Specifikacia roénikového projektu

Point & click adventura Leon

1. Ciele projektu

Leon bude graficka point & click adventUra (napr. ako séria Polda). Tato adventdra bude
obsahovat pribeh a vela réznych ,;scén“, na ktorych bude hrac ovladat hlavnu postavu,
ktora sa bude na tychto obrazovkach snazit' vyriesit' nejaky problém (vacsinou logicky), aby
sa mohla dostat’ do d'alsej scény. Ked hrac prejde Uspesne vsetky obrazovky, dostane sa na
koniec hry a tymto ju prejde. Pribeh hry sa bude odohravat v meste buddcnosti, kde budd
figurovat’ ludia a roboty. Pre Ucely vytvorenia tejto adventlry bude vytvoreny jednoduchy
modifikovatelny adventirovy herny systém.

1.1 Cielova skupina
Hra bude urcena pre kazdého, kto ma rad hry zo zanru adventur, ¢i uz deti alebo dospeli.
1.2 Ovladanie hry

Hra sa bude ovladat pomocou mysi a klavesnice.

2. Strucny popis funkcnosti

Hra bude obsahovat menu. Poziciu v hre/stadium bude mozné ulozit’ a neskor nacitat’

a pokracovat' v hre. V hre bude v pozadi hudba a jednotlivé akcie hlavnej postavy budd
ozvucené. Postava bude na jednotlivych obrazovkach zbierat rozne predmety, ktoré bude
neskor potrebovat na vyriesenie roznych problémov/uloh. Hlavna postava bude schopna
interakcie s objektmi v scéne napr. komunikovat’ aj s inymi postavami, pouzivat predmety,
prepinat’ tlacidla.

3. Casti projektu a detailny popis funkénosti
Projekt sa bude skladat’ z nasledujlcich Casti:

3.1 Menu

Menu bude obsahovat’ polozky Nova hra, Nacitat hru, Ulozit’ hru, Nastavenia a Koniec.
3.2 Samotna hra

Samotna hra bude obsahovat

Ovlddanie hlavnej postavy - akcie, ktoré bude postava schopna robit’ - pohyb (bude rieseny
jednoduchym pathfindingom), ovladanie a pouzivanie predmetov. Prechod (pohyb) medzi
jednotlivymi scénami.



Inventdr - zobrazuje objekty, ktoré postava zobrala a kliknutim na ne ich moze preniest’
nad miesto/objekt, na ktory sa ma pouzit'.

Komunikdcia s inymi postavami - komunikacia bude prebiehat’ bez zvuku. Komunikacia
bude bud’ jednosmerna - hrac dostane informaciu, alebo méze interaktivne komunikovat’
vyberom odpovede/otazky, ktora ovplyvni d’alSiu komunikaciu/interakciu

s objektom/postavou.

Scény - su to miesta, kde sa postava prave nachadza (vyjadruje aj postup/fazu hry). Bude
obsahovat’ grafické znazornenie prostredia a objektov, predmetov, postav. Postava bude
mat’ v kazdej scéne nieco urobit’, aby sa mohla dostat’ d’alej v hre (do d’alsej scény). Kazda
scéna bude zaroven vyjadrovat’ a rozpravat’ aj ista Cast’ pribehu. Scéna bude mat’ aj
obrazok na pozadi, alebo obrazky, ktoré sa budu nachadzat v jednotlivych vrstvach bud’
nad sebou alebo pod sebou. Scény budi obsahovat aj hudbu na pozadi na dotvorenie
atmosféry hry. Kazda scéna sa bude skladat’ aj zo Stvorcovej siete, na ktorej sa budu
nachadzat’ jednotlivé objekty a po ktorej sa hrac bude moct’ pohybovat po neobsadenych
Stvorcoch.

Objekty - objekty sa budl nachadzat’ v jednotlivych scénach hry. Bude to vsetko to, o
bude hrac na scéne okrem pozadia scény vidiet. M6ze to byt napriklad kus nabytku,

s ktorym bude moct’ hrac manipulovat’, koberec, s ktorym hrac nebude moct’ nic¢ urobit,
iba ho bude vidiet, ale aj postavy, s ktorymi bude méct hra¢ komunikovat'. Dalej
predmety, ktoré bude moct’ brat’ do svojho inventara a neskor ich pouzit. Tieto objekty
budd mat vlastnosti a budi mat’ nastavené urcité spravanie, teda to, ako bude moct’ s nimi
hra¢ manipulovat’ pripadne komunikovat. Objekty budu reprezentované hlavne obrazkami
a zvukmi a budd mat’ urcené kolko miesta/policok v scéne zaberaja, kliknutim do tychto
policok sa zahaji interakcia s objektom a ak to bude objekt, cez ktory sa nebude dat’
hybat’, pathfinding ho bude brat’ ako prekazku, cez ktoru sa neda prejst.

3.3 Ukladanie a nacitavanie hry

Postup v hre si bude moct’ hrac ulozit do binarneho siboru. V tomto sibore bude ulozené
hlavne kde sa hrac v hre nachadza (v ktorej scéne), ktoré predmety ma prave v inventari
a vsetky potrebné stavové premenné, napriklad objektov alebo samotnej postavy.

Hra sa bude nacitavat’ z binarneho suboru, do ktorého bol postup v hre uz predtym
ulozeny. Vsetky premenné, objekty a cela hra sa nastavi podla nacitanej hry a hrac bude
moct’ po Uspesnom nacitani hry v nej pokracovat.

3.4 Editor levelov

Editor levelov bude program, na vytvaranie popisnych suborov jednotlivych scén. Tieto
subory budd binarne a budu sa delit na dva typy:

Prvy typ bude v sebe obsahovat’ zakladné informacie o jednotlivych scénach - v ktorych
sUuboroch sa tieto scény nachadzaju a hlavne vzt'ahy medzi jednotlivymi scénami (napriklad
zo scény 20 sa da dostat’ do scény 21 atd’). Tento prvy typ bude vlastne najvseobecnejsi
popis celej hry.



Druhy typ bude v sebe obsahovat’ detailny popis jednej konkrétnej scény. Budu v nom
zapisané Udaje o jednotlivych objektoch, ktoré sa v scéne nachadzaju, informacie o grafike
a zvukoch (napriklad cesty k obrazkom alebo zvukom), pouzitych v tej konkrétnej scéne.
Tak isto v tychto siboroch bude popisana aj mozna interakcia/manipulacia s objektmi a aj
jednotlivé texty komunikacie hlavnej postavy s ostatnymi objektmi/postavami.

Editor na vytvaranie tychto suborov bude graficky. Uzivatel bude moct grafickym
sposobom vytvarat’ tieto subory celej hry a jednotlivych scén - umiestnovat’ objekty na
scénu, vyberat’ obrazky pre jednotlivé scény a objekty, vyberat’ zvuky a hudbu pre objekty
a scénu a upravovat’ vlastnosti objektov. Uzivatel bude teda upravovat v tychto siboroch
vsetko, ¢o bolo pri nich vyssie popisané, ze sa v nich nachadza.

4. Vstupy a vystupy

Medzi vstupy hry bude patrit’ hlavne popisny subor celej hry a popisné subory jednotlivych
scén. Z tychto sborov sa nacita cela hra. Medzi vstupy budu patrit’ aj subory, v ktorych sa
nachadza ulozeny postup v hre. Po otvoreni tohto suboru a po jeho nacitani sa vsetko
nastavi tak, aby mohol hrac pokracovat v rozohranej hre. Vstupy hry budu aj jednotlivé
akcie pouzivatela - kliknutie na objekt, kliknutie na miesto, komunikovanie

s objektmi/postavami.

Vystupmi bude konkrétne grafické znazornenie diania v hre/akcie pouzivatela - pohyb
postavy, branie objektu, pouzivanie objektu, komunikacia s inymi postavami.

5. Navrh riesenia
5.1 Technologické rieSenie

Hra bude naprogramovana vo Visual C++ 2010 Professional. Na pracu s grafickym vystupom,
ovladanim hry a zvukmi bude pouzita cudzia kniznica SDL (Simple DirectMedia Layer -
http://www.libsdl.org). Hra bude programovana a kompilovana v prostredi Windows,
konkrétne Windows 7.

5.2 Kritické body a obmedzenia

Kriticky bod bude hlavne ¢asova narocnost’ projektu a jednotlivé scény a ich pocet
respektive, kolko sa ich stihne urobit. Implementacia jednotlivych funkcii hry nebude
narocna. Hra bude obmedzena na jednoduché zvuky a jednoduché uzivatelské rozhranie.

5.3 Analyza zadania a nacrt postupu riesenia
Riesenie bude rozdelené na jednotlivé celky:

1. Jednoducha obsluha grafickych funkcii a zvukov pomocou SDL.
2. Citanie a zobrazovanie jednotlivych scén zo siborov.

3. Ovladanie hlavnej postavy a jej interakcia s jednotlivymi objektmi na scénach.



4. Komunikacia hlavnej postavy s inymi postavami.
5. Vytvorenie editoru levelov.
6. Vytvorenie vsetkych scén.

7. Vytvorenie menu. Uprava nastaveni, ukladanie a nacitavanie uloZenych hier.

6. Casovy plan
1. etapa

Vytvorena obsluha grafiky a zvukov pomocou SDL. Ukazka zobrazovania pozadia, hlavnej
postavy a niektorych objektov. Vytvorena webova stranka obsahujica podrobny popis
hry, Specifikaciu, strucny popis pribehu a nacrty niektorych scén, ktoré budl pouzité v hre.

2. etapa

Funkéné nacitavanie scén zo siborov a elementarne ovladanie hlavnej postavy. Vytvorenie
niekolkych scén.

3. etapa

Kompletné ovladanie hlavnej postavy - interakcia s jednotlivymi objektmi na scénach
a komunikacia s inymi postavami. Funkcny editor levelov.

4, etapa

Vytvorenie vietkych scén a menu. Uprava nastaveni, ukladanie a na¢itavanie uloZenych
hier. Testovanie hry. Vytvorena uzivatelska prirucka a webova stranka hry.



