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ANOTACE

Predmétem této prace je tvorba mobilni hry s ekologickym motivem. Hra je vytvoiena
pomoci technologie XNA pro mobilni platformu Windows Phone, realizovana jazykem C#.
Téma hry je motivovano do soucasného problému s ekologii a hra seznamuje hrace s

problematikou ekologické stopy.

Prace obsahuje navrzeni pravidel a jednotlivych hernich principd. V praktické ¢ésti je
proveden navrh pomoci UML a realizace hry zalozena na principu herni smycky. Herni Cast

obsahuje méstskou strukturu ve 3D prostoru a je ovladana pomoci dotykovych gest.

Hra je postavena na atraktivnim vzhledu a velmi jednoduchém ovladéni, aby ji hrac¢

intuitivn¢ pochopil.

KLICOVA SLOVA

Windows Phone, XNA, Ekostopa, C#, Hra, Game Design
TITLE

Mobile game with an ecological theme

ANNOTATION

The objective of this work is the creation of mobile games with ecological theme. The
game is created using XNA technology for the mobile platform, Windows Phone,
implemented by C #. The theme of the game is motivated in the current issue of ecology and

the game introduces players to the issue of the ecological footprint.

The work includes design rules and principles of each game. In the practical part
design using UML and implementation of games based on the principle of the game loop.

Game section includes urban structure in 3D space and is controlled via touch gestures.

The game is built on an attractive appearance and easy to control, to a player

intuitively understood.
KEYWORDS

Windows Phone, XNA, Ecological Footprint, C#, Game, Game Design
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SEZNAM ZKRATEK

Zkratka

API

ARM

RISC

CFL

ec
ef
eh
es

FTP

gha
HP

LCA

LG

Vyznam

Application Programming Interface — oznacuje v informatice rozhrani pro

programovani aplikaci. (1)

Acorn RISC Machine — architektura procesort vyvinutd v Britanii firmou

ARM Limited. (1)

Royal Institution of Chartered Surveyors — oznacuje v informatice jednu z

architektur mikroprocesort. (1)

Compact fluorescent lamps — kompaktni zafivka s energeticky uspornym

svétlem. (1)

Ceska Republika — stat na uzemi Ceska ve stiedni Evropé. (1)

Ekologicka stopa mésta se ziska souctem vSech Eko House a Eko Factory.
Ekostopa, kterou vytvari podniky pro svou vyrobu.

Ekologicka stopa definovana chovanim obyvatel domu.

Celkovy ekologicky prostor ve mésté.

First-person shooter — podzanr akcnich pocitacovych her charakteristicky

simulaci vlastniho pohledu herni postavy. (1)
Globalni hektar
Hewlett-Packard — nadnéarodni firma vyrabéjici elektroniku. (1)

Life Cycle Assessment — metoda posuzovani zivotniho cyklu produktu nebo

sluzby z hlediska jeho pisobeni na zivotni prostiedi. (1)

Lucky Goldstar — jihokorejska firma vyrabéjici elektroniku. (1)
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Zkratka

MIPS

MS SQL

SQL

PNG

TFS

UML

Uuv

WCF

Windows CE

WP

Vyznam

Million Instruction Per Second — jednotka vykonnosti pocitace, ktera udava

pocet zpracovanych instrukei za sekundu. (1)
Microsoft SLQ Server je rela¢ni databazovy a analyticky systém. (1)

Structured Query Language — standardizovany dotazovaci jazyk pouzivany

pro praci s daty v relacnich databazich. (1)

Portable Network Graphics — graficky format ureny pro bezeztratovou

kompresi rastrové grafiky. (1)

Random-access memory je v informatice typ paméti, u niz je libovolné

pamétové misto piistupné za stejnou vybavovaci dobu. (1)

Team Foundation Server — produkt spole¢nosti Microsoft, ktery nabizi

verzovani, sbér dat, reporting a sledovani projektu pii vyvoji softwaru. (1)

Unified Modeling Language je graficky jazyk pro vizualizaci, specifikaci,

navrhovani a dokumentaci programovych systému. (1)

Ultraviolet je elektromagnetické zafeni s vlnovou délkou krat$i nez ma

viditelné svétlo, avSak del§i nez ma rentgenové zareni. (1)

Windows Communication Foundation je technologie pro vyvoj webovych

sluzeb a komunikac¢ni infrastruktury aplikaci. (1)

Windows Compact Edition je operacni systém firmy Microsoft pro malé

pocitace. (1)

Windows Phone je obchodni ndzev mobilniho opera¢niho systému firmy

Microsoft. (1)



Uvop

Cilem této prace je vytvoreni mobilni hry na platformé Windows Phone. ReSena &st hry je
soucasti online hry The IMPrint, kterd ma za cil poukdzat na problémy vyspélych zemi s
ekologickym dopadem jejich chovani. Celd hra vznikd za pomoci Bc. Jakuba Rykra a Bc.
Jana Tluchote a feSeni je rozlozeno do 3 &asti. Reenim této prace je 3D mésto. Hrad je
uveden do pozice starosty vlastniho mésta a jeho cilem je zabezpecit potifeby obyvatel a

zaroven je nucen snizovat ekologickou stopu svych obyvatel.

Dalsi casti hry je multiplayer, ktery fesi Bc. Jakub Rykr, a posledni ¢asti jsou vyzvy.
Ty prozatim feSeny nejsou, nebot’ se jedna o posledni nadstavbu nad jadrem hry a pro jeji

realizaci je nutné mit dokoncené jadro.

1.1 CLENENI{

Teoretickd €ast prace v vodu popisuje zdkladni ekologické problémy, které maji né&jakou
vazbu ke hte, nebo jsou to aktudlni palCivé problémy. Je zde také vysvétlena ekologicka

stopa, kterd je jednim z prvki hry. Pro ukézku je uveden i vypocet.

Dalsi cast se veénuje platformé, pro niz je hra vytvofena. Nachazi se zde i1 popis
nejatraktivnéjSich konkurentl. Zavér této kapitoly poukazuje na publikaci hry a moznosti
ovladani.

Kapitola XNA uvadi jednu ze dvou alternativ pro vyvoj na Windows Phone 7, ale
primarné urcenou pro vyvoj her. Kapitola popisuje kromé zékladnich mysSlenek této
technologie, také problematiku technologii a principl, které byly pouzity pfi tvorbé hry. Je
zde vysvétlen princip herni smycky, sprava obsahovych zdroji, jako jsou modely a obrazky,
2D a 3D grafika a jeji pouziti. Hlavni ¢asti pro tuto hru bylo reprezentovani prvkl v prostoru
pomoci matic, projekéni a pohledovd matice a k cemu slouzi. Vysvétluje zakladni principy

animaci.

Teoreticka ¢ast vysvétluje tvorbu pravidel a popis hry. Kapitola popisuje, kam lze hru
zatadit z hlediska Zanru a jaka je jeji cilova skupina. Déle je vysvétleno jadro hry, ale také
popis vysSich vrstev a to vCetné téch planovanych. Zavérem je zde ptedstaven princip tvorby
grafiky a online princip, kde tyto casti fesi dalsi ¢lenové tymu. Je to zde uvedeno pro uceleny
ptehled o hie, aby bylo jasné, jak vypadd po designové strance, ale také jaké je jeji

synchronizac¢ni feseni.
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Zaver teoretické Casti prace tvoii Game Design, ktery definuje veskerd pravidla hry a
jeji ovladani. Obsahuje kompletni seznam budov, jejich popis a vlastnosti. Kromé budov je

zde taka uveden seznam surovin a manipulace s nimi.

Prakticka cast prace, se zaméiuje na vytvoieni navrhu hry. Ten obsahuje diagramy tiid
a vrstev. U herniho vyvoje neni bézné pouzivat k vyvoji modelovani pozadavkl nebo ptipadu
uziti. Uvodem je zobrazen diagram vrstev a podéasti této kapitoly popisuji komponenty
jednotlivych vrstev. U komponenti je popsano principidlni fungovani, sloZeni a jejich schéma

v digramu tfid.

1.2 RESENI

Aplikace je rozdélena do tfech vrstev:
*  Mg¢sto
*  Online princip
*  Vyzvy

Prace tesi méstskou ¢ast, ale jsou zde nastinény nebo popsany nékteré online principy,
které s touto Casti uzce souvisi. Mésto je realizovdno ve 3D prostoru pomoci technologie
XNA. Cela hra je zaloZena na herni smycce, kdy se periodicky stiidaji stav aktualizace a

vykresleni. Architektura hry je postavena dvoutroviitovym modelem.

1.3 Tvm

Zakladni verze hry, méstska a online ¢ast je tvofena tficlennym tymem:

*  Bc. Toma§ Kadailka — vedouci a programator méstské ¢asti ve 3D prostoru, Game

design — vytvoreni pravidel a principu hry.

* Bc. Jakub Rykr — programator databdze a krajinné ¢asti ve 2D prostoru (celé pod

nazvem Online princip)

* Bec. Jan Tluchot — grafik 2D textur a 3D modelt.

1.4 Vyvoj

Jelikoz na vyvoji této hry se podili vic lidi, je nutné koordinovat praci a zajistit sdileni
materidlu. Témeét veSkerou €ast pozadované funkcionality zajiStuje Server Team Foundation

2010, kde programatofi si pomoci tohoto néstroje sdili kod a kde je i dobra podpora feSeni
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kolizi apod. Filozofii naditani grafického obsahu v XNA a pouziti resources ve hie vyuZziva i
grafik ke vkladani modelu a textur do projektu. Visual Studio, ve kterém je realizovan vyvoj,
podporuje 1 navrh pomoci UML. Ten je opét sdilen pomoci TFS. Textové podklady jako
pravidla jsou sdileny prostfednictvim webového tlozisté Sky Drive. Organizace prace a fizeni

probihalo osobné, jelikoz se jedna o mensi vyvojovy tym.
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2 EKOLOGIE

2.1 EKOLOGICKE PROBLEMY SOUCASNOSTI

Soucasna civilizace se potyka s fadou problémd, které ji znepiijemiiuji kazdodenni zivot, ale
hlavné maji fatalni dsledky pro budouci generace. Clovék béhem své existence stale vyviji
nové produkty, u nichz se doneddvna do velké miry nefeSila recyklace nebo likvidace.
V posledni dobé lid¢ zjistili, Ze jejich puisobeni a ovliviiovani celé planety nese své dusledky a
pokud lidé nezméni své dosavadni chovéani, mtizou tim zivotni prostiedi nenavratné¢ znicit.

V soucasné dobé¢ lze sledovat negativni zmény promitnuté do ovzdusi, vody i pudy.

wevr

kaceni destnych pralest. Kazdoro¢né je zni¢ena oblast tropickych pralest, kterd je vétsi nez
rozloha statu New York. To ma za nasledek masivni vymirdni mnoha ZivociSnych druht.
Kéceni tropickych pralest se provadi z divodli chovani dobytka, t€Zby nerostnych surovin,
ziskavani dfeva, tvorby vodnich pfehrad pro vyrobu energie atd. Tyto aktivity jsou ve vétSing

ptipadt podporovany vladou.

Ozonova dira a sklenikovy efekt maji také zasadni vliv na naSi planetu. Pojem
ozonova dira si mizeme predstavit jako oblast stratosféry s oslabenou vrstvou ozonu. Bylo
prokézéano, ze ztenCovani ozo6noveé vrstvy a tim zptisobené intenzivnéjsi pronikani UV zateni
k povrchu Zem¢ miize mit negativni vlivy i na zivotni prostfedi, a to konkrétné na vynosy
zemé&délskych plodin, rozvoj fytoplanktonu v motich, a mlZe i ovliviiovat dédi¢né vlohy
rostlin a Zivocichd. Sklenikovy efekt je pfirodni jev, ktery pfispiva k udrZovani teplot
vhodnych pro Zivot. Funguje diky plynim v atmosféte, protoze maji schopnost pohlcovat
infraervené paprsky, které vyzatuje povrch Zemé. Na sklenikovy efekt maji negativni €inky
plyny, které jsou zpisobené aktivitou lidi, jako je odlesiiovani a spalovani fosilnich paliv. (2)
3)

Clovék stoji i za daldimi zavaznymi ekologickymi problémy — odpady. Odpady
produkované lidmi ovliviiuji vSechny slozky Zzivotniho prostfedi. Za zneciSténim ovzdusi,
vody a pudy stoji obzvlasté nespravné nakladani s odpady, tedy jejich recyklace nebo
likvidace. Tato situace neni zdaleka zptisobend jen tim, ze v lepSim ptipadé se zapomene néco
vytiidit. Velké nebezpeci, které ve vétsiné vSech ptipadli pfimo souvisi i s naSim zdravim,
spociva obzvlasté v nasem piistupu k nebezpecnym odpadiim. S odpady jsou pfimo spojeny i

skladky, které méni vzhled krajiny. DalS$i negativni vliv na Zivotni prostfedi ma 1 pfeprava
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odpadi, ponévadz kromé znecisténi spotiebovava i dalsi zdroje. Spalovani odpadi piispiva ke

zmén¢ klimatu. (4)

= B S “‘)r‘" - & W -lli__f

Zdroj: (4)
Obrazek 1 Ilustracni obrazek skladky

Doprava je také jednim z hlavnich faktort, ktery v soucasné dobé snizuje kvalitu
zivotniho prostiedi. Mezi hlavni dopady dopravy, hrajici zdsadni roli ve zneciSt'ovani
zivotniho prostfedi, patii vypousténi velkého mnozstvi Skodlivych latek do ovzdusi, hluk,
vibrace a zabor ploch. Doprava je také spojena se ziskavanim ropy a ta ma také negativni
dopad na Zzivotni prostfedi. Dopravni cesty pfedstavuji pro fadu organisml vyraznou
ptekazku, napiiklad v jejich premistovani. Nejvetsi zatizeni zivotniho prostiedi z pohledu

prepravy predstavuje individudlni automobilova a letecka doprava. (5)

2.2 EKOLOGICKA STOPA

Ekologickou stopu mlZzeme popsat jako jednotku, kterd nam znazoriiuje, jak velkou plochu
produktivni pidy potfebujeme k zajiSténi nasich pozadavki. Zahrnuje v sobé€ vSe od potravin,
ruznych druhli energii, dopravovani az po kone¢ny vyprodukovany odpad. MiZeme tak

porovnavat jednotlivé lidské ¢innosti z hlediska jejich dopadl na zivotni prostiedi.

Ekologickou stopu je mozno spocitat z libovolné lidské ¢innost — od ranniho Salku
¢aje az po rocni fungovani celého statu. Jestlize pocitdme ekologickou stopu pro jasné
vymezené Uzemi tfeba mésto nebo stat, mizeme tak snadno zjistit, zda je jeho ekologicka

stopa ve vysledné hodnot¢ vétsi nebo srovnatelna, nez jsou jeho aktualni moznosti.

Studenti Karlovy Univerzity se zabyvali vypoctem ekologické stopy prumérného
obyvatele Ceské republiky a dostali se k ¢islu 6,7 hektari na osobu a rok. P¥itom maximalni
doporucena hodnota je 2 hektary na osobu. V tomto konkrétnim piipadé vznikéd takzvany

ekologicky ,,dluh®. Takovyto stav se neobejde bez naslednych budoucich dusledka.

21



Nasledujici tabulka zobrazuje jednotlivé druhy piepravy osob a jejich ekologickou

stopu. Jsou zde zapocitany kromé pohonnych hmot i emise, udrzba a zastavéné plochy.

Typ dopravniho prostredku

Taxi Osobni. Letadlo Autobus  Motocykl Trajekt Vlak Kolo Chtize
automobil
680 590 500 430 370 220 210 20 0

Zdroj: Prepracovano podle (6)
Obriazek 2 Ekologicka stopa

Z tabulky je zfejmé, Ze nejméné zatéZuje piirodu pési chlize a jizda na kole. Tento fakt

1ze asi jen tézko oznacit za prekvapujici.

Lidé se bézn¢ mylné domnivaji, ze leteckd doprava z hlediska ekologie patii k t€ém
nejvice zneistujicim Zzivotni prostiedi. V tabulce ale muzeme vidét, ze mezi nejveétsi
»zneciStovatele” nepatii leteckda doprava, ale pfeprava osobnim automobilem. Pokud bychom
naméfili hodnoty pro Ceskou republiku, tak by diky star$im typiim vozidel na nasich silnicich
dopadla doprava osobnimi automobily jesté o poznani hufe. Ekologickou stopu taxiki
zhorSuje predevsim jejich misto pohybu, tedy jizda po mésté, kterd s sebou nese pomalejsi
jizdu nez kdekoliv jinde, dale Cekani na klienta se zapnutym motorem a podobné. Jako
nejekologic¢téjsi rychlost automobilli byla uvedena rychlost kolem 70 az 80 kilometri za

hodinu.

Za povSimnuti stoji 1 tésny rozestup hodnot ekologické stopy mezi letadlem a
autobusem. Letadlo ziskava ptednost pfed ostatnimi dopravnimi prostiedky diky své velké
kapacité a vysoké rychlosti ptepravy osob a zbozi. Klasicky autobus jezdici na naftu naopak

ztraci svou vyhodu ze stejnych diivoda jako automobily ve méstech.



V Ceské republice miizeme povaZzovat za nejekologiGtéjsi zptisob hromadné osobni
dopravy nepochybné vlak i ptes paradox, ze vlakova doprava je ve své podstaté historicky

nejstarsi. (6)

2.2.1 EKOLOGICKA STOPA CESKE REPUBLIKY

Ekologickou stopu muzeme chapat jako stopu produkce. Jinymi slovy stopa produkce
vyjadiuje souhrn narokt na bioproduktivni plochy na uzemi Ceské republiky. Dalsim
dalezitym ukazatelem je ekologicka stopa spotieby. Tu mizeme chapat jako souhrn narokt

ekonomiky Ceské republiky na biokapacitu v celkovém métitku.

Podle uctl, vytvoreném v Centru pro otadzky zivotniho prostfedi Univerzity Karlovy v
roce 2010, zaujimé ekologicka stopa produkce Ceské republiky pies 61 milionti globalnich
hektarti (gha). V pfipad€, Ze bychom brali v tivahu celkové naroky na globélni biokapacitu
(ekologickou stopu spotteby), dosahuje souhrnna ekologicka stopa 60 milioni globalnich

hektara.

Ptevazujici slozkou celkové ekologické stopy je uhlikova stopa. Tu mizeme chapat
jako naroky bioproduktivniho uzemi na vstfebani emisi sklenikovych plynt ve vysi 34 mil.
gha. Stopa produkce uzemi vyuZivaného c¢lovékem dosahuje 25,3 mil. gha. Hodnoty
ekologické stopy v globalné vazenych hektarech presahuji aktualni rozlohu CR v aktualnich
hektarech (7,8 milionti hektart) mnohonasobné, protoze uzemi CR je pro vétsinu plodin
vyznamn€ produktivnéj§i nez Uzemi s primémou globalni produktivitou. Naptiklad
ekvivalentni faktor zemédélské pudy, ktera zaujima vice nez polovinu uzemi CR je 2,51, tzn.
obd¢lavana pada je 2,51krat produktivnéjsi nez primérné produktivni plocha na zemi. Vyssi
vynosy jsou dosazené i diky energetickym a materidlovym vstupim do zemédélstvi, coz se
projevuje 1 ve vyssi uhlikové stopé.

Nicméné udaje o aktualni produktivité a produktivité pocitané v ekologické stopé
nejsou uplné souméritelné vzhledem ke zplsobu vypoctu ekologické stopy. Dulezité je
srovnani s dostupnou biokapacitou (27,4 milionti globalnich hektartl), kde CR vyznamng

prestieluje dostupnou obnovnou schopnost piirody. Cim je to zptisobeno? (7)
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2.2.2 VYPOCET

2.3  JAK SE EKOLOGICKA STOPA POCITA

V praxi se pouzivaji dva zakladni zpisoby vypoctu ekologické stopy. Prvni z nich zkouma
zdroje, které Cloveék bere z ptirody, jako je naptiklad dievo, obili apod. Z téchto zdroji se
vyrab¢ji pfedméty denni spotieby, které jime nebo nosime na sob&. Druhy zplsob vypoctu
ekologické stopy je zaméfen na jednotlivé kategorie spotieby majici podobu hotovych
vyrobkil. Oba zpusoby vedou nepochybné ke stejnému cili — pievést lidskou spotfebu na

velikost pouzivané plochy.

Oba zplisoby vypoctu se od sebe nepatrné lisi, protoze na regiondlnich, narodnich a
globalnich trovnich jsou k dispozici jina data a pro ta by se nemohl pouzit pouze jeden postup
vypoctu. Narodni statistiky uvadeji udaje, z kterych mizeme zjistit, kolik narod jako celek
spotiebuje napiiklad obilnin. Statistiky ndm mohou poskytnout i udaje o spotiebé chleba u
jednotlivce. Pokud chceme vypocitat ekostopy celé zemé, pak pro jejich vypocet je
nejvhodnéjsi metodou vypocet zaméfeny na zdroje. Naopak u odhadu ekostopy jedince je
vhodnéjsi se orientovat na jeho spotiebu, ze které¢ se dile odvodi mnozstvi zdroji, co byly
pouzity na jeji zajisténi.

Kalkulace ekologické stopy je zalozena na péti faktech:

1. Mulzeme kvantitativné urcit vétSinu zdrojli, co spotiebovavame, a zéaroven také
odpadl, které vytvarime. Tyto informace je vétSinou mozné ziskat z oficidlnich
statistik.

2. Velka cast téchto zkoumanych zdrojit a odpadi mize byt pifevedena na odpovidajici
plochy biologicky plodné zemé (tj. plochy orné pudy, pastvin, lesti, vodni plochy
apod., zpravidla ekosystémové plochy nutné k zabezpeceni Zivotadarnych systémil).

3. Tyto odlisné plochy mohou byt vyjadfeny ve shodnych jednotkach (hektarech), ale jen
pokud jsou setiidény podle produkce biomasy. Jinymi slovy, kazdy hektar, ktery mize
patfit poli, lesu, vodnim plocham apod., miize byt pieveden na piislusSnou plochu s
globalné primérnou produktivitou.

4. Vzhledem k tomu, Ze kazdd tato plocha ma své specifické vyuziti a kazdy
standardizovany hektar odpovida shodnému mnozZstvi biologické produktivity, lze
tedy tyto hektary vzajemné scitat. Celek potom vytvaii souhrnnou poptavku lidstva po

ptirodnich zdrojich.
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5. Celkovou poptavku spolecnosti je mozné srovnat s ptirodni nabidkou ekologickych
sluzeb, kterou ndm nas svét nabizi. Lze totiz odhadnout souhrnnou ¢ast zemé, ktera je

biologicky produktivni.

Do konzervativniho odhadu se zapocitavéa kazda plocha pouze jednou, i kdyz zajistuje
dvé nebo vice ekologickych sluzeb zaroven. Pod pojmem ,,vice ekologickych sluzeb* si

muzeme predstavit naptiklad les, ktery ndm poskytuje dievo a zaroven i uzitkovou vodu. (8)
2.3.1.1 Priklad z praxe: Klasicka Zarovka vs. kompaktni zarivka

2.3.1.11 Vychozi predpoklady

Zarovky, standardni ¢&i reflektorové, jsou dodnes nejb&Zngjsim a nejméné hospodarnym
zdrojem svétla, které clovék pouziva. Bylo zjisténo, Ze na svétlo se pfeméni pouze 3 — 5 %
spotfebované energie. Studie zivotniho cyklu Zarovek poukazuji, Ze 90 % dopadu zarovky na
zivotni prostredi je uskute¢fiovano béhem pouZzivani a pouze 10 % pii jeji vyrobé a likvidaci.

Ve studii se pocita se zarovkou o vykonu 60 W.

Kompaktni zativky (Compact fluorescent lamps — CFL) maji mnohem véts§i ucinnost
oproti béZznym zarovkam a jejich spotieba se pohybuje okolo 15 — 25 %. Navic maji 1 dalsi
vyhodu, kterou je jejich nizka povrchova teplota. Bylo zjisténo, Ze kompaktni zafivky maji
témer 8x delsi zivotnost nez zarovky. V tomto ptipadé pocitame se zafivkou o vykonu 13 W.

V analyze tedy porovnavame 8 zarovek s 1 CFL.

Analyza Zivotniho cyklu Zarovek a zarivek, ktera byla vytvofena v Dansku, ukazuje,
7e na vyrobu zarovky je potieba 0,3 kWh, na vyrobu CFL zéfivky 1,7 kWh. Environmentalni
nasledek likvidace zarovky nebereme v ivahu. V piipadé CFL, které obsahuji rtut, je nutna
separace jako nebezpecny odpad. Pocitame s identickou spotfebou energie na jejich likvidaci

(1,7 kWh). (8)

2.3.1.1.2 Vstupni data a vypocet

Tabulka 1 Zarovky — vstupni data

Zarovky — vstupni data

Hodnota Jednotka Zdroj dat

Vyroba zZarovky — 1 ks 0,3 kWh LCA




Vyroba zarovky — 8 ks 2,4

Provoz zarovky — 8000 hodin

480,0
(60 W)

Energie celkem 482,4

ES 1 kWh 1,544

Tabulka 2 CFL — vstupni data

kWh

kWh

kWh

CFL — vstupni data

LCA

LCA

LCA

vlastni vypocet

Zdroj: (8)

Vyroba CFL — 1 ks 1,7 kWh LCA
Likvidace CFL — 1 ks 1,7 kWh LCA
Provoz CFL — 8000 hodin (13
104,0 kWh LCA
w)
Energie celkem 107,4 kWh LCA
Zdroj: (8)

Tabulka 3 Vypocet — Zarovky

Polozka

ES Zarovky/8000 hodin

ES Zarovky/8000 hodin

Tabulka 4 Vypocet — CFL

CFL - vypocet

Zarovky — vypocet

Hodnota

744,826

0,074

Jednotka

gm?2

Zdroj: (8)

Polozka

Hodnota

Jednotka



ES CFL/8000 hodin 165,826 gm?2
ES CFL/8000 hodin 0,017 gha

Zdroj: (8)



3 WINDOWS PHONE

3.1 HISTORIE

V roce 1995 byl v laboratotfich Microsoftu spustén projekt nesouci nazev Pegasus, ktery mél
za ukol vytvofit zcela novy systém vcetné jadra. Systém by mél mit extrémné malé
pozadavky nejen na misto a pamét’, ale také na vykon hardwarovych komponent. Na vyvoji se
podileli vyvojafi ze spole¢nosti jako je HP, LG nebo Philips. Méli za ukol vytvorit nékolik
zafizeni, které budou s novym systémem kompatibilni a budou spliiovat nastavené¢ minimalni
pozadavky. Microsoft totiZz tento systém vyvijel predevSim pro mald kapesni zafizeni

ovladané predevsim stylusem.

Windows Mobile je jednim z nejstarSich mobilnich operac¢nich systémi a za svych
deset let piisobeni bylo uvedeno pies dvanact verzi. V roce 2000 byla uvedena prvni verze,
ktera nesla nazev Pocket PC 2000 (,,Rapier) a byla postavena na syst¢ému Windows CE 3.0.
Tento systém byl uréeny predevsim pro kapesni pocitacové zafizeni, ale naslo se i par
vyjimek. Windows Mobile se visudln¢ podobal desktopovym verzim Windows 98.
Disponoval kancelaiskymi nastroji typu Microsoft Office (Word, Excel, Outlook), ale také

medidlnim vybavenim jako je Windows Media.

Nejznaméjsi verzi Windows Mobile je pata verze. Pfinesla upravené DirectX rozhrani
pro praci s 3D grafikou a mnohem vétsi vydrz baterie, diky stfidani flash paméti a RAM.
Dusledkem toho nemusela byt RAM neustale napdjena a spotieba baterie se tak sniZila. (9)

(10)

T & ot a6 @Ell

o) Start 09:36a

Tuesday, February 12, 2002

_ftoday

(@ Tuesday, December 19, 2006
=] Tap here to set owner information

EEE ] 12:04 PM

] Owner:
[ Mo upcoming appointments 12/1/2007
B Mo urread messages —
Mo ursent messages [ﬁl
Fo = Product Z Kickoff Planning
1:00 PM (Conf Room 1001)
(2 Getting Started
Play All Songs
Hew 0 New g .‘; Start nnta-:ts

Zdroj: (9)
Obrazek 3 Historie Windows Mobile



Windows CE (1996)

Pocket PC 2000

Pocket PC 2002

Windows Mobile 2003

Windows Mobile 5 (2005)

Windows Mobile 6 (2006)

Windows Mobile 6.1 (2007)

Windows Mobile 6.5 (2009)

Windows Phone 7 (2010)

Windows Phone 7.5 "Mango" (inor 2011)

Windows Phone 7.5 "Tango" (Cervenec 2011)

Windows Phone 8 "Appolo" (Cerven 2012)

Windows Phone 7.8 " (leden 2013)

Obrazek 4 Historie Windows Mobile/Phone

3.2 PLATFORMA WINDOWS PHONE

Windows Phone vznikl jako nastupce Windows Mobile. Pfinesl nové uZivatelské rozhrani,
odli$ny zptsob ovladani, zpiisob distribuce aplikaci a mnoho dal§ich zmén. Oproti Windows
Mobile, zaméfeny na pokrocilé uzivatele a firemni pouziti, se Windows Phone 7 zamétil na

spotiebitelskou ¢ast trhu.

e Windows 8
Phone

Zdroj: (11)
Obrazek 5 Logo Windows Phone 8

Po generaci Windows Phone 7.x pfiSel Microsoft s verzi Windows Phone 8 s
mnohymi zménami. Vyvojafi uz maji konecné k dispozici potfebna API, kterd ve verzi 7
chybéla a mohou pfiistupovat k nativnimu kédu. Co se ovSem nezmenilo, je grafické rozhrani,

kde 1 osma verze je motivovana do ,,Microsoft design style” (diive Metro style).

Jadro Windows Phone 7.5 bylo postaveno na Windows Embedded Compact Edition
6.0 R3 a c¢astecné na Windows Embedded CE 7.0. Zaroven zde byla zajisténa kompatibilita s
¢ipy x86, ARM, MIPS apod. Windows Phone 8 je po technické strance uplné jinym

syst¢émem. Do telefonil se dostava systémové jadro desktopové/tabletové verze Windows 8.

(12) (13) (14)
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Zroj: (15)

Obrazek 6 Operacni systém Windows Phone

3.3 MOBILNi PLATFORMY

3.3.1 GOOGLE ANDROID

V roce 2005 zacala firma Google jednat o koupi malého kalifornského startup Android, Inc.
V listopadu 2007 Google ozndmil vyvoj na oteviené softwarové platformé pro mobilni
telefony s nazvem Android zalozené na Linuxu. V zafi 2008 byla pfedstavena prvni verze
Android 1.0. Tento systém je nejrychleji rostoucim, ale zaroven také nejrozsifenéjSim

mobilnim opera¢nim systémem.

ano=0IDD

Obrazek 7 Logo Android

Zdroj: (16)

Pro Android je vyvoj uréen primarn¢ v jazyce Java, ale lze také psat do nativniho kddu
v jazyce C/C++. Java pro Android neni Gplné totozna s klasickou Javou, li§i se modulem,
ktery ma za tkol zpracovavat tzv. mezikod. U Javy je to Java Virtual Machine a android
vyuziva Dalvik. Google vytvofil Virtual Machine optimalizovany pro mobilni prostiedi.

Dalvik ma instrukce tisporné€jsi v binarnim zapisu, ale také emulaci. (17) (16)
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Zdroj: (18)
Obrazek 8 Operac¢ni systém Android

3.3.2 APPLE 10S

Na operac¢nim systému iOS jsou postavena zafizeni, jako jsou iPhone, iPad, iPod Touch ¢i
Apple TV. 108 je uzavieny systém, ktery je uren pouze pro zafizeni od firmy Apple. Tento
systém vychazi z desktopového operacniho systému Mac OS X. Distribuce se realizuje pouze
pres App Store, kde kazda aplikace prochazi schvalovacim procesem ze strany Apple. Na i0OS
lze vyvijet pomoci jazyku C a Objective-C prostifednictvim vyvojového prostredi XCode,
které je nabizené zdarma. Objective-C je objektové orientovany jazyk, ktery vychdzi z jazyka
Smalltalk a jazyka C. Prvni verze iPhone byla ohldSena v roce 2007 a stala se tak symbolem
pro operacni systém piizpisobeny pro ovladani prsty. (16) (19)

‘NC

D

Obriazek 9 Logo iOS

Zdroj: (16)

Zdroj: (19)
Obrazek 10 Operacni systém iOS
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fimplementation MyClass
- {id)initWithString: (NSString *) aName
{
if (self = [nil;
name = [aName copy];

return self;

t

+ (MyClass *)createMyClassWithString: (NSString *) aName

{
return [[[self alloc] initWithString:aWName] autorelease];

}
@end
Zdroj: (20)

Obrazek 11 Ukazka kédu v Object-C

3.4 Vyvoj

Pro zafizeni s opera¢nim systémem Windows Phone 7.x se da vyvijet pouze dvéma zpusoby.
Vyvoj aplikaci je realizovan pomoci technologie Silverlight for Windows Phone, ktera
vychazi ve svém zakladu ze Silverlight pro vyvoj webovych aplikaci. Tato technologie je

uréena predevSim pro vytvareni interaktivnich aplikaci plnych animaci a vektorové grafiky,

vyuZivajicich pfipojeni k internetu a podobné.

Microsoft® .
Silverlight

Obrazek 12 Logo Silverlight

Zdroj: (12)

Druha moznost vyvoje je pomoci XNA. Tato technologie je uzptisobena pro vyvoj 2D a 3D

ANA

Obriazek 13 Logo Xna

her.

Zdroj: (12)

Windows Phone 8 uz ptredpoklada jiny ptistup k vyvoji her a to pomoci nativniho
kédu. Microsoft XNA Framework piesunul ponékud do pozadi a pro Windows 8 nebyla
vyhlasena jeho pfima podpora. Pro vyvoj je zde urceno DirectX s jazykem C++. Microsoft se
bude starat o vyvoj kvalitniho zakladu (DirectX) a vyvoj knihoven (framework a engine)

postavenych nad DirectX necha na ostatnich.
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DIRECTX 11/,

Obrazek 14 Logo DirectX
Zdroj: (21)
Aplikace napsané pro Windows Phone 7.x zlstavaji kompatibilni s Windows Phone 8,
ale programy napsané piimo pro Windows Phone 8 neni mozné spustit z divodu odlisného

jéadra na starSich Windows Phone 7. (12)

3.5 MARKETPLACE

Marketplace je virtudlni obchod spolecnosti Microsoft se zdbavou. Nalezne se zde tisice
aplikaci a her pro operacni systém Windows Phone. Na Marketplace lze nakupovat jak
z telefonu, tak prostfednictvim stranek Windows Phone Store na webu, nebo dokonce i z

pocitace Mac nebo zatizeni iPad.

Provoz Windows Phone Marketplace byl zahajen v fijnu r. 2010. Jeho systém je
zaloZen na takzvaném ,,try-before-you-buy*, neboli moznosti si nejdiive stdhnout zkusebni
demo verzi aplikace a aZ poté rozhodnout o koupi plné verze. Obchod je rozdélen do 16
hlavnich kategorii a 25 podkategorii. Vyvojaii musi zaplatit poplatek 99 dolarG k ziskéni
licence pro umistovani placenych aplikaci. 30% z prodané €astky si bere Microsoft a 70%
dostane autor aplikace. Studenti, zapojeni do programu DreamSpark, mohou do obchodu

prispivat zcela zdarma. (9) (22)

Aby aplikace mohla byt umisténa na Marketplace, je potfeba kromé samotné aplikace
jesté nékolik dalsich véci: tcet LivelD, snimky aplikace, popis aplikace, urcit zemé, pro které
ma byt aplikace dostupnd, a kolik by méla stat. Prakticky je minimum 5 souborii: Aplikaéni
XAP, 3 titulni obrazky aplikace v rozmérech 173x173, 99x99 a 200x200 napiiklad ve
formatu PNG a alespon jeden snimek aplikace. Po té aplikace prochazi ovéfovacim procesem,

ktery znazoriiuje obrazek 16. (23)
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Obrazek 15 Marketplace
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Obrazek 1

3.6 OVLADANI

6 Marketplace proces schvalovani

Zdroj: (22)

Zdroj: (23)

Tabulka 5 zobrazuje seznam dilezitych gest, ktera maji spojitost s touto praci. Nekteré byly

vyuzity v praktické ¢asti.



Tabulka 5 Gesta

Poklepani

T

Klepnuti a pfidrzeni

N

Stisknuti

Lé\

Posunuti

£

K ¢emu slouzi

Otevie nebo spusti polozku, na kterou klepnete.

Otevie mistni nabidku (jako kliknuti pravym tlacitkem mysi).

Slouzi k postupnému zvétSovani nebo zmensovani.

Provede primarni funkci tlacitka.

Slouzi k prochézeni obrazovek nebo nabidek zvolenou rychlosti
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Stazeni a roztazeni Slouzi k postupnému oddaleni nebo ptiblizeni mapy, webové stranky
prsti nebo obrazku.

Zdroj: (22)
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4 XNA

4.1 Poris

XNA je Framework postaveny nad technologii DirectX uréeny pro vyvoj 2D a 3D her.
DirectX je ve své podstaté sada knihoven, které umoznuji pfimé ovladani grafické karty.
Timto zptisobem lze dosdhnout vysokého vykonu, ale za cenu nizkouroviiového vyvoje.
S prichodem technologie.NET a moderniho jazyka C# predstavila spolecnost Microsoft
novou verzi DirectX, tzv. Managed DirectX. Managed DirectX dokazal vyuzit velkou cast
vykonu DirectX (uvadi se kolem cca 90%) a zaroveil umozioval vysokouroviilovou praci.
Postupné z Managed DirectX vzniklo XNA. Nazev XNA vznikl pomoci Morseovy abecedy,
kde spojeni znaktl pro N a A vyjadiuje znak X. Ukolem této technologie je zjednoduseni
prace vyvojafiim a zaroven pifindSi moZnost programovani stejnym zplsobem pro telefony,
herni konzole a pocitace. Vyvojari odpada starost s nizkouroviiovymi zaleZitostmi, jako je
nacitani obrazkli a modell ze souborti nebo spravné obnovovani vykreslovaciho okna. XNA
disponuje pfedem pfipravenou herni smyckou, metodami pro nacitani dat, aktualizaci stavu
hry, funkeci pro prehravani hudby, rozpoznavanim gest na displeji nebo matematickymi

vypocty s vektory a maticemi. (12) (24)

4.2 HERNi SMYCKA

Zdroj: (25)

Obriazek 17 Herni smycka
Vétsina her je postavena na principu donekonec¢na se opakujiciho cyklu. V kazdém takovém
cyklu hra provede posloupnost piikazl realizujicich prubéh, zareaguje na hrac¢tv vstup a

vykresli grafiku na display. Tomuto principu se fika herni smyc¢ka. I kdyz se mize zdat, ze



hra nic ned¢l4, ve skutecnosti se stale smycka provadi. Je to rozdilny pfistup od tzv. udalostmi

fizeného programovani, pouzivaného pii vytvareni béznych okennich aplikaci.

Prvni véc po spusténi hry je volani metody Initialize, ve které se inicializuji
zékladni hodnoty a proménné. Dalsi metodou je LoadContent, kde se nactou do paméti z

grafické karty textury, zvuky, modely apod.

Nasledn¢ se hra dostane do jadra smycky, kdy jsou stale dokola periodicky volany
metody Update a Draw. Metoda Update feSi herni logiku, jako jsou hracovy vstupy,
kolize, herni logika apod. Metoda Draw ma na starosti pouze vykresleni grafiky hry na
display. Vykreslovani v XNA je zalozeno na filozofii smazani stavajiciho a opétovného
vykresleni. Microsoft udavé, ze ve vétSiné pripadi je tento zptisob mnohem rychlej$i nez
prekreslovani pouze zménénych ¢asti. XNA jiz fesi spoustu véci za nas, naptiklad limit poctu
prekresleni obrazovky za vtefinu. U XNA pro WP7 je to 30 snimkil za vtefinu. Pro srovnani

XNA pro XBox vykresluje 60 snimkl za vtefinu. UnloadContent se vola pfi ukonceni

hry. (26)
4.1 CONTENT PIPELINE

XNA pfineslo 1 jiny pohled v nacitani obsahu a to pomoci tzv. Content Pipeline. Jde tedy o
spole¢né rozhrani pro nacitani a praci s hernim obsahem, konkrétné s texturami, modely,
shadery apod. Po provedeni kompilace projektu se vSechen herni obsah v Content Pipeline,
pomoci pouziti vhodného Content Importer pro dany typ obsahu, zabali a zkonvertuje do
formatu xnb. Jednim divodem pro tento pfistup byla také kompatibilita s konzolemi XBox
360, protoze ty nepracuji shodnym zplisobem s file systémem tak jako v.NET Framework.

(27)

4.2 2D GRAFIKA

2D soufadnicovy systém ur¢i pozici ¢ehokoliv jednim dvouslozkovym vektorem, coZ je

dvojice soufadnic.
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Pocatek [0, 0] X

Vektor (3, 2)

Bod [3, 2]

Zdroj: (27)
Obrizek 18 2D souradny systém

Zakladnim bodem ve 2D prostoru je pocatek soutadného systému se soutadnici [0, 0].
U WP je to levy horni roh displeje. Pro vyjadreni pozice né¢jakého bodu ve 2D prostoru, napft.

pozice bodu [3, 2], je reprezentovan pomoci dvouslozkového vektoru.

V XNA pro vykresleni 2D grafiky se pouzivd SpriteBatch a jeho metoda Draw. (27)

4.3 3D GRAFIKA

Na displeji se zobrazuje pohled na prostorovy svét, jako by se na n¢j divalo pomoci kamery.
Z pohledu kamery se objekty mohou piekryvat a né€které nemusi kamera vidét viibec. Pomoci
3D grafiky byvaji renderované FPS sttilecky, ale naptiklad i strategie nebo prostorové logické
hry.

Aby mohly byt smysluplné vykresleny objekty ve 3D prostoru, je nutnd znalost
alespont udaje o pozici a sméru nato¢eni kamery. Také je potieba znat zpiisob promitani
prostoru na monitor neboli projekce. Tyto hodnoty se obvykle uchovavaji v maticich. (27)

(26)

Advanced

I /3

IZ\ Laps

Zdroj: (28)
Obriazek 19 Ukazka 3D hry vytvorené pomoci XNA



4.4 MATICE PROSTORU, VYHLEDU A PROJEKCE

o o o
%"-—#[:::;} —t=Pro © ..-q,] —P -
@4 4@ D LR B D
i 30 Paints in i 3D Points in Rendersd
Mo=al World Matrix View Matrix 5
PRI World Space View Space Image

Zdroj: (29)
Obrazek 20 Word, View a Projection matice

Obrazek 20 vyjadiuje posloupnost operaci mezi definovanim pozice modelu a jeho
zobrazenim na displeji. Model je umistén do prostoru, kde nésledny krok akceptuje pozici
kamery a jeji smér. Tim padem muze urcit z jaké strany je model viditelny nebo jestli jej néco

nezakryva. Poslednim krokem je pievedeni modelu z 3D pozice na 2D pozici displeje.

Vyjadreni v maticich je velmi efektivni a pomérné rychlé na vypocty. Grafické karty
jsou totiz specialné navrzeny tak, aby umély co nejrychleji nasobit matice, takze cely vypocet

je sice Casove narocny, ale karta je na to pfipravena. (27)

44.1 MATICE PROSTORU

World Matrix udava pozici objektu v prostoru. Tato matice vSak obsahuje dalsi informace o
objektu jako je rotace a métitko. Prostorova matice ma rozméry 4x4, viz obrdzek 21, kde
prvni 3 fadky a sloupce obsahuji pravé zmitlované udaje o méfitku a rotaci objektu (modie

zvyraznény prostor). Posledni 4. fadek vyjadiuje pozici objektu (zluty prostor). (27)

oo O

1

Obrazek 21 World matice

4.4.2 MATICE VYHLEDU
View Matrix neboli matice vyhledu tika, odkud a kam se diva, ale také musi urcit, kde je
vrchni strana kamery. XNA ma nastroje pro sestaveni takové matice jako je

Matrix.CreateLookAt. Této metode se predavaji tiislozkové vektory (Vector3), které

urcuji pozici, smér a vrchni stranu kamery. (27)
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far plans
camara near plane el

Zdroj: (30)
Obrazek 22 Kamera

Obrazek 22 reprezentuje jehlan, ktery vidi kamera. Pfedméty tésné pred kamerou by
vypadaly pfilis zkreslen€, proto se vykresluji jen predméty za predni ofezovou plochou (near
plane). Opacné — predméty pfili§ vzdalené, se nevykresluji vibec. Tim se zamezi ztraté
vykonu, ktery by pocita¢ spotifeboval k vykresleni téméf neviditelnych objektd, naptiklad
takovych, které se stejné¢ vejdou jen do né€kolika pixeld na hranici rozliSeni monitoru.

Vykresluje se jen to, co je pted zadni ofezovou plochou (far plane). (27)

4.4.3 MATICE PROJEKCE

Existuje mnoho druhli projekci, jako je volné rovnobézné promitani nebo Mongeovo

promitani. V hrach se ov§em uplatiiuji trochu jiné typy projekci:

Zdroj: (27)
Obrazek 23 Roh ulice v izometrii a perspektivé

Obrazek 23 zobrazuje roh ulice nahofe v izometrii a dole v perspektivé. Izometrie
zachovava rovnobé&znost hran. Naproti tomu v perspektivé je zachovéna jen rovnobéznost
svislych hran, vodorovné hrany se sbihaji k sob¢. Izometrie je Casto vyuzivdna ve
strategickych hrach, perspektiva se pouziva prevazné ve 3D hrach. Existuje jesté spousta

dalSich metod k zobrazeni 3D prostor do 2D plochy.
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4.5 SKELETON ANIMATION

Skeleton animation je technika v pocitatové animaci, ve které¢ jsou 3D modely
reprezentovany ve dvou castech: povrchova ¢ast k visudlni reprezentaci modelu (tzv. skin
nebo pletivo) a hierarchickd sada propojenych kosti (tzv. kostra nebo souprava), ktera slouzi
k animaci. Tato technika je nejcasteji vyuzivand pro animaci lidské postavy nebo obecné pro
organické modelovani. UrCuje proces animace vice intuitivné a stejna technika mtize byt
pouzita pro fizeni deformace vSech objektti — dvete, 1zice, budova nebo galaxie. Neni vSak
zamérem této metody napodobit redlné anatomické struktury nebo fyzikdlni procesy, ale

slouzi pouze k fizené deformaci struktury modelu.

Tato technika se vyuzivd k vytvafeni fady kosti. Kazda kost mé trojrozmérnou
reprezentaci, kterd zahrnuje jeji pozici, méfitko a orientaci. Dale kazd4 kost ma vazbu na
nadfazené kosti, jsou totiz hierarchicky organizovany. Pokud je piesouvana stehenni kost,

zaroven se bude pohybovat taky holenni kost. (31)

Zdroj: (31)

Obrazek 24 Obrazek 24 Skeleton animation

4.6 SKYBOX

v

Skybox je technika, jez déla scény vétsi a ptsobivéjsi pro divaka pomoci textury, kterd je 360
stupiiti kolem kamery. Textura je ¢asto kombinaci mezi nebem a typem terénu, jako jsou hory
atd. Jak hra¢ prozkoumava své okoli, pofad vidi ¢ast textury skybox, kterd za skuteCnymi

modely vyplni prazdné pixely.

Skybox je velké kostka s texturami a v jejim stfedu je umisténa kamera. Jak se kamera
pohybuje, vZzdy snimé ¢ast stén uvniti kostky, a tak divdk nikdy nedosdhne horizontu na
scén¢. Textura na kostce je vytvoiena, tak aby v ptipad¢€, pokud jsou fezy spravné slozené,
vytvarela pohled, ve kterém jsou vnitini plochy dokonale vyrovnany mezi sebou a vytvéateji

plynulé pozadi pro kameru uvnitt kostky. (32)
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Zdroj: (32)
Obrazek 25 Skybox

Textury musi byt specidlné upravené, aby nebylo poznat, Ze se jedna o krychli, a to
ptedevsim kvili perspektivnimu zkresleni. U skyboxu musi byt tedy textury oblohy specialné
vytvorené pro tento ucel. VEtSinou je obraz renderovan ve 3D programu promitanim pohledu
do nékolika navzajem pravouhlych sméra. Skladanim vygenerovanych textur do pravouhlé
stény se dosdhne piesné stejné reprodukce obrazu jako v okamZziku snimani. Vysledkem je
vyvarovani se nezadouciho perspektivniho zkresleni a tvar krychle nelze rozpoznat. Kamera

renderovaciho programu generujiciho texturu musi mit pozorovaci uhel 90°. (33)



5 THE IMPRINT

5.1 PorIs

The IMPrint je online hra, kterd ma za cil poukdzat na problémy vyspélych zemi s
ekologickym dopadem jejich chovani. Hra¢i mohou v napinavém online souboji usilovat o
nadvladu herniho svéta a pti cesté k pokroku musi fesit své ekologické chovani. Hrac je
uveden do pozice starosty mésta, kde je jeho cilem zabezpecit potieby svych obyvatel a
zarovenl je nucen snizovat ekologickou stopu, kterou kazdy obyvatel soustavné vytvaii.
Ekologicka stopa je ve své podstaté¢ odpovéd’ na otdzku, zda lidskad populace Zije v hranicich
unosné ekologické kapacity. Tato ekologicko-ekonomicka hra je tedy stavéna na principu
souCasného problému, ktery se da shrnout jednou metaforou: ,,Predstavte si ekonomiku jako

velké zvire. Jak velkou pastvinu potrebujeme, abychom toto zvire uzivili? ““ (8)
5.2 ZANR

The IMPrint zapada do kategorie hernich zanri jako budovatelska simulaéni hra. Simula¢ni
hry jsou vytvofeny s cilem uvést hrace do role, kde ma na starosti kontrolu nad urcitou

¢innosti, kterou se pokousi provadét co nejrealngji.

V uz§im slova smyslu je vétSina her simulace, protoze nemohou existovat bez
simulovani redlného aspektu zivota. Nicméné simulacni zanry zahrnuji pouze hry, které se
zaméiuji na napodobeni realnych aktivit. To v§ak neznamena, Ze simulacni hry musi byt zcela
realné. Charakteristickym rysem téchto her je jejich diiraz na realismus a detaily srovnatelné

s témi, se kterymi se setkadvame v redlném Zzivoté.
Simulaéni hry 1ze rozdélit do péti hlavnich skupin:
* V manazerské simulaci je hra¢ v pozici manaZera nebo v podobné roli.
» Stavebni simulace spoc¢iva pfedevsim ve stavbé mésta apod.
«  Zivotni simulace se zabyva lidskym Zivotem nebo Zivotem obecng.
* Profesiondlni/socialni simulace jsou urceny pro specifické socidlni ¢innosti a profese.

* Simulator vozidel apod. Simulace umoznuje hraci pfimou kontrolu nad vozidlem s

uréitym smyslem pro realismus. Jedna se napiiklad o letadla nebo kosmické lodé.

44



The IMPrint zapad4d do prvnich tfech podkategorii. Hra¢ se nachdzi v roli starosty
meésta, ktery se stard o rozvoj a vystavbu meésta. Do treti podkategorie The IMPrint zapada
diky ekologickému tématu a tim je ekostopa, o kterou se musi hra¢ pfi rozvoji mésta starat.

(34)

5.3 HERNIi SVET

Hra je dle d&jové linie zasazena do soucasného realného svéta. Design hry je smérovan do
kreslené¢ podoby. Herni svét se skladd ze 4 typd pohledi. Jednotlivé pohledy zobrazuje
obrazek 26.

* Prvni pohled zobrazuje mésto ve 3D grafice. Hra¢ zde méa moznosti natacet si kameru

dle vlastni libosti. Realizace tohoto pohledu je soucasti dané prace.
» Kirajinny pohled pfedstavuje mésto a jeho nejblizsi okoli. Zde je pouzita 2D grafika.

+ Kontinent je zobrazen pohledem na S§ir§i okoli krajiny, ale jen do urcité miry, po té se

hra¢ bude muset posouvat po map¢. Kontinent je tvofen 2D grafikou.

* Svét zobrazuje pouze kontinenty. Tento pohled je opét tvoren 2D grafikou.

Svét

Krajina

Obrazek 26 Herni svét



5.4 HLAVNI RYS

Jadrem hry (Core feature) je budovani a fizeni mésta. Hra¢ ovlada sva mésta z pozice starosty.
U rozvoje mésta je hra¢ limitovan svymi zdroji a vztahy s okolnimi spoluhraci. Jednim
z dtlezitych cila hry je pravé stabilizovat sva mésta do sobéstacné podoby a dale je rozvijet
do ekonomicky prosperujiciho stadia. Ke splnéni tohoto cile je zapotiebi dostatek financnich
zdrojii. Hlavni cestou k ziskani penéz jsou piijmy z ndjmt obytnych budov, kde jednotlivi
obyvatelé odvadéji hraci dan€. Obyvatelé vSak ve svém bézném Zivoté pozaduji rtizné druhy
predmétd, sluzeb a v zavislosti na jejich zivotnim stylu vytvareji svou ekologickou stopu. Ta
urcuje, kolik hektarti pidy (ve hie to jsou stavebni dilky) potfebuje ke svému zivotu kazdy
obyvatel. Timto faktorem se vytvaii limit pro ziskani prostoru k novym stavbam. Aby hrac¢
mohl efektivnéji zastavét plochu svého mésta a tim padem maximalizovat sviij zisk, musi se
snazit minimalizovat ekologickou stopu svych obyvatel. K tomu mu pomahaji rizné druhy
budov — jako jsou popelafi (riznd uroven tfidéni odpadu) nebo méstska doprava, ktera
pomaha tim, Ze 1idé vyuzivajici hromadnou dopravu snizuji ekologicky dopad na okoli, nez

kdyby jezdili autem.

Ve hte existuje mnoho riznych omezeni a vztaht, které hra¢ musi cestou za pokrokem
fesit. Jednim z nich jsou okolni podméty. Jedna se o tovarny v okoli hracova mésta nebo o

samotné soupete a spoluhrace, ktetfi mohou piisobit na mésta hrace.

Mezi hlavni prvky hry patii stavba novych budov a vylepSovani stavajicich. Je zde
také rlznd manipulace s budovami podle jejich charakteru. Dalsim prvkem je hledisko,
urcujici jestli je budova v aktivnim stavu a tim padem produkuje a zaroven spotfebovava

suroviny.

5.5 CiLOVA SKUPINA

Hra je cilena pro majitele chytrych telefonti s operacnim syst¢émem Windows Phone. Mé za
ukol predavat hraci poznatky o ekologickém chovani nebo-li o ekologické stopé obyvatel. Dle
statistik, které zjiStovaly miru zatéZe o ekostop€ (viz obrdzek 27), jsou vhodnou cilovou
skupinou obyvatel¢ Evropy a Severni Ameriky, kde je splnén ptedpoklad dobré dostupnosti a

rozSitenosti chytrych telefond.

Pokud se zaméfime na obyvatele dle jejich chovani, zdravotniho stavu, narodnosti,

viry a podobné, tak tato hra je urCena pro vSechny. Nema za kol zlepSovat zdravotni stav
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obyvatel nebo doporucovat zdravy styl Zivota, ale cilem je informovat hra¢e o ekologickém

chovani k nasi planetg.

Obrazek znédzorfiuje primémou ekostopu v globalnich hektarech na osobu vybranych Edsti svéta. Pokud uvedené
hodnoty ekostop vydélime hodnotou 2,1, zjistime, kolik planet je potieba k pokryti veskerych potfeb v jednotlivych

Vo .

castech svéta.

Afrika 1,4 gha

Asie a Tichomofi 1,6 gha

Blizky vychod a cent. Asie 2,3 gha !
Latinska Amerika a Karibik 2,4 gha ;
Evropa (zemé& mimo EU) 3,5 gha

Zemé EU 4,7 gha

P T T pT P pt P

Severni Amerika 9,2 gha

V soucasné dobé v zemich Zijicich ,na dluh® Zije 80 procent svétové populace.

Zdroj: (8)
Obriazek 27 Ekostopa na svété

Cilem této prace je vytvofeni mobilni hry a jako kazd4 hra by méla byt cilena svou
hratelnosti a tématem na urcitou vékovou strukturu. Jelikoz se jednd o online hru

s ekologickym motivem, je mozné ji zamé&fit na §irsi cilovou skupinu
Cilové skupina:

10 — 13 preteen

13 — 18 teen

18 — 24 young adult

24 — 35 twenties and thirties

5.6 KLICOVE RYSY HRY

Klicové rysy hry (Key feature) jsou nadstavby nad vlastnim jadrem hry. Vyssi vrstvy nejsou
zahrnuty v této praci, ale jsou zpracovany ostatnimi ¢leny tymu. Kli¢ové rysy udavaji, jak

bude vypadat celkova podoba hry. Tyto €asti jiz do jisté miry ovliviiuji jadro hry.
5.6.1 KRAJINA

Krajina rozsifuje moznosti mésta. Piedevs§im umoziuje ziskat dodavatele produktt a sluzeb

pro potieby obyvatel, ale také jsou zde krajinné typy budov pro zlepSeni ekologické stopy.



Hrac¢ pfi své cesté¢ za pokrokem bude potiebovat ziskat co nejvic krajinnych oblasti kvili

jejich zdrojim. Zde je velky prostor pro taktiku a soupeteni.

5.6.2 ONLINE SVET

Online svét vklada do hry online prvky — soupefeni s ostatnimi hraci, ale také umoziuje
vytvaret navzdjem prospésné vztahy — aliance, korporace apod. Zde je rovnéz prostor pro
rivalitu a soupefeni. Hraci se otevird moznost ziskat dal$i mésta. V této hie je zaveden i
zajimavy princip dobyvani mést, a to ekonomickou cestou. Hra¢ se snazi ziskat opravnéni na
fizeni soupefova mésta tim, ze ekonomicky zasahuje do jeho trhu. Také se zde zavadi novy
prvek v online hrach — hra¢ muize soupete podrobit, tim nad nim ziskd nadvladu a mize ho

4

tedy legislativné fidit.

5.6.3 VYZVY

Tato vrstva vytvaii pro hrace dalsi motivacni polozky. Vyzvy je budou doprovazet po celou
hru, kdy je nejprve béhem tutoridlu hrajici odménovan za splnéni ukolt, az po extrémné té¢zké
ukoly proti ostatnim hrac¢tm.

Déle vrstva vyzvy pfidava prvek ke srovndni vykonnosti hracl, a to Grovni hrace,
kterd vytvaii zebticky zucastnénych dle nasbiranych zkuSenosti. Dal§im zajimavym hernim
prvkem je moznost vytvaret vyzvy pro hrajici od ostatnich ucastniki za néjaky motivacni

prvek, naptiklad suroviny, tovarny apod.
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Ziskani bohatstvi
sStabilizace mésta
s\/ystavha mésta
*\/ylepieni a pokrok mésta
*Sprava a udriba mésta
sMinimalizace ekostopy

Krajina

Ziskani zdrojd
sUdrZeni zdroja
sViylepovani zdrojd

Online svét
*Ovladnuti svéta
»Ziskani mést a zdroji
slikvidace soupeit
*Diplomacie

Vyzvy
*Mise
«Ukoly
sLevel hrace

Obrazek 28 Herni vrstvy

5.7 OSTATNIi RYSY HRY

Ostatni rysy hry (Other feature) urcuji dal§i mozné nadstavby nad hlavni vrstvy. Tato Cast se

zamé&fuje na smér, kterym se ma ubirat budouci rozsifeni hry.

Hra bude obsahovat rozdilnou povahu obyvatel, kde stfedni vrstva obyvatel preferuje
jiné hodnoty u zbozi nez vyssi vrstva. Legislativa, kterou bude hra¢ ovladat podrobené ostatni
hrace, skyta moznost ur¢ovani velikosti dani, jez dobyvateli musi podrobeni hrac¢i odvadeét.
Zaroven tito dobyvatelé musi reagovat na zadosti o dotace od podrobenych protihract. Déle je
mozné rozsifeni online principu o statistiky mést, stati, hraci a jejich srovnani. Vyzvy, jez se
nedaji odmitnout, budou pfinaSet hrac¢im unikatni vlastnosti, které nemohou ziskat jinou

cestou.

5.8 INOVACE

Ve hie je planované pouziti riznych druhil inovativnich prvkd, které nebyly nikde pouzity
nebo nejsou bézne pouzivané v ostatnich hrach stejného zanru.
* Diplomacie — hrac¢i budou pevnéji svazani napfi. alianci. Krize jednoho hrae se

projevi negativné u vSech jeho spojenct. Pokud je znicen jeden spojenec, ostatni



budou touto tragédii postiZeni, napf. ztratou ¢asti kapitalu. Naopak aliance je vyhodna
pro ostatni spojence. Pokud si jeden z hracid, ktery je soucasti aliance, postavi

specialni druh budovy, zvysuje zisk vSem hractm v alianci.

* Dobyvani — hrac¢i krom¢ moznosti zniceni soupeie mohou zvolit moznost podrobit si
nepfitele, ¢imz si nepfitel zachrani Zivot. Dobyvateli vznikne moznost ¢aste¢né fidit

podrobeného hrace pomoci legislativy.

* Boje — novy zpusob likvidace soupete, a to ekonomickou cestou. Prostfedkem ke
zniceni je ziskat pracovni silu ze soupefova meésta, ¢imz dojde k vyfazeni primyslu

nebo naopak zaplaveni trhu svymi vyrobky.

e Ovladnuti mésta — hra¢ bude s kazdym GspéSnym utokem ziskavat pravomoc v fizeni

soupefova mésta.

5.9 MOTIVACNI PRVKY

5.9.1 INSTATNI

Tyto motivacni prvky fesi hra¢ nejcastéji. Jedna se predevsim o starost o penize. Ve hie se tim
rozumi nakladani s penézi, aby hracovy investice nebyly znehodnoceny nebo svou pasivitou
nepftisel o ¢ast piijmu.

5.9.2 OBSAHOVE

Vyzvy tohoto druhu jsou dlouhodobégjsiho charakteru. Mezi motivacni prvky patii obstarani
dostatecného mnozstvi zdrojti, aby hracovy budovy byly v provozu a aby zabezpefeni mésta
vydrzelo v konkuren¢nim boji.

5.9.3 MODULARNI

Nejvyse poloZzenymi vyzvami jsou ty modularni. V nasem ptipad¢ se jedné o online princip a
o to ziskani co nejvétsiho izemi a o jeho zabezpeceni.

5.10 MOTIVACE

Ve svém jadie vychazi z motivacnich prvkil, je to podstatny aspekt naseho chovani. Hrac
usiluje o n¢jaky druh odmény. Zde je dobré si uvédomit, jaky druh odmény hrac ze hry
ziskava.

* Skutecnd odmeéna — pocit jedinecnosti, ocekavani zazitku, zdbava
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* Vedlejsi odména — penize, pochvala

Kli¢ovymi prvky hry jsou zvédavost, ptrekvapeni a nad¢je. Napinavost hry zvysuje
prave nejistota nasledkti hraCova chovani, reakce soupeie na jeho chovani. Zvédavy je hrac na
to, jaky pfinese vysledek jeho aktivita. Hrajici ma nad¢ji, ze vysledek bude piesné takovy,

jaky si pteje.
5.11 OVLADANI

Hra by méla mit co nejjednodussi a co nejsrozumitelnéjsi ovladani. Hra¢ by mél uz pii prvnim
spusténi intuitivné tusit, jak se dana hra bude ovladat. Pokud jsou ve hie ovladaci prvky, které
nejsou Uplné na prvni pohled srozumitelné, o to vic je musime hraci vysvétlit. The IMPrint je
navrzeno tak, aby ovladani bylo opravdu co nejjednodussi. Na ovladani stac¢i pouze trojice
dotykli — klepnuti, posunuti, stazeni a roztaZeni prstii. Piehled dotykidl zobrazuje tabulka 5.
Hra zareaguje podle svého stavu, ale také dle mista a zplisobu hracova gesta. Gestem by se
m¢elo provést presné to, co hra¢ o¢ekava. Pro priklad, hra¢ tahnul prstem zprava doleva, hra je
ve stavu prohlizeni mésta a je aktivni mod pro rotaci. Hra provede rotaci kolem budovy, na

které je ohnisko herni kamery (hracav pohled).

5.12 GRAFIKA

Vzhledem k cilové skupiné byl graficky navrh orientovan do podoby ptedstavujici prinik
mezi realistickou a kreslenou grafikou. Grafické prvky ve hie jsou 2D a 3D charakteru.
K jejich realizaci slouZila skupina softwarti. 3D budovy byly pfevazné modelovany pomoci
ArchiCAD 16, kde ziskaly tvar. Dal§im krokem byl import do Blendru pro texturovani
modelu. Vysledny format modeld, ktery akceptuje XNA, jsou soubory s koncovkou.fbx a.x.
2D grafika byla realizovdna pfevazné pomoci programu Photoshop a Corel. Texty ve hie jsou

tvofeny pomoci fontu Segoe WP.

5.13 ONLINE PRINCIP

Online princip je zajiStovan pomoci dvou casti. Prvni je relaéni databaze zajiStujici
persistenci dat. Do databaze jsou uklddany vesSkeré herni informace potfebné k online hrani.
Pro platformu, na niZ béZi uloZisté, byl zvolen cloud — Microsoft Windows Azure. Databaze

obsazend na cloudu je typu MS SQL 2012, kterou poskytuje platforma Windows Azure.

K propojeni databazi a mobilni aplikace bylo nutné vytvofit sluzbu pro klienta

(mobilni aplikace), kterd zajiStuje pfenos dat. Komunikaci se sluzbami iniciuji klienti z
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mobilni aplikace. Pro tyto sluzby je pouzita technologie WCF. Stejna technologie je pouZzita
na stran¢ cloudu. Sluzby podporuji vice uzivatelsky pfistup. Hlavni ulozisté podporuje
transakce a disponuje prostfedky k zajisténi integrity dat. K uskute¢néni komunikace v ramci
mobilni aplikace jsou pouzity proxy objekty, které komunikuji se sluzbami. Tato komunikace
je provadéna v asynchronnim rezimu. Identifikace a autentizace klientli za ucelem zajisténi
urcité bezpecnosti je realizovana pouze na Urovni jména uzivatele, které klient odesilad ve
vetsing pozadavki sluzbe.

Online princip také zahrnuje vytvoreni hernich principi, jako jsou aliance, hracsky
profil, moznosti pouzivani herniho svéta. Je zde také feSena krajinnd Cast hry, kde hraci

mohou obsazovat mésta a zjiSt'ovat informace o jinych hracich a jejich méstech.
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6 GAME DESIGN

6.1 HERNI PRINCIP

The IMPrint se sklada ze dvou hernich svéti. Prvni a hlavni ¢asti je mésto, druhou casti je
okoli mésta, které je dale déleno na dil¢i Casti. Tato prace je zaméfena na Cast meésto. Hlavni
popis se bude tykat mésta, ale Castecné také druhé casti, protoZze obé jsou dostatecné

provazané.

Zékladnim principem hry je vystavba mésta. K tomu potfebujeme mit dostatek zdroji
a surovin. Krom¢ obecné znamych surovin — jako jsou penize, energie a odpady, tu je pfidana
nova, svym zpusobem zvlastni, surovina. Do hry je pfidana surovina typu ekostopa, kterd neni
prostiedkem k rozvoji, ale limitujicim faktorem. Hra¢i nemusi mit obavu, ze by tato surovina
byla slozité pochopitelna. Zachézeni s ni je stejné jako s ostatnimi. Pouze rozsifuje moznosti

hry.

Hra¢ ma tedy k dispozici budovy a néjaké suroviny, za které si lze budovu postavit.
Aby se nam z tohoto stala hra, musi byt pfidana i herni logika. Proto dal§i moznosti, kterou
hra¢ ve hie md, je manipulace s budovami. Tato ¢ast v sobé nese krom¢ Uprav budovy i1
komplexni provazanost, kterou hra¢ bude béhem hry pozndvat. Konkrétné je toto popisovano
v nékteré z nasledujicich kapitol, ale pro sezndmeni miZzeme uvést, ze kazda budova ma
kromé& zékladnich operaci, jako je vylepSeni, moznost pfesunuti budovy, také akce, které
pusobi na ostatni budovy nebo hrace. Timto zplisobem miZeme naptiklad nastavit dodavky

zboZi ke spojenci nebo naopak podkopéavat ekonomiku soupete.

Dalsi kapitoly konktrétné vysvétluji, co je a jak se projevuje ekologicka stopa ve hfe,
jaké mame druhy surovin, co za budovy muze hra¢ postavit a za jakych podminek. Zavér
tvoii popis vystavby a manipulace budov. Zakonceni je obecného stylu, a to ovladani pohledi

a herni nabidky.

6.2 EKOLOGICKA STOPA VE HRE

Ekologicka stopa predstavuje métitko lidského naroku na zemsky ekosystém. Urcuje, kolik
metr ¢tvereCnich zemé potiebuje ¢lovek k dané Cinnosti. Jednotka obsahuje vSe od ziskani
potravin, dopravu az po odpad, ktery ¢lovék vyprodukuje. Pro vypocty na Grovni mésta, statu,

celé Zemé se pouziva jednotka globalni hektar.
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Ve hie The IMPrint 1ze vSak tuto veli¢inu povaZovat za surovinu. Je nutné tuto ekologickou
stopu rozd¢lit na dil¢i ¢asti dle charakteru dat, které bude dana stopa sdélovat. Déleni a popis

zobrazuje tabulka 6. (8)

Tabulka 6 Ekostopa The IMPrint

ec Ekologicka stopa mésta. Ziska se souctem vSech Eko House a
Eko Factory.
eh Ekologicka stopa chovani obyvatel jednoho domu. Vypocita

se dle chovani obyvatel domu. To znamena, ze tuto hodnotu
ovliviiyje, co obyvatelé konzumuji, ¢im cestuji atd. Tato stopa
je ovliviiovana i okolnimi ¢initeli (Eko Factory) jako je
autobusova zastavka, popelafi apod.

es Je jedina stopa, kterd neurcuje miru zatéze ekologické stopy,
ale celkovy prostor v daném méste.

ef Ekostopa, kterou vytvari podniky pro svou vyrobu apod. Tato
hodnota mize byt kladnd, napt. popelafi, ale 1 zaporna, jako
tovarny atd. Eko Factory vytvafeji i1 krajinné budovy nebo
spojenci ¢i nepratelé.

Ve hie je hra¢ omezen kromé stavebniho prostoru také ekologickym prostorem (Eko
Space). Tento ekologicky prostor neni vizualné vidét, ale jeho charakterem je povolit hraci
stavbu pouze tolika budov, aby jeho obyvatele neZili na ekologicky dluh. Pokud je vyjadfeno
v realném svéte, Ize si toto omezeni predstavit tak, Ze na planeté miZe byt pouze tolik lidi,

aby jejich celkovéa ekologicka stopa neptesahla jednu planetu.

Celkova podminka vystavby je tedy dana omezenim — Eko Space musi byt vétsi nebo
rovno sou¢tu Eko House a Eko Factory. Eko House je primér chovani vSech obyvatel

jednoho domu a Eko Factory je chovéani vyrobnich budov.

Ve hie se mtize stat, ze hra¢ celkovou Eko House zhor$i a potom by tento soucet
presahl Eko Space. Hra toto feSi sama automaticky tim, ze hraci deaktivuje minimalni pocet

domil produkujici Eko House, tak aby byla podminka opét splnéna.
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6.3 SUROVINY

Za suroviny miuize hrac stavét a vylepSovat budovy. Kromé téchto zékladnich operaci se plati
surovinami aktivace stavll, vyvolani raznych udalosti, ale 1 vybirani, placeni poplatku.
Budovy pro sviij chod pozaduji jisty pfijem surovin, jinak je budova nefunk¢ni a neprodukuje
zadny piijem.
Suroviny lze rozdélit do sedmi kategorii:

1. Penize

2. Ekostopa (ec, eh, es, ef)

3. Energie

4. Potraviny

5. Pracovni pozice

6. Vyrobky

7. Odpady
Dale 1ze suroviny rozdélit dle charakteru poziti:

«  Uloziste

* Zdroje
6.3.1  ULOZISTE

Ulozisté uchovava aktualni mnoZzstvi suroviny. Samotné tloZi§té nic neprodukuje ani
nespotiebovava. Tuto kategorii si 1ze pfedstavit jako pokladnici, 1ze do ni vlozZit a vybrat z ni
libovolnou ¢astku. Pokladnice ma pouze odpovédnost za konzistentni uchovani hodnoty

penéz.

6.3.2 ZDROJE

Zdroje (poskytovatelé¢) neuméji udrZet jakoukoliv hodnotu, ale dovedou generovat nebo
spotfebovavat surovinu o libovolné velikosti. V ptikladu s pokladnici je zdrojem proces, co
vybird nebo vkladd penézni castku. Ale poskytovatele lze pouzit i jinym zajimavym
zptisobem. Napiiklad u nékterych surovin neni potieba kumulovat hodnoty. Zde lze vyuzit
zdroj jako spotiebitele. Nejlepsim piikladem je elektrarna. Ta produkuje 20 jednotek elektiiny

za 1s (zdroj produkuje 20 j/s). V ptipad¢, ze elektfinu nikdo nepotiebuje, nelze tuto surovinu
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ulozit do ulozisté, kde bychom si ji mohli spotiebovat pozdé€ji. U této suroviny se nam
nevyuzita elektfina ztraci. Ke spotfebé této suroviny musime vyuzit dals$i zdroj, ktery ma
produkci se zépornou hodnotou. Tim padem elektfinu neprodukuje, ale spotifebovava.

Ptikladem je obytna budova, kterd ma spottebu 2 jednotky za 1s (zdroj -2j/s).

Tabulka 7 Prehled surovin

Surovina Ulozisté Poskytovatelé
Penize ano ano
Eko City ne ano
Eko House ne ano
Eko Space ne ano
Eko Factory ne ano
Energie ne ano
Potraviny ne ano
Pracovni pozice ne ano
Vyrobky ne ano
Odpady ne ano

6.3.3 PENIZE

Za surovinu, s kterou muaze hra¢ aktivné nakladat, Ize si za ni nakupovat sluzby, budovy a
vylepSeni. Je to jedind jednotka, s kterou se obchoduje. Tuto surovinu lze pouzit k interakci s
ostatnimi hraci. Hra¢ ji pfevdzné ziskdva z najmu za obytné budovy, ale také od ostatnich

hracéa nebo z aliance.

Obrazek 29 Ikona penéz



6.3.4 EKOSTOPA

Podrobnosti viz kapitola 6.3.4. Ekostopu produkuji vSechny budovy, a to véetné mésta.

Rozdil je pouze v druhu herni ekostopy.

Obrazek 30 Ikona ekostopy

6.3.5 ENERGIE

Energie slouzi k chodu vsech budov a je produkovana na krajiné elektrarnami. Neni souc¢asti
feSeni této prace, jedna se o rozsifeni do budoucna.

6.3.6 POTRAVINY

Potraviny pfedstavuji potravu pro obyvatele. V nejvétsi mife se produkuji na krajinnych
farmach, ale také je lze produkovat ve mésté pomoci specialnich budov. Dal$i moznosti je
postavit u obytné budovy zahradku, ktera ji pokryje castecné potiebu této suroviny. Potraviny

jsou spotiebovany obytnymi budovami.

Obriazek 31 Ikona potravin
6.3.7 PRACOVNI POZICE

Pracovni pozice je surovina, kterd predstavuje zaméstnani pro obyvatele mésta. Tuto surovinu
produkuji témét vSechny budovy kromé obytnych. Opét se jedna o surovinu, kterd rozsiti

moznosti hry.

6.3.8 VYROBKY

Vyrobky si kupuji obyvatelé mésta. Hra nefesi jejich prodej a marketing. Vyrobky jsou
konzumovény obyvateli stejnym principem jako ostatni suroviny. Jednd se o rozsifeni do

budoucna.
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6.3.9 ODPADY

Odpady produkuji obytné budovy. Popelafi a jiné podobné typy budov odpad odebiraji a

recykluji, popiipadé likviduji dle charakteru a urovné budovy.

Obrazek 32 Ikona odpadu

6.4 MESTO

Meésto zapouzdiuje mnozinu hracovych budov a komunikaci. Aby hra¢ mohl stavét budovy,
disponuje mésto také méstskou pokladnici, kterd uchovava aktudlni stav surovin — pfevazné
penéz. Kazdé mésto mé svoji vlastni pokladnici. Kromé ni obsahuje také dva druhy zdroja,

které slouzi k interakci s okolim:
* Zdroje pusobici na alianci.
* Zdroje piisobici na neptatele.

Zdroje ptisobici na alianci plsobi na vSechny c¢leny hrafovi aliance, zatimco na
nepftitele pisobi tento zdroj jen potud, pokud se nepfitel nalézd od hraCova mésta v urcitém

poloméru. Timto principem se vice zabyva prace s feSenim online principu.

Mgésto patii vzdy jednomu hrac¢i a ma také vlastni Groven, ktera je odrazem vyspé&losti
mésta. Jednou ze zékladnich véci ve mésté je maximalni prostor k zastavéni — takzvany Eko
Space. Toto uzemi nelze rozsifit ani zmensit.

6.5 Bubpovy

Jadrem hry jsou budovy. Pomoci nich hra¢ ovlada hru, ziskava penize, ale také mu vznikaji

potieby na jejich chod.

Budovy se déli na dvé hlavni kategorie:
*  Mc¢stské budovy
* Krajinné budovy

Tato prace tesi pouze budovy méstské. Ty lze rozdélit do podkategorii dle jejich chovani a

vlastnosti:
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« Ridici budovy

* Obytné budovy

* Ekologické budovy
* Logistické budovy

Budovy obsahuji dvé kategorie zdroju surovin. Prvni kategorie urcuje, jaké mnozstvi
surovin budova produkuje nebo spotiebovava. Druhou kategorii je ovlivnéni zdroji ostatnich
budov. To souvisi s oblasti, na kterou budova ptlisobi. Pisobeni ovliviluje pievazné pouze
obytné budovy, ale zalezi na charakteru budovy, kterd timto pasobenim disponuje. VétSina
budov obsahuje mnozinu akei, které 1ze za poplatek vyvolat po urcitou dobu ptisobi. Mtlize se

jednat o akce typu zvySeni piijmu nebo ovlivnéni soupefovych mést.

Mésto:

Pa rd u bice Hréé Franta
™ Klasicky ddm: 5x ¥ Radnice: 1x
A= | uxusni diim: 3x A= Ambasada: 0x
A= Cinzak: 0x A= 7astavka: Ox
A= Park: Ox = Reznictvi: Ox

= 7ahradka: 1x 4™ Depo: 1x

D~

A= Popelafi: 0x

Budova

Klasicky ddm

1 lv. - Psounci

1lv. - Klasicky dim 2
1 lv. - Rakosnicek
1lv. - Klasicky dim 4
1 lv. - Novakovi

I
Obrazek 34 Detail budovy
6.5.1  Ribici BUDOVY

Ridici budovy maji jedno zvlastni omezeni oproti ostatnim kategoriim. Kazda budova toho
typu miiZe byt obsaZzena maximalné jednou v kazdém mésté. Ono by ani vic jednotek nemélo
smysl, protoze tyto budovy maji spi§ charakter omezeni a ptipadné moznosti pro komunikaci

— ovladani ostatnich hraca.
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6.5.1.1 Radnice

Jedina budova, kterd musi byt obsazena ve hfe, umoznuje stavét ostatni budovy. Ta je také
anomalii oproti ostatnim tim, Zze generuje nizky pfijem penéz. Ten se s rovni budovy
nezvysuje. Kazda nova Groven radnice odemykd omezeni limitujici maximalni uroven, do niz
se mohou ostatni budovy vylepsit. Zadna jind budova nesmi mit v&t§i Grovei neZ radnice.

Uroven meésta v online principu je totozna s urovni radnice.

Tabulka 8 Radnice — obecné informace

Nazev Radnice

Druh Ridici budovy

Pocet stavécich dilku 9

Siika (pocet dilki) 3

Délka (pocet dilku) 3

Maximalni pocet budov 1

Minimalni poc¢et budov 1

Pusobeni Na celé mésto véetn¢ budov.
Cena zdarma

Tabulka 9 Radnice — piFedpoklady

Level | Cena Predpoklady Vlastnosti
[penize]

Zdarma
2 500 1x Klasicka budova — uroven 1 Povoluje budovy 2. Grovné.
1 000 1x Reznictvi — Giroven 2 Povoluje budovy 3. Girovné.

2 000 1x Luxusni budova — troveii 3 Povoluje budovy 4. Grovng.
1x Klasicka budova — uroven 3

4 000 1x Popeléti — troven 4 Povoluje budovy 5. Grovng.



Level | Cena Piedpoklady Vlastnosti
[penize]

u 8 000 2x Cinzak — aroveti 4 Povoluje budovy 6. Grovné.
16 000 1x Depo — urovein 5 Povoluje budovy 7. Grovné.
u 32000  3x Zastavka Povoluje budovy 8. Grovngé.
- 64 000 1x Ambaséada — Groven 8 Povoluje budovy 9. Grovné.

10 128000  5x Jakékoliv obytna budova — Povoluje budovy 10. urovné.

uroven 9

Tabulka 10 Radnice — prehled akci

Zvyseni ZvySuje ptijem penéz z radnice po urcitou dobu. Zaroven produkuje

Nazev akce

vétsi hodnotu Eko Factory.

Obrazek 35 Radnice

6.5.1.2 Ambasada

Umoznuje vzajemnou interakci mezi hraci. Tato budova plisobi jak na spojence, tak na
soupete. Ovlivituje hodnoty pisobeni na hrace v profilu mésta, kde pomoci online principu
jsou pak tyto hodnoty aplikovany na hracovy spojence a neptatele v okoli. Ambasada nema
zadny kladny vliv na hrd¢ovo mésto nebo budovy v ném obsazené, ke svému fungovani
potiebuje dostatek surovin a vytvari znatelnou ekologickou stopu. Ambasada je budova

slouZzici pfevazné pro online princip.



Tabulka 11 Ambasada — obecné informace

Druh Ridici budovy

Pocet stavécich dilki 8

Sifka (pocet dilki) 4

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni pocet budov 1

Minimalni po¢et budov 0

Pisobeni Na zdroje mésta ovlivitujici spojence a soupete.
Cena 300 jednotek penéz

Obrazek 36 Ambasada

6.5.2 OBYTNE BUDOVY

vvvvvv

V téchto budovach ziji lidé a z jejich chovani se vypocita ekologicka stopa. Tento typ budov
konzumuje vétSinu surovin. Mira konzumace je piepocitand na pocet obyvatel a na jejich
postaveni. V jedné budové ziji obyvatelé stejného postaveni a maji stejné potieby a spotiebu.
Pokud by se charakter spotfeby kalkuloval pro kazdého obyvatele zvlast, hra¢ by nemusel
intuitivné pochopit, o jaké vztahy se tu jednd. Proto je zde zavedena jista mira abstrakce.
Vysledkem je Eko House pro danou budovu, v které je zahrnuto primérné ekologické
chovani obyvatel tohoto domu. Obytnd budova nema Eko Factory, jelikoZ tento faktor je jiz

zahrnut do Eko House.
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Jednim z hlavnich charakterti obytnych budov je generovani piijmu hraci. Smyslem je,
aby obyvatelé budov platili dané a tim padem z nich hrac¢ ziskal piijem do své pokladnice. Na
druhou stranu obyvatelé pozaduji urcité suroviny. Pokud se budové suroviny nedostavaji, je

vyfazena do neaktivniho stavu. V tomto stavu nic neprodukuje ani nespotifebovava.

6.5.2.1 Klasicky diim

Klasicky dim obyva mensi rodina o Ctyfech clenech. Obyvatelé této budovy maji bézné
potfeby a nejsou nijak naroCni. Produkuji vSak oproti jinym také nizSi piijem. Jejich

ekologicka stopa vSak vzhledem k chovani téchto obyvatel tolik nezatézuje okoli.

Tabulka 12 Klasicky dim — obecné informace

Nazev Klasicky dim

Druh Obytné budovy
Pocet stavécich dilki 4

Sifka (pocet dilki) 2

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni pocet budov 20

Minimalni pocet budov 0

Pisobeni Zadny rozsah
Cena 50

Obrazek 37 Klasicky diim



6.5.2.2 CinZdk

Je obytnd budova, kde zije hodné lidi na malém prostoru. Jsou skromnéjSiho charakteru a
nepotiebuji tolik surovin pro sviij zivot. Vyjimkou je vSak produkce odpadu, ktera je
vzhledem k poctu lidi celkem vysoka. Ekologicka stopa je vyssi ale jen diky tomu, ze zde Zije
vic lidi na malém prostoru. Primérné ekologické chovani obyvatel je velmi slusné. Bohuzel
pfijmy do pokladnice od jednotlivych lidi nejsou moc veliké, ale souctem to davd pcknou

sumu.

Tabulka 13 CinZ4k — obecné informace

Nazev Cinzak

Druh Obytné budovy
Pocet stavécich dilki 6

Siika (pocet dilki) 3

Délka (pocet dilku) 2

Maximalni pocet budov 20

Minimalni pocet budov 0

Pusobeni Zadny rozsah
Cena 180

Obrazek 38 Cinzak



6.5.2.3 Luxusni diim

Spolecenska vrstva, kterd spotiebuje obrovské mnozstvi surovin, ale také produkuje velké
pfijmy pro mésto. BohuZzel to méa za nésledek také razantni ekologickou stopu. Potfizovaci

naklady na tuto budovu jsou enormni, jelikoz obyvatelé této budovy pozaduji to nejlepsi.

Tabulka 14 Luxusni diim — obecné informace

Nazev Luxusni dam

Druh Obytné budovy
Pocet stavécich dilku 6

Sifka (pocet dilkii) 3

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni pocet budov 20

Minimalni pocet budov 0

Piisobeni Zadny rozsah
Cena 200

Obrazek 39 Luxusni dum

6.5.3 EKOLOGICKE BUDOVY

Ekologické budovy se snazi plisobit Setrné na Zivotni prostfedi a snazi se feSit problémy

chovani obyvatel mésta.



6.5.3.1 Zahradka

Ovliviiuje ve svém okoli spotiebu potravin, plisobi pouze na své sousedy. Zahradka ovliviiuje
pouze obytné budovy a musi byt umisténa v tésné blizkosti obytné budovy. Umoznuje lidem
produkovat si zeleninu a ovoce, a proto nepotiebuji tolik jidla nakupovat. Timto zplisobem je
sniZzena ekologicka stopa téchto obyvatel, jelikoZ se snizuje zatéz na Zivotni prostfedi balenim

a dovozem jidla.

Tabulka 15 Zahradka — obecné informace

Nazev Zahradka

Druh Ekologické budovy
Pocet stavécich dilku 1

Siika (pocet dilki) 1

Délka (pocet dilku) 1

Maximalni pocet budov 20

Minimalni pocet budov 0

Pusobeni 1 dilek

Cena 70

Obrazek 40 Zahradka

6.5.3.2 Popelari

Jedind budova, pomoci niz lze likvidovat odpad, jenz je vyprodukovan ostatnimi budovami.

Popelati ke své ¢innosti vyzaduji pausalni pfijem surovin. Kromé toho také vytvareji vysokou



ekologickou stopu. Tato budova je v kategorii ekologické z diivodu prospésné likvidace
odpadu, ktery zatézuje zivotni prostiedi, ale pii této cinnosti budova sama produkuje zatéz na

zivotni prostiedi.

Tabulka 16 Popelafi — obecné informace

Nazev Popelari

Druh Ekologické budovy
Pocet stavécich dilku 6

Sifka (pocet dilki) 3

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni pocet budov 10

Minimalni pocet budov 0

Pusobeni Cela oblast

Cena 100

Obrazek 41 Popelari

6.5.3.3 Park

Park zpfijemiiuje prostfedi mésta, ale zaroven je domovem menSich zvifat. Budova je

vyraznym ¢initelem, ktery zmensuje ekostopu budov v okoli parku.



Tabulka 17 Park — obecné informace

Druh Ekologické budovy
Pocet stavécich dilku 4

Sifka (pocet dilki) 2

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni pocet budov 20

Minimalni pocet budov 0

Pusobeni 2 dilky

Cena 260

Obrazek 42 Park

6.5.4 LOGISTICKE BUDOVY

Logistické budovy zajiSt'uji suroviny pro mésto, ale také miiZou mit kladny vliv na ekologii

meésta, naptiklad zavedenim méstské dopravy.

6.5.4.1 Obchod s potravinami

Obchod zajistuje budovy potravinami. Tento proces vSak vyrazné zaté€Zuje Zivotni prostiedi
okoli mésta. Je to dano tim, Ze potraviny musi byt do néceho zabaleny a to je spojeno s
negativnim faktorem vyroby téchto oballi. Potraviny musi byt do mésta dopraveny a nasledné

skladovény.



Tabulka 18 Obchod s potravinami — obecné informace

Nazev Obchod s potravinami

Druh Logistické budovy
Pocet stavécich dilku 4

Sifka (pocet dilki) 2

Délka (pocet dilkii) 2

Maximalni poc¢et budov 20

Minimalni pocet budov 0

Piisobeni Zadny rozsah
Cena 260

g 0/0 g 0/ &\ 1/225

N

Obriazek 43 Obchod s potravinami

6.5.4.2 Depo pro méstskou dopravu

Depo je podminkou pro nasazeni meéstské dopravy. Tato budova negativné plsobi na
ekologickou stopu okoli, ale umoZziuje postavit zastavky, které naopak maji kladny vliv na

zivotni prostiedi. Tato budova musi sousedit se silnici.

Tabulka 19 Depo pro méstskou dopravu — obecné informace

Nazev Depo pro méstskou dopravu

Druh Logistické budovy

Pocet stavécich dilku 6



Nazev Depo pro méstskou dopravu

Siika (pocet dilki) 3

Délka (pocet dilkii) 2
Maximalni pocet budov 1

Minimalni pocet budov 0

Piisobeni Zadny rozsah
Cena 290

#e §.0/0 5 0/

Obriazek 44 Depo

6.5.4.3 Autobusovd zastdavka

Zastavka snizuje mnozstvi lidi, které jezdi autem. To ma pozitivni dopad na ekologickou
stopu v okoli budovy. Zastavku nelze vytvoftit, pokud neexistuje depo. Stavba musi sousedit

s komunikaci.

Tabulka 20 Autobusova zastavka — obecné informace

Nazev Autobusova zastavka

Druh Logistické budovy
Pocet stavécich dilka 1
Siika (pocet dilkii) 1
Délka (pocet dilkii) 1



Nazev Autobusova zastavka

Maximalni pocet budov 20
Minimalni pocet budov 0
Pusobeni 3 dilky
Cena 100

Obrazek 45 Autobusova zastavka

6.6 VYSTAVBA BUDOV

Budovy jsou rozdé€leny podle kategorii, proto pied samotnou stavbou je nutno zvolit danou
kategorii. DalSim krokem je volba konkrétniho druhu budovy. Pfed samotnou stavbou
dochazi ke kontrole, zdali je dostatek prostiedkli na jejich realizaci. Kontroluje se pouze
dostatek penézniho kapitalu. Budovu lze tedy postavit i ptfesto, Ze je nedostatek ostatnich

zdroju. Ovsem po dostaveni piejde budova do neaktivniho stavu.

Stavba budovy je provadéna ve dvou fazich. Prvni fazi je zvoleni druhu budovy a
kontrola prostiedkl. Poté se budova dostane do druhé faze a tou je manipulacni méd. Tento
mod je popsan v kapitole 6.7. Po skonceni modu je budova plné€ zatazena do kontextu hry,

produkuje a spotiebovava suroviny a ma k dispozici logiku pro hrace.

6.7 MANIPULACE S BUDOVAMI

Aby §lo s budovou manipulovat, musi se budova nejprve dostat do manipula¢niho modu. K
aktivaci tohoto modu dojde automaticky pii stavbé nové budovy, nebo pokud si hra¢ zvoli

volbu pfesunuti v dialogu budovy.



Manipulac¢ni mod je aktivni pouze pro jednu zvolenou budovu. UZzivatel pomoci gesta
posunuti posouva budovu na zvolenou pozici. Zde se projevuje pirednostni fronta dotykt, kde

jsou tato gesta registrovana po dobu, kdy je mdd aktivni.

Kromé samotné realizace pfesunu zde figuruje 1 detekce kolizi, aby hra€ mél pohodIné
presouvani. Mlize v tomto modu pfesunout budovu i na obsazené pozice. Je to z toho divodu,
ze na pozadovany presun je nutné vynalozit vice gest. Tato kolize je detekovana, nasledné

graficky zndzornéna a hraci je zablokovéna volba pro potvrzeni umisténi budovy.

Detekce kolizi funguje na jednotlivé stavebni dilky. Pokud se budova rozklada ptes
vice stavebnich dilki, je grafické varovani znizornéno pouze pro ty dilky, kde opravdu

dochézi ke kolizi.

DalSim omezujicim faktorem u pfesouvani jsou konkrétni vlastnosti budovy. Pokud
pfesunujeme zastavku, je nutné ji umistit vedle silnice. Pokud se zastavka nenachazi vedle

silnice, je opét graficky zndzornéno, Ze tato pozice neni pro dany objekt validni.

Obrazek 46 Presouvaci mod

6.8 DIALOGY BUDOV

Dialogy slouzi k ovladani budov, ale také k signalizaci stavl. Budovy maji standardné 3

druhy informacnich dialogt:
1. Signalizacni koule
2. Dialogové okno

3. Pohybové ikonky

6.8.1 SIGNALIZACNI KOULE

Pasivni prvek, ktery se nachézi t€sn¢ nad budovou ve standartnim modu. Signalizuje hraci dle

barevné $kaly, v jakém stavu se budova nachazi.
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Tabulka 21 Stavy signaliza¢ni koule

Zelena Budova je aktivni.

Cervena Budova je mimo provoz.

@ 0/0 7y 0/15

Obriazek 47 Signaliza¢ni koule
6.8.2 DIALOGOVE OKNO

Pomoci dialogového okna lze budovy ovladat, nastavovat ¢i ziskavat informace. Okno se

roztahne na témeér celou obrazovku ve 2D formatu.

Vzhled okna souvisi s tématem hry a ptredstavuje lidské chodidlo. Chodilo je spojené
s pojmem ekostopa. Dialog je rozdélen do nékolika zalozek dle charakteru operaci a
informaci. Tlacitka jsou stylové umisténa do prstii chodidla. Pomoci téchto tlacitek se budova

ovlada.

‘ _°3L = 0/0 m 0/15
@Upgade] Adien y

Income Interact

20 [ks/min)  Build state: 0 [ks/min]
2 [ks] Inactive < 0 [ks]
2 0lks] .4;3 0 [ks]

W 0lks]

Obriazek 48 Dialogové okno
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6.8.3 POHYBOVE IKONKY

Pomoci dialogového okna se zvoli volba Zapnout rezim piesunu. Po té se nad budovou misto
stavové koule zobrazi dvé ikonky, pomoci nichz Ize akceptovat zménu polohy budovy

nebo stornovat do piivodni pozice.

Obrazek 49 Pohybové ikonky

6.9 LOGIKA BUDOV

Logiku hry urcuji udalosti hry, které se tvoii pomoci akci, k nimz mé ptistup kazda budova,
ale zna pouze sadu pro svoji potiebu. Akce budov ovladaji hru a lze je vyvolat pomoci
dialogti. Zékladni operaci pro kazdou budovu je moznost pfesunu, odstranéni a pfejmenovani

budovy. Samoziejme je ve hie moznost vytvoieni budovy.

Budova ma také moznost vylepSeni. Hra umoznuje vylepSeni az do desaté urovné.
Ptinasi lepsi vlastnosti budov, zvySené piijmy, ale také odemyka dal§i moZnosti. Ma také sva
uskali a témi jsou zvySené naklady na udrzbu budovy. Hrd¢ musi volit vhodnou kombinaci
mezi poctem budov a jejich trovni vylepseni.

Kazda budova ma dva stavy:
* Aktivni

¢ Neaktivni

Standartni stav budovy je aktivni stav. V ptipad¢, ze se budova dostane do neaktivniho
stavu, pfestdva generovat piijmy, ale zaroven také nic nespotiebovava. Hra¢ mitize budovu
pfepnout do neaktivniho nebo aktivniho stavu manuélné, pomoci dialogu. Do neaktivniho
stavu budovu také prepind samotna hra. To se déje v piipadé, kdy poptavka po surovinach

pfevazuje nabidku.
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6.10 OVLADANIi POHLEDU

Kameru lze ovladat pomoci dvojice ikon. Ikona symbolizujici kruh zndzorfiuje mod rotace.
K#iz umoziiuje posouvat kameru do stran. Vzdy jeden moéd je aktivni. Kromé této dvojice

funkcionalit 1ze pohled ptiblizovat a oddalovat. Zoom je aktivni po celou dobu hry.

Obrizek 50 Ovlidani pohledu

6.11 HERNI NABIDKY
Pro organizaci pritb&hu hry se pouzivaji herni nabidky. Herni nabidku délime do nésledujicich
kategorii:

» Start

* Splashscreen

* About

» Settings

Start je hlavni nabidkou hry. Hra¢ si pomoci tlacitka zvoli, jestli chce vstoupit do hry,

zjistit si informace o hie nebo zménit nastaveni hry.

il
“

e |
Obrazek 51 Hlavni enu

Splashscreen je zobrazen po dobu, nez je hra nactena. The IMPrint spousti

splashscreen dvoufdzové. Prvni fazi je spusténi hry, kde se provaddi minimum inicializace.

Cilem je rychlé spusténi. Dalsi fazi je spusténi hry, kde je opé€t spustén splashscreen, dokud se

nenacte celd hra. Tato operace je vyrazné pomalejsi. Hra je vSak optimalizovdna a nacteni dat

z databaze b&zi paralelné s nac¢tenim grafického obsahu hry.



Splashcreen obsahuje efekt, ktery po ukonceni zmizi splashcreen do neviditelnosti.
K tomuto efektu bylo potieba definovat dva stavy, jelikoz vykresleni ma na starosti smycka.
Dalsim krokem bylo prostfednictvim spritebatch nastaveni grafické karty michani barev pfti

vykreslovani.

... your footprint,
your imprint,
life for all...

The IMPrint

Obrazek 52 Splashcreen

R _AID,

About ma pouze informaéni charakter, settings umoznuje zvolit jazyk hry a zapnout

nebo vypnout zvuk.



7 NAVRH

7.1 STRUKTURA HRY

Realizace hry je rozdélena do nékolika samostatnych modulii. obrdzek 53, reprezentuje

graficky navrh jednotlivych modult. Obrazek zobrazuje diagram vrstev celé hry.

Pii navrhu her nastal problém s nalezenim né&jakého obecného navrhového vzoru,
podle kterého by Slo vybudovat hru. Vzhledem k tomuto aspektu a také s faktem, ze hry maji
absenci vrstvy View, tak jak je zndma z aplikaci, se realizace stavéla na dvouvrstvém
navrhu. Zakladem je model pro uchovani dat, textur a informaci o grafice. Druhou vrstvou je
hybridni controler, ktery kromé herni logiky také obsluhuje grafickou vrstvu, stara se o vstupy

a reaguje na né.

Obrazek 53 Diagram vrstev — navrh hry

7.1.1 KNIHOVNY

Zakladni knihovnou je BaseLib, jenz slouzi k obecnym vécem, které se mohou tykat
jakékoliv aplikace. Jsou zde ulozeny riizné datové struktury, naptiklad R-tree a podobné.
Ovsem i tato knihovna ma své omezeni a tou je aplikovatelnost na Windows Phone. V této

knihovné také nalezneme operace pro uloZeni dat do Isolated storage.



Dalsi knihovnou je GameLib. Ta je urCena piimo pro vytvaieni her. Komponenty
tvofené pro tuto knihovnu maji obecny charakter a lze je pouzit i v jinych projektech nebo je
lze rozsitit do pozadované podoby. Zakladem této knihovny jsou komponenty pro dotyk,
kameru a spravu komponent. Kromé téchto klicovych véci obsahuje knihovna také sprite pro
pohyb ve 2D prostoru a zakladni model pro objekty ve 3D prostoru. Kolekce animaci je
napsana dle vzoru animaci v Silverlight, aby implementace byla co nejintuitivnéjsi. Obsahuje

také dialogova okna, u kterych Ize ptizpusobit vzhled a rozlozeni pro konkrétni pouziti.

Krom¢ dal$ich pomocnych komponent stoji za zminku jesté kolekce primitivnich tvara

jak pro 2D, tak 3D grafiku.

7.1.2 RESOURCES

Zdroje jsou mensi vrstvou oproti ostatnim, ale to neznamena, Ze by byly o to méné dulezité.
Zdroje ptedstavuji suroviny ve hie. Nachazi se zde diimyslny navrh poskytovateli a tlozist
pro pouziti ve hie. Tato vrstva je samostatnd, jelikoz persistence vyuziva znalosti této

struktury k synchronizaci.

7.1.3 PERSISTENCE

Naprosta vétSina  této  vrstvy uz je mimo rozsah této prace, az na vyjimku
Sync.Primitive. Tento model zahrnuje kolekce rozhrani, které obsahuji vlastnosti uréené

k synchronizaci. Z téchto kolekei se pak ve vyssi vrstv€ implementuji budovy.

7.1.4 LOGIC

Nejvyssi a nejkomplexnéjsi vrstva celé hry. DEli se do fady menSich vrstev. Tato vrstva tvori

herni logiku a obsluhuje uzivatelské vstupy, reziruje synchronizaci a zajist'uje vykreslovani.

7.1.4.1 Control

Tato vrstva fidi absolutné vSechno. Obsahuje controlery pro ovladani jednotlivych svéth
(méstsky, krajinny), také se stard o jednotlivé stavy hry a pfechody mezi nimi. Kromé téchto
zajistuje spousténi hlavniho menu a hry. Zajistuje inicializaci a nacteni posledniho stavu hry.
Také detekuje, zdali je hra uspana, bézi nebo hrac¢ spousti hru poprvé. Menu bylo feSeno tak,
aby bylo co nejpiehlednéjsi. Proto nabizi misto obvyklych tfech tlacitek — nova hra, pokracuj
ve hfe a vytvor hru, jen jediné tlacitko s titulkem — jdi do hry. Controler sdm rozpozna, o jaky

stav se jedna a patiicn¢ zareaguje.
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Multiplayer, Challenged a Country tato prace netesi, ¢aste¢né je toto téma popsano

v Game Design.

7.1.4.2 City

Meéstska struktura je rozd€lena do dvou zékladnich vrstev a do sady podvrstev. Zakladni
rozdéleni je Model a Controler. Sekundarni vrstvy nefesi rozdéleni dle struktury objekti, ale
podle jejich logiky. Sekundérni pravidlo je aplikovano jak na Model, tak na Controler.

Podrobnosti o sekundarnim rozd¢€leni jsou vysvétleny v kapitole 7.6.

7.1.4.3 Action

Vrstva, kterd definuje prevazné rozhrani pro objekty, které nabizeji jak funkcionalitu pro
akce, tak rozhrani pro akce budov, podminek a podobné. Kromé tohoto jsou zde obsazeny uz

konkrétni realizace Casto pouzivanych akei. Tato vrstva slouzi pro potieby mésta.

7.1.5 GAME

Vrstva Game vytvafi hlavni smycku a stard se o ComponentManager. Diéle je zde
nastaveni grafické karty a inicializace komponent, jako je manaZer dotykd apod. Content
slouzi kuchovéani a poskytovani zdroji ve hie. Nazvy jednotlivych prvkd v content jsou
uchovany pomoci resources pro lokalizaci. Proto se v content nemusi dodrzovat nazvy

objektl, pokud dojde k jejich aktualizace v resources.

7.2 COMPONENTS

XNA ma vlastni strukturu pro manipulaci s GameComponent, tedy pro ovladani smycky.
Bohuzel ve hife The IMPrint bylo zapotiebi aplikovat do 3D grafiky 2D grafiku a tim padem
vznikl poZadavek na ptesny sled vykresleni nékterych prvki. Konkrétnim piikladem je
skybox, coz je krychle, ktera obklopuje kameru a tim vytvaii dojem pozadi. Tento prvek musi
byt vykreslen prvni, jelikoZz je to 2D textura, jeZ by jinak piekryla ostatni 3D modely. DalSim
ptikladem je menu. To naopak musi byt vykresleno posledni, aby bylo vzdy citelné. Menu by
vSak Slo vykreslovat pomoci skladani primitivnich objektd (trojuhelniki), které by byly
texturovany danym motivem. Toto by vSak nebylo dlouhodobé feseni, jelikoZ bylo zapottebi
reSit prechody mezi 2D grafikou menu a 3D grafikou hry, kterd je feSena pomoci

splashscreen.
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Resenim bylo piepsat XNA kolekci GameComponentCollection novou kolekei,

kterd by vyfeSila dané problémy. Byla vytvofena nova tfida ComponentsManager a ta

vyfesila problém tim, Ze rozdélila vykreslovani do ti vrstev:

» Popiedi — urceno pro tlacitka, menu, informacni texty, piehled surovin.

» Pozadi — slouzi pro skybox, zemi apod.

* Uprostied — 3D grafika u kter¢ se hloubka jednotlivych objektl urcuje soufadnicemi.

Kromé této funkcionality byly také rozsiteny standartni XNA, komponenty uréené pro

smycku, a to GameComponent a DrawableGameComponent . Vznikly nové odvozené

tfidy, rozsifené o novou funkcionalitu, a jsou jim definovany nové stavy, ve kterych se mohou

nachazet:

* Close —dand komponenta ma byt trvale vyjmuta ze smycky.

* Wake — probuzeni z hibernace a znovu zapojeni do smycky. Komponenta se musi

nachdzet ve stavu uspani.

* Sleep — uspi komponentu a tim je doCasné vyjmuta ze smycky, dokud neni volano

probuzeni.

Veskeré komponenty pouzivané ve hie jsou potomky téchto odvozenych komponent.

“interfaces
«C# interface»

2:IC: ager

+ Insert{index: Integer, drawableGameComponent : ADrawableGameCompanent)

+ Insert{index: Integer, drawableGameComponent : ADrawableGameComponent, layver : Layers)

+ Remove(drawableGameComponent : ADrawableGameComponent) : Boolean

= Attributes

= Operations

«C# class»
GameLib::Ci

- componenttist : List<AGameCompanent:>

- drawableComponentlistBehind © List<ADrawableG. .
- drawableCormponentlistFront : List<aDrawableGa...

- drawableCormponentlistMicway © List< ADrawableG...
- inidializeCollection : List<IGameCormponsnts

+ Add({gameComponent : AGameComponent)

+ Add(drawableGameComponent : ADrawableGameCo.
+ Add{drawableGameComponent : ADrawableGameCo
+ ComponentsManager)

+ Draw(gameTime : GameTime)
+Insert{index : Integer, gameComponent : AGameCo
+Insert{index : Integer, drawableGameComponent :.

+ Insert{index : Integer, drawableGameComponent :.
+Remove(gameComponent : AGameCompanent) : Bo...

A enumerations A
«C# enump
Gamelib::Components::Layers
= Literals = Attributes
Behind = Operations
Front + Add({gameComponent : AGameComponent)
Midway + Add(drawableGameComponent : ADrawableGameComponent)
IComponentsManager + Add{drawableGameComponent : ADrawable GameComponent, layer : Layers)
1 + Insert{index: Integer, gameComponent : AGameComponent)
+ Remove(gameComponent : AGameComponert) : Boolean
IComponent | *
~ ¥
Gamelib::Components::IComponent
= Attributes
= Operations
+ Close{componentsManager : IComponentsManager)
+ Sleep()
+ Wake()
| I
I I
| |
I I
L L
A «C# Class» A «C# class»
GameLib::Ce GameLib::Ce ameCt
= Attributes = Aftributes
~ IsActiveLoop : Boolean ~ IsActiveLoop : Boolean
= Operations = Operations
+ Close(componentsManager ; IComponentsManager) + Oese(compenentsManager: ICompone
+ Sleep() +Sleep()
+ Wake() + Wake()

# ADrawableGameComponent(game : Game)
~ SafeUnloadContent()

# AGameComponent{game : Game)

Obrazek 54 Diagram ti'id — komponenty

+Remove(drawableGameComponent : ADrawableGa...
+ Update({gameTime : GameTime)
-InicializeComponert()
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7.3 TOUCH

Pro dotyky byla vytvofena univerzalni knihovna, kterou Ize pouzit v jakémkoliv projektu

XNA. Zékladni myslenkou knihovny je registrace dotykii.
Touch knihovna je zalozend na urCovani priority dotykll. Nabizi 5 zakladnich priorit:
e High
* LargeNormal
* Normal
* LowNormal
* Small

Rozdé€leni téchto priorit v projektu zalezi Cist€¢ na urceni jejich pouziti. Prikladem
muze byt, ze menu a tlacitka maji vysokou prioritu oproti oznaceni budov. Diivodem tohoto
principu jsou kolize, kdy mtize vzniknout ptipad, kde se nachazi ¢ast budovy za polozkou
menu, a po dotyku musi byt jasné, ktera komponenta tento dotyk zpracuje. DalSim pravidlem
pro tuto knihovnu je zptisob organizace stejnych priorit. Resi se to dle ¢asu registrace objektu

a to tak, ze objekt, ktery byl diiv registrovan, je diiv zpracovan.

Tato knihovna zavadi urCitou terminologii. Objekt, ktery chce odebirat dotyky, je
zékaznik (odbératel dotyku). Aby se jim mohl stdt, musi implementovat rozhrani
ITouchCustomer. Pomoci tohoto rozhrani bude ziskavat informace o dotyku. Podklady
pro piiklad zobrazuje obrazek 55, kde byl zaznamenan dotek v oranZové oblasti C1. Ttida
TouchManager zafne postupné rozesilat informace o dotyku vSem registrovanym
objektlim. Pokud vezmeme v uvahu, Ze objekty byly registrovany dle pofadi jejich indext, tak

TouchManager za$le informaci o dotyku v nésledujici posloupnosti:
1. A4 zpracoval dotyk, dotyk se nachazi v jeho oblasti.
2. Al nezpracoval dotyk, dotyk se nenachazi v jeho oblasti.
3. A2 nezpracoval dotyk, dotyk se nenachdzi v jeho oblasti.
4. A3 zpracoval dotyk, dotyk se nachazi v jeho oblasti.
5. Rozesilani ukonceno, jelikoz jiz neni komu tuto informaci ptedat.

A4 bude informovan prvni, jelikoz mé vyssi prioritu neZ ostatni.
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a normal

Priorita high

Priorita normal

Obrazek 55 Oblasti dotyku

Kromé¢ této funkcionality dostanou odbératelé dotyku moznost stornovat rozesilani o
aktudlnim dotyku dal$im objektim ve fronté. Nejcastéji jiz objekt na aktudlni dotyk
zareagoval a v ptipad¢€ kolizi by nemé¢l byt dalsi prvek obslouzen. Naptiklad se mize stat, ze
v hracové zorném uhlu pohledu jedna budova piekryva druhou. Pokud on oznaéi prvni
(viditelnou budovu), aby byla smazdna, nesmi byt také smazédna druha budova.
V ptedchézejicim ptikladu by vystup mohl vypadat takto, pokud realizujeme dotek do oblasti

A1, kterd ma nastaveno storno pro dalsi rozesilani.
1. A4 nezpracoval dotyk, dotyk se nenachazi v jeho oblasti.

2. Al zpracoval dotyk, dotyk se nachazi v jeho oblasti. Al zaslalo poZzadavek o ukonceni

dal$iho rozesilani.
3. Rozesilani ukonceno.

Touch knihovna reaguje na sérii gest. V sou€asném stavu umi reagovat na gesta, kterd
byla pfedmétem této prace. Knihovna je vSak pfipravena na rozSifeni pro dalSi gesta.

Aktudlné podporovana gesta:
* Drag (Posunuti) —uzivatel tahne prstem po obrazovce.

* Pinch (Stazeni a roztazeni prstl) — dotek napiiklad pro zoom. Uzivatel dvéma prsty

realizuje pohyb k sob¢ nebo od sebe.
* Tap (Klepnuti) — uzivatel se jednou dotkne displeje prstem.

* Back —reakce tlacitka Back pfistroje.
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Dalsi dutlezitou funkcionalitou jsou pfednostni fronty pro dotyky. Kazdy druh dotyku

ma svoji zékladni prioritni frontu a ptfednostni frontu. Pokud mé objekt standardné nizkou

prioritu odbéru dotyku, ale nastane situace, kdy tento objekt potifebuje mit docasné nejvyssi

prioritu nebo alespon vyssi nez urcita skupina prvki, zaregistruje se tento objekt na nezbytné

nutnou dobu do této prednostni fronty. Konkrétnim piikladem miize byt gesto posunuti, kdy

standardné¢ na tento dotyk s vysokou prioritou reaguje kamera. Pomoci tohoto gesta se rotuje.

Pokud si hra¢ zvolil moznost — ,,pfesun zvolené budovy*, tim padem je pozadovana reakce

hry pfesunuti budovy, ale zaroven je nezadouci, aby se pohybovala kamera. CoZ by mélo za

nasledek mateni hrace, jelikoz hra nedéla to, co on &ekal. ReSenim je po dobu tohoto

presouvaciho modu mit tento méd registrovan v prednostni frontg.

TouchType Touch

Literals

Back 1 *
Drag

Binch

Tap

A «C# class»
GameLib::TouchEntry::Priority TouchFront

= Attributes
#+ ImplicitCapacity
+ IsActivateClasic 1 Boalean
+ IsictivatePreferance 1 Boolean
- clasicFront ; List<ITouchCustomer =
- classicPainter : Integer*]
- indexResultClasic 1 Integer
- indexResultPreference 1 Integer
- isActivateClasic : Baolean
- isActivatePreference : Boalean

A “C# class»
GameLib:: Touch Entry:: Touch

= Attributes
+ Delta 1 Vector2
+ Delta2 1 Vector2
+ GestureType : GestureType
+ Position 1 Vector2

Touch TouchScaner

+ Pasition2 1 Vector2 1
+ Timestamp 1 TimeSpan
+ TouchType : TouchType
- gestureSample : GestureSample

=/ Operations
+ Touch{gestureSample : GestureSample, touc
+ Touch{touchType : TouchType)

TouchScaner

Eal «C# class»

GamelLib::TouchEntry::TouchScaner

= Attributes
= Instance ; TouchScaner
- gesturssType : GestursType
- instance : Tou v

= Operations
+ Lisen() : List<Touch>
- GetTouch() : List<Touch>
- GetTouch{gesture ; GestureSample, touchType : TouchType) : Teuch
- IsDragigesture : GestureSample) : Boolean
- IsPitchigesture 1 GestureSample) 1 Boolean
- IsTab(gesture : GestureSample) : Boalean
# CheckLisenEnabledGestures()
# TouchScaner()

C

TouchManager | 1

£ «C# classs
GamelLib::TouchEntry: TouchManager

= Atributes
- backFrant & Priority TauchFrant
- dragFrent + PriorityTouchFrant
- isCancelBack : Boolean
- IsCancelDrag : Boolean
- isCancelPinch : Boolean
- isCancelTap : Boolean
- pinchFrant 1 PriarityTouchFront
- scaner | TouchSeaner
- tapFront : Priority TouchFront

£ #C# classi
Gamelib:iCe

= Attributes

~ IsAstiveLoop i Boolean
= Operations

* Closef

+ Sleap()

+ Wake()

# AGameComponent{game : Game)

ferenceFrant : List<ITouchCust - Opermtins
:Dre:ren:e ron i L = Que-us omer + CancelSednOut{touchType 1 TouchType)
preferencePainter : Integer[*] briorityTowchPager D . )
= Operations \—‘1 + DeregistrationClasic(touchType : TouchType, customer s ITouchCusto... A C‘;“'_""("“f"
+ EdnSearch(} + DeregistrationPreference(touchType 1 TouchType, customer : ITouch... ALl
+ GotlNoxtItoms{) 1 ITeuchCustomer + DisableClasic{touchType : TouchType] GameLib::TouchEntry::ITauchCustomer
+ InsertInClasic{customer : ITnuchCu;l:(mg:‘ priosity : + DisablePreference(touchType : TouchType) TS
+ {customer 1 IToul  pri.. + EnableClasic{touchType : TouchType) -
* Priarity TouchFrant) + EnablePreference(touchType : TouchType) = Operations
+ RemovelnClasic{custemer : [TouchCustomer) + RegistrationClasic{touchType : TouchType, customer 1 ITouchCustom. + Reaction{touch 1 Touch, aperatian | ITouchOperation)
+ Removelnpreference(custemer 1 [TeuchCustemer) + RegistrationPreference(touchType ¢ TouchTyps, customer ¢ ITauchCu.
+ Reset() + TouchManager(game : Game)
- Inserticustomer : [TouchCustomer, priority @ Prio... + Update{gameTime : GameTime)
- Removel{customer ; ITouchCustomer, list : List<1... - CanTakeTouch{touchType : TouchType) : Baclean
- SearchCustomericustomer ; ITouchCustomer, list, ., - GetPriority(touchType : TouchTyps) 1 Priority TouchFrant
- SearchIndexInsert(priorita 1 Integer, painter | Intzge " P A <anumarations
P 3 o Pl ' - - ProcessSignal(lastTouch @ List<Tauch>) .
- SearchPriority(index 1 Integer, pointer : Integer[*]) 1... - Raset()
- UpdateIndexInsert(priorita : Integer, pointer : Integ.. - SendSignal{pricrity : Priority TouchFront, touch : Touch)
- UpdatelncdexRemave{priority | Integer, painter : Inte... - SetCancelSearch(touchType | TouchType) Litarals
T High
| LargeNormal
! LowNarmal
: Normal
. Small
1
i ,
! G ___ |
|
A “intarfaces ki
«C# interfacer A sinterface=

GamelLib::TouchEntry:ITouchManager

S Attributes
& Operations

+ DeragistrationClasic(touchType : TauchType, custamer : ITouchCustomer)
+ DeregistrationPreference(touchType : TeuchType, custamer : ITouchCustamer)

+ DisableClasic{tauchType : TouchType)
+ DisablePreference(touchType : TauchType)
+ EnableClasic(touchType : TouchType)
+ EnableFreference(touchType | TeuchType]

«C# Interfaces

GameLib:: TouchEntry:  ITouchOperation

= Attributes

= Operatians

+ RegistrationClasic(touchType + TouchType, customer : ITouchCustamer, priority | Priarity)
+ RegistrationPreference(touehType t TouchType, eustomer ¢ ITauehCustamer, priarity  Prierity)

Obrazek 56 Diagram tiid — dotyky

+ CancelSednOut{touchType : TouchType)
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7.4 CAMERA

Hra je ovladana pomoci 4 druht kamer, které jsou zapouzdifeny ve tfidé CameraManager.
Tento manazer mé za kol kromé piepinani kamer také vykresleni pfepinacich tlacitek pro
kamery. Jak je vidét, tato tfida je implementovand na vyssi vrstvé a konkrétni implementace
zavisi az na charakteru pouziti kamer. Zékladem této tfidy je rozhrani TCameraManager,
které je Casto pouzivano na nizsich vrstvach kédu. Toto rozhrani ma za kol pouze poskytovat
aktudlni kameru bez ohledu na to, jaka to je. 3D modely potiebuji znat pohledovou a
projekéni matici k tomu, aby mohly byt vykresleny. Pouziti je mnohostranné, naptiklad

skyboxu pottebuje znat uhel pohledu, aby mohl urcit, jakou ma vykreslit sténu.
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n

«C# class»
Gamelib::Camera::BaseCamera

Attributes

+ CameraPosition : Vector?

+ CameraTarget :Vector3

+ Cameralp : Vector3

+ FarPlaneDistance

+ Frustum : BoundingFrustum

+ NearPlaneDistance

+ Projection : Matrix

+ View : Matrix

- projection : Matrix

- view : Matrix

# CameraDirection : Vector3

Operations

+BaseCamera{game : Game, position : Viec...
+ BoundingVolumeIsInView({sphere : Boundi...
+ BoundingVolumeIsInView(box : Bounding .

Camera
+ CameraUpdate(position : Vecter3, targets... =

BaseCamera

A

Gamel ib::Compone.

«C# class»

Attributes

~IsActiveLoop : Boolean

Operations

+ Glose{componentsManager: IComponentaiian.
+5leep()

+ Wake()

# AGameCompaonent{game : Game)

«C# class»
GamelLib::Camera::Drawing

= Attributes

= Operations

+ DrawModel(model:

odel. camera : BaseCamera, world : Matrix

+ DrawModel{model : Model, camera : BaseCamera, world : Matrix, tra.

+Dra

el

tMeshPositionina(model : Model, camera : BaseCamera..

ICameraManager

+ Close{componentsManager: IComponents... | 1
+ Initialize()

-GenerateFrustum()
-SettingCamera(position : Vector3, target @
# CalculateCameraDirection({posiion : Vedo
# CreateLookat()

w

«C# class»
Gamelib::Camera::ZoomCamera

Attributes

+ DefaultZoomMax

+ DefaultZoornMin

+ IsEnableZoom : Boolean

+ PositionZoom : Single

+ SensitivityZoom

+ ZoomMax : Single

+ ZoomMin : Single

- scaleChanged : Single

# TouchManager : TTouchManager

‘Operations

+ Close(componentsManager : IComponentsManager)

+ DisableZoom()

+ EnableZoom()

+ Reaction(touch : Touch, operation : ITouchOperation)
+Sleep()

+ Update(gameTime : GameTime)

+ Wakel()

+ ZoomCamera(game : Game, position : Vector3, target...
-ChangeZoom(speed : Single)

i

ZBtnthMEnager

interface>
«C# interface»

GamelLib::TouchEntry::TTouchCustomer

= Attributes

Operations
+ Reaction(touch : Touch, operation : ITouchOperation)

winterfaces

«C# interface»

Gamelib::TouchEntry::TTouchManager

Attributes

o]

[G

Qperations

+ DisableClasic(touchType : TouchType)
+ DisablePreference(touchType : TouchType)
+ EnableClasic(touchType : TouchType)
+ EnablePreference(touchType : TouchType)

+ RegistrationClasictouchType : TouchType, customer : [TouchCustomer, priority : Prior...
+ RegistrationPreference{touchType : TouchType, customer : ITouchCustomer, priority :..

i

«C# class»
GamelLib::Camera::RotateCamera

Attributes

+ DefaultMaxRotatiory

+ DefaultMinRotationy

+ MaxRotation : Single

+ MinRatationY : Single

+ RotationX : Single

+ Rotation¥ : Single

+ SensitivityRotation

-isEnableRotation : Boolean

- rotationTouch : Nullable=Vvector2>

Operations

+ Close{componentsManager : IComponentsMan. ..
+ DisableRotation()

+ EnableRotation()

+ Reaction{touch : Touch, operation : ITouchOpe....
+ RotateCamera{game : Game, position : Vedior...
+Sleep()

+ Update{gameTime : GameTime)

+ Wake()

-Rotate(angleX: Single, angleY : Single)
-UpdateRotation()

GamelLib::Camera::MoveCamera

Attributes

+ DefaultDistincX

+ Defaultdistingy.

+ MaxDistincMoveX : Single

-isEnableMoove : Boolean

- moveTouch : Mullable<vector2>

Operations

+ Close(componentsManager: IComponentsM. ..
+ DisableMave()

+EnableMove()
+MoveCamera(game : Game, posit
+ Reaction(touch : Touch, operation : ITouchO...
+Sleep()

+ Update(gameTime : GameTime)

+ Wake()
-CanMove(newPosition : Vector3, maxPosiion..
-UpdateMove(moving : Vector2)

«C# class»

n :Vedo.

=

Drawing | "1

interfaces

«C# interfacer
GamelLib::Camera::ICameraManager

Attributes

+ Camera : BaseCamera
+ Viewport : Viewport

[

+ DeregistrationClasic(touchType : TouchType, customer : ITouchCustomer)
+ DeregistrationPreference(touchType : TouchType, customer : TouchCustomer)

TrouchManager /"

CameraManager

Obriazek 57 Diagram ti'id — kamera

Operations

-

-

A «C# class»
‘GameControl::City::CameraManager

= Afttributes
+ Camera : BaseCamera
+ IsAutomatic : Boolean
+ Viewport : Viewport
- baseCamera : BaseCamera
- componentsManager : IComponentsManager
- moveActiveTexture : Texture2D
- moveCamera : MoveCamera
- moveRectangle : Rectangle
- moveTexture : Texture2D
- positionInitialize : Vector3
- rotateActiveTexture : Texture2D
- rotateCamera : RotateCamera
- rotateRectangle : Rectangle
- rotateTexture : Texture2D
- spriteBatch : SpriteBatch
- targetInitialize : Vector2
- touchManager : ITouchManager
- uplnitialize : Vector3
- zoomCamera : ZoomCamera

= Operations
+ Automatic()
+ CameraManager{game : Game)
+ Close{componentsManager : IComponentsManager)
+ Draw(gameTime : GameTime)
+ Initialize()
+ ManualMoveCamera()
+ ManualRotateCameral)
+ ManualStaticCamera()
+ ManualZoomCameral()
+ Reaction(touch : Touch, operation : TTouchOperation)
+ Sleep()
+ Update(gameTime : GameTime)
+ Wiake()
- AdtiveMoveCamera()
- ActiveRotateCamera()
- ChangeCamera{cameraChange : BaseCamera)
- Manual()
# LoadContent()
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7.4.1 CAMERA BASIC

Zakladni staticka kamera, slouzici k definovani zakladnich matic. Slouzi k pouziti sniméni
objekti, které¢ nevyzaduji jakykoliv posun kamery. Zapouzdiuje smérnici vrchni strany, smér
natoceni a pozici kamery. Z téchto informaci kalkuluje pohledovou a projek¢éni matici, kde u
projekéni matice je nastaven polomér zobrazeni 45°. Dale obsahuje operace ke zjisténi
trojrozmérné oblasti, kterda je vidét na obrazovce. Toto slouzi pfevazné k optimalizaci

vykreslovani tak, ze se zjiStuje, jestli se objekt nachazi v této oblasti a ma byt vykreslen.

7.4.2 CAMERA ZOOM

Rozsitfuje moznosti zadkladni kamery o moznosti priblizeni a oddaleni. K této funkcionalité
tato tfida vyuzivd TouchManager pro snimani gest. Poté je gesto vyhodnoceno, aktualizuje

se pozice kamery a je pfepocitana pohledova matice.

7.4.3 CAMERA ROTATE

Tiida odvozena od ZoomCamera. Kromé funkce zoom ma také rotacni funkcénost. Tato
kamera dokaze rotovat kolem bodu, na ktery se diva, a to ve vSech smérech. Postupné se sem
ptidalo omezeni, aby kamera rotovala pouze nad plochou. Kamera se nesmi dostat pod uroven

zemé. Tyto rotace byly vypocitany pomoci Quaternionti.

Quaterniony jsou zobecnénim komplexnich ¢isel ve 3D soustaveé. Zde je tieba zavést
jednu realnou a tfi imaginarni slozky. Quaternion je uspofddana ctvetice (w, X, y, z), kde w je
skalar a x,y,z je 3D vektor. Pravé nejcastéji se quaterniony pouZivaji pii interpolaci orientace

(35).

7.4.4 CAMERA MOVE

Pohybova kamera je alternativou rota¢ni kamery a ma shodného pfedka zoom kameru. Oproti
rotacni funkcionalité jsou zde provadény posuny kamery podle os. Tady se vSak také skryva
zéaludnost, jelikoz tato kamera se musi pohybovat podle toho, jak je natoCend. Zde bylo

zapotiebi ptepocitavat kolmice podle aktualniho pohledu kamery.

7.5 GEOMETRY

Pro vykreslovani primitivnich obrazcti 2D a 3D grafiky byly pro tuto praci vytvofeny dveé
sady knihoven. Obrazce 2D grafiky jsou urCeny spi§ pro testovani, zato obrazce 3D grafiky

jsou vyuzity v celé praci. NejCastéji pouzitym obrazcem je obdélnik s moznosti definice
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textury. Jelikoz pro silnice, zemi a podobné obrazce by vyroba 3D modelt byla slozita,
naroky na hru by se mnohonasobné zvétsily a efekt by byl minimalni, je vhodné&jsi pouzit

obrazec, ktery je mozné vlozit do 3D prostoru a nastavit mu texturu.

Tyto primitivni objekty jsou reprezentovany pomoci trojuhelnikli. Objekty slozené
z primitivnich obrazci jsou typicky uzaviené a nikdy nevidime dovnitt. Kazdy trojuhelnik ma
pfedni a zadni stranu, kde se vykresluje jen piedni. Pfedni stranu ur¢ime podle zvolené

konvence a normalového vektoru. Normala se spocita jako vektorovy soucin.

V3 =V) X (V= Vy)

Zdroj: (36)
Obrazek 58 Povrchova reprezentace

Vs,

>

/// Ie
Vv, normala

V3

Zdroj: (36)
Obrazek 59 Normala trojuhelniku

Mapovani textur pobiha pomoci U, V soufadnic. Principialné se na 3D povrch objektu

namapuje 2D obrdzek pomoci UV mapovani. Textury vyznamné vylepSuji vzhled modelu.

(36)

7.6 NAVRH MESTA

Navrh méstského principu je slozen z jednotlivych vrstev, kde zdkladem je ControlGame.
Ten fidi veSkerou logiku hry, stard se o synchronizaci fizeni aktudlniho mésta a spravce

dialogti. Klicové pro hru je vSak mésto. Tato vrstva je slozena z dimysInych podvrstev, kde

vvvvv

navrh trosku odlisny od klasického budovéni aplikaci, ale ziskaly se tim moznosti lehce
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utvaret logiku budov. Posledni vrstvou pro tuto kapitolu jsou dialogy, pomoci nichz se ovlada

kazda jednotliva budova.

Dialogs

Obrizek 60 Diagram vrstev — navrh mésta

BuildModel

IBasicBuild

¥ «interfacer
«C# interface»
CityModel::Build::IBasicBuild

v <interface>
«C# interface»

BuildModelList

A
I
'
'
I

IBuilduist | 1 ¥ winterfaces.
«C# interface»
= T 1Build -
«C# interfaces 5

CityModel:: Build::TBuildList

BuildList

«interfacen
«C# interface»

Gamelib::Dialogs::IProviderDialog

ainterface»
«C# interface»

Builder

BuildView (T

«C# class»
Builder
'
'
'
< BuildLogic | 1
interfaces
Buildview | ¥ OIS «C# interfacen
«C# interface» font . . .

CityModel::Build::IBuildView
IBuildLogicReaction | =

gulldLogic

agerReaction v BuildTerms 1 BuildTerms 1 IBuildAction¢ %1
v «C# class» M <interfacer ¥ <interface> Term IBuildAction e
«C# interfaces «C# interfaces «C# interfaces

CityControl::Build::TBuildControl

ActionLib::Action::ITermAction

Obrazek 61 Diagram tfid — budovy

1

ActionLib::Action::IBuildAction




Vrstva budovy je urcena pro spravu budov, kde tato struktura mé na starosti jejich

organizaci. Jednotlivé budovy jsou rozdéleny do kolekci dle svého typu.

Diagram, ktery zobrazuje obrdzek 62, obsahuje navrh zékladnich tfid a rozhrani pro
budovy. Zéakladni rozhrani IBasicBuild identifikuje budovu v seznamu budov. Tato
identifikace je nezavisld na databazové identifikaci a slouzi pro efektivni vyhledavani budov
ve struktuife mésta. Zajimavé je, ze identifikace budovy obsahuje 1 ptiznak, podle kterého se

urci, z jaké kolekce budova pochazi. Id je budové ptitazen az ve chvili, kdy je budova vlozena

do kolekce.

Krom¢ této véci rozhrani obsahuje vlastnost typu BuildModel, coz je tfida, kterd je
uréena pro vykresleni 3D modelu, jenz predstavuje danou budovu. BuildModel
zapouzdiuje pozici ve 3D soustavé, dale urCuje tvar budovy pomoci vlastnosti size, coz
predstavuje Sitku a délku budovy. Dalsi metody vyuziva od pfedka BasicModel, jako je
vykresleni budov a aktualizace stavu, pfepocitdni pozic jednotlivych casti modelu, pokud

budova animuje apod.

IconModel je podobného charakteru jako BuildModel s tim rozdilem, Ze tfida

neni uréena pro jeden model budovy, ale pro sérii modelti ikon, které maji stejny charakter.

IBuild obsahuje veskerou zminénou funkcionalitu. Rozhrani poskytuje operace
predevsim vysSim vrstvam, kde uz je zapotfebi znat typ budovy, kterou toto rozhrani
reprezentuje. Tato tfida registruje pomoci IBuildReaction ¢astecné svou funkcionalitu

pro vyuziti pomoci akci. IProviderDialog je rozhrani pro piistup k dialogu budovy.

A =Cit dages & «C# classe
A sledaces A sifkerfaces : W ey
st gt CityModels:Build::BuildModel CityModel:Build::TeonHodel
P . o3 s:IBasi
Gamel CityModel::Build:: IBasicBuild = Attributes 5 Attributes
= Attributes = Attributes o + Icons : List=IconModel = + Ishetive | Bookean
+ CancelsendOutTouch : Beclean + BuildMedel : BuildMedel 1BasicBuildModel |+ size : Paint + Rotate : Matrix
+ ResultDialog : EventHandler=Result... + HimSefType : Type | - werld : Matrix - world ¢ Func <Matrix=
- Operations + IndaxBuild © Intager = Operations worldMovernent : Matrix
+ Showy] 3 Operations + BuildModel(medel : Madel) Operations
+ Buy(} + Draw(camera : BaseCamera, gameTime : GameTime) + Drawicamera | BaseCamara)
Dialeg /" 1 * Inictalized frortoacy) + G + Matri + GatWorld() 1 Matrix
+ conModel, transalation : Vector3) + TconModelmodsl : Madel}
+ SattingWorld[world : Matrix) + SettingWoddiwordMovernent..,
+ Update(gameTime : GameTima) + Update()
IBuild | * . v
Sy | £ «C# classs
sintartares - .
# sinitesfages «C# interfaces GameLibiiModels: Basichiodel
#C# interface» CityModel::Build::IBuild
Actionlil i i
: = Antributes dngSphere
= Attributes + Aetion 1 U
Operations %] + Dialog : IProviderDialeg + Seale : Single
-ch . : Object e ¢ + IsActive | Boclean boundingSphare | BoundingSphere
+ GetCostlingrade]) ¢ Single Operations - scale : Single
+ Getblimssif) : T + MarkSubscriber{sender ; Object, e . - werld : Matrix
+ MovederiveSubserbar(sender ; Ohjac., Operations
+ Movedcrive) + BasicModel(madel : Modsl)
+ Hovelnsert() 1Build“|* * T8uild “|" 1 + Colideswith{otherBasicMedel : BasicModal) : Bockean
+ ColbdesWithiatherMaddl : Madel, otherWorld : Matric)...
+ Draw{camera : Bas=Camera)
+ GetWorld() = Matrix
+ Update(}
- BuildBzundingSphers{}

Obrazek 62 Diagram ti'id — model budovy
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Obrazek 63 je uréen prevazné pro manipulaci s kolekci budov. Je zde také rozhrani
IBuildControl, které slouzi ke komunikaci s BuildLogic. Ttida s logikou se stard o
operace s budovou, jako je vlozeni budovy a zaslani vzkazu budové oznamujici oznaceni
aktudlni budovy. Po této udalosti budova vyvola sviyj dialog. Zpétna vazba od dialogu napovi

ttid¢ s budovou, kterou akci vyvolat.

Na diagramu je také vidét vazba s knihovnou akci. Tato Cast bude podrobné&ji

vysvétlena v kapitole 7.

IBuild | *

P ——

T:Class, U:Class i

i ____________________ # sinterfacas # sinbarfaces
# sirerfaces «C# interfaces =C# interfaces
SR ActionLibs:Action:: IBuildAction ActionLibz:ActionsI TermAction
CityModel:: Build::IBuild
= Anributes 2 Amributes
Arvributes I8l IBuildAction |+ Term : ITermAction + CostBuild ! Single
+ Action : U <A Hon + Costlpgrade : Single
* Dialog : PreviderDialog ' 1 Ex;:w;ﬁ,. + nefa.ﬁouidemagmdic,-  CommodityProvider
+ LeActive : Boclean + Eeg;ml.fnm’;' IBuildAction Term + IsVabdMove | Boolean
= Operaticns + Bunf) - S o+ MaxCauntBulld © Single
+ MarkSubseribar(sender » Object, & ... + CancelMove() 1 + MinCountBuild : Single
+ MovedctiveSubseribenzandar : Ofjac... + GetdctualPasition(’) : Paint = Operations
— + RemaveHimssif) + AvailabilinyLingradafbuils ; Objact) : TimaSpan
1Build ' + ScanMove() + CaninsertBuis] ; Sookan
+ SpamhColisivatic velitfifeetist 1. * Carfovey’] ¢ Boolean
+ SatlopeBuiltGraphicColisionfires. . + CanRamoveBuiclitam : Object) ; Boolean
+ ShowRing|radius ; Integarn, indexBuil . + Canlingrads(bui ¢ Olect)  Boolean
+ Upgrade() + FlaldeNeghBour{indexBuld ¢ Integer) : Bool.,
BuildTerms /| 1
BuildLogic 1
|
£l «C# clags=
A Preer— CityControl:Build:BuildLogic
<CA interfaces ; BuildLogic
CityControl:Build::TBuildControl = Auribues °
+ BuildTerms : ITermAction *
= Attributes + Type 1 Type
+ Type : Type - ligt ¢ BildList=T=
= Operations . _ _ _ ] - terms ; [TermAction
+ CaninsantBuit) : Boclean = Operations
+ CantdarkBulldfinde + frteger) : Boolean + Bulldlogic(buildlist : Buildlise=T>=y |
+ Claar() + CanlnsertBuild() : Baalaan l T:Clazs
+ dnsevtbuid(item : IasicBuld) : Integer + CanMarkBulld(index : Integer) 1 Bookean Py e

+ MarkBuddindax ¢ [ritoger)
+ Movedotvere(item : [BasicAui)

+ Clear()
+ GatIndexBuild(item : T) ! Integer
+ InicializaceTerms{term ; ITermAction)

«C# intarfaces
ActionLib::Reaction::Build::1 BuildLogicReaction

+ InsertBuild(item : BasicBuid) : Integer | _ . & Awibuies _
+ InsertBuild(item 1 T) 1 Integer + BuildTerms : [TermAction
+ MarkBuild{index : Integer) = Operations

+ Movehctiveta(iem : [BasicBuild)
+ RemoveBuild{itern 1 T)

+ GatlndexBuiafitem : T) : Integer
+ RemoveBulditer + T)

Obrazek 63 Diagram trid — logika budov

Obrazek 64 predstavuje posledni ¢ast z vrstvy budov. Hlavni doménou této casti je

seznam budov, kterou reprezentuje seznam BuildList.

Buildview je tfida, kterd ma za ukol délat reporty nad touto konkrétni kolekci
budov. Slouzi zejména pro ziskavani dat o souhrnu pfijmi budov a odbér surovin. Pomoci
této tfidy je mozné zjistit napiiklad aktualni odbér elektfiny pro tento typ budov. Velké

vyuziti se najde pfi definici podminek pro chod budov nebo stavbu.

Builder je tfida, kterd se stard o inicializaci téchto struktur a zaroven uchovava

instance téchto polozek.
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£ Ticlass, UsClass

“C# classs

a otertaces
«C# interface»
CityModel::Build::BuildView
ActionLib i i CityModel::Build:: IBuild
o Amibunes = Aributes = uzibutes Build
-bul\dltlst + Buildlist=T> + Count : Inveger + Action 1 U
= Operations o Operations + Dialog : IProviderDialog 1
+ B:l\dVlew(bu.\\d!.lsl + Buldist=T:) ¢ GetEncmersbiel] + IEnumerable <7 + Ishctive : Boalean
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CityControl::Build::Builder + CopyTe{array)
= Atributes + GatEnumerablel] : IEnumerable <IBasicB,,, | BuildList
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+ BuildConmrol ; TuildControl + EkoFactary() ¢ Single * IndaxOffitam ; T) i Integer
+ BuildList 1 [BuldList » EkoFacrary{isActive 1 Boolean) 1 Single * Insert{index 1 Integer, item : T}
+ Buildview 1 1Buldview Build Buildvi + Elobouse() 1 Singls + RemaveAt(indesx : Integer)
- buildList : BuildList<T > - o] +a fsictive : Boolean) : Single + this{index : Integer) 1 BasicBuild
- buildLogic : BuildLogic<T, U= » EnergyGivey) 1 Single - GetUniquelndex() : Integer
- buildview : Buildview<T, U> + EnergyGiveisActive : Boolean) : Single T
=/ Qperations * EnergyTake() « Single i 2 C# class»
+ Builder() + Energy Take{isActive ; Boolean) : Single i CityModel::Cityz:BuildModelList
- InicializacelnManagerReaction] ) + SumPrize() : Single !
- InicializaceTerms{)  SurnPrize{isActive ¢ Booloi) i Single I = Anributes
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Buikder | * ! + ShiftindexBuild
i
+ tar "
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, . v
Obrazek 64 Diagram tfid — seznam budov
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Obriazek 65 Diagram ti'id — mésto

Mésto zapouzdiuje veSkerou funkcionalitu z kolekce budov a struktury meésta. Oproti

kolekcim budov pfidava tato vrstva alternativu k budovdm SpaceModel. Tato tfida



reprezentuje 2D objekty v 3D prostoru. Vyuziti je zejména pro komunikace. Prostorovy

model se chova stejn¢ jako budovy, realizuje se zde kolize s ostatnimi objekty a podobné.

Ptedpoklad je tu prozatim jiny — tyto objekty maji staticky charakter. Realizace je postavena

na tfidach z balicku Geometry.

A «C# class»
CityModel::City::SpaceModel

= Attributes
+ IndexBuild : Integer
+ movement : Matrix
+ rotateSpace : Matrix 1
+ Size : Point
+ Texture : Texture2D
-indexBuild : Integer
-place: Rectangle
- world : Matrix

= Operations
+Draw(camera : BaseCamera, gameTime. .
+ GetIndexBuild(): Integer
+ GetwWorld() : Matrix
+ SettingWorld(world : Matrix)
+ SpaceModel(texture : Texture2D, graph...
+ Update(gameTime : GameTime)

A sinterfaces
«C# interface»

CityModel::Structure::1CityObjectList
Attributes

Operations

+ Getmeator) | Ionuneraites iowial. ..
+ Provide(indexBuild : Integer) : IBuildDraw

A «C# class»
‘Gamelib::Helper::Gauge u._Gauge
1
= Attributes
-landplane : Plane A
= Operations

+ CalculateRay(touchLocation : Vector2, view :...
+ GetPlaneland() : Plane

+ GetRayPlanelntersectionPoint(ray : Ray, pl...

+ InitersectDistancelsphers : BoundingSpher...

+ Intersects(touchl ocation : Vector2, sphere :
+ Intersects{touchl ocation : Vector?, model @ .

sDaceEmamModelLi_s_t

= Attributes

A «Ci# class»
CityModel::City::SpaceModel List

= Aftributes
- dictionary : Dictionary<Int32, SpaceModd =

4 = Operations
+AddSpaceModel(spaceModel : SpaceModel)
+ GetEnumerator) : IEnUMerator < Spacekods »
+RemoveSpaceModel(spaceModel : SpaceModel)
+ SpaceModelList()
+ this{indexBuild : Integer) : SpaceModel

i

SpaceModelList /" 1

“interface®
«C# interface»

CityModel:: Build::IBuildList
= Attributes
+ Count : Integer
+ IndexBuildSeed : Integer
Operations
+ Contains(item : [BasicBuild) : Boolean
+ GetErumerablel) | IEnumerable<1BasicBuild:
+ this(index : Integer) : IBasicBuild

>

IBuilduist| ' 1

CityObjectLstgtyObjectList{ )1
A «C# class»
CityModel::City:CityObjectList

= Attributes
- buildModelList : BuildModelList
- spaceModelList : SpaceModellist

= Operations
+ CityObjectList(buildModelList : BuildMod...
+ GetErnumerator() : IEnumerable<1Buil ..
+ IsBuildModel{indexBuild : Integer) : Bo...
+ IsSpaceModel(indexBuild : Integer) : Bo...
+ Provide(indexBuild : Integer) : I8uildDr...
+ ProvideTypeBuildModel(indexBuild : Int...

winterfaces
«C# interfaces

GameLib::Camera::ICameralManager

1
+ Camera : BaseCamera

+ Viewport : Viewport

= Operations

ICameraManager BuildModelList

BuildModellist | 1 BuildModelList | 1

A «C# classr
CityModel::City::BuildModelList

= Attributes
+ IconRadius
+ ShiftindexBuild
+ StartSeedIndexBuild |
+ TouchRadius -
- actualSeedIndexBuild : Integer
- cameraManager : ICameraManager
- collection : List=IBuildList=
= Operations
+ AddCollection{item : TBuildList)
+ BuildMedelList{cameraManager : ICameraManager)
+ FindBuild{positionTouch : Vector2, type : Type, in..
+ FindIndexPosition(indexBuild : Integer) : Integer
+ GetEnumerator () [Enumerator < 1BasicBulld:=
+ GetSeedIndexBuild() : Integer
+ IsTouchlconiposiionTouch @ Vector2, indexBui...
+ this(indexBuild : Integer) : 1BasicBuild
- FindBuildInRadius(positionTouch : Vector2, type :
- FindCollision({position ; Vector2) : List<BuildMa...
1 - FindPositionIndex(indexCollection : Integer, findIn
- GetIndexCollection(prefix : Integer) : Integer
- GetMinDistance{ray : Ray, build : IBasicBuild) : Si.
- GethlearResult{position @ Wector2, list @ IList<Buil ..
- GetTuchRadius{touchPosition @ Vector2, touchRadi..

BuildModelList

1

Obrazek 66 Diagram trid — seznam kategorii

BuildModelList obsahuje seznam budov ze vSech kategorii. Tato Uroven zna

pouze rozhrani IBasicBuild. K identifikaci konkrétniho typu budovy slouzi kolekce

IBuildControl. Diky znalosti vSech budov je tato tfida idealni pro vyhledavani. Toto

vyhledavani vSak hledd budovy, které hra¢ oznacil svym dotykem na displeji. Zakladni

myslenkou je zjistit, jaky bod ve 3D prostoru se rovna bodu na displeji, ktery je vyjadien 2D

soustavou. Podminkou je ovS§em moznost rizného natoceni kamery a tim i libovolné natoceni

ploch, na kterych jsou budovy postaveny. K tomuto feSeni bylo nutné napsat tfidu Gauge.

Ta umi vypocitat piimku z hrdova dotyku pomoci projekéni a pohledové matice. Po té se

z priniku s rovinou zjisti konkrétni bod dotyku. Dalsi vlastnosti této tfidy je zahrnuti urcité

oblasti kolem bodu, které vyhodnotil TouchManger jako dotyk, aby se zapocitala

nepiesnost dotyku prstu.
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Mésto vytvoftilo jeden seznam CityObjectList. Obsahuje vSechny druhy budov a

tyto nové prostorové modely. Vyuziti je tu zejména pro identifikaci objektii v prostoru, ale

také vykreslovani a manipulaci s objekty. Tato tfida ma nejvice vyuziti ve strukture mésta.

R wintarfaces

= A “CH class» s «C# class»
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ST CityControl::City s InicializationCity = Attributes = Attributes
" = Attributes ~ IsActiveloap : Boolean + ActualPoint : Boint
= Operations o y
o v e —— = Operations - Buduld : IB‘:\HPuslbun
SN IndexBuild : Intager
: ) ) . + Closa Iy’ + ge
: E:D:K(Dryjli?lwz‘ Boolean) : Single + Add=T, U V>|’bufdef’ Buider=T, U Vo) 2 Sloen) + IsvalidatePosition : Baolean
N Ek:Hztj:E W:\'Z " Boolean) : Single [ + Wake() + OriginalPosition : Mullable <Point =
+ EnergyGivel) : SW"E : [ # AGameComponent{game : Game) = Operatiens
+ Energytive[ishctive : Boolean) ; Single * MoveBuid(indexBuiki : Integer, buikd 1 18..
+ EnergyTake[) t Single '—“" + MoveBuild{indexBuild : Integer, buid : ...
+ EnergyTake(isActive : Boolean) : Single A oy voresuld T 1
+ fum:rjze(] ;Slngle ‘ ‘ CityControl::City
+ SumPrize{ishctive | Boalean) : Single A R DhyteQiaganiz... )
i CityControl::City::CityLogic 1 o | & Attributes ~ prever=—m
|- + ChangeMove : EventHandler <Eventérgs> SCllitarfacal
) 5 Attributes + IsActive  Boclean : .
A «C# class» + TotelViaw 1 TotalView - cameraManager : [CameraManager CityControl::Build::TBuildContral
CityModel:City::TotalView - buildCommand : BuildsComma. - movingBuild : IMovingBuild = Attributes
- buildModelList : BuildMadelList - touch  Touch + Type : Typa
S Attributes + moveOrganization : MoveOrag... - tauchManager : ITauchManager Movebin | 3 Oparatons
- wigw : List <IBuild¥iw > - structurCity : StructurCity = Operations S L CanlnsertBuild() : Boclean
= Operations - totalView : TotalView + Close{companentsManager : IComponentsan . | 1 + CanMarkBuild(index : Integer) : Beclean
+ EkoFactory(} : Single = Operations + End() + Clear(}
+ EkaFactory(isActive 1 Boclean.. . + Add=T, U, ¥>{buider ; Bui + GetCenterScreen(] : Vector3 + InsertBuild{item : 1BasicBuild) : Integer
N TetalView CityLogie Il i Bl + Tnlclalizel
+ Ekabouse() : Single |+ CanInsertBuid<T>(tem : ... nicializeMova() + MarkBuild{index : Integer)
+ EkoHouse{isActive : Boolean).. | 1 * + CanMark{pasition : Vectar2} : *+Initilce) ’ + Mavehctivete{item : [BasicBulld)
+ EnergyGive() : Single + CityLagic(buildModelList | Buil... M } Game, .
+ EnergyGive(isActive : Baalean + InicializeStructure{structurCity + Renction(touch 1 Tauch, oparation § TTouchOps. IBuildCentral | ¢
+ EnergyTake{) : Single + InsertBuild<T=(ikemn : T) + Start)
+ EnergyTake(isActive 1 Boolea. + LoadinsertBuld =T »{buid :... * Update(gameTime | GameTime) BuildsCommand/ 1
+ Setview(item ¢ IBulldView) + MarkBuild(position : Vector2) - Calculatevector3(screanPosition @ Weckor2) @ v/
+ Sumbrize(] : Single + StartLoad) # OnChangeMave(e : EventArgs) I EEEn
+ SumPrize(isActive | Boolean)., CityControl::City::BuildsCommand
+ TotalView() CityLagic | 1 CityLogiityLbgic | 1
. = Atributes
A Structurity
Totalview(, )1 N prr— - controls : Dictionary <Type, IBuldContral>
{ BuikdsBmmand | = Gperations
IBuiklvi . CityControl::Structure::StructurCity S =
e 1 + add{contrel : 1BuikiControl)
A sinterfaces + BulldsCammand()
«C# interface» + GetControktype : Type) + 1BuikdCantral
CityModel:Build::IBuildView | T 7 7777 | + GetEnumerator() : IEnumerator <IBuildCo...
- [ + Remavel{type : Type)
i Attributes — - System, Callections, IEnumer able, GetEnum. ..
| Oparations R winterfaces

+ EkoFactory(] 1 Single

+ EkoFactory(isActive : Boalean) : Single
+ EkoHouse() : Single

+ EkaHouse(isActive : Boolean) : Single
+ EnergyGive() : Single

“C# interfaces

CityControl::City:ICityContral
= Attributes

= Operations

+ CandnzertSuld'= Fx(ttem » I} : Boolean

+ CanMark{position : Vectorz) : Boolean

+ InsartBuld=Tx(em » I}

o+ { aadnrartBuid < Fx{buid » T, postion ...
+ MarkBuild{position : VectorZ)

+ Startioady)

+ EnergyGivelishctive : Boalean] : Single
+ EnargyTakel] : Singls

+ EnergyTake{isActive : Boolean) : Single
+ SumPrize(} 1 Single

+ SumPrize{isActive | Boclean) 1 Single

Obriazek 67 Diagram tiid — logika mésta
BuildsComand obsahuje vSechny typu IBuildControl, proto je tato tfida
schopna poskytnout konkrétni IBuildControl zinformace o typu. Vyuziti je
mnohostranné, napiiklad pokud je potieba vlozit novou instanci budovy do kolekce, tak se

ziskd od BuildsComand patfi¢ny control a pomoci néj se vlozi nova instance.

Obdobné jako ve vrstvé budovy je v této vrstvé chytrd tfida, co vSe fidi. Pomoci
rozhrani sni Ize komunikovat. CityLogic ma kromé obdobné funkcionality, ale na

abstraktné&jsi Grovni, také na starosti nacitani stavi a dat mésta.

MoveOrganization je tfida, kterd se aktivuje pouze v mdédu piremistovani a stara
se o cely prubéh premistovani. Obsahuje také funkcionalitu o informovani pomoci udalosti o

zméné pozice budovy.
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Posledni ¢asti jsou pohledy. Opét

zde se jedna o globalni hodnoty.

7.6.3

STRUKTURA MESTA

se jedna o analogickou tfidu ve vrstvé budovy,

«C# class»

CityMedel::Structure::Lattice

+ CalculateCenterWorldCe l(row : Integer, column : Integer) : Matrbc
+ CalculateCenterWorldCe l{position : Point, size : Point) : Matrix

+ GetWorldMatrixCell(row : Integer, column Integer) : Matrix
+1IsFreelndex(row : Integer, column : Integer) : Boolean

+ IsFreelndex(position : Paint, size : Point) : Boolean
+Lattice(rowNum : Integer, columnNum : Integer)

+ SetFreeIndex(row : Integer, column : Integer)

+this(row : Integer, column : Integer) : Integer
-+ WriteIndexBuild(position : Point, size : Peint, indexBuild : Integer)
-SetDefaulthum(rowNum : Integer, columnNum : Integer)

Lattice ' 1

A
A «C# class»
CityControl::Structure::Searchlattice
= Attributes
= arbutes +ColumnNum : Integer
-lattice : Lattice + Columnsize : Single
= Operations +DefaultColumnsee
+ Searcharea(position : Point, radis : Integer, searchBuild @ Integer) : List<In... =+ DefaultRowSize
+ SerchBuildinde@uild : Integer) : Nuilable<Point> | Searchiattice Lattice |
+ SearchColisioninPesition (pasition © Paint, size : Paint, freeList @ List<Paints, 1 1 + RowNum : Integer
+SearchLattice(Jattice : Lattice) + RowsSize : Single
+ SearchiMeighbour (indexBuild ; Ieger, position : Paint, size: Paint) ; List<l.., + World : Matrix
+ SearchiNeighbour(position : Paint) : List<Intaz> - defaultiorld : Matrix.
+searchPositionInArea(position : Vector3) : Paint -placesindices : Integer(*]
+ SearchPositionInArea(position : Vector3, size : Point, = Operations
- Sesrchivel ghboUrFromPosifion(indexBuild « Integes, & * Paint, d @ Pairt) : List
- TrylnserbfinsertindesBuild : Intener, indicies : List<Inta2>, searchBuild : Inte...
SearchLattice /" 1
A <interfacer
«C# interface»
CityControl::Structure::IMovingBuild
< T + SetFreelndex(position : Point, size : Point)
= Operations
T
Structurcity | = [ttt ﬁ i
h
A «C# dlass> A «C# dass»

CityControl::Structure::StructurCity

= Attributes

+ IsMooving : Boolean
+ IsvalidPosition : Boolean

+ Position : Vector3

+ Searchlattice : SearchLattice

+ Target : Vector3

- buildLoacationDrawinglist : BuildLocationDrawingList
- graphicLattice : GraphicLattice

- eperationLatice : OperationLattice

- searchlafice : SearchLattice

= Operations
+ AcceptMove()

+ CanBuilding(size : Point) : Boolean

+ ClearBuilds()
+ Close(

= Attributes
+ CellRotate : Matrix
+ FocusTranslationBelow : Matrix =

+ GridTr:

+ LandTr

- darkPo:

- focusDark : Rectangle
I - focusLight : Rectangle

1 GetBuildsinAroa(radius ¢ Integer, indoxBvild © Intoger) ...
+ InsertBuildOfPosition(indexBuild : Integer, position : Vect.
+MoveActualBuild(position : Vector3)
+RemoveBuild(indexBuild : Integer)

+ SearchCollisionMoveBUl(frestist : List<Paint, fllls,

- gridLig

+ IsvisibleFocus : Boalean

+ IeVisibleGrid : Boolean

+ LandSize : Vector2
ranslationBelow : Matrix

+ Position

+ RingTranslationBelow : Matrix

+ Target : Vector3 o

- camerahanager : ICameraManager

- gridDark : Rectangle

-land : Rectangle
-landSizeDefault : Vector2
“landsizeTranslation : Matrix

CityControl::Structure::GraphicLattice

anslationBelow : Matrix

Vector3 =

sition ; List<Point> 11

ht : Rectangle

OperationLattice | 1

<C# class»
CityControl::Structure::OperationLattice

Attributes

+ HaveChangesBuildvalidatePosition : Boolean
+ IsMoving : Boolean

- buildLocationList : IBuildLecationList

- lattice : Lattice

- moveBLild : MoveBuild

Operations

+ BeginInsert(position : Point, indexBuild : Integer)
+ BeginMove(position : Point)

+ CancelChange()

+ Clear()

+ CenfimChange() : MaveBuild

+ GetIndexMovingBuild() : Integer

+ GetPointMovingsuilal) : Point
+GetSizeMovingBuild() : Point
+IsContinuousPlaceFree(size : Point) : Baolean
+Load(position : Point, indexBuild : Integer)

+ LoosePosition(position : Point, size : Poirt)

ale

«C# class»
CityModel::Structure::MoveBuild

Attributes

+ ActualPoint ; Point

+ Build : IBuildPosition

+ IndexBuild : Integer

+ IsvalidatePosition : Boolean

+ OriginalPosition : Nullable<Paint>

= Operations

+ MoveBuild(indexBuild : Integer, build : BuildPost
+ MoveBuild(indexBuild : Integer, build : 1BuildRo.

MoveBuild | *

Build | 1
A cinterface>

«C# interfaces
CityModel::Structure::TBuildPosition

- lattice : Lattice -
+ Searchieighbour (indexBuild © Ieger) : List<Inta2> _— e stehant + MovingBuild(position : Poind = Attributes
+SEtL°EdEdE‘;‘|d(DES‘UU‘f"‘PU‘(";r‘"dEXEW'd‘I”tﬁﬂﬁﬂm o ring - Rectangle + OperationLattice(lattice : Lattice, buildLocationList: 8. + Size : Point
+ SetMoveBulderaphicCallisiantfreeList ; List<Points, fu... _UpdateMoveBulld(position : Poirt) _ 5
+showRing(radius : Integer, indexBuild : Integer) ! ! '”"ETE";“JE : Texture2D 2 U : eI S
+sleep() - nngv-{n : Matrix operatoniattice | 1 + SettingWorld(world : Mairi)
+ StartMove(indexBuild : Integer) = Operations Ay
+StomoMove() + Close(componentsManager : [Componentshanag IBuildLocationList | 1
+StructurCity(game : Game, buildLoacationDrawinglist :B... +Draw(gameTime : GameTime) = e —
+ Wake() +GraphicLattice(game : Game, latfice : Lattice) «C# inkesface»
-PutLattice ToCenter(lattice : Lattice) : Matrix + GraphicLattice(game : Game, lattice : Lattice, lan. » e - A
; + HiddenRing() ks S A e B e «CF interfaces
| StructurCity + HidenFocus() = Atfributes CityModel::Structure
! +Initialize()
= Operations 3
! 1 + ShowRing(position : Paint, size : Point, radius :In. BT Arbutes
i +isibleDarkFocus(position : Pit) * Provigeindexsulld: Integer) : IBulgPosition = Operations
! +VisibleLightFocus(position : Point) pay + Dran{camera ; BaseCamera, gameTime
! - DrawFocus() + Update(gameTime ; GameTime)
! ~VisibleGrid()
| #LoadContent) IBuildDraw *|" 1
i
v ______.
i BuildLocationDrawingList
' A «C# class»
! CityC i i ist '
I
fes = Attributes A cintarface>
! - cameraManager : ICameraManager CE IR
v - cityObjectList : ICityObjectList CityModel::Structure::ICityObjectList
A «c:"':ﬁie» BuildLocationDrawingList | = Operations I0tyObjectlist | | aerribytes
# s ————————————>
~ . » ~ “——>| +BuildLocationDrawingList(game : Game, cityObjectList : IGtyOby... | | 1 | = Operations
CityControl::Structure::IStructureCity 1| +dose(componentsManager: IComponentsManager) .
 Draw(gameTime : GameTime) BlildLocationDrawinglist + GelEnumerator () : IEnumerable<TBuildDraw>
= Attributes 2 + Provide(indexBuild : Integer) : TBuildDraw
+ Initialize()
= Operations

+ CanBuildingsize :Point) : Boolean

+ ClearBuilds()

+ Gelbilgeind reafiacls ; Irtege, indeBulld ; Integer) . Listsl...
+ I pe : Vo)

+ Provide(indexBuild : Integer) : IBuildPosition
+ Update(gameTime : GameTime)

- DrawAllBuild(gameTime : GameTime)

- UpdateAlIBuild(gameTime : GameTime)

+ Settoadedauiid(position :Point, indexBuld : Integer)

Ob

razek 68 Diagram trid —

truktura mésta

Struktura mésta znd minimum informaci o datech, se kterymi pracuje. Nerozpozna rozdil

mezi silnici a budovou, ale co je dllezité, zna rozméry budov. Jednotlivé budovy identifikuje

pod jejich id, které je popsdno v €asti o vrstveé budovy.

Zékladem je matice, ktera reprezentuje jednotlivé sektory mésta. Ttida Lattice umi

pritadit budovy do sektorti (zalezi na Sifce budovy). Déle si drzi informace o sektorech, jejich
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velikosti a poctu. Umi uvolnit a zjistit obsazenost sektoru. Matice také provadi vypocet
soutadnic 3D prostoru, v niz se nachazi zjistovany sektor. Toto jsou veskeré odpovédnosti,
kter¢ tato tfida ma. Jejim tikolem je spiS slouzit jako baze dat pro fidici struktury.

S matici pracuje pouze jedna tfida, ktera ma pravo zédpisu a provadéni zmény. Touto
tfidou je OperationLattice. Provadi kontrolu volného souvislého prostoru, uchovava
informace o aktualné presouvaném objektu. Tyto informace jsou drzeny ve specidlni tiidé

MoveBuild, disledkem toho je mozné stornovat nebo potvrdit zmény o piesunu.

GraphicLattice také pracuje s matici, ale tato tfida ma na starosti grafiku

spojenou s matici, jako je vykresleni miizky a zem¢ pod matici.

Dalsi tfida, ktera pracuje s daty z matice, je SearchLattice. Umi vyhledavat

objekty v matici, nalézt sousedy objektu, kolizni oblasti, ale také souradnice objektu.

BuildLocationDrawingList — tfida, kterda ma na starosti vykresleni objekti a
identifikaci pomoci id. Triida pracuje pouze s daty, které poskytuje rozhrani

ICityObjectList. Tato data pfedstavuji silnice a budovy.

Ttida StrukturCity zapouzdiuje veskerou funkcionalitu této vrstvy. Je odvozena

od komponenty se smyckou a zaroven tidi jednotlivé operace a objekty.

Rozhrani IBuildPosition urcuje podminky, které maji mit modely, aby je bylo

mozné pouzit v matici. Jde predevsim o jejich tvar a 0 moZnost jim pfifadit svétovou matici.

IBuildDraw rozSifuje moznosti modelu o vykresleni a aktualizovani stavu. Obé&
funkcionality jsou provadény na této vrstvé pomoci tfidy BuildLocationDrawingList.
7.6.4 AKCE

Tato vrstva poskytuje prepisy tiid, které obsahuji sadu metod a vlastnosti a nabizeji je k
vyuziti. Akce jsou pouzity pfevazné¢ u budov. Diky tomu maji vSechny budovy stejnou

strukturu, ale 1i$i se mnozinou akci, kterou vyuzivaji. Akce se skladaji ze tii ¢asti:
* Action
* Collection
* Reaction

Action slouzi k definovani mnoziny operaci, které 1ze pomoci akci vyuzit. Zdkladem

jsou akce pro budovy a jejich podminky. Rozhrani TRuildAction poskytuje budovam
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moznost vylepSeni, zahdjeni ptfesunu budov, ale také odstranéni budovy. ITermAction zase

definuje cenu vylepSeni, maximalni pocet budov a podminky, za kterych se mize postavit

nova stavba apod.

Kolekce jiz obsahuji ptfedpfipravené akce, které jsou vyuzivany vice tfidami, jako je
pfesunuti budovy nebo jeji odstranéni. Tyto funkce jsou obecného charakteru. Tak se jejich
implementace pro jednotlivé budovy nelisi. LiSi se pouze podminky, za jakych mohou byt
tyto akce aplikovany. Podminky fe$i pomoci instance odvozené na miru pro danou budovu od

rozhrani ITermAction.

A winterfaces A interfaces A winterfaces
«C# interface® “C# intarface» «C# interfaces
ActionLib::Action::IBuildAction ActionLib::Action:: TTermAction ActionLib::Reacti i BuildLogi
= Attributes = Attributes BuildTerms 18ulldLagicReaction | = agtributes
+ Term t ITermAction + CostBuild 1 Single o + BuildTerms : ITermAction
= Gperaticns + CostUpgrade : Single = Operations
= AceptMave() + DefaultProviderCom + CommedityProvider + GetIndexBuild(item 1 T) : Integer
=+ BeginMove() 1BuildActicrTerm * Isvalidhove : + RemoveBuild(item : T)
+ Buy() = # MaxCountBuild : Single
+ CancelMova() ' : + MinCountBuild : Single IBuildLogicReaction *|" 1
+ GetActualPasition() ¢ Paint = Operations.
+ RemoveHimsalfi) + AwailabilityUpgrade(build 1 Object) 1 TimeSpan
+ ScanMave() + CanlnsertBuild() : Baolean
+ SearchCollsontoveBuidreatt ; L... + CanMove() : Boclean RemoveBuildAction | 1
+ SetMoveduldaraphicColimonFreal . .. + CanRemaveBulld(item : Qbject) : Boolean I i
=+ ShawRing(radius : Integer, indexBuild :... + Canllpgrade(build : Object) : Boolean OCH clases
+ Upgrade(} + IsvaliieNeighBour(indexBuild : Integer) | Boolean ActionLibz: Collectio...:RemoveBuildAction
= Attributes
+ Uniguelnstance ; RemoveBuildAction
- instance : RemoveBuildAetion
= Operations
A «C# class» P
o A «C# class» + CanRemovebuild<T:=(item : T) : Boolean
ActionLib::CollectionAction::MoveAction + RemaveBUld <T x(tem : T)
N # RemaoveBuildAction()
= Attributes
= Uniguelnstance ; ManagerReaction o Atributes RemoveBuiidaction | 1
- instance : ManagerReaction + IsvalidMave 1 Boolean
- provider @ Dictionary <Type, Obiect = x :
e - instance ; MoveAction
SIS — IStructurCityReaction | 1
+ Claar() =l e \
+ GetReaction=T>(]: T + AczptMave() A ot s

+ SetReaction<T>{item : T} + BegintMove(indexBulld : Integer) “C# interfaces
# ManagerReaction{) ! ActionLib::Reacti

+ Canh alean

+ DeReqistrationScanMovelhandler | EventHandler <Eventargss) Wbttty Rea o) S

+ GetGraficLattice(freeList ¢ List <Point =, Fulllist : Lisk<Paink=) ., & Operations

+ ReqistrationScanMove(handler | EventHandler <Eventargs:) 1 1 + RemoveBuildfindexBuild : Integer)

+ SetGraficLattice(freeList @ Lisk<Paint:, fullList : List<Point =) + SearchColisonMovesuislireat of » List<Points, Fulsf 1 L.,

+ ShowRing(radius 1 Integer, indexBuild  Integer)
+ StartMove()
# MoveAction()

+ SearchNeighbourfindexBulld : fnteger] : List<iE32>

+ SetMo velulidaraphicColimion{Frealist : Lisk<Point>, Fullis. ..
+ ShawRing(size : Integer, indexBuild : Integer)

+ StartMovelindexBuild : Intager)

MoveAction | 1 Maveaction | 1

A winterface
«C# interface A sincerfaces
’ i «C# intarfacar
ActionL ShruchurCit
_MovestructurCityReagtion ActionLibs:Reaction: CitysIMove OrganizationReaction
= Attributes <
ing i Boolean IMoveOrganizationReaction | = Attributes
ition : Baclean =+ ChangeMove : EventHandler <EventAras>
1 + Ishctive : Boolean
+ AcceptMave() = Operations
+ MoveActualBuid{pesition : Vector3) + End()

+ Starnotove() + Start()
Obrazek 69 Diagram trid — akce

Reakce obsahuje mnozinu rozhrani jednotlivych tfid. Tyto uddvaji moZnosti, které
nabizeji jednotlivé tfidy pro pouziti v akcich. Zde se také nachazi problematicka ¢ast navrhu
realizovaného pomoci akci. Timto problémem je zajisténi konzistentniho pouZiti takto
poskytované funkcionality. Casteéné feSeni problému je vytvoteni kolekce akci, které jiz
obsahuji validni pouziti, ale stidle zde zlstavd moZnost Spatného vyuZiti pfimo pomoci
poskytovanych rozhrani. Oproti tomuto nedostatku vsSak tento ndvrh piinasi obrovskou

flexibilitu pfi definovani zivota budov. Pomoci téchto akci neni problém vytvofit jedinou
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strukturu pro vSechny budovy a odlisit jejich logiku pomoci tohoto principu. Timto lze snadno
definovat budovdm témét jakoukoliv funkcionalitu nebo omezujici podminky. Veskeré

instance reakci spravuje tiida ManagerReaction, kde jsou podle potieby instance

registrovany k vyuziti. Manazer reakci tedy poskytuje a spravuje instance reakci.

7.6.5 DIALOGY

A «C# class» A «C# class» e
_ : A sinterfacas
Gamel
Gameli «C# interface»
= Attributes = Attributes Gamel ib::Dialogs:IDialogManager
~ IsActiveLoop : Boolean + TouchManager : ITouchManager = Attributes
= Operations +Uniquelnstance : IDialogManager " +TouchManager: ITouchManager
+ Close(compo i - didloas ¢ List<ICareDialoa= = Operations
-instance : IDialogManager
+Sleep() '"Stta"E‘Et IhD“:‘” tMS"ta hE' - DeRegistrationDialog(dialog : [CareDialog)
+Wake() ~sPteBatch ; spriteBatc +RegistrationDizlog(dizlog : ICareDizlog)
# ADrawableGameComponent{game : Game) = Operations
~ SafelUnloadContent() + Close(cs :IC
+ CreateUniquelnstance(game : Game
+ DeRegistrationDialog(dialeg : ICareDialog)
+Draw(gameTime : GameTime) P <interfacer
A «C# class» +Initialize0 «C# interface»
Gamel i +RegistrationDizlogidialog: ICareDialog) DialogManageTouchManager Erra T e s T
+Update(gameTime : GameTime) | —— |
= Attributes #DialogManager(game : Game) 1| = attributes
# LoadContent|
+ CancelSendOutTouch : Boolean 0 = @I
+ Clickinchoics : Func<Vertore, Nullabls<Intas » DislogManager + DeregistrationQasic(touchType : TouchType, customer : TTou
+ ResultDialog ; EventHandler<ResultDizlogtras> + DeregistrationPreference(touchType : TouchType, customer:
- priority : Priofity " . + DisableClasic(touchType : TouchType)
- touchType [CareDialog W + DisablePreference(touchType : TouchType)
# Priority : Priority A “interfaces + EnableClasic(touchType : TouchType)
# TouchType : TouchType «C# interfaces + EnablePreference(touchType : TouchType)
S Operations GamelLib::Dialogs::ICareDialog + RegistrationClasic(touchType : TouchType, customer: Touch
+ Draw(prteBatch: spregated) | A + RegistrationPreference(touchType : TouchType, customer:IT.
+ [conDialogiclickInChoice @ Func<Vector2, hullabl,.. )
+ Reaction{touch : Touch, operation : [TouchOperation) = Operations
+ Show() + Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
+ Update() +Update()
# OnResultDialog(e : ResultDialogArgs) riy ~ «C# dasen
# ShowComplete(choice : Integer) I _ fre— _
T [ !
! [ «C# dass> = Attributes
v i GameLil i Dialog -+ Choice : Integer
A “interfaces } TabDialog ResultDialogArgs. + Tab: Integer
«C# interface» 1 = Attributes i ME Operations
‘GameLib::Dialogs::IProviderDialog i + CancelSendOutTouch : Boolean + ResultDialogArgs(choice : Integer)
= s l + ResUltDialon : EventHandler <ResultDialoaAras= + ResultDialogArgs(choice : Integer, tab : Integer)
L 1N - actualTab : Integer
+ CancelSendOutTouch : Boolean ! - tabltems : List<Ts
+ ResultDialog : EventHand er<ResultDialogargs= : - touchType
= Operations | # TouchType : TouchType
+ Show() || = Operations A «C# class»
x | + Draw(spriteBatch : SpriteBatch) o - _
4 | Gamel I
1 I + SetTabs(tabltems : List<T=)
! ' + Show()
= Attributes
: I + TabDizlog() abDigapltemsDialog
| |+ thisCindex : Integer) : T 2 TS
e + Update() # TabsArea : Rectangle
. - ChoiceHandler{sender : Object, & : ResultDialoghr. - @rzEiis
A «C# class» - TabCheiceHandler(sender : Object, e : ResultDialo. + Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
GameLib: tandartDialog<T->T: # OnResultDialog(e : ResultDialogArgs) :::;i:é;:ﬂg;;mch, operation : [TouchOperation)
o Attributes + TabReaction(tabltem : Integer)
; ) # OnResultTabDialog(e : ResultDialogArgs)
= Operations K—
+ Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
+ Show()
+ Update()
A «C# class» -~
= e GameLib::Dialogs::Sprites: TextSprite el kg :
GamelLib::Dialogs::Sprites::IconSprite = Attributes
= attributes +AutoCenterText : Boolean . = Atributes
Backomund : Texture2D +AutoHorizontalCenter : Boolean | Textsprite  ViewDialog |+ Contents ; List<T>
*+ Background: Texture +AutoverticalCenter: Boolean [ +Title: T
M Cnlfm icnl‘m_ | + ColorFont : Color = Operations
Defaufoors Solor I + ColorfontFee : Func <Color> + Dran(spriteBatch : SpriteBatch)
. ar: Col + DefaultColorFont : Color + ViewDialog()
+ leonColor: Color + Font : SpriteFont - HasDrawText(textSprite : T) : Boolean
+IconPosition : Rectangle + Text : String
- EpEETS + Textfce : Func<Stina>
+ Draw(spriteBatch : SpriteBatch) + TextPosition : Vectar2
+ IconSprite() = Operations
L + Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
+ Textsprite()
Vi - GetPositionText() : Vector2
A «C# class
= Attributes
+ Area : Rectangle
= Operations

+ AreaSprite()
+ Draw(spnteBatch : SpriteBatch)

Obrazek 70 Diagram trid — dialogy
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Dialogy jsou tvofeny v sestaveni BaseLib, a proto maji zcela univerzalni charakter. Je zde
pouzita velkd mira dédicnosti a genericity pro konkrétni pouziti dialogu na miru potfebam.
Lze tedy vyvolat prosty dialog s textem nebo strukturovany dialog s tabulatory, tlacitky a

ikonkami.

Zékladni tfidou je DialogManger, u kterého se registruji jednotlivé dialogy.
Principidln¢ dialogy funguji tak, aby konkrétni dialog vlastnila tfida, ktera jej vyuziva.
Dialogy jsou pievazné ve stavu necinnosti, ale jen do té doby, nez je vlastnik dialogu probudi
do stavu Cinnosti. Jelikoz kazdy dialog znd manazera dialogt, 1ze vyuZit této znalosti. Dialog
zaSle manazeru zadost o registraci do stavu Cinnosti. Manazer zaregistruje pozadavek a tim
nabidne k dialogu moZnosti vyuziti smycky, jako je vykreslovani, aktualizace stavu, ale také

snimani gesta hrace.

Okno dialogu je tvofeno zhierarchie potomkil tfidy StandarDialog.
StandartDialog obsahuje pouze pozadi a sadu tlalitek. ViewDialog rozsifuje
moznosti o nadpis a obsah. Ttida TabItemsDialog zase definuje zobrazeni zalozek. Toto
lze vSak vyuzit az spolecné s tfidou TabDialog, kterd obsahuje kolekci tabulatorti a stara
se o piepinani zalozek. VSechny tfidy dialogu implementuji rozhrani IProviderDialog,
které definuje moznosti pro vyuziti tfidou zapouzdfujici dany dialog. Druhym
implementovanym rozhranim je ICareDialog, pomoci kterého manazer manipuluje

se zaregistrovanym dialogem.

Tlacitka, obsah a titulek je definovan hierarchii tfid odvozenych od AreaSprite.
AreaSprite pouze uruje rozméry oblasti. TconSprite umoziuje definovat pozadi a
grafickou ikonu o libovolné pozici. Poslednim hierarchickym potomkem je tfida
TextSprite, kterd rozSifuje moznosti o zadani textu a jeho zarovnani. JelikoZ hry nejsou
uzplsobeny pro formulafové vyuziti, bylo nutné systém zarovnani vytvofit. Je k tomu nutna
znalost fontu a tim padem moznost si vypocitat rozméry textu. V XNA je velikost a tvar
pismen definovana ve fontu. Prikladem mutize byt i trividlni zména velikosti pisma. Znamena

v XNA nové nacteni jiné sady fontli s pozadovanou velikosti.

7.7 MENU

Je hlavni a prvni navigacéni struktura, s kterou se hrac¢ setka. Menu se da rozd¢lit do hlavniho
menu a herntho menu. Vizualné se jevi jako jediné menu, ale kazdé menu pracuje se svymi

stavy a manipuluje s jinymi komponentami hry. Hlavni menu pfi volbé ,,jit do hry*, preda
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fizeni hernimu menu a to dle charakteru pozadavku zahdji ¢i nacte hru do pozadovaného

pohledu.

MainMenu pifepind hru mezi startovni, informac¢ni obrazovkou a obrazovkou pro
nastaveni. Dale miize spoustét hru nebo spis preda fizeni GameMenu. Kromé tohoto principu
umi hlavni memu pracovat se splashcreen. Této funkcionality také vyuzivd herni menu.
SplashScreen je feSen pomoci dvojice stavil, a to aktivni stav a vypnuti. Pfi vypinani je

totiz aktivovéna animace, kterd necha rozplynout obrazek do neviditelna.

GameMenu fesi, ktery pohled se ma spustit nebo prepnout. Zakladnim pohledem je
mésto a vychozi spusténi je smérovano sem. GameMenu také ziskavd zpétnou vazbu od
controlu CityGame, ktery ho informuje o nacteni polozek. GameMenu fe$i uspani a
ukonceni hry. Zajistuje také prvni spusténi nebo vytvoreni hry. Krom¢ CityGame pracuje

s CameraManager a Background, coz je vykreslovani pozadi pomoci skyboxu.

A «C# dass» A «C# dass» A «C# dass»
A C# dlass» GameControl::Menu::MainMenu GameControl::Menu::Gamelenu GameControl::City::CityGame
GameControl::Menu::SplashScreen
= attributes = Attributes = Attributes
Etrhotes - aboutview : Aboutview + LoadComplete : EventHandler <Eventargs> + LodComplete : EventHandler <Eventargs>
= CurrentTime : Double - componentsManager : [Companentsanager - backaround : Background - actionOnResponseDisposable : IDisposable
+1IsActive :Boolean _gameMenu : GameMenu - camera : CameraManager - buildMenu : BuildMenu
-alpha : Single -isInicialize :Boolean - cityGame : GityGame - ditylnicialize : Citylnicialize
-area : Rectangle -isVisiblesplashScreen : Boolean - componentsManager : ICompenentsManager - dtyTreasureManager : CityTreasureManger
-componentsManager : IComponentsManager -loadComplete : Boolean = Operations - componentshanager : IComponentsManager
fsClosed :Boolean SplashScredfinteny | minTimescreen garMeameMens | gose(componentsianager: [componentshanag. . | A | - - ekoContral : EkaControl
-screen : Texture2D l “screenComplete : Boolean D o o1 - houseFactory : HouseFactory
-speed 1 T| _settingsview: Settingsview 1 11 7 GameMenutgame : Game) ! 1| - servicePoint : Isenvicepoint
~spriteBatch : spriteBatch -splashScreen : SplashScreen + GoBackl) ' - syncCity : SyncCityScann
= Operations - startview : Startview + Goany0 - touch : Touch
+ Active() -stateGame : StateGame + GoCounty() - town : Town
+Close(componentsManager : IComponentsManag... -touchManger: ITouchManager + Initialize() GameMenu | - operations
+Deactive() = Operations + NewGame() N + CityGame[game : Game)
+ Draw(gameTime : GameTime) + About() + SleepGame() +
+Splashscreen(game : Game) +BackToGame() - LoadCity{) + CrateGame()
=+ Update(gameTime : GameTime) + Close(companentsManager: IComponetsh. - LoadCompleted{sender : Object, e : Eventargs) + Initialize()
# LoadContent() + Exit() # OnLoadComplete(e : Eventargs) + Load()
+1nitialize) ; + Reaction(touch : Touch, operation : ITouchOpera.
+MainMenu(game : Game) MainMenu Gameblenu( )1 + Sleep()
+Menu() e Background | 1 + UpdatelgameTime : GameTime)
A «C# dass» + Reaction(touch : Touch, operation : ITouchO. + Wake()
GameControl::Ment::View:-SeHingsView +Settings() A «C# dass» - actionOnResponse(response : GameResponse)
+Update(gameTime : GameTime) GameControl::City::Background - InitializeServicePoint()
= Attmibutes - Continue() - SyncLoadCompleteEcho(sender : Object, e : Event
+ Exithction - Action L SettingsViewlaintleny -CreateGame() = Attributes # LoadContent()
area : Rectangle 1 1| -HiddensplashScreen() _ camera : ICameraManager # OnLoadComplete(e : EventArgs)
~ background : Texture2D ~LoadCompleted(sender: Object, e : Eventargs) ~ skybox : Madel
- spriteBatch : SpriteBaich ~NenGame() = Operations Cameratanager
- touchManger : TTouchManager -showsplashscreen) + Background(game : Game) Ty «C# dass>
- Operations pr— W + Close(componentshanager : 1Compo. - ! e e
N - 16 B + Draw(gameTime : GameTime)
+ Draw(gameTime : GameTime) Startview - RenderSkybox{cam : BaseCamera)
+ Initialize() # LoadContent()
+ Reaction(touch : Touch, operation : ITouchOpera 2 (&)
- settingsview(game : Game) GameControl::Menu::View::StartView Aboutview |, 1
# LoadContent() A «C# dassr
feTibrES GameControl::Menu::View::AboutView
+ AboutAction : Action
+BackToGameAction : Action = Attributes

-+ Exitaction : Action + Exitaction : Action

+ SettingsAction : Action ~area: Rectandle
-aboutGameRectanale : Rectandle - background : Texture2D
- area : Rectangle - spriteBatch : SpriteBatch

- background : Texture2D - touchManger : ITouchManager
-backToGameRectangle : Rectangle
-beckToSameRectandle Rectande = Operations

“exitRectangle :Rectangle .
~settingsRectangle : Rectandle + Aboutvien{game : Game)

ZspriteBatch : SpriteBatch + Close(compenentsManager : IComponentsMan...
~touchManger: ITouchManager + Draw(gameTime ; GameTime)
o S + Initialize()
2 + Reaction(touch : Touch, operation : [TouchOpe.
+ Close{componentsManager : IComponentslanager) # LoadContent()
+Draw(gameTime : GameTime)
+ Initialize()

+ Reaction(touch : Touch, operation : TTouchOperation)
+ Startview(game : Game)
# LoadContent()

Obriazek 71 Diagram ti'id — menu

7.8 Domy

Domy ptedstavuji hlavni objekty celé hry. Jedna se o tiidy, které buduji logiku hry. Budovy

jsou tvofeny takzvanymi trojicemi tfid — podminka, akce a samotna struktura budovy.

99



Podminky tvofi instance od abstraktni tfidy BasicTerm, kterd implementuje
rozhrani ITermAction. BasicTerm, obsahuje obecné podminky pro vSechny budovy
nebo piedepsané metody a vlastnosti. VEétSinu metod lze v potomkovi pietizit a doplnit do
instanci

pozadované formy. Obrdazek 72 zobrazuje konecnou pro klasicky dim

ClassicHouseTerm.

DefaultProviderComodity | A «C# daser

DefaultProviderComoditit

‘Commodity::Structur::CommodityProvider

{ Tidiass, Udass 1 | = Attributes
- BasicTemn | * A «C# dlass» . =
—: : B e use + CommodityProvider(eko : CommodityTypes)
«c# dass»

A «C# dass»
House::Residential::ClassicHouseTerm

= Attributes
+ CostBuild : Single
+ CostUpgrade : Single
+ DefauitProviderComodity : CommadityProvider
+ MaxCountBuild : Single
+ MinCountBulld : Single

House::Base::BasicTerm

= Attributes
+ CostBuild ; Single
+ Costupgrade : Single
+ DefaultProviderComodity : CommodityProvider
+ TsvalidMove : Boolean
+ MaxCountBuild : Single
+ MinCount8uild : Single

= Attributes
+ Action : U
+ BuildModel : BuildModel
~+ Commodity : CommaodityProvider
+Databaseld: Integer
=+ Dialog : IProviderDialog
+ HimselfType : Type
+ IndexBuild : Integer
+ IsActive :Boolean

+ Inicialize{other : CommodityProvider)

- op Addition(a : C b : CommadityPr.

A “interfaces

~costBuild «C# interface»
= oatiprage # BuildList ; IBUilcListReaction=T> + Lestatic : Boolean

- defauttProviderComodity : CommodityProvider

- prizeDefaultProvider

# CityObjectList : ICtyObjectListReaction
# MoveAction : MoveAction
# StructurCity : IStructurGityReaction
# TotalView : ITotalview
# Town : ITownReaction
= Operations

+ Level: Integer

+Ring : Integer

-iconbialog : IconDialog

-index: Integer

# DidlonSetting : TabDislon < TabltemnsDislon <TextSprite>, TextSprite>
2 Index: Integer

BasicHouse Dialog

= 1

‘GameLibz:Dialogs::IProviderDialog
= Attributes
+ CancelsendOutTouch : Boolean
+ ResuitDialo : EventHandler<Resl tDialodArds>
& Operations

2 TR + AvailabilityUpgrade(build : Object) : TimeSpan  ServicePoint : Senvicepoirt + show()
+ CanlnsertBuild() : Boolean + GanlnsertBuildy() : Boolean 3 Operations
+ CanRemoveBuild(item : Object) : Boolean + CanMave() : Boclean . _— 2
+ ClassicHouseTerm() + CanRemoveBuild(itern : Object) : Boolean +Accept{visitor IHouse\sitabk) N L
+ IsvalideNeighBour(indexuild : Integer) : Bool.. + Buy() A «C# dass»

+ CanUpgrade(build : Object) : Boolean

+ IsvalideNeighBour(indexuid - Integer) : Boolean
# BasicTerm()

# HaveCostBuild() : Boolean

# IsBuildNeigBour(indexBuild : Integer, type : Type.

# IsSpaceNeighbour(indexBuild : Integer) : Boolean

BasicTerm "1

+ ChangeMove(sender: Object, e : Eventargs)
+ GetActualPosition() : Point

+ GetCostUpgrade() : Single
+GetHimself(): T

+ InicializeAftert oadf)

+ Mark)

Ovjecte:
+MoveActive()
+MoveActiveSubscriber(sender: Object, e : ResultDialogArgs)

BasicHouse  IconDizlog

GameLib::Dialogs::TtemDialog: IconDialog

= Attributes
+ CancelSendOutTouch : Boolean
+ dlickinChoice : Funcevectorz, Nullable<intszs =
+ ResitDialog : EventHandler <Resul Dialogargs>
- priority : Priority
- touchType
# Priority : Priority

A «C# dass» A +Movelnsert() 1 1| #TouchType : TouchType
House: Residential::ClassicHouseAction BasicAction )1 ~Inicialize() = Operations
A 7 dteGridUnderBuild)
= Attributes «C# dass» # BasicHousa(buildMod! : BuildMocs, dialog : TabDialog <Tabltems + Dran(spriteBatch : SpriteBatch)
House:-Base::BasicAction # IconActive(count : Integer) + IeonDialog(clickinChoice : Func <vector2, Muilabl
= Operations BaBaamtitouse % IconDeactive() -+ Reaction(touch : Touch, operation : TTouchOperation)
+ ClassicHoussAction(build ¢ BuildReaction <Cl = Attributes I | 11 #InicializeComodsy) + Show()
+ Term: ITermAction #Inicialize Contentosiogl) +updated)
# Build : IBuildREaction< T = initizlzeAction)) # OnResultDialog(e : ResultDialogargs)
# Loaic : BuildLogicReaction<T> # ShowComplete(choice : Integer)
# MoveAction : MoveAction BasicHouse | *
#RemoveAction : RemoveBuildAction
#SearchLatticeReaction : I5earchLatticeReaction BuldModel [ -
# StructurCity : IStructurCityReaction &3 «C# dass»
# Town : ITownReaction 1 1 CityModel::Build:: BuildModel
= Operations A «C# dass»
+Acepthove() House::Residential::ClassicHouse = (T
+BeginMove() + Icons © List<lcorModets
+Buy() = Altributes + Size : Point
+CancelMove() + Name : String - world : Matric
+ GetActualPosition() : Point - ekoType = Operations

+GetNextUpgradeProvider() : CommodityProvider
+ GettGraficLattice(freetist : List<Point>, fullLi.
+RemoveHimself)

+ScanMove()

+ SearchCollisionMoveBLild(fresList  List<Pain...
+ SetGraficLattice(freelist : List<Point>, fullList.
+ SeftoveBLildGraphicCollision (freeList ; List<,..
+ShowRing(radius : Integer, indexBuild : Integer)
+Uparade()

# BasicAction(build ¢ [BuildReaction <T> )

+ BuildModel(mode! : Mode!)

+ Draw(camera : BaseCamers, gameTime : GameTime)
+ GetWorld() : Matrix

+ Setleon(icon : IeonModel, transalation : Vector3)

+ SettingWorld(worid : Matrix)

+ Update(gameTime : GameTime)

= Operations.
+ Accept{visitor : HouseVisitable)
+ ClassicHouse(buildModel ; ELildMode), dialog : TabDialog..,
+ GetHimself() : ClassicHouse
+ TnicializeAftert oad()
+ : Object, e
# TnicializeComodity()
# InicializeContentDialog()
# InitializeAction()

Obrazek 72 Diagram trid — domy
Hlavni logiku budov tvofi akce. Zaklad pro akce budov tvofi abstraktni tfida
BasicAction, ktera implementuje rozhrani IBuildAction. Akce realizuji veskerou
funkcionalitu, o kterou budova pozada. Budova neumi realizovat téméf Zadnou logiku, ale zna

akci, kterd ji umi realizovat.

Budova obsahuje zdkladni vlastnosti, jako jsou suroviny, dialogy a akce. Ma také
vetejnou metodu Mark, pomoci které se realizuje veskera logika budov. Oznacenim budovy je
vyvolan dialog. Dle zpétné vazby dialogu je nasledné vyvolana odpovidajici udéalost. Budova
krom¢& obecnych vlastnosti obsahuje také 3D model budovy zapouzdieny ve tfidé

BuildModel.
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7.9 SUROVINY

Suroviny se d¢€li dle charakteru pouziti na zdroje a ulozisté. Ob€ maji shodnou filozofii a tou
je zapisovani Casového razitka posledni zmény. ITtemProvider obsahuje velikost a typ
pfijmu. Rozhrani TtemStore obsahuje kromé velikosti zdsob, také jejich horni hranici.
Spodni hranici je vzdy nula. Treasury je takzvanou pokladnici mésta a slouzi pro jeho
ucely.

Kompletni seznam typli surovin obsahuje vyctovy typ CommodityTypes.
Zvlastnosti u pouziti CommodityProvider je, ze zde neni urceno, o jakou se jednd
ekostopu. Tato informace je definovana az pfimo v misté¢ pouziti. Proto je zde jen jedna
vlastnost Eko a jeji pfesny typ se uréi vyctovym typem. Ttidy s postfixem draw jsou uréeny

pro informacni vykreslovani stavii surovin.

A «C# class»
A
Commodity::Draw::BaseDraw «C# class»
o . c
= Attributes
+ Area : Rectangle = Attributes
+ Background : Texture2D i + Give : Integer

+ Take : Integer

+ BackgroundColor : Color
+ Font : SpriteFont

+ FontColor : Color

+ Icon : Texture2D

+ IconArea : Rectangle

+ IconCelor : Color

- format

= Operations
+ Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
+ ProviderCommodityDraw(}

= Operations A «C# dass»
+ BaseDraw() Commodity::Base::TtemProvider
+ Draw(spriteBatch : SpriteBatch, text : S...
A «C# class» =l Attributes
G i uctur:: + ComadityTypes : CommodityTypes
+ Income : Single
¢ = Attributes L + LastTime : DateTime

A «C# class»
c " = Operations = Operations
+ CommodityStore() + ider(comodytyType : C ityTypes)
B Attributes S ALl Tt + op Addition{a : ItemProvider, b : ItemProvider) : It.

+ Value : Integer

= Operations
+ Draw(spriteBatch : SpriteBatch)
+ ItemCommodityDraw()

Drawer A 1

Commodityltem | =

+ Prize : TtemStore

CommodityStore | *

Prize | 1

A «C# class»

«enumeration»
«C# enumz

ItemProvider

-

- income : Single

Energy U prize’|' 1 Eko

ComodityTypes

1

ity::Bases: 1

Commodity::Base::ItemStore ‘CommodityProvidmmmaddityProvider | * C dityProvider | *
A «C# dass» B Literal

o - = © Attributes fterals A «C# dass»
uctur EkoCity i s
+ Capacity : Single EkoFact C =
B Moores i + ComodityTypes : CommodityTypes k" actory
Commsthie | 4| actTime ; DateTime EkaHouse & Attributes

+ Drawer : ItemCommodityDraw
+ Provider : Func<Single>
+ Store : TtemStore

= Operations

+ Commodityltem @drawer : temCommodinor ..,

N

CommodityItem /" =

-

{ + Store : Single
+ TimelntervalSecond
- capadity : Single
- stare : Single
= Operations
+ ItemStore(comodytyType : Commodi

Treasury<>1
A

= Attributes

= Operations

+ Treasury()

«C# class»
Commodity::Treasury

- commudities : Dictionary<CommodityTypes, Commodityltem

+ Add(type : CommodityTypes, item : CommodityItem)
+ GetEnumerator() | IEnumerable<Commodititem:
+ this(comodityType : CommodityTypes) : CommaodityItem

EkoSpace
Employment
Energy
Foodstuff
Money
Product
Waste

CommodityTypes /[* *

Treasury

1

Obriazek 73 Diagram ti'id — suroviny

+ Eko : TtemProvider
+ Energy : ItemProvider
+ Prize : TtemProvider
= Operations
+ CommodityProvider(eko : CommodityTypes)
+ Inicialize(other : CommodityProvider)
+ op Addition(a : C

rovider, b : Commodi...
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7.10 EFEKTY

Pro ucely této hry bylo zapotiebi vytvofit menu pro budovy a jiné polozky. XNA bohuzel
nema definované zadné komponenty pro toto pouziti. Je nutné si takovy seznam vytvofit.
Design seznamu do konceptu nejlépe zapadal ve tvaru kruhu. Realizovan je pomoci principu
pohybu hmotného bodu po kruznici. Zde bohuzel tento rovnomérny pohyb nevypada
piirozen€ a je zapotiebi pouzit néjakou animaci. Silverlight byl vybaven sadou animaci, které
mély pozadovany prabéh. Bohuzel XNA takovou funkcionalitu neobsahuje. Proto bylo nutné
takovou kolekci vytvofit. Dalsi vlastnosti, kterou by tato kolekce méla obsahovat, je

schopnost odrazet obdobnou signaturu, jako maji animace v Silverlight. (37)
Kazda animacni funkce ma sviij charakteristicky pribéh a navic nabizi tfi rezimy:
* In —Kklasicky prubéh funkce.
* Out — opacny prub¢h funkce; graf je otoCen o 180 stupiiti.
e InOut — prubéh je rozdélen na dvé poloviny, prvni polovina pribéhu se sklada z In a
druhd z Out.
7.10.1 BACK

Animace Back se na okamzik dostava do zapornych hodnot. Piikladem vyuziti této animace
muze byt auto rozjizdé€jici se do kopce, kdy udéla neparny pohyb vzad, nez se rozjede. (37)

a

EasingMode="Easeln” EasingMode="EaseCut" EasingMode="EaselnOut”
— e — I
fit
s — e
r
Zdroj: (37)
Obrazek 74 Animace Back

7.10.2 CUBIC

EasingMode="Easeln" EasingMode="EaseCut" EasingMode="EaselnOut”
fit

Zdroj: (37)
Obrazek 75 Animace Cubic
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7.10.3 EXPONENTIAL

EasingMode="Easeln” EasingMode="EaseCut"

EasingMode="EaselnOut”

fit)

Obrazek 76 Animace Cubic

7.10.4 POWER

EasingMode="Easeln” EasingMode="EaseOut”

Zdroj: (37)

EasingMode="EaselnOut”

fit)

Obrazek 77 Animace Power

7.10.5 QUARTIC

EasingMode="Easeln” EasingMode="EaseCut"

Zdroj: (37)

EasingMode="EaselnOut”

fit)

Obrazek 78 Animace Quartic

7.10.6 KRUHOVY SEZNAM

Zdroj: (37)

Na kruhovy seznam je pouZita animace back. Tim padem ovladani tohoto seznamu se stava

atraktivnéjsi.

Obrazek 79 Kruhovy seznam
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Kruhovy seznam se sklada ze struktury RingView, kterd obsahuje seznam polozek
menu a stara se o vykresleni menu. Také snima vstupy od hra¢e pomoci manazera dotyka a
z délky posunu hracova prstu kalkuluje rychlost a dobu otaceni. Tato tfida je odvozena od
komponenty se smyckou. Tak se zaroven stard o vykresleni menu. Jednotlivé polozky
seznamu predstavuje tfida RingItem. Ta kromé vlastnosti udavajicich jeji vzhled a pozici,
obsahuje delegat, ktery urcuje, zdali je volba dostupna a samoziejmé také reakci na volbu.

(38)

A «C# class»

A «C# class» GameLibz:Menu:RingView A «C# class»
‘Gamelib::Animati...rve::EasingCurve GameLib::Menu::RingItem
= Attributes
= Attributes + Area : Rectangle = Attributes
+ Type : EasingCurveType + Center : Vector? + Area : Rectangle
- config : EasingCurveFunction + ChoiceComplete : Eventiandler + DeactiveColor : Color
- function : EasingFunction + Count : Intager + Font : SpriteFont
- type : EasingCurveType + DefaultRadius + FontColor : Color
= Operations + IsActive : Boolean + Icon : Texture2D
+ EasingCurve(type : EasingCurveType) + Radius : Single ain " + IconColor : Color
+ EasingCurve() - center : Vector2 q\RimgItem + IsActive : Boolean
+ ValueForProgress(progress : Single) : Single | EasingCurfengView - currentSecond : Single Y < + Position : Vector2
~ EaselnBack(t : Single, s : Single) : Single - easingCurve : EasingCurve + Size : Vector2
~ EaseInCubic(t : Single) : Single L 1 - fromScale : Single + Text: String
~ EaseInQutBack(t : Single, s : Single) : Sin... - isActual : Boolean + Texture : Texture2D
~ EaseInOutQuart{t : Single) : Single - rings : List<Rinaltem > + TextureColor : Color
~ EaselnOutSine(t ; Single) : Single - spriteBatch : SpriteBatch - initializeHouse : IInitializeHouse
«~ EaselnQuart(t : Single) : Single - toScale : Single - positon : Vector2
~ EaseMone(t : Single) : Single - totalSecond : Single = Operations
~ EaseQuExpoit : Single) : Single - touchManager : ITouchManager + Action()
~ EaseOutBack(t : Single, s : Single) : Single = Operations + Draw(spritsBatch : SpriteBatch)
~ EaseQutCubic(t : Single) : Single + Active() + RingItem(initializeHouse : IInitializeHouse)
~ EaseOutInBack(t : Single, s : Single) : Sin... + Add(ringItem : RingItem)
~ EaseQutQuart(t : Single) : Single + Clear()
~ EaseQutSine(t : Single) : Single + Close{comp ger : IComp g.
+ Deactive()
+ Draw(gameTime : GameTime)
+ Initialize()

+ Reaction({touch : Touch, operation : ITouchOpera...
+ RingView(game : Game)

+ this{index : Integer) : Object

+ Update(gameTime : GameTime)

- CalculatePosition{index : Integer, angle : Single) :...
# LoadContent()

# OnChoiceComplete(e : EventArgs)

Obrazek 80 Diagram trid — kruhovy seznam

7.11 SYNCHRONIZACE

Synchronizace probiha pomoci tfid v komponent¢ Sync. Zakladni ¢ast synchronizace je
nacteni pfi zahdjeni hry. Timto zplsobem je také vyfeSeno piepinani stavli aplikace na
platformé¢ WP. Nacitani probiha dvoufdzové, jelikoZ model budov je budovan tak, Ze budovy
nemaji informaci o tom, na jaké se nachazeji pozici. Pii vlozeni nové budovy je také nutné
obejit stav pfemistovani. Prvni faze tedy zajiStuje nacteni budov, jejich typu a pozici.
Nésledné jsou tyto budovy vlozeny do struktury. Pak tyto budovy vyvolaji udélost, kde

pozaduji svou inicializaci. Na ni reaguje Sync a naplni je aktudlnimi daty.

Dalsi variantou synchronizace je update. Pokud dojde u budovy ke zméné€, odesle
pozadavek na zapsani do uloziste, ktery je opét strukturou Sync realizovan. Obdobnou

funckionalitou je odstranéni. S Zadosti o odstranéni je pozadavek také zaregistrovan.
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Dalsi variantou aktualizace je sledovani zmén na strané serveru. Pokud cizi vliv, jako
je udalost od protihra¢e nebo spojence, zapusobi na hrafovo mésto, je nutné na tuto zmeénu
zareagovat. Toto je opét feSeno pomoci registrovani udalosti ve tfidach struktury Sync.
Meésto jednou za ¢asovy interval vyvolad pro vSechny budovy udalost, pomoci niz se budova
zaregistruje. Sync poté porovna, jestli ma budova aktualni data. Pokud ne, data aktualizuje.

Struktura mésta na tuto aktualizace zareaguje a akceptuje ji do herniho rezimu.
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8 ZAVER

Hra je plné funkéni a splituje body zadani diplomové prace. ReSeni je provazano s online
principem budovanym Bc. Jakubem Rykrem, kde je pomoci rozhrani a hernich komponent
kod této casti prace separovan od online principu. Graficka ¢ast hry je feSena Bc. Janem

Tluc¢hotfem. Ke grafické ¢asti byla pomoci kédu v pozadi ptidana fada efektl, které uz jsou

soucasti tohoto feSeni. Prace ndm umoznila vyzkouset vyvoj hry v malém tymu.

Hra nese nazev The IMPrint a je vytvofena pro mobilni platformu Windows Phone 7,
ale zaroven je plné funk¢ni na novéjsi verzi tohoto operac¢niho systému — Windows Phone 8.
The IMPrint je online hra, jejimz cilem je poukézat na problémy s ekologickym dopadem na
chovani ve vyspélych statech. Zapada do kategorie hernich zanra jako budovatelska simulaéni
hra, kde hrac¢ je uveden do pozice starosty vlastniho mésta. Jeho cilem je zabezpecit potieby

obyvatel a zaroveni je nucen sniZovat ekologickou stopu svych obyvatel.

Ekologicka stopa je ve své podstaté odpoved na otazku, zda lidska populace Zije na
hranicich nosné ekologické kapacity. Tato ekologicko-ekonomickd hra poukazuje na

soucasny palcivy problém svéta.

Realizace hry je provedena pomoci technologie XNA a jazyku C#. Struktura hry je
tvofena pomoci modulii a v pribéhu vyvoje vznikly univerzalni knihovny, které je mozné
pouzit pii tvorbé dalSich her. Hra ma ceskou a anglickou lokalizaci. V praci je kromé
realizace hry také feSen game design hry, a to od vytvofeni hernich principli aZ po motivacni

prvky hry.
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