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Abstrakt

T&to praca sa zaoberd prostredim COLLADA atvorltoy vtomto prostredi.
Popisuje tvorbu schémy COLLADA dokumentov. Definggev nej pojem hry so zakladnym
rozdelenim poitacovych hier. Predstavuje pidacova hru My beehouse. My beehouse je

budovatéska stratégia, ktora simuluje Zivatiel.

Krucéové slova :COLLADA, pocitatova hra
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Uvod

Uz od pradavnd’udi pritahovali hry. Hré sa je prirodzena schopnogazdéeho
¢loveka, aj ke’ si to niektori nechcu pripustiCudi na hrach l1dka najma radaso samotne;j
hry a pocit vyhry nad superom. Kazdy radcigeaspa na chviu do sveta, kde platia iné
pravidla. Pravidla hry, ktoré s dané a niekediclsiméze hr& aj sam vytvara Do sveta,

v ktorom moéze by nesmrtény, ma vSetko pod kontrolou a neplatiza svoje chyby.
Zdokonduje si svoje schopnosti najprijemnejSou formoumiou hry. Niektoré hry zlepSuju
naSu pozornas iné nasSu schopntsrychleho rozhodovania alebo schopnosti vytvarania
stratégie na dosiahnutieciteho cid’a.

Cielom tejto prace je zoznamenigitate’a s novym prostredim COLLADA

a predstavenie hry simulacie zZivotael, ktora sa vola My beehouse.

UZ v roku 1963 sa objavila prva gitacova graficka aplikacia beziaca v realnoase,
ktora s volala Sketchpad. Napisal ju pan Ivan Slahd. Definoval v nej zakladnu Struktdru
pre data scény, ktord sa pouziva dodnes. Jehodamlikbola jednoducha. Nemusel sa
zaoberé problémom, ktory trapi ¥@a sitasnych vyvojarov, procesom prepravovania 3D dat
medzi aplikaciami. V&ina dnesSnych novych 3D modelovacich programov laging format
na ukladanie scén a snaZia sa zah@fpmportovanie z inych formatov scér;o nebyva

l'ahké a zabera Vacasu. Jednou z moznosti ako vyl€dsito situaciu je pouzZiCOLLADA.

COLLADA sa podrobnejSie venujem v prvej kapitoleatd kapitola obsahuje dve
podkapitoly: Uvod do COLLADA a Schéma COLLADA dokemtov. V prvej podkapitole sa
Citate’ dozvie o pokusoch riaSitento problém a ako ho vyrieSili v COLLADA. V dreh
podkapitole sa oboznami so Struktirou COLLADA dolemtov a COLLADA elementu.

V d’alSej kapitoletitate’a oboznamim s pojmom hra a uvediem rozdeleniassiych
pocitatovych hier, ktoré sa iba vyvija vznikom stale ndvyzanrov a rozd®vanim tych

stiasnych.

Posledna, tretia kapitola sa venujecipaovej hre, ktora simuluje Zivot ¢iel.

Obsahuje popis furkosti hry, podrobny scenar , manual a help. V misaitate’ dozvie



aj niektoré z moznych stratégii hrania tejto hryhalpe sicitated’ méze preéitat’ rady, ktoré
ale nezartuju prosperitu svojho virtudlneho'u ale méze pomdc vyvarova® sa
z&iatotnickym chybam.



1. COLLADA

COLLADA (Collaborative Design Activity) je kolaborujuci dizajn aktivit pre

vytvoreny format vymenného suboru pre interakti8Beaplikacie [3].

COLLADA je definovand ako otvoreny Standard XML éaohy pre vymenu
digitdlnych aktiv medzi réznymi grafickymi softvéngmi aplikdciami subormi s .dadigital
asset Exchange) priponou. Oficidlne bol vytvoreny Sony Qomer Entertainment pre

PlayStation 3 a PlayStation Portable. Prva verala taydana v oktébri 2004 [1].

1.1. Uvod do COLLADA

V tejto kapitole sa budeme zaobém@tazkou ,Préo bola COLLADA vymyslena?“.
Definujeme problém, ktory rieSi a poskytnertiéate’ovi prel’ad o vyvoji tohto projektu
od jeho vzniku po siasnos [5].

Interaktivna aplikacia sa sklada s dvoch hlavnyldiiek. Prvou je aplikacia, ktora
poskytuje uzivatovi informéacie v readlnondase a prostriedky k interakcinsu. Druhacag’
obsahuje informacie prostrednictvom, ktorych saikapia riadi a nazyvame ju obsah
(content). COLLADA je sustredena na obor interaktjv aplikacie v kultirno-zabavnom
priemysle. Obsah byva trojrozmerny a suvisi s akévnou aplikaciou alebo je to hra.

UZivatdovi takejto aplikacie hovorime htra

Aplik4cia hr&ovi poskytuje rézne typy informacii, ktoré su z&ima vystupnych
zariadeniach. Napriklad na zobrazenie obrazovejlimdcie sa pouziva

" jedna alebo nielitxo obrazoviek
" skupina rozpravsv na zvukovu informéciu
. fyzicky vnem ako chvenie joystika.

Aplikacia méze ma vystup na niektko senzorov stasne, ktoré mozu gy

na rozdielnych miestach. Skupine senzorov pohylichisa spolu hovorime pozorovite
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(observer). Pozorovdtem su napriklad dva virtualne senzory, ktoré pieedsgti polfad
vo virtudlnom aute cez predné sklo @asne aj cez zadné zrkadlo. Niektoré aplikacie
obsahuju aj niekiko pozorovatbov slEasne, ako napriklad rozdelenie obrazovky v hre pre

dvoch alebo aj viac héav.

Obsah zatiha vSetky data poZzadované senzormi, ktoré aplildaia pouzivé Obsah
modZe md viachasobne reprezentované uloZeriastané delenie elementov. Rozdielna

reprezentacia udajov sa vola scény.

Inym typom interaktivnej aplikacie je tréningovynsilator. Jeho &elom je uZivatéa
ucit ako sa chouav redlnom svete v realnych situiciach. Tieto &gli& cvéia spravne
reakcie, aby sa odstranili smite& omyli. Na tento typ aplikacii sa tiez mézu p6uzi
COLLADA dokumenty. Vidime, Ze aj kksa COLLADA sustréuje na interaktivne hracie

aplikacie, aj iné typy aplikacii mé6zu ma nej prospech.

COLLADA schéma podporuje vSetky rysy , ktoré modetrojrozmerna interaktivna

aplikacia potrebuje, vratane programovageh tienovych efektov a fyzikalnych simulacii.

Exportova zlepSenie nie je jednoduchd uloha. VSetci hermdjdri sa zhodnu v tom,
Ze tvorba a udrzba exportéra zaberfimievela ¢asu. Limituje to hernych vyvojarov, lebo
casto dobré pomocky alebo technologie nemdéztl myuzité kvoli nedostatku flexibility
v dizajne obsahu pipeline (content pipeline). NaSenie prave tohto problému bola
vymyslena COLLADA.

Vyvojari museli ugit’ formu, v ktorej budi exportovaco nie je jednoducha uloha.
Forma musi byt flexibilna, aby podporovala zmengo¥iadavkach v priebehu vyvojového
procesu. Niektori vyvojari sa pokuSali riégento problém tak, Zze cely obsah pipeline je
obsiahnuty v exportovanom kode. Vystup takto exp@mhého procesu je vo forme
potrebnom pre behu programu. Tento pristup je prohticky dovtedy, kym plaginové
rozhranie nie je skonstruované k ovladaniu takymmpdexnych aplikacii. Toto je tiez @ma

velkych adrzbovych problémov.

Dalsi z pristupov vyvojarov je obmedzistupné data do najjednoduchsich dat, takych

ako geometria, zobrazovanie textur, obrazov a vigdveubor integrovanych pomécok

11



k tvorbe zvySovania informacie. Zda sa ta’ lsglkom Uspesny pristup pre vyvojarov, ktorych
cielom je sustredi sa na Specialnu podmnoZzinu hracich aplikaciggoni tvori’ ich obsah
mobze relativne maly tim. Ak je takato pomécka dobmealizovana a navrhnuta, tak méze
poskytovd dizajnérom hier viami kratku sléku spéatnej vazby medzi obsahom tvorby a jeho
vizualizaciou poas behu programu. Tento pristup ma aj nik&kaedostatkov. Napriklad, Ze

sa nemoze pouZiexternd technoldgia bez toho, aby bola integrowEmgomaocky samotne;.

Tieto pristupy nezlepsili situaciu, ktora mala umiéxyvojarom:

. pouzivanie mnozstva nezavislych pomécok
. povolit’ zavedenie novych technologii
" tvorbu mozného prispésobenia obsahu pipeline kifaw&rkych timov

VSetko by bolo jednoduchSie, keby sa pomécky vlobspipeline importovali aj
exportovali v presne stanovenom vSeobecnom formé&feojari by si nemuseli pisaa
udrzova ich vlastny exportér a data by boli priamo k digigo obsahu pipeline. Ciem
COLLADA je vyvoj pokrokovejSieho pipeline. COLLADAmala by dopravovaci
mechanizmus medzi r6znymi pomoéckami v obsahu pipelProblémov prilladani takéhoto
vSeobecneho formatu je viac. Jednym z nich su D@@4eky, ktoré mdzu hynezavislé
a maju rozdielne spdsoby popisovania dat. Niekpom@dcky maju Specifické atribaty, ktoré
vyvojari chcu pouizi vich pipeline, ale ktoré nemdZu tbyexportované zinych DCC

pomaocok.

Dizajnovy zdmer COLLADA mé& umabva’ nielen exportovanie dat z DCC
pomécok, ale aj ich importovanie. Hlavny dévod poo, je spristupti ve'ké mnoZstvo
pomdcok ku schopnému vzajomnému pésobeniu s prv@G Pomockou vybratou hernym
vyvojarom. COLLADA sa pouZije ako potrubie. Toto gelpovel’ na narastajucu potrebu
vyvojarov, by schopny pouzivapomocné programy (utilities), ktoré sa hodia idisahu
pipeline bez potreby dozvedisa, ako vloZi pomocny program dovnutra zakladnych DCC.
Tiez odstrani potrebu priemyslu tvorexterné uziténé pomocky so Specialnymi ulohami,
ako napriklad triangulacia. Prinosom by mohl& bpen-source komunita, aj ®kehernym
spolanostiam sa to nepda hlavne kvéli zasahu do patentovych prav a odrmietsa
zashova’ na open-source projektoch.
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COLLADA mézZe by medziformét (intermediate format), alebo vymenwynfat
(interchange formatlCo sa mysli pod tymito pojmami a aky je medzi nipxdiel?

Medziformat je format, ktory je pouzivany na vybeeinformacii z DCC pomobcky,
v tvare vhodnom na spracovanie k tvorbe dat poun¥istav koncovej aplikacii ako je hra. Pre
COLLADA to znamend, Zze COLLADA dokument sa moZedelt’ na kusy, ktoré mozu By
jednotlivo spracované. Napriklad jeden COLLADA doient méze len ovladdyzikalne
data ainy tiene. M6Zeme ich spojneskér v nasej pipeline, alebo v konej aplikacii.
Koncova aplikacia musi Isyschopna vziéajednotlivé COLLADA dokumenty a zhromaZdi
ich do jedného dokumentu.

Vymenny format je vyuzivany pre vymenu informéacjednej DCC pomocky do inej.
Cielom pre takyto forméat je yschopny prepisastubory medzi aplikaciami bez straty dat.
Napriklad schopna@svymeni’ NUBS primitivy z Maya do 3ds max. To zhamena, azdé

DCC pomécka musi liyschopna importovaa exportové vsSetky informacie v dokumente.

Hlavny rozdiel medzi medziformatom a vymennym fotoma je, Ze vymenny format
potrebuje k podpore vSetky pozadované rysy staréovern zdrojovej a cigovej DCC
pomocke. Medziformat potrebuje zobrazovalaje sposobom, ktory je vhodny ptalSiu

aplikaciu v réazi pomocok a nepotrebujetbyatitany spé ku skorSej DCC pomocke.

Pre grafické spolenstvo je dbélezité podianie sa na dizajnovani Standardného
medziformatu, aby sa zabranilo situaciidkgdna spolénog’ diktuje aky vzliad ma by

a potom pouziva svoje postavenie na odstranenikukencie a stazenia.

VSetko to z#&alo v Sony Computer Entertainment, ktory robil d@ia analyzu
vSetkych existujucich formatov. COLLADA bola povadrvymyslena pre PlayStation 3

a PlayStation Portable. S projektom sa spojilo noriakich spolénosti:

" Vicarious Vision s produktom Alchemy, ktory ziskaikupom Intrinsic Graphics
. Emdigo — pouzil COLLADA v trojrozmernej grafike mitioych telefénov
" Novadex — je spolmog’ hernej fyziky v realnondase

13



" Discreet — reprezentuje 3ds Max
" Alias — reprezentuje Maya

. Softimage — reprezentuje XSl

Vznikla neoficidlna pracovné skupina a po roku graaych stretnuti bola vytvorenéa
COLLADA 1.0 Specifikacia. Cieom bolo, aby bol kazdy partner spokojny so Speadiéu.
Nebola torahka uloha. Nejedna spdlmg’ sa snazila, aby bol prijaty ich format miesto
tvorby nového. Prifaho nebolo mozné kvéli ¥&ej konkurencii v odvetvi, COLLADA mala
byt otvoreny format a preto neméze tiankrétneho vlastnika.

Prvé verejné predstavenie COLLADA bolo na konfelier8BIGGRAPH '04.
Prezentovand bola COLLADA 1.0, ktora bola vytvoreponzorovanim Tech Talk. Tento
projekt bol uvedeny ako verejnosti otvoreny projékavnym ci¢om tejto verzie bolo ziska
d'alSich priaznivcov a spatnu vazbu. Uvedenie COLLAB@#nilo svoj @el, co malo za

nasledok opravy a vzniKalSich verzii:

. 1.2 — februér 2005
" 1.3 —jun 2005
" 1.4.0 — januér 2006

. 1.4.1 jul 2006

Na SIGGRAPH ’'05 bolo oznamené, Ze Khronos Groupinpai CALLADA ako
priemyselny Standard. Bol to Rrai vyznamny krok pre COLLADA. Dosiahla oficialnyagtis
priemyselného Standardu a vSetkgnstva suhlasili s tym, Ze COLLADA neporuSuje Ead
medzisi€ovy protokol (IP).
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1.2. Schéma COLLADA dokumentov

Tato kapitola vysvétje jadro COLLADA technolégie zvolenej ako XML, XML
schému URI a adresovaci mechanizmus. Tiez uvediel8DA dokument a jeho elementy
jadra <COLLDA> [5].

COLLDA je v prvom rade technoldgia, ktora kddujesab a informéaciu ako pouZziva
obsah. V druhom rade potrebujetimaedzinarodné kodovanie, aby bé&hko pouziténa aj
uzivat&om v r6znych krajinach. XML (Extensible Markup Larage) si vybrali, lebo:

. vyhovoval vyvojovym poZiadavkam na jazyk XML
" je dobre definovany pre World Wide Web Consortium
" je podporovany viikym paitom pomécok a aplikacii

Dal3ou jeho vyhodou je zrozumiiteos® a XML syntakticky analyzator (XML parsers)

pre skoro kazdy jazyk a lokalitu.

COLLADA zdiel'a niektoré z vyrazov a definicii s XML. Napriklad:

Docunent — informécia reprezentujuca pouZzitie XML je zaletéd v dokumente.

XML dokument mdZe by/subor, web strdnka, databdza dotazov alebo celbalza.

Element — XML dokument sa sklada hlavne s elementov, ktné&u by vnorené.
Vytvaraju hierarchickl Struktaru informacie. Kamyym elementom (root element)
nazyvame najkrajnejSi element dokumentu. Elemeiityorantené zaiatocnym (<a>)

a koncovym tagom (</a>). Medzi tymito tagmi dad’, ktori nazyvame obsah. Su todbu
textové data alebo vnoreny element (takzvanéadeementu). Vyzera nasledovne : <tag>
Obsah </tag>

Attributes — nachadzaju sa v Startovacom elemente a obsalogliugice Udaje

o elemente, priklad : <tag atributl="hodnota"> dbs#&ag>

Poznamky— piSu sa medzi <!—a --> a slUzia na informovditetel’a.
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XML dokument popisujuci Struktiru a obmedzenia C@AOA dokumentu sa nazyva
COLLADA schéma. Je jedigay a verejne pristupny. XML dokumenty sa prispo$obu
COLLADA schéme, ktora sa vola COLLADA pripadovéstance) dokumenty.

Jazyk dokumentu XML schémy poskytuje opisnd infocma pozadovanu
k potvrdeniu platnosti pripadového dokumentu. Adtile skontroluje spravntsa zhodu
pripadového dokumentu pouzitim pravidiel a obmetizebsiahnutych vnuatri schémy.
Kontrola platnosti je proces Zwvania ¢i sa aplikuju hodnoty sa riadiace vSetkymi
obmedzeniami. Hodnota je neplatna a najskor aj maybk nevyhovela obmedzeniu a obsah

je neplatny, ak je v neotvorenom pripadovom dokumen

Stupaé obmedzenia v schémach méze bzny. Nezavislé obmedzenie je nezavislé
na aplikacii alebo kontexte. Takéto obmedzenie jednpducho opisateé
a implementovat®mé. Dalsi druh obmedzenia je zavislé obmedzenie, ktawsizna jednom
alebo na viacerych pravidlach. Ak sa ktymto prind nemdéze pristupova potom
obmedzenie nemb6ze Hkontrolované a nasledne aj hodnota nemézepdogvrdena. XML

schéma jazyka poskytuje drthlavne nezavislych obmedzeni.

Kontrolu XML schémy jazyka a XML pripadového dokumiembzZzeme poutiak:

" mame pripadovy dokument
. mame schému dokumentu
" pripadovy dokument deklaruje jeho schémou

" XML syntakticky analyzéator (parser) je vedomy XMth&my jazyka a je schopny
pristupov@ k obom dokumentom

COLLADA dokumenty su XML pripadové dokumenty. COLDA schémovy
dokument definuje spravnu Struktiru a obsah COOIlddoRumentu. COLLADA dokument je
celok prenasany pre obsah,dkge uloZzeny ako subor informacii. Odp¢ana pripona je
..dae“ (Digital Asset Exchange). COLLADA dokumerg jazyk dorozumievania medzi
aplikaciami a nie je Mini vhodny na odovzdavanie do databazovych Struktar.

Priklad pripadového dokumentu, v ktorom chybajibéty:
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<?xml version=1.0"' encoding=utf-8'?>

<COLLADA
xmlns="http://www.collada.org/2005/11/COLLDASch€eéma
version="1.4.0'>

</COLLADA>

Priklad schémového dokumentu s elementom ,,COLLARBAEdnym atributom

,version®, kde sa udalosti tykaju jeho vyskytu alhoty:

<?xml version=1.0" encoding=utf-8?><xs:schema

xmlns="http://www.collada.org/2005/11/COLLADASchéma
xmins:xs=http://www.w3.0rg/2001/XMLSchetha
targetNamespace=
"http://www.collada.org/2005/11/COLLADASchéma
<xs>element name=COLLADA">

<xs:complexType>

<xs:attributename=versior type="xs:stringd'

use="required' fixed="1.4.0">

</xs:attribute>

</xs:complexType>
</xs:element>

</xs:schema>

Ako vidime na priklade pripadového dokumentu, <CADIA> koren COLLADA
dokumentu musi obsahavaaspd jeden element <assetPaldie vnorené elementy sl
nepovinng, takto méze obsahévaadny alebo viac kniznych elementov, Ziadny alguen
<scene> element, Ziadny alebo viac <extra> element®€ OLLADA> je komplexny
element, ktory obsahuje vnorené elementy a atrikiEigmenty maja svoju fixnl postupn’os
ktord vidime na obréazku 1.
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B sttributes

version

—|. 258t ?
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COLLADA —,Jibrary_cameras [

—,library_controllers
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— library_geometries

—  library_effects [
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| |

—alihran.r_fun: e_fields [

L 4§ ...»5}‘[‘!—_,1 Llibrary_images
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—library_lights [

—1,library_materials

=

—{,library_nodes [

—L,Iihrar_v ' physics_materials

‘—L,ﬂ"ﬂﬂf _physics_models

——Llihr:arjrjhysics_,scenes

—library_visual_scenes [

’———E,E:t‘tra

o
g

Obrazok 1 <COLLADA> elementy
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<COLLADA> element mbze vyzeranapriklad takto:

<?xml.version="1.0" encoding="utf-8"?>
<COLLADA
amines=http://www.collada.org/2005/11/COLLADASchéma
version="1.4.0">
<asset>
<contributor>
<author>lthompson</author>
<authoring_tool>Maya 7.0.1 COLLADA exporter
<fauthor ing__tool>
<source_data>file://C:/ ... lcube_l-Maya.mb
</source_data>
</contributor>
<created>2005-0 7-28T18:12:59Z</created>
<modified>2005-07-28T18:12:59Z</modified>
<unit narne=" centimeter" meter="1 .e-002"/>
<up__axis>Y__UP</up_axis>
</asset>
<library_materials> ... </library_materials>
<library_geornetries> ... </library_geometries>
<library_lights> ... </library_lights>
<library_cameras> ... </library_cameras>
<scene> ... </scene>

</COLLADA>

K zjednoduSeniu exportu a importu COLLADA dokumengal zverejnené dve open-

sourcové kniznice COLLADA DOM aFCOLLADA. COLLLADADOM, ktory je
generovany Vv kompitamom c¢ase z COLLADA schémy. Toto poskytuje nizko-levelové
pripojenie, ktoré eliminuje potrebu pisania anapymgramov rdne, ale limituje pisanie
acitanie len na jednu verziu COLLADA. Naopak FCOLLADAtora vytvoril Feling
Software, poskytuje vysoko-levelové prepojenie. BGOLLADA dokazeme importova

vSetky verzie COLLADA apouziva sa v ColladaMayapll@daMax a v niekikych

komegnych nastrojoch na tvorbu hry.

Najdu sa uz aj aplikacie, ktoré prijali COLLADA aktastny forméat, alebo ako jednu

z moznosti vstupného formatu na jednoduché poufti@LLADA ako medziformatu.
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Jednym z takychto aplikacii je Google Earth. Godgheth pouzil COLLADA ako format
na popisanie Zadnenych objektov na Zemi.
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2. Pcitacova hra

2.1. Definicia a rozdelenia hier

Hra je jednou zo zakladny&mnosti zvierat &udi. Schopnashra’ sa ma kazdy z nas
uz od narodenia, dekto sa v detstve nerad hral. Na prvy fexhje to bez&elovacinnog’,
ktora spol@nosti nt neprindsa, ale nie je tomu tak. Hra nas v defstygavuje na skutmy
svet. Tak, ako mi#iata zvierat trénuju a zdokdngu svoje schopnosti hrami, aj mi sme sa
hrami pripravovali na Zivot. Hra rozviJaidsku predstavive'sa je najjednoduchSim sp6sobom
uc¢enia. PrinaSadastnikovi pocit uspokojenia, Uniku pred problémamésného sveta, rados
s vitazstva ale aj sklamanie pri prehre. Zatow@s @i bojova’ s prekaZzkami, nevzdavaa

a vyrovnavd sa s prehrou.

Detské hry s pdiadu psycholdgie mézeme detdznymi sposobmi [1].

Napriklad potla nemeckej psycholatky Ch. Bihlerovej ich delime na:

" Funkcionalne hry — hry, ktoré sa zakladaju na jedicbych pohyboch organov
acinnostiach sposobujucich @i rados

" Fikcionalne hry — tieto hry napomahaju rozvoju lekéovych funkcii a umaiju
poznavé rézne stranky predmetovej aj socialnej skotsti, su to hry typye budem
predava’ a ty kupujucialeboja budem lekar a ty chory

" Konstrukené hry — tvoria prechod aginnosti v hre k praci

DalSie¢lenenie hier je na hry s pravidlami a na hry tvérfexistuju pravidla, ale hté

si tieto pravidla v priebehu hry upravuja, tvorgh iza pochodu).

Hry s pravidlami mbézeméalej rozdelf na pohybové hry (umaiju cvicit obratnos,
rychlog’, silu a koordinové svoje spravanie v sulade s pravidlami) a didaktibky, ktoré
organizuju dospeli. Sleduju pri nich¢ité vychovno-vzdelavacie ciele a zlepSuju tym vtip,

pohotovos a r&ovu pripravenoshr&ov.
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Hry s matematickéhol'adiska rozdiujeme na hry s Uplnou informaciou a na hry
s neuplnou informaciou alebo na deterministické (swpjetahy mame plne pod kontrolou) a
nedeterministické hrytahy alebo ich vyhodnotenigiastaine, niekedy aj Uplne zavisia
od nahody). Deterministické hry su hry s dplnouoinfaciou alebo hry s neuplnou
informaciou a nedeterministické hry si hry s nedplinformaciou. PodrobnejSie sa hrami

z matematickéholladiska zaobera tedria hier.

2.2. Rozdelenie s€asnych pditac¢ovych hier

V siasnej dobe je Y&y vyber p@itacovych hier, ich tvorba sa stala biznisom a uz
nie je len zabavou uzkej skupifiydi. Hraju sa ligy, siaze alebo dokonca aj majstrovstva

a olympiady. Stali sa fenoménom dneSnej dobyassau nasej kultary.

V tejto kapitole sa chcem venavhistorii a hlavne rozdeleniu dneSnychifiaiovych

hier.

Prvé paéitacové hry boli 2D, ale napriek tomu su stale atraigiypre hréa. Mnohé
z nich prezili dodnes ako napriklad Tetris. Naopddsické Fight (dvaja hté sa snazia
réznymi kombinaciami kopov a Uderov porazidpera), FX-fighter, Mortal Kombat, Street
Fighter, najdeme uz prevazne iba na konzolach. 3@moe nesmieme zabudh@ni na

znami Duken Nuken a point & click adventury.

Sasné poitacové hry rozdéujeme na [2]:

1. strategické hry— vaSa postava sa v hre fyzicky nenachadza, vistikaate

zvrchu alen na vaSej stratégii (postupe) zavisiddsazdého a vSetkého (aj
porazka, pripadne prekabatenie supera)
a. real-timové stratégie (RTS)- odohravaju sa v redlnonmiase, su
zaloZené na systéntaZzenia surovin, stavania budov, vyroby jednotiek
a na obranu ana atok proti nepriaéa. Prva RST wvytvorili vo
Westwood studio s nazvom Dune 2. DneSnymi real\timo
stratégiami su napriklad Warcraft, Age of Empireleba aj

Homeworld.
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b. rahové stratégie (TBS — turn-based strategyha rade je vzdy iba
jeden hréd, ktory vykona nejaké inSrukcie a potom odovzdavslo
drunému. Prvéd takato hra bola samozrejme Sach aindhtesSné
najznamejsie patri Civilization, Warlords, HerodsMight & Magic
alebo UFO a mnohdalSich.

c. budovatéské stratégie— su to viac menej mierové hry. Ide v nich
o stavanie arast. Jednou z takychto hier je budevaesta s ndzvom

SimCity. DalSie si Caesar, Anno 1503, RollerCoaster, Tropico,

2. akéné hry— su priameiare, jednoduché, ale aj najviac kritizované. Vhtyc
hrach ide predovSetkym o akciu spojenu so zneika@him nepriatéa.
a. first-person Shooter (FPS) strid’acky z polfadu hlavného hrdinu
Prva takato hra bola hra s nazvom Wolfenstein 8Dskut@ny Uspech
mala aZ hra DoonDal3imi hrami st napriklad Duke Nuken 3D, Half-
Life, Counter-Srike,...
b. akéné arkady- casto sa prelinaju s inymi zanrami a obsahuju prvky
zbijania
c. stealth akcie— cid’lom hry je dosta sa k ciéu najnengpadnejSim
spbsobom. Su to napriklad hry Hitman, Thief, Splir@ell.
3. role-playing games (RPG)- vtychto hrach ide ovyvoj hrdinu

a o dobrodruzstvo

4. simulacie— su hry, v ktoré sa snazia vigc menej vierohodne simulova
nejakuacinnog’ realneho Zivota

a. letecké simulacie— napriklad: F-22 Lightning, Combat Flight
Simulator,...

b. automobilové simulatory- automobilové preteky pri Vi velkych
a nebezp@ych rychlostiach (Need for Speed, Colin McRaeRal)

c. Sportové simulatory—- simulacie hokeja (NHL), basketbalu (NBA),
futbalu (FIFA), amerického futbalu (NFL) a inychosfov

d. simulatory Zivota- jeden z najznamejSich je The Sims, ktory sineulu;j

Zivot beZznéhd@loveka. Objavuju sa uz aj simulatory z riSe zvierat
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5. adventury— je 3D rozpravanie pribehu so silnym dérazom e&ja atmosféru,

napatie a zahadu (napriklad: Little Big Adventi®elda,...)
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3. My beehouse

V sikasnej dobe sa Va l'udi boji Wiel ato hlavne preto, Ze o nich malo vedia.
Poznanie ich spésobu Zivota by mohlo hlavnéode ukadzé uzitatnog tychto malych
stvoreni. \tely okrem opg&ovania rastlin, produkuju aj sladky a najma zdrengd. Malokto
si tiez uvedomuje, Ze spbsob ich Zivota nie je e@ljednoduchy.

Hra bude méhlavne prvky budovatskej stratégie, ale aj prvky simulatora Zivota.

3.1. REQ

My beehouse bude on-line hra vhodnd na vystaveaieinternet. Pisand bude
v formate COLLADA. Tento format som si zvolila, esa ukazuje kyve'mi vhodny pre
aplikacie, ktoré maju hypublikované na internetovej stranke. Do tohto fa@tumdokazu
importova’ viaceré nastroje na tvorbu interaktivnych aplikacprogramov na tvorbu hier.

Jednou zl'alSich mozZnosti, ktoré st vhodné pre takéto driphikérii je VRML.

VRML (Virtual Reality Modeling) je jazyk web strdkp umoziujuci trojrozmernu
grafiku a interaktivnu priestorovd navigaciu. Vatny svet vytvoreny vo VRML je
naprogramovany v ASCIl suboroch, preto sa da jeddod sahova do pa@itaca. V svete
vytvorenom vo VRML mézeme animowaobjekty, prehrava zvuky a filmy. Umo#uje
uzivat&ovi interaktivne zasahovado sveta pomocou skriptov (malé programy), ktaié s

vytvorené na vykonavanieditej ¢innosti.
Vstupné subory aplikacie budu predovSetkym daersyid@alSie pomocné dokumenty

mozu by textové dokumenty (ixt) alebo JPG subory. Na tuoHmy pouZzijem program

Blender, ktory je schopny exportavdo dae formatu a program GameSpace.
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3.2. Funkénost’ a scenar

Patitacova hra My beehouse jed@na predovsetkym dem Skolského veku, preto je
zrozumiténa aj pre deti prvého stip. Hra mé bezav internetovom prehliada Mala by
byt spustiténa v Internet Exploreri, vo Firefox Mozile a Opekra musi by stiahnuténa
z internetovej stranky a schopna po spusteni sé$té@ho programu sa sama nainstatoaz
nutného vékého zasahu uzivdie Aplikacia by nemala zabérael’a miesta na disku a mala
by ma& aj pomerne mala hardvérové poziadavky. Nesmiehpasa do inych aplikacii
beZiacich na potaci zarover snou.

Ked'Ze hlavnou cibovou skupinou su prevazne deti prvého stupakladnej Skoly,
menu musi by putavé a jednoduché. Menu bude tvorené pod selmdenymi tl&idlami.

Po ich stlgeni sa ndm ukaze vybrana nizsSia Gromenu.

Hlavné menu budu tvatitlagitka:

" .,Nova hra“ — po stléeni sa ukaze menu na nastavenie novej hry, ktopiS@me
neskor
. ,Otvor hru* — ukaze sa talflkka uloZzenych hier uzivdtem a po vybrani hry kliknutim

na jej nazov sa zobrazia dvecflka, umiestnené pod takkou. Jedno ma nazov
,Vyber“. Po jeho stl&eni sa spusti vybrana uloZzena hra. Druhé ma nazmaz”. Po
jeho stl&eni sa vybrana hra zmaze.

= ,Nastavenie“ — tu si méze uzivditeastaw hlasito$ zvuku

. ~Koniec" — po kliknuti na toto tl&tko sa hra vypne
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Obréazok 2 hlavné menu

Menu na nastavenie novej hry je nasledovné:

navrchu sa nachadza label, do ktorého st ma@piSe nazov svojhola, ¢o bude

zarovei aj nazov hry

pod labelom bude na vyber z troch druhdewj z ktorych si hré&vyberie kliknutim

na nazov

nakoniec budu dve ##tka, prvé s nazvom ,sp§ vrati hr&a do hlavného menu

a druhé s ndzvom ,Hraj" spusti hru
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M5y U sa vola:

Obrazok 3 menu nastavenia novej hry
Po spusteni hry sa obrazovka rozdeli na ¢asti. Vlavej ¢asti bude menu hry,
pomocou ktorého sa budetdasamotna aplikacia ovlatlaV pravejcasti bude vizualizacia

tohoco sa deje v uli.

Menu hry bude rovnakého Stylu ako hlavné menu api&k Bude tam vyber tychto

mozZnosti:
" ,Zasoby" — tu sa hkadozvie aké ma aktualne zasoby potravy v Ule
" ,fozdelenie novej generacie" — tu si mbéze thmdastaw, aka bude nasledujuca

generacia, ktora vyrastie v Uli. Hréu nastavi ktko percent jeho novychéielok ma

byt robotnic, vojakov, tradov & chce aj nova kridovna

" ,fozdelenie prace robotnic* — hraozdeli svoje dospelé robotnice na rézne prace
v uli, ako su napriklad stavanie novych plastoviemamnie péu, staranie sa o nové
potomstvo a aj staranie sa ollg@nu

" .pocet novych vagok* — tu sa hré dozvie kd'ko je jeho kréiovna schopna zniés
vajicok a nastavi Kiko ich ma znies(nemdZze prekidt max pa@et)
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" ,ochrana @ia“ — hr& nastavi kko vojakov aktualne strazil'(hr& tym znizuje

pravdepodobnasnapadnutia ia

. ,ZiSky a straty — tu sa htddozvie kdko stratil vojakov a kiko ostanych el

v dosledku utoku alebo staroby

Na pravej stane obrazovky je zobrazeiiyaio obdZnik, alebo aj iny Gtvar, pfom
hr& vidi do vnatra fia. Na kraji ma vstup, kde vidime ako prilietaju dhietaju Kely
zbierajuce med. Su tam aj bojovnici, ktori chraagfa Ked’ je a' napadnuty vidime ako
bojovnici lietaja okolo nepriata (medvda alebo ¢loveka). Vnutro la je rozdelené
na poschodia. Na najvyS$Som poschodi jeldrAdd. Na poschodi pod nim je Skélka pre
mlad’ata a na poslednom poschodi je sklad potravin.

2AS08Y

e WS

Obrazok 4 ukéazka hry
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Ciel'om hry je mé ¢o najv&Si U, s¢o najv@&sSim pd@tom Wiel a zasob. Hra nema
presne stanoveny herdgs. Korti ked zomrie poslednadielka alebo k& hra hr&a prestane

bavit’.

Hra si mbéze zvoli z troch druhov fbv (,uto¢né", ,polo Ut@&né" a ,mierumilovné"),

ktoré sa liSia schopntami jednotlivych ¥iel.

,Utoené* wely, ako uz ich nadzov nazqge, su vémi dobrymi bojovnikmi. Maju
nielen najsilnejSich bojovnikov, ale aj silnej3dotnice. Nevyhodou bojovnikov je ichlka
spotreba potravy (e ked’ uz su také silné tak musia ajlages’). Robotnice sa tiez dokazu
brant, asi ako tretina bojovnika. Je to ich’lkeu prednoou, lebo ich mbze hégefektivne
pouZzt aj na strazenield. Jedinou nevyhodou tohto druhitaje pomalSie zbieranie e ¢o

spbsobuje potrebu ma udle vé’ké mnoZstvo robotnic zbierajucichlpe

,Polo utainé” wely su \ely, ktoré su dobreé v boji aj v zbierani zasob,vatectom nie
su najlepSie. Bojovnici nespotrebuvaj¥ko potravy ako utné \ely, ale ani nie su taki
dobri strdzcovia. Robotnice su SikovnejSie a prieto netreba ak W& na zasobovanie
a Zivenie Gia.

.Mierumilovné* v¢ely su ako stvorené na robenid’kych zasob. Ich nevyhodou je,
Ze bojovnici slabo brania, ale aj malo zjedia.rmhotnice robia viémi rychlo a efektivne, ale
vObec nevedia branul’. Dava’ ich na ochranulia nema ziadny vyznam. kHju malo zasob,

preto na zasobovanidalich st&i malo.

Dalsimi typmi el v dli sa tradi a krfovna. V tychto typoch sa rézne druhfou
neliSia. Tradi a kifovnéa sluzia iba na tvorbu novej generacie, aleatrééva pozor, lebo
starnu,¢im ich produkcia klesa. Kravnu a tradov treba raz &@s d&@ do novej generéacie,

aby U’ postupne nevymrel.
Scenar tejto hry je pomerne jednoduchy &hsaho do ukitej miery tvori sam.

Na za&iatku hr& dostane mladika krdovnu, tradov, zopar robotnic a bojovnikov. VSetky

druhy 'ov dostanu rovnaky @et a to dvadsarobotnic, jednu ki@vnu, troch trudov
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a piatich bojovnikov. Na z&tku je mala Sanca, z& aapadne meddealeboclovek, ¢o sa

¢asom rychlo zmeni.

Hned po nastaveni rozloZzenia novej generacie sénezdinit kralovna. Za&nu
pribuda vajicka, ktoré odnasSaju ¢ely, ktoré sa dwu staraju. \ely vajicka odnasaju
o poschodie nizSie do Skolky, kde sa o ne starajiméirobotnice. Tieto ichfknia a ke’ su uz
dog’ vel'ké, z&nu si robf’ pracu, ktord dostanu pbal nastavenia rozdelenia novej generécie.
Pod’a tohto nastavenia sa vyjita pravdepodobndsci nova Wela bude robotnica, kidvna,
bojovnik alebo trud a pdd toho sa upravi random funkcia, ktord rozhodoebude tato
v¢ielka. Ak sa vyhodnoti ako novy bojovnik, presus& k vchodu, kde Zae strazi. Ak
narastla nova ki@vna, stara ki@vna zmizne a nahradi ju nova. Tridy sa iba pefado
haremu krovnej. Ak sa narodi nova robotnica priradi sa jécp rovnakym spésobom, ako

sa hodnotilo n&o Wielka vyrastie.

Rozdiel od skuténého Zivota viel a tejto hry je prave v spdsobe vyberu typu fnove
vcely. V skut@nom ZzZivote je uz dopredu dané, akielka vyrastie. Dané je to tyrko jej

davaju jes.

Postupne sa htévi U rozrasta a musi mu zabezpea’ viac potravy. Sklady
potravin prestavaju sta, tak hr& musi poslé& niekd’ko robotnic, aby ich zv&ili.
V skladoch treba postupne odklddaj stravu na zimuCi ma hr& v sklade dos jedla

pre svoju populéciu sa dozvie v menu, spolu s mrao#s nazbieraného a spracovanéhtupe

Zima prichadza raz za triStvrte hodinu realnehaief@casu a trva iba chi. Veéely
vtedy spia. Odptita sa wita ciastka zo zasob péid druhu a p&tu ¢lenov Ta. Ak v Uli nie je
dog’ zasob na prezimovanie celej populacieshigkuje, Ze mu zomra délezitlenovia (a.

Vzdy prezije iba ttko iel, pre kd’ko je v Ule zasob.
Obktas sa stane, Ze n#l Zaut@i nepriat€. Ten mbéze mardzne véka silu, ¢o zavisi
od ve’kosti ('a aciastane aj od nahody. \f&y U namcastejSie prilaka nepridia. Va’kos’

Ul'a sa rata pd@ patu ¢lenov, ktori viiom byvaju.

Teraz uvediem pre vSetky druhy ich &né sily za jednu jednotku {elu):
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Utoena sila jednotlivych jednotiek ,Gtaych* iel:
= krdlovna -0
= trdd-0
* robotnica -3

*= bojovnik -9

Uto¢na sila jednotlivych jednotiek ,polo Ginych* wiel:
= krdlovna -0
= trdd-0
= robotnica—1

* bojovnik -7

Utoena sila jednotlivych jednotiek ,mierumilovnychéiel:
= krdlovna -0
= trdd-0
= robotnica-0

*= bojovnik =5

Uto¢na sila medvéa sa bude pohybovad 20 do 500 &loveka od 100 do 1500.

Spotreba jedla jednotlivych jednotiek je tiez rézKedl'ovné a trudi spotreblvaju po
jednej jednotke za minatu a na prezimovanie pofell0 jednotiek. Robotnica v Gtoom
a polo uténom ule potrebuje za minutu tieZ jednu jednotkulged na prezimovanie 10
jednotiek potravy. V mierumilovhom Uule spotrebujel gednotky a na prezimovanie 5
jednotiek. Bojovnici v Gttnom ule spotrebuju 5 a na prezimovanie 25, v ptdénom ali 3

a na prezimovanie 20 a mierumilovnom uli 2 a naipnevanie 15 jednotiek.

Jedlo v uli zbieraju iba robotnice. Rychfosbierania je u kazdého druhtiadrézna.
,Utoecné” veely patria medzi najpomalsie. V skiatmm svete su Gtmé druhy vémi dobri
a rychli zberai pefu. Ich robotnice vSak v naSej hre nazbieraju zaltirten 15 jednotiek
potravy. Robotnice ,polo Utmych“ \iel su o ni¢o rychlejSie, nazbieraju 17 jednotiek.

NajSikovnejSie su ,mierumilovné“dely, ktoré nazbieraju 20 jednotiek.
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3.3. Help

V tejto kapitole sa pokusim odpovedaa predpokladané riaistejSie otazky hiav,

ktoré su zarouvieaj radami najma pre &iatocnikov.

Pre&éo mam stale menegiel?

Vcely po ugitom ¢ase zomieraju. Treba ich nahréfzaovymi. Nové sa rodia
automaticky po nastevni v menu zloZenia novej gemer Hr& si novl generaciu moze
nastavi v menu hry, ké si vyberie polozku s ndzvom ,rozdelenie novej géoie*. Dal$im
dévodom mbéze ki aj nedostatok surovin pre’.0AK hr& nema dog potravin pre vSetky
svoje ely, m6Zu mu niektoré zomiie

Ako si dopitiat’ sklady?

P& zbieraju robotnice. Treba ich thalostatény paiet, ale to nestd. Robotnice
musia mé& nastavené, kde maju pracdyvanak by nerobili ni. Hr& si rozdelenie prace
robotnic nastavi v menu hry stémim tl&itka s nazvom ,rozdelenie prace robotnic*.

Ako sa pripravi na zimu a prezimov&

Vcely sa na zimu pripravuju robenim si dostatgch zasob. Na to treba tha

dostat@éne vé’ké sklady a robotnice musia zbiéraac péu ako spotrebuje cely’u

Mam malé skladyo s tym?

Sklady maju na 2zéatku iba ugitd kapacitu. Tato kapacita sfa pre malé
spolatenstvo, ale ako sa &aa (' rozrasté, treba aj sklady zvdova'. Sklady stavaju
robotnice, ale treba im to prik&zal o hr& spravi v hlavhom menu hry.

Ako si chranf svoj U'?

Ur chrania bojovnici automaticky. Ich gt v Gli uguje ochranu proti napadnutiu

nepriat&om a strateniu zasob zo skladu.
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Ako uloZit’ hru a vypn@i?

Po stl&eni klavesu Esc sa ukazu é&mai dve tlaitka:
= ulozit — stlatenim sa hra ulozi

= vypnl — stla&enim sa hra vypne

3.4. Manual

V tejto kapitole uvediem klavesové skratky a prillastratégii hrania, na ktoré

vasSina hréov pride aj sama a tite ich aj vylepsi.

Pre kazdy typ Ia plati rozdielna stratégia. Kazdy typ ma silnélalpé stranky, ktoré
sa oplati vyuziva

Utoeny typ (a je ekonomicky slaby, ale vojensky silny. Pri lirza tento typ e teba
dava’ pozor najma na dostatai produkciu zasobCo hré& zabezp& velkym mnoZstvom

robotnic, pracujucich na zberelpeNa obranu ¥a hr&ovi stati malé mnozstvo bojovnikov.

Pri tomto type la treba hnd prvou generaciou zabezie vel’ky podiel robotnic
v uli, ktoré budu zabezpeva’ zasoby pre i Vojakov nie je dobré miavela, lebo budu
minat’ vela zasob, ktoré treba hiieod za&iatku odkladé na zimu. Po rozrasteni’al sa uz
modZeme zé&at’ sustredi aj na jeho ochranu, ale stale treba dgw@zor, aby sme zbierali dbs
potravy. Po dvoch zimach je dobré vychowa nova krdiovnl, aby neklesla produkcia

novych \iel.

Podobne sa hra aj za polo &é a mierumilovné d&ely. Mierumilovné ¥ely maju
slabos v obrane. Aby neprichadzali o svoje zasoby nasledidtoku medvéa alebailoveka,
treba u nich vychovavaviac bojovnikov ako uinych druhov. U tohto druhatreba véa
robotnic pracujucich na zberel'pe Robotnice zbieraju pevel’'mi rychlo a spotreba potravy

v Uli je mensSia ako u ostatnych druhov.
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Polo at@&né «ely su kompromisom medzi @ioymi a mierumilovnymi. Nemaju
vyrazné prednosti ale ani slabosti.

V menu hry sa hkamdze pohybovwapomocou klavesovych skratiek:

" z -  stl&i sa tl&itko ,zasoby" v hernom menu

. g—  stl&i sa tl&itko ,rozdelenie novej generacie”

" r— stl&i sa tl&itko ,rozdelenie prace robotnic*

" vV — stl&i sa tl&itko ,pocet novych vagok*

. o—  stl&i sa tl&itko ,ochrana fia“

" p—  stl&i sa tl&itko ,zisky a straty*

" Esc — spusti menu hry na uloZenie a opatovnéesiia tla&itka Esc ukoti program,
ale bez ulozenia hry

. F2 — ulozi hru

. F1— spusti help hry, ktory tvoria otazky a odpeve predchadzajlcej kapitoly
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Zaver

V tejto praci som popisala kolaborujuci dizajn witti pre vytvoreny format
vymenného suboru pre interaktivne 3D aplikaciezvod COLLADA so zameranim na jeho
VYVOj a mozné vyuZitie. V praci vysvefem pojem hra a popisujem rozdelenie hier - 2vI&3
paocitatovych hier. Podrobne je tu popisan&ipmova hra s nAzvom My beehouse, vratane
podrobného manualu, scenara a helpu.

Dalsim moZznym smerovanim tejto prace je podrobnggestudovanie, spisanie
tvorby scén a celych paacovych hier v tomto formate, ako aj vylepSenia v ke behouse
(napriklad ovladanie nielen hry nielen pomocou mehebo upravi hru pre viac hréov).
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Zoznam priloh

CD-ROM obsahujuci:
Readme text obsahujuci help a manual hry

Elektronickl verziu bakalarskej prace
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