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ABSTRAKT

HUDEC, Lukas: Programovanie hry Wherigo. Bakalarska praca. Univerzita
Konstantina Filozofa v Nitre. Fakulta prirodnych vied. Skolitel: RNDr. Gabriela
Lovaszovd, PhD. Stupeni odbornej kvalifikdcie: Bakalar odboru Aplikovana

informatika. Nitra : FPV, 2010. 41 s.

Bakalarska praca sa venuje procesu navrhu atvorenia hry typu Wherigo. Hra
vyuziva naviga¢ny systém GPS, je zaloZena na jazyku Lua a ako nastroj na tvorbu je
pouzity program Urwigo, ktory vysiel ako najlepsi z nami testovanych alternativ pre
tvorbu Wherigo hier. Pri navrhu bol déraz kladeny hlavne na vytvorenie interaktivnej,
typu. Praca sa d’alej zaobera rieSenim a identifikaciou problémov, Ktoré sa mozu
vyskytnut’ pri tvoreni Wherigo hry, testuje spravanie hry na viacerych platformach,

porovnava rdzne programy na ich tvorbu a opisuje ich vyhody a nevyhody.

KTacové slova: Wherigo. GPS. Urwigo.



ABSTRACT

HUDEC, Lukas: Wherigo Games Programming. [Bachelor Thesis]. Constantine the
Philosopher University in Nitra. Faculty of Natural Sciences. Supervisor: RNDr.
Gabriela Lovaszova, PhD. Degree of Qualification: Bachelor of Applied Informatics.
Nitra: FNS, 2012. 41 p.

The bachelor thesis is focused on designing and creating Wherigo game. Game uses
navigation system GPS, is based on scripting language Lua and uses program Urwigo as
a tool for its development, which came out as the best solution from tested alternatives
for creating Wherigo games. The designing phase was focused on creating interactive,
entertaining and educational game that shows wide spectrum of possibilities for creating
games of this type. Bachelor thesis further solves and identifies problems that can occur
during the creation of Wherigo game, tests behavior of Wherigo game on multiple
platforms, compares different programs for its creation and describes their positives and

negatives.
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UVvoD

Vyber bakalarskej prace bol zaloZzeny na shahe oboznamit sa Snovymi
technologiami a zaujmom o tvorbu hier. GPS a jazyk Lua st Vv sucasnosti celosvetovo
roz$irené a uznavané, preto je praca s nimi rozhodne obohacujuca.

V prvej kapitole popisujeme zakladné vychodiska pre tvorbu Wherigo hier.
Podrobne sa venujeme Globalnemu Pozi¢nému Systému GPS a sposobu akym pracuje.
Dalej rozoberame skriptovaci jazyk Lua, na ktorom st postavené programy na tvorenie
Wherigo hier, a teda aj hry samé. Pre lepsie pochopenie zmyslu GPS hier uvadzame ich
vyvoj a historiu ich vzniku.

Druha Kkapitola je venovana Wherigo hram a néstrojom na ich tvorbu. Do hibky
prebera podstatu a fungovanie tychto hier. Uvadzame a vysvetlujeme zakladné prvky
hier Wherigo. Porovnava niekol’ko dostupnych programov ahodnoti ich vyhody
a nevyhody. Poukazujeme na zname problémy aich rieSenia a vysvetlujeme proces
vytvéarania a programovania hry. V zavere tejto kapitoly do hibky popisujeme konkrétny
vybrany nastroj pre tvorbu Wherigo hry, ukazujeme a vysvetl'ujeme prostredie a pracu
s nim.

V tretej kapitole sa venujeme priamo postupu nasej prace a aplikujeme znalosti
z predchadzajtcej kapitoly. Popisujeme cely spdsob tvorby, od Gplného zaciatku, az po
koniec. Uvadzame konkrétne problémy, sktorymi Sme sa stretli aich rieSenia.
Popisujeme proces testovania auvadzame odliSnosti naSej prace od ostatnych.
Ukazujeme vybrané Casti kodu s dorazom na ich ¢o najvacsiu pestrost’. Ukézany kod je
d’alej podrobne popisany a vysvetleny.

Cielom tejto bakalarskej prace je vytvorit GPS hru Wherigo so zameranim na
stanovili vytvorenie niekol’ko rozmanitych uloh s réznou zlozitostou. Daldim cielom
bolo implementovat’” do hry niektoré prvky, ktoré by ulah¢ili hranie a vytvorili ¢o
najlepsi zazitok aj pri hrani v emulatore. Poslednym cielom bolo vlozit' do hry ¢o

najviac prvkov umoznujucich znovuhratelnost’.



1 TEORETICKE VYCHODISKA

V tejto kapitole sa venujeme zakladom potrebnym na pochopenie fungovania hier

Wherigo. Rozoberame podstatu naviga¢ného systému a popisujeme vyvoj GPS hier.
1.1 GLOBALNY POZICNY SYSTEM

Globalny pozi¢ny systém (GPS) je systém navigacie zalozeny na satelitoch, ktory
bol vyvinuty Ministerstvom obrany Spojenych $tatov na zaciatku 70 - tych rokov. Zo
zacCiatku mal systém sluzit’ iba armadnym potrebam. Neskor sa vSak stal pristupny aj pre
beznu verejnost. GPS poskytuje neustale pozi¢né a Casové informacie kdekol'vek na

svete, za akéhokol'vek pocasia. (EI-Rabbany, 2002)

1.1.1 Definicia GPS

V stiéasnosti je GPS plne funkéné a spiiia kritéria pre optimalny pozi¢ny systém z
roku 1960. Systém poskytuje presné, neustale, celosvetové , trojdimenzionalne
informécie o pozicii a rychlosti pre pouzivatelov so spradvnym prijimacim zariadenim.
GPS tiez rozposiela formu koordinovaného univerzalneho ¢asu (UTC - Coordinated
Universal Time). Konstelacia satelitov nominalne pozostava z 24 satelitov
usporiadanych v 6 orbitalnych rovinach so 4 satelitmi v jednej rovine. Celosvetova
pozemna kontrolno - monitorujuca siet’ kontroluje funkénost’ a stav satelitov. Tato siet’
tiez nahrava navigaciu a d’alSie data satelitom. GPS poskytuje sluzby neobmedzenému
mnozstvu pouzivatel'ov, ked’ze pouzivatel'ské prijimace operuju pasivne (iba prijimaja).
Systém vyuziva koncept vytyCovania jednosmerného ¢asu prichodu (one way time of
arrival). Satelitné prenosy st odkazované na Standardy vysoko presnej atomickej
frekvencie nachadzajuce sa na satelitoch, ktoré su zosynchronizované s GPS ¢asovou
bazou. Satelity posielaju vSetkym pripojenym zariadeniam naviga¢né data a vytycovacie
kody na dvoch frekvenciach, vyuzivajuc techniku nazyvani CDMA (code division
multiple access); v systéme sa vyuzivaju iba dve frekvencie nazyvané L1 (1,575.42
MHz) a L2 (1,227.6 MHz). Vsetky satelity vysielaji na tychto frekvenciach, ale
pouzivaju rozne vytyCovacie kody. Tieto kody boli vybrané pre ich nizku podobnost’
medzi dvoma signalmi. Kazdy satelit generuje kratky kod oznacovany ako
surovy/akviziény (C/A - coarse/acquisition) kod a dlhy kéd oznaCovany ako preciznost’
alebo P(Y) kod. Navigaéné data poskytujt prijimacu prostriedky na urcenie lokacie
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satelitov v Case prenosu signalu a vytyCovaci kod, ktory umoziuje pouzivatel'skému
prijimac¢u urCit’ vysielaci Cas signalu a tym urcit' vzdialenost medzi satelitom a
pouzivatel'om. Tato technika pozaduje na strane pouzivatel'ského zariadenia hodiny.
Pouzitie tejto techniky na vymeranie prijemcovej trojdimenzionalnej lokacie vyzaduje,
aby bolo TOA vytyCovacie meranie vykonané na Styroch satelitoch. Ak su hodiny
prijimacieho zariadenia zosynchronizované s hodinami satelitu, postacia tri
vzdialenostné merania. V prijimacich zariadeniach sa zvyc€ajne pouzivaju kryStalové
hodiny, aby sa minimalizovala cena, komplexnost’ a velkost’ prijimac¢ov. To znamena,
7@ su potrebné Styri merania, aby sa uréila pouzivatel'ova vyska, zemepisna dizka a $irka
a odchylka hodin prijimaca od interného systémového Casu. Pokial’ je ¢as alebo vySka

presne znama, je mozné vyuzit' menej ako 4 satelity. (Kaplan, Hegarty, 2006)

1.1.2 Pristupnost’ GPS

GPS je dualny systém. Oddelene poskytuje zlozky pre civilnych (SPS - Standard
Positioning Service) a armadnych (PPS - Precise Positioning Service) pouzivatel'ov.
Pristup k SPS je celosvetovo povoleny bez akychkol'vek priamych poplatkov a
obmedzeni. Pristup k PPS je kryptograficky chraneny a urCeny pre armadu a niektoré
vladne agentury. (Kaplan, Hegarty, 2006)

1.1.3 Metoda urcovania polohy

Sposob vypocitania polohy prijimacieho zariadenia je v podstate jednoduchy. Pokial’ st
zname vzdialenosti medzi bodom na Zemi, v tomto pripade prijimacieho zariadenia a
troma GPS satelitmi spolu s ich lokaciou, mézeme vypocitat’ polohu bodu (prijimaca).
Satelity nepretrzite prenasaju radio signal. Prijimacie zariadenie tento signal zachyti a
spracuje pouzitim vstavaného softvéru. Tymto ziska vzdialenost' od satelitov a ich
polohu. Teoreticky nam postacia len tri satelity, ale vyuZziva sa eSte Stvrty satelit kvoli

odchylke ¢asu v prijimacom zariadeni.
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Obr. 1 Sposob uréovania polohy

1.2 LUA

Lua je skriptovaci jazyk vytvoreny v roku 1993 v PUC-Rio. Odvtedy sa vyvinul a v
stCasnosti ma Siroké uplatnenie v priemyselnych aplikaciach ako robotika,
programovanie, spracovanie obrazkov, pri tvorbe webovych stranok a d’alsich. Okrem
toho je Lua jeden z hlavnych skriptovacich jazykov pouzivanych v hernom priemysle.
Lua bola od zac¢iatku navrhnuta tak, aby bola jednoducha, mala, portabilna, rychla a
lahko vnoritel'na do aplikacii. Tieto principy pretrvavaji dodnes a su castou jej
uspechu. Hlavnou charakteristikou jazyka Lua je fakt, Ze poskytuje jeden druh datove;j
Struktary, tabulku, ¢o je vyraz pre asociativne pole. Tabulku vyuzivaja aj iné jazyky,
ale v ziadnom nehra taka dolezita ulohu, ako prave v jazyku Lua. Lua tabulky
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poskytuju jednoduchu a efektivnu implementaciu pre moduly, zdznamy, polia,
prototypové objekty, objekty tried, zoznamy, mnoziny a mnohé d’alSie datové Struktury.
Syntaxou pripomina Lua jazyk Modula a pouziva podobne klIicové slova.
(lerusalimschy, Figueiredol, Filho, 1996)

Sémanticky ma Lua mnoho podobnosti s jazykom Scheme, aj ked’ na prvy pohl’ad nie
st badatel'né, nakol'ko su tieto dva jazyky syntakticky vel'mi odlisné. Vplyv jazyka
Scheme na jazyk Lua postupne rastol pocas jej evolucie: zo zaciatku bol jazyk Scheme
len jazykom v pozadi , ale neskor sa jeho vyznam zvySoval ako zdroj inSpiracie, hlavne
s predstavenim anonymnych funkcii a plného slovnikového prehl'adavania. Ako jazyk
Scheme aj Lua je pisana dynamicky: premenné nemaji typ, typ maju iba hodnoty.
Premenna v jazyku Lua nikdy neobsahuje Struktarovanti hodnotu, ale len jej referenciu.
Nazov funkcie je len obyc¢ajna premenna, ktora odkazuje na hodnotu funkcie.

Vsetky hodnoty su prvotriedne hodnoty: mozu byt priradené globalnej aj lokalnej
premennej, ulozené v tabul'kach, odovzdavané ako argumenty do funkcii a pouzité ako
navratova hodnota funkcie. Hlavny rozdiel medzi jazykom Lua a Scheme je fakt, ze Lua
poskytuje tabul’ky ako jediny mechanizmus datovej Struktary. V tabulkach moéze byt
akakol'vek hodnota pouzita ako kl'ai¢ a méze niest’ akikol'vek hodnotu. Lua poskytuje
syntax pre vytvaranie tabuliek vo forme konstruktorov. Najjednoduchsi konstruktor je
vyraz ‘{}’, ktory vytvori novi, prazdnu tabulku. Lua je rozSirovaci jazyk, pretoze
pomaha rozsirovat’ aplikacie cez konfiguraciu, makra a d’al$ie pouzivatel'ské nastavenia.
Dalsie odligné prvky jazyku Lua pochadzaju z jej implementacie.

e Portabilita - Lua je implementovana v  ANSI C. Na vicsine platformach
kompiluje mimo balik a s malymi doladeniami zbehne na kazdej znamej
platforme, mobilnych zariadeniach a vnorenych mikroprocesoroch. Pre zaistenie
portability ma kompilaciu bez upozorneni.

e Jednoduchost’ vnorenia - Lua bola navrhnuta tak, aby sa dala jednoducho vlozit’
do aplikacii. Podstatnou castou jazyka Lua je dobre definované aplika¢né
programovacie prostredie, ktoré¢ podporuje komunikaciu medzi Lua kédom a
externym kodom. Toto prostredie umoznuje Lue spolupracovat’ s d’alSimi
programovacimi a skriptovacimi jazykmi. (lerusalimschy, Figueiredol, Filho,
1996)

e Velkost' - Celd Lua, vratane zdrojového kodu, dokumentécie a spustitelnych

stborov sa vzdy zmestila na disketu.
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e Efektivnost’ - Lua je jeden z najrychlejSich jazykov. Toto dovoluje vyvojarom
aplikacii napisat’ velk( Cast’ aplikacie v jazyku Lua. Napriklad 40% Programu
Adobe Lightroom je pisaného v jazyku Lua. Tieto prvky sua prvkami Specifickej
implementacie, no su realne len vdaka dizajnu jazyka Lua. (lerusalimschy,
Figueiredol, Filho, 1996)

Hry typu Wherigo a nastroje na ich tvorbu st naprogramované Vv jazyku Lua. V praxi to
pre nas znamena, ze na tvorbu Wherigo hry potrebujeme len zakladnt Struktaru
azvysok je mozné naprogramovat priamo v jazyku Lua bez toho, aby sme museli
pouzit' nastroj pre tvorbu Wherigo hry. Pripadne mozeme vyuzit' jazyk Lua priamo
v programe uré¢enom na tvorbu hier Wherigo, atak do hry vlozit' ¢ast’ kodu, ktory

program priamo nepodporuje.

1.2.1 Dokumentacia

Dokumentacia pre skriptovaci jazyk Lua, na ktorom je Wherigo Builder postaveny,
sa da ngjst’ na domovskych strankach Lua, pripadne sa d4 zohnat' vela knih, ktoré sa

touto problematikou zaoberaju a poskytuji podrobny popis prace s tymto jazykom.
1.3 HRY VYUZIVAJUCE GPS

Myslienka vyuzitia GPS pre potreby hry prekvapivo nie je vobec nova. Prvé
pokusy prinasajuce element hry do sveta GPS zacali GPS kreslenim v polovici 90- tych

rokov kedy sa GPS prijimace stali prenosné.

1.3.1 GPS Kreslenie

Neskor prisli umelci Jeremy Wood a Hugh Pryor , ktori pouzivaja Krajinu, terén
ako ich platno. Zacali zaznamenavat niekol’ko milové obrazky po Britskom vidieku.
Ich stetec je GPS prijimac, ktory kazdych par sekund zaznamenava ich sturadnice, a tak
vznikaju velké obrazky zostavené z bodov. Tieto sa neskor exportuji do PC, kde ich
program GPSograph spracuje a ukaze tvar cesty, ktoru presli.

Niektoré vzory sa objavuju prirodzene. Ich prvy obraz bola ryba, ktora si v§imli a
nasledne zviditel'nili na mape centralneho Anglicka. Iné su vopred planované, napriklad
8 mil' dlhy symbol dolara, ktory nakreslili Wood a jeho brat Drew v Las Vegas
(obr. 2), alebo hra piskvoriek, ktora takto odohrali v Hollywoode.
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Wood a Pryor znovuobjavili GPS kreslenie a inspirovali d’alsich I'udi, aby ich
nasledovali. Na ich stranke, gpsdrawing.com, zobrazuji diela d’alsich GPS umelcov z

celého sveta (Torrone, 2005)

Obr. 2 Symbol dolara

1.3.2 Geocaching

Dalsim krokom na ceste k su¢asnému stavu GPS hier bol Geocaching.

Podstata Geocachingu spo¢iva v hladani ukrytého "pokladu” nazyvaného
geocache. Hra¢i pouzivaji GPS prijima¢ a pripadne dalSie navigacné pomocky.
Geocache moze byt prakticky cokol'vek, od knizky alebo papiera, do ktorého sa
uspesny nalezca zapisSe, pripadne rozne drobnosti reprezentujice poklad. Hra teda
spoCiva V navigovani a hladani ukrytého pokladu. Toto sa nemusi zdat' ako velka
vyzva, ale najdenie dobre ukrytej geocache moéze trvat’ niekolko hodin. Je zvykom, ze
uspesny rieSitel po sebe zanecha nejaki d’al$iu drobnost, alebo zapis do knihy a
povodny poklad necha na mieste. (Dyer, 2004)

Dalsim aspektom je vytvaranie vlastnej cache. Tu moZeme preukdzat nasu
kreativitu, ukazat’ naviga¢né schopnosti a preukazat’ sktisenost’” ako geocacher. (Dyer,
2004)

1.3.3 Wherigo

Zakladom Wherigo hier je hratelnost. Su vytvarané ako adventury, pricom sa

orientuji na plnenie logickych uloh, riesenie hlavolamov a interakciu s okolim.
15



Hry typu Wherigo st odlisné ako vyssie spomenuté typy hier. Hlavny rozdiel je ich
komplexnost. Uz nejde 0 jednoduchu navigaciu, hladanie alebo monitorovanie.
StruktGra Wherigo hry je omnoho zloZitej$ia a taktiez maju omnoho Sirsie vyuZitie.
Wherigo hra moze byt ¢okol'vek od exkurzie po meste, az po adventuru plna r6znych
hlavolamov. M6zu obsahovat’ realne predmety, a to bud’ ako pri geocachingu, alebo ako
prostriedok pri plneni tlohy.
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2 WHERIGO

V predchadzajucej kapitole sme sa venovali zakladnym informaciam potrebnym
pre pochopenie Wherigo hier. V tejto kapitole sa venujeme Wherigo hram do hibky.
Uvadzame a porovnavame rozne nastroje pre tvorbu a popisujeme problémy, s ktorymi

sa mozu pouzivatelia a programatori stretnut’ pri hrani a tvoreni.

2.1 DEFINIiCIA WHERIGO HIER

Wherigo je GPS orientovana adventara, ktora sa hra v realnom svete namiesto na
pocitaci. Wherigo cartridge alebo Wherigo kazeta je subor obsahujuci vSetky potrebné
informécie na uspesné hranie hry. Vysledok moéze byt adventira plna hlavolamov,
exkurzia alebo podobna hra vyuzivajica GPS stradnice.

Cielova skupina, ktord vyuZiva sluzby Wherigo je vel'mi Sirokd. Mdze sluzit ako
zabava pre rodinu, exkurzia po meste a pamiatkach, na vyplnenie vol'ného casu alebo
navrhnutie tary.

Wherigo hru je mozné pouzit’ spolu s cache. Na to, aby sme sa dostali ku cache
budeme musiet’ prejst’ celtt hru. Wherigo moze obsahovat’ aj iné realne predmety, ktoré
budu potrebné pre vyrieSenie hlavolamov a ispesné dohranie hry.

Dalsi dolezity faktor pri vytvarani je uréenie lokacie pre hranie hry. Je mozné vytvorit' 2
typy hier. Prvy typ je viazany na ista oblast,, a tak je hratel'ny iba v nej. Prikladom moéze
byt’ konkrétny park alebo mesto. Druhy typ nie je viazany na lokéciu, a preto je mozné
hrat’ ho vSade, kde je dostatok miesta.

Hry je mozné vyvijat aj bez GPS zariadenia. Na realne hranie posta¢i akékol'vek
zariadenie so sluzbou GPS a podporou jazyka C. Pokial’ nie je nutné hrat’ hru v redlnom
svete, tak postaci aj emulator, ktory dokéze nasimulovat’ jej priebeh.

Na uspesné vytvorenie Wherigo hry nie je nutné mat’ znalosti o GPS technologii alebo
0 jazyku Lua, avsak ich znalost ndm umozni vytvarat komplexnejsie a zaujimavejsie
hry.

Hlavnad obrazovka je pri hrani rozdelena na 4 Casti. Lokacie, ktoré su pre nas
viditeI'né a kam sa m6Zeme dostat’, o vidime a moZeme s tym d’alej pracovat’, inventar
a ulohy, ktoré sme splnili a ktoré eSte mame splnit’.

Pre hranie potrebujeme softvér Wherigo Player a zariadenie podporujuce GPS

navigaciu, pripadne je mozné hranie hry nasimulovat’ priamo v pocitaci. NaneStastie su
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niektoré hry proti tomuto oSetrené. Takéto hranie vSak mé za nasledok horsi zazitok,
nakol’ko bola tato hra primarne vyvijana na hranie v teréne. Na oficidlnych strankach je
mozné najst’ detailny zoznam zariadeni, ktoré umoznuju hranie Wherigo hier. Pri hrani
treba brat’ do uvahy mozné chyby spdsobné vybranym zariadenim. Rozne Wherigo

cartridge st vol'ne stiahnutel'né napriklad na oficialnej stranke www.wherigo.com.

2.2 SUCASNY STAV

Pri hl'adani relevantnych informacii sme prioritne vychadzali z hlavnych stranok
prislusnych tém. Prisli sme na to, ze oficialny softvér pre tvorenie a hranie Wherigo hier
bol naposledy aktualizovany 29.5.2008, a teda je zastarany a mdZu sa objavit’ neCakané
chyby, ktoré by mohli spomalit’ a skomplikovat’ tvorbu.

Zistili sme, ze o hrach tohto typu sa daju 'ahko najst’ vSetky potrebné informacie.
Na hlavnej stranke sa nachadzaju podrobné navody, ktoré nas detailne obozndmia s
vytvaranim a hranim hry. Dalej je mozné vyuZivat' uz vytvorené hry, vdaka ktorym
systému. Existuje velké mnozstvo hier so slusnou variabilitou, a preto mozeme
otestovat’ vSetky mozné varianty. TaktieZ je dostupna verzia priamo od zakladatel'ov
hry, ktora podrobne ukazuje moznosti hry a oboznamuje s prostredim. Dostupnost’ pre
nasu krajinu je bohuZzial podstatne niz$ia, ako by sme chceli. Na hlavnej stranke
modzeme najst’ len okolo 30 hier vytvorenych pre Slovensku republiku, z toho ani jedna
nie je vytvorena konkrétne pre Nitru. Len pre porovnanie: v Cesku je registrovanych
okolo 100 hier a v Amerike vySe 300. Tato prekazka vSak nie je tak zdvazna, ako by sa
na prvy pohl'ad mohlo zdat, nakolko sme nasli vySe 80 Wherigo hier, ktoré nie st
naviazané na konkrétnu lokaciu, a teda s hrate'né vSade.

Medzi d’als$i dobry zdroj informadcii patria aj féra venujice sa téme Wherigo.
Vdaka popularite hry a vynachddzavosti pouzivatel'ov je mozné najst’ rieSenie roznych
problémov na fore, a to ndm d’alej ulah¢i pracu. Okrem toho tam mdzeme ndjst’ aj
postrehy a pripomienky pre lepsSie vytvorenie hry a zakladné rady o tom, ¢oho by sme
sa mali pri tvorbe a hrani vyvarovat’ a na ¢o by sme si mali dat’ pozor. Vd’aka tomuto
mozeme priamo Cerpat’ z kolektivnych skusenosti, a to nam d’alej zjednodusi rieSenie

tejto problematiky.
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2.3 NASTROJE NA TVORBU

Pri hl'adani informaécii a zdrojov k danej problematike sme nasli niekol’ko nastrojov

na tvorbu Wherigo hier. VSetky nastroje st zadarmo a vol'né na pouZitie.

2.3.1 Wherigo Builder

Wherigo Builder je program od spolo¢nosti Groundspeak, ktora ma s GPS hrami
vel’ké skusenosti. Program je vybaveny zakladnymi vlastnostami a je postacujuci na
vytvorenie jednoduchej hry. Avsak oproti inym nastrojom neposkytuje Ziadne vyhody
aje stale vo verzii alfa. Naposledy bol aktualizovany 29.5.2008. Vyhodou je, ze

poskytuje zakladné média vyuziteI'né v hre.

2.3.2 Earwigo

Earwigo je internetova aplikacia pontkajuca rovnaké moznosti pre tvorbu hier ako
Wherigo Builder. Rozdiel spo¢iva v tom, Ze nemusime ni¢ initalovat. Dalsia vyhoda
spoc¢iva vV tom, Ze nasa praca je ulozena na internete a tym sa znizuje riziko nechceného
vymazania. V pripade potreby si mézeme stiahnut’ zalohu a v pripade poskodenia hru
Z nej obnovit.

Nevyhodou oproti inym nastrojom je fakt, ze Earwigo neposkytuje emulator,
v ktorom by sme mohli otestovat’ hru priamo z pocitaca. Tento problém sa riesi

nainstalovanim iného programu pre tvorbu, pricom by sme vyuzivali iba jeho emulator.

2.3.3 Urwigo

Projekt Urwigo je alternativa K oficidlnemu programu. Urwigo bol vytvoreny
¢eskym autorom a je mozné ho stiahnut’ na oficidlnej stranke www.urwigo.com. Autor
zvolil iny pohlad na tvorbu Wherigo hier. Tvorba je prehladnejsia a jednoduchsia.
Okrem zakladnych funkcii obsiahnutych Vv oficialnom programe poskytuje dalsie
moznosti. Medzi ne patri napriklad viac Ciselnych operacii, nahodné rozhodovanie,
moznost' priamo vkladat' vlastny Lua kod a mnohé iné. Program prichadza priamo
s ¢eskou, nemeckou a anglickou lokalizaciou. Pracu sme robili prave v tomto programe,
ked’ze vysiel ako najlepsi z nasich moznosti, a preto sa d’alej budeme venovat’ prave

jemu.
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2.4 ZAKLADNE PRVKY WHERIGO HIER

Vsetky Wherigo hry maju niektoré spolo¢né prvky a principy. Tieto prvky ich

definuja a robia z nich to, ¢o su. Vaésina prvkov obsahuje zoznam udalosti. Do udalosti

zapisujeme kod, ktory sa vykona pri splneni urcitych podmienok v zavislosti od typu

udalosti. Nie vSetky udalosti st podporované vSetkymi platformami na hranie.

Prikladom st udalosti, ktoré sa vykonaja pri kliknuti na k nim prislusny objekt.

Zbény — Zoény su najdolezitejSim prvkom, ked’ze prave ony reprezentuju
naviga¢nu zlozku hry. Pri hrani sa prestivame z0 zoény do zény. M6zeme im
priradit’ média (obrazok, ikona). Nastavit’ ich aktivitu, vzdialenost’, na ktoru
sa budu zobrazovat, vzdialenost’, kedy budua na dosah. Zéna je vytycena
niekol’kymi, minimalne vSak troma bodmi. Zény maji 5 udalosti. Prva
udalost’ nastava pri vstupe do oblasti. Druha udalost’ nastava pri opusteni
oblasti. Tretia udalost nastava, ak sa ocitneme v dosahu zény. Stvrta
udalost’ nastava, ak sa dostaneme do blizkosti a posledna udalost’ nastava,

ak sa zmeni aktivita zony.

Obr. 3 Definovanie zony

Ulohy — Slazia na oznacenie akcii, ktoré ma hra¢ vykonat. Pomocou nich
sa definuje dej hry. MoZeme nastavit’ ich viditelnost’, média, aktivnost,
kompletizaciu a spravnost’. Ulohy majii 4 udalosti. Prva nastdva pri zmene
aktivity. Nastava, ak sa uloha stane aktivna alebo neaktivna. Druha nastava
pri zmene kompletnosti a tretia pri zmene spravnosti. Akcie Stvrtej udalosti
sa vykonaju po kliknuti na tlohu.

Casovace - Casovate maju vyuzitie pri obmedzeni hry alebo vykonavani

periodickych akcii. Takto je mozné ¢asovo ohrani¢it’ splnenie ulohy alebo
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vykonanie akcie. Casovate maji dva typy. Prvy typ je odpocet, ktory sa po
uplynuti doby zastavi. Druhy typ je interval, ktory sa automaticky restartuje
po uplynuti istej doby. Casovace maju tri udalosti. Prva udalost’ nastava pri
prvom spusteni Casovaca, pri intervale nenastava po restartovani. Druha
udalost’ nastava pri zastaveni ¢asovaca. Nenastane pri skonceni odpoctu ani
pri restartovani intervalu. Posledna udalost’ nastava pri uplynuti a vykonava
sa pri uplynuti odpoctu alebo restartovani intervalu.

Funkcie — Funkcie sluzia na sprehl’adnenie koédu. Funkcia moze volat’ samu
seba, ¢im docielime rekurziu, ak je potrebna. Funkcia ma len jednu udalost’,
v ktorej sa nachadza kod, ktora sa vykona po volani funkcie.

Vstupy - Slizia na komunikaciu hrac¢a s hrou. Vd’aka nim mézeme vytvarat’
text, na ktory moéze hra¢ reagovat. Mozné hodnoty su text, Cdislo,
pravda,/nepravda a vyber. Pri vybere mézeme vyberat jednu z viacerych
moznosti odpovede. Vstupy maju dve udalosti. Prva nastava pri ziskani
odpovede a druha pri chybe. Chyba nastava pri zadani zIého vstupu, teda ak
vstup ocakava ¢iselni hodnotu, nemoZzeme zadat text. Mozeme im tiez
priradit’ média (obrazok, ikona).

Premenné — Prvok pre zadefinovanie premennych. Mozné hodnoty su :
pravda, nepravda, retazec alebo ¢islo. Vyuzivame ich v kode a samé o sebe
nenesu ziadny kod.

Predmety a postavy — Prvky, s ktorymi je mozna interakcia. Je im mozné
priradit’ obrazok a ikonu. Maju jednu udalost’, v ktorej sa nachadza vsetok
kod a vykonava sa po kliknuti na dany prvok.

Média — Posledny prvok Wherigo hier. Sem patria obrazky, texty a zvuky,

ktoré sa v hre nachadzaju. Nie st povinné, ale je rozhodne dobré ich vyuzit'.
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Objekty a vlastnosti

4l

Nazov hry
Hraé
Prostiedi
Aktuéini objekty
Zony
4 Postavy
Straznik
Hadankar
4 Veci
Prekladacia knizka
Tabula
Zlatky
4 Uloh:,'
Najdi sposob ako rozumiet reci
Dostan sa na Hrad
Ziskaj 5 zlatiek
Prejdi cez branu
4 Proménné
pocetZlatiek
4 Vstupy
Odpoved3
Odpoved1
Odpoved2
Nézev
4 Casovace
Otvorenie brany
Mudry starec
4 Funkce
Hadanky
Vymaz zlatky
Otvorenie brany
Média

Obr. 4 Zakladné prvky hry Wherigo s prikladmi

2.5 PROCES TVORBY WHERIGO HRY

Tvorenie Wherigo hry pozostava z dvoch hlavnych casti. Tvorenie a testovanie.
Tvorenie d’alej mozeme rozdelit’ na pripravu, ktora spociva v planovani hry, vytvoreni
pribehu a hladani vhodnej lokacie a samotnt tvorbu kodu, kedy zrealizujeme naSu
predstavu o hre. Testovanie zase pozostava z testovania v emulatore na rychle odhalenie
chyb atestovanie v teréne pre chyby spojené s krajinou, pristupom k zénam, GPS

zariadenim a navigaciou.

25.1 Tvorenie

Pri tvoreni Wherigo hry je nutné stanovit’ si jasné ciele. Ako prvy ciel je zvolit’ si
typ hry. Méze ist o exkurziu, adventiru, naplanovanie tary, prehliadku pamiatok.
Moznosti pri tvorbe je vela, preto treba byt konkrétny. Dalsi bod je spravne zvolenie
lokacie. Na vyber mame 2 hlavné kategorie. Prva je vytvorenie hry, ktora nie je viazana
na konkrétnu lokaciu. Toto riesi problém s vyberom prostredia, spravnu atmosféru si

hra¢ vytvori sam v hlave. Dalgia vyhoda spo¢iva v tom, Ze hru je mozné hrat’ viade.
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Nevyhoda tejto moznosti je ta, Ze nas obera o vyuzitie prostredia a interakciu s nim.
Druha moznost’ je zvolit’ fixna lokaciu pre hru. V tomto pripade je vel'mi dolezité, aby
bola spravne vybrana a hodila sa do deja. Nie vzdy je v$ak na blizku oblast’, ktora by
vyhovovala zanru a pribehu hry a hru teda nebude mozné hrat’ vSade. Spravne
umiestnenie ale umocni pribeh a otvori ndm moznosti k jeho tvorbe. Dalsi faktor je
spustenie hry v emulatore. Vela hier nie je mozné spustit’ v emulatore a je potrebné
hranie v teréne. Hry, ktoré st spustiteIné¢ v emuldtore a st viazané na urcitii lokaciu
vsak vacsinou neposkytuju potrebny materidl pre jej uspesné dohranie. My sme to v
nasej praci vyriesili. Po splneni tychto bodov je dobré napisat’ si osnovu, hlavny dej,
naplanovat’ si potrebné tlohy, zény, predmety a vietko, ¢o bude potrebné. Dalej je
potrebna priprava v teréne. Ak mame vytvorené oblasti, je dobré otestovat' ich
pristupnost’. Po tomto je mozné pustit sa do programovania a testovania. Kvoli
prehladnosti je velmi vyhodné vyuzivat v ¢o najviacSej miere moznost vytvarania
funkcii. Tym padom nebudeme mat’ kod tykajici sa jedného problému neprehladne
rozdeleny v niekol’kych zoénach, ale budeme k nemu moct’ pristupovat’ a modifikovat’ ho

priamo cez okno s funkciami.
2.5.2 Testovanie

Neodmyslitel'nou sucastou tvorby akejkol'vek Wherigo hry je jej testovanie.
Testovanie by malo prebiehat v dvoch fazach. Prva faza je testovanie v emulatore.
Emulator je sucast’ vdéSiny programov zaoberajicich sa tvorbou Wherigo hier.
Umoziuje nam vyskusat’ hru priamo na PC. Tymto mo6zeme rychlo odskusat’ funk¢énost’
nami vytvoreného kodu a v¢as odhalit’ zakladné nedostatky.

Druha faza je testovanie hranim. Hru otestujeme priamo Vv teréne. Vdaka tomu
budeme mat’ lep$iu predstavu o jej hratelnosti, odstranime chyby, ktoré mozu vzniknat
pri tvorbe zoén apriamo otestujeme jej spravanie na danom zariadeni. Ako sme
spominali, rozne zariadenia, bud’ urcené priamo na hranie, alebo len podporujice
moznost' hrat’ Wherigo hry, maji roézne vlastnosti a hra sa na nich nemusi spravat’

rovnako.

2.5.3 MozZné problémy

Pri tvoreni a testovani sa moze vyskytnut’ niekol'ko problémov. Je dblezité, aby ich

vedel tvorca hry spravne identifikovat a vySetrit'.
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Musime pocitat’ s faktom, ze hra sa hrava na roéznych platformach. Niektoré st
priamo urc¢ené na Wherigo hry, iné ich len podporuju. Preto sa hratel'nost’ méze znacne
ligit’. Casto ide o rozny vykon zariadenia, pripadne o jeho presnost’.

Treba brat’ ohl'ad na pocet spustenych ¢asovacov a pocet aktivnych oblasti. Nie je
vhodné mat’ aktivnych viac ako 7 oblasti v jeden moment, nakol'ko to mdze spdsobit’
problémy na niektorych zariadeniach. Hra zacne mrznut' a mézu sa dostavit’ d’alSie
problémy. Preto treba zony aktivovat’ postupne ako hra¢ prechadza pribehom.

Problémom mo6zu byt aj niektoré Casti automaticky generovaného koédu. Ide o
CasovaCe, ktoré maji na roznych platformach iné spravanie a dochadza k
nepresnostiam. Podobné problémy treba odsledovat, identifikovat, a potom pouzit
alternativne riesenie. Tento problém sme riesili aj v nasej praci.

Dalsi problém suvisi priamo s GPS navigaciou. Musime pocitat’ s odchylkou a
presnostou GPS, a preto pripravit’ dostatocne velké zony. Tiez sa musime vyvarovat
vytvaraniu zon v oblasti, kde GPS nema signal. Prikladom je tunel. Zona na takomto
mieste nebude vyuzitelnd. Ako uz bolo spomenuté, musime brat’ ohl'ad aj na pristup k
zoénam a fakt, ze moze byt premenlivy. Preto je dobré vyberat’ oblasti, ktoré sa nebuda
v blizkej dobe menit’ a oblasti, pri ktorych nie je pristup obmedzeny roénym obdobim.

Tiez si treba dat’ pozor pri programovani hry. Redundantné Casti kodu, pripadne zle
napisany kod, ndm moézu zbytocne zatazit’ zariadenie a sposobit’ d’alsie problémy, ako
napriklad nefunk¢nost’, pripadne padanie hry.

Posledny problém je padanie hry. Nie vSetky problémy mézeme vyriesit. Niektoré
nevzniknu naSou pric¢inou, a preto sa moze stat, ze hra moze padnut’, aj ked’ sme osetrili
vSetky chyby. Jediné rieSenie je automatické ukladanie hry. Vd’aka tomu nebude po
pade nutné hrat' celd Wherigo hru od zaciatku, ale budeme mdct’ pokracovat” od
poslednej ulozenej hry. Podmienku, pri ktorej sa hra automaticky ulozi, mézeme
nastavit Tubovolne. Moéze ist o Casovaé, ktory bude hru ukladat’ v pravidelnych
intervaloch alebo ukladat’ po splneni tlohy.

Potom, ako hru uspesne vytvorime, otestujeme a oSetrime vSetky problémy,

mozeme ju vypustit' do obehu.
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26 PROSTREDIE PROGRAMU URWIGO

V tejto Casti sa venujeme popisu prostredia programu Urwigo. Prostredie je
rozdelené na 5 casti, ktoré medzi sebou spolupracuju. Praca v tomto prostredi je

intuitivna, prehl'adna a 'ahko naucitel'na.

2.6.1 Diagramové akcie

Tento panel je d’alej rozdeleny na 2 asti. Prva Cast’ je zoznam akcii a druha Cast’ je
Z0znam vyrazov.

V prvej casti najdeme spustanie Casovacov, rozhodovanie, pouzitie vstupov a
d’alsie prvky.

Druha ¢ast’ obsahuje zoznam vyrazov. Tu sa nachadzaju funkcie na porovnavanie,
vyhodnocovanie odpovedi, ¢iselné operacie alebo porovnavanie.

Vyuzivame ich pri vytvarani kédu v hlavnom paneli. Ak ich chceme pouzit’ v nase;j
praci, sta¢i nam ich potiahnut’ do kodu.

Diagramové akce ¥ 1

4 Akce 4 Vyrazy
KdyZ/jinak Porovnej
Nahodné rozhodnuti A zéroven
Pricti/odecti Nebo
Nastav Ciselnd operace
| Presun Spoj
Dialog Obsahuje
Zpréva Hodnota
Zobrazit obrazovku Odpovéd
Zobrazit detaily objektu | Cil prikazu
Vstup Tlacitko zpravy
Spustit casovac Vzdélenost k z6né
Zastavit casovad Nahodné cislo
Volani funkce V emulétoru
Prehrat zvuk Datum/Cas
Zastavit zvuk UZivatelsky vyraz Lua
UloZit hru

UloZit a zavfit hru
UZivatelsky kéd Lua

Komentar

Obr.5 Diagramové akcie
2.6.2 Objekty a vlastnosti

Tu najdeme zoznam objektov - zony, postavy, ulohy, premenné a d’alSie objekty

popisané Vv predchadzajticej kapitole. Odtial'to otvarame jednotlivé zlozky s objektmi do
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hlavného panelu, a tiez konkrétne objekty do panelu s ich vlastnostami. Objekty maju aj
d’alsie funkcie s moznost'ou zaclenit’ ich do koédu. Po rozbaleni konkrétneho objektu sa
nam zobrazi niekolko prikazov. Pri zénach je to napriklad aktivnost, ktordt moézeme
vyuzit' pri zistovani, Ci je zona aktivna alebo pre nastavenie jej aktivnosti.

Objekty a viastnosti v a
Nazov hry
Hrac
Prostredi
Aktualni objekty
Zony
Postavy

4 Véci
Predmet 2

Prikazy
Uzamcena
Oteviena
Pocet v inventari
Zobrazit
Obrazek
Ikona
Nazev
Popis
Tabula
I Zlatky
Ulohy
Proménné
Vstupy
Casovace
4 Funkce
casovac - porovnaj
casovac - zaciatok
Hadanky
Historik-dialog
Po ulohe
Prekladacia knizka - akcia
Starcov dialog
Straznik dialog
Tabula - akcia
Vymaz zlatky
Média

Obr. 6 Objekty a vlastnosti
2.6.3 Panel vlastnosti

V tomto paneli mézeme upravovat’ zakladné vlastnosti objektu ako nazov a popis,
pripadne im nastavovat’ aktivnost’ a prirad'ovat im obrazky a ikony. Taktiez tu
nastavujeme zoénam ich hrani¢né body, ktorymi je definované ich umiestnenie, tvar a
velkost. Po aktivacii editacie hrani¢nych bodov zoény sa nam zobrazi mapa, v ktorej
vyberame minimalne 3 body. Tieto body budu dant zonu definovat. Zvykne sa davat’
Stvorcovy alebo obdiznikovy tvar. Dalej tu najdeme zoznam udalosti, v ktorych
moézeme vytvarat kod. Po kliknuti sa zvolena udalost’ otvori v hlavnom paneli s

predvytvorenym miestom na vkladanie kodu.
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2.6.4 Hlavny panel

Vlastnosti
4 Obecné

Nazev Prekladacia knizka
Popis

Identifikator Automaticky

4 Zobrazeni

Zobrazit [¥]

Obrazek | Nent

Ikona | Neni

4 Véc

Uzaméena ||
¥

Cteviena

4 |okace

|[©] Knizka

e |

Kdeko IVyéistitI Editovat v mapé...l

4 Piikazy

@ Editovat polozku.. GPNové polozka.. #Vymazat

4 Udalosti

Pfi kliknuti oSetfeno

Obr. 7 Panel vlastnosti

Tento panel zabera najvacsiu Cast’ pracovného prostredia programu Urwigo. Tu sa

nachddza zoznam konkrétnych objektov pre dany prvok, jednotlivé zony, predmety,

funkcie a zékladny vypis ich vlastnosti. V tejto Casti je tiez zobrazeny kod, ktory tu

d’alej tvorime a upravujeme.
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/ Nazovhry | Functions | Vymaz zlatky.Pfivoléni | Prekladacia knizka - akcia.Pfi volani

41

( 4 Prekladacia knizka - akcia h
4 Pii volani B
2 Zorte :
"Vzal si knihu do ruky.”
( 4 P odkliknuti i
- ¢ _
4 KdyZ/jinak +
1
e | \ o~ I
‘ 4 Kdyz " 4 Kdyz
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Obr. 8 Hlavny panel

2.6.5 Zoznam chyb

V Casti Zoznam chyb st vypisané vSetky chyby v kode, upozornenia na

nespravnost’ rieSenia, potencialne ohrozenia funk¢nosti hry a navrhy na zlepsenie alebo

iné rieSenie problému. Prikladom je upozornenie v pripade, zZe je aktivnych viac ako 7

z0n, pretoze takéto zatazenie niektoré zariadenia nezvladaju. Dal§im upozornenim

moze byt napriklad pouzitie neporovnatel'nych hodndt pri porovnavani (text a ¢islo).

Seznam chyb

-1

Objekt Popis

Obr.9 Zoznam chyb
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3 POPIS PRACE

V tejto Casti sa zameriavame na podrobny popis postupu prace pri tvoreni nasej
Wherigo hry. Uvadzame tu hlavné a Ciastkové ciele prace, aplikujeme poznatky
z predchadzajucich kapitol, ukazujeme a vysvetl'ujeme vybrané ¢asti kodu, popisujeme
vSetky fazy tvorenia prace, na ¢o sme sa pri tvorbe zamerali a rozoberame problémy

a ich riesenia.

3.1 ZISKAVANIE INFORMACII PRE TVORBU HRY

Pred samotnou pripravou a tvorbou sme sa sustredili na ziskavanie informacii a
testovanie dostupnych hier, aby sme lepsie pochopili zakladné principy a funk¢nost hry.
Testovali sme rozne typy hier pre analyzovanie sucasnych trendov a identifikaciu
nedostatkov v nami testovanych hrach. Dalej sme vyberali medzi réznymi dostupnymi
programami na vytvaranie Wherigo hier. Pocas zbierania vSeobecnych teoretickych
poznatkov sme sa zameriavali hlavne na publikacie venujice sa problematike GPS a
jazyku Lua. Pri vybere spravneho nastroja sme cerpali z for zaoberajicich sa
problematikou Wherigo hier, ale priorithe sme vychadzali z vlastného testovania.
Skusali sme oficialny program Wherigo Builder, d’alej ¢esky program Urwigo a ako
poslednii moznost’ sme testovali webovu aplikaciu Earwigo. Program Urwigo mal
najviac vyhod, pricom medzi ne patrili najviac funkcii pre tvorbu, 'ahka orientacia v
prostredi a Ceska lokalizacia. Dalej sme si viimali rozne problémy, ktoré vznikaju pri
tvorbe a hrani Wherigo hier. Opét’ sme sa obratili na fora, ktoré sa venuji Wherigo
hram, aby sme mohli zistit’ nazory a postrehy od hracov a tvorcov tychto hier. Tiez sme
vychadzali z vlastného testovania, pri ktorom sme si vs§imli niekol’ko problémov
zneprijemnujucich zazitok z hrania. Vychadzali sme z vlastnej skusenosti a
kolektivnych vedomosti a stanovili si niekol’ko parcidlnych cielov. Ako hlavné
nedostatky sme identifikovali absenciu automatického ukladania hry. Bez tejto funkcie
je nutné hru pri vypadku opakovat’ od posledného ulozenia pripadne od uplného
zacCiatku. Druhy ciel’ vychadzal z nedostato¢nej podpory pre hranie v emulatore. Zistili
sme, ze mnohé hry neumoziuju simulovat’ hru a hra¢ je nutny hrat' ju v teréne. Tie,

ktoré maju umoznent hru v emulatore vSak vécsinou boli viazané na konkrétnu lokaciu
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a vyzadovali interakcie s okolim. Viacsinou sa jednalo o opisanie kodu z fyzického
predmetu, alebo zistovania napisov na okolitych budovach. Z tohto dovodu nebolo

mozné uspesne odohrat’ hry v emulatore.

3.2 NAVRH A PRiPRAVA HRY

Po nastudovani problematiky tvorby GPS hier Wherigo a odsktsani niekol’kych
hier sme pristtpili Kk procesu pripravy na tvorbu. Stucastou pripravy bol aj navrh hry
samotnej. Pred navrhom sme stiahli nami zvoleny program Urwigo z oficialnej stranky
programu www.urwigo.com, a potom ho nainstalovali. Pri porovnavani nastrojov na
tvorbu sme sa oboznamili s prostredim. Otestovali sme moznosti programu a zamerali
sme sa na detailné oboznamenie s nim. Dalsim krokom bola $pecifikacia hry. Ked’ze
Nitra je mesto s bohatou histériou a mnohymi moznostami pre umiestnenie hry,
rozhodli sme sa zvolit' fixna lokaciu. NajzaujimavejSou a najvd’acnejSou variaciou bol
Nitriansky hrad a jeho okolie. Zvazovali sme tieZ moznost’ umiestnit’ hru do mestského
parku, ale kvoli pestrosti prostredia a moznosti vytvorenia zaujimavého pribehu sme sa
rozhodli pravé pre Nitriansky hrad. Hlavna téma a cely pribeh boli vymyslené s
ohl'adom na toto prostredie. Rozhodli sme sa vyuzit historickt tému.

Pribeh hry zacina po prichode na zaciatocnt zénu, kedy je hra¢ z neznamych
dovodov preneseny do obdobia stredoveku. Hra¢ zisti, ze na to, aby sa mohol vratit' do
svojej vlastnej doby, je nutné, aby sa dostal na vrch hradu. Avsak nebude to len
jednoducha uloha, ked’ze na vrch hradu maji pristup len niekolki l'udia. Najlepsia
moznost, ako sa tam dostat’, spo¢iva V pomahani postavam s ich tlohami, az kym si ho
nev§imne miestny vladca. Tymto je hra¢ nuteny zbierat’ body a plnit’ rozne tlohy. Ich
celkovy pocet je vacsi, ako pocet potrebny pre uspesné dohranie hry. Pévodne sme
chceli vytvorit' po prichode na hrad otvorené prostredie, kde bude mat hra¢ plna
kontrolu nad vyberom uloh. Zistili sme ale, Ze sa neodporti¢a mat’ viac ako sedem
aktivnych zon naraz v jednej hre, nakol’ko to niektoré zariadenia nedokazu uniest’ a
vykazuju problémy. Kazda uloha je bodovo ohodnotena. Malé tilohy daju pri splneni
jeden bod a hlavné tlohy daju desat’ bodov. Na to, aby mal hra¢ pristup na hrad, musi
ziskat’ isty pocet bodov. To znamena, ze musi splnit’ vSetky hlavné a niekolko
vedlajsich uloh. Ktoré vedlajsie ulohy splni, je uz na nom. Vytvorili sme niekol’ko
mensich Uloh s réznym cielom. Prikladom su ulohy, pri ktorych treba navstivit’

niekol’ko zoén, drobné logické hlavolamy, spravne zodpovedanie série hadanick, alebo
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spravne zodpovedanie kratkeho kvizu tykajuceho sa historie Nitrianskeho hradu. Hlavné
ulohy sme navrhli tri a teda je nutné ich vzdy splnit’ pre postup v hre. Prva uloha je
maly logicky hlavolam. Ciel'om tejto ulohy je preniest’ tri predmety z jednej zény do
druhej, pricom sa predmety navzajom ovplyviiuju. Hra¢ moze mat’ naraz v inventari len
jeden z tychto predmetov. Pri druhej tlohe sme sa snazili ukazat’ vyuzitie ¢asovacov.
Ide 0 sériu uloh, ktorych hlavna téma spociva vo zvySeni bezpecnosti hradu. Hrac
kontaktuje skupiny straznikov, ktori potrebuju pomoc. Po tom, ako najde darebakov, je
nutné ich pochytat. Ich pochytanie spoéiva v prebehnuti niekolkych zén v urcitom
casovom limite. Po ich tspe$nom chyteni sa hra¢ dozvie potrebné informacie, aby
nadobro skoncil so zlo¢inom na hrade. Bude musiet’ najst’ a ziskat’ niekol’ko predmetov,
aby sa mohol vysporiadat’ s hlavnym organizatorom vytrznosti. Posledna tiloha suvisi S0
sochami Corgona a Pribinu. Hra¢ si zvoli jednu stranu, ktorej pomoze. Tato hra je
orientovana na vyuzitie obrazkov. Soche chyba ista cast’, ktortt musi hra¢ najprv najst.
Bude mat’ niekol’ko moznosti vyberu chybajtcej Casti, z ktorych bude musiet’ zvolit’ ta
spravnu. Po jej uspe$nom identifikovani a pripojeni k soche je tloha splnena. Ak hrac¢
ziska dostato¢ny pocet bodov, pride k nemu posol, ktory mu oznami, ze S nim chce
hovorit’ panovnik na hrade. Panovnik mu pod’akuje, daruje predmet, a potom je hracovi
umoznené dostat’ sa na cielové miesto na vrchole hradu, kde hra skon¢i.

Pri navrhu jednotlivych tloh sme rozmyslali nad moznymi problémami pri ich
tvorbe.

Po navrhnuti pribehu sme vytvorili niekol'’ko z6n a nasledne ich otestovali. V§imli
sme si, ze hra moze pri niektorych prilezitostiach padntt. Pocas testovania sme zistili
istd nepresnost’ v zistovani polohy. Tuto skuto¢nost’ sme d’alej testovali pri roznych
podmienkach. Zistili sme, Ze presnost’ a spravanie zariadenia su ovplyviiované roznymi
faktormi. Niektoré z nich, ako napriklad pocasie a problémy vyplyvajice z prostredia a

mnozstva vysokych budov, sme nemohli nijako ovplyvnit.

3.3 PROCES TVORBY HRY

Po stanoveni cielov a vytvoreni navrhu sme sa pustili priamo do tvorby hry. Zo
zaCiatku sme oSetrovali udalosti a cely kod sa nachadzal v nich. Toto sa vsak ukazalo
ako vysoko neefektivne riesenie problému, nakolko bol vysledok neprehladny, zle
upravovatelny a akékol'vek vicsie prerabanie kodu alebo zon by znamenalo stravit’

zbyto¢ny Cas kopirovanim kodu. Ked'ze sme predpokladali vyskyt roznych zavaznych
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problémov, pripravili sme sa na moznost nutného prerabania hry. Rozhodli sme sa
vytvarat jednotlivé cCasti kodu ako funkcie a tie potom volat pri jednotlivych
udalostiach. Tymto sme zabezpe¢ili moznost’ rychlej a kvalitnej editacie hry a zlepsili
celkovl prehladnost’” kodu. Na obrazkoch 10, 11 je ukazany rozdiel medzi priamym
oSetrenim udalosti a oSetrenim pomocou funkcie. Tu je dolezité dodat, ze funkcie bolo

treba kvoli prehl’adnosti korektne pomenovat'.
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Obr. 11 Funkcia v udalosti
Zo zaciatku sme sa snazili predpripravit’ vsetky potrebné predmety, zony, postavy a
d’alSie objekty. Takato praca sa vSak opat’ ukazala ako neefektivna, a preto sme presli na
iny spdsob. Pri tvoreni hry sme sa d’alej sustredili vzdy len na jeden problém a na d’alsi
sa presuvali az po jeho uspesnom vyrieseni. Takymto parcialnym postupom pri rieseni
sme opit’ dosiahli lepsiu prehladnost’ a organizaciu kodu. Uspesne vytvorené asti nas
d’alej nemuseli zaujimat’, nakol’ko boli niekol'’kokrat ispes$ne otestované a oznacené ako
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dokoncené. Pocas tvorenia sme hru viacnasobne testovali v emulatore, aby sme mohli

zarucit’ spravnu funkénost’ kodu.

Pri vytvarani sme sa d’alej ststredili na ¢o najlepSiu moznost’ znovuhratel’nosti hry.

Tato bola dosiahnuta viacerymi metodami. Jedna z nich spocivala v samotnych ulohéach.
Vytvorili sme ulohy, ako napriklad hadanky, pripadne mini hru na otazky a odpovede.
Pri hrani sa vzdy vybralo len niekol’ko hadaniek alebo otazok, takze bol zazitok z nich

pri d’alsom hrani iny. Na obrazku moézeme vidiet' priklad hadankarskej ulohy. Pri

zadavani Glohy sa nahodne vybera jedna z viacerych moznosti. Na to sme vyuzili

funkciu nahodnosti. Pri neuspesnom zodpovedani vola funkcia samu seba, aby mohol

hra¢ priamo odpovedat’ na d’alsiu hadanku, az pokial’ neuhadne alebo nezrusi Glohu.
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Obr. 12 Funkcia, ktora sa spusti pri interakcii s postavou Hadankar
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Obr. 13 Vstup pre funkciu hadanky

Dalsia metoda pre zaruéenie znovuhratelnosti spodivala vo vytvoreni vécsieho
poctu volitelnych tloh. Hra¢ tak ma moznost’ vyberat’ si, ktoré tlohy splni a ktoré nie a
tym ziskava volnost a sam si kontroluje postup v pribehu. Poradie, v ktorom sa
jednotlivé ulohy vykonavaju, bolo tiez ponechané na hracovi.

Pocas tvorenia hry sme na niektorych miestach vyuzivali moznost’ vkladania kodu
jazyka Lua. Tuto moznost’ sme aplikovali napriklad pri vytvarani vlastnych ¢asovacov,
ktoré popisujeme nizsie.

Nami testované hry nemali dostato¢nti podporu pre hranie v emulatore. Bud’ tuto
moznost’ Uplné zakézali alebo bola potrebnd interakcia s prostredim, ktord cez emulator
nebola mozna. Tento problém sme vyrieSili vytvorenim predmetu, ktory obsahuje
fotografie z oblasti, do ktorej je umiestnena hra. Predmet je hracovi pridany len
Vv pripade, Ze spusta hru v emulatore. Tymto padom moze hra¢ vyuzit fotografie
namiesto realneho testovania, a tak méze dokoncit’ hru aj doma. Na prilozenom obrazku
si mozeme vSimnut, ako vyzera kod pre dany predmet. Podl'a hodnoty pomocne;j
premennej je voland muticia povodnej funkcie, ktord sa od nej odliSuje pouzitym

obrazkom. Informacia o obrazku sa nachadza v sprave.
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Obr. 14 Ko6d predmetu s fotografiami

Pri navrhu, tvorbe a testovani sme si v§imli niekol’ko problémov, ktoré priamo ¢i
nepriamo ohrozovali funk¢nost’ hry.

Hlavny problém spocival v nepresnosti zon. Zvazovali sme niekolko faktorov,
ktoré mohli mat’ na tento problém vplyv. V prvom rade sme zjednodusili kod, aby bola
mensia zat'az na vykon zariadenia. Toto sme dosiahli limitovanim aktivnych zon. Dalej
sme zvacsili rozmery kazdej zony, aby bola ich identifikacia jednoduchsia. Tiez sme
odstranili alebo premiestnili niektoré zo zon, s ktorymi bol najvaési problém. Tieto
rieSenia Sa ukazali ako nepostacujuce, nakol'ko problém s identifikdciou zon nad’alej
pretrvaval. Preto sme pripravili d’alsiu hru, ktora obsahovala iba zony a testovala priamo
vplyvy prostredia na presnost’ GPS zariadenia. Zistili sme, ze GPS zariadenie fungovalo
uspokojivo aj pri horsich podmienkach. Malo dostato¢nu presnost’, aj ked sme sa
nachadzali v zalesnenej oblasti, ked” boli na oblohe husté mra¢na a dokonca fungovala
aj vnutri budov. Vypozorovali sme fakt, Ze GPS vykazuje isté problémy, pokial’ sa
nachadzame v blizkosti va¢sich budov, pripadne ak sme nimi obklopeni. Tento fakt by

vsak v sucasnosti nemal ovplyviiovat’ fungovanie GPS zariadenia v takomto rozsahu.
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Rozhodli sme sa teda vyuzit dalsiu platformu. Jednalo sa o mobilny telefon s
operaénym systémom Android 2.2 a nainstalovanym programom Wherigo Player.
Nasledne sme testovali hru na oboch dostupnych zariadeniach. Test preukazal, ze
hlavny problém suvisel priamo so zariadenim, nakolko hra bezala na mobilnom
telefone bez akychkol'vek problémov. Tento problém by bol dalej riesitelny len
zmenenim lokacie, v ktorej sa hra uskuto¢nuje a aj pri zmene by nebola garantovana
stopercentna funkcnost’.

Dalsie problémy, na ktoré sme narazili, neohrozovali priamo funkénost’ hry, ale
znizovali hratel'nost a obmedzovali hladky chod hry. Pévodne sme chceli vytvorit
otvoreny priestor, ktory by hra¢ preskiimaval podl'a svojho uvazenia a mohol sti¢asne
plnit’ viac uloh. Tymto sme chceli hracovi poskytnit moznost’ plnej kontroly nad
priecbehom hry a jeho rozhodnutiami, ¢o malo nasledne zarucit velmi dobra
znovuhratel'nost” hry. Ako sme vsak zistili neskor, niektoré zariadenia nezvladaji viac
ako 7 aktivnych zon stcéasne. Pokial' je aktivovanych viac zon, zariadenia reaguju
pomalsie, ¢o zhorsuje hratel'nost’, pripadne uplne znefunkéni hru. Tento problém sme sa
rozhodli vyriesit' obmedzenim pocétu zon. Hra¢ teraz nema uplnu volnost. Namiesto
toho si vzdy vyberie jednu z dostupnych tuloh, ktort bude d’alej riesit. Hra¢ ma tymto
povolené plnenie len jednej ulohy a do dalSej sa mdze pustit az po jej uspesnom
dokonceni alebo zruSeni. VolI'ba uloh vSak nad’alej ostava len na hracovi, a teda sme ho

nepripravili 0 moznost’ vyberu.

Seznam chyb v
Objekt Popis
1\ & Néazov hry Vice nez 7 soucasné aktivnich zén mdzZe zpdsobit Ze catridge nebude fungovat na néktenjch zafizenich.

Obr. 15 Chybové hlasenie pri vd¢Ssom pocte aktivnych zon

Dalsi ohrozujuci faktor spoéival v prilezitostnom padani hry. Pri niektorych
situaciach sa hra moze zaseknut alebo padnat. Nedokazeme oSetrit’ kazdu situaciu,
ktora by vyvolala dany problém. Preto sme sa rozhodli vytvorit’ funkciu automatického
ukladania hry. Aj v pripade padu hry tak nestratime zbytocne vela casu. Hru
automaticky ukladame po splneni kazdej tlohy. Na obrazku mdzeme vidiet' funkciu
ukladania a jej pouzitie. Moznost’ automatického ukladania je nastavitelna na zaciatku

hry. Tato funkcia tiez riesi ziskavanie bodov za splnent tlohu. Okrem toho sme sa d’alej
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zamerali na osetrenie kodu, aby sme zabranili chybam z tejto strany. Tymto sme
dosiahli slusnu stabilitu hry a zaroven osetrili moznost necakanych komplikacii

spojenych so stabilitou.
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Obr. 16 Funkcia automatického ukladania hry

Pri zhanani informacii sme sa stretli s problémom tykajicim sa ¢asovacov. Ako sa
ukazalo, ¢asovace nefunguju rovnako na kazdom zariadeni. Preto sme pri ich tvorbe
postupovali inym sposobom. Vytvorili sme si vlastné Casovace. Toto sme riesili
pouzitim jazyka Lua, ktory ma funkciu pre ziskanie aktualneho systémového ¢asu. Na
toto rieSenie je potrebné vytvorit’ si dve premenné. Ako mézeme vidiet’ na obrazku 17,
na zaciatku si hra ziska systémovy ¢as zo zariadenia, na ktorom bezi a ulozi ho do prvej
premennej. Pri udalosti, kedy potrebujeme skontrolovat’ kol’ko ¢asu preslo len znovu
zistime systémovy c¢as, ulozime ho do druhej premennej a od¢itame ho od pévodne;j
hodnoty. Tak dostaneme ¢as, ktory nam v ¢asovaci ostava. Vyslednu hodnotu potom
porovname S nastavenym ¢asovym limitom. V pripade, Ze je mensia alebo rovna, hrac¢
uspesne splnil ulohu. Ak je vicsia, bude ju musiet’ skusit’ splnit’ znova a rychlejsie. Toto
nam tiez umoziuje lepsiu kontrolu nad ¢asovacmi a otvorilo nam moznost’ poskytnit
hra¢ovi moznost vybrania naro¢nosti hry. Podla zvolenej narocnosti sa ¢asovace

nastavia na ré6zne hodnoty, aby odrazali zvolenu tGroven.
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Obr.18  Vyhodnotenie ¢asovaca
Dalsie nastavenie obtiaznosti riesi podet volitelnych tloh, ktoré je treba splnit’ pre

uspesné zvladnutie hry. Ich pocet znova zodpoveda vybranej naro¢nosti.

34 TESTOVANIE HRY

Testovanie hry prebiehalo v niekol’kych fazach. Prvé testovanie bolo vykonané este
pocas navrhu hry, kedy sme sa detailne oboznamili s prostredim Nitrianskeho hradu,
spravili niekol’ko fotografii pre podporu hry v emulatore, zaznadili Si nickolko zon a
zistovali ich fyzicka dostupnost’. Vd’aka tomuto testu sme mali vytvorené podklady pre
tvorbu hry.

Pocas tvorenia hry sme testovali hru prevazne v emulatore, aby sme rychlo odhalili

funk¢nost’ kodu. Takéto testovanie bolo velmi frekventované, hru sme opakovane
38



testovali aj bez toho, aby bol zmeneny kod, nakolko sme sa chceli ubezpecit' o
funkénosti kazdej jednej moznosti.

Po vytvoreni véac¢Sej Casti kodu alebo pribehu sme hru testovali priamo v teréne. Pri
tomto testovani sme sa snazili pokryt’ ¢o najvac¢siu oblast’ moznosti. Testovali sme na
viacerych zariadeniach, aby sme zarucili funkénost’ na réznych platformach, tiez sme
testovali pri roznom stave oblohy (mra¢na). Hru testovalo viac l'udi, aby sme ziskali
odozvu o0 jej hratel'nosti a pochopitelnosti.

Pri tomto testovani sme zistili problém so zlou navigaciou, nakol’ko Vv niektorych
zonach bol slaby alebo ziadny signal, a preto sme ich museli vylac¢it. RieSenie tohto
problému d’alej obsahuje podkapitola Proces tvorby hry.

Poslednym druhom testovania bolo testovanie roznych podmienok. Toto testovanie
nesuvisi priamo s hrou. Pre toto testovanie sme vytvorili d’alSiu kratku hru, ktora
obsahovala iba lokacie. Testovali sme silu signalu pri réznych podmienkach a na
roznych platformach, aby sme mohli lepSie pochopit’ pri¢inu problémov so zlou

navigaciou na Nitrianskom hrade.
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ZAVER

V stcasnosti sa dostava GPS hram neustale védéSej popularity. Tieto hry
obsahuji. mnozstvo atraktivnych prvkov akedze sa hraju V teréne, tak poskytuju
zdravs$iu alternativu ku klasickym pocitaCovym hram. V nasSej praci sme sa venovali
popisu a vytvoreniu vlastnej Wherigo hry. Na to, aby sme boli hru schopni vytvorit,
museli sme si na$tudovat’ niekolko zdrojov a prehibit si poznanie z problematiky
tykajtcej sa hier Wherigo, GPS a jazyku Lua.

Po nastudovani problematiky a odskusani niekol'kych vytvorenych hier sme
identifikovali zakladné problémy, nedostatky atrendy, ktoré sa Vv tychto hrach
vyskytuji. Porovnavali sme niekolko dostupnych nastrojov avybrali znich
najvhodnejsi k programovaniu Wherigo hry.

Zamerali sme sa na odstranenie nedostatkov, oSetrenie problémov
a implementovanie sucasnych trendov.

Wherigo hier a predstavenie ich moznosti.

Snazili sme sa vytvorit' inovativnu hru plnti logickych hadaniek, hlavolamov
a pohybovych uloh. Vytvorili sme atraktivny a putavy pribeh, ktory sme zasadili do
oblasti Nitrianskeho hradu, aby sme prehibili atmosféru pri hrani hry.

Pri tvorbe sme riesili niekol’ko roznych problémov, na ktoré sme narazili. Boli to
problémy tykajtiice sa GPS navigacie, jej presnosti a funkénosti kodu.

Zvolili sme vlastny postup a pohl'ad na tvorbu hry. Jednotlivé akcie sme kvoli
prehladnosti a l'ahkosti editacie vytvarali ako funkcie, ktoré sme potom volali pri
udalostiach s nimi suvisiacimi.

Vysledni hru planujeme umiestnit’ na internet, aby ju mohla odskusat’ Siroka
verejnost’, nakol’ko pre Nitru sme nenasli Ziadnu Wherigo hru.

Sme presvedceni, ze vytvorena hra zaujme, pobavi a poskytne informacie a rady

pre d’alSich tvorcov.
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