral v scéne, pocas
ktorej bola hra preruSend, prijima aj premennu, ktord kontroluje ¢i je hudba vypnuta alebo

nie, prijima samotnt hudbu a po€et moZnosti.

Automaticky sa prehrd zvukovy subor (pause message.wav), ktory hra€ov informuje o

rezime pauzy a aké moznosti v iom maji. Potom sa ¢aké opét’ na vstup pouzivatel’a:

a) Ak hra¢ stlaci klavesu "x", pauza sa ukon¢i a hra¢ sa vrati do hry na miesto, kde
skoncil. Predtym ale bude informovany o po¢te mozZnosti, medzi ktorymi moze volit’
(podl'a toho sa prehra subor two_options.wav alebo three options.wav). Na toto sa

zavola funkcia pause_ends( ), ktora bola vytvorena na elimindciu duplicity kédu.

b) Ak hrac¢ stlaci klavesu "1", prehra sa znovu ten isty dialdég, ktory sa prehral pred

pauzou. Potom bude hra¢ vrateny do hry.

c) Ak stlaci klavesu "2", hraCovi sa opdt’ prehraji ivodné inStrukcie o ovladani hry
(welcome _instructions.wav). Po tomto bude znovu hra¢ informovany o pocte

moznosti ktoré ma (funkcia pause ends( )) a bude vrateny do hry.
d) Ak hra¢ stlaci kldvesu "3", prehré sa subor "end.wav" a hra sa vypne

Vsetky systémové zvukové stibory maju svoj subor s titulkami, ktoré sa zobrazia v okne.
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6.6 Funkcia na kontrolu podmienok

Pred prehranim inStancie sa musi skontrolovat’, ¢i sa prehrat’ méze. Na to sa vola funkcia
check conditions( ), ktora prijima parametre string, o je retazec podmienok danej scény a
zoznam choices, teda zoznam moznosti, ktoré hra¢ pocas hrania vykonal. Ked’ze podmienok
moéze byt v rdmci jednej scény viac a mozu byt oddelené bud’ kI'icovym slovom “and” (a
zaroven), alebo “or* (alebo), podl'a toho, ¢i musia byt splnené vsetky podmienky alebo staci
iba jedna z nich, musi sa retazec string rozdelit’ (kde oddel'ovacom je dané kl'i¢ové slovo
and alebo or), do zoznamu (conditions by one)— podmienky po jednom. Potom podla toho,
aké bolo klIicové slovo, sa kazdd podmienka porovna s kazdou vol'bou v zozname choices,
¢1 sa tam nachddza (v pripade or staci len jedna z nich, v pripade and musia vsetky). V
pripade Ze podmienka je len jedna, jednoducho sa skontroluje ¢i v zozname je. Podl'a toho
sa vrati premennd isOk, ktord moze mat’ hodnotu 0 (nespifia podmienky), alebo 1 (spiia

podmienky).

6.7 Funkcia na pridavanie tituliek

Funkcia display text( ) prijima parameter text, ktory pridd do predom pripravenej fronty

textov. Samotné zobrazovanie textu sa vykonava vo funkcii thread master( ).

6.8 Funkcia sledujuca vlakna

Funkcia thread master( ) kontroluje, ¢i bolo zavreté GUI okno. Ak ano, program sa vypne
(avSak aktudlne hrajuci dialog musi skon¢it’). Funkcia taktiez kontroluje frontu (text_queue),
¢1 je v nej nejaky text, ktory by mohla zobrazit’ v GUI okne. Funkcia ¢aka na udalost’ 100

milisekund.

6.9 Funkcia main()

Funkcia  main() vytvori list inStancii (GameCasov), zavolanim funkcie
create_instance_list(). Vytvori zoznam hracskych volieb (zatial prazdny), inicializuje
hudbu a pre kazda inStanciu zavold funkciu process instance( ). Ked sa scéna UspeSne
prehrd, vrati sa na zaciatok zoznamu inStancii a kontroluje, ¢i niektoré starSie scény, pre
ktoré hra¢ este nespiial podmienky, ich uZ nespiiia aby mohla byt’ prehrana. V pripade, e

scéna nebola prehrand (process_instance vrati 1), index sa zvysi a nasleduje d’al$ia inStancia.
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6.10 Pouzivatel’ské rozhranie hry

GUI (grafické pouzivatel'ské rozhranie) existuje len kvoli titulkdm dialoégov, inak by nebolo
nutné. Pouziva sa k tomu rozhranie z kniznice PySimpleGUI. Farba pozadia sa nastavi na
¢iernu, farba textu na bielu, podl'a zasad jasnej tlace. Z okrajov sa nastavi odsadenie, aby
text nebol na okraje vel'mi nalepeny. Text element je zatial' prazdny, v priebehu hry sa do
neho budu vkladat’ texty tituliek. Jeho font je nastaveny na Arial velkosti 30. Text element

a odsadenia (top a bottom_spacer) sa pridaja do layoutu vo svojom poradi.

6.11 Spustenie funkecii

Na samom konci kodu sa mimo akychkol'vek funkcii hra spusti. Nastavi sa hlavné vldkno
jednej inStancie, pocCas ktorého bezania sa zavola funkcia thread master( ), ktora vsetko

odstartuje.

6.12 Spustenie hry

Cielom je, aby hra (jej Python skript) mohol byt spusteny na pocitaci, kde Python nie je
nainStalovany (je nemyslitené cakat’ od nevidiacich pouzivatel'ov, aby si ho nainstalovali).
Toto bol jeden znajtazSich orieSkov tohto systému. V .NETe existuji nuget balicky
(napriklad Iron Python), ktoré umoznia z Python kodu vytvorit’ spustitelny .exe subor,
k tomu je vSak potrebné mat’ na pocita¢i nainStalovany Python interpreter. Tento népad
musel byt zavrhnuty. V .NETe existuju aj balicky (nuget packages), ktoré umoznia spustenie
Python skriptu bez Python interpreteru, pretoze ten je uz obsiahnuty v balicku (a musi
podporovat’ Python verzie 3). Takyto nuget bali¢ek sa vola “Python Included Ked'ze ale
Python skript vznikd dynamicky na pocitaci pouZivatel’a, nie je moZné spravit' program,
ktory by napevno predvoleny skript spustal. TaktieZ potrebuje mat dodatocne v sebe

obsiahnuté vSetky balic¢ky, ktoré Python skript vola.

Z tohto dovodu boli na pocitaci autora vSetky Python balicky stiahnuté regulérne cez prikaz
“pip install nazovBalicku*. Nasledne boli vSetky skopirované a zabalené do archivneho .zip
suboru (site-packages), ktory bol nakopirovany do zlozky hlavnej aplikacie ako “Resource.
Bolo rozhodnuté, ze tento Python skript musi spistat’ separatny C# a .NET program, ktory
bol vyvinuty a jeho “releastnuta® .exe verzia bola taktiez nakopirovana do hlavnej aplikacie
ako “Resource*. Ten program nesie meno EchoRealmGameStarter.exe, ale po exportovani

hry bude mat’ ndzov podl'a nazvu hry, pretoze toto je prave ten subor, ktory si hra¢ spusti.
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Balicek site-packages a spustaci subor hry su pri exporte nakopirované do hlavného
adresara hry. Python skript ma vSetky cesty k suborom nastavené ako relativne cesty. Ale
ked’ze spusteny C# program spust'a Python skript tiez z pohl'adu relativnej cesty a program
si vytvara svoj pracovny adresar mimo adresara s hrou, bolo nutné, aby program, ktory hru
spust’a este pred tym ako ju spusti, nastavil vSetky cesty z Python skriptu na absolutne cesty
avytvori kopiu Python skriptu stymito upravami. Ked'Ze adresdr s hrou moéze byt
kdekol'vek ana pouzivatel'skom pocitati sa mdze presuvat, je potrebné aby sa toto

vykonavalo dynamicky, tesne pred spustenim skriptu.
Spominany program disponuje dvomi funkciami:

a) Funkcia na upravu Python skriptu — na nahradzanie vSetkych relativnych ciest

absolutnymi cestami

b) Funkcia na spustenie Python skriptu
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7 DEMONSTRACNA HRA A DALSI VYVOJ

7.1 Implementacia demonstracnej hry

Sucast'ou tejto prace je priloha v podobe skratenej verzie vytvorenej jednej hry v tomto
systéme (iba na ukdzku toho, ako to zhruba vyzera, hra kon¢i predCasne na niekol’kych
zvolenych cestach). Autor nie je vlastnikom hudby, ta pochadza z videohry Gothic II (2002;
developer: Piranha Bytes, composer: Kai Rosenkranz). Autor s pomocou dobrovolnikov
vytvoril scenar a dabing postav. V ramci tvorby testovacich hier autor zaznamenéval dizku

trvania tvorby (praca na hre bola sporadicka, nie je reprezentovana striktne v manday-och):
a) Tvorba scenara: 7 dni
b) Dabing postav (zorganizovanie hercov a nahranie): 7 dni
¢) Implementacia hry do systému a jej export: 1 hodina

Pribeh hry je zasadeny do stredoveku, sleduje vyvoj hlavnej postavy pred vstupe do armady.

Trvanie hry zavisi na zvolenej ceste.
7.2 Dalsi vyvoj
Zoznam nerealizovanych napadov, ktoré budu doplnené v d’alSich verziach systému:

a) Systém uloZenia a otvorenia projektu: Aby bolo moZné pokracovat’ v praci, ak pocas

nej musel tvorca aplikéaciu alebo pocita¢ vypnut.

b) Vicsia interakcia systému s pouzivatelom: Pridat viac oznameni (napriklad
o uspeSnom exporte apod.), ale aj upozornovat’ na chyby (ak je v TextBoxe

neocakavand hodnota, napise sa aké a kde).

¢) Rozsirenie aplikécie na d’alSie platformy: Aplikacia je zatial’ uzamknuté na platforme
Windows, cielom je expandovat’ aj na d’alSie platformy.

d) Rozsirenie exportu hry na d’alSie platformy: Ciel'om je, aby mohla byt’ hra spustena
na mobilnych telefonoch, teda hlavne na operacnych systémoch iOS a Android.

e) Zo zalozky “Scenar* vytvorit’ plnohodnotny textovy editor (asponi so zakladnymi

funkciami inSpirovanymi z MS Wordu).

f) Implementicia umelej inteligencie: V zalozke “Scenar* pribudne moznost’ generacie
scenaru jazykovym modelom, pripadne rovno predpripravenie GameCasov

v zalozke “GameSection® umelou inteligenciou.
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h)

)

k)

D

Rozsirenie podporovanych jazykov: Jazyk systému ako takého, tak aj systémovych

suborov.

Pridanie viac funkcii na tvorbu: Napriklad umoznenie pouzivatelovi manipulovat’
s hlasitost’ou stiborov, nastavenie efektov ako fade in / fade out, moznost’ pridania
viacero zvukov naraz na pozadi na spdsob soundtracku, dynamické nastavovanie

stereo kandalu, odstraiiovanie pridanych elementov a d’alSie.

Zjednodusenie a optimalizacia skriptu hry v Pythone, hlavne ¢o sa tyka threadingu,
GUI apodobne, aby bol kod este viac pristupnej$i a porozumitelnejs$i pre
programatorov, ktory si chci hru upravit. Text titulieck sa tiez nebude rychlo
prepisovat’ ako je tomu doteraz, ale bude pribudat kuz zobrazenému textu

a postupnym posuvanim sa bude ukazovat’ novy.

Bezdrotovy ovladac: Miesto pripojenia ovladaca s pocitatom pomocou USB by bol
ovladac pripojeny pomocou technologie Bluetooth, do vnutra ovladaca by sa vlozila

nabijateI'na batéria, nabijana pomocou USB.
Viac funkcii ovladaca: Pridanie pohybového senzoru, pripadne vibracny motorcek.

Automatické predcitavanie textov pomocou 7ext-to-speech, teda prevod textu na rec:
Takouto technologiou bezne disponuju nevidiaci I'udia pouZivajuci pocitac, ¢i uz
formou asistencného softvéru alebo zabudovanou funkciou v prehliadadi pri
surfovani na internete. Téato funkcia bola povodne zamysSland, ale nakoniec
zavrhnutd, pretoze generované vety by boli bez akéhokol'vek nadychu, prejavu
a intonacie, ¢o by v hrach, kde sa dbé o atmosféru a vtiahnutie do deja bol problém.
Tato funkcia sa vSak mozno do systému raz implementuje, ak by mal tvorca hier
problém zohnat’ hercov, alebo by umelecky prejav hra nevyzadovala (nebola by to

“pribehovka‘)

m) Tvorba webovej stranky, kde bude k dispozicii tento softvér a na ktort moézu l'udia

pridavat’ svoje hry alebo ich stahovat’
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ZAVER

Vystupom tejto prace je softvér, ktory umoziuje jednoduché vytvaranie hier dostupnych pre
nevidiacich a slabozrakych hracov. Tento nastroj je navrhnuty tak, aby bol intuitivny a
vstupny prah pre jeho pouzitie bol ¢o najnizsi, ¢im otvara dvere pre vytvaranie mnohych

novych hier.

Softvér ma potencial prispiet’ k zvyseniu kvality zivota nevidiacich I'udi. Avsak, jeho vyvoj
je len zaciatkom. Buduce usilie by malo byt zamerané na Sirenie povedomia o tejto
problematike, ako aj na d’al$ie zlepSovanie pristupnosti a otvorenosti pocitacovych hier,
taktiez zdujmom autora je pracu d’alej rozvijat’ a vylepSovat’ aj po skonceni Studia, aby to

nezostalo len pri bakalarskej praci.

Autor tymto konstatuje aj splnenie vSetkych bodov zadania. V teoretickej Casti je spravovana
literarna reSers, systém je navrhnuty pomocou modelu funkénych poziadaviek v UML
v spolupraci stextom na zaiatku praktickej cCasti, navrhnuta a implementovana
demonstratna hra je sucastou prilohy a dokumentdcia systému je obsiahnutd v jadre

praktickej Casti.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

GUI  Grafické pouzivatel'ské rozhranie (z anglického Graphical User Interface)
RQ  Poziadavka (z anglického Requirement)

RQG Poziadavka hry (z kombindacie anglickych slov Requirement a Game - hra)
Ul Pouzivatel'ské rozhranie (z anglického User Interface)

WPF Windows Presentation Foundation
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha P I: CD disk



PRILOHA P I: CD DISK

Prilozeny CD disk obsahuje:

- elektronicku verziu bakalarskej prace vo formate PDF/A -fulltext.pdf

+Balicek prilohy.zip:
- elektronicku verziu bakalarskej prace vo formate .pdf - fulltext.pdf
- zdrojové kody hlavnej aplikacie zabalené v balicku - aplikacia.zip

- zdrojové kody spustacieho programu zabalené v balicku - starter.zip

- zdrojové kody ovladaca zabalené v balicku - ovladac.zip
- naskenovany 3D model ovlddaca vo formate stl - ovladac.stl
- navrh systému vo formate .eapx - navrh.eapx

- demonstra¢nt hru zabalent v balicku - vzorova_hra.zip



