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Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit na platformé PC interaktivni vyvojové prostiedi, které by
umoznovalo vyslednou adventure hru interpretovat na platformé Android. Prace popisuje
teorii adventure her a jejich historii. Zabyva se ndvrhem a implementaci knihovny, ktera je
pouzita v ostatnich aplikacich vytvotrenych v této préci, vyvojového prostredi a interpretu
pro platformu Android. Déale popisuje ukdzkovou hru vytvorenou ve vyvojovém prostiedi.
Nakonec je zde uvedeno testovani vyvojového prostiedi a ukazkové hry na interpretu pro
platformu Android.

Abstract

The aim of this thesis is to develop PC-based integrated development environment that
would allow to interpret the resulting adventure game on the Android platform. This thesis
describes the theory of adventure games and their history. It deals with the design and
implementation of a library, that is used in other applications developed in this thesis, a
development environment and platform interpreter for Android. It also describes the sample
game created in the development environment. At end it contains testing of development
environment and sample game on interpreter for the Android platform.
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Kapitola 1

Uvod

Pojem adventure oznacuje v anglickém jazyce dobrodruzstvi ¢i zazitek. V ceském jazyce se
pak pro hry, oznacené v anglickém jazyce jako adventure games, ujalo oznaceni “adventtry”
¢i adventure hry. Tento pojem je bézné pouzivany v ¢eské herni terminologii, jak je mozné
si ovéfit z nésledujicich zdroja [3], [2] a [1]. Jednd se o magaziny zabyvajici se udalostmi
v herni komunité. Rozhodl jsem se tedy v ramci této prace pouzivat pojem adventure hra.

Zanr klasickych tzv. “point & click” adventure her v dnesnf dobé pomalu upada. Spousta
uzivatelt da radéji prednost jinym hernim zanrim. Dnesni adventure hry jsou spise akéniho
charakteru se spoustou akcnich scén a nutnosti rychlych reakci uzivatele. Presto je vsak
zakladni prvek adventure her, silny pribéh a reseni rtznorodych hadanek, obsazen témér
v kazdé moderni hie. Tato prace se vénuje spise tomu klasickému pojeti adventure her,
které si i v dnesni dobé plné akénich a rychlych her najdou své priznivce.

Podstatou adventure her je hlavné silny pribéh, jednd se tedy spise o néjakou inter-
aktivni knihu. Podobné, jako témeér kazdy clovék dokaze psat knihy, meéla by i aplikace
vytvorena v této praci umoznit tvorbu téchto klasickych “point & click” adventure her
témeér kazdému clovéku bez néjakych hlubsich programovacich znalosti. Tato aplikace by
méla umoznit uzivateli pohodlny a jednoduchy vyvoj her tohoto zanru. Vyslednou aplikaci
jsem pojmenoval AGCreator (Adventure Games Creator). Hry vytvorené touto aplikaci je
vSak nutné néjak interpretovat. Z tohoto divodu je obsahem této prace jesté dalsi aplikace,
kterd se stard o interpretaci adventure her vytvorenych v AGCreatoru. Tato druha aplikace
dostala jméno AGI (Adventure Games Interpreter). Cilovou platformou pro tuto aplikaci
byla zvolena mobilni platforma Android, protoze se v nynéjsi dobé jednd o velmi rozsitenou
platformu.

Zakladnim stavebnim kamenem této prace je predevsim knihovna, v které jsou defi-
novany jednotlivé prvky adventure her, jejich atributy a zptsoby komunikace s okolnim
svétem. Tuto knihovnu bylo potfeba navrhnout a implementovat. Knihovna by méla umozno-
vat uzivateli, ktery s ni bude pracovat, pohodlnou praci s jednotlivymi prvky adventure hry
a také moznost komunikovat s témito prvky pomoci komunikacniho rozhrani. Toto rozhrani
by mélo ulehéit praci pti tvorbé interpretu pro tuto knihovnu a praci s modulem, kde budou
reprezentovana data, ktera budou popisovat danou adventure hru.

Uéelem této prace je tedy vytvofit interaktivni vivojové prostiedi pro tvorbu adventure
her. Toto prostredi by mélo umoznovat vyvojari ménit obsah hry béhem hrani. Mélo by
slouzit jako jednoduché uzivatelské rozhrani pro tvorbu modulu definovaného knihovnou.

7 duvodu nutnosti interpretace adventure her vytvorenych v tomto prostredi vznikne
dalsi aplikace, kterd by méla umoznovat interpretaci dat vytvorenych ve vyvojovém prostiedi
AGCreator. Mélo by se jednat o uzivatelsky ptrijemné prostredi pro hrani téchto her.



Kapitola 2

Soucasny stav zanru adventure her

V této kapitole je popsdn soucasny stav tohoto zanru. Nejprve je zde probrana historie
téchto her. Poté jsou zde probrany principy adventure her. Nakonec se tato kapitola vénuje
existujicim vyvojovym ndstrojum.

2.1 Historie adventure her

Tato kapitola je vénovana vyvoji zanru adventure her. Prochézi celou historii od textovych
adventure her az po modern{ trendy. Ctenai by po piecteni této kapitoly mél znét zakladni
milniky v historii adventure her. Pfi tvorbé této kapitoly bylo ¢erpéno z [17] a [12].

2.1.1 Textové adventure hry

Prvni textovd adventure hra (tyto hry byly také nazyvény “interactive fiction”) vznikla
v roce 1975. Autorem byl Willie Crowther, jez timto spojil své zajmy mapovani jeskyni a
hrani role-playing games '. Hra se jmenovala Colossal Cave Adventure. Obsahovala nékolik
spojenych mistnosti, mezi kterymi se uzivatel mohl pohybovat. Uzivatel také potieboval
nékolik dalsich objekti, s jejichz pomoci se pak dostaval do dalsich mistnosti. Komunikace
s uzivatelem byla Tesena pomoci jednoduchého parsovani textovych vstupu od uzivatele
(napr. “get key” nebo “open door”). V roce 1976 Don Woods tuto hru dale vyvijel a
vysledny produkt nazval jednoduse Adventure.

Prvni adventure hry se od ostatnich her té doby lisily predevsim pristupem k uzivateli.
Do té doby byla komunikace s uzivatelem spiSe strojova. Kdyz se tifeba objevil ptikaz
“Zadejte pocet micka:” a uzivatel vlozil néjaky neplatny vstup, hra mu odpovédéla néco
ve smyslu “Neplatnd hodnota, zadejte znovu (5-100)”. U adventure hry byl pfistup vice
osobnéjsi, uzivatel zde jiz nebyl povazovan za stroj. Pokud uzivatel zadal neplatnou hodnotu,
hra mu odpovédéla tieba néco ve smyslu “Tak tohle nepujde”. Takze uzivatel byl mnohem
lépe vtazen do hry.

2.1.2 Prvni grafické adventure hry

Prvni grafickou adventure hru vytvoril Warren Robinnet, ktery byl zaméstnan jako pro-
gramator u firmy Atari. Jeho hra se jmenovala Adventure a vysla v roce 1979. Skladala se
asi z 30 propojenych obrazovek, mezi kterymi prochazel uzivatel. Uzivatel také nemél od

!Jedn4 se o hrani na hrdiny. Nejzndméjsim piredstavitelem téchto her je Dungeons & Dragons



zacatku pristup do vsech obrazovek (potfeboval tfeba kli¢ na otevieni hradu). Také zde ex-
istovaly akce, které se dély mimo soucasnou obrazovku (netopyr mohl shodit néjaky objekt,
ktery poté uzivatel mohl sebrat).

V roce 1980 vyvinula Roberta Williams, zakladatelka spolecnosti Sierra, adventure hru
Mystery House. Tato hra pouzivala graficky vystup k dokresleni atmosféry a ke komunikaci
s uzivatelem stale pouzivala textovy vystup. Obrazky pouzivané v této hie byly stylizované,
jako by je uzivatel vidél z vlastnich oci.

Graficky vystup téchto adventure her se zlepsoval v zavislosti na novych technologiich.
Do roku 1984 existoval standard CGA (Color Graphics Adaptor), ktery nabizel rozliseni 320
na 200 pixelt ve 4 barvich. V roce 1984 vysel standard EGA (Enhanced Graphic Adaptor),
ktery dosahoval rozliseni 640 na 350 pixelt v 16-ti barvach.

2.1.3 “Point & click” adventure hry

V roce 1984, s ptrichodem Apple Macintosh na trh, se objevil zcela novy typ adventure her.
Pocitace od firmy Apple umoznovaly tzv. “point & click” ovladani, tedy ovladani pomoci
mysi. S timto novym zptsobem ovladani vznikl i novy zpisob ovlddani adventure her.
Zacaly se objevovat tzv. “point & click” adventure hry. Uzivatel jiz nemusel psat prikazy a
mohl vyuzit mysi ¢i joysticku k ovladani hry.

Prvni adventure hrou, ktera tézila z tohoto zptisobu ovladani je Deja Vu od spolecnosti
ICOM Solutions. Tato hra vsak pouzivala “point & click” zpusob ovladani jen na vybér
objekti z pfenosné mnoziny prvki (zndmé také pod ndzvem “inventdr”) a pro vybér polozky
v menu. Nebyl vSak pouzit pro navigaci po hernim svété.

Vice uzivatelsky pritazlivéjsi a graficky orientovany zptsob ovladani se objevil v roce
1987 v hernim engine SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion). Tento herni
engine byl poprvé pouzit ve hife Maniac Mansion od spolecnosti LucasFilm Games (dnes
znédmé jako LucasArts). Uzivatel zde mohl ovladat herniho avatara nepiimo pomoci kliknuti
na herni obrazovku. SCUMM také ptidal moznost renderovanych animaci, které v pred-
chozich adventure hrach neexistovaly.

Postupné se v adventure hrach zlepsuje grafické zpracovani, vylepsuje se zvukova stranka
hry a obcas se objevi i néjaky iplné novy prvek téchto her. V soucasné dobé vsak jsou “point
& click” adventure hry zalozeny stéle na stejnych principech.

2.1.4 Moderni adventure hry

Moderni adventure hry vyuzivaji predevsim vyhod stale se zlepsujicich grafickych tech-
nologii. Existuji “2.5D” adventure hry, kde se objevuje 3D postava na 2D pozadi. Objevuji
se i kompletné 3D adventure hry, kde ma uzivatel volnost pohybu a hru vétsinou vidi z vlast-
nich oé¢i. I v téchto modernich adventure hrach jsou vsak stile zachovany zakladni prvky
puvodnich adventure her.

Jednim z modernich zanru, ktery vznikl z adventure her, jsou akéni adventure hry. Kde
se objevuji prvky adventure her, tedy kombinovani predmétt a reseni hadanek, spole¢né
s prvky akénich her. V téchto hrach ale vétsinou prevladaji akéni prvky, a proto se o nich
neda hovorit jako o adventure hrach.



2.2 Principy adventure her

V této kapitole jsou popsany principy adventure her. Jsou zde popsany vsechny zakladni
znaky, které jsou pro vsechny adventure hry spoleéné. Ctenaf by po precteni této kapitoly
mél byt seznamen se zakladnimi charakteristikami adventure her a mél by porozumét tomu,
jak tyto adventure hry funguji. Pfi tvorbé této kapitoly bylo ¢erpéano z [12].

2.2.1 Pribéh a jeho zasazeni

Na rozdil od ostatnich zanru je u adventure her hodné podstatny piibéh a zasazeni (zde
je mysleno, kde se hra odehravd) celé hry. U ostatnich zanra se vétsinou priibéh ztraci
v mnozstvi akce, ktera se odehrava mezi jednotlivymi ¢astmi samotného pribéhu. Samotné
zasazeni pribéhu je u ostatnich Zanrt naprosto nepodstatné pro vétsinu uzivateli. Adventure
hry jsou v tomto sméru odlisné. Jejich tempo je pomalejsi nez u ostatnich Zanri, a proto ma
uzivatel Cas vénovat se pribéhu. O adventure hrich se d4 mluvit jako o “interaktivni fikci”,
z toho divodu je vlastné pribéh a zasazeni tohoto pribéhu hlavnim stavebnim kamenem
adventure her. Pokud by adventure hra neméla dobry pribéh a zajimavé zasazeni, nejednalo
by se o dobrou adventure hru. Je také dilezité, aby pribéh mél néjakou emocionédlni hloubku
a zapojil tak uzivatele jesté vice do hry.

2.2.2 ResSeni hadanek

Dalsim dulezitym aspektem adventure her je feSeni ruznorodych hadanek a problému. Aby
se uzivatel mohl posunout v pribéhu déle, je vétsinou nutné nékolik téchto hddanek vytesit.
Miuze se jednat o néjaky hlavolam ¢i pouziti spravného objektu (viz kapitola 2.2.3). Tento
aspekt prebrala i spousta dalSich hernich zanru, ale jedna se o naprosto jednoduché prob-
lémy, které se vétsinou daji vyresit béhem par minut (napiiklad najit spravnou kombinaci
tii tlacitek).

2.2.3 Pouzivani a kombinovani objektt

Jednim ze zakladnich principti adventure her je pouzivani a kombinovani riznych objekt,
které se vyskytuji ve svété adventure hry. Pokud uzivatel pouzije néjaky objekt, spusti se
predem pripravena udalost, kterd vétsinou umozni uzivateli pokrocit dale v pribéhu.

Aby mohl uzivatel objekty pouzivat, musi mit néjakou moznost je prenaset. Vétsina
adventure her nabizi néjakou prenositelnou mnozinu elementi (déle zkracené PME) tzv.
“inventar”. V této mnoziné jsou objekty, které uzivatel posbiral béhem svého cestovani po
hernim svété.

2.2.4 Dialogy s NPC

Ve spousté adventure her neni uzivatel sdm, v hernim svété se casto vyskytuji tzv. NPC
(Non-player characters). S témito NPC muze uzivatel vést dialogy. Dialogy jsou tvofeny
stromovou strukturou, kdy NPC néco odpovi a podle odpovédi uzivatele se vybere vétev,
kterou se dialog bude ubirat dale.

2.2.5 Rozdéleni na scény

U “point & click” adventure her je svét rozdélen na tzv. scény. Tato scéna vétsinou odpovida
jedné obrazovce na monitoru. Tyto scény maji mezi sebou pevné dané vazby, které urcuji, jak



se mezi nimi muze uzivatel pohybovat. I kdyz jsou tyto vazby pevné dané, nemuze uzivatel
vstoupit do vsech oblasti hned na zac¢atku, ale musi vétsinou vytesit néjakou hadanku (viz
2.2.2).

Kazda scéna je reprezentovana koneCnym automatem, ktery se presunuje z jednoho
stavu do dalsiho podle akci uzivatele. Pricemz je zadouci, aby pii opusténi scény a navratu
zpatky uzivatel nasel scénu ve stejném stavu, jako ji opustil.

2.3 Existujici vyvojové nastroje
Obsahem této kapitoly je popsat nékolik jiz existujicich vyvojovych ndastroji pro tvorbu
adventure her. Jsou zde zhodnoceny jejich vyhody i nevyhody.

2.3.1 Adventure Game Studio

Jednéa se o nastroj pro vyvoj adventure her. Vznikl v roce 1997 pod ndzvem AdventureCre-
ator a umoznoval tvorbu adventure her pod systémem MS-DOS. Obsahuje vlastni vyvo-
jové prostiedi a graficky editor pro tvorbu scén typu WYSIWYG 2. Dokéze pracovat s 2D
grafikou, zvuky a prehravat videa ve formatu AVI, OGG a WMYV. Herni logika se zde
vytvari pomoci skriptovaciho jazyka se syntaxi podobnou jazyku Java. Néastroj podporuje
i tvorbu NPC (Non-player Characters). Prace s timto ndstrojem je jednoduchd a snadné.
Vytvorené hry pouzivaji Direct3D knihovny a z toho diivodu je 1ze spustit jen na platformeé
Windows [8].

Vyhody:

e Je zdarma.
e Obsahuje vlastni skriptovaci jazyk a vlastni graficky editor.
e Privétivé a lehce pochopitelné vyvojové prostredi.
Nevyhody:
e Funguje pouze pod Windows, coz plati i pro adventure hry v ném vytvorené.

e Je nutné se ucit skriptovaci jazyk tohoto nastroje.

2What you see is what you got



2.3.2 SCI - Sierra Creative Interpreter

SCI je herni engine pouzivany firmou Sierra pro tvorbu adventure her, ktery nahradil diive
pouzivany AGI (Adventure Game Interpreter). Na oficidlni strance tohoto enginu je mozné
nalézt mnoho vyvojovych nastroja, jak pro AGI, tak pro SCI. Hry vyvijené témito nastroji
jsou bohuzel vytvoreny pouze pro systém MS-DOS a na novéjsich systémech nejdou bez
emuldtoru spustit. Tyto ndstroje uz nejsou v dnesni dobé déle vyvijeny [13].

Vyhody:

e Je zdarma.

e Obsahuje vlastni skriptovaci jazyk a vlastni graficky editor.
Nevyhody:

e Funguje pouze pod systémem MS-DOS.

e Grafické zpracovani je v dnesni dobé zastaralé, obrazky je nutné konvertovat do 256
barev.

e Zastaven vyvoj.

e Je nutné se ucit skriptovaci jazyk tohoto nastroje.

2.3.3 Quest

Quest je vyvojovy nastroj pro tvorbu textovych adventure her. Umoznuje vytvaret textové
adventure hry, do kterych je mozné vlozit i obrazek ¢i video. Hry je mozné hrat primo ve
webovém prohlizeci [16].

Vyhody:

e Je zdarma.

e Privétivé a lehce pochopitelné vyvojové prostiedi.

e Vyslednou aplikaci vytvorenou timto néstrojem je mozné hrat piimo v prohlizedi.
Nevyhody:

e Umorznuje vytvaret jen textové adventure hry.



2.3.4 WME - Wintermute Engine

WME je engine pro tvorbu 2D a 2.5D (3D postava na 2D pozadi) adventure her. Pro tvorbu
v tomto engine existuje nékolik grafickych néastroji. Tyto néstroje poskytuji komplexni
feSeni od prehravani zvuki az po tvorbu vlastniho interface. Engine podporuje externi kni-
hovny a obsahuje vlastni skriptovaci jazyk se syntaxi podobnou jazyku C. Dale umoznuje
usnadnéni pro zrakové postizené (napi. hlasovy syntetizér pro ¢teni textu). Vytvorené ap-
likace jsou spustitelné na platformé Windows. V soucasné dobé se vyviji nastroj pro tvorbu
aplikaci pod ¢0S [1].

Vyhody:

e Je zdarma pro nekomercéni uziti, v pripadé komercéniho uziti je potteba zaplatit licenci
za knihovnu BASS, ktera se pouziva pro zpracovani zvukovych soubori.

e Jsou k dispozici komplexni néastroje.
e Privétivé vyvojové prostiedi.
e Dobfe dokumentované s velkou komunitou.
e Usnadnéni pro zrakové postizené.
Nevyhody:
e Vyzaduje alespon zakladni znalosti o programovani.

e Funguje pouze pod Windows, coz plati i pro adventure hry v ném vytvorené.

2.3.5 Ogre 3D

Ogre (Object oriented Graphics Rendering Engine) je objektové orientovany 3D graficky
engine vytvoreny v jazyce C++. Pracuje nad knihovnami OpenGL a Direct3D. Engine je
multiplatformovy, je mozné jej rozjet pod Windows, Linuz a i0S [10].

Vyhody:

e Je zdarma.
e Komplexni objektové orientovany 3D graficky engine.
e Knihovna je multiplatformni.

Nevyhody:

e Vyzaduje pokrocilé znalosti o programovani.



2.3.6 SDL

SDL (Simple Directmedia Layer) je knihovna pro préci s audiovizualnimi prvky. Poskytuje
nastroje pro pristup k mysi, kldvesnici, zvuku a grafice (OpenGL). Knihovna je vytvorena
v jazyce C, ale je mozné ji pouzivat v mnoha dalsich jazycich (napft.: Java, Lisp, Haskell,
C++, C#, Ada). Funguje na spousté platforem, mezi nimi napt.: Linux, Windows, FreeBSD,
NetBSD, Solaris a dalsi [9].

Vyhody:

e Je zdarma.

e Obsahuje néstroje pro praci s audiovizualnimi prvky.

e Multiplatformni knihovna.

e Podporuje spoustu programovacich jazyki.
Nevyhody:

e Vyzaduje pokrocilé znalosti o programovani.

2.3.7 Allegro

Allegro je knihovna vyhradné zamérend na tvorbu her. Je napsana pro jazyk C a C++.
Pro uzivatele zpracovava nizkotiroviiové tikony (vytvoreni okna, zpracovani vnéjsich vstup,
vykreslovani obrazku) a vytvari tak abstraktni vrstvu pro uzivatele. Allegro podporuje
nasledujici platformy Linuzx, Windows, MacOS X, iPhone a Android [0].

Vyhody:

e Je zdarma.
e Poskytuje abstraktni vrstvu pro praci s nizkouroviovymi operacemi.
e Knihovna je multiplatformni.

Nevyhody:

e Vyzaduje pokrocilé znalosti o programovani.

2.3.8 Shrnuti

V dnesni dobé tedy existuje spousta vyvojovych nastrojii zamérenych na tvorbu adventure
her.

Nékteré z nich tvori komplexni feSeni pro tvorbu riiznych zanra her, viz kapitoly2.3.5,
2.3.6 a 2.3.7. Nejedna se tedy o nastroje vhodné primo pro tvorbu adventure her, spise
o knihovny vhodné pro tvorbu audiovizualniho software. Uzivatel také musi mit dostatecné
znalosti programovacich jazyku, v kterych jsou tyto knihovny vytvoreny, aby s nimi dokazal
pracovat.

Dalsi z téchto néstroji jsou omezeny jen na jednu platformu, viz nastroje AGStudio,
WME a SCI. Toto omezeni je v dnesni dobé spousty existujicich platforem nezadouci.

Posledni kategorii nastroji jsou nastroje pro tvorbu pouze textovych her. Z vyse uve-
denych patii do této kategorie jen nastroj Quest. Vytvaret tyto hry je pomérné jednoduché,
ale vizualné nezajimavé. Proto se tvorbou téchto her v této praci nebudeme zabyvat.
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Kazdy z vyse uvedenych vyvojovych nastroju pro adventure hry méa své vyhody i
nevyhody. V této praci bylo snahou vyuzit vyhod téchto vyvojovych nastrojiu a zaroven
se vyvarovat jejich chybam.

Prvni nevyhodou u vyse popsanych nastroju je nutnost znalosti néjakého programovaciho
jazyka. To je prekazkou predevsim lidem, kteri nemaji zaddné znalosti programovacich
jazyku. Vyvojovy nastroj vytvoreny v této praci by mél umoznovat praci v ném bez znalosti
jakéhokoliv jazyka.

Dalsi zjevnou nevyhodou objevujici se u vétsiny vyse uvedenych nastroju je omezeni
pouze na jednu platformu, to vétsinou plati i pro hry v tomto nastroji vytvorené. Nastroj
vytvoreny v ramci této prace by mél umoznovat vyvoj na vsech platforméach, které jsou
podporovany programovacim jazykem Jawva.

Hlavni vyhodou, predevsim u vyvojovych nastrojut WME a AGStudio, je jednoduché a
prehledné vyvojové prostiedi. S témito nastroji bylo mozno po kratkém tutoridlu okamzité
pracovat. Tato vyhoda by méla byt zachovana i u vyvojového prostredi vytvoreného v ramci
této diplomové prace.

7 vyse uvedenych nastroju povazuji za nejlepsi AGStudio. Tento vyvojovy nastroj ob-
sahuje vsechno potrebné pro vyvoj jednoduchych 2D a 2,5D adventure her. Tato funkcionalita
je navic zaobalena privétivym a prehlednym vyvojovym prostredim.
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Kapitola 3

Technicky tvod

V této kapitole jsou popsany platformy a technologie pouzité pii implementaci. V prvni
¢asti je popsana platforma Android a zptsob prace v této platformé. Ve druhé ¢asti je pak
popséana softwarova platforma Java. Pti tvorbé této kapitoly byly pouzity zdroje [11], [5] a

[11].

3.1 Platforma Android

Android je opera¢ni systém zaloZeny na open source' platformé postaveny na jazyce Java.
Za vznikem této platformy stoji spole¢nost Google. Je urcéen primarné pro mobilni zafizeni.
Operacni systém je postaven na linuxovém jadru verze 2.6, které zajistuje zabezpeceni
systému, spravu procesii a pristup k hardware zarizeni. Aplikace vyvijené na této platformé
pouzivaji pro pristup k funkcim zaiizeni Android API?. Stejné jako softwarova platforma
Java i Android platforma pouziva vlastni virtualni stroj. Tento virtudlni stroj je navrzen
tak, aby optimalizoval praci s paméti a hardwarovymi prostiedky v prostifedi mobilnich
aplikaci.

3.1.1 Historie platformy Android

Spoleénost stojici za vznikem platformy Android byla zaloZena v roce 2003 pod nézvem
Android, Inc.. V roce 2005 se tato spolecnost stala dcerinou spole¢nosti spolecnosti Google.
V této dobé vznikla prvni verze opera¢niho systému Android.

Oficidlné byla platforma predstavena 5.listopadu 2007. V tento den také vznikla asociace
“Open Headset Alliance” zkracené OHA. Cleny OHA byly velké mobilni spole¢nosti, mezi
které patii napt. LG, T-Mobile a Motorola. P¥i vzniku aliance také byl predstaven prvni
mobilni telefon s operacnim systémem Android.

Od vzniku platformy Android vyslo jiz mnoho verzi této platformy. Nejstarsi verze,
tedy Android 1.0, byla poprvé predstavena v roce 2008. Tato verze obsahovala mimo
jednoduchého webového prohlizece taky nékolik aplikaci od spole¢nosti Google, jednalo
se napriklad o aplikace Gmail, Google contacts, Google calendar a Google maps. Zaroven
s touto verzi platformy Android byla predstavena Android API level 1, kterd umoznila vyvoj
na této platformé. Nejnovéjsi verzi Android platformy je v dobé psani této prace verze 4.2.
Android API souvisejici s touto verzi je Android API level 17.

!Jedn4 se o software s otevienymi zdrojovymi kédy
2API (Application programming interface) jednd se o rozhrani pro komunikaci s aplikaci
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3.1.2 Zakladni stavebni kameny Android aplikace

V operacnim systému Android rozlisujeme t¥i zakladni druhy aplikaci. Komplexni aplikace
je vsak tézké zaradit mezi tyto zdkladni t¥i druhy, vétsinou obsahuji prvky ze vSech tii
druhi.

Aplikace na popredi jsou takové aplikace, které jsou uzitecné pouze v piipadé, kdyz
jsou v popredi. Tyto aplikace vétSinou vyzaduji komunikaci s uzivatelem. Pokud je tato
aplikace presunuta do pozadi, pozastavi se.

Aplikace na pozadi jsou takové aplikace, které vykonavaji svou ¢innost mimo aktudlni
béh zarizeni. Neni nutné, aby tyto aplikace byly vyvolany na popredi, aby vykonavaly
néjakou ¢innost.

Poslednim druhem aplikaci jsou aplikace s prerusovanou c¢innosti. Tyto aplikace
bézi vétsinu Casu na pozadi, ale obcas je nutné, aby o své ¢innosti informovaly uzivatele,
popr. od néj vyzaduji néjaké potvrzeni.

Za zakladni stavebni kameny Android aplikaci je mozno povazovat aktivity, sluzby,
poskytovatele obsahu a zameéry. Z téchto kameni je postavena kazd4 aplikace vytvorena
na platformé Android.

e Aktivita (Activity)

Jednda se o prezentacni vrstvu aplikace. Kazda aktivita typicky reprezentuje jednu
obrazovku aplikace. Vétsina aplikaci na platformé Android obsahuje vice aktivit, které
jsou navzijem provazany. Kazda aktivita tedy muze spoustét dalsi aktivity s cilem
provadét jiné funkce. Jednotlivé spusténé aktivity aplikace jsou ulozeny v zasobniku
typu LIFO. Pokud tedy uzivatel stiskne tlacitko pro navrat, ukonci se soucasnd ak-
tivita a do popiedi se presune aktivita pfedchozi. Zivotni cyklus aktivity bude popsan
v kapitole 3.1.3.

e Sluzba (Service)

Sluzba je komponenta aplikace bézici na pozadi. Neposkytuje zadné grafické rozhrani.
Sluzba bézi na pozadi, i kdyz uzivatel prejde do jiné aplikace. Komponenty je mozné
véazat ke sluzbé a poté s touto sluzbou komunikovat. Zivotni cyklus sluzby bude popsan
v kapitole 3.1.4.

e Poskytovatelé obsahu (Content providers)
Poskytovatelé obsahu pracuji s daty a zpristupnuji tato data vsem aplikacim bézicim
na daném mobilnim zarizeni. Predstavuji jediny zptisob, jak sdilet data v ramci ap-
likace. Neexistuje totiz zadné bézné ulozisté, do kterého by mély moznost pristupovat
vsSechny balicky systému Android.

e Zaméry (Intents)

Zamér je abstrakce operace, kterou chceme vykonat. Cely aplika¢ni prostor miuzeme
rozdélit mezi komponenty, coz jsou pravé aktivity, a zpravy mezi témito komponen-
tami tedy zdméry. Zamér se sklada z akce, kterd se mé vykonat, komponenty, nad
kterou méa byt tato akce vykonana, a aplikace, kterda ma tuto akci vykonat. Zaméry
muzeme rozdélit na explicitni a implicitni.

Explicitni zamér obsahuje pouze akci a komponentu, neni zde nutné uvadét aplikaci,
kterd mé akci vykonat.

Implicitni zamér potiebuje, aby byla definovina mimo akce a komponenty i aplikace,
kterd mé akci provést.
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3.1.3 Zivotni cyklus aktivity

Za zivotni cyklus aktivity mulzeme povazovat stavy, kterymi aktivita prochazi od svého
vytvoreni az po své zniCeni, viz obrazek 3.1. Aby bylo mozZno reagovat na zmény téchto
stavi, kazda aktivita obsahuje tzv. “callback” metody. Tyto metody jsou zavolany, pokud
aktivita prechazi z jednoho stavu do jiného. Téchto “callback” metod je dohromady Sest,
jedna se o metody:

e onCreate metoda je volana pri vytvoreni aktivity.

e onStart metoda je volana ihned po vytvoreni aktivity, popt. pokud byla aktivita
zastavena a je znovu spusténa.

e onResume metoda je volana pokud je aktivita presunuta do popredi.
e onPause metoda je volana pokud je aktivita stéle viditelnd, ale neni na popredi.
e onStop metoda je voldna pokud dojde, ke ztraté viditelnosti aktivity.

e onDestroy metoda je volana pokud dojde k ukonceni aktivity, mize se jednat o ukonceni
programové v ramci aplikace ¢i ukonceni opera¢nim systémem.

V réamci zivotniho cyklu aktivity miizeme rozpoznat 3 opakujici se smycky:

e Uplny Zivotni cyklus aktivity
Jedné se o cyklus aktivity od volani metody onCreate az po zavoldni metody on-
Destroy. Aktivita pfi svém vytvoreni nastavi sviij “globédlni” stav (jedné se naprik-
lad o inicializaci grafického rozhrani) a pii svém zniceni uvolni vSechny prostiedky,
s kterymi pracovala.

e Viditelny zivotni cyklus aktivity
Tento cyklus probiha mezi volanim metod onStart a onStop. Jedna se tedy o Zivotni
cyklus, kdy je aktivita viditelnd a uzivatel s ni mize komunikovat.

e Zivotni cyklus aktivity v popredi

V tomto cyklu se aktivita nachazi od volani metody onResume az po volani metody
onPause. Po tuto dobu je aktivita v popredi a prekryva vSechny ostatni aktivity.
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Obrézek 3.1: Zivotni cyklus aktivity [5]

3.1.4 Zivotni cyklus sluzby

Stejné jako aktivity maji i sluzby svuj zivotni cyklus, tento cyklus je vsak jednodussi, nez
u vyse zminénych aktivit (viz obrazek 3.2). Sluzby muZzeme rozdélit na dva typy:

e Started

Sluzba tohoto typu je volana nékterou komponentou aplikace. Sluzba muze bézet na
pozadi neomezené dlouhou dobu a to i v piipadé znic¢eni komponenty. Obvykle tento
typ sluzby provadi jedinou operaci a nevraci zadny vysledek. Ukonceni sluzby je pak
provedeno bud nékterou z komponent aplikace, nebo se sluzba mtze ukoncit sama.

¢ Bound

Spousténi tohoto typu sluzby je provadéno stejné jako v predchozim ptipadé. Tento
typ sluzby je pak vazan k jednomu ¢i vice klientim (napf. komponenty aplikace) a
s témito klienty je navazano persistentni spojeni, které umoznuje zasilat pozadavky
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sluzbé a prijimat jeji vysledky. Sluzba ziistava aktivni, dokud je k ni pripojen alespon
jeden klient, poté je znicena.

Podobné jako u aktivit se i zde setkdvame s “callback” metodami. Tyto metody jsou
volany pokud je zménén stav sluzby. Na rozdil od aktivity je téchto metod jenom pét:

e onCreate metoda je volana pii vytvoreni sluzby.

e onBind metoda je voldna, pokud se ke sluzbé chtéji pripojit nékteré komponenty a
komunikovat s ni.

e onStartCommand metoda je voldna, pokud néktera komponenta pozaduje spusténi
sluzby. Sluzba potom bézi na pozadi.

e onUnbind metoda je volana pri odpojeni komponenty.

e onDestroy metoda je volana, pokud dojde k ukonceni sluzby. Ukonceni sluzby se
provede v pripadé, ze se sluzba jiz nevyuziva, tedy neni k ni pripojen zadny klient.

L

Callto [ callto

| startService() | | bindService) |
onCreate() onCreate()
onStartCommandi() onBind()
- N " Clients are
l fuen'::“ boundto |
\ ng j service /
The service is stopped All clients unbind by calling
by itself or a client unbindService()
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
Il’ Service "'-I Service "'l
\ shut down | shut down y
L\—/' | ———
Unbounded Bounded
service service

Obrazek 3.2: Zivotni cyklus sluzby [7]
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3.2 Softwarova platforma Java

Technologie Java neni jen programovaci jazyk, jedna se o samostatnou platformu. Aplikace
napsané v jazyce Java dokazi bézet na jakékoli platformé, kterd obsahuje JVM?®. JVM bézi
nad danou platformou spolecné s Java API (Application Programming Interface) a jedna
se tedy o samostatnou softwarovou platformu. V soucasné dobé JVM obsahuji platformy
Solaris OS, Linuzx, Windows, MAC OS a Android.

Programovaci jazyk Java je objektové orientovany vysokoiroviiovy programovaci jazyk.
V rdmci této préace je jako programovaci jazyk pouzita Java SE (Standard Edition). Mezi
jeho hlavni vyhody patii prenositelnost a bezpecnost, které jsou zaruceny pomoci JVM.
V této praci byl zvolen jazyk Java hlavné kvili své prenositelnosti a také, ze se jedna
o jazyk, na kterém je postavena platforma Android.

Proces vyvoje na softwarové platformé Java tedy probihd nasledovné, viz obrazek 3.3:

e Vytvoreni zdrojovych soubort
e Preklad zdrojovych soubort do bytecodes

e Spusténi v JVM cilové platformy

= ompiler Z i 0100101... | J

é_} Comp o L Z @ﬁa ’

Z Z -
MyProgram. java MyProgram.class My Program

Obrézek 3.3: Proces vyvoje v jazyce Java [11]

3Java Virtual Machine - virtudlni stroj, ve kterém bézi aplikace
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Kapitola 4

Navrh

Tato kapitola je rozdélena na Ctyii Casti. V prvni ¢asti je popsén vztah mezi jednotlivymi
aplikacemi vytvorenymi v této praci a knihovnou.

Ve druhé ¢asti je uveden navrh samotné knihovny AGLib. Jsou zde popsany jednotlivé
prvky knihovny AGLib a programovaci jazyk pouzivany touto knihovnou.

Ve tieti ¢asti je popsan navrh vyvojového prostiedi AGCreator. Je zde popsan graficky
navrh aplikace, format dat pouzitych pro ukladani modulu vytvoreného v AGCreatoru a
navrh jednotlivych ¢asti aplikace. Modulem je nazyvana slozka, vytvorena pri ukladani ve
formatu popsaném v této ¢asti navrhu.

V posledni ¢asti je uveden navrh interpretu pro platformu Android, ktery byl pojmen-
ovan AGI. Je zde popsan cyklus scény tohoto interpretu a ukazan navrh grafického rozhrani.

4.1 Vztah knihovny AGLib a aplikaci AGI a AGCreator

Tato prace obsahuje knihovnu a dvé riizné aplikace, proto je nutné, aby byl vysvétlen vztah
mezi témito ¢dstmi prace. Tento vztah je popsédn obrazkem 4.1.

Zékladem je knihovna AGLib, v které je ulozena reprezentace dat adventure hry. Kni-
hovna také obsahuje metody pro nacitani a ukladani téchto dat do/z formatu modulu (viz
kapitola 4.3.3). Knihovnu AGLib vyuzivaji obé aplikace.

Nejprve je vytvoren projekt ve vyvojovém prostiedi AGCreator. Data tohoto projektu
jsou ulozena v knihovné. Tato data je mozné vyexportovat do formatu modulu. Modul je
poté prenesen na zafizeni s platformou Android, kde je mozné pomoci aplikace AGI tento
modul nacist a interpretovat.
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AGCreator AGI

Obrazek 4.1: Vztah knihovny AGLib a aplikaci AGI a AGCreator

4.2 Navrh knihovny AGLib

V této c¢asti bude popsan navrh jednotlivych soucasti knihovny AGLib, kterd tvori jadro
této prace. Budou zde rozepsany principy jednotlivych aspektii knihovny a zptsob, jakym
by se mélo s jednotlivymi aspekty pracovat.

4.2.1 Definice scény

Ve

jeden oddéleny celek v rdmci celé adventure hry. VSechny scény nejsou uzivateli pristupné
hned, z tohoto divodu byl navrzen tzv. “zamek”. Ten slouzi k zjisténi, zda je scéna pro
uzivatele pristupnd, ¢i nikoliv. V névrhu knihovny byly vytvofeny tfi riizné typy scén.
Jednd se o dialogovou scénu, standardni scénu a pribéhovou scénu.

Standardni scéna definuje scénu, kde uzivatel muze interagovat s objekty, pouzivat
PME (pfenosnou mnozinu elementti tzv. “inventar”) a prechazet na jiné scény. Standardni
scénu je mozné popsat koneénym automatem (ukdzka takového automatu je uvedena na
obrézku 4.2), ktery prechazi do dalsiho stavu podle akei uzivatele.

Na tomto automatu jsou uvedeny 4 stavy. Jedna se o jednoduchou scénu, ktera obsahuje
minimélné dvé interakce. Zac¢ind se ve stavu A a podle provedené interakce (z nebo y)
uzivatelem se prechazi bud do stavu B nebo C. Z téchto stavii je pak mozno dosdhnout
koncového stavu D provedenim zbyvajici interakce. V kazdém stavu je pak mozné cyklit,
pokud uzivatel provadi jiné interakce nez z nebo y. Jedna se o interakce, které nevedou
k Teseni dané scény.
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Obrazek 4.2: Ukéazka konec¢ného automatu jednoduché standardni scény

Dialogova scéna definuje scénu, ve které je provadén dialog mezi NPC a uzivatelem.
V této scéné neexistuji zadné objekty, s kterymi by uzivatel mohl interagovat. Béhem dial-
ogové scény je scéna fizena dialogovym stromem. Jedné se o n-narni strom, kde rozhovor
zaCind v korenu tohoto stromu. Kazdy uzel tohoto stromu je jeden NPC text. Hrany zase
urcuji jednotlivé reakce uzivatele na tento text a podle reakci uzivatele se pak urcuje dalsi
vyvoj dialogu. U dialogového stromu je mozné se vratit do nékteré z predchozich trovni
stromu. Ukazka dialogového stromu je uvedena na obrazku 4.3.

Obréazek 4.3: Ukazka dialogového stromu

Na ukazce dialogového stromu je vidét, jakym zpiisobem uzivatel interaguje béhem
dialogu. Na zacatku dialogu se zobrazi text ndlezici ke stavu A a uzivatel na tento text miize
reagovat jednou z uvedenych moznosti a,b nebo c¢. Po vybéru jedné z moznosti se zobrazi
text uvedeny v nasledujicim stavu s novou mnozinou moznosti reakce uzivatele. Dialog je
ukoncen, pokud uzivatel vybere reakci, ktera je vychodem do dalsi scény (tato reakce muze
byt umisténa ve kterémkoli stavu v dialogovém stromé). Reakce, které jsou vychodem ze
scény, nejsou v dialogovém stromé znézornény, protoze vedou mimo dialogovy strom. Pokud
uzivatel vybere tuto reakci, znamena to, ze dialog je ukoncen a dojde k prechodu na jinou
scénu.

Pribéhova scéna definuje scénu, ve které je vypravén pribéh adventure hry. Tento typ
scény popisuje hlavné zmény v pribéhu a seznamuje s pribéhem uzivatele. Na této scéné
neni zadnd moznost interakce a scéna mé pevné definovanou cilovou scénu. V knihovné
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v podstaté existuji dva druhy tohoto typu scén.

Jednd se o scénu finalni, tedy scénu, kterd nemd urcenou cilovou scénu. Tento druh
pribéhové scény oznacuje konec adventure hry. Pokud se uzivatel dostane do této scény, je
hra povazovana za dohranou.

Dalsim druhem ptibéhové scény je scéna vypravéci. Tento druh slouzi pouze k vypravéni
pribéhu a pokud uzivatel prejde na tuto scénu, muze provést prechod pouze na dalsi pevné
danou scénu.

4.2.2 Definice manaZera scén

Aby bylo mozné presouvat predméty mezi jednotlivymi scénami a udrzovat si informace
o soucasné scéné, bylo potieba navrhnout scénového manazera. Tento manazer v podstaté
spravuje obsah PME (pfenosnou mnozinu elementi tzv. “inventai”) a obsahuje informaci
o soucasné scéné, na které se uzivatel pravé vyskytuje. Obsah PME je mozné béhem pri-
chodu hrou ménit, tedy odebirat a pridavat objekty.

4.2.3 Definice objektu na scéné

Kdykoli je mozné ve standardni scéné (viz kapitola 4.2.1) s ¢imkoli interagovat, jednd se
o objekt. Objekt se mlze vyskytovat bud primo ve scéné nebo v PME. Objektti mtze na
scéné existovat nékolik typt:

e Standardni objekt

Jednd se o objekt bézné se vyskytujici na standardni scéné. Tento objekt obsahuje
reakce na jednotlivé interakce od uzivatele. Objekt musi také mit nékolik dalsich
atributa, jako viditelnost, zda je mozné jej presunout do inventare nebo zda je mozné
jej pouzit.

e Objekt vedouci do jiné scény

Tento objekt slouzi k prechodu do jiné scény, jak standardni, tak dialogové. Tento
objekt ma vsechny vlastnosti standardniho objektu, navic vSak obsahuje odkaz na
dalsi scénu.

Kazdy objekt je schopen reagovat na urcité akce od uzivatele. Jedna se o standardni
akce vyskytujici se v adventure hrach [12]. Akce, na které je objekt schopen reagovat, jsou:

e Prozkoumat

Tato akce umoznuje uzivateli prozkoumat dany objekt a ziskat o objektu vice infor-
maci.

e Pouzit
Pokud je mozné objekt pouzit, dojde k vykonani predem vytvorenych akci a koneény
automat scény je preveden do dalsiho stavu.

e Sebrat

Tuto akci lze vykonat pouze pokud lze objekt presunout do PME, pokud je tato
podminka splnéna, je objekt presunut do PME.
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¢ Kombinovat

Pri kombinaci dochazi ke spojeni dvou objekti, reakce na tuto kombinaci musi byt
popséna v podminénych vyrazech jednoho z kombinovanych predméti. Alespon jeden
z objektl vsak musi byt v PME.

e Odejit, Mluvit

Objekt musi byt vychodem do dalsi scény, jinak neni mozné tuto akci vykonat. V pfi-
padé akce Odejit musi byt cilova scéna standardni, v piipadé akce Mluvit dialogova.
P1i vykonéni této akce je proveden prechod na novou scénu, definovanou jako cilova
scéna objektu.

4.2.4 Podminéné vyrazy

vvvvvv

s jednim objektem se zméni viditelnost druhého), bylo nutné navrhnout v knihovné pod-
minéné vyrazy. Podminéné vyrazy jsou vyhodnocovany jako standardni logické vyrazy.
OR. Kazdy jednotlivy podminény vyraz miize byt preveden do negace pomoci logického
operatoru NOT. Na rozdil od logickych vyrazi neumoznuji tyto podminéné vyrazy pouziti
zévorek. Jsou vyhodnocovany zleva doprava. Kazdy podminény vyraz musi nédlezet k né-
jakému objektu (viz kapitola 4.2.3) ¢i reakci v dialogové scéné (viz kapitola 4.2.1). V rdmci
knihovny AGLib existuji tri typy podminénych vyrazi, které je mozné vzajemné spojovat
pomoci logickych operatoru:

e Podminény vyraz obsahujici dynamické atributy (viz kapitola 4.2.5)

Tento vyraz porovnava dynamicky atribut néjakého objektu ¢i scény v adventure hre
na rovnost s hodnotou. Jsou porovnavany pouze dynamické atributy, protoze statické
atributy jsou v pribéhu adventure hry neménné.

e Proménny podminény vyraz

Jednd se o podminény vyraz obsahujici proménnou, tato proménnd je porovnana
s hodnotou. V rdmci navrhu této knihovny je mozné pouzit nasledujici operatory pro
porovnani: <, >, ==, <=, >=.

e Podminény vyraz reagujici na akci od uzivatele

Podminény vyraz je splnén, pokud je s danym objektem provedena specifikovana
akce. Tyto akce odpovidaji akcim, které jsou uvedeny v kapitole 4.2.3. Navic se zde
vyskytuje akce reakce, kterd je vyvoldna pti zvoleni reakce v dialogovém stromé.

Podminéné vyrazy v knihovné AGLib také obsahuji télo, které se vykona, je-li pod-
minény vyraz splnén. Télo podminéného vyrazu se sklada z prikazl, kterych mtze byt
libovolné mnozstvi. Prikazy mohou byt dvojiho typu:

e Proménné prikazy

Jedna se o prikazy, které méni obsah proménné. V ndvrhu knihovny AGLb je mozné
s proménnymi pracovat pomoci nasledujicich matematickych operaci: +, —, +, x a =.
Posledni uvedeny operator pouze nastavi proménou na pevné danou hodnotu. Kazdy
prikaz muze provést pouze jednu matematickou operaci.
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e Prikazy pro zménu dynamickych atributa

Tyto prikazy nastavi dynamicky atribut specifického objektu ¢i scény na predem
definovanou hodnotu.

4.2.5 Statické a dynamické atributy objektti a scén

Kazdy objekt (viz kapitola 4.2.3) i scéna (viz kapitola 4.2.1) maji mnozstvi atributi. Aby
bylo mozné bez ztraty ukladat kontext probihajici adventure hry, je nutné tyto atributy
rozdélit na statické a dynamické.

Statické atributy jsou takové atributy, které jsou v pribéhu adventure hry neménné,
jedna se napr. o mnozinu objekt na scéné ¢i o obrazek ndlezici k danému objektu. Tyto
atributy je mozné ménit pii vyvoji, ale uz neni mozné je ménit v pribéhu adventure hry.

Dynamické atributy jsou takové atributy, které je mozné v pribéhu adventure hry
meénit. Mezi tyto atributy patfi napr. viditelnost objektu ¢i “zédmek” scény. Pii ulozeni
kontextu probihajici adventure hry je nutné ukladat pouze tyto atributy. Pri nacteni kon-
textu pak sta¢i pouze tyto dynamické atributy znovu nastavit a uzivatel se objevi ve hre
ve stejném stavu, v jakém hru opustil.

4.2.6 Mnozina reakci na nekorektni vstup od uzivatele

Nekorektnim vstupem od uzivatele je zde myslen takovy vstup, ktery je korektni v ramci
knihovny, ale neni korektni pro dany objekt. V takovém pripadé se pouzije reakce z této
mnoziny. Tento pristup zde existuje proto, aby uzivateli poskytoval zpétnou vazbu, pokud
se snazi provést akci, kterd neni korektni pro dany objekt. Mnozina reakci je navrzena tak,
aby poskytovala ndhodnou reakci. Tato ndhodné reakce je vybrana z predem dané mnoziny
téchto reakci.

4.2.7 Programovaci jazyk pouzivany knihovnou

Programovaci jazyk pouzivany v knihovné AGLib je zaloZen na standardu XML [15]. Kazdy
zdrojovy soubor popisuje jeden prvek v adventure hie. V této praci se jednd o scénu (viz
kapitola 4.2.1) ¢i objekt (viz kapitola 4.2.3). Zdrojovy soubor se skldda ze dvou ¢asti.
Jedné se o ¢ast popisujici atributy daného prvku a o ¢ast popisujici podminéné vyrazy (viz
kapitola 4.2.4) vztahujici se k danému prvku. Vlastni zdrojovy soubor ma také manazer
scén (viz kapitola 4.2.2), mnozina reakci na nekorektni vstup od uzivatele (viz kapitola
4.2.6) a jazykovy soubor.

Pro formélni popis syntaxe jazyka vytvoreného v této préaci bylo pouzito EBNF!, které je
také pouzito pro formélni popis syntaxe jazyka XML [15]. Syntaxe jednotlivych zdrojovych
souboru se lisi podle typu prvku, ktery je zdrojovym souborem popsan. Pro lepsi prehlednost
budou jednotlivé nontermindly napsany kurzivou a terminaly tuénym pismem.

V ramci zdrojovych soubori je mozné pouzivat komentare XML jazyka. Syntaxe téchto
komentari je popsana ve zdroji [15].

Vyznam terminal pouzitych v popisu syntaxe zdrojovych souborii:

e doctype

Tento terminal definuje typ dokumentu podle syntaxe XML, tato syntaxe je uvedena
ve zdroji [15].

!Extended Backus-Naur Form - jedna se o matematicky popis syntaxe programovacich jazykt

23



intNumber

Termindl definuje celé ¢islo, které miize byt kladné ¢i zaporné. Je definovan nasledu-
jicim reguldrnim vyrazem [0..9]+.

boolean

Pomoci tohoto terminélu je definovana logickd hodnota. Terminal mutze nabyvat hod-
not true a false.

string

Tento terminal definuje fetézec znakii. Retézec se musi skladat z UTF-8 znaki. Pokud
by byl jeden znak UTF-8 oznacen jako U, je poté mozné definovat termindl string
reguldrnim vyrazem U-+.

floatNumber

Terminal definuje ¢islo s plovouci desetinou c¢arkou. Mize byt popsdn reguldrnim
vyrazem [0..9]+.[0..9]+

attribute

Kazdy element jazyka, ktery obsahuje pouze hodnotu popsanou terminaly float Num-
ber, string, boolean a intNumber a je ohranicen XML tagy, bude oznacen jako
terminal. Nazev terminalu bude odpovidat XML tagu. Napriklad termindl name
popisuje XML element ’<name>’string’</name>’ nebo prazdny XML element
'<name />’

Syntaxe zdrojovych soubort objektu na scéné

Pocatecnim nontermindlem v kazdém zdrojovém souboru je nonterminal document. Tento
nonterminal derivuje termindl popisujici typ dokumentu doctype. Nonterminal typeCon-
tents definuje jednoznacény typ zdrojového souboru a identifikdtor tohoto objektu. Dilezi-
tou soucasti zdrojového souboru jsou dale atributy a podminéné vyrazy. V nonterminalu
attributes jsou uvedeny ohranicujici XML tagy a jednotlivé atributy, které musi zdrojovy
soubor obsahovat. Kazdy z téchto atributi musi byt uveden pouze jednou, ale nezalezi na
jejich poradi. Jednotlivé terminaly popisujici atributy obsahuji hodnotu tohoto atributu
uvozenou v odpovidajicim XML tagu. Syntaxe podminénych vyrazi je uvedena déle v této
kapitole. Jednotlivé zdrojové soubory maji podobnou strukturu, a proto budou u popisu
syntaxe dalsich zdrojovych soubort popisovany pouze odliSnosti.

document == doctype typeContents

typeContents = ’<item’ objectld >’ contents '</item>’
Object.[d — 7id7’ 7:7’ 240 id 6

id = intNumber

contents = attributes statements

attributes = ’<attributes>’ (owner usable pickable combineWith image

visible dimensionWidth dimensionHeight inInventory
xPosition yPosition zPosition) '</attributes>’
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Syntaxe zdrojovych soubort standardni scény

Ve zdrojovém souboru standardni scény stoji za povSimnuti nontermindl exit popisujici
vychody ze scény, sklada se z identifikdtoru objektu, ktery je vychodem, a identifikatoru
scény, ktera je cilem. Tento nontermindl je derivovan z nontermindlu ezits, z kterého je
mozné derivovat bud prazdny XML tag nebo libovolny pocet exit nonterminal. Podobné
je mozné derivovat nontermindl items.

typeContents = ’<standardScene’ objectld >’ contents '</standardScene>’
attributes = ’<attributes>’ (image music locked exits
items) '</attributes>’
exits = <exits>’ exit+ '<exits>' | '<exits />
exit = <exit>’ '<itemlId>’ intNumber '</itemId>’
'<sceneld>’ intNumber ’</sceneld>’ '</exit>’
items = <items>’ item+ '<items>’ | '<items />’

Syntaxe zdrojovych souboru dialogové scény

Zdrojovy soubor dialogové scény v sobé obsahuje i samotné dialogy popsané nontermindlem
dialogues. 7 tohoto nonterminalu je mozné generovat jednotlivé dialogy pomoci nonter-
minalu dialogue. Syntaxe kazdého dialogu je podobna syntaxi zdrojového souboru objektu
na scéné. Odlisuje se vSak v syntaxi jednotlivych atributt.

Dialog muze obsahovat libovolné mnozstvi reakci, které jsou oznaceny nonterminalem
response. Stejné jako dialog ma i reakce podobnou syntaxi jako zdrojovy soubor objektl na
scéné. Odlisuje se vsak v syntaxi jednotlivych atributt.

type Contents = ’'<dialogueScene’ objectld >’ contents '</dialogueScene>’
attributes = ’'<attributes>’ (image music locked startDialogue
currentDialogue dialogues) '< /attributes>’
dialogues = ’<dialogues>’ dialogue+ ’</dialogues>’
| ’<dialogues />’
dialogue n= ’<dialogue’ objectld ">’ dialogueAttributes
statements ’< /dialogue>’
dialogueAttributes = ’<attributes>’ (owner responses) '</attributes>’
TESPONSES = ’'<responses>’ response+ ’</responses>’
| <responses />’
response n= ’<response’ objectld >’ responseAttributes
statements ’< /response>’
responseAttributes = ’<attributes>’ (owner targetDialogue exit exitTarget)
'< /attributes>’
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Syntaxe zdrojovych soubort pribéhové scény

Zdrojové soubory pribéhové scény se odlisuji pouze v nontermindlech attributes a typeCon-
tents.

typeContents ::= ’<cinematicScene’ objectld *>’ contents ’</cinematicScene>’
attributes = ’<attributes>’ (image music locked exitTarget)
'< /attributes>’

Syntaxe zdrojového souboru manazera scén

Nontermindl items popisuje pocate¢ni PME (pfenositelnou mnozinu elementt, tzv. “inven-
tar”) v adventure hre.

typeContents = ’<sceneManager’ objectld >’ contents ’</sceneManager>’
attributes = ’<attributes>’ (currentScene items) '</attributes>’

Syntaxe zdrojového souboru mnoziny reakci na nekorektni vstup od uzivatele

Jak je vidét z popisu syntaxe neobsahuje zdrojovy soubor mnoziny reakci na nekorektni
vstup od uzivatele zadna data. Tento zdrojovy soubor funguje pouze jako odkaz do zdro-
jového souboru jazykovych dat.

typeContents = ’<badList’ objectld ">’ contents '</badList>’
attributes = ’<attributes>’ staticMessages ’</attributes>’
staticMessages = ’<staticMessages>’ staticMessage+ ’'</staticMessages>’

| *<staticMessages />’

Popis zdrojového souboru modulu

Zdrojovy soubor modulu slouzi k popisu modulu (viz kapitola 4.3.3), obsahuje pouze atributy
a neobsahuje podminéné vyrazy.

typeContents = ’<module>’ attributes ’</module>’
attributes = ’<attributes>’ version ’</attributes>’
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Syntaxe zdrojového souboru jazykovych dat

Ve zdrojovém souboru jazykovych dat jsou uvedena jazykova data jednotlivych prvki
ulozenych v modulu (viz kapitola 4.3.3). Zdrojovy soubor obsahuje referenci na kazdy prvek
v modulu. Kazdy z téchto prvki mé syntaxi odpovidajici danému zdrojovému souboru.
V atributech téchto prvki jsou uvedeny pouze jazykové relevantni data. Jednd se prevazné
o nazvy objektu ¢i texty zobrazované uzivateli. K jazykovému zdrojovému souboru se pti
nacitani pristupuje nepiimo pomoci zdrojovych soubort jednotlivych prvki.

typeContents := ’<language>’ (module badList sceneManager
langContents*) '< /language>’
| '<language />’
langContents = item™ | standardScene* | dialogueScene*
| cinematicScene*
module = ’<module>" moduleAttributes '</module>’
moduleAttributes = ’<attributes>’ (name description) '</attributes>’
badList = ’<badList’ objectld >’ badListAttributes statements
'</badList>’
badListAttributes = ’<attributes>’ staticMessages '< /attributes>’
staticMessage = ’<staticMessage>’ (text soundPath)
‘< /staticMessage>’ | '<staticMessage />’
sceneManager = ’<sceneManager’ objectld >’ sceneManagerContents

sceneManagerContents
item

'< /sceneManager>’

'<attributes /> statements

'<item’ objectld ">’ itemAttributes statements
‘< Jitem>’

itemAttributes = ’<attributes>’ (name pickUpSound useSound
examineSound combineSound useText
pickUpText examineText combineText)
‘< /attributes>’

standardScene == ’<standardScene’ objectld *>’ standardSceneAttributes

statements ’< /standardScene>’

'<attributes>’ name ’</attributes>’
'<cinematicScene’ objectld '>’ cinematicSceneAttributes
statements ’< /cinematicScene>’

'<attributes>’ (name text) '</attributes>’
'<dialogueScene’ objectld ">’ dialogueSceneAttributes
statements ’< /dialogueScene>’

'<attributes>’ (name dialogues) ’</attributes>’

standardSceneAttributes =
cinematicScene =

cinematicSceneAttributes 1=
dialogueScene n=

dialogueSceneAttributes n=

dialogue w=  ’<dialogue’ objectld ">’ dialogueAttributes
statements ’< /dialogue>’

dialogueAttributes = ’<attributes>’ (text responses) '</attributes>’

response = ’<response’ objectld *>’ responseAttributes
statements ’< /response>’

responseAttributes n= ’<attributes>’ text ’</attributes>’
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Syntaxe podminénych vyrazu

Podminéné vyrazy se vyskytuji v témér kazdém zdrojovém souboru. Pocatecnim nonter-
mindlem v podminénych vyrazech je statements. Nontermindl statement dokaze generovat
conditions a commnads. Z jednotlivych nonterminalt condition a command se generuji dalsi
nontermindly podle typu podminéného vyrazu (viz kapitola 4.2.4).

Popis specidlnich terminali vyskytujicich se v podminénych vyrazech:

action

Muze nabyvat hodnot 'PICKUP’ | 'EXAMINE’ | 'COMBINE’ | 'USE’ | 'RESPONSE’
| 'GOTO’ | 'TALK’ ohranicenych XML tagem odpovidajicim nazvu termindlu.
booleanOperator

Mize nabyvat hodnot ’AND’ | "OR’ ohrani¢enych XML tagem ’<operator>’.

dynAttribType

Mize nabyvat hodnot "locked’ | ’visible’ | 'usable’ | 'pickable’ | ’inInventory’ | ’cur-
rentScene’ ohranicenych XML tagem odpovidajicim nazvu terminalu.
equationOperator

Muze nabyvat hodnot 'EQUAL’ | 'GREATER’ | 'LESSER’ | 'GREATEREQUAL’ |
'LESSEREQUAL’ ohranic¢enych XML tagem ’<operator>"’.

mathOperator

Muze nabyvat hodnot "ADD’ | 'MUL’ | ’SUB’ | 'DIV’ | "SET’ ohrani¢enych XML
tagem ’<operator>"’.

statements = '<statements>’ statement+ ’</statements>’
| '<statement />’
statement = '<statement>’ conditions commands ’</statement>’
conditions = ’<conditions>’ condition {booleanOperator condition}*
'</conditions>" | ’<conditions />’
condition = ’<condition>’" (actionCondition | dynamicCondition
| variableCondition) ’</condition>" | ’<condition />’
actionCondition = '<type>ACTION< /type>’ negated action combineWith
dynamicCondition == ’<type>DYNAMIC< /type>' negated id
dynAttribType value
variableCondition = ’<type>VARIABLE< /type>' negated '<variable’
objectld *>’ name ’</variable>’ equationOperator value
commmnads = ’<commands>’ command+ ’</commands>’
| ’<commands />’
command = ’<command>’ (dynamicCommand | variableCommand)
'</command>’ | '<command />’
dynamicCommand == '<type>DYNAMIC< /type>'id dynAttribType value
variableCommand ;= ’<type>VARIABLE< /type>’ '<variable’ objectld >’ name

'< /variable>" mathOperator value
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4.3 Navrh vyvojového prostredi AGCreator

V této kapitole je rozebrdn navrh vyvojového prostredi. Jsou zde popsény jednotlivé vlast-
nosti vyvojového prostiedi, zplsob ukladdni dat a navrh grafického rozhrani. Vyvojové
prostiedi jsem nazval AGCreator.

4.3.1 Popis vyvojového prostredi

Vyvojové prostfedi v sobé kombinuje dvé rizna prostfedi. Prvni z nich je edita¢ni nastroj,
umoznujici upravovat jednotlivé aspekty adventure hry, a tim druhym je interpret pro-
gramovaciho jazyka. Tyto dvé ¢asti spolu dohromady utvareji interaktivni vyvojové prostiedi.
Interaktivni v pojeti tohoto vyvojového prostredi znamenad, ze je mozné prochéazet pribéhem
adventure hry pomoci interpretacni ¢asti a v pripadé, ze je to potieba, se kdykoliv prepnout
do editacni ¢éasti a zpét.

Interpretacni prostredi umoziuje adventure hrou prochézet a vyuzivat vSechny moznosti,
které hra nabizi. Pri setrvani v této ¢asti vyvojového prostiedi funguje vyvojové prostredi
jako interpret programovaciho jazyka. Uzivatel muze interagovat s objekty (viz kapitola
4.2.3), prechazet mezi jednotlivymi scénami (viz kapitola 4.2.1) atd.

Editaéni prostredi na druhou stranu umoznuje uzivateli ménit jednotlivé aspekty
adventure hry. V tomto prostiedi je mozné vytvorit jakykoliv objekt ¢i scénu a prifadit jim
potiebné atributy. Pti editaci dynamickych atributi (viz kapitola 4.2.5) je nutné uchovavat
i pocatecni hodnoty téchto dynamickych atribut. Proto v edita¢nim prostredi existuje
kazdy dynamicky atribut dvakrat, jeho pocateéni hodnota a soucasna hodnota.

4.3.2 Navrh grafického rozhrani vyvojového prostiedi AG Creator

Pri tvorbé vyvojového prostredi bylo nutné navrhnout i grafické rozhrani vyvojového prostiedi.
Toto grafické rozhrani bylo navrzeno s ohledem na prehlednost a intuitivnost ovladani.
Nékres navrhu grafického rozhrani je uveden na obrazku 4.4. Toto grafické rozhrani se
sklada z nékolika riznych komponent.

Popis jednotlivych komponent uvedenych na obrazku 4.4:

e LiSta s menu

Tato lista obsahuje nabidku jednotlivych menu s dulezitymi funkcemi, mezi tyto
funkce patii napr. nacteni a ulozeni projektu.

e Projektovy manazer

Projektovy manazer slouzi pro spravu projektu. Umoznuje pridévat, odebirat a upravovat
scény, objekty a dalsi souéédsti projektu. Pomoci projektového manazera je také mozné
prepinat aktivni scénu a spravovat PME (prenosnd mnozina elementt obsahuje ob-
jekty, které ma uzivatel béhem adventure hry u sebe v tzv. “inventaii”).

e Graficky panel

Graficky panel slouzi k zobrazeni grafického obsahu soucasné scény. Zobrazovany ob-
sah se méni podle zvoleného typu scény (viz kapitola 4.2.1). Ve standardni scéné jsou
zobrazeny viditelné objekty na dané scéné a PME. V dialogové a pribéhové scéné
je zobrazen pouze obrazek dané scény. Moznost interakce v grafickém panelu je déle
zavisld na soucasném rezimu vyvojového prostiedi (viz kapitola 4.3.1). V interpre-
taénim rezimu je mozné interagovat s objekty na scéné, popr. v PME. V edita¢nim
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Lista s menu

Graficky panel

Projektovy manazer Panel s atributy

Panel s logem zprav

Obréazek 4.4: Navrh grafického rozhrani vyvojového prostredi AGCreator

rezimu je zase mozné priddvat nové objekty nebo ménit grafické zobrazeni téch soucas-
nych.
Panel s logem zprav

V tomto panelu je umistén log zprav. Tento log slouzi k zobrazeni dilezitych informaci
tykajicich se soucasného projektu nac¢teného ve vyvojovém prostredi. Panel slouzi
predevsim k informovani uzivatele, ze nékde v projektu nastala chyba.

Panel s atributy

V tomto panelu je mozné prohlizet a editovat atributy oznaceného objektu. U dy-
namickych atributti jsou zde zobrazeny dvé ruzné polozky, poc¢atecni verze atributu
a soucasna verze atributu.
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4.3.3 Format ukladanych dat

Projekt vytvotreny ve vyvojovém prostredi AG Creator je ulozen ve slozce urcené pii vytvareni
projektu. Tato slozka obsahuje dalsi slozku v niz je ulozen modul a také binarni soubor,
kde jsou uloZeny soucasné hodnoty dynamickych atributt. Slozka modulu obsahujici data
adventure hry kon¢i znaky .module. Slozka modulu obsahuje nasledujici soubory a slozky:

e images
Ve slozce images jsou umistény obrazky, na které se odkazuji jednotlivé scény c¢i
objekty.

e srC

V této slozce jsou umistény vSechny zdrojové soubory. Zdrojové soubory maji ptiponu
.xml.

e lang

Ve slozce lang jsou ulozeny jazykové soubory. Jedna se o jednotlivé preklady hry.

e module.zml
Jednd se o soubor popisujici dany modul. Jeho verzi, ndzev a popis.

Pri ulozeni kontextu probihajici adventure hry je pouzit bindrni format s priponou
.sav, ktery obsahuje serializované hodnoty vSech dynamickych atributt (viz kapitola 4.2.5).
Binarni format je v tomto pripadé pouzit, aby nebylo jednoduché ménit hodnoty v ulozené
pozici.
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4.4 Navrh interpretu AGI

Cilovou platformou pro tuto praci byla zvolena platforma Android. Pro tuto platformu byl
navrzen interpret AGI pracujici s knihovnou AGLib. Tento interpret slouzi jako interpre-
tacni vrstva pro data modulu uloZend ve formatu uvedeném v kapitole 4.3.3.

4.4.1 Cyklus scény v AGI

Jednim cyklem scény jsou v této praci mysleny jednotlivé kroky, které interpret vykona od
zavedeni jedné scény (viz kapitola 4.2.1) az po prechod na scénu nasledujici. Béhem tohoto
cyklu je mozné interpret kdykoliv ukoncit. Cyklus interpretu se sklada z nésledujicich kroki
uvedenych na obrazku 4.5.

A
Foze I > (Faze 2 sze y—>{faze )

Obréazek 4.5: Cyklus scény v AGI

1. Zavedeni scény

Pri zavedeni scény se uzivateli zobrazi graficky obsah scény a jednotlivé moznosti
interakce. U standardni scény muze uzivatel interagovat s objekty na scéné nebo
v PME (pfenositelné mnoziné elementt, tedy objektd, které uzivatel muze béhem
prubéhu hry prendset u sebe). U dialogové scény jsou pak zobrazeny moznosti reakce
na text NPC. U piibéhové scény je zobrazeno tlacitko pro pokracovani. Po provedeni
faze zavadéni scény se pokracuje fazi 2.

2. Cekani na vstup od uzivatele

V této fazi interpret ¢eka na vstup od uzivatele libovolné dlouhou dobu. Vstupem od
uzivatele muze byt jakakoliv akce provedend s objektem (viz kapitola 4.2.3). Pokud
je obdrzen vstup od uzivatele, interpret se presune do faze 3.

3. Reakce na vstup od uzivatele

V pripadé, ze uzivatel zadal vstup, je v této fazi zjiSténa a vykonana odpovidajici
reakce. O vykonani reakce se stard samotnd knihovna AGLib. Pokud je reakce na
vstup uzivatele prechod na jinou scénu, prejde se do faze 4. V opacném piipadé je
vykondna odpovidajici reakce a navrat do faze 2.

4. Prechod na dalsi scénu

Pokud byla reakce v predchozi fazi prechod na dalsi scénu, je nalezena pozadovana
scéna a provede se prechod do faze 1.
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4.4.2 Navrh grafického rozhrani interpretu AGI

Pti ndvrhu grafického rozhrani pro platformu Android je pro kazdou aktivitu vytvoreno
samostatné grafické rozhrani. V pripadé této prace je Android aplikace rozdélena na nésle-
dujici aktivity:

e aktivita standardni scény

Na obrazku 4.6 je uveden navrh grafického rozhrani standardni scény. Ve vrchni ¢asti
je umisténa PME (pfenositelnd mnozina elementi, tedy objekty, které uzivatel muze
béhem prubéhu hry prendset u sebe), ktera je viditelna po kliknuti na tlacitko uvedené
pod ni. Ve stredni ¢asti je uvedeno grafické zndzornéni scény, zde je mozné interagovat
s objekty na scéné. Ve spodni ¢asti je uveden textovy panel, kde se zobrazuji informace
pro uzivatele.

PME

tlacitko

Graficky panel

Textovy panel

Obréazek 4.6: Navrh grafického rozhrani standardni scény

e aktivita dialogové scény

Na obrazku 4.7 je uveden navrh grafického rozhrani dialogové scény. Ve vrchni ¢asti
grafického rozhrani je umisténo grafické zndzornéni scény. Ve stfedni ¢asti je pak
umistén text soucasného dialogu a ve spodni ¢asti je umistén seznam reakci na dany
dialog.
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Graficky panel

Textovy panel

Panel s reakcemi

Obrézek 4.7: Navrh grafického rozhrani dialogové scény

e aktivita pribéhové scény

Na obréazku 4.8 je uveden navrh grafického rozhrani ptibéhové scény. Ve vrchni c¢asti
grafického rozhrani je umisténo grafické znazornéni scény. Zbyla ¢ast grafického rozhrani
je pak zabrana textem dané scény. Ve spodni casti je pak umisténo tlacitko pro
pokracovani dale.

Graficky panel

Textovy panel

Tlacitko pro pokracovani

Obrazek 4.8: Navrh grafického rozhrani pribéhové scény

e aktivita hlavniho menu

Na obrazku 4.9 je uveden navrh grafického rozhrani hlavniho menu. Toto grafické
rozhrani se sklada z panelu s tlacitky, kterd umoznuji uzivateli vybrat si z ruznych
moznosti (napf. na¢teni modulu, nova hra). Pod timto panelem je umisténo textové
pole, v kterém je uvedeno jméno nacteného modulu.
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Oblast s tlagitky

Textovy panel

Obrazek 4.9: Navrh grafického rozhrani hlavniho menu

e aktivita menu pro ukladani hry

Na obrazku 4.10 je uveden navrh grafického rozhrani menu pro ukladani hry. Toto
grafické rozhrani je z vétsi ¢asti vyplnéno ulozenymi pozicemi, které muze uzivatel
prepisovat. Ve spodni ¢asti je pak umisténo tlac¢itko pro vytvoreni nové pozice. V pri-
padé, Ze by se ulozené pozice nevesly na displej Android zafizeni, je mozné ulozené
pozice prochézet pomoci posuvné listy.

UloZena pozice

UlozZena pozice

UlozZena pozice

UlozZena pozice

UloZena pozice

UlozZena pozice

Tlagitko

Obrazek 4.10: Navrh grafického rozhrani menu pro uklddani hry

e aktivita menu pro nacitani hry

Grafické rozhrani menu pro nacitani hry je velmi podobné grafickému rozhrani menu
pro uklddani hry (viz obrézek 4.10). Na rozdil od grafického rozhrani pro ukladéani
hry neni v grafickém rozhrani pro nac¢itani hry umisténo tlac¢itko pro vytvoreni nové
pozice. V tomto grafickém rozhrani je mozné pouze vybirat z ulozenych pozic. Stejné
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jako u grafického rozhrani pro ukladani hry je mozné ulozené pozice prochazet pomoci
posuvné listy.

aktivita menu pro nac¢teni modulu

Grafické rozhrani menu pro nacteni modulu je velmi podobné grafickému rozhrani
menu pro uklddani hry (viz obrazek 4.10). Misto uloZenych pozic jsou zde zobrazeny
jednotlivé moduly, které je mozné nacist. V tomto grafickém rozhrani neni, stejné
jako v grafickém rozhrani pro nac¢itani hry, umisténo tlacitko pro vytvoreni nového
modulu. Stejné jako u grafického rozhrani pro ukladani hry je mozné ulozené pozice
prochéazet pomoci posuvné listy.
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Kapitola 5

Implementace

V prvni c¢asti této kapitoly je popsana implementace knihovny AGLib. Jsou zde popsany
algoritmy, které jsou v této knihovné pouzity, a také struktura nactenych dat. Nakonec je
zde popsano komunikac¢ni rozhrani.

V druhé c¢asti je uvedena implementace vyvojového prostfedi AGCreator. Tato Cast
obsahuje popis grafického rozhrani a jeho funkci. Déle jsou zde popsany zajimavé algoritmy
implementované v tomto vyvojovém prostiedi.

V posledni ¢ésti je popséana implementace grafického rozhrani interpretu AGI.

5.1 Implementace knihovny AGLib

Tato kapitola popisuje implementacni detaily tvorby knihovny AGLib. Jsou zde popsany
algoritmy pouzivané v knihovné a je zde popsdna struktura dat modulu. Nakonec je zde
uvedeno komunikacéni rozhrani pro komunikaci s touto knihovnou.

5.1.1 Struktura dat

Data hry jsou ulozena v modulu (viz kapitola 4.3.3). Tento modul je po nacteni knihovnou
AGLib ulozen ve struktufe zobrazené na obrazku 5.1. O spravu moduli se stard Module-
Manager, ktery umoznuje praci s vice moduly soucasné, ptricemz pouze jeden modul mutze
byt aktivni.

Kazdy modul (na obrazku oznaceny Module) obsahuje nékolik dictionary, BadList a
SceneManager (vztah je znézornén plnou Sipkou). Kazdy dictionary obsahuje jednotlivé
prvky knihovny AGLib (viz kapitola 4.2), které jsou mapovany pomoci unikatnich identi-
fikatoru (vztah je zndzornén teckovanou Sipkou). Tento identifikator je reprezentovan celym
¢islem. Kazdy z prvki se potom odkazuje pouze identifikdtorem do daného dictionary a zde
je nalezen odpovidajici prvek. Vyjimkou je DynAttribDictionary, ktery obsahuje hodnoty
dynamickych atributti, tyto atributy jsou mapovany pomoci identifikatoru objektu a poté
jesté ndzvem atributu. SceneManager reprezentuje v modulu manazer scén (viz kapitola
4.2.2) a BadList reprezentuje mnozinu reakei na nekorektni vstup od uzivatele (viz kapitola
4.2.6).
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Response Statement

Y Y

ResponseDictionary ModuleManager StatementDictionary|
A
SceneManager > Module < BadList
A
DialogueDictionary SceneDictionary ItemDictionary DynAttribDictionary
A A A
Dialogue Scene Iltem

Obréazek 5.1: Struktura dat v knihovné AGLb

5.1.2 Komunikaé¢ni rozhrani

Aby bylo mozZno pii interpretaci s knihovnou komunikovat, je potfeba implementovat komu-
nikac¢ni rozhrani. Toto komunikac¢ni rozhrani funguje na principu dotaz-odpovéd. Knihovna
AGLib reprezentuje v komunikaci server a ptijima dotazy od klienta. Diagram komunikace
je uveden na obrézku 5.2. Nésledujici kroky popisuji komunikaéni protokol pouzity v kni-
hovné:

Zpracovani

m Odpovéd

AGLib Klient
A
Dotaz

Obréazek 5.2: Komunikaéni rozhrani knihovny AGLib

1. Dotaz od interpretu

V prvnim kroku pfijmeme dotaz od interpretu. Dotaz obsahuje akci, kterd byla
vykonédna a identifikator ¢i identifikatory, s kterymi byla akce provedena.
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2. Vyhodnoceni dotazu

V druhém kroku je dotaz vyhodnocen a vytvorena odpovéd. Tento algoritmus je
popsan pseudokédem 5.1. Pred samotnym vyhodnocenim akce je nejprve ulozena
soucCasnd scéna. Poté je pomoci konstrukce switch zjisténa provedena akce. Ziskany
identifikator je poté otestovan, zda je mozné na néj akci pouzit. Pokud ano, ulozi se
do response text obsahujici reakci na danou akci. V opacném piipadé je text vybran
z mnoziny reakci na nekorektni vstup od uzivatele. Trochu odlisna je situace pfi
vyhodnocovani akce RESPONSE. Tato akce je vyvoldana pouze na dialogové scéné,
a proto je nutné kontrolovat, zda je reakce popsand identifikdtorem vychod do dalsi
scény ¢i odkaz na dalsi dialog. Po vyhodnoceni akce jsou zkontrolovany podminéné
vyrazy. Algoritmus popisujici kontrolu podminénych vyrazi je uveden v kapitole 5.1.3.

3. Odeslani odpovédi

V poslednim kroku je odesldna odpovéd vytvorena v predchozim kroku. Tato odpoved
obsahuje text, ktery se ma zobrazit, informaci o zméné soucasné scény a informaci
o zmeéné soucasného dialogu, pokud je soucasnou scénou dialogova scéna.

Response checkAction(action, idl, id2){
response = new Response();
currentScene = SceneManager.getCurrentScene () ;

switch (action){
case USE:
if (check(idl, USE))
response.setText (getltem (idl).getText (USE));
else
response.setText (BadList.random() ) ;
checkStatements (USE, idl, null);
break;

case RESPONSE:
if (lexit(id1))
response.setDialogue (getResponse (idl).getDialogue());
else
response .setSceneChanged (true) ;
checkStatements (RESPONSE, idl, null);
break ;

}

if (currentScene != SceneManager.getCurrentScene())
response.setSceneChanged (true) ;

return response;

}

Pseudokéd 5.1: Algoritmus pro vyhodnoceni dotazu
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5.1.3 Vyhodnocovani podminénych vyrazt

Pomoci podminénych vyrazti je mozné ovlivnit dynamické atributy za béhu hry. Vyhod-
noceni podminénych vyrazu se provadi pri kazdé interakci s objektem. Algoritmus pro
vyhodnocovani podminénych vyrazu je popsan pseudokédem 5.2. Nejprve je vytvoren sez-
nam identifikatori objektt. Pro kazdy z téchto identifikator jsou poté ziskany podminéné
vyrazy. Tyto podminéné vyrazy jsou vyhodnoceny pomoci metody checkConditions, pokud
jsou vyhodnoceny true jsou vykondny prikazy (commands) spojené s témito podminénymi
vyrazy.

void checkStatements (action, idl, id2){

ids[] = {id1, id2}
for (id : ids){
statements [] = getStatements(id);
for (statement : statements){
conditions [] = statement.getConditions () ;
if (checkConditions(conditions)){
commands [| = statement.getCommands() ;

executeCommands (commands) ;

}
}
}
}

Pseudokdd 5.2: Algoritmus pro vyhodnoceni podminénych vyraza

5.1.4 Ukladani a naditani modulu

Modul (viz kapitola 4.3.3) obsahuje vSechny potfebné soubory nutné k dané adventure
hte. Zdrojové soubory jsou rozdéleny podle typu prvku knihovny (viz kapitola 4.2.7). Pro
parsovani XML soubort byla pouzita knihovna JDOM [7].

Pri nac¢itani modulu se postupné nacitaji jednotlivé zdrojové soubory. Béhem nacitani
zdrojového souboru jsou zaroven nacitana jeho jazykova data. Lexikalni analyza je providéna
pomoci knihovny JDOM. Pii lexikalni analyze je zaroven proviadéna syntakticka analyza.
Data jsou pri nacitani uklddana do odpovidajicich objekt. Pokud dojde pri syntaktické
analyze k néjaké chybé, je preruseno nac¢itdni modulu a vyhozena vyjimka. Po nacteni
modulu je provedena kontrola identifikator. Pokud je v nékterém atributu uveden odkaz
na neexistujici identifikdtor, je tento identifikdtor nastaven na vychozi hodnotu.

Pii ukladani se vytvari struktura XML souboru pomoci knihovny JDOM. Nejprve je
vytvorena struktura slozek popsana v kapitole 4.3.3. Poté jsou ukladany jednotlivé prvky
knihovny a vytvoren jazykovy soubor.
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5.2 Implementace vyvojového prostiredi A G Creator

V této kapitole budou popsiany jednotlivé komponenty grafického rozhrani vyvojového
prostiredi AGCreator. Pti popisu jednotlivych komponent budou také popisovany zajimavé
algoritmy s témito komponentami spojené. Grafické rozhrani aplikace je zobrazeno na
obrazku 5.3.

Soubor Méd
Projekty

[ Bludiste

o [ Scény

( Atributy
f Jméno T Hodnota

Soucasna scéna Mistnost s oltafem

o [ Manager scén "‘-\\ P Soutasna scéna (wchozi) [Nedefinovano
[ Bad list ~ s

[ Proménneé

Obrazek 5.3: Grafické rozhrani aplikace AG Creator

5.2.1 Projektovy manazer

Projektovy manazer je v grafickém rozhrani (viz kapitola 4.3.2) reprezentovan projektovym
stromem. Korenem projektového stromu je samotny projekt. Projekt reprezentuje ve vyvo-
jovém prostredi modul, ktery je v tomto vyvojovém prostiedi vyvijen. Projekt je definovan
vlastnim projektovym stromem, pocateénimi dynamickymi atributy vyvijeného modulu,
modulem a slozkou, kde je projekt vytvoren. V jeho vétvich jsou pak uvedeny jednotlivé
scény a objekty na téchto scénach, manazer scén a objekty umisténé v PME (viz kapitola
2.2.3), mnozina reakci na nekorektni vstup od uzivatele a seznam proménnych vytvorenych
v rdmci tohoto projektu.

Projektovy strom umoznuje urc¢itou miru interakce. Pri oznaceni nékterého z objektt
jsou jeho atributy nac¢teny v panelu s atributy a tento objekt je ve stromu zvyraznén. Pi
podrzeni pravého tlacitka mysi je zobrazeno “pop up” menu, které nabizi moznosti editace
stromu:

e Smazat

Oznaceny uzel je ze stromu smazan. Pokud uzel neni koncovym uzlem, jsou smazany
rekurzivné vsechny objekty s nim souvisejici. Tato operace je primo svazana s mod-
ulem nac¢tenym v knihovné a zména se tedy projevi pifimo v nac¢teném modulu, nejen
v projektovém stromé.
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e Prejmenovat

Tato akce umoznuje prejmenovat oznaceny uzel stromu. Jednd se vlastné o zménu
atributu name u objektu reprezentujici tento prvek. Tato zména se provadi pomoci
dialogového okna.

e Pridat scénu

Prida novou scénu do SceneDictionary. Zakladni informace o této scéné jsou nastaveny
pomoci dialogu pro vytvoreni scény uvedeného na obrazku 5.4, kde je mozné zménit
typ scény a jeji nazev. Tato moznost je dostupna pouze z “pop up” menu vyvolaného
nad seznamem scén.

VloZte jméno nové scény

Zvolte typ scény

Standardni scéna

() Dialogova scéna

) Pribéhova scéna

l OK H Cancel ‘

Obrazek 5.4: Dialog pro pridani scény

e Pridat objekt

Pomoci této akce je mozné vytvorit novy objekt. Pti zvoleni této moznosti nad stan-
dardni scénou je zobrazeno dialogové okno uvedené na obrazku 5.5, kde je mozné
zvolit jméno objektu a také, zda se jedna o vychod ze scény. V pripadé, ze se jedna
o vychod ze scény, je nutné zvolit cilovou scénu. Moznost Pridat objekt je mozné
vybrat také pfi vyvolani “pop up” menu u manazera scén. V tomto pripadé je mozné
nastavit pouze jméno objektu. Objekt je pridan do ItemDictionary a do atributu
items dané standardni scény ¢i scénového manazera.

Vlozte jméno nového objekiu
l |

[ ] Exit ze scény

| OK H Cancel '

Obrazek 5.5: Dialog pro pridani objektu

e Pridat proménnou

Tato moznost je k dispozici pouze u seznamu proménnych. Po vybéru této moznosti
je zobrazeno dialogové menu, kde je mozné zvolit ndzev proménné.

42



e Nastavit jako soucasnou scénu

Pri vybéru této moznosti je nastavena oznacend scéna jako atribut currentScene ve
scénovém manazeru a je vykreslena v grafickém okné. Timto zpusobem je mozné se
prepnout kdykoli na kteroukoli scénu.

5.2.2 Lista s menu

V této listé jsou umistény hlavni nabidky celé aplikace. Celkové se jedna o dvé menu. Prvni
menu je uvedeno na obrazku 5.6. Druhé menu obsahuje pouze moznost prepnout mezi mody
aplikace. Po vybéru médu je nastavena proménnd AGCMode a podle této proménné se poté
vybiraji interakce v grafickém panelu. V prvnim menu jsou uvedeny nasledujici nabidky:

Novy projekt
Otevrit projekt
Ulozit Ctrl-8

Exportovat modul

Obrazek 5.6: Menu soubor

e Novy projekt
P1i vytvoreni nového projektu se nejprve objevi dialog uvedeny na obrazku 5.7. Zde je
nutné vybrat slozku v niz bude slozka projektu vytvorena a nazev projektu. Poté je ve
vyvojovém prostiedi vytvoren novy objekt projektu, nastaveny pocateéni dynamické
atributy a v projektovém manazeru je zobrazen strom tohoto projektu.

Jméno

|

Slozka projektu
/Git/DP/ag/project

| OK H Cancel ‘

Obréazek 5.7: Dialog pro vytvoreni projektu

e Otevrit projekt
Pri vybéru této nabidky je otevien standardni dialog pro otevieni souboru, zde je
zapotiebi vybrat slozku obsahujici projekt. Nacitani je provadéno pomoci knihovny
AGLib. Nejprve jsou nacteny data modulu a poté jsou nacCteny soucasné hodnoty
dynamickych atributt a hodnoty v modulu jsou ulozeny jako vychozi hodnoty.

e Ulozit
Pr1i ukladani projektu jsou nejprve ulozeny soucasné dynamické atributy jako soucasny

prubéh hry (viz kapitola 4.3.3). Poté jsou uloZena data hry ve formatu modulu.
Vsechny metody vyuzivané pro ukladéni obsahuje knihovna AGLib.
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e Exportovat modul

Pri exportovani modulu je otevien nejprve dialog pro vybér slozky, kde ma byt modul
ulozen. Tento modul je poté pomoci metod v knihovné AGLib ulozen do vybrané
slozky.

5.2.3 Panel s logem zprav

V tomto panelu se uzivateli zobrazuji informace o nedefinovanych atributech jednotlivych
prvkl v projektu. Je zde uvedena cesta v projektovém stromé, kterou je mozné se dostat
k nedefinovanému atributu. Po oznaceni radku v logu, je oznacen odpovidajici prvek v pro-
jektovém stromé. Log je automaticky obnovovan pri kazdé zméné provedené v projektu.

5.2.4 Panel s atributy

Tento panel slouzi k editaci atributti oznaceného uzlu projektového stromu. Pouzity editor
se méni podle datového typu daného prvku. Jedna-li se o datovy typ String je k editaci
pouzit objekt TextArea, v pripadé boolean hodnoty se jednd o CheckBox a pokud se jedna
o float Ci int je pouzit TextField s validatorem, ktery neumozni vlozit nekorektni hodnotu.
Pokud je hodnota vybirana ze seznamu hodnot, je jako editor pouzit ComboBox. Speciilni
editor je pouzit pro editaci podminénych vyrazu a dialogu.

Podminky

Typ | Negace | Akce |Da seko..|Proménna| Operator | Hodnota | Objekt Atribut | Hodnota | Operator
Akce | [J  |KombinovatPepfenka

Prikazy

T Promeénna Operator Hodnota Objekt Atribut Hodnota
Dynamicka Syr iditelny L] -
Dynamicka Fepfenka widitelny L] -
Dynamicka Opepfeny syr  [iditelny v +

Predchozi || pridat || smazat || palsi |

| OK H Cancel I

Obrazek 5.8: Dialog pro editaci podminénych vyrazi

Pri editaci podminénych vyrazi se objevi dialog uvedeny na obrazku 5.8. Ve vrchni ¢asti
dialogu je mozné vytvorit podminéné vyrazy, které je mozné spojovat pomoci logickych spo-
jek AND a OR. Pokud je vybrana spojka pridéa se do tabulky automaticky novy radek. Ve
stredni ¢asti dialogu je mozné vytvorit prikazy, které budou vykonany pokud budou pod-
minéné vyrazy splnény (viz kapitola 5.1.3). Pocet vytvorenych piikazi je mozné libovolné
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ménit pomoci tlacitka v poslednim sloupci. Dialog pro editaci podminénych vyrazi dale
umoznuje vytvaret vice podminénych vyrazi s vlastnimi ptikazy. K tomu slouzi tlacitka ve
spodni casti dialogu, kde je mozné vytvaret, mazat podminéné vyrazy a také jimi prochazet.
Pro editaci dialogti v dialogovych scénich je pouzit dialog uvedeny na obrazku 5.9. Ve
vrchni c¢asti dialogu je mozné nastavit text samotného dialogu. Ve stfedni ¢asti dialogu
je pak mozno nastavit jednotlivé reakce na dany dialog. U kazdé reakce je mozné také
nastavit podminéné vyrazy. Pocet reakci je mozné libovolné ménit. Ve spodni ¢asti dialogu
jsou vytvorena tlacitka, kterymi je mozné pridavat mazat a prochazet jednotlivé dialogy.

Text dialogu
"Coze? Hlasy? To uZ jsem se asi opravdu zblaznil?!"

Reakce

Text Cilowy dialog Exit ze scény Cil Podminky
"Ne jsem skuteény... |'Po tolika dnech kon -
"Ano, sly3is hlasy. ... ["AAAALAAAAAGGSA!! [ +

Predchozi H Pridat H Smazat H Dalsi ‘

I OK H Cancel ‘

Obréazek 5.9: Dialog pro editaci dialogii v dialogovych scénach

5.2.5 Graficky panel

V grafickém panelu je vykresleno grafické ztvarnéni soucasné scény. Ke grafickému panelu je
pripojen MouseListener jehoz funkce se méni podle nastaveni proménné AGCMode, kde je
uloZen rezim vyvojového prostfedi AGCreator. Obsah grafického panelu se méni podle typu
soucasné scény. Jedné-li se o standardni scénu, je ve spodni ¢asti umistén text pro uzivatele,
kde je zobrazeno jméno predmétu nebo text zpétné vazby na provedenou akci. V pozadi je
umisténo grafické ztvarnéni scény, kde je zobrazen obrazek samotné scény a obrazky objektu
na této scéné umisténych. Ve vrchni ¢dsti grafického panelu je umisténa PME (pfenositelna
mnozina elementt, objekty, které mé uzivatel u sebe v tzv. “inventdti”). U dialogové scény
je v pozadi zobrazen obrazek scény a ve spodni ¢asti panelu je umistén text dialogu a reakce
na tento text. U pribéhové scény je rozmisténi podobné jako u dialogové scény, jen misto
dialogu a reakci je zde umistén text pribéhové scény.

Béhem vyvojového rezimu je mozné v grafickém panelu oznacit existujici objekty a
pomoci “pop up” menu vytvaret nové objekty nebo priradit novy obrazek jiz existujicim
objektim. Tyto obrazky jsou ulozeny do herni cache, kterd k jednotlivym obrazkim vytvori
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zvyraznovaci mapu. Tato mapa je vytvafena pomoci algoritmu popsaného pseudokédem 5.3
a je zobrazena pri najeti mysi na dany objekt. Algoritmus nejprve prochazi pixely po radcich
a pokud vedle sebe nalezne prihledny a neprihledny pixel je soucasny pixel zvyraznén.
Tento postup se provede jesté jednou, ale pixely jsou prochazeny po sloupcich.

Bitmap createHighlightMap (bitmap){
highlight = new Bitmap () ;
for (x in bitmap.getWidth () ){
pixelTransparent = false;
previousTransparent = true;
for (y in bitmap.getHeight ()){
if (pixel.isTransparent ())

pixelTransparent = true;
else
pixelTransparent = false;
if (pixelTransparent != previousTransparent )
highlight . highlightPixel (x,y);
previousTransparent = pixelTransparent ;

}
}

for (y in bitmap.getheight ()){
pixelTransparent = false;
previousTransparent = true;
for (x in bitmap.getWidth () ){
if (pixel.isTransparent())

pixelTransparent = true;
else
pixelTransparent = false;
if (pixelTransparent != previousTransparent )
highlight . highlightPixel (x,y);
previousTransparent = pixelTransparent ;

}
}

return highlight;

}

Pseudokéd 5.3: Algoritmus pro vytvareni zvyraznovaci mapy

V interpretacnim rezimu aplikace je mozné v grafickém panelu provadét akce s jed-
notlivymi objekty na scéné. Tyto akce jsou provadény pomoci levého tlacitka mysi. Pomoci
pravého tlac¢itka mysi je mozné mezi akcemi prepinat. Pii provedeni akce na objekt, je akce
a identifikator objektu odeslan knihovné AGLib. Po obdrzeni odpovédi je provedena zména
scény nebo zobrazen text odpovédi. Poté je nutné zkontrolovat objekty na soucasné scéné,
zda se nezménili jejich atributy.
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Herni render

Herni render obsahuje soucasny stav grafického zobrazeni scény a také obsahuje nékolik
funkci, které umoznuji s timto obsahem lepé pracovat. Obrazky obsazené v hernim renderu
vrstvy. Vykreslovani scény probiha 25-krat za sekundu. Veskeré zmény provedené v hernim
renderu se tedy okamzité projevi. Kazdy obrazek mé také ulozenu informaci o své pozici
na scéné a velikosti. Herni render se stara o prizpusobeni této velikosti velikosti displeje.
Algoritmus pouzity pro zménu velikosti je popsan pseudokédem 5.4 a funguje nasledovneé:

1. Zména velikosti obrazku scény

V tomto kroku algoritmus prizpiisobi velikost scény velikosti displeje, na ktery se ma
scéna prizpusobit. Rozmeéry scény zachovavaji pomér stran, aby nedoslo k deformaci
obrazku. Nové rozméry obrazku se ulozi do proménnych.

2. Zména velikosti obrazka objekti na scéné

V druhém kroku je zménéna velikost obrazkid objektti. Tato velikost je prizpiisobena
soucasné velikosti obrazku scény, protoze velikost obrazku objektu je ulozena jako
procentualni velikost ku obrazku scény.

3. Zména pozice objektd na scéné

V poslednim kroku se prepocitava umisténi obrazku objektd na scéné. K tomuto
vypoctu je opét pouzita velikost obrazku scény, protoze pozice objekti na scéné je
ulozena jako pomér ku velikosti obrazku scény.

void resizeScene (width, height)
{
scenelmage . setSize (width, height);
sceneWidth = scenelmage.getWidth ()
sceneHeight = scenelmage.getHeight
for (objectImage : renderImages){
item = ItemDictionary.getItem (objectImage.getOwner());
objectImage . setWidth (sceneWidth = item.getWidth());
objectImage .setHeight (sceneHeight * item.getHeight());
objectImage.setPosition (sceneWidth * item.getXPosition(),
sceneHeight * item.getYPosition):;

’();

Pseudokéd 5.4: Algoritmus pro zménu velikosti scény

47



Dalsim dtlezitym algoritmem je vyhledavani objektu podle souradnic. Tento algoritmus
postupné prochazi vsechny obrazky od nejvyssi vrstvy a hleda v nékterém z téchto obrazku
nepruhledny pixel na danych souradnicich. Pokud je pixel prihledny, nepocita se objekt
jako nalezeny na danych souradnicich. Vyhledavani pixelu v jednom obrazku je popsdno
pseudokdédem 5.5 a probihd v nésledujicich krocich:

1. Odecteni pozice obrazku od soutadnic
2. Kontrola, zda souradnice nejsou mimo plochu obrazku
3. Ziskani pixelu na danych souradnicich

4. Kontrola pruhlednosti daného pixelu

boolean isPointInimage (x, y, image)
{

imageX = image.getX () — x;

imageY = image.getY () — y;

if (imageX < 0 || imageX > image.getWidth())
return false;

if (imageY < 0 || imageY > image.getHeight ())
return false;

pixel = image. getPixel (imageX, imageY);
if (! pixel.isTransparent())

return true;
return false;

Pseudokdd 5.5: Algoritmus pro vyhledavani pixelu v obrazku

5.3 Implementace interpretu AGI

Interpret AGI slouzi k interpretaci dat ulozenych ve formé modulu (viz kapitola 4.3.3) na
platformé Android. Interpret AGI je slozen z nékolika komponent. Jedna se o jednotlivé
aktivity, kde kazda z téchto aktivit ma vlastni grafické rozhrani. Propojeni jednotlivych
aktivit je uvedeno na obrazku 5.10. Vztah zndzornény plnou sipkou znamena, ze rodicovska
aktivita neni po spusténi aktivity ukoncena a je mozné se k ni navratit pomoci tlacitka
zpét. Vztah znazornény prerusovanou sipkou oznacuje, ze rodicovska aktivita je ukoncéena a
neni mozné se k ni vratit. Aktivity umisténé v ovalu maji stejné vztahy znazornéné sipkami
vedoucimi do/od ovalu.
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Aktivita menu pro nacteni modulu

A

Aktivita menu pro nacitani hry < Aktivita hlavniho menu Aktivita menu pro ukladani hry

Aktivita standardni scény

//i §\\
/// \\

y's A

Aktivita dialogové scény Aktivita pribéhové scény

Obréazek 5.10: Mapa aktivit aplikace AGI

5.3.1 Aktivita hlavniho menu

Tato aktivita se uzivateli objevi po zapnuti aplikace. Umoznuje uzivateli pouzivat zak-
ladni funkce AGI Uzivatel v této aktivité ma moznost interakce pomoci tlacitek. Je zde
také vytvoreno textové pole, kde je uveden nazev momentalné nacteného modulu. Grafické
rozhrani aktivity hlavniho menu je zobrazeno na obrazku 5.11.

Pokracovat ve hfe

Nova hra

Nacist hru

Nacist modul

Nacteny modul: Zadny

Obrazek 5.11: Grafické rozhrani aktivity hlavniho menu
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5.3.2 Aktivita standardni scény

Umoznuje uzivateli interagovat s objekty na této scéné a v PME (viz kapitola 2.2.3). Uzi-
vateli poskytuje zpétnou vazbu na jeho akce pomoci textového pole umisténého ve spodni
casti displeje. V hornim rohu displeje je umisténo tlacitko pro zobrazeni PME. Po kliknuti
na toto tlacitko je zobrazena lista s obrazky objektt umisténych v PME. Grafické rozhrani
této aktivity je uvedeno na obrazku 5.12.

K zobrazeni grafického ztvarnéni scény je pouzit stejny herni render jako v pripadé
vyvojového prostiedi AGCreator (viz kapitola 5.2.5).

Objekty zobrazené v této scéné je mozné zvyraznit kliknutim na objekt. Zvyraznéni je
provedeno pomoci zvyraznéni hran objektu zlutou barvou a zobrazenim jména oznaceného
objektu v textovém poli. Pokud je néktery objekt oznacen, je mozné podrzenim vyvolat
kontextové menu, které nabizi akce, které je mozné s timto objektem provést. Vybér akci
se lisi podle umisténi objektu na scéné ¢i v PME.

Ful @ © 1652

Obrézek 5.12: Grafické rozhrani aktivity standardni scény

5.3.3 Aktivita dialogové scény

Umoznuje uzivateli prochdzet dialogovym stromem a zaroven mu pomoci zobrazeni nového
dialogu poskytuje zpétnou vazbu. Grafické rozhrani této aktivity je zobrazeno na obrazku
5.13.

Pri spusténi aktivity je zobrazen obrazek scény a pocatecni dialog. Dialog se skldda
z textu a z moznych reakci na tento text. Pti vybéru reakce uzivatelem je tato reakce
vyhodnocena pomoci knihovny AGLib (viz kapitola 5.1.2). Odpovédi na tuto reakci muze
byt zména dialogu ¢i zména scény. Pii zméné dialogu je novy dialog zobrazen na grafickém
rozhrani aktivity. Pokud dojde ke zméné scény, je soucasnd aktivita ukoncena a nactena
nova odpovidajici nové scéné.
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"CoZe? Hlasy? To uZ jsem se asi opravdu zblaznil?!"

"Ne jsem skutecny, tady za tou
mFizi."

"Ano, slysi$ hlasy. A ted' mé
pozorné poslouchej a udélej
co ti Fikdm."

Obrazek 5.13: Grafické rozhrani aktivity dialogové scény

5.3.4 Aktivita pribéhové scény

Uzivatel zde vidi text tykajici se pribéhu a tlaéitko Pokracovat. Pokud je u ptibéhové scény
nastaven atribut exitTarget dojde po kliknuti na tlacitko Pokracovat k ukonceni soucasné
aktivity a startu aktivity odpovidajici typu cilové scény. V opacném pripadé dojde opét
k ukonceni aktivity a k navratu do aktivity hlavniho menu. Grafické rozhrani aktivity
pribéhové scény je zobrazeno na obrazku 5.14.

Cera vecer jsem Sel normalné spat a rano mé
Cekal Sok. Probudil jsem se uplné nékde jinde nez v
loZnici. Mistnost bez oken, osvétlend jen ponurym
svétlem. Pfede mnou jsou pouze jedny dvere a ty

edou nezndmo kam. Musim se odsud né&jak dostat.

Pokracovat

Obrazek 5.14: Grafické rozhrani aktivity pribéhové scény
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Kapitola 6

Ukazkova hra

V ramci této prace byla ve vyvojovém prostredi AGCreator vytvorena ukazkova hra, ktera
dostala nazev Bludisté. Uzivatel se v této hie dostane do role ¢lovéka uvéznéného v podzem-
nim bludisti a jeho cilem je nalézt vychod z tohoto bludisté. Hra je koncipovana tak, aby
bylo tézké najit cestu dal, spousta lokaci je proto podobné a uzivatel tim ziskava pocit, jako
by byl opravdu v bludisti. Ve hie je také zakomponovano nékolik logickych hadanek, které
musi uzivatel vyTesit, aby ve hie pokrocil déle. Na této hre jsou ukdzany vsechny typy scén
uvedené v kapitole 4.2.1.

6.1 Popis scén v adventure hre Bludisté

Ve hie se celkové vyskytuje 32 scén, z nichz vétsina slouzi jako krizovatky, aby hra co
nejvice pripominala bludisté. Na obrazku 6.1 je uvedena mapa scén, ktera popisuje propojeni
jednotlivych scén mezi sebou. V rdmci této hry existuje spousta zajimavych scén, dale budou
uvedeny jen nékteré z nich:

e Scéna s klicem (5)

Tato scéna obsahuje objekt Kli¢, ktery je potfeba, aby uzivatel pokrocil ve hie dale. Na
tento objekt vSak neni mozné pouzit akci zvednout, dokud neni provedena kombinace
objektu Dira s objektem Deska. Pti pokusu pouzit akci zvednout na objekt Kli¢ bez
vykonani této kombinace je uzivatel pFesunut na scénu Smrt (32), kterd je povazovana
za Spatny konec hry.

e Dialogova scéna pies miizku (7)
Tato scéna je jedina dialogova scéna ve hie Bludisté a umoznuje uzivateli ziskat do-
datec¢né informace k postupu ve hie. Uzivatel si zde maze promluvit s neznamym NPC
(Non-playable character), které je uzavieno v podobném bludisti na druhé strané
mrizky. NPC od uzivatele pozaduje objekt Kli¢, aby mohlo oteviit celu, v niz je za-
vieno.

e Scéna se zavienymi dvermi (15)

Na této scéné je umistén objekt Zamcené dvere. S timto objektem neni mozné provadét
zadnou interakci, ktera by vedla k postupu ve hie. Uzivatel musi tedy vymyslet zptisob,
jak tyto dvere otevrit. Jednéd se o jednu z logickych hadanek, které musi uzivatel
vyresit.

52



e Scéna s mysi dirou (22)

Ukolem uZivatele na této scéné je ziskat objekt Mrtvd mys, tento objekt vsak neni
na scéné viditelny. Aby byl tento objekt zviditelnén je nutné, aby uzivatel nejprve
sestrojil objekt Past na mys. Tento objekt se ziskd kombinaci nékolika objektu, které
jsou umistény v riznych scénach.

e Scéna s oltarem (25)

Na této scéné je umisténo nékolik objektl, jednd se o Oltdr, Pruni dvere, Druhé dvere
a Treti dvere. Pti pouziti akce Jit na nékteré z dveri je hra¢ presunut na scénu, kterd
oznacuje spatny konec hry. Uzivatel tedy musi prijit na zptsob, jak se dostat pres tuto
mistnost, napovédu mu poskytuje objekt Ndpis nad dvermi umistény na této scéné a
objekt Papir s textem, ktery je mozné zvednout na jiné scéné.

23 24 <> 25 26
! !
22 21 20 =—> 19 27
! ! ! !
30 16 17 18 28
!
15 29

13 fe—> 9 <> 8 <> 6 7
14 10 <> 2 <> 3 31
12 1 1 4 g 5

32

Obréazek 6.1: Mapa scén hry Bludisté
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6.2 Logické hadanky v adventure hre Bludiste

Adventure hra Bludisté obsahuje mnozstvi logickych hadanek, které mize uzivatel vyTesit.
V této kapitole budou uvedeny nékteré z téchto hddanek a jejich feseni. Logické hadanky
budou popsany ve formé tabulek pripadu uziti, ty budou obsahovat nasledujici radky:

e Nazev udava nazev dané logické hadanky.
e Problém popisuje problém, ktery je nutné v ramci hadanky vyresit.

e Cil udava, ¢eho by mélo byt dosazeno.

Predpoklady, které musi byt splnény pred fesenim problému.

Postup reseni popisuje, jakym zplisobem je mozné hiadanku vytesit.

Nazev Odemceni dveri
Problém Prejit na scénu za objektem Zamcené dvere
Cil Zmeénit viditelnost objektu Odemcené dvere

Predpoklady | Zidné
Postup reseni

. Pfejit na scénu 12.

. Pouzit akci Zvednout na objekt Deska.

Pfejit na scénu 5.

. Pouzit akci Kombinovat na objekty Deska a Dira.
. Pouzit akci Zvednout na objekt Klic.

. Prejit na scénu 6.

. Pouzit akci Kombinovat na objekty Kli¢c a Mrizka.

e =N BN UR O

Tabulka 6.1: Pripad uziti pro logickou hadanku Odemceni dverd

Nazev Zapaleni pochodné
Problém Nelze prejit na nasledujici scény bez zapéaleni objektu Pochoderi
Cil Zménit viditelnost objektu Horici pochoden

Predpoklady | Vyreseni hadanky Odemceni dveri

Postup reseni | 1. Piejit na scénu 14.

2. Pouzit akci Pouzit na objekt Skrin.

3. Prejit na scénu 21.

4. Pouzit akci Kombinovat na objekty Pochodern a Sirky.

Tabulka 6.2: Pripad uziti pro logickou hadanku Zapdleni pochodné
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Nazev Ziskat mrtvou mys

Problém Na objektu Oltdr je nutné néco obétovat

Cil Zménit viditelnost objektu Mrtvd mys

Predpoklady | Vyreseni hadanek Odemceni dveri a Zapdleni pochodné

Postup reseni | 1. Pfejit na scénu 19.

. Pouzit akci Zvednout na objekt Kdmen.

Prejit na scénu 17.

Pouzit akci PouZzit na objekt Police.

. Pouzit akci Kombinovat na objekty Syr a Peprenka.

Prejit na scénu 22.

. Pouzit akci Kombinovat na objekty Mysi dira a Kamen.

. Pouzit akci Kombinovat na objekty Opepreny syr a Kamen.

Tabulka 6.3: Pripad uziti pro logickou hddanku Ziskat mrtvou mys
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Kapitola 7

Testovani

Tato kapitola je vénovana testovani aplikace AG Creator a ukizkového projektu vytvoreného
v tomto prostredi. Celé kapitola testovani je rozdélena na dvé ¢asti. V prvni ¢asti bude pop-
sano testovani vyvojového prostiredi AGCreator. V druhé ¢asti pak bude popsano testovani
ukazkového projektu vytvoreného ve vyvojovém prostiedi AGCreator. Toto testovani je
provadéno na Android aplikaci AGL

7.1 Testovani vyvojového prostredi AGCreator

Testovani vyvojového prostiedi bylo provadéno na skupince tii uzivateli uvedenych v tabulce
7.1. Tito uzivatelé byli nejprve sezndmeni s ovladanim AGCreatoru a poté dostali zadani
ukolu. Uzivatelé dostali k dispozici obrazky, které byly pouzity pii tvorbé ukazkového pro-
jektu. Vsechny testy byly provadény na operac¢nim systému Linuz.

Zadanim tkolu bylo vytvorit tii scény:

1. Standardni scéna, kterd obsahuje minimélné dva objekty. Jeden objekt, ktery je mozné
kombinovat s objektem v PME (pfenosnd mnozina elementt, tedy objekty, které muze
uzivatel béhem hry prendset u sebe) a druhy objekt, ktery funguje jako vychod do
dalsi scény.

2. Dialogovou scénu obsahujici nejméné dva dialogy.
3. Pribéhovou scénu.

V ramci tkolu je nutné vsechny tyto scény propojit, aby mezi nimi bylo mozné prechazet.
Dalsi soucasti zadani bylo vytvorit jeden objekt v PME, ktery bude mozné kombinovat
s objektem ve standardni scéné.

Uzivatel | Vék | Programatorské dovednosti | Pocitacové znalosti
Uzivatel A | 25 | Zadné Zakladni

Uzivatel B | 24 Pokrocilé C++ Pokrocilé

Uzivatel C | 40 Zakladni C Mirné pokrocilé

Tabulka 7.1: Seznam uzivatela
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7.1.1 Test ¢.1

Testovani provadél: Uzivatel A
Cas testovani: 16:15 6.5.2013
Prabéh testovani:

Uzivatel nejprve vytvoril piibéhovou scénu. Pti vytvareni této scény nenarazil uzivatel na
zéddné problémy. Jako druhou véc se uzivatel pokusil vytvorit objekt v PME. Pti vytvareni
tohoto objektu narazil nejprve na problém, jak vytvorit objekt primo v PME. Po par
minutach se vsak uzivateli podafilo tento objekt vytvorit. Pii vytvareni standardni scény
pracoval uzivatel rychle bez jediného problému. Nakonec uzivatel vytvarel dialogovou scénu,
kde mél problém pochopit, jak mé jednotlivé dialogy vytvorit a propojit. Vytvoreni dialogu
mu tedy zabralo asi 3 minuty. Jako posledni krok uzivatel propojil jednotlivé scény.

Doba testovani: 30 min
Zavér:
Uzivatel A pracoval diky vyvojovému prostiedi efektivné a béhem 30 minut mél zadani

NV

prostiedi AG Creator.

7.1.2 Test ¢.2

Testovani provadél: Uzivatel B
Cas testovani: 12:57 9.5.2013
Prabéh testovani:

Uzivatel mél nejprve nékolik otdzek k nékterym prvkum pouzivanym v knihovné AGLib.
Poté se mu povedlo vytvorit standardni scénu a dva objekty na této scéné bez problémii.
Stejné bez problém probihalo vytvoreni objektu v PME. Prvni problém vznikl pti vytvateni
dialogové scény, kde uzivateli néjakou dobu trvalo vytvorit dialogy. U vytvareni pribéhové
scény nedoslo k zadné komplikaci. Nakonec uzivatel tyto scény propojil, aby se mezi nimi
dalo prochazet.

Doba testovani: 15 min
Zaver:

Uzivateli B umoznilo vyvojové prostiedi AGCreator rychlé a efektivni vytvareni jednoduché

struktury adventure hry. Uzivatel B nemél s pouzivanim aplikace zadné problémy.

7.1.3 Test ¢.3

Testovani provadél: Uzivatel C
Cas testovani: 18:15 7.5.2013
Prabéh testovani:
neznalosti adventure her, takze uzivatel mél kazdou chvili otdzku, co znamenaji jednotlivé
atributy objekt®, a jak se projevi ve vysledné hie. Témito otazkami se uzivatelova prace
zpomalila, ale po obdrzeni odpovédi jiz uzivatel pracoval rychle. Zadani nakonec splnéno
nebylo, protoze uzivatel byl nucen odejit. Ze zadani nebylo splnéno vytvoreni pribéhové
scény.
Doba testovani: 40 min
Zaver:

Préace uzivatele C nebyla efektivni ani rychld, toto bylo zptsobeno predevsim neznalosti
problematiky adventure her. Kdyby mél uzivatel vétsi znalosti této problematiky, byla by
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jeho préace rychlejsi a efektivnéjsi. Vzhledem k neznalosti problematiky uzivatele C se vSak
jednd o tuspéch, ze byl schopen ve vyvojovém prostiedi AGCreator vytvorit aspon cast
zadani.

7.1.4 Dotaznik

Po skonceni testu byli uzivatelé vyzvani k vyplnéni dotazniku, kde bylo hodnoceno na
stupnici od 1 (nejlepsi) do 5 (nejhorsi) kvalita jednotlivych aspektu aplikace. Vysledky
dotazniku jsou uvedeny v tabulce 7.2. Aplikace byla hodnocena v néasledujicich aspektech:

e Slozitost - jak slozité bylo pracovat s aplikaci
e Intuitivnost - jak slozité bylo nalézt pozadované ovladaci prvky

e Pohodlnost - jak pohodlné se s aplikaci pracovalo

Prehlednost - zda uzivatel mél vSechny informace po ruce

Interaktivita - jak interaktivni je aplikace

Aspekt Hodnoceni
Slozitost 2,3
Intuitivnost | 2,5
Pohodlnost 2.7
Prehlednost | 1,8
Interaktivita | 1,2

Tabulka 7.2: Vysledky dotazniku

7.2 Testovani ukazkové hry v aplikaci AGI

Testovani ukazkové hry vytvorené ve vyvojovém prostiedi AGCreator bylo testovano na
skupince t¥i uzivateld. Ani jeden z téchto uzivateli se nepodilel na vyvoji aplikace. Tito
uzivatelé dostali k dispozici zafizeni s aplikaci AGI a modul obsahujici data se hrou. Priibéh
ukazkové hry byl zaznamenavin pomoci logt, z kterych byli poté ziskany data. Kazdy
z uzivateld mél za kol dostat se ke konci hry nebo hrat, dokud je hra bavila. V ramci
jednotlivych testovani bude popisovana cesta daného uzivatele, pricemz budou uvedeny jen
vyznamné scény. U kazdého testovani je také obrazkem znazornéna mapa jednotlivych pri-
chodti hrou, pri zakresleni téchto prichodi bylo vynechano zbyteéné bloudéni, aby mapa
zustala prehledna. Kazdy prichod hrou je barevné odlisen, prvni prichod je ¢ervenou bar-
vou, druhy prtichod je modrou barvou a treti prichod zelenou. V kazdém testovani je také
uvedena tabulka, kde jsou uvedena statisticka data ziskand z logti daného testovani.

7.2.1 Testovani uzivatelem ¢.1

Prvni uzivatel nema prilis zkusenosti s hranim adventure her a jeho prichod hrou byl tedy
pomalejsi. Problémy mu ¢inilo také dotykové ovladani.
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Jeho cesta nejprve vedla na scénu 12, kde ale nezjistil, ze objekt Deska je mozné vzit.
Déle pokracoval na scénu 14, kde ziskal objekty Nz a Sirky. Nakonec se dostal na scénu 5,
kde ale udélal chybu pfi pokusu ziskat objekt Kli¢. Dostal se tak, ke spatnému konci, tedy
scéné 32.

P1i druhém prichodu uzivatel mezi scénami zabloudil a po delsi dobé se dostal na scénu
15, kde nasel Zamcené dvere. Poté se vydal ke scéné 5, kde jiz neopakoval svoji chybu a
radéji odesel na scénu 14, kde opét ziskal Nuz a Sirky. Pak se vratil opét na scénu 5 a
pokusil se o jinou interakci, ta ale opét vedla ke scéné 32 a tedy Spatnému konci.

Prichody hrou v tomto testovani jsou zndzornény na obrazku 7.1. Statistickd data
ziskana z testovani uzivatelem ¢.1 jsou uvedena v tabulce 7.3.
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Obrazek 7.1: Pruchod hrou uzivatelem ¢.1

Jméno Hodnota
Doba hrani 39:58
Scéna, na které uzivatel stravil nejvice ¢asu 15
Cas 1:48
Nejcastéji pouzivana akce Jit
Pocet pouziti 141
Objekt, s kterym byla nejcastéji provedena akce | Prazdné skiin
Scéna, na které se objekt vyskytuje 14
Pocet provedenych akci 26
Pocet navstivenych scén 128

Tabulka 7.3: Statistickd data uzivatele ¢.1
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7.2.2 Testovani uzivatelem ¢.2

Druhy uzivatel je zvykly na kazdodenni pouzivani platformy Android, takze nemél zadné
problémy s ovladanim hry. Také nemél zadné problémy s fesenim logickych problému, které
hra nabizela a dohral hru docela rychle.

Pti prvnim prichodu uzivatel nejdiive zamiril na scénu 5, kde zjistil, ze nemiize ziskat
objekt Klic. Po tomto zjisténi se presunul na scénu 6, kde se pomoci interakce s objektem
MriZka dostal na dialogovou scénu 7. Z dialogové scény se presunul na scénu 12, kde ziskal
objekt Deska. S timto novym objektem zamiftil zpatky na scénu 5, kde ale provedl $patnou
interakci a dostal se tak ke Spatnému konci, tedy na scénu 32.

Pti druhém prichodu zamifil nejprve na scénu 15, kde nasel objekt Zamcené dvere.
Zde zjistil, ze nema zatim zaddnou moznost pokracovani a presunul se tedy na scénu 14,
kde ziskal objekty Nuz a Sirky. Z této scény se presunul na scénu 12, kde ziskal objekt
Deska. S timto objektem v PME se presunul na scénu 5, kde diky kombinaci objektu
Deska s objektem Dira ziskal Klic. Uzivatel se poté presunul na scénu 6, kde kombinaci
objektt Kli¢ a Mrizka doslo ke zméné viditelnosti objektu Odemcdené dvere na scéné 15.
Uzivatel dale pokracoval na scénu 22, kde nalezl objekt Mysi dira, s kterym zatim nemél
moznost interakce. Z této scény se presunul na scénu 17, kde ziskal objekty Syr a Peprenka
a kombinaci téchto objekti ziskal novy objekt Opepreny syr. Poté se vydal na scénu 19,
kde ziskal Kdmen. S timto objektem se poté presunul na scénu 22, kde kombinaci objektu
Kamen a Opepreny syr ziskal objekt Mrtvda mys. Nakonec se presunul na scénu 25, kde
pomoci kombinace objektd Oltdr a Mrtvda mys ziskal objekt Mys na oltdri, ktery poté
kombinoval s objektem Nuz. Po provedeni téchto kombinaci se uzivatel dostal na scénu 26,
ktera je povazovana za dobry konec hry.

Prichody hrou v tomto testovani jsou znazornény na obrazku 7.2. Statistickd data
ziskana z testovani uzivatelem ¢.2 jsou uvedena v tabulce 7.4.
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Obrazek 7.2: Priachod hrou uzivatelem ¢.2
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Jméno Hodnota

Doba hrani 22:48
Scéna, na které uzivatel stravil nejvice casu 22
Cas 2:34
Nejcastéji pouzivana akce Jit
Pocet pouziti 93
Objekt, s kterym byla nejcastéji provedena akce | Mysi dira
Scéna, na které se objekt vyskytuje 22
Pocet provedenych akci 19
Pocet navstivenych scén 103

Tabulka 7.4: Statistickd data uzivatele ¢.2

7.2.3 Testovani uzivatelem ¢.3

Posledni uzivatel mél trochu problémy s ovladanim hry, protoze neni zvykly na dotykové
ovlddani. Mél velké problémy se orientovat mezi scénami, a proto se také casto vracel stale
na stejné scény.

P1i prvnim priichodu se uzivatel vydal primo na scénu 5, kde ale provedl $patnou inter-
akci a dostal se na scénu 32, ktera znaci Spatny konec hry.

Pri druhém prichodu uzivatel zamiril opaénym smérem a vydal se na scénu 14, kde
ziskal objekt Sirky. Poté se presunul na scénu 6, kde se pomoci akce mluvit presunul na
dialogovou scénu 7. Z této scény zamiril ke scéné 15, kde nalezl objekt Zamcené dvere, zde
neprisel na zplisob, jak pokracovat dale. Z tohoto diivodu se presunul na scénu 5, kde se
pokusil ziskat objekt Klic. PF{ pokusu vsak pouzil Spatnou akci a presunul se tak opét na
scénu 32.

V poslednim prichodu uzivatel opét navstivil scénu 14, kde ziskal opét objekt Sirky.
7 této scény se opét vydal na scénu 6, odkud se presunul na dialogovou scénu 7. Poté
uzivatel navstivil scénu 15, kde opét zjistil, Ze nema moznost pokracovat a presunul se tedy
na scénu 5, kde byl nucen ukonc¢it hru z ¢asovych davodu.

Prichody hrou v tomto testovini jsou znazornény na obrazku 7.3. Statistickd data
ziskdna z testovani uzivatelem ¢.3 jsou uvedena v tabulce 7.5.

Jméno Hodnota
Doba hrani 1:14:56
Scéna, na které uzivatel stravil nejvice ¢asu 14
Cas 3:06
Nejcastéji pouzivand akce Jit
Pocet pouziti 228
Objekt, s kterym byla nejcastéji provedena akce | K predni krizovatce
Scéna, na které se objekt vyskytuje 2
Pocet provedenych akci 20
Pocet navstivenych scén 228

Tabulka 7.5: Statistickd data uzivatele ¢.3
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Kapitola 8
Zaver

Tato prace se da rozdélit na t¥i c¢asti, které dohromady tvori spolecné feseni. Zikladem
je knihovna AGLib, kterou pouzivaji aplikace AGI a AGCreator. Ve vyvojovém prostiedi
AGCreatoru je tedy mozné vytvorit adventure hru a tu poté ulozit jako modul pomoci kni-
hovny AGLib. Takto vytvoreny modul je mozné nacist pomoci knihovny AGLib do aplikace
AGI a zahrat si danou hru na platformé Android.

V ramci této prace jsem se seznamil s historii a problematikou adventure her. Vénoval
jsem se podrobnéji jejich principtim a zakladnim prvktm. Na zdkladé téchto poznatkt byla
navrzena a implementovana knihovna AGL#b. Tato knihovna v sobé obsahuje strukturu dat
pro adventure hru a také se stard o priabéh adventure hry. Knihovna byla napsana v jazyce
Java, s kterym se mi pracuje velmi dobfe. Pfi praci s timto jazykem jsem vsSak narazil na
nékolik problém, které plynuly hlavné z nemoznosti pristupovat primo k paméti virtualniho
stroje. Hlavnim problémem bylo prepisovani dat pii predavani objektt odkazem (v jazyce
Java neni mozné preddvat objekty jinak nez odkazem). Bylo tedy nutné vytvorit kopirovaci
konstruktory, které tuto hloubkovou kopii vytvorili. P¥i praci s XML jazykem jsem pouzil
knihovnu JDOM, kterou jsem byl piijemné prekvapen a usetfil jsem si spoustu prace.
Presto by vSak tato knihovna mohla byti pfehlednéjsi. Knihovna AGLib je navrZena tak,
ze by nemél byt problém vytvorit pro ni libovolné grafické rozhrani, které by s knihovnou
komunikovalo pres jeji interface. Knihovna je také pripravena pro praci s vicejazycénymi
hrami, kde je mozné prepinat mezi jazykovymi soubory. Do budoucna je mozné knihovnu
rozsitrit, aby umoznovala pouziti animaci a zvuk.

Jednou z aplikaci, které v ramci této prace vznikly, je vyvojové prostiedi AGCre-
ator. Tohle vyvojové prostredi v sobé kombinuje vyvojovy néastroj spole¢né s interpretem
adventure her. AGCreator je postaven na knihovné AGLib, z niz pouziva reprezentaci
dat a metody pro fizeni prubéhu adventure hry. Aplikace by méla umoznovat jednoduchy
vyvoj adventure her s moznosti libovolného prepnuti mezi interpretaci a vyvojem. Vyvojové
prostiedi je vytvoreno pomoci grafické knihovny Swing, kterd je jednou z méla knihoven
pro tvorbu grafickych rozhrani v jazyce Java. Tato knihovna je jiz velmi stard a pracuje
se s ni docela obtizné. Tvorba tabulek pro praci s atributy mi s touto knihovnou zabrala
mnohem vice ¢asu, nez jsem ocekdval. Na druhou stranu se jedna o nejlépe dokumentovanou
grafickou knihovnu, s kterou jsem mél moznost se setkat. Jako dalsi rozsiteni této aplikace
by mohla byt prace se zvukem a moznosti automatickych oprav chyb v rozpracovaném
projektu.

Posledni ¢asti prace bylo vytvorit interpret pro platformu Android. Tento interpret jsem
nazval AGI. AGI umoznuje hrani hry vytvorené ve vyvojovém prostiedi AGCreator a je
také postaven na knihovné AGLib. Pi tvorbé AGI jsem se poprvé setkal s vyvojem na
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platformé Android. S touto platformou se mi pracovalo velmi dobfe a pohodlné. Stéle se
vsak mam co ucit. Stejné jako v piipadé AGCreatoru, je i u AGI moznost rozsifeni pridanim
zvuki. Dalsi rozsifeni by mohla nabidnout online databéaze her vytvorenych v AGCreatoru,
kde by se bylo mozné pripojit aplikaci AGI a kteroukoliv z her si stdhnout.
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