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Abstrakt

English

The main goal of this bachelor thesis is to create and document development
of a real-time desk game for platform Windows Phone 7 and higher which
will simulate and describe real progress of a study on The Faculty of Applied
Sciences in Pilsen. The name of the game is FAVagotchi.

Application is developed in C# language alongside with XAML langu-
age and LINQ technology in development environment of Microsoft Visual
Studio 2010 Professional and Microsoft .NET framework 4.0. Strictly for the
development of mobile applications serve Windows Phone 7.1 SDK library.

This whole bachelor thesis contains a description of all parts of develop-
ment starting from draft, continuig with choosing technologies and finishing
with programming and testing. testovani. In addition, this bachelor thesis
serve as user and program documentation for the whole project of FAVagot-
chi.

Cesky

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vytvorit a zdokumentovat vyvoj real-
timeové deskové hry pro platformu Windows Phone 7 a vyssi, ktera bude
simulovat a popisovat realny prubéh studia na Fakulté Aplikovanych véd v
Plzni. Hra se jmenuje FAVagotchi.

Aplikace je vyvijena v jazyce C# spolecné s jazyky XAML a technologii
LINQ ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio 2010 Professional a
Microsoft .NET framework 4.0. Pro vyvoj ryze mobilnich aplikaci pak slouzi
knihovna Windows Phone 7.1 SDK.

Cela prace obsahuje popis vSech ¢asti vyvoje od navrhu, pres vybér tech-
nologii az po samotné programovani a testovani. Tato bakalarské prace navic
slouzi jako uzivatelska a programatorska dokumentace k celému projektu FA-
Vagotchi.



Kapitola 1

Uvod

Predkladana bakalaiska prace si klade za cil seznamit ¢tenafe s tvuréim po-
stupem vyvoje hry pro platformu Windows Phone 7 a vyssi, kterd bude
simulovat a popisovat realny prubéh studia na Fakulté Aplikovanych véd v
Plzni. Navic ma za cil napomoci budoucim studentum k lepsi orientaci prave
na této fakulté a zaroven ji propagovat mezi Sirokou vefejnosti. Hru jsem
pojmenoval Favagotchi.

Cela prace je rozclenéna do péti hlavnich kapitol:

V prvni kapitole bych rad uvedl, pro¢ jsem si vybral dané téma bakalaiské
prace a dale bych radd zminil pozadované cile a propagacni charakter celé
aplikace.

Druha z kapitol se vénuje samotnému néavrhu hry, jejimu scénari a popisu
pravidel, jak ¢asovych (semestralnich) udalosti tak i tém obecnym v prubéhu
hry. Poté vysvétlim z jaké miry bude scénar pribéhu shodny vzhledem k
realnému prubéhu studia na fakulté. Aby byla zaruc¢ena alespon priblizna hra-
telnost, cely ptibéh se samoziejmé musi viméstnat do nékolika malo realnych
dni, po které bude hra potencidlnimu hraci zpiijemnovat zivot. Proto se tato
kapitola bude tykat hlavné ¢asovych souvislosti ve hie. Tuto a néasledujici dvé
kapitoly bakalarské prace lze povazovat za programatorskou dokumentaci.

Treti ¢ast se zabyva prevazné funkcionalitou aplikace, pouzitymi techno-
logiemi a jejich popisu. Reé¢ bude o hernfim XNA Frameworku od spolecnosti
Microsoft a technologiich XAML, LINQ to SQL a LINQ to XML. Nasledovat
bude ryze programatorska dokumentace, tedy grafické znazornéni projektu
a vycet tiid a funkeci.

Predposledni kapitola bude dokumentovat postup pii testovani a ladéni
celého projektu a jeho soucasti. Protoze se jedna o aplikaci pro mobilni te-
lefon, nebude v této kapitole chybét ani popis realného zarizeni na kterém
byla hra testovana, respektive i hrana. Budou rozebrany testovaci prostredky,
kterymi jsem aplikaci obohatil, abych mohl otestovat urcité useky a funkéni
zalezitosti hry, které jsou od sebe casové vice vzdalené. Rad bych se v této
kapitole také zminil o vyvijejici se politice Microsoftu v oblasti uverejnéni
aplikace v AppStore a samotné registraci zafizeni pro testovani aplikace.
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Nebylo by spravné opomenout nedostatky aplikace a mozna rozsiteni.
Tuto kapitolu jsem zaradil pravé na konec bakalarské prace. Aplikaci je mozné
rozsitovat vice sméry, zejména pak obsahlosti dat, protoze vétsina textu,
predmeétu a zkouskovych otazek je reprezentovana pomoci znackovaciho ja-
zyka XML.

1.1 Historie herniho priumyslu

Pocatky vzniku prvnich , poc¢itacovych® her jsou datovany od roku 1947,
kdy Thomas Goldsmith s Estlem Mannem vytvorili hru na osmi katodovych
trubicich, ktera simulovala ranu vysttelenou na cil. Hovoii se o domnénce, ze
se autori zfejmeé inspirovali radarovymi displeji za druhé svétové vélky.

Mezi dalsi predchudce dnesnich her lze povazovat klasické piskvorky vy-
vinuté A.S.Douglasem, které v roce 1952 umoznoval hrat dnes jiz archaicky
pocitac EDSAC. Avsak za vynalezce prvnich videoher je povazovan William
Higinbotham, ktery vytvofil hru simulujici tenisovy zépas z pohledu zboku.
V této hie tenisovy micek podléhd gravitaci a musi byt odehran pies sit. Hru
ovladali dva hraci dvéma mohutnymi ovladaci. Vyvoj her sel nezastavitelné
dal pres Sedesatd léta az do pritomnosti. Hry nejprve vyvijeli jednotlivei v
jejich volném case a jako béhové prostiedi vétsinou vyuzivali univerzitni ser-
very, kde tak mohly své vytvory testovat a ladit. Programovani slo skrze ko-
mercni sféry, univerzity a ruzné spolky, také i pres garaze ruznych nadsencu.

Mezi nejvétsi korporace, které samy produkovaly nebo odkupovaly hry
od dalsich tvurcu, je podle mé spolecnost Atari, kterou v roce 1972 zalozil
Nolan Bushnel. O Bushnelovi se tika, ze Atari zalozil kvili své nespokojenosti
s tim, jak malé finan¢ni ohodnoceni mu ostatni vyrobci her nabizeli za jim
dodavané polotovary, jiz dnes legendarnich arkddovek. V éfe her pro normélni
smrtelniky, ktefi je mohli hrat na domacich pocitacich, se nejéastéji pouzivali
piistroje od firem, jako jsou DEC (dnesni HP), Apple, Commodore, Tandy
a dalsi.

O vyvoji pocitacovych ¢i konzolovych her se jednoznacné neda fici, ze uz
je vSe vyvinuto nebo Ze uz potencidlnimu hraci nebude nabidnuto nic nového.
Naopak, kazdy rok v této branzi vyrobci svét omraci nééim nevidanym, co
si lidé na pristich 365 dni v roce dozajista oblibi a odvezou domu z regalu
pocitacovych prodejen.

V 90. létech, konkrétné v roce 1997 se po celém svété zacal rozvijet
novy herni trend. Odstartoval ho japonsky tvirce her Aki Maita spolecné s
hrackérskou firmou Bandai. Na trh totiz vstoupilo tzv. Tamagoci, ve kterém
se uzivatel musi starat o urcité zviratko ¢i bytost. Obecné se tomuto hernimu
stylu prezdiva ,,Virtual Pet Care“. Ukolem hrace Tamagoci bylo tuto bytost
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krmit, hrat si s ni, plnit urcité tkoly a celkové jit s vyvojem této postavy na
hernim displeji. Odménou byla spokojenost pravé této postavy, jeji fyzicky
rust ¢i bonusy, které mohl hra¢ ziskat pii prubéhu hrani hry. Tvar samotného
Tamagoc¢i pripomina vajicko a ovlada se pouze tremi tlacitky, ¢tvrté mini-
aturni tlacitko slouzi pro restart celého herniho procesu a ,,znovunarozeni‘
herni postavy. Postupem ¢asu bylo samoziejmé mozné hrat Tamagoci i na
ruznych pocitacovych emulatorech, nebo ptimo jako hru vydanou pro urcita
zatizeni jakymi jsou XBOX, stolni PC, GameyBoy, chytré telefony a dalsi.

Dnes, v dobé chytrych telefont, které pracuji na nepteberném mnozstvi
verzi opera¢nich systému Android, Windows Phone nebo iOS je jasné, ze jen
velmi maly okruh lidi si opravdu koupi Tamagoci a bude ho aktivné hrat. Jako
alternativa naproti tomuto problému prichazeji hry piimo do téchto telefont.
Jako prvni bych rad uvedl hru Tamagochi L.i.f.e. Ta byla uvedena na trh k
16. vyroci hry Tamagoci jako jeji verze do mobilu. Oproti puvodni verzi ma
samoziejmé hned nékolik vylepseni — je barevna, ve vyssim rozliSeni a mate na
vybér z vice “mazlicka””. Své tspéchy navic muzete sdilet se svymi prateli na
Facebooku. Déle existuje mnoho dalsich variant této hry pro mobilni telefony,
avsak rad bych jesté vyzdvihl jednu hru. Reé je o mimozemském mazlickovi
jménem Pou. Ta se stala hitem béhem roku 2012.
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Cile hry

Samotnd podstata hry by nemusela byt az tak v jejim technickém a hernim
provedeni ve snaze prildkat svoji hratelnosti Sirokou vefejnost, ale spise v
samotné myslence prezentace skoly a jejtho pravidelného chodu.

Kazdého studenta stiedni skoly ve vybéru z nepreberného mnozstvi univerzit
v Ceské republice ovliviiuje celd fada faktori. Prvnfm z nich je jméno skoly
a fakt, jak si stoji v porovnani s ostatni konkurenci. Déle pak jeji zaméreni,
napln studia a samoziejmé co o ni fikaji pratelé, ktefi na nf jiz studuji, nebo
ji prave z néjakého duvodu ke studiu nezvolili. Do jisté miry ho ovlivni i mar-
ketingova ¢innost a sila propagace dané univerzity, o kterou se staraji prave
univerzitni pracovnici a studenti. Dle mého nazoru stredoskolaka v tomto
vybéru také velmi ovlivni samotné pochopeni fungovani univerzity, internich
pravidel a nejnutnéjsi byrokracie.

Hra obsahuje pomérné veliké mnozstvi informacnich textu o fakulté, rozmisténi
ruznych budov a také autobusovych zastavek. Proto bych jako student fa-
kulty aplikovanych véd velmi rad vyvojem této hry napomohl budoucim stu-
dentim k lepsi orientaci pravé na této fakulté a zaroven timto zpusobem
svou fakultu, respektive celou Zapadoceskou univerzitu propagoval v tom
nejlepsim svétle.
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Kapitola 3

Navrh aplikace

Pti ndvrhu aplikace bylo nutné navrhnout scénaft hry, logiku ¢asového prostiedi
a hlavné obsahnout komplexnost dat v podobé seznamu a rozvrhu predmétu,
zkousovych otézek a predevsim textu které se ve hie vyskytuji.

3.1 Scénar hry

3.1.1 Vstup do hry

Po spusténi a nacténi hry FAVagotchi se
hra¢ dostane do hlavniho menu kde bude mit
na vybér ze dvou tlacitek. Viz. obrazek
Prvnim tlacitkem zapocne FAVakuv ptibéh.
Pokud se hrac rozhodne néco si o hie precist,
tento ukon provede druhym tlacitkem. Po-
kud by hra nebyla spusténa poprvé, vsune
se mezi tyto dvé moznosti jesté tieti a tou
je nacteni hry z rozehraného stavu, tedy v
urcité déjové casti hry.

Pti jiz zminovaném spusténi piibéhu, viz.
obréazky a se hra¢ ocitne pifmo
na univerzitnim kampusu a je vtazen do
déje, ktery zapocina na pocatku triletého
bakalarského studia 1.ledna 2000. V tu
chvili se spusti herni ¢as a postava ve
hie zapocCind svuj virtualni zivot, ktery je
potieba udrzovat, presné jako je tomu v kla-
sické hie Tamagotchi.

Herni strategie je prosta, pohybovat po-
stavickou po virtualnim studijnim kampusu
pomoci dotekové obrazovky, plnit pravidla
hry a tspésné hru dovést do jejiho zdarného
konce.

F=Vagotchi

Pokracovat ve hre
Nova hra

O hie

Obréazek 3.1: Hlavni nabidka
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Vitejte ve hfe FAVagotchi

Hura do hry!

Obrazek 3.3: Herni prostiedi - simulace vysokoskolského kampusu

3.1.2 Pravidla hry (studia)

Hned po zapoceti hry za¢ne herni postavicka hladovét, Ziznivét a pocituje
nedostatek spanku. Mimo jiné jsou toto hlavni tii faktory, které je potieba
zasahem hréace ovliviiovat a stimulovat. Ve hfe jsou ruzné po arealu, stejné
jako je tomu v redlném prostredi, umistény automaty, kavarny a menza pro
doplnéni jidla i piti. Pro zdravy studijni zivot je potifeba FAVaka udrzet
bdélého a odpocatého, proto musi hra¢ odchéazet pravidelné z kampusu na
kolej, kde muze jeho virtudlni svérenec v klidu odpocivat do nového stu-
dijntho dne.

Pro zdarny pruchod hrou az do jejiho samotného konce musi byt splnéno
jesté nékolik nezbytnych pravidel. Poslanim hry je samoziejmé propagovat
fakultu v tom nejlepsim svétlé, ale pres to ma hlavné vyukovy charakter,
proto je hrac¢ povinen splnovat pravidla Skolni dochéazky, a splnit vSechny
zkousky z predmétu, které spadaji do aktualniho semestru. Virtudlni stu-
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dent by se mél tcastnit vSech prednasek z vybranych predmétu v jeho roz-
vrhu a mit i aktivni Gcast na cvi¢enich. Rozvrh predmétu je zndzornén na
obrazku [3.4l Studijni aktivita je zaznamendvéna v hernich minutéch pro
presnéjsi vypocet Casu straveného na téchto prednaskach. Pokud tomu tak
nebude a dochédzka klesne pod 50%, stane se mu ndsledné¢ u zkousky to,
co se pravdépodobné stane kazdému studentovi v této situaci - obdrzi od
zkousejictho nedostatecnou. Ve hie je tato situace simulovdna sadou velmi
tézkych otazek, na které bude déle vzpominat i osoba znald v dané proble-
matice. Pokud nastane situace opacna, FAVak tadné studuje a plni vice jak
padesati procentni dochazku, dostane u zkousky takové otézky, na které by
meél byt schopen odpovédét i prumérny stredoskolak.

Studijni plan LS 2001

30 &25 S0 xS M 08 00 1E8s W0 15:45 06:40 35
1‘&15 80 315 T THI 51155 ﬂ'llan T'|345 814.40 31535 P 11'11':?5 12"‘“

DEE EE
mm  Zo:

« [
« MW [
n o M

Obrazek 3.4: Studijni plan

Jediné, o co bude hréa¢ této aplikace ”ochuzen”, je zapocet z kteréhokoliv
pfedmétu. At uZ formou semestralni prace, aktivity ¢i testu. Tento klasicky
studijni milnik do hry nebyl zakomponovan z pochopitelného divodu. Nejen,
ze by pro zapoctové testy musel byt vytvoren minimalné dvojnésobek otazek,
které by musely byt obsahové i datové stejné obsdhlé jako zkouskové testy,
ale také by aplikace naprosto pfesahla mé casové moznosti. S timto ome-
zenim je také spjata problematka rozvrhu predmétu. Na pocdatku analyzy
této aplikace byla myslenka provedeni realné simulace vysokoskolského zapisu
a libovolného vybéru z redlnych predmétu na fakulté. Posléze bylo od této
myslenky upusténo ze stejného duvodu jako je tomu u zapoctu. Proto mé
hra¢ studijni plan pevné urcen dle realného rozlozeni hlavnich predmeétu
vychazejicich ze studia oboru Inzenyrska informatika pri fakulté aplikovanych
véd. V cislech to znamenda 5 predmétu na semestr, s tim, ze u posledniho roku
studia predmétu pomérné ubyde.
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Vzhledem k pomérné velké obsdhlosti dat a logiky v této aplikaci byl v
predchozich odstavcich scénar hry kompletné uzivatelsky popsan. Nyni bude
popsano, jak je to vlastné s casem ve hre.

3.2 Simulace ¢asu ve hre

K tomu aby byla hra realtimové, tj. aby simulovala realny prubéh studia
na vysoké skole, je zapotiebi vytvorit simulovanou déjovou linku, aby mohla
postava ve hie spliovat veskeré aspekty realného studenta.

Vzhledem k hratelnosti celé hry FAVagotchi nelze simulovat cas redlné,
tzn. ze casovy soubéh udélosti musi byt nékolikanasobné zrychlen, aby se
celkovy prubéh Sesti bakalarskych semestru dal vmeéstnat do nékolika maélo
realnych dni, po které bude uzivatel hru hrat. Navic se ve hie neuvazuji ani
vikendové dny, proto hra na prelomu patku a soboty skoc¢i rovnou na pondéli.

3.2.1 Vypocet herniho ¢asu

Hra nabizi dva herni ¢asové rezimy.

Normalni:

10 realnych vtefin, odpovida jedné minuté ve hie

Do tohoto rezimu se herni postavicka dostava pii kazdé navstéveé prednasky,
cviceni, menzy, bufetu nebo automatu na piti ¢i obcerstveni. Z téchto dvou
hernich médu se jedna o pomalejsi ¢asovou variantu. Viz. tabulka

Herni cas Realny cas

1s 160,666 s

1 min 10 s

1 hod 10 min / 600 s

1 den 4 hod / 240 min

1 tyden 28 hod / 1680 min

1 meésic 120 hodin / 7200 min
1 rok 1460 hod

Tabulka 3.1: Tabulka ¢asu pro normalni herni rezim
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Zrychleny:

1 redlna vterina, odpovida jedné minuté ve hie
V tomto zrychleném rezimu se hra nachazi jakmile je hrd¢ mimo vyse zminovand

mista, pohybuje se po kampusu, nebo se nachazi na koleji, kde nabira sily do
nového dne. Viz. tabulka 3.2

Herni cas Realny cas

1s 16,666 s

1 min 1s

1 hod 1 min / 60 s

1 den 24 min / 1440 s

1 tyden 2,8 hod / 168 min
1 meésic 12 hodin / 720 min
1 rok 146 hod / 8760 min

Tabulka 3.2: Tabulka casu pro zrychleny herni rezim

3.3 Konec hry

Kazda hra ma svij zacatek a také konec, proto nesmim zapomenout uvést
kdy hra koné¢i a zminit zde nékolik ptripadu, kdy muze k této situaci dojit
predcasné.

3.3.1 Radny konec

Na toto misto se hra dostane v pripadé, ze hrac splnil veskera pravidla hry a
fadné ukoncil studium, tj. splnil vSechny zkousky, odevzdal zavérecnou ba-
kalarskou praci a splnil statni zkousku. Nejedna se o zadny zvrat ¢i necekanou
udalost, spise se jedna o vtipné podchyceni konce, na kterém je hrac¢ povinen
hledat mistnost, ve které se odehrava obhajoba bakalarské prace a statni
zkouska. Jakmile ji v daném ¢asovém rozmezi najde, hra informuje o fadném
ukonceni a ptejde zpét do hlavniho menu.
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3.3.2 Nahly konec hry

K nahlému ukonceni hry muze dojit i pti nesplnéni zakladnich pravidel.

Zivotosprava:

V pripadé, ze se uzivatel hie dostatecné nevénuje, muze postavicka zemfit na
dehydrataci ¢i vyhladovéni, presné jako je tomu u klasické hry Tamagotchi.
Hra v tento moment konéi informaéni obrazovkou s oduvodnénim. Jakmile
virutalni student neustale bdi a nedostane se mu pravidelného odpocinku
na koleji, hra koné¢i téz. V tomto ptipadé dojde ukonceni hry z nedostatku
spanku.

Studijni podminky:

Hra bude na pielomu kazdého virtualniho semestru kontrolovat stav studia.
Pokud nejsou splnény vSechny podminky pro postup do dalsiho semestru, v
pripadé aplikace FAVagotchi, splnény zkousky ze vsech predmétu vypsanych
na dany pul rok, hra opét koné¢i pro nesplnéni zakladnich pravidel.
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Kapitola 4

Pouzité technologie

Cela aplikace je vyvijena pro platformu Windows Phone 7 v jazyce C#. Jako
IDE bylo pro vyvoj hry pouzito Microsoft Visual Studio 2010 Professional a
Microsoft .NET framework 4.0. Pro vyvoj ryze mobilnich aplikaci pak Win-
dows Phone 7.1 SDK jako doplnék Visual Studia.

Prvotnim tkolem bylo rozhodnout, zda se hra bude odvijet ¢isté na herni
platformé Microsoft XNA ( XNA Game Studio ) nebo bude vyvijena za
pomoci frameworku .NET a jeho soucésti, jazykem XAML v kombinaci s
klasickymi C+# funkcionalitami. Informace o téchto technologicich jsem ¢erpal
z publikaci Programming Windows Phone 7 [, Building Windows 8 Apps with
C+# and XAML E], Pro LINQ: Language Integrated Query in C# 2008 E] a

vefejné dostupnych informaci p¥fmo na serveru www.microsoft.com [

4.1 Microsoft XNA Framework

Dle dostupnych informaci z knihy Programming Windows Phone 7 byla tato
platforma vyvinuta spole¢nosti Microsoft prevazné pro vyvoj 2D a 3D her
nejen pro herni platformu Windows Phone, ale také pro platformy Xbox
360 ¢i Zune. Obsahuje tfi hlavni knihovny - Microsoft.Xna.Game, Micro-
soft.Xna.Pipeline, Microsoft.Xna.Framework. Hra FAVagotchi byla jiz od
pocatku zamyslena ve 2D grafice proto se nebudeme 3D problematikou vubec
zabyvat.

V XNA Frameworku 2D hra obvykle sestavé z grafického pozadi a prvku
zvanych Sprites. Sprites jsou 2D grafické objekty manipulované nezavisle
na zbytku scény. Rovnéz lze vyuzit i animované Sprites, kde se jednotlivé
obrazky méni v zavislosti na preddefinovaném ¢asovém intervalu, tyto zmény

!Programming Windows Phone 7 - Charles Petzold - ISBN: 978-0-7356-4335

2Building Windows 8 Apps with C# and XAML (Microsoft Windows Development
Series - Jeremy Likness - ISBN-13: 978-0321822161

3Pro LINQ: Language Integrated Query in C# 2008 - Joseph C. Rattz, Jr. - ISBN:
978-1-59059-789-7

4XAML for Windows Phone 8 - http://msdn.microsoft.com/en-
us/library /windowsphone/develop/cc189036
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v Case poté vytvareji iluzi pohybu. Soutadny systém pii vytvareni 2D scény
ma standardné pocéatek (0,0) v levém hornim rohu obrazovky. Pro vykres-
lovani textu, tedy vytvoreni 2D obrazku na zdkladé pozadovaného textu,
slouzi objekt SpriteFont, reprezentujici font definovany prostednictvim XML
souboru s priponou .spritefont.

Cely vyvoj probiha tedy spise v grafickém rezimu. Je zapotiebi vytvorit
mnoho grafickych komponent a mapovych podkladu, které zajisti hratelnost
hry.

4.2 NET XAML

NET XAML je znackovaci jazyk podobny klasickému HTML vyuzivany k
popisu grafického rozhrani v aplikacich spole¢nosti Microsoft nové generace.
Je vyvijen vyhradné Microsoftem a zalozeny na XML. Pomoci tohoto ja-
zyka lze definovat grafickou strukturu jak webovych, tak i desktopovych ¢i
mobilnich aplikaci. Jedna se o aplikace které prevazné obsahuji standardni
ovladaci prvky, jakymi jsou napiiklad tlacitka, seznamy, textova a vybérova
pole a mnoho dalsich. Jiz z popisu tohoto jazyka je ziejmé, ze oproti XNA
Frameworku se d& XAML vyuzit nejen pro hry ale i pro §irsi spektrum apli-
kaci. Viz. kéd A1

Kod 4.1: Vyuziti XAML prvku Storyboard pro animaci pohybu herni po-

stavicky ve tridé “move”

<phone: PhoneApplicationPage . Resources>
<Storyboard x:Name="sb">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard . TargetName="translate"
Storyboard. TargetProperty="Y">
<SplineDoubleKeyFrame x:Name="whereY" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard . TargetName="translate"
Storyboard. TargetProperty="X">
<SplineDoubleKeyFrame x:Name="whereX" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</phone: PhoneApplicationPage . Resources>
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4.3 Vybér technologie

Porovnanim .NET XAML a XNA Framework nelze jednoznacné urcit, kterd
z téchto technologii je obecné lepsi pro vyvoj FAVagotchi. Lze je mezi sebou
i libovolné kombinovat, tzn. Ze se nejednd o dvé oddélené technologie. Je ale
tteba rozhodnout, kterd z nich bude v celé aplikaci prevazovat. Cela hra je
koncipovana spiSe v naucném smyslu. Obsahuje vétsi mnozstvi textovych poli
a snazi se spiSe simulovat a popsat prubéh studia na Zapadoceské univerzite.
Graficky vypracované animace a 2D grafika by jisté byly nespornou vyhodou
této hry ale z hlediska velké obsahlosti dat ve hte, ispory ¢asu a nedostatku
grafickych podkladu pro hru, jsem vybral druhou variantu, tedy technologii
NET XAML.

Pokud zvazim ruzna pro a proti, urcité by se XNA Framework dal vyuzit
v grafickych animacich, jakymi jsou napiiklad pohyb postavicky ¢i prepinani
mapovych podkladu ve hre, ale vzhledem k pomérné slozité implementaci
této kombinace dvou technologii, jsem tuto moznost zavrhl.

4.4 LINQ a manipulace s daty

S ptrichodem .NET frameworku 3.5 byla zvefejnéna findlni verze projektu,
ktery se na zdkladé informaci na serveru ,http:// msdn.microsoft.com‘ﬂ da
oznacit za revoluci v pristupu k datum na platformé .NET. Jednd se o pro-
jekt LINQ. V .NET aplikacich lze pracovat s rela¢nimi ¢i hierarchickymi daty
a to hned nékolika zpusoby. V pripadé dat, kterd jsou ulozena v rela¢ni da-
tabazi bylo mozné pristupovat skrze znamé rozhrani ADO.NET, a to jak v
pripojeném tak odpojeném rezimu. Pokud jsou data reprezentovana hierar-
chicky v popularnim forméatu XML, lze vyuzivat typu z assembly System.Xml
a pracovat s témito daty bud pomoci DOM nebo je zpracovavat sekvencéné.

Tyto pristupy by se daly povazovat za standardizované do té chvile, nez
prisla technologie LINQ, coz znamend Language Integrated Query. LINQ
prinasi pomoci nové palety klicovych slov podporu dotazovani piimo do .NET
programovaciho jazyku a to s sebou nese mnoho vyhod oproti vysSe zminénym
postupum.

Pomoci této technologie 1ze totiz pracovat takika s libovolnymi daty po-
moci jiz zminénych klicovych slov podobné jako je tomu u klasického dota-
zovani v SQL aj. Zminéna klicovd slova jsou uvedeny v tabulce [4.1]

®msdn.microsoft.com/cs-cz/library /bb397926.aspx - Oficidln{ dokumentace k technolo-
gii LINQ



Tabulka 4.1: Tabulka klicovych slov LINQ

4.4 LINQ a manipulace s daty 19
Select vybér hodnoty kterou chceme pouzit
SelectMany vybér vice hodnot najednou (napf.
pole)

Join spojeni vice poskytovatelu dat

GroupBy rozdéleni dat do vice skupin podle
urcitého klice

Where omezeni vybéru prvku podle specifiko-
vané podminky

OrderBy, specifikace tfidéni, umoznuje vybér ele-

OrderByDescending mentu podle kterého se ma tridit

First, Last vybér prvniho nebo posledniho prvku z
kolekce

ElementAt vybér prvku podle udaného indexu

Count pocet prvku v kolekci

Union, Intersect, definice mnozinovych operaci sjedno-

Except ceni, prunik a rozdil

Sum, Min, Max, Average | vraci soucet, minimalni, maximélni ¢i
prumérnou hodnotu z dané kolekce

Reverse otoci poradi prvki v kolekci

Concat spoji dvé kolekce dohromady

0fType vybér pouze téch prvku, které jsou spe-
cifikovaného typu

LINQ je navrzena tak, ze je mozné vytvaret jeji implementace pro jed-

notlivé datové zdroje. Je to podobné jako v ADO.NET, kde je mozné imple-
mentaci rozhrani vytvorit .NET provider pro specificky typ databaze, avsak
v LINQ tato rozsititelnost nezustava jenom u rela¢nich databazi a je mnohem
abstraktnéjsi. Spolu s .NET frameworkem 3.5 je dodano nékolik oficidlnich
implementaci LINQ od Microsoftu, které by mély pokryt bézné potieby pro
tvorbu aplikaci pracujicich s daty. Jedna se o implementace uvedené v tabulce
4.2]
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LINQ to Objects Implementace LINQ pro standardni kolekce
nachazejici se v paméti

LINQ to SQL Implementace LINQ pro Microsoft SQL Ser-
ver 2000 a vyssi

LINQ to XML Implementace LINQ pro praci s XML daty

LINQ to DataSet Implementace LINQ pro praci s ADO .NET
datasety

Tabulka 4.2: Tabulka implementaci LINQ

Na internetu jsou dostupné i dalsi implementace LINQu, jako je napriklad
LINQ to Amazon, ktery slouzi pro vyhledavani knih v tomto internetovém
obchodé. Ve hie FAVagotchi jsou vsak vyuzity implementace LINQ to SQL
a LINQ to XML.

4.41 LINQ to SQL

Pii vyvoji jakékoliv mobilni aplikace nebo hry je dulezité myslet na data,
ktera je potfeba uchovat po minimalizaci, deaktivaci ale i po ukonc¢eni pro-
cesu aplikace. Klasicky pro takovou situaci slouzi databaze, do kterych se
data mohou po dobu nec¢innosti aplikace ukladat. Po dukladném patrani v
literatufe Pro LINQ: Language Integrated Query in C# 2008 [ a ve svété
internetu se da najit hned nékolik realizaci databaze na platformé Windows
Phone. V porovnani s LINQ to SQL se tyto dalsi realizace implementa¢né ani
vykonostné dle mého nézoru nedaji ani srovnavat. Moji volbu navic ovlivnil
také fakt, ze technologie LINQ se da aplikovat i na jazyk XML, proto jsem
nevahal a zacal o implementaci LINQ to SQL ¢erpat dostupné informace.
V aplikaci je ukladani dat vyteseno pomoci dvou hlavnich tiid SQLTables,
reprezentujici databazi a tabulky v ni obsazené a SQLQuery, obsahujici jed-
notlivé opareace pravé pro tyto tabulky. Viz. ukdzky kédu afddl

Kod 4.2: Ukazka tridy SQLTables predstavujici databazi a tiidy gameData

slouzici jako tabulka v této databazi

using System.Data. Ling;
using System.Data.Ling.Mapping;
public class SQLTables : DataContext

{

public SQLTables(string connectionString)

6Pro LINQ: Language Integrated Query in C# 2008 - Joseph C. Rattz, Jr. - ISBN:
978-1-59059-789-7
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base(connectionString) { }
public Table<gameData> gameDatas;

}
[ Table |

public class gameData

{
public gameData() { }

[Column (IsPrimaryKey = true, IsDbGenerated = true)]
public int ID { get; set; }

[Column (CanBeNull = false )]
public string name { get; set; }

[Column (CanBeNull = false)]
public string data { get; set; }

Kod 4.3: Ukazka z tiidy SQLQuery reprezentujici dotazy na databazi. Zde

konkrétné zapis a vypis hernich zdrojovych dat

public class SQLQuery
{
public SQLTables DB;
public SQLQuery(string connectionString)
{
DB = new SQLTables(connectionString );
if (DB.DatabaseExists() = false) DB. CreateDatabase ();
}

public void insertTo(string name, string data)
{

gameData ud = new gameData ();

ud.name = name;

ud.data = data;

DB. gameDatas . InsertOnSubmit (ud );

DB. SubmitChanges () ;
}

public IList <gameData> selectAll ()

{
[Queryable<gameData> query;
query = from c¢ in DB.gameDatas select c;
[List <gameData> countryList = query.ToList ();
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return countryList;

Kod 4.4: Dotaz vkladajici do tabulky gameData informaci o casovém modu

pii nacitani hry muze vypadat napiiklad takto.

App.SQL.insertTo ("gameTimeMode", "speed");

4.4.2 LINQ to XML

Jak bylo zminéno vyse, LINQ se da vyuzivat i pro manipulaci s daty ve
formatu XML. Abych mohl zpracovavat tento format dat, byl jsem doposud
nucen v mych aplikacich pouzivat klasicky DOM nebo sekvencni pristup.
LINQ to XML vsak umoznuje tato data zpracovavat mnohem vice efektivnéji
a rychleji. Ve vysledku tato manipulace s XML skrze implementaci LINQ
vypada velmi podobné jako ptistup k SQL.

Ve hie FAVagotchi se XML oproti SQL vyuziva zejména pro neménna
zdrojova data, jakymi jsou zobrazované texty ve hie (viz. kody , ,
nazvy predmétu, rozvrhové akce Ci testové otézky. Jednd se tedy spise o
rezim Cteni dat, nez o rezim zapisu a mazani jako je tomu u dynamickych

dat v SQL.

Kod 4.5: Ukazka z tiidy XMLQuery reprezentujici pristup k textovému ge-

neratoru

using System .Xml;
using System.Xml. Ling;

public class XMLQuery
{

public XElement sen;
public XMLQuery(string sePath)

{
}

public string textGenerator (string key
,string toReplace)
{

sens = XElement.Load(sePath);

Random r = new Random ();
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var query = from c¢ in sens.Elements("sen")
where c.Element("key" ). Value = key select c;
return
query . Elements ("text")
.ToList ()]

r.Next (0, query.Elements("text")
.Count () —1)]

.Value.Replace ("{toReplacel}" ,toReplace);

Koéd 4.6: Soubor sentences.xml pro generovani vét ve hie

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<sentences>
<sen>
<key>sl</key>
<text >...</text>
<text >...</text>
</sen>
</sentences>
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Programatorska dokumentace

5.1

Graficky popisuje seznam tiid a funkci celé aplikace. Jediné, co se v tomto di-
agramu nenachéz{ jsou funkce a tiidy zajistujici zobrazeni komponent a jsou
automaticky generovany prostiednictvim Visual Studia 2010. Zjednodusené
lze Tici, ze se v grafickém znazornéni FAVagotchi vyskytuje pouze to, co bylo

Struktura aplikace

naprogramovano. Viz. obrizek

tfida App : Aplication

tfida core | |tfida SQLQuery || tfida XMLQuery | [tfida gameTime trida life tfida study
| | data
ttida SQLTables [ [ |
exams.xml || sentences.xml || subjects.xml | [ tasks.xml

tfida [Table] gameData

trida [Table] duty [ | tfida [Table] result

tfida move : PhoneApplicationPage

tfida mainPage : PhoneApplicationPage

tiida positionChecker

tfida about : PhoneApplicationPage

tfida infoScreen : UserControl

tiida gameOverScreen : UserControl

tfida areal : UserControl

tiida fav: UserControl

tiida fel : UserControl

tfida way : UserControl

tfida placePresentationScreen : UserControl

tfida Schedule : PhoneApplicationPage

tfida exam : PhoneApplicationPage

Obrazek 5.1: Grafické zndzornéni seznamu tiid
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Jak je vidét na tomto grafickém zndzornéni struktury hry FAVagotchi,
celou aplikaci zastiesuje tiida App: Application, ktera se stard o chovani
aplikace v zavislosti na akcich uzivatele a dale inicializuje tfidy: gameTime -
simulujici ¢as ve hie, 1ife - zajistujici Zivotospravu a study - starajici se o
studijni profil.

Posledni ttidou, kterd je inicializovana skrze App : Application pomoci
mainPage : PhoneApplicationPage je tiida core. Zde se na pozadi apli-
kace inicializuji globalni proménné uvniti vyse vyjmenovanych doprovodnych
tiid a prostfednictvim LINQ se postupné inicializuji SQL a XML zdrojova
data. Jako struktura SQL databéaze slouzi tiida SQLTables a v ni obsazené
tiidy: gameData - zdkladni aplikac¢ni data, duty - studijni aktivita a result
- vysledky zkousek. Na tuto databazi je mozno se dotazovat pomoci tiidy
SQLQuery. XML zdrojové soubory jsou pak nacitany a hie zprostfedkovany
skrze tfidu XMLQuery. Jednd se o tyto soubory: exams.xml - rozpis zkousek,
sentences.xml - zdroj textovych podkladu pro hru, subjects.xml - seznam
studijnich predmeétu spolecné s instrukcemi pro zatrazeni predmétu do stu-
dijniho planu, tasks.xml - zdroj testovych otéazek.

Na zakladé téchto zinicializovanych dat se postupné vyhodnocuji udalosti
v souvislosti s pohybem herni postavicky a ¢asem, které nastavaji ve tridach
vyuzivajicich pravé “jadro” core a bézici pod instanci tiidy
move : ApplicationPhonePage. Pod touto tfidou se na zakladé pozice po-
stavicky asynchroné na pozadi vola tiida positionChecker, ktera ma na sta-
rosti rozpoznat kde se hrac¢ pravé nachazi. V této souvislosti skrze t¥idu move
meéni mapové podklady areal, fav, fel a way reprezentované pomoci User-
Controls a vyvolava informac¢ni obrazovky infoScreen, gameOverScreen,
placePresentationScreen.

Studijni profil hrace je dostupny skrze horni uzivatelské menu. Repre-
zentuje ho tiida Schedule : PhoneApplicationPage. To nejdulezitejsi co
viak tiida positionChecker a move zajistuji, je obsluha zkouskového testu
reprezentovand tfidou exam : PhoneApplicationPage.

5.2 Seznam trid a funkci

5.2.1 trida App : Application

Tato tiida definuje celé chovani aplikace v zavislosti na akcich uzivatele.
Dale inicializuje t¥i hlavni tiidy: gameTime, 1ife a study. Inicializa¢ni funkce
které v této tiide automaticky vytvari Visual Studio a nebylo v nich proveden
zadny zasah zde nebudou uvedeny.
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void Application_Launching() Inicializace XML a LINQ.

void Application_Activated() Zména globalni statické proménné
gameWasDeactivated na hodnotu true

void Application_Deactivated() Minimalizace aplikace na telefonu. Volani
funkce core.saveGame ()

void Application_Closing() Ukonéeni procesu aplikace v telefonu. Volan{
funkce core.saveGame ()

void RootFrame NavigationFailed() Selhani naviga¢niho prostiedi (od-
kaz na neexistujici soubor ¢i obsah, neznamé chyba). Volani funkce
core.saveGame () navic zobrazeni chybového hléseni.

void Application_UnhandledException() Neznama chyba. Volani funkce
core.saveGame ()

void BackgroundMusic() Prehrdvani MIDI souboru na pozadi hry po-
moci GlobalMediaElement

5.2.2 trida core

Hlavni staticka ttida programu obsahujici globalni statické proménné.

void startNewGame() Spousténi nové hry, inicializace proménnych, za-
vedeni novych dat do LINQ.

void loadGame() Nacteni rozehrané hry, inicializace proménnych pomoci
dat na¢tenych z LINQ, dopo¢itani herntho ¢asu ( odecet casu zavieni aplikace
od aktudlniho casu ), dopocet ¢asu v zavislosti na posledni pozici hrace, pred
vypnutim hry (v pripadé ze se hra¢ nachézel na misté ve kterém ¢as ubihal
pomaleji napf. v menze, nebo na misté kde zalezelo na case, ku piikladu na
prednésce nebo zkousce ).

void gameOver(string why) Ukonceni hry, smazani dat z LINQ, zobra-
zeni info obrazovky:.

saveGame Ulozeni statickych proménnych dat do LINQ.
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5.2.3 trida SQLQuery

SQLQuery(string connectionString) Kontruktor tiidy vytvérejici nebo
inicializujici databazi na zakladé cesty k datovému souboru .sdf.

void insertTo(string name, string data) Vkladani dat do tabulky
gameData

IList selectAll() Vraci celou tabulku gameData

string Select(string what) Vraci konkrétni prvek tabulky gameData na
zakladé hledaného klicového slova.

void Update(string what, string to) FEditace zdznamu v tabulce
gameData dle klicového slova a nahrazujictho prvku.

void TruncateGameData Vyprazdnéni tabulky gameData

void insertToSubjectsDuty(string subject, string dateTimeln)
Vkladani pocatecniho casu piistupu na prednasku nebo cviceni dle zadaného
predmeétu.

void UpdateSubjectsDateTimeOut(string subject) Dokoné¢eni zdznamu
o studijni aktivité v tabulce duty na zakladé aktudlniho ¢asu a odecteni casu
pristupu na prednasku nebo cviceni, ktery je vlozen do tabulky skrze funkci

void insertToSubjectsDuty .

int getSumMinutes(string subject) Vraci pocet minut stravenych na
prednaskach a cvicenich dle zadaného predmétu.

IList selectAllSubjectsDuty() Vraci celou tabulku duty
void TruncateDutys() Vyprazdnéni tabulky query

void insertToResults Vkladani zaznamu o vysledku zkousky do tabuly
result.

void countExamTry(string subject) Vraci pocet pokusu o zkousku dle
zadaného predmeétu.
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int countExamEnter(string subject, string timeTo) Vraci pocet
pristupu na zkousku dle zadaného predmétu a ¢asu zkousky:.

void TruncateResults() Vyprazdnéni tabulky result.
void TruncateDatabase() Vyprazdnéni viech tabulek v databdzi.

void DeleteDB() Smazéni celé databaze.

5.2.4 trida SQLTables

Obsahuje inicializaci tfid gameData, dutys, results

5.2.5 trida XMLQuery

XMLQeury(string sPath, string ePath, string tPath, string sePath)
Kontruktor tiidy inicializujici globalni proménné XElement subjects, exams,
tasks, sentences na zakladé cesty k datovému souboru .xml.

string array getSubjectsBySchedule(string room) Vraci predmét dle
zadané mistnosti ve které se odehrava.

string array getSubjectsBySortcut(string sc) Vraci predmét dle jeho
zadané zkratky.

string array getExam(string room) Vraci termin zkousky dle zadané
mistnosti ve které se odehrava.

string textGenerator(string key, string toReplace) Vraci ndhodné
vybrand textovy podklad na zakladé zadaného klice. Sekvence toReplace
slouzi pro ptipad, ze bychom v daném XML chtéli dynamicky meénit text.
Naptiklad ¢islo mistnosti pro zkousku ¢i nazev predmeétu.

5.2.6 trida gameTime

Obsahuje proménné nesouci informace o hernim case a rezimu hry.

void saveTimes() Ulozeni herniho ¢asu, rezimu a ¢asu deaktivace aplikace
do LINQ.
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int getMyTime() Vraci specidlni konverzi z ¢asového formatu HH:MM
na Ciselny format typu integer, pouhym spojenim HH+MM, v aplikace je
tento udaj vyuzit pro sestavovani rozvrhovych akci.

string getSemester() Vraci aktudlni oznaceni semestru ZS nebo LS.

int getDay() Vraci ¢islo dne v tydnu, pondéli se bere jako 0.

string getNameDay() Vraci ndzev dne v ¢eském jazyce.

void setMode(string m) Nastavuje herni rezim na SPEED nebo NORMAL.

void stopTime() Zastavi cas ve hie a nastavi hodnotu globalni statické
proménné isRunnable na false.

void startTime() Spusti ¢as ve hie a nastavi hodnotu globalni statické
proménné isRunnable na true.

void incrTime() Inkrementace herniho ¢asu o minutu. Dekrementace
zivotospravy. V piipadé preteceni casu na Sobotu nebo Nedéli, inkrementuje
o jeden nebo dva dny.

5.2.7 trida life

Uchovéava a manipuluje s informacemi o zivotospravé herni postavicky.

void decrLifes() Odecitd zizen, hlad a vyvoldva konec hry v piipadé ze
dojde k nulovému stavu jednoho z téchto prvku zivotospravy.

void decrSleep() Odecitd spanek a vyvolava konec hry v piipadé jeho
nulového stavu.

void setLifes(double w, double f, double s) Nastaveni zZivotospravy
na danou uroven.

double getWater() Vraci stav drovné vody.

double getFood() Vraci stav trovné jidla.
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double getSleep() Vraci uroven spanku.

bool plusWater(double w) Pri¢itd troven vody.
bool plusFood(double f) Pri¢itd uroven jidla.
bool plusSleep(double s) Prfi¢ita droven spanku.

void saveLifes() Ulozeni proménnych spojenych s zivotospravou do LINQ.

5.2.8 trida study

void checkStudy() Testuje zda byly splnény podminky studia pfi prechodu
do nového semestru. Pokud ne, vyvola stac game over pro nesplnéni podminek
studia.

5.2.9 trida move:PhoneApplicationPage

move() Konstruktor tiidy inicializujici aplikacni komponenty,

globédlni proménné a asynchroni vlakna v podobé DispatcherTime kompo-
nent. Svymi funkcemi spiSe simuluje globdlniEvent listener, naslouchajici
vsem akcim uzivatele a herni postavy na zdkladé jednotlivych hernich ikonu.

void PhoneApplicationPageLoaded(object sender, RoutedEvent Args
e) Odstranuje zpétné navigacni vazby pii stisknuti tlacitka zpét na telefonu.
Pri spusténi hry dale nastavuje vychozi pozici postavy.

void stopAllTimers() Zastavi viechna aktivn{ vldkna.

void changeMap(string map, bool move) Nastavuje a méni mapovy
podklad hry na zdkladé zadané proménné map.

void checkPositionFunction() Asynchroné pracujici funkce zjistujici zda
postava dorazila na zadané souradnice X a Y. Jakmile tato situace nastane,
pomoci globalni proménné core.position vyhodnoti akci a provede.
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void positionTimerToGetOut() Jakmile se postava dostane do jakékoli
mistnosti, menzy, zkousky nebo automatu na jidlo ¢i piti, spousti se tato
asynchroné pracujici funkce, kterd neustale zjistuje zda postava neni z to-
hoto mista pry¢ aby opét mohla spustit bud’to jiny mapovy podklad, nebo
vyhodnotit jinou akci.

void eventCheckerFunc() Asynchroné obsluhuje zobrazovani herniho ¢asu,
jednotek zivotospravy a zaroven slouzi jako eventListener pii vyvolani info
obrazovky nebo gameOver stavu.

void animateFunction() Animacni funkce obstaravajici spravné vykres-
leni, natoceni postavy a stiiddni nohou ( levé - prava )

void moveObject(double kX, double kY, string target, string kom)
Zajistuje samotny vypocet pro pohyb postavy na obrazovce. Pomoci kla-
sického Pythagorova vzorce dopoc¢ita smér pohybu a spusti animacni funkci
animateFunction.

sekvence funkci void Tap Funkce zajisfujici vykondni pohybu, zménu
obrazovky ¢i konec hry na zakladé dotyku na jeden z ovladacich prvka
rozmisténych na herni plose.

void arrowAnimationFunc() Animace ukazatele po dotyku na uréity
ovladaci prvek.

void markTarget(int x, int y) Nastaveni soufadnic ukazatele a spusténi
samotné animace.

5.2.10 trida mainPage:PhoneApplicationPage

mainPage() Konstruktor tiidy inicializujici ovladaci komponenty hlavniho
menu.

void loadGameClick() Volanim funkce core.loadGame () nacte potiebnd
data ke spusténi rozehrané hry, spusti herni cas a presmeéruje hrace do hlavni
herni obrazovky zobrazené pomoci tiidy move.

void newGameClick() Volanim funkce core.newGame () nacte potiebnd
data ke spusténi nové hry, spusti herni cas a presméruje hrace do hladni herni
obrazovky zobrazené pomoci tiidy move.
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void PhoneApplicationPageLoaded() Odstrarnuje zpétné navigacni vazby
pii stisknuti tlacitka zpét na telefonu. Navic zastavi herni cas.

void aboutClick() Pfesmérovani na obrazovku informujici hrice o hte
FAVagotchi.

5.2.11 trida about:PhoneApplicationPage

about() Konstruktor tiidy inicializujici ovlddaci komponenty stranky o hie
FAVagotchi.

void PhoneApplicationPageLoaded(object sender, RoutedEvent Args
e) Odstranuje zpétné navigacni vazby pii stisknuti tla¢itka zpét na telefonu

void backClick(object sender, RoutedEventArgs e) Navrat ze stranky
o hie do hry.

5.2.12 trida positionChecker

void startTimer(int interval) Spousti asynchron{ vldkno ( timer )
positionTimerFunc se zadanym casovym intervalem v milisekundach.

void check() Kontrola proménné core.targetPosition. Po vyhodnoceni
proménné vyvold piislusnou funkci ve tfidé positionChecker

void menza() Postava se nachdzi v menze. Jakmile funkce probéhne pr-
votni podminkou na cas ptistupu do menzy vyvold funkce informacni obra-
zovku o vstupu do menzy. Déle naplni globalni proménnou core.position,
vynuluje core.targetPosition a nastavi herni ¢as na normalni rezim.

void favBufet() Postava se nachazi v bufetu budovy FAV. Naplni globalni
proménnou core.position, vynuluje core.targetPosition, nastavi herni
¢as na normalni rezim a spusti positionTimerFunc s intervalem 200ms.

void felBufet() Postava se nachézi v bufetu budovy FEL. Naplni globélni
proménnou core.position, vynuluje core.targetPosition, nastavi herni
cas na normalni rezim a spusti positionTimerFunc s intervalem 200ms.
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void foodMat() Postava se nachdzi u jednoho z automatu na jidlo. Na-
plni globalni proménnou core.position, vynuluje core.targetPosition,
nastavi herni ¢as na normélni rezim a spusti positionTimerFunc s 200ms
intervalem.

void waterMat() Postava se nachdzi u jednoho z automatu na piti. Na-
plni globalni proménnou core.position, vynuluje core.targetPosition,
nastavi herni ¢as na normalni rezim a spusti positionTimerFunc s 200ms
intervalem.

void sleep() Postava se nachézi na koleji. Naplni globalni proménnou
core.position, vynuluje core.targetPosition, nastavi herni ¢as na normalni
rezim a spusti positionTimerFunc s 200ms intervalem.

void learningProgres() Postava se nachazi v jednom ze tii stavu ( pfednéska,
cviceni, zkouska ). Probiha kontrola téchto stavi a ddle vyhodnoceni. Pak uz
nastava podobny proces jako u predchozich poziénich funkei. Naplni globalni
proménnou core.position, vynuluje core.targetPosition, nastavi herni
¢as na normalni rezim a spusti positionTimerFunc s 200ms intervalem.

void positionTimerFunc() Kontrola globalni proménné core.position.
Na zékladé jeji hodnoty v nastaveném intervalu vykonavéa casové zavislé
ulohy, kterymi jsou pricitani prvku zivotospravy (piti, jidlo, spanek), jestlize
se postava nachéazi na misté kde tyto prvky lze doplnit a nebo pricita studijni
aktivitu pokud je postava na prednésce nebo cviceni z néjakého predmétu.

void positionInterupt() Prerusuje asynchroné pracujici funkei
positionTimerFunc a vyvold informaé¢ni obrazovku s ptislusnym textem. Pti
preruseni procesu stravovani v menze si naptiklad postava postézuje, ze se
ani nestihla najist.

void savePosition() Ukladd do SQL tabulky gameData informace o poloze
postavy a aktualni mapovy podklad.

5.2.13 trida Schedule:PhoneApplicationPage

Schedule() Konstruktor tiidy inicializujici ovladaci komponenty studijniho
profilu.

void createTable() Vytvoreni podkladu rozvrhu pro rozmisténi predmeétu.
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void insertSubject(int day, string blocks, string type, string short-
cut) Rozmisténi predmétu do predptipraveného podkladu.

void subjectTap() Zobrazeni detailu predmétu.

void backToHome() Névrat z detailu do rozvrhové akce studenta.
void button5Click() Zobrazeni rozpisu zkousek.

void button6Click() Prepindni semestralniho obdobi v rozvrhu vpred.
void button7Click() Prepindni semestralniho obdobi v rozvrhu vzad.
void button8Click() Zobrazeni rozvrhu.

void back() Navrat ze studijniho profilu do hry.

5.2.14 trida exam:PhoneApplicationPage

exam() Konstruktor t¥idy inicializujici ovladaci komponenty zkouskového
procesu.Vypocet slozitosti zkousky na zakladé studijni aktivity. Inicializace
pole otazek vypoctené tirovné obtiznosti.

void makeQuestion(int dir) Inicializace ovladacich komponent, vypséni
zkouskové otazky, moznosti a vypocet strankovani pro prechod na dalsi otazku.

void checkEndFunction() Asynchroné pracujici funkce, hlidajici konec
zkousky dle stanoveného casového limitu. Na konci limitu konéi zkousku a
vyzve k odevzdani testu.

void buttonlClick() Po stisku tlacitka vyvold opusténi zkousky a info
obrazovku s potvrzenim odchodu ze zkousky hracem.

void zacitClick() Po stisku tlacitka vyvola zacdtek zkousky, spusti kont-
rolu konce zkousky a nacte prvni otazku skrze funkci makeQuestion

void odevzdatClick() Po stisku tlacitka vyhodnoti a ulozi vysledky zkousky
do SQL tabulky result.
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void zustatClick() Zrusi volbu odchodu ze zkousky.
void nextClick() Pftechod na dalsf testovou otazku.
void prevClick() Prechod na ptredchozi testovou otdzku.

void checkAnswers() Zkontroluje vybranou otdzku a zanese vysledek do
pole s vysledky otazek.

void optlTap() Vyvola funkci checkAnswers()
void opt2Tap() Vyvold funkci checkAnswers()
void opt3Tap() Vyvold funkci checkAnswers ()
void opt4Tap() Vyvola funkci checkAnswers ()

void PhoneApplicationPageLoaded() Odstranuje zpétné navigacni vazby
pri stisknuti tlacitka zpét na telefonu

5.3 Informacni obrazovky

tiida infoScreen:UserControl
trida gameOverScreen:UserControl
trida placePresentationScreen:UserControl

tfida about:PhoneApplicationPage

5.4 Mapové podklady

tiida areal:UserControl Mapovy podklad arealu Bory.
tiida fav:UserControl Mapovy podklad budovy FAV.
trida fel:UserControl Mapovy podklad budovy FEL.

tfida way:UserControl Mapovy podklad cesty mezi aredlem Bory a ko-
lejemi.
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5.5 Zdrojova data SQL

tfida [Table] gameData

Obsahuje herni data, ktera jsou prubézné ukladana do SQL tabulek ze kterych
se pak provadéji vypocty zivotospravy a studijni aktivity pfi nacitani a po-
kracovani ve hie. Jedna se o tyto data:

startGameTime Cas spusténi hry.

gameTime Herni cas.

closeTime Cas ukonceni hry.

gameTimeMode Casovy rezim.

lastPosition Posledni pozice postavy.

lastPositionOutside Posledni pozice postavy mimo vnitini prostory ob-
jekt.

map Aktudlni mapovy podklad.

life Water Stav piti.

life Food Stav potravy.

life_Sleep Stav spanku.

subjectDutyTimeOut Cas odchodu z prednéasky nebo cviceni.

tfida [Table| duty

Obsahuje zaznamy studijni aktivity tj. cas straveny na prednaskach a cvic¢enich.

t¥ida [Table] result

Obsahuje vysledky zkouskovych test.
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5.6 Zdrojova data XML

exams.xml rozpis zkousek pro dany predmeét.

sentences.xml reprezentace textl ve hie pomoci klice a nasledného textu
dané véty. Jedna se prakticky o slovni zdsobu postavy.

subjects.xml seznam a struktura studijnich predmeétu.

tasks.xml seznam testovych otazek.
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Kapitola 6

Testovani aplikace

Nedilnou soucasti vyvoje aplikaci i her je bez pochyby testovani. V pripadé
hry FAVagotchi tomu neni jinak. Hned po vybéru technologii, naprogra-
movani zakladni logiky a spusténi aplikace na emuldtoru Windows Phone
SDK, bylo potifeba vybrat minimalné jedno redlné zatizeni, na kterém by
se hra dala otestovat. Hra také obsahuje mnoho ¢asovych tseku a udalosti,
ve kterych se postupné kontroluji jednotliva pravidla pro zdarny pruchod
hrou, tedy zivotosprava a studijni vysledky. Pro ticely tohoto testovani jsem
do aplikace postupné umistil nékolik ovladacich prvku, které manipuluji s
casovymi zavislostmi.

6.1 Vybér zarizeni

Vzhledem k velké nabidce dnesnich chytrych telefonti neni zrvona jedno-
duché vybrat zarizeni, na kterém by se cely projekt FAVagotchi dal otestovat.
Bylo testovani na katedrou zapujceném zarizeni HT'C Mazaa, tento telefon je
dodavéan s opera¢nim systémem Windows Phone 7.5 Mango. Dle oficialniho
prohléseni vyrobce HTC neni urc¢en k volnému prodeji, je k dostani pouze
pro developerské tcely a to v nédsledujici konfiguraci v tabulce [6.1]

Procesor 1 GHz

RAM 576 MB RAM

Interni pameét 8 GB

Rozliseni TFT, 800 px x 480 px, 3.8 palcu
Operaé¢ni systém Windows Phone 7.5 Mango

Tabulka 6.1: Technické parametry HTC Mazaa
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Dalsi zatizeni, na kterém jsem mél moznost testovat hru FAVagotchi, po-
slouzil chytry telefon Nokia Lumia 800 16GB Cyan, ktery mi poskytl kamarad
témeér na dva meésice vyvoje. Technické parametry telefonu viz. nasledujici ta-
bulka [6.2]

Procesor 1,4 GHz

RAM 576 MB RAM

Interni pamét 16 GB

Displej AMOLED, 800 x 480 px, 3.8 palcu
Operac¢ni systém Windows Phone 7.5 Mango

Tabulka 6.2: Technické parametry Nokia Lumia 800 16GB Cyan

Obrazek 6.1: HTC Mazaa a Nokia Lumia 800 16GB Cyan

6.1.1 Komunikace s redlnym zarizenim

Aby bylo mozné testovat aplikaci na redlném zafizeni, je nutné provést radu
kroku, které tuto kompilaci z Visual Studia na Windows Phone zafizeni
umozni. Tyto kroky budou podrobnéji popsany v piiloze ¢. 1 kapitole In-
stalacni prirucka. Oba dva testované telefony na obrazku komunikuji s
pocitacem pomoci micro USB kabelu.

Po nacteni a instalaci hry do obou dvou telefonu se hned na prvni po-
kus zdélo vse v poradku. Od emulatoru Windows Phone se hra na téchto
telefonech nelisila prakticky v nicem. Mapové podklady, animace pohybu
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postavicky ani vypocetni rychlost aplikace se nijak vyrazné od emulatoru
nezménily. Jedinym viditelnym rozdilem je mnohem snadnéjsi dotykové ovladani
hry a mnohem vétsi rozliSeni nez na monitoru PC. Ve vysledku hra na tele-
fonu vypadala mnohem lépe nez jsem ocekaval.

U obou zarizeni je instalovan operacni systém Windows Phone 7.5 Mango.
Pro Windows Phone 8 aplikace nebyla podrobena dlouhodobéjsimu testovani
z duvodu dostupnosti této platformy a jeji chovani tedy nemusi vyhovovat
pozadavkum scénafe a vyvoje hry. Samoziejmeé lze predpokladat kompatibi-
litu s nizsimi verzemi OS.

6.2 Testovani béhu aplikace

Osobné bych zde rad uvedl, ze testovani aplikace tohoto typu je pomérné
slozité. Hra neni ve stylu sbirani bodu ¢i snaze postoupit do dalsi irovné.
Proto je nutné testovat udalosti hlavné simulovanymi ¢asovymi posuny. Toto
testovani bylo v ramci vyvoje vSak nad moje sily i casové moznosti, proto mi
s nim skrze emulator poméhal uzky okruh ptatel. Rad bych jim timto velmi
podékoval.

6.2.1 Zivotosprava

Po uplynuti kazdé casové jednotky (v normalnim rezimu kazdych 10 redlnych
vtefin, ve zrychleném jednu vterinu), se odeé¢ita stav jidla, piti i spanku. Aby
bylo mozné rychle a efektivné testovat udalosti zavislé na tomto odpoctu, je
tfeba s nim manipulovat, tuto manipulaci jsem zajistil umisténim ovladacich
prvku, které jsou ilustrovdny nize na obrdzku [6.2

Ubrat jidlo-1

-
. Zpomalit odecet Zry it odecet

Obrazek 6.2: Manipulace odpoc¢tu zivotospravy
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6.2.2 Testovani studijnich podminek

Opét jako je tomu u testovani odpoctu zivotospravy jsem na herni obrazovku
umistil ovladaci prvky, které mohou posunout herni ¢as o urc¢ité tseky ruzné
délky. V zavislosti na téchto casovych posunech jsem poté mohl testovat
sttidani semestru, preskoky vikendovych dni, zacdtek i konec hry, pocatky
prednasek a zkousek a napiiklad i studijni aktivitu. Viz. obréazek

LS == AL LT 1115 | (AL

10:37 AM
Pa1.1.2001

N,
q N N,
Simulovat.zadgtek hry

Obrazek 6.3: Posouvani herniho ¢asu

6.3 Dosavadni uspéchy

Hra byla predstavena Siroké vefejnosti na dni otevienych dvéri Fakulty apli-
kovanych véd dne 29. 1. 2014, kde se mohla pysnit velikou oblibou jak u
studentu zajimacjicich se o studium v jednom z oboru, které fakulta nabizi,
také neodpustila i fada univerzitnich pracovniku, zajimajicich se zejména o
jazyk, ve kterém je hra programovana a kde si mohou hru stahnout a zahrat.
Soucésti prezentace bylo i predstaveni oficidlniho loga hry FAVagotchi [6.4]

F=Vagotchi

Obrazek 6.4: Logo hry FAVagotchi
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Kapitola 7

Uzivatelska dokumentace

7.1 Instalace

V tuto chvili je hru mozné nainastalovat skrze vyvojové prostiedi Microsoft
Visual Studio 2010. Hra se da instalovat na emulator Windows Phone v
pocitaci, i na realné zarizeni. Cely tento instala¢ni proces je popsan v piiloze
¢.1.

V budoucnu by hra méla byt publikovéana v oficialnim AppStoru spolecnosti
Microsoft, kde bude verejné ke stazeni a instalaci pro Windows Phone zarizeni.

7.2 Hardwarové a softwarové pozadavky

Pro tspésnou intalaci a spusténi hry, neni nutné vlastnit chytry telefon s
vysokymi technickymi parametry. Hra FAVagotchi je vytvorena primarné v
jazyce C# a XAML a neni nijak vyrazné naroéna na zafizeni na kterém je
instalovana.

Minimélni hardwarové a softwarové pozadavky v tabulce [7.1], jsou uve-
deny v souvislosti s telefony, na kterych byla aplikace testovana.

Procesor 0,25 GHz

RAM 128 MB RAM

Displej alespon 800 x 480 px, 3.8 palcu
Operacni systém Windows Phone 7.5 Mango a vyssi

Tabulka 7.1: Minimalni hardwarové a softwarové pozadavky
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7.3 Ovladani hry

Vsechny ovladaci a informa¢ni prvky hry jsou obsazeny v info panelu v
pravém hornim rohu obrazovky. Viz. obrazek [7.1]

2

Obréazek 7.1: Herni info panel

1. Indikator piti - informuje o stavu tekutin, pokud postava tento stav
prubézné nedoplnuje v menze, bufetech, nebo nékterém z automatu,
muze zemiit na dehydrataci - hra konéi.

2. Indikétor potravy - ma naprosto stejny vyznam jako stav tekutin.
Vzdy kdyz klesne na nulu, FAVak umira na vyhladovéni - hra konéi.

3. Obsluha doprovodné hudby - spusténi / vypnuti MIDI hudebniho
podkladu hry.

4. Herni cas - informuje hrace o case ve hre, tento informacni prvek je
velmi dulezity pri hlidani zacatku zkousek, prednasek a cviceni.

5. Hlavni menu - po kliknuti na tento ovlddaci prvek se hra ulozi a
hrac je presmérovan do hlavniho menu ze kterého lze pak snadno hru
opustit.
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e 6. Studijni profil - Hra¢ si zde muze prohlédnout svuj rozvrhovy plan,
kde se u kazdého predmétu muze dozvédét svou aktudlni dochazku,
sledovat vypsané terminy zkousek pro dany semestr a kontrolovat si
vysledky téchto zkousek.

e 7. Indikator spanku - stejné jako je tomu u piti a potravy, jakmile klesne
uroven spanku na nulovou hodnotu, hra konéi z divodu nedostatku
spanku.
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Kapitola 8

Mozna rozsireni

Po névrhu i pii samotném vyvoji celé aplikace jsem premyslel, jak by se hra
dala v budoucnu rozsitit a vylepsit. V tuto chvili je to mozné hned nékolika

zpusoby.

8.1 Datova rozsireni

Ta spocivaji predevsim v obohaceni XML souboru o dalsi data. Ty lze rozsirit

dle nésledujici tabulky [8.1]

XML / exams.xml

rozpis zkousek pro dany predmét. Staci pridat jen
dalsi termin zkousky v DOM struktufe a hra se
automaticky prizpusobi a nacte termin zkousky do
studijniho profilu.

XML / sentences.xml

v tomto souboru je reprezentovana kazda véta
ve hie pomoci klice a nasledného textu dané
véty. Slovni zasoba FAViaka se da rozsitit pouhym
pridanim dalstho elementu text .

XML / tasks.xml

testové otazky. Rozsitit tyto otdzky je mozné
pouhym pfidanim zapisu do stuktury XML sou-
boru. Pro kazdou otazku jsou k dispozici ¢tyfi od-
poveédi.

XML / subjects.xml

seznam a struktura studijnich pfedmétu. Lze
rositit o libovolny pocet v daném tii letém roz-
sahu studia. Pti vkladani dalsich predmeétu je vsak
nutné hlidat si kolidujici rozvrhové casy jednot-
livych predmétu. Dale musi byt dodrzena datova
souvislot s timto predmétem. Je proto nutné mu
dodat terminy zkousek a zkouskové otazky ve vyse
vyjmenovanych souborech.

Tabulka 8.1: Tabulka rozsititelnych zdrojovych XML souboru
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8.2 Grafika hry

Grafické zpracovani hry je v tuto chvili na zakladni drovni. Mapové pod-
klady budov jsou zpracovany velmi struc¢né a jisté by se daly rozsitit o realné
grafické 2D prvky, které by hru dozajista velmi obohatily. Podklady pro ven-
kovni prostory kampusu na Borech jsou zpracovany o néco lépe. Na tyto
prostory jsem pouzil leteckou fotku arealu a prevedl ji v grafickém programu
do barevného nacrtu. Jednotlivé budovy, do kterych se pomoci dotykového
displeje da herni postavicka poslat jsou prakticky vytezy z této letecké fotky
pouzité jako pozadi jednotlivych XAML element.

Pro upravu téchto mapovych podkladu a grafickych prvku hry, je nutné
provést nekolik kroku, které to umozni.

8.2.1 Zména mapovych podkladi

e Splnit podminky nutné ke kompilaci a nacteni projektu do Visual Stu-
dia 2010. Tyto podminky a navod jsou popsany v piiloze 1. kapitole
Instala¢ni prirucka.

e V hlavnim kofenovém adresaii PhoneAppl se ve slozce maps nachézi
jednotlivé mapové podklady.

e Pokud chceme napiiklad zménit mapovy podklad pro budovu FAV,
vybereme tedy soubor fav.xaml.

e Dale do slozky images importujeme obrazek mapového podkladu o
miniméalnich rozmérech 800px x 481px.

e Pokud nechceme v souboru fav.xaml nic ménit a pouze vyménit tento
mapovy podklad. Je tfeba tento obrazek nahrat pod stejnym nazvem
jako mé jeho predchudce, tedy fav.png a nahradit ho.

e V piipadé, ze chceme predchozi mapovy podklad zachovat, a hru pouze
rozsitit o novy, je tfeba zménit cestu ke zdrojovému souboru. To pro-
vedeme zasahem do zdrojového kédu XAML v souboru fav.xaml, u ele-
mentumainGrid a jeho vlastnosti ImageBrush. Zde zménime ImageSource,
tak, ze prepiSeme cestu k nasemu novému mapovému podkladu. Naptiklad
ImageSource=/PhoneAppl; component/images/novy-podklad.png

Uprava grafiky a vétsiny prvku aplikace je velmi jednoducha. Staci pouze
manipulovat s objekty ve zdrojovych souborech s koncovkou .xaml. To zna-
mena, ze muzeme libovolné manipulovat s pozicemi ruznych budov, prednaskovych
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mistnosti a ovladacich prvku aniz by to ohrozilo chovani a logiku aplikace. Sa-
moziejmé musi byt tyto objekty zachovany, v pripadé odstranéni nékterého
z nich, nepujde aplikace ani zkompilovat a Visual Studio bude hlasit chybu
hned po smazani tohoto objektu i pti samotné kompilaci.

8.3 Umeéla inteligence a zivotosprava

Chovani studenta by se urcité dalo obohatit o vice simulaci lidského chovéni,
dodat mu nalady a inavu. Dalsim prvkem hry, ktery se spiSe nevesel do sa-
motného navrhu, je generdtor front a zdrzeni. Ten by generoval ruzné ¢asové
prodlevy mezi akcemi hrace. Pii polednim vstupu do menzy se naptiklad
muze stat, ze vznikne fronta na jidlo a na jejim zdkladé FAVak nemusi stih-
nout nasledujici prednasku, zkousku apod.

Co se tyka zivotospravy, tu bych v budoucnu chtél rozsitit napiiklad o
nahled studentovy postavy a aktualniho zdravotniho stavu. Pokud se FAVéak
bude neustdle stravovat v bufetu, bude se to muset odrazit na jeho zdravi,
postavé a poté i rychlejsim odpocétu prvku zivotospravy.

8.4 Rozsireni scénare a pribéhu hry

Cely ptibéh je navrzen v ramci tii let bakalarského studia, urcité by mohl
byt rozsiten dal véetné realného zapisu na pocatku kazdého studijniho roku.
Hra naptiklad preskakuje vikendy, to by se stavat nemuselo a o vikendu
by hra mohla byt doplnéna o ruzné tkoly, sbirani bodu, hrani miniher a
dalsi, za které by si hrac¢ vyslouzil napiiklad moznost absence na zkousce
¢i prednésce. V roce 2015 se Fakulta aplikovanych véd ptestéhuje do nové
budovy NTIS/CTPVV, ta by se mohla ve hie urcité objevit také.

8.5 Vice platforem

FAVagotchi je vyvijeno primarné pro Windows Phone. Z hlediska porovnani
funkcénosti na vSech platformach bych si ji urcité chtél zkusit naprogramovat
napiiklad i na operacnim systému Android nebo iOS.
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Kapitola 9
Zaveér

Cilem prace bylo navrhnout scénai hry pro mobilni zafizeni odehravajici se
v simulovaném case. Tato hra navic méla predstavovat vybrané ¢innosti stu-
denta fakulty aplikovanych véd a mimo i aktivni cast na vyuce a kompletni
starost o zivotospravu postavy. Navrzend hra byla realizovana a otestovana
na platformé Windows Phone, tedy v jazce C# a déale byla zminéna jeji
mozna rozsiteni v ruznych podobach.

Samotny vyvoj hry byl velmi komplexni. Svou komplexnost si cela préace
ziskala zejména obsahlosti scéndre a XML dat, kterd byla do hry zanesena.
Pro kazdy predmét bylo nutné vytvorit alespon 6 otazek a vypsat alespon 4
terminy na zkousku z tohoto predmétu.

Pro vyvoj celého projektu bylo zvoleno vyvojové prostiedi Microsoft Vi-
sual Studio 2010. Soucasti testovani hry byl pouzit emuldtor Windows Phone
dodavany s knihovnou Windows Phone SDK a dva redlné mobilni telefony.
V ramci tohoto testovani byla navic prozkoumaéana instalace hry na realné
zafizeni skrze Zune software a registrace telefonu pomoci Windows Phone
Developer Registration.

Na zavér bych rad uvedl, ze cile deklarované v zadani a na tivodu ba-
kalarské prace byly splnény. Hra byla predstavena na dni otevienych dveri
Fakulty aplikovanych véd 2014, kde zaujala potencidlni studenty i studenty
ktefi jiz na fakulté pusobi.

Byl bych velmi rad, kdyby pokracovanim této prace mohla byt napiiklad
realizace nékterych navrzenych rozsiteni ¢i vyvoj celé hry pro jinou platformu.
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Prilohy

Priloha 1. Instala¢ni prirucka

V této priloze se c¢tenar dozvi, jak hru FAVagotchi oteviit a spustit na
emulatoru Windows Phone, i na realném zatizeni.

Priloha 2. Nahledy hry

Priloha obsahuje jednotlivé nahledy na hru v ruznych déjovych tsecich.
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1. Instalaéni prirucka

Prvnim krokem k samotné instalaci hry FAVagotchi je stazeni celého pro-
jektu. Ten je volné dostupny na adrese http://fav.galosoft.cz/favagotchi.html,
kde se mimo jiné nachdazi i tato kompletni dokumentace véetné ptiloh a
veskeré dostupné literatury tykajici se pouzitych programovacich jazyku a
technologii v tomto projektu.

Na adrese http://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk je k dostani
cela fada programovych knihoven pro Windows Phone. Na konci tohoto se-
znamu je SDK 7.1, tato knihovna je podminkou kompilace celého projektu.Po
stazeni a instalaci se do Visual Studia 2010 automaticky natdhne vyvojové
prostiedi pro Windows Phone.

Projekt FAVagotchi lze oteviit pomoci spoustéciho souboru FAVagotchi.sln
v hlavni slozce projektu. Ten spusti Visual Studio 2010 a nacte do néj veskeré
soucasti projektu, které jsou dostupné po spusténi funkce Solution Explorer.

Nasleduje samotnd kompilace a spusténi hry. Na vybér je ze dvou moznosti.
Emulator nebo realné zaiizeni. Tento vybér 1ze provést v hornim panelu hned
vedle zelené ikony spoustéjici kompilaci. Viz. obrazek 1.

WindowsPhoneGame - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Team Data Format Tools Test Window Help

e R R ™ = | é =3 _‘"_L,| 0 -& - H __;'_,l [ Windows Phone Emulator - 512M = | Debug -

= = = | — Windows Phone Device

PO b ar I = ;-'E| == | J &) '3 &l 3 o) oy Windows Phone Emulator - 512 MB

Windows Phone Emulator - 256 MB

Windows Phone Emulator 7.8 512 MB

-|<phone:PhoneApplicationPage Windows Phone Emulator 7.8 256 MB
x:Class="Phonefppl.move"
xmlns:myl="clr-namespace:Phoneippl”
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/20086/xaml/presentation”
xmlns:x="htto://schemas.microsoft.com/winfx/ 2066/ xaml"

[Fa)

_IB_I0|lel'3 Janas

Obrazek 1: Vybér typu kompilace

Pro kazdy typ kompilace je nutné provést odlisné kroky, proto uz jsou
nasledné pokyny oddélené.
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Windows Phone Emulator

Pro spusténi hry na emuldtoru staci ve vyse zminovaném hornim panelu
pouze vybrat jednu z moznosti Windows Phone emuldtoru. Tyto moznosti
se lisi pouze ve virtualizaci velikosti RAM pameéti a verzi opera¢niho systému.

Po vybéru varianty 1ze kompilaci projektu na emauldtor spustit klavesovou
zkratkou F5 nebo kliknutim na zelené tlacitko hned vedle tohoto vybéru. Celd
instalace probiha na tomto emuldtoru naprosto shodné s redlnym zafizenim
a netrva dlouho.

S timto emuldtorem navic 1ze manipulovat jako s redlnym zarizenim, tj.
instalovat do néj aplikace, prochézet operacni systém apod. Tyto tikony lze
provadét pouze do vypnuti emulatoru nebo celého PC. Po znovuspusténi se
toto virutalni zafizeni chova totiz jako po navratu do tovarniho nastaveni.

@ O FAVagotchi
® & Internet Explorer

Settings
g

Obrazek 2: Windows Phone Emulator
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Realné zarizeni Windows Phone

Tento postup instalace hry je mirné komplikovanéjsi. Nejprve je nutné mit
ucet na serveru Live.com, respektive na portdlu zabivajici se samotnym
vyvojem aplikaci pro platformu Windows Phone. Portal Windows Phone Dev
Center se nachazi na adrese http://dev.windowsphone.com/en-us .

2= Windows Phone

Obrazek 3: Windows Phone Dev Center

Po registraci na tomto portalu je nutné mit telefon vyhovujici minimalnim
hardwarovym a softwarovym pozadavkum, které jsou uvedeny v Kapitole
6. - UZivatelska dokumentace .

Déle je nutné mit instalovany Zune Software, komunikujici se zafizenim
a slouzici k synchronizaci dat a soubort mezi pocitecem a telefonem. Tento
program lze volné stahnout na adrese
https://www.windowsphone.com/cs-cz/how-to/wp7/zune-software . Jak
vypada program Zune lze nahlédnout v néasledujicim obrazku 4.

(IR A

Wik .

" g
MaZete rovnou zacit kliknutim na libovolnou f’"« _l'
poloiku v seznamu Quickplay. MaZete si také [ VY ¥
zatit vytvaret vlastni kolekci v Zune Music ] o i
Marketplace s bezplatnou zkusebni verzi N :

pfedplatného Zune Music Pass.

T 7 ’J
+ { . & - .7 B
MESCruf
PREJIT DO @

KOLEKCE
ninja tuna

Obréazek 4: Zune Software

Po téchto zédkladnich krocich je nutné provést samotnou registraci zatrizeni
k developerskému tc¢tu Windows Phone Dev Center. Spolecné s knihovnou
Windows Phone SDK 7.1 a emulatorem Windows Phone se do pocitace nain-
staluje sluzba Windows Phone Developer Registration. Pro rychlejsi pristup
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k této sluzbe je urcité lepsi si ji v pocitaci najit pomoci funkce Prohledat
programy a soubory.

Spolecné s touto sluzbou musi byt spustén Zune Software, prostrednictvim
kterého telefon s pocitecem komunikuje. Cely proces registrace zarizeni probéhne
hned poté, co uzivatel vyplni své ptihlasovaci idaje, které zadal pii registraci
do Windows Phone Dev Center.

Ef Windows Phone Developer Registration x|

Developer Phone Registration € Windows Phone

This tool allows you to register your Windows Phone for use in development
and debugging of Windows Phone applications. Before using this tool you
must have a current account on the App Hub. Please visit http.//
create.msdn.com for more information. Please enter the Windows Live |D you
use with the Windows Phone App Hub.

Windows Live D I

Password: |

Status: Connecting to the device... Pleass wait...

Register |

Obrazek 5: Windows Phone Developer Registration

Po téchto krocich by mél byt chytry telefon ptripraven k instalaci FAVa-
gotchi.
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9:47 AM
Po 11,2001

UP 108

&

UP 104 UP 1

Obrézek 1: Budova FAV

10:51 AM
Po11.2001

Uéebny FEL

Obrazek 2: Budova FEL
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A hurd na zkousku z predmétu KMA/MT. MNa
zkousku mam pfesné dvé vyucovac hodiny.
O nic vice o nic méné. Snad to zvladnu! MNe
7e bych byl zrovna ukazkowy student a ani
Jednu prednasku nevynechal, ale mam o

tomhle pfedmeétu celkem prehled.

Obrézek 3: Prichod na zkousku

Fakulta aplikovanych ved

Vai rodny domovw. Zde se odehrava vetiina Vaseho
studijnihe asu. Pokud jste programator & informatik,
tak konkrétné na 4. patfe téta budowy

Obrazek 4: Uvitani po ptichodu do budovy
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Obrazek 5: Uvodni obrazovka

Zkouska z pfedmétu Matematika 1 Pondéli 1.1.2001 9:38

Je-li funkce diferencovatelna v bodé X, je v tomto bodé takeé (

. konkavni

. spojitd
. inverzni

. konstantni

Opustit zkousku Do konce zkougky zbyva 27 minut

Obréazek 6: Nahled zkouskové otazky
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