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ABSTRAKT

Bakalatska prace se zabyva vytvorenim funk¢ni videohry ve vyvojovém prostiedi Clickteam
Fusion 2.5+. K préaci taktéz patii dokumentace priabéhu procesu vytvaieni videohry od kon-
cepéni myslenky, navrhy hernich mechanik, az po jeji zhotoveni. Zvlastni pozornost je vé-
novana samotnému vyvojovému prostiedi, jeho historii a porovnani s jinymi ndstroji pro

tvorbu videoher.
Ctenaf bude po precteni prace obeznamen s veskerymi zminénymi body.

Klic¢ova slova: Clickteam Fusion 2.5+, vyvoj videoher, videohra, herni engine

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the creation of a working videogame made on the Clickteam
Fusion 2.5+ visual programming tool. The documentation of the development process from
the conceptual ideas and game mechanic propositions till its creation will also be part of this
thesis. Special attention will be given to the programming tool itself, to its history and a

comparison against other development tools for game creation.

The reader will be acquainted with all the mentioned points after reading the bachelor thesis.

Keywords: Clickteam Fusion 2.5+, game development, videogame, game engine
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UvVOoD

Vyvoj videoher byval vysadou profesionalnich programatort — znalosti potiebné ke kodo-
vani herni logiky, grafiky a zvuku byly znalosti, které nebyly natolik pfistupné, skute¢na
obtiz vSak nastala s rostouct slozitosti interakci mezi témito jednotlivymi prvky. Z jednoho
vyvojare vytvarejiciho celou hru se nakonec staly tymy, ve kterych se prace na rostoucich

projektech zvétsovala ([1], s.58).

Komplexita novych her vedla ke vzniku vyvojovych prostredi, které pomohly vytvofit pro-
stiedi sdilené mezi vS§emi skupinami, které by usnadnilo implementaci novych casti do pro-

jektu, interakce mezi jiz implementované ¢asti a vétsi prehlednost projektu ([2], s.1).

SniZeni pozadavki nutnych pro ucast na tvorb¢ videoher vedla k napadu vytvoreni progra-
movacich jazykl a vyvojovych prostiedi ne pro pouziti ve videohernim primyslu, ale jako
nastroj pro vyuku programovani her ve skolach. Tento software zjednodusil programovaci
principy, aby studenti mohli snaze pochopit probiranou latku a mohli vytvofit jednoduchou

piikladovou hru (oproti abstraktnéjSim ptikladim u klasického programovani) [3].

Diky rostouci ,,pocitatové gramotnosti® populace se zajem o tvorbu her rozsifoval — po-
ptavka po user-friendly vyvojova prostiedi, ve kterych by bylo mozné vytvotit produkt na

profesionalnéjsi trovni vedl ke vzniku velkému mnozZstvi software — a podobné, jako na

pocatku vyvoje videoher se vratil zpét individualni vyvojar.

Tato bakalafska prace se zabyva prostiedim Clickteam Fusion 2.5+, umoziujici délani her
skrze semi-vizudlni programovani. Historie evoluce tohoto prostfedi a porovnani s jinymi
vyvojovymi prosttedimi pro jeho lepsi pochopeni jsou zakladem teoretické Casti bakalarské
prace. Funk¢nost a schopnosti vyvojového prostiedi budou demonstrovany na videohie zho-

tovené v tomto prostiedi, véetn¢ detailniho popisu pribéhu vyvoje samotné hry.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE CLICKTEAM FUSION

Clickteam Fusion 2.5 je (v pritbéhu psani této prace) nejaktualnéjsi verzi vyvojového pro-
sttedi nabizeného francouzskou firmou Clickteam. Firma nabizi Clickteam Fusion néstroj
k vytvoteni interaktivniho software (pfevazné videoher) bez ptedchozi znalosti programo-
vacich jazykt vhodného pro soukromé, ¢i pedagogické ucely. Podminéné piikazy, smycky,
objektove orientované programovani — veskeré tyto zaklady jsou prezentovany skrze pro-

sttedi, které je vice vizualni oproti standartnim alternativam typu Visual Studio [4].

1.1 AMOS BASIC/STOS BASIC

Firma byla zalozena v roce 1994 zakladateli Francois Lionet a Yves Lamoureux. Samotny
Francois Lionet byl uz v primyslu znam svou praci na variacich programovaciho jazyka
BASIC — AMOS BASIC pro Atari SR systém a STOS BASIC pro Commodore Amiga sys-
tém. STOS BASIC obsahoval vysokourovitové piikazy pro zjednodusSeni prace s grafikou a

zvukem na ukor vykonu, znacna nevyhoda vzhledem k vykonu pocitaci na konci 80. let
[SL:[6].

Pomalejsi vykon byl jeden z diivodii, pro¢ se jazyky neujaly u profesionalnich videohernich
programatorl. SniZeni potieby znalosti assembleru a vykonani slozitych operaci jednim pfi-
kazem s ur¢itym omezenim zptisoboval nedivéru, proto AMOS a STOS byl nejvice pouzi-

van zacateniky a samouky. Rychlejsi feSeni grafiky vSak nakonec naslo uplatnéni pii tvorbé

vvvvvv

1.2 Kilik & Play

Zajem o vytvoreni vyvojového prostiedi pro tvorbu her bez klasického programovani vedlo
k vytvoteni Klik & Play (publikovand firmou Europress a Maxis v roce 1994). Oproti jed-
nodussimu programovani AMOS se toto prostiedi zcela odpoutalo od tehdejSich konvenci —
prostiedi nabizelo grafickou a zvukovou/hudebni knihovnu pro tvorbu objektti uvnitf vytva-
fené hry, samotné chovani pfedmétti se nastavovalo v Editoru Udalosti (Event Editor). Pod-
minkové fadky shlukovaly v§echny udalosti vykonavajici se po splnéni danych podminek
[SL[7].

Zameéteni Klik & Play na zdjemce o programovani a studenty bylo plné patrné skrze vybér
dvou verzi: Klik & Play a Klik & Play for Schools (shareware verze). Ucitelé mohli vysvét-

lovat programovou logiku studentim na snadno pochopitelnych piikladech s grafickym
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vystupem, studenti zas mohli délat hry, které by jim naptiklad na BASICu trvaly né¢kolika-
nasobn¢ déle. Lidé taktéz zacali sdilet své vytvory na internet, ¢asto pfimo na strankach

Clickteam. Tato popularita vedla k pfeloZeni prostredi do 14 svétovych jazyka [5];[7].

[ Kik & Ply For Schonls_Event Edtor Gomegam _ioix
Ele Edt Cnjects Game Help
GOTO II Al tha avents -"-‘\[3;1 % @ @' j 3)
HELP | 1] collldesvmh the background \/
2 | ® New condition

w3

Obrazek 1. Otevireny Klik & Play for Schools Event Editor (Screenshot Autor)
Zakladni principy zapocaté v Klik & Play byly aplikovéany (a vylepsSeny) ve vsech ostatnich
Clickteam prostiedich co nasledovaly — rozlozeni a vzhled editort (viz Obrazek 1) sdileji

dodnes podobnou estetiku.

1.3 Click & Create

Click & Create spolu s The Games Factory (levnéjsi varianta Click & Create nabizejici méné
funkci) vysly zaroven v roce 1996. K funkcim existujicim v Klik & Play ptibyly dal$i: Shlu-
kovani udélosti do skupin, podpora QuickTime a AVI videi, prehravani hudby v CD for-

N 24

jim umozioval vytvaret vlastni objekty v jazyce C [8];[9].
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Prodej riznych rozsiteni pro vyvojové prostiedi se pro Clickteam stalo normou, at’ uz se
jednalo o dodate¢né nové funkce ¢i upravu vlastnickych prav zhotovenych programi (t;.

prodej programi zhotovenych v prostiedi).

{3 The Games Factory Pro - Gamel.gam
File Edit Objects Window Hun Help

01| | ill] [ Level Objects 7| BIEE P2 =R oo

All the events

# Start of Level

* Always

st | 7 & O 5 || Ecdon D) 6F) The Games Factory P___

Obrazek 2. Otevieny The Games Factory Pro — tato verze obsahovala veskerou

funkcionalitu, co Click & Create (Screenshot Autor)

1.4 Multimedia Fusion

Nastupce The Games Factory (viz Obrazek 2) se objevil po dvou letech (1998) v podobé
Multimedia Fusion (v nékterych zdrojich uveden jako IMSI Multimedia Fusion — jde o starsi
verzi distribuovanou firmou IMSI, od roku 2000 si distribuci zatfizoval Clickteam jiZ sdm).
Stabilné€j$i nez ostatni predchidci, prostfedi obsahovalo ActiveX a Intel MMX podporu,

roz§iteni pro tvorbu webovych her a také tvorbu novych objektt v jazyce C++ [10].

Ptima podpora tvorby internetovych her umoznila sdilet hry podobnym zptsobem, jak fun-
govaly Flash hry — Multimedia Fusion nebyl stile pouzivany profesionaly, nicméné¢ si zacal

budovat reputaci u mladych tviirct touzici po realizaci vlastnich her.
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ﬁ Multimedia Fusion - [Dbject Examples - Havigation - Events ] ]
3 File Edit Yiew |nzert Objects Amange Ewents Test Hun Window Help _Iﬂlﬂ

Dedlise - wEHEZABRD @ FE2=0p®E 0 0l HEIG )|
o —— [z

| B tion - Exs = All the events [ : !ﬁ| R %Pf&“

[ s I 2| 12 .
i FE Obiect Evamples. | All the abjects ‘@! P Be) el it
=] - Properties 1 | BT EER O Erame
=- B3 Mavigation
E B Active Web Browser 2 | = henu option "Exit' selected \/
% -3 Array object example e Upon pressing "Enter”

B3 AV enample 3 : = i
| [ + List Select(" =f*) =0
EQ [#-E3 Buttan | .
@ﬁ B3 CD Audio obiect 4 | g! :Double clicked J
i B3 Create New Object
i, g A * Global Yalug A= 1 \/ \/
[ | | B-E2 Counter object examples * ListSelect§( _—jJ 3= "hetive-x
% I3 Edit Box - Frame 1 =

B3 Edit Box - Frame 2 G o g
@ [+-B3 Formatted Text + ListSelect$(” g| i ="Array!
= | |#-E2 IMI Main Frame
% | 5.m shing * Globalalue A= 1
& |_:_|u:| MWW avedudio T | + ListSelecty(” ﬂi"):"A\il (Widen for J J
Ea Windomws)"
5 s GlobalValus A= 1
m ['\XS 3 + ListSelectdi" ﬁi"):"Elackdmp"
[ o Global Value A= 1
it 9. ListSe|ect$("g"):"aunun"
Y
o * Global Valug A=1

10 ; i - -
4 elect Apdin
W+ | { betivewich Bl 4] | 3

st | | 74 @ =3 | |[€ Multimedia Fusion - [... | (3] Exploting - Examples | B3E 10z

Obrazek 3.  Otevieny Editor Udalosti prostredi Multimedia Fusion (Screenshot

[11])

1.5 Multimedia Fusion 2

Multimedia Fusion 1.5 (viz Obrazek 3) bylo nahrazené v roce 2006 Multimedia Fusion 2
(viz Obrazek 4) a také The Games Factory 2, ktera opét slouzila jako levnéjsi, ale zato méné
schopna varianta; Multimedia Fusion 2 Developer naopak poskytovala vétsi selekci moz-
nosti. Pfidani debuggeru vyrazné¢ ulehcilo ladéni programi, které do té doby bylo feseno
pouzivanim proménnych pro zobrazeni stavii. Debugger ocenili hlavné tviirci slozitéjsich
her — ¢im komplexnéjsi hra, tim vétsi je Sance neocekavané interakce vznikajici na zaklade

neptesného kodovani [12];[13];[14];[15].
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@ Multimedia Fusion 2 - [Platform Engine - Bonesaw - engine 0.95]

imgQ m

T el

DCd YPE[on O

n Tools Mendow Help

® BOBE % [feomoss =1

-8 x

oo ] FIEE %8 rus- Ex3

Workspace Tookar

= @ Platform Engine - Banesaw
T engine 0,95
B engine 0.1
o3 world 1 Map

Praperties - engine 0.95

No Item Selected
Select an item to see its description

Active 5

Backdrop

-
Backdrop
10
: -
Backdrop
11
Backdrop
12

®

Backdrop
13

Backdrop
14

Backdrop
19

Backdrop 2

Backdrop
20

Backdrop
21

Backdrop —
22

Backdrop
23

gl

Obrazek 4.  Vyvojové prostiedi Multimedia Fusion 2 (Screenshot [16])

AP UM
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1.6 Clickteam Fusion 2.5

@ Clickteam Fusion 2.5+ - [Welcome] = a8 x
i @ = B5 0N

IL File Edit View Insert Run Tools Window Help _8x
Workspace Toolbar wstiismat st w B X Layers Tool.. + # x

=49 Le tour d'Europe de I'oncle Ernest o
-l:' Language Selection
3 Start Menu
3 Main Frame

1Bqo0] 81834RT

Properties - Le tour d'Europe de I'oncle Ernest s » B0X
ol = L) o

Settings -
Graphics

Graphic mode 16 million colors

Build

Build Type Windows EXE Application

Build Filename
Show deprecated build types
Build Options
Compression Le' Nermal
Compress Sounds
¥| Display build warning messages
Run options
Command line
¥| Enable debugger keyboard shortcuts
¥| Show Debugger
Profiler -
No ltem Selected
Select an item to see its description

= Library Toolbar C, Find (O profiler

Obrazek 5.  Vyvojové prostredi Clickteam Fusion 2.5+ (Screenshot Autor)

Clickteam Fusion 2.5 (viz Obrazek 5) se objevil na trhu v roce 2013 a v pribéhu psani této
bakalarské prace je nejaktudlnéj$im vyvojovym prostiedim firmy Clickteam. Existuji Free,
Standard a Developer varianty (s rozli¢nou cenou a mirou poskytovanych funkci). Clickteam
nabizi velké mnozstvi rozsiteni v€etné exportu her do Mac 1 Android formatu. Zvlastni po-
zornost si zasluhuje Clickteam Fusion 2.5+ které bude soucésti podrobnéjsiho popisu — vy-
uziti DirectX 11, jednodussi shlukovani objektti do kvalifikatorti (funguje jako volani sku-

piny), vyhledavani v kodu, a dalgi [17];[18].

Clickteam Fusion 2.5 se diky rostoucimu mnozstvi nezavislych developert a malych tyma
pozadujici jednoduchy a rychly nastroj pro tvorbu her stal velmi popularnim, zv1asté po vy-
dani n¢kolika uspéSnych her (jako naptiklad Five Nights at Freddy's), které byly uz schopné

konkurovat poctem prodanych kopii videohram vydané profesionalnimi studii.
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2 POPIS VYVOJOVEHO PROSTREDI

@ Clickteam Fusion 2.5+ - [Le tour d'Europe de Fondle Ernest - Language Selection®]
D %6 Q 100 [EHiE WEE = 1- Language Selectic - » BEE0. =g
‘= File Edit View Insert Arrange Tedt Run Tools Window Help s
< 100% - | O3/ T[S =

Workspace Toolbar v e x

v x

=4 Le tour d'Europe de Foncle Ernest *

=== Language Selection

Fade
By Fade
21 R Flag Active [N}
3 FR String FRFlsg
25 UK Flag Active Active
0 UK String —
-3 Start Menu ks
& %3 Main Frame FRStiing
e
UKFlag
P
jooo]
UK String
Properties - UK Flag Active v 8 x
e ® o H
Display Options
V] Visible at start

Background options
¥ Sare background

Effect

v Transparent

Effect None

Blend Coefficient 0

RGB Coefficient | RGB = 255, 255, 255
| Anti-aliasing

Transitions
Fade In Nene
Fade Out None

No Item Selected
Select an ftem to see its description

T
T
»
= Library Toolbar O\ Find (O profiler Event explorer Skin

0 251,294 @ 360, 180 » 1205, 562 %1 4P NUM|

Obrdazek 6. Otevieny projekt v Clickteam Fusion 2.5+ (Screenshot Autor)
2.1 Panely nastroji (Toolbars)

2.1.1 Main Toolbar

Main Toolbar obsahuje tlacitka tykajici se zakladnich operaci projektu, jeho ukladani, kopi-

rovani a vraceni do pfedchoziho stavu.

Tabulka 1. Tlacitka Main Toolbar

M Vytvoreni noveho projektu

Otevreni existujiciho projektu

K | UloZeni projektu

X Vyjmuti vybéru (ekvivalent Ctrl + X)

Zkopirovani vyberu (ekvivalent Ctrl + C)

T

T Viozent vyberu (ekvivalent Ctrl + V)

& | Zpét (vraceni stavu projektu o jeden krok zpatky)
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Vpred (vraceni stavu projektu o jeden krok vpred,; funguje pouze, pokud aktu-

alni stav neni poslednim)

@ | Otevie prohlizec napovédy pro vyvojové prostiedi

2.1.2 Navigate Toolbar

Navigate Toolbar pomaha vyvojati prechazet do Editoru, ktery je aktudlné potiebny.

Tabulka 2. Tlacitka Navigate Toolbar

Navrat na predchozi navstiveny Editor

O

Presun na nasledujici navstiveny Editor; funguje pouze, pokud

aktualné navstiveny Editor neni poslednim

Presun na Storyboard Editoru

& | [

Presun na Global Event Editor

Presun na Frame Editor

el | [

Presun na Event Editor

Presun na Event List Editor

fe | [

Prepnuti zpiisobu zobrazeni Event Editor

o

Otevrieni Data Elements Editoru

2 - Start Menu l

1 - Language Selection
2 - Start Menu
3 - Main Frame

Combo Box pro presun na specificky Frame

1

Presun na predchozi Frame v poradi v aktualnim Editoru

»

Presun na dalsi Frame v poradi v aktudlnim Editoru

2.1.3 Run Toolbar

Run Toolbar sdruzuje tlacitka tykajici se spousténi projektu / aplikace i findlni sestaveni.
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Tabulka 3. Tlacitka Run Toolbar

Spusteni aktualniho projektu

Spusteni aktuadlni aplikace

O - | Spusténi aktudlniho Framu / Spusténi aplikace v aktualnim Framu

[ Zastaveni beZici aplikace

@] Sestaveni (build) a spusténi aplikace

2.1.4 Workspace Toolbar

Workspace Toolbar

=X ]ie tour d'Europe de I'oncle Ernest =
l:' Language Selection
E' Start Menu
83 Main Frame

£ 1a - Prague

-4 Garnet Gem

----- & Holy Amulet

..... - KE}"

4 Round Stone

..... \ Wafer

-5 2a - Berlin

- 3a -London

-5 4a - Paris -

Obrazek 7. Workspace Toolbar (Screenshot Autor)

Workspace Toolbar (viz Obrazek 7) obsahuje vSechny prvky, ze kterych se projekt sklada s
vyjimkou dat umisténych mimo projektovy soubor a data pfimo integrovana v aplikaci
(zvuky, hudba, textové fonty atd.). Veskeré Framy (v¢etné Objektii k nim patiici) jsou sdru-
zeny pod centralnim projektovou ,,slozkou‘ — kliknutim na projektovou slozku se objevi

vlastnosti projektu v Properties Toolbar, do kterého 1ze pfimo zasahovat.

Skrze Workspace Toolbar je mozné vytvaret, upravovat a mazat prvky uvnitt projektu.
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2.2 Properties Toolbar

Properties Toolbar zobrazuje vlastnosti zvoleného Objektu a umoziiuje je upravovat, nebo
vytvaret nové. Projekty, Scény a Objekty patii mezi prvky, se kterymi je mozné pracovat
uvniti Workspace Toolbar. Pokud byl zvolen vice nez jeden Objekt, pak se v Properties
Toolbar zobrazi vSechny vlastnosti, které Objekty sdileji; uprava vlastnosti se pak projevi na

vSech zvolenych Objektech.

2.3 Vlastnosti projektu (Project Properties Toolbar)

Samotné vlastnosti projektu jsou rozdéleny do karet v zavislosti na tom, co v daném projektu

ovliviuji.

Properties - Le tour d'Europe de I'oncle Ernest

O ¢ E (52

=0 SR 8l Properties - Le tour d'Europe de l'oncle Ernest

caoaw o (52

Settings Window

Graphics Size 1280 x 768
Graphic mode 16 million colors Border color JIRGB =0, 0,0
Build Style...

Build Type Windows EXE Application vl Heading

Build Filename v| Heading when maximized

Show deprecated build types
Build Options
Compression Let Normal
Compress Sounds
¥| Display build warning messages
Run options
Command line
¥| Enable debugger keyboard shortcuts
¥| Show Debugger
Profiler
Enable profiling
A

Optimizations

¥| Optimize events

¥| Optimize image size in RAM
Optimize 'Play Sample'

v| Build cache

Clear build cache

No Item Selected
Select an item to see its description

Right-to-left reading
Right-to-left layout
Disable Close button
¥| Mo Minimize box
¥ Mo Maximize box
Mo Thick frame
Maximized on boot-up
Hidden at start
Menu...
Menu bar Edit
Menu displayed on boot-up
Full screen
Change Resolution Mode
Allow user to switch to/from full screen
Keep screen ratio

Options...
Resize display to fill window size
Fit inside (black bars)
Do not center frame area in window

No Item Selected
Select an item to see its description

Obrazek 8. Aa B  Settings & Window karty (Screenshot Autor)

2.3.1 Settings Tab

Zobrazuje build moznosti projektu (viz Obrazek 8 A). Zvlastni pozornost zasluhuji moznosti
Show Debugger (zobrazeni Debuggeru pii zapnuti aplikace), a Enable profiling (profilovani

ukazuje developerovi, kolik ¢asu v milisekundach stravi aplikace na specifickych fadcich



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 25

koédu — vhodné pro zjisténi neoptimalniho kodu), které jsou velmi uzitecné pti vyvoji. V béz-
ném provozu by vSak mély byt vypnuty.
2.3.2 Window Tab

Vlastnosti tykajici se okna projektu (viz Obrazek 8 B). Je mozné nastavit velikost okna, jaka

tladitka se vyskytnou na vrchni listé, dynamicka uprava velikosti, a dalsi.

Properties - Le tour d'Europe de l'oncle Ernest

©w B x Properties - Le tour d'Europe de I'oncle Ernest

o 3 = NTNE: o scow o o
Runtime options Values
Frame Rate 60 Global Values
Machine-independent speed (1) current_picture_id 0
Run when minimized (2) current_oobframe_ 0
Run while resizing (3) moved_id 0

(4) OldPageHasBeenSr O
(5) old_backdrop_num 0

Do not stop screen saver when input event
Do not share data if run as sub-application

Display options... (6) loaded_profile 1]

Display Mode Direct3D 11 (7) total_items_limit 26

+| V-Sync (8) counter_score o

MNumber of bacl 2 New
»| Premultiplied alpha Global Strings

¥| Optimize string objects
Sound options...
¥ Multi-samples

(1) current_picture_nar
(2) current_page
(3) moved_object

Play sounds over frames (4) moved_x
Do not mute samples when application loses focus (5) moved._y
Character encoding options (6) moved_location
Input (if no byte ANSI (7) language English
Output Unicode (8) error_log
Eli:i:Ierssc.c;re 0 (9) current_profile
Initial # of lives '3 Hlew
Default Controls Edit

Compatibility
Ignore "Destroy if too far" option if "Inactivate if too far" is :

No Item Selected No Item Selected
Select an item to see its description Select an item to see its description

Obrazek 9. Aa B Runtime options & Values karty (Screenshot Autor)

2.3.3 Runtime options Tab

Vlastnosti projektu pii béhu samotné aplikace (viz Obrazek 9 A). Je mozné kromé¢ jiného
nastavit vrchni limit frame rate, chovani aplikace, kdyz neni v poptedi, zvoleni Display
Mode (na vybér jsou Standard, Direct3D 8, Direct3D 9, Direct3D 11), ¢i vertikalni synchro-
nizaci. Soucasti této karty je také defaultni ovladani aplikace se skorem a poctem zivotl

(které mohou byt ignorovany, pokud nejsou relevantni pro vyvijeny projekt).Obrazek 9
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2.3.4 Values Tab

Tato karta (viz Obrazek 9 B) schrafiuje a umoznuje vytvaret vSechny globalni proménné —

jak €iselné (v rozsahu signed 32bitového ¢isla [20]), tak 1 String proménné. VSechny pro-

ménné maji identifikacni Cislo, skrze které se Ize na né odkazovat, v normalnich situacich je

vSak jméno proménné naprosto dostatecné.

Properties - Le tour d'Europe de l'oncle Ernest =

@ OEOO
Events

Global Events Edit

Allow global events to count objects that don't exist
Base frame 3 - Main Frame
Event order Frame events, Global events, Behaviors
Qualifiers Edit

Allow alterable values for counters and strings

No Item Selected
Select an item to see its description

= w R % |Properties - Le tour d'Europe de I'oncle Ernest -

gowo (52)

About

Name Le tour d’Europe de I'oncle Ernest
Icon

Help

Filename
Documentation
Help file
Information
Language
Author
Copyright
AboutBox Text
Number of image 712

Francouzitina (Francie)
Mirekinho

No ltem Selected
Select an item to see its description

Obrazek 10. A a B  Events & About karty (Screenshot Autor)

2.3.5 Events Tab

Karta Eventli (udalosti) urcuje prioritu Eventil v zavislosti na tom, kde se nachazi (viz Ob-

razek 10 A). Je zde moZné taky upravit ikony kvalifikatord.

2.3.6 About Tab

Obsahuje obecné informace ohledné projektu — Nazev projektu, defaultni jazyk, autor, co-

pyright (viz Obréazek 10 B). Taktéz ukazuje celkovy pocet obrazki pouzitych v projektu.
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Properties - Le tour d'Europe de 'oncle Ernest =

oW o (52

Windows

Image Filters Edit

Sound Filters Edit
DPIl aware

v| Enable Visual Themes
Disable IME
Reduce CPU usage
Unpacked EXE

¥| Include external files
Install Settings Edit
Execution Level As administrator

No Item Selected
Select an item to see its description

Obrazek 11. Windows karta (Screenshot Autor)

2.3.7 Windows Tab

Windows Tab (viz Obrazek 11) poskytuje nastaveni projektu ve Windows. Bude-li aplikace
vytvéaret, nebo manipulovat se soubory, bude s nejvétsi pravdépodobnosti potiebovat admi-

nistratorska prava.

2.4 Vlastnosti Scény (Frame Properties Toolbar)

Pii zvoleni specifického Framu se ndm zptistupni jeho vlastnosti v panelu nastrojt.
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Properties - Language Selection wtw R X | Properties - Language Selection ¢
g Lo
Settings Runtime options
Size 1280 x 768 Grab desktop at start
Virtual Width 1280 Keep display from previous frame
Virtual Height 768 v| Handle background collisions even out of window
Background colc [l RGB = 0, 0, 0 Display frame title in window caption
Palette Edit Resize to screen size at start
Don't include at build time Direct3D: don't erase background if the frame has an effect.
Transitions Force Load On | Ne
Fade In Mone

Screen saver setup frame

Fade Out None ¥| Include global events
Effect Number of obje 1000
Effect None

¥| Timer-based movements

Blend Coefficient 0 :
Movement time 60

RGB Coefficient | RGB = 255, 255, 255
Demo recording
Demo file

Password

Random Genera -1

Record demo Record
Include another frame

Frame None

Mo Item Selected No ltem Selected
Select an item to see its description Select an item to see its description

Obrazek 12. A a B Settings & Runtime options karty (Screenshot Autor)

2.4.1 Settings Tab

Karta (viz Obrazek 12 A) poskytuje nastaveni velikosti okna Framu, jeho virtualni vysku /
sitku (celkova rozloha Framu, vyuzivano pro velké videoherni urovné, kdy velikost okna je
mensi nez celd plocha, kterou troven pokryva — €asto je zde vyuzivan scrolling) [21]. Je zde
také moznost nastaveni fade in / fade out efektu (podobné jako u slidi v Microsoft Power-
Pointu) a nahrani dema (jde o soubor nahravajici vSechny vstupy uzivatele ve hie, ktery lze

poté kdykoliv piehrat zpét uvniti aplikace).

2.4.2 Runtime options Tab

Vlastnosti Framu pfi béhu samotné aplikace, které vyrazné ovliviiuji vykon (viz Obrazek 12
B). Zména vrchniho limitu poctu Objektli, nebo zména ¢asového intervalu pro pohyb mohou

mit velky dopad na rychlost hry.
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Properties - Language Selection

About
Name Language Selection
Help

Mo Item Selected
Select an item to see its description

Obrazek 13. About karta (Screenshot Autor)

2.4.3 About Tab

About Tab (viz Obrazek 13) je velmi skromna karta obsahujici pouze nazev Framu a tlacitko

prohliZzec¢e napovédy pro vyvojové prostredi.

2.5 Vlastnosti Objektu (Object Properties Toolbar)

Pt1 zvoleni specifického Objektu z Workspace Toolbar, nebo Frame Editor, se nam zpfi-
stupni jeho vlastnosti v panelu nastroji. Toto je nejpouzivanéjsi Properties Toolbar, protoze
pfi vyvoji hry bude potieba vytvaret a upravovat Objekty Castéji, neZ Framy a celkovy pro-

jekt.
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Properties - Candy « w 3 % Properties - Candy
@5 x B ¢ [H o5 x B O
Display Options Size / Position

Visible at start Position

Background options X 652

Save background ¥ 585

O wipe .'.‘::l_RGB=255,255, 255 Size

Effect Width 175
Transparent Height 126

Effect MNone Rotation

Blend Coefficient 0 Angle 0

RGB Coefficient I_ RGE = 255, 255, 255
Anti-aliasing

Transitions

Fade In None

Facde Out None

No Item Selected No Item Selected

Select an item to see its description Select an itemn to see its description

Obrazek 14. A a B Display Options & Size / Position karty (Screenshot Autor)

2.5.1 Display Options Tab

Vlastnosti Objektu tykajici se jeho viditelnosti (viz Obrazek 14 A).

2.5.2 Size / Position Tab

Umisténi Objektu na Framu (viz Obrazek 14 B). Tato karta se zobrazuje pouze byl-li Objekt

zvolen z Frame Editor.
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Properties - Candy -

@ ® o[

Movement
Maoverment Movement #0
Type %) Drag and Drop
Try Movement
Help

General Properties
Drag method

Limit drag area
[] snap to invisible grid
Limit Drag Area Properties

Left mouse button down

X 160
¥ 109
Width 960
Height 550

[] Drop object when dragged outside area
[[] Force object within allowed area

Abhout

Author Andrew Mather

Version 1.0

Control Ext. Clickteam Movement Controller

* B x Properties - Candy

e ® ©
RunTime Options
Create Options
Create at start
Scrolling Options
Follow the frame
[] Destroy object if too far from frame
Inactivate if too far fro No
Collisions
Use fine detection
Memory Options
[ Load on call
[] Global Object
Editor synchronization| Same name and type
Automatic Rotations
[] Enabled
Compatibility
[ Do not reset current frame duration when the animation is r

Mo Item Selected
Select an item to see its description

No Item Selected
Select an item to see its description

Obrazek 15. Aa B Movement & RunTime Options karty (Screenshot Autor)

2.5.3 Movement Tab

Nastavuje preddefinované pohybové vlastnosti Objektu (viz Obrazek 15 A). V zavislosti na

vybraném typu pohybu se zméni nabizené vlastnosti v této karté. Tuto kartu nema kazdy

Objekt (nejtypictéjsi u Active Objectu a Quick Backdropu).

2.5.4 RunTime Options Tab

Vlastnosti Objektu pii béhu samotné hry, ovliviiujici vykon (viz Obrazek 15 B). ,,Use fine

detection‘ naptiklad ovliviiuje, zdalipak u zvoleného Active Objectu s prihlednosti se pri-

hledna oblast ma brat taktéz jako kolizni oblast.
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Praperties - Candy = w B % Properties - Candy

@ x B o @ x B O [H

Values Events

Alterable Values Qualifier(s)

(0} object_id 0 Behaviors

(1) object_weight 2 | New
| New |

Alterable Strings
(0} page_location 1a
| New |

Flags

[ {0) ToggleSize
[] (1) TogglePlayed
[1 (2) 1sPhotograph
[] (3) IsShadow
[] (4) Isweighed

| New

Instance value
Instance value 0

Mo Item Selected Mo Item Selected
Select an item to see its description Select an item to see its description

Obrazek 16. Aa B Values & Events karty (Screenshot Autor)

2.5.5 Values Tab

Tato karta schraniuje a umoziiuje vytvaret ¢iselné / String proménné, bool proménné a in-
stan¢ni hodnotu zvolené¢ho Objektu (viz Obrazek 16 A). VSechny proménné maji identifi-

kacni cislo, skrze které se 1ze na né odkazovat, v normalnich situacich je vSak jméno pro-

ménné naprosto dostate¢né.

2.5.6 Events Tab

V této karté (viz Obrazek 16 B) lze nastavit kvalifikator zvoleného Objektu (jeden Objekt
muze mit vic, jak jeden kvalifikator) a vytvaret / upravovat Behavior Objektu (chovani a

interakce pfedmétu programované skrze Event Editor a Event List Editor).
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Properties - Candy * 3 x
@ x B O QL rax B O
About Text Options
Mame Candy Font Courier New
Icon o~ | Bold
¥| Auto-update Italic
Help Underline
Strike out
Color [RGB = 255, 255, 255
Mo Item Selected Mo Item Selected
Select an item to see its description Select an item to see its description

Obrazek 17. Aa B About & Text Options karty (Screenshot Autor)

2.5.7 About Tab

Obsahuje obecné informace ohledné projektu — nazev Objektu, ikonu Objektu ve Workspace
Toolbar a tlacitko prohlizee napovédy pro vyvojove prostiedi (viz Obrazek 17 A).

2.5.8 Text Options Tab

Dovoluje upravovat zobrazeni textu v Objektu. Tuto kartu nema kazdy Objekt, a navic po-

skytované vlastnosti se taky mohou lisit (viz Obrazek 17 B).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 34

2.6 Layers Toolbar

-
(=]
=y
1]
w
g
=
= - -
W Properties - Untitled * 1 x
=
Settings
Name Untitled

¥| Visible at start
¥| Save Background

Scrolling Options
X coefficient 1.000000

Y coefficient 1.000000
Wrap Horizontally
Wrap Vertically

Effect
Same effect as previous layer

Effect None
Blend Coefficient 0
RGE Coefficient | RGB = 255, 255, 255

No Item Selected
Select an item to see its description

Obrazek 18. A a B Layers Toolbar & Settings karta (Screenshot Autor)

Pomaha s umistovanim Objektti do Framu (viz Obrazek 18 A). Jelikoz se ve Framu miize
vyskytovat velké mnozstvi Objekti, je pouzivani vrstev a jejich docasné skryti prehlednym

zpusobem pro praci na urovnich. Vrstva s nejvyssim ¢islem je nejvyse polozena ve Framu.

Pti zvoleni vrstvy se otevie jeji Settings karta v Properties Toolbar (viz Obrazek 18 B). Ta
dovoluje upravovat X / Y koeficienty pii scrollingu, nebo zajistuje wrapping (vhodné pro

pozadi, které se opakuje bez ohledu na pohyb).
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2.7 Library Toolbar

Library Toolbar

[=- Local Library

- Backgrounds

- Buttons and pointers
[+ Games

- Miscellaneous

.. Occasions

- Templates

- Tutorials

[+- Exarnples

Animated pointers
& p

&) Buttons -
&) Buttons -

assorted blank
bevelled plain rectangular

& Buttons -
& Buttons -
& Buttons -
& Buttons -
&% Buttons -

&) Buttons -
&4 Buttons -

circular 2
circular 3
ellipse 1

ellipse 2

internet 1
internet 2
internet 3

Obrazek 19. Library Toolbar (Screenshot Autor)

Clickteam Fusion poskytuje pfedem piipravené Objekty v knihovné projektt (viz Obrazek

19) — po zvoleni jakéhokoliv z nich se projekt otevie ve Workspace Toolbar (pokud uz je

né&jaky projekt otevieny, objevi se pod nim), a poté je mozné prekopirovat potiebné Objekty

z jednoho projektu do druhého.

Soucasti knihovny jsou také u€ebni a ptikladové projekty vhodné pro nazorné ukazky funkc-

nosti specifickych pfedméta. Jsou zde i hotové hry (Pexeso, MIDI klavir, vesmirna stfileCka

- Obrazek 20 zobrazuje jednu takovou hru), z nichZ velka ¢ast byla soucasti knihovny u star-

Sich Clickteam vyvojovych prostiedi.

Obrazek 20. Videohra z knihovny ,,Zeb* (Screenshot Autor)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

36

2.8 Find Toolbar

@ Find all...

Find what:

| left click

Match case
Match whole text

Look in:

Current frame
v| Global value names
Global value content
v|Frame data
v| Objects
~| Object names
v| Object data
v| Qualifiers
v| Events
v| Global events
v|Frame events
v|Behaviors
Deactivated lines

v| Alterable value names
v| Alterable value content

v| Conditions

v| Actions
Comments

»| Group names

Cancel

Find

Find cccurrences of left click in current frame...

Global Events, Event line #41, Action #1: Click Blocker : Block left click
Global Events, Event line #120, Action #8: Click Blocker : Unblock left click

Matching lines or objects: 2

Obrazek 21. Aa B Find Prompt & Find Toolbar (Screenshot Autor)

Pro vyhledavani specifického textu v kddu projektu se da pouzit zkratka Ctrl + Shift + F

(nebo pies panel nastroji Edit> Find all...) — zobrazi se vyzva pro zadani hledacich parame-

tri (viz Obrazek 21 A). Vysledky se zobrazi ve Find Toolbar (viz Obrazek 21 B).
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2.9 Profiler Toolbar

Profiler
Line Start time Total time Children time
Bsothenv — oaeems
EI Times
. L.Events 4413.605 ms (45.27%)
.. Object handling 100.666 ms (1.03%)
i i Display 5102.713 ms (52.34%)
El Events
- Line #1 15.059 ms (0.43%5)
... Line #2 3.28%9 ms (0.07%) 1.679 ms (0.03%)
... Line #3 1.679 ms (0.03%)
.. Line #3 17.625 ms (0.40%)
- Line #13 2.125 ms (0.0435)
- Line #14 20.114 ms (0.45%)
.. Line #19 112,633 ms (2.55%)
.. Line #32 1021.651 ms (23.20%) 2.010 ms (0.0435)
.. Line #33 2.010 ms (0.0435)
... Line #36 1045.489 ms (23.74%)
- Line 237 2150.892 ms (48.84%)
- Line #38 0.588 ms (0.01%5)
.. Global Events, Line #2 0.002 ms (0.00%5)
.. Global Events, Line #28 5.661 ms (0.12%)
.. Global Events, Line #39 0.510 ms (0.013%)
.. (5lobal Events, Line #132 0.002 ms (0.00%)
@- Language Selection (1) 1578.341 ms

Obrazek 22. Profiler Toolbar (Screenshot Autor)

Po vypnuti aplikace se Profiler Toolbar vyplni seznamem vSech aktivovanych fadka kodu;
zobrazi se Cas straveny vykonem jednotlivych tadki (viz Obrazek 22). Profiler je vhodny
pro zjistovani bottleneckli a pomdha s optimalizaci projektu. Projekt musi mit zatrhnuté

,Enable profiling* a ,,Start profiling at start of the frame* aby se profiler spustil.

2.10 Event explorer Toolbar

Event explorer ==

- Hide Objects At Start

EI ————— Object Functionality---

: . Border Size Change

----- Page Change Functionality---
- Developer Functions

Obrazek 23. Event explorer Toolbar (Screenshot Autor)
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Tento prizkumnik pomaha pfi orientaci v otevieném Event Editor zobrazenim hierarchie
ptikazovych skupin (viz Obrazek 23). Po zvoleni vybrané skupiny se Editor pfesune k dané

skuping.

2.11 Skin Toolbar

Settings -
MName Default
Save As..
Reload
Main Ul
Style Light

Enabled text col . RGEB = 30, 30, 30
Disabled text cc . RGB = 162, 164, 165
Highlight color . RGB = 84, 142, 201
Background col |_ RGB = 224, 224, 228
Dialog backgrol |_ RGB = 224, 224, 228
Control backgre|  RGB = 246, 246, 248
Control color # [I] RGB = 162, 164, 165
Control color #:[ RGB = 204, 206, 219
Control color #: |_ RGB = 255, 255, 255
Control color #: |_ RGB = 229, 244 255

Storyboard editor
Background imz

[] Foreground

Font name Default

Obrazek 24. Skin Toolbar (Screenshot Autor)
Pokud vyvojar neni spokojen s barevnym schématem vyvojového prostiedi, je mozné vy-
tvofit si schéma vlastni skrze Skin Toolbar (viz Obrazek 24) s obSirnym vyberem barev
ovladacich prvki a vlastnimi ikonami v Event Editor. Je mozné si styly uloZzit, nebo nacist

ty starsi.

2.12 Editory

Pti praci na projektu je potieba vyuzit nékolika Editorti v zavislosti na tom, na Cem vyvojar

prave pracuje.
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2.12.1 Storyboard Editor

Ma. |  Thumbnail Comments

Title: Language Selection
Password :

[a] 1230 by 763

y Start Menu
2
[a] 1280 by 768
Title: Main Frame
3 Password :
E | |[s] 1280 by 768
4

Obrazek 25. Storyboard Editor (Screenshot Autor)

Editor scénéte (viz Obrazek 25) zobrazuje vSechny Framy v projektu s omezenym poctem
zakladnich vlastnosti. Vytvareni, Gprava a odstraiiovani Framu se zde také da provadét. Po

zvoleni jednoho z Framt dojde k pfesunuti do Frame Editoru daného Framu.

2.12.2 Frame Editor

Obrazek 26. Frame Editor (Screenshot Autor)
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Umistovani Objekti do Framti probiha pravé ve Frame Editor (viz Obrazek 26). Je jedno,
jestli se jedna o trovné, menu, nebo jiny typ videoherni obrazovky — vSechny se sestavuji
stejnym zptisobem. Casto pouZivana metoda rozlozeni Objektii je umistit je mimo vyznace-
nou oblast reprezentujici okno aplikace — zabraiiuje se tim vzniku nepotadku, ke kterému

muze dojit, kdyz se velké mnozstvi Objekta prekryva.

2.12.3 Event Editor

Althe obect %40 ¢ =2 "l A VA S worosw: i @
1 | ® Start of Frame v v v v vV iV VI VIV
® Run this event once
List Nb Lines(" ‘=] ") <> 10 v vV
I:istf;l;J-Lines(-"r% ':]:.<> 10 J

Since the transparent parts of the bitmap on the Buttons "integrate" the last frame of the Fade animation into their picture (the black pixels pattern),
we create the Buttons after we're sure the Fade is gone (through the condition in the Global Events).

5| * Numberof..:[) V V

Run this event once

This is for the first launch of the profile/game- will later on need cinematic

6 | NOTE: .arr file doesn't have to exist during the copy command, .jpg on the other hand does
. E..:::*u clicked
A_] :is enabled
7oA edittexts( A7) <> v viv ViV

GroupltemStringS( " | #! | ", language,
"Start_Menu_Textbox" )

8 [ : edittexts(* | A] ) is a directory v v v
9 |+ % [ : Edittexts(* | A *yisa directory | 8/ v v Vv v
10 MNew condition
r On loop "Create JPGs J
12 | ® Ontimer event "Fadejump v
- » Anim Number( " .. "1=0 V
Current frame of .. >=16
» Anim Number( " .. "1=0
@ : Compare Time Position (> 43"-08)
& L] :H— cks with left button “ V
Anim Number( " .. "1=0
@ : Is Playing 7
15

Obrazek 27. Event Editor (Screenshot Autor)

Event Editor (viz Obrazek 27) je programovaci oblasti vyvojového prostredi. Kod aplikace
je zapsan v tabulce, kde kazdy fadek sdruzuje ptikazy na zdklad¢ podminek dané¢ho fadku a
kazdy sloupec reprezentuje existujici Objekt v aplikaci, nebo se jednd o sérii sdruzenych
funkeci (zvuk, ovladéni, prace s Framy apod.). Zaskrtnuta buiika znamend, ze v daném tadku

je pouzit minimaln¢ jeden piikaz vztahujicimu se k sloupcovému prvku (Obrazek 28
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objasiiuje orientaci v Event Editor); nepopisuje vSak potadi ptikazt v fadku, to je viditelné

az v Event List Editor, nebo pii prepnuti do Event List Mode.

Allthe abject %|€|O "2 ¢ = rNSiREeciecdices] = (%)
1 | ® Start of Frame ¢ « V V V « V
® Run this event once
v ListNb Lines(" = ") <> 10 v vV

® Onloop "F

+ ListNb Lines(* Z] ") <> 10

Players List

Since the transparent parts of the bitmap on the Butjons '}

ntegrate” the last frame of the|Fade animation into
we create the Buttons after we're sure the Fade is gpne (|hrough the condition in the Glopal Events).

heir picture (the black pixels pattern),

®» Number of .. =0

+ Run this event once

v v

NOTE: .arr file doesn't have to exist during the copy

This is for the first launch of the profile/game- will Igter o need cinematic

d. .jpg on the other hand d:s

cked

e Button u C
v _A__l:isenabled

714 Al:edittets(r| Al ") <>

“, language,

v

GroupltemString$( " | s/
“Start_Menu_Textbox" )

DO

viviviv

Obrdazek 28. Cteni Eventii (Upraveny Screenshot Autor)

Vyvojar zde mize vytvaret, upravovat a odebirat jak celé podminkové t

adky, tak i jednotlivé

prikazy, jen je tfeba brat na védomi, ze nove ptidany piikaz do bunky bude umistén jako

posledni v daném tadku. Pravym kliknutim mysi do burniky se zobrazi v§echny ptikazy vzta-

hujici se na dany sloupec (Obrazek 29 zobrazuje tuto situaci). Po vybéru jednoho z nich se

prikaz vytvori, vyzaduje-li ptikaz vstupy, pak se objevi Expression Editor, ktery si pozada o

potiebné vstupy.

o Button [ | clicked
+ A]:isenabled
+ Al Edittexts( A ") <>

GroupltemString$( " | m! ", language,
"Start_Menu_Textbox" )

o T s I I
Mext frame

Previous frame

Jump to frame

Restart the current frame
Restart the application

8+ [l :edittexts( A" )is a directory

End the application

9+ x [ : EdittextS( " A] ") isa directory

Frame position

AR

Demo

10 | + Mew condition

AIAY
o

Pause application

11 | » Onloop "Create JPGs

Scrollings

12 | ®» Ontimer event "Fadejump

Frame

® Anim Number( " .. "1=0

13
v Current frame of .. »>= 16

Backdrops
Screen

® Anim Number( " "1=0
@ : Compare Time Position (> 43"-09)

~n

V-Sync
Set frame rate

Set anti-aliasing when resizing

Obrazek 29. Tvorba nového prikazu (Screenshot Autor)

L
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V zavislosti na tom, pfes ktery prvek vyvojar vstoupil do Event Editor, se mu objevi buiky

s jednim ze tii typi Eventli— globalni Eventy, Frame Eventy a Objektové Eventy.

2.12.4 Event List Editor

: Read only or]

» et IsActive off

: Reset

: Load list file Appdirs + "Player List.txt"

: Add line EdittextS("| A ")

: Save list file Appdir§ + "Player List.bct"

: Start loop "Fill Players List" 1 times

: Clear last error

: Create the directory EdittextS( " A "]
: Set error_log to Str8(LastError( " E "1

: Copy "Default Save\" + "1a_1.jpg" to Edittexts( " A+ M+ "al Jpg"
: Copy "Default Save\" + "la_2.jpg" to EdittextS( " Aly+m+ "1a_2.jpg"
: Copy "Default Save\" + "2a_1.jpg" to EdittextS( " A+ M+ 2a1 Jpg"
: Copy "Default Save\" + "2a_2.jpg" to EdittextS( " Aly+m+ "2a_2.pg"
: Copy "Default Save\" + "3a_1.jpg" to EdittextS( " A+ M+ 381 Jpg"
: Copy "Default Save\" + "3a_2.jpg" to EdittextS( " Aly+m+ "3a_2.jpg"
: Copy "Default Save\" + "d4a_1.jpg" to EdittextS( " A+ M+ 481 Jpg"
: Copy "Default Save\" + "da_2.jpg" to EdittextS( " Aly+m+ "da_2.jpg"

: Start loop "Create JPGs" 30 times
: Hide
: Set current_profile to EdittextS( " A "]

: Activate group "Load Profile"

S TSES ol all- ufl. o]l s)f: u][- of[- s} u]f. oSNNI INES ES

: Fire event "Fadejurnp” after 00"'-00

Obrazek 30. Event List Editor (Screenshot Autor)

Pti dvojkliku na zaskrtnutou bunku v Event Editor dojde k pfesunu do Event List Editor —
zde 1ze videt, jake piikazy a v jakém portadi se spusti dojde-li k aktivaci fadku, ve kterém
zaSkrtnutd burika byla (viz Obrazek 30). Kazdy ptikaz za¢ina ikonou, ktera ukazuje, k ja-

kému Objektu / sdruZeni funkci se piikaz vztahuje.

S prikazy tu lze pracovat stejnym zptisobem, jako v Event Editor, navic vSak jde upravit

jejich potadi.
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2.12.5 Expression Editor

& set text

Enter expression to calculate :

&l A A S

F

AT

WVal Random Random range
Strg Minimum of two numbers
Len Maximum of two numbers

718|9 Mod
415[16|+[|(]|/)|]|Sin]| Ln Lefts
1123/ Misc. | | Cos | Log Mid$
0 * Tan | Exp | | Right$
G P G :.I & ssssm .
Lo ‘\ " \’/ =
w o ] ©

Cancel

Help

Obrazek 31. Expression Editor (Screenshot Autor)

Nekteré ptikazy vyzaduji vstupni data — porovnavani dvou proménnych, uprava textu v Ob-

jektu, zména pozice Objektu ve Framu a dalsi. Pfi zadani takového ptikazu, ¢i jeho tprave

se zobrazi Expression Editor (viz Obrazek 31). Ikony Objektti v dolni poloviné obsahuji

jejich pouzitelné proménné; jak ty, které jim vyvojar dal, tak 1 proménné vazané na dany typ

Objektu. Vlozeny vyraz je kontrolovan, a varuje vyvojaie, kdyz neni validni (viz Obrazek

32 AaB).

(] Compare two general values * @& Compare two general values *
Enter expressions and choose comparison method NS A |a Enter expressions and choose comparison method NS Slalle
current_pagel current_page
Equal @[r1][s x| & Equal 1 N
28 Str$(28)

789 Mod || Pi Mixed strings and numbers. Where? HBE Mod || Pi | Sar

Obrazek 32. Aa B Kontrola stejnosti datovych typii proménnych (Screenshot

Autor)
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3 PRIKLADY ZNAMYCH HER VYTVORENYCH V CLICKTEAM
FUSION

Ve vyvojovém prostiedi Clickteam Fusion vzniklo velké mnozstvi komeréné uspésnych her,

které pomohly rozsifit popularitu prostiedi v okruhu nezavislych hernich vyvojait.

3.1 The Escapists

ii i

S PP R - ———
¢ J= R
e el el il e e e e e el

—

3
SEEEL

[t e e
lf
|

|
e e e i
il il ol i R D

2:27 - Breakfaszt (Daw 12

Obrazek 33. The Escapists (Screenshot Autor)

The Escapists je simulator zivota ve vézeni v pixelartovém stylu vyvinuty Chris Davisem
(viz Obrazek 33). Hra¢ ovlada vézné, ktery se pokousi uskutecnit plan k utéku z vézeni.
Hledani potiebnych piedméti je komplikovano straZzniky a pfisnym casovym reZzimem — je
potieba brat v potaz denni program se sttidanim straze. Aby byl pokus o uték uspésny, je
potieba vyrabét nastroje skrze kombinovani predmétt vyskytujicich se ve vézeni (piibor,

obleceni, ru¢niky atd.) [22].

Soucasti PC hry je také editor, ve kterém lze vytvaret nova vézeni [22], které pomaha pro-

dlouzit hratelnost hry a vybizi hrace sdilet své mapy.

Hra vysla v roce nejdiiv 2015 na PC, Xbox 360, Xbox One, Playstation 4 [22] a o tfi roky
pozdéji na Nintendo Switch [23].
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3.2 Five Nights at Freddy’s

12 AM

Hight 1

Power left: 98 *

Usade: I I

Obrazek 34. Five Nights at Freddy's (Screenshot Autor)

Five Nights at Freddy’s (zkracené¢ FNAF) je popularni hororova hra vydana v roce 2014
Scott Cawthonem (viz Obrazek 34). Hrac¢ je no¢ni straz pracujici v pizzerii, ve které se ho
roboti ve zvifecich kostymech pokouseji zabit. Pohyb je omezen pouze na jednu mistnost,
ve které hra¢ mize sledovat roboty pres kameru a zavirat dvere, aby se k nému nemohli
dostat. Kazda akce vyzaduje elektrickou energii, které je omezené mnozstvi, které musi vy-

stacit na celou Sestihodinovou sménu [24].

FNAF se stala velmi popularni hrou, zvlasté diky velkému mnozstvi Let's Play videim (na-
hravky pribéhu hrani videoher specifickou osobou, ¢asto s pfidanym mluvenym komenta-

fem dané osoby), které¢ vySly kratce po vydani hry [25]. Scott Cawthon vytvofil né€kolik
dalsich her — FNAF 2 (2014), FNAF 3 (2015), FNAF 4 (2015), FNAF: Sister Location
(2016), Freddy Fazbear's Pizzeria Simulator (2017), Ultimate Custom Night (2018) — které
mély pokracovat piibéh FNAF a vSechny pouzily zdkladni herni mechaniky prvni hry [26].
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4 POROVNANI S JINYMI VYVOJOVYMI PROSTREDIMI

Kviili zvlastnimu zpiisobu programovani uvniti Clickteam Fusion je vhodné podivat se na

vyvojova prostiedi, ktera maji podobné prvky / principy pro jeho lepsi pochopeni.

4.1 Scratch 3.0

- @~ Fle Eat @ Tutonas

set rotation style left-right «

pointin direction () point in direction ()

move speed steps move speed steps

i

.
= G
1

Obrazek 35. Projekt ve Scratch 3.0 (Screenshot Autor)

Skupina Lifelong Kindergarten Group patiici vyzkumné laboratoii MIT Media Lab méla
zajem o vyvinuti nastroje, ktery by umoznil malym détem jednodussi ptistup ke tvorbé vi-
deoher — proto v roce 2003 zapocala vyvoj na novém typu programovaciho jazyka a pro-

stiedi. O Ctyfi roky pozdéji byla prvni verze Scratche zvetejnéna [27].

Scratch (viz Obrazek 35) je definovan jako programovaci jazyk zalozeny na blocich / dilcich.
Jednotlivé bloky funguji jako logické operace, proménné a funkce. Na kazdém z nich jde
vidét ptipojné body, skrze které 1ze urcit s jakymi dal§imi je Ize spojit (podobné jako dilky
puzzle) — spojené bloky jsou nazyvany Scripts [27].

Vsechny prvky hry existuji jako takzvané Sprity (Sprite v jednotném ¢isle); pfima interakce
mezi nimi zajiSt'uje beh programu. Obrazek 36 zobrazuje barevné odliSené oblasti vyvojo-

vého prostredi.
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@~ Fle Edt @ Tutonas

- 09,
[ ] QL7
cccccc P

® sot  speod w to@

e

o T

~ effecty
rrrrrrr
.
abies
.
ocks o - T tage
change voume by (§T)
() S
set rotation style lefi-right » set rotation style left-right »
pointin direction @ point in direction @

move | speed steps move speed steps

Block Sprite Pane
Palette Code Area P
"~ p— o

Obrazek 36. Rozdéleni oken ve Scratch 3.0 (Screenshot Autor)

noe

4.1.1 Block Palette

Tento panel zobrazuje vSechny bloky / ptikazy. Pietahnuti blokti se d€la skrze mys. Panel

také obsahuje textury a zvuk spojené se zvolenym Spritem.

Jednotlivé bloky jsou barevné a tvarové odliSeny v zavislosti na tom, ¢eho se tykaji a jak
mohou byt pouzity.

Tabulka 4. Rozdéleni sekci blokii podle barev

Motion Ovliviiuji pohyb Spritu ve Stage [28]
Looks Ovliviwji vzhled Spritu ve Stage [29]

Sound Ovliviuji zvuk Spritu ve Stage [30]

[ :I ‘ Events Spoustéci udalosti Scriptu [31]

-
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o @ ‘ Spoustent Scriptii za urcitych podminek
D= Control (while, if / else ekvivalenty jsou zde)
S [32]
.
key space v pressed? Sensing Zjistuji stavy riiznych prvkii v kodu [33]

Logické operatory, matematické operace,

prace s textovymi retezci [34]

set speed v to o Variables | Prdce s proméennymi [35]
add fo ListA = Lists Prace s Listy (ekvivalent Array) [35]

“ My Blocks

Funguji podobné, jako funkce — pri zavolani
Custom Blocku se spusti Script napo-

jeny na dany Custom Block [36]

4.1.2 Code Area

Zobrazuje kod zvoleného Spritu. Samotné programovani probiha pretazenim piikazii

Block Palette sem.
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when nghtarrow +  key pressed when left amow =+ key pressed

set rotation siyle  lefi-night « set rotation style  left-right =

point in direction @ point in direction @

move  speed sieps move speed steps

Obrazek 37. Ukdzka kodu ve Scratch 3.0 (Screenshot Autor)
Obrazek 37 zobrazuje, jak Scripty kodu pro pocatecni Sprite vypadaji uvnitt Code Area —
Script A resetuje pozici Spritu pii kazdém spusténi programu a nastavuje hodnotu proménné
speed na 10; Scripty B a C zaji§t'uji pohyb a spravné pietoceni Spritu pii stisknuti Sipek.
4.1.3 Stage
Ukazuje graficky vystup hry. Mize mit pozadi, zvuky a Scripty. Pozice Spritu miZze byt
ruéné upravena jeho posunutim ve Stage [37].

4.1.4 Sprite Pane

Umoziiuje tvorbu a tpravu Spritl a pozadi v projektu. Zvolenim specifického objektu zde

se Code Area prepne na kod daného objektu [38].
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4.2 Microsoft Visual Studio

0f Fie Edt View Gt Project Buld Debug Format Test Analze Tools Extensions Window Help | Search (Cirl() £ Afini Sifia Signin R - X

@ - B-£BE Debug - Any CPU S bsat-D - B E - [ & LiveShare &7

Form_Main.cs [Design] + X ~ % solution Explorer v RXx

afd o-sLAE « &=
d (Ctrl+;)

3
o | e AfinniSifre (E=8 =R | P
0 Vstupni text Vystupni text
Zvolend akce
- KicA  KicB
© Zasifiovat O Desifiovat O
~ ~ 2  Run! o
SO

Solution Explorer | Git Changes

Properties ~ex

button _test System.Windows.Forms.Button

=)
Bac)

undimagelayout  Tile -
Default

Cur
FlatAppearance

FlatStyle Standard
Font Microsoft Sans Serif; 9,75pt

ForeColor Il ControlText
Image [ tnone)
ImageAlign MiddleCenter
Imagelndex [ tnone)
ImageKey [ tneng)

Output T ax Imagelist (none)
Show output from: - = RightToLeft No
Text Run! o
Text
The text associated with the control,
Package Manager Console Ermor List | Output

1" Add to Source Control « 4 Select Repository o L

Obrazek 38. Otevieny projekt ve Visual Studio 2022 (Screenshot Autor)

Visual Studio (viz Obrazek 38) je vyvojové prostiedi poprvé vydané Microsoftem v roce
1997. Jedna se o vysoce univerzalni prostiedi, které dovoluje programovat v Siroké skale
programovacich jazykt — C#, C++, C, JavaScript, Python, HTML a dalsi [39]. Moznost pra-
covat s dal§imi neintegrovanymi jazyky je mozné pomoci VSPackages, coz jsou soubory
obsahujici projektové typy, editory, ndvrhové a jiné nastroje pro praci se specifickym pro-
gramovacim jazykem [40]. Visual Studio vyuziva standartu pro bindrni rozhrani, ktery
umoziuje meziprocesovou komunikaci (IPC) pro tvorbu objektli v riznych programovacich
jazycich — toto rozhrani se nazyva Component Object Model (zkracen¢ COM) a umoziiuje

Visual Studiu pracovat s obsahem VSPackages [41].

Existuji také VSPackages nazvané Language Services, které poskytuji podporu pro speci-
fické jazyky, at’ uz se jedna a chytré dopliovani kddu, nebo tpravu profilu prostiedi vhod-
né&jsi pro dany programovaci jazyk. Veskeré VSPackages si vSak vyvojai musi nainstalovat

skrze prostiedi Visual Studia, pokud je chce pouzivat [42].

Toto vyvojové prostfedi neni pfimo zamétfené na tvorbu videoher, nicméné lze stdhnout

ruzné plug-iny pro tento ucel, které pomdhaji sloucit prostiedi s hernimi enginy jako
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napiiklad Resharper C++ [43] (pomahd s programovanim v Unreal Enginu), ¢i Visual Studio

Tools for Unity (pro C# programovani v Unity enginu) [44].

4.2.1 Menu Toolbar

Obsahuje menu pro upravu vzhledu prostiedi, praci s projektem (at’ uz se jedna build pro-

jektu, debug projektu atd.) a jeho analyzu.

Tabulka 5. Tlacitka Menu Toolbar

Drop-down menu pro vytvoreni / ulozeni / otevieni projektii uv-
File
niti Visual Studia
Drop-down menu nabizejici moznosti pro editaci textu uvnitr
Edit kodu (kopirovani / vlozeni, Undo / Redo, béz na dany rd-
dek ...)
Drop-down menu pro zobrazovani prvkii vivojového prostiedi
View
za ucelem upravy layoutu (okna, toolbary apod.)
Git Drop-down menu pro funkcionalitu Git repozitare
Drop-down menu pro pridavani prvkii do projektu (Form,
Project
: Component, Class, Data Source ...)
Build Drop-down menu s build moznostmi projektu
Debug Drop-down menu pro debug moznosti projektu
Drop-down menu pro upravu pozic ovladacich prvkii zobraze-
Format nych uvniti Design Editoru (zobrazi se pouze, kdyz Edi-
tor prave zobrazuje Design)
Drop-down menu pro zvoleni specifického funkce ohledné tes-
Test
tovani projektu
Analyze Drop-down menu moznosti tykajici se analyzy kodu projektu
Drop-down menu pro spravu nastrojii — NuGet Package Ma-
Tools
nager, SOL servery, GUID
E I Drop-down menu pro spravu rozsireni vyvojového prostredi
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Drop-down menu pro nastaveni rozlozeni oken ve vyvojovém

Window s,
prostredi
Drop-down menu poskytujici technickou podporu, pomoc pro
Help praci uvniti vyvojového prostredi, kontrolu aktualizaci a

dalsi

Search (Ctrl+Q) L | Vyhledavani prviai v projektu

Afinni Sifra Nazev otevireného projektu

Tlacitko umoznujici prihlaseni k Microsoft uctu — pouziva-li vy-
Signin R vojar vice nez jeden pocitac, miize prendaset nastaveni layoutu

Visual Studia na svém uctu

4.2.2 Standard Toolbar

Obsahuje velice ¢asto pouzivané funkcnosti vyvojového prostredi (z nichZ vétSina je téZ pii-

stupna skrze menu v Menu Toolbar)

Tabulka 6. Tlacitka Standard Toolbar

Presun na predchozi navstiveny Editor; Ize oteviit drop-down menu
© - . e
s poslednimi 10 navstivenymi misty
Presun na ndsledujici navstiveny Editor; funguje pouze, pokud ak-
tualné navstiveny Editor neni poslednim
i - Vytvoreni nového projektu
BL Otevreni souboru
Ulozeni aktuadlné zvoleného souboru v Editor
= Ulozeni celého projektu
Zpét (vraceni stavu projektu o jeden krok zpatky); lze otevrit drop-
7" down menu s poslednimi 10 kroky
Vpred (vraceni stavu projektu o jeden krok vpred,; funguje pouze,
Q . pokud aktualni stav neni poslednim), Ize otevrit drop-down
menu s poslednimi 10 kroky
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Debug - Debug / Release drop-down menu
Any CPU - | Drop-down menu pro zvoleni CPU
P Start - Drop-down menu spusténi specifické aplikace s Debugging
> Tlacitko spusteni specifické aplikace bez Debugging

Drop-down menu pro Hot Reload (umozZiuje upravit kod v bézZicim

programu bez restartovani celého procesu)

Tlacitko pro hledani v souborech

&l

Zobrazeni startovniho okna

gl

Pridani / odebrani tlacitek ve Standard Toolbar

4.2.3 Layout Toolbar

Layout Toolbar se zobrazi pii zvoleni vice nezZ jednoho ovladaciho prvku uvnitt Design Edi-

toru. Pomaha setazovat ovladaci prvky mezi sebou.

Tabulka 7. Tlacitka Layout Toolbar

Zarovnat zvolené ovladaci prvky na mrizku

Zarovnani doleva zavislé na pozici prvniho zvoleného ovladaciho

prvku

= Vytvoreni nového projektu

Horizontalni zarovnani na stied zavislé na pozici prvniho zvoleného

ovladactho prvku

Zarovnani spodkit zavislé na pozici prvniho zvoleného ovladaciho

prvku

Vertikalni zarovnani na stred zavislé na pozici prvniho zvoleneho

ovladaciho prvku

Zarovnani vrsku zavislé na pozici prviniho zvoleného ovladaciho

prvku
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||

Upraveni sirky vsech ovidadacich prvku v zavislosti na Sirce prvniho

zvoleného oviadaciho prvku

Upraveni vysky vsech ovladacich prvkit v zavislosti na vysce prv-

— niho zvolené¢ho ovladaciho prvku
KA Drop-down menu pro zvoleni CPU
Drop-down menu spusténi specifické aplikace s Debugging
(i Tlacitko spusteni specifické aplikace bez Debugging
Drop-down menu pro Hot Reload (umoziiuje upravit kod v bézicim
s programu bez restartovani celého procesu)
o Tlacitko pro hledani v souborech

Zobrazeni startovniho okna

Pridani / odebrani tlacitek v Layout Toolbar

4.2.4 Text Editor Toolbar

Text Editor Toolbar se zobrazi pfi praci s kodem uvniti Editoru. Pomaha setazovat ovladaci

prvky mezi sebou. Nabizi moznosti tykajici se prace se samotnym kodem.

Tabulka 8. Tlacitka Text Editor Toolbar

A Zobrazi informace ohledné slova v Editoru, ve kterém je kurzor
Prepinac¢ mezi automatickym / tab-only IntelliSense dopliiovanim
IE kodu (IntelliSense je funkce dopisujici kod v pritbéhu jeho
psani)
= Viozi zvoleny kod do komentarovych zavorek
9= Vynda zvoleny kod z komentarovych zavorek

Vlozi na zvoleny radek zalozku

Presun na dalsi zalozku v kodu

| 3h | =

Presun na predchozi zaloZku v kodu
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i Smazani zalozky

Pridani / odebrani tlacitek v Text Editor Toolbar

4.2.5 Solution Explorer

Solution Explorer = I 3

Of o-sLEE KLl
Search Solution Explorer (Ctrl+d) P~
B4 Solution 'Afinni Sifra’ (1 of 1 project)
b & Properties
I &4 References
Ej App.config
4 C# Cyphercs
4 B, Cypher
& Vstup : string
3 Cypher(string, int, int, bool)
@, CleanText() : void
@, AddSpaces(string, int) : void
@ CypherText(int, int) : void
@ DecypherText(int, int) : void
@ ReturnText() : string
- Form_Main.cs
b 1 Form_Main.Designer.cs
11 Form_Main.resx
4 C#® Program.cs
4 &5 Program
@ Main() : void

Obrazek 39. Otevieny projekt v Solution Explorer (Screenshot Autor)
Solution Explorer (viz Obrazek 39) zobrazuje vSechny soubory uvnitt projektu. Skrze toto

okno lze vytvaret, upravovat a mazat soubory projektu.

Ve vyvojovém prostiedi funguje stejne€, jako Workspace Toolbar (viz Obrazek 7) v Clic-

kteam Fusion, véetné zobrazovani vlastnosti u zvoleného prvku v Properties Window.
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4.2.6 Git Changes
Git Changes ~ 0 x
Initialize, back up, and share your repository.
*@ Create Git Repository...

Get code from an online repository like GitHub or Azure
DevOps.

& Clone Repository...

Use the Git menu to access your existing local repositories,

To learn more about how to use Git in Visual Studio
read our docs.

Obrazek 40. Prazdny Git Changes (Screenshot Autor)

Funguje podobné¢, jako Solution Explorer pro projekty v GitHub repozitafi.

4.2.7 Properties Window

button_test System.Windows.Forms.Button - | button_test System.Windows.Forms.Button -
|% (3] £
FlatAppearance o o
Flat5tyle Standard button_test_Click ~
Font Microsoft Sans Serif; 9,75pt MouseCaptureChanged
ForeColor - ControlText MouseClick
Image I:l (none) E Appearance
Imagedlign MiddleCenter Paint
Imagelndex |:| (none) =l Behavior
Imagekey |:| (none) ControlAdded
ImagelList (none) ControlRemoved
RightToLeft Mo HelpRequested
Text Run! ~ ChangelllCues
TextAlign MiddleCenter QueryAccessibilityHelp
TextimageRelation Overlay StyleChanged
UseMnemaonic True SystemColorsChanged
UseVisualStyleBackColor  True B Data
UseWaitCursor False (DataBindings)
E Behavior E Drag Drop
AllowDrop False DragDrop
AutoEllipsis False DragEnter
ContextMenuStrip (none) Dragleave
DialooResult Mone - DraaQver e
Text Click
The text associated with the control. Occurs when the component is clicked.

Obrazek 41. A a B Vlastnosti tlacitka uvniti- existujiciho projektu (Screenshot
Autor)
Properties Window (Obrazek 41 A a B) v Microsoft Studiu ma stejnou roli, jako Properties

Toolbar v Clickteam Fusion. Zobrazuje vlastnosti zvoleného prvku uvnité projektu a
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umoznuje je upravovat, nebo vytvaret nové. Pfi vyvoji s grafickym rozhranim Windows
Forms aplikaci se zde Casto nastavuji obecné vlastnosti a funkce ovladacich prvka, zrcadlici

praci s Objekty v Clickteam Fusion.

4.2.8 Editor

Form_Main.cs Program.cs EITETEE o Main.cs [Design] App.config X v %
[ Afinni Sifra - g Afinni Sifra.Cypher  ~ ©aAddSpaces(string vstup, int n) -|E

uy H -

us 1

ue = if(Cintlc »= 48 && ( c <= 57)

u7 i

us /*Znaky ¢isel nahrazeny slovem- zachovani jedné abecedyx/

ug = switch(e)

50 i

51 case '@':

52 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "ZERO");

53 break;

s4 case '1':

55 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "ONE");

56 break;

57 case '2':

58 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "TWO");

59 break;

60 case '3':

61 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "THREE");

62 break;

63 case 'U4':

6 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "FOUR");

65 break;

66 case '5': —

67 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "FIVE");

68 break;

69 case '6':

760 cleanText = cleanText.Replace(c.TeString(), "SIX");

71 break; ]

72 case 'T':

73 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "SEVEN");

T4 break;

75 case '8':

76 cleanText = cleanText.Replace(c.ToString(), "EIGHT");

77 break;

78 case '9':

79 cleanText = cleanText.Replace(c.TeString(), "NINE™);

80 break;

81 1

82 H

83 ptrit;

8d 1

85 Vstup = cleanText;

86 1 v
100% - & @ Mo issues found ¥~ Ln: 100 Ch:18 SPC  CRLF

Obrazek 42. Otevieny C# kod v Editor (Screenshot Autor)
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Form_Main.cs Program.cs Cypher.cs Form_Main.cs [Design] + X
a2 Afinni Sifra EI = @

Wstupni text Vystupni text

Zvolena akce
Klié A Klic B:
O Zasifrovat O Deéifrovat B
» - un!

Obrazek 43. Otevieny Designer soubor v Editor (Screenshot Autor)

Editor Visual Studia zobrazuje aktualné zvoleny soubor, skrze ktery vyvojai mize tento sou-
bor upravovat. Jedna-li se o kod, vyvojaf bude schopny psat / upravovat / mazat obsah sou-

boru (viz Obrazek 42). U Windows Forms Designer soubort se pracuje velice podobné, jako
v Clickteam Fusion — z Toolbox se pietahuji ovladaci prvky do Editor, kde z nich vytvaiime

grafické rozhrani aplikace (viz Obrazek 43).

4.2.9 Toolbox

Toolbox * 0 X

Search Toolbox P~

4 Al Windows Forms

k  Pointer

F BackgroundWorker
@° BindingNavigator
@] BindingSource
Button

CheckBox

8= CheckedlistBox
7% ColorDialog

& ComboBox

=] ContextMenuStrip
s DataGridView

¥ DataSet

Obrazek 44. Ovladaci prvky v Toolbox (Screenshot Autor)
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Pii préci s grafickym rozhranim (jako naptiklad Windows Forms) miize vyvojai misto prac-
ného psani kodu pro vytvoreni ovladacich prvki aplikace pouzit Windows Forms ovladaci
prvky z Toolbox (viz Obrazek 44). Ten obsahuje znacné mnoZzstvi preddefinovanych ovla-
dacich prvki, z nichz vétSina je znama komukoliv, kdo pracuje delsi dobu s operacnim sys-

témem Windows.

4.2.10 Package Manager Console

Package Manager Console

Il
Il

Package source:  All - & Default project: Afinni Sifra -
Type 'get-help NuGet' to see all available NuGet commands.

PM>

100% -
Obrazek 45. Otevieny Package Manager Console (Screenshot Autor)

Package Manager Console(viz Obrazek 45) umoznuje pracovat s NuGet balicky skrze pfi-

kazy v PowerShellu.

4.2.11 Error List

Error List =

Entire Solution ~ |€d OErrors | | A\ OWarnings | (@ 3 Messages Build + IntelliSense - Search Error List P

Code  Description Project File Line Suppression State
© (D10 NNaming rule violation: These words must begin - e Form_Main.cs 24 Active

with upper case characters: button_test_Click

Maring rule violation: These words must begin ;
@ IDE1006 with upper case characters: Afinni 5ifra Form_Main.cs 35  Active
radioButton_cipher_Click

Maming rule violation: These words must begin .
@ DE1006 with upper case characters: Afinni Sifra Form_Main.cs 40 Active
radioButten_decipher_Click

Obrazek 46. Otevieny Error List v projektu zobrazujici zpravy (Screenshot Autor)

Vyvojové prosttedi kontroluje kéd za ucelem hledani chyb a nesrovnalosti. Jsou rozdéleny
do tti skupin — chyby (Error) zcela znemoznuji funkci aplikace, varovani (Warning) byvaji
ptikazy, které svou operaci pouzivaji pamét’ pocitace, ale poté nijak neovlivituji chod apli-
kace (Casto se jednd o definovani proménnych, které pak nejsou nikdy pouzity) a zpravy
(Messages), co upozoriuji na nedodrzovani zazitych programovacich pravidel (viz Obrazek
46 — nazvy funkci nedodrzuji pravidla pojmenovani metod). Pii defaultnim nastaveni de-

buggingu aplikace se dana aplikace nespusti, pokud obsahuje chyby a /¢i varovani.
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4.2.12 Output

Output > 0 x

Ao
v

Show output from:

Obrazek 47. Prdzdny Output (Screenshot Autor)

Zobrazuje textovy vystup procest pii stavbe / debugovani aplikace.
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4.3 Unity

@ Froj
Fik

Obrazek 48. Prazdny projekt v Unity (Screenshot Autor)

Unity (viz Obrazek 48) je multiplatformni herni engine, ktery piivodné vznikl jako série
programui a nastroju pro vyvoj hry GooBall. Hra nesklidila velky tspéch, nicmén¢ firma
Over The Edge Entertainment se rozhodla engine a néstroje, které byly vyvinuty prestavéet

pro komeréni vyuziti — prvni verze Unity byla uvedena na trh v roce 2005 [45].

Je velmi populdrni u nezavislych vyvojari (zvlasté u téch, ktefi maji zjem o vyvoj 3D pro-
jektl), profesionélni verze jsou vSak i populdrni ve videohernim primyslu, kde multiplat-
formni vlastnosti, robustni kostra enginu a moznost ptizptisobeni skrze API (hlavné C# API)

jsou vysoce cenéné [46].

4.3.1 Toolbar

Obsahuje tlacitka a ComboBoxy tykajici se Unity uctu vyvojare, zobrazované vrstvy objektl

a rozlozeni vyvojového prostiedi [47].

Tabulka 9. Tlacitka Toolbar [48]

Pristup k Unity uctu skrze drop-down menu

Otevreni okna Unity Services ()

Spusteni hry v Game View

Pozastaveni hry v Game View
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Spusteni jednoho framu hry v Game View (funguje, kdyz je hra pozasta-

vena)

Zobrazi menu s historii zmén projektu

Otevreni Search Window (umozinuje vybér Assetii, ke kterym ma projekt

pristup)

Drop-down menu pro zobrazeni specifické vrstvy

Drop-down menu pro zvoleni specifického rozlozeni oviadacich prvkii ve

vyvojovém prostiedi

4.3.2 Hierarchy Window

= Hierarchy
4+ o
A SampleScene

£ Main Camera
FQ Directional Light

Obrazek 49. Hierarchy Window (Screenshot Autor)
Hierarchy Toolbar zobrazuje vSechny objekty ve scéné (viz Obrazek 49). Je v ném také
mozné vytvaret, upravovat a mazat prvky uvnitf scény. Kliknutim na prvek se objevi jeho

vlastnosti v Inspector Window, do kterého lze pifimo zasahovat a provadét upravy [49].
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4.3.3 Game View

Obrazek 50. Game View (Screenshot Autor)

Game View je vyrenderované zobrazeni hry skrze zvolenou kameru uvnitf prostoru (viz Ob-

razek 50). Vyvojar mize bude vidét a testovat vSechny zmény zde.

Tabulka 10. Tlacitka Game View [50]

Drop-down menu pro prepnuti Game View do herniho, Ci si-

m mulatorového (simulace priitbehu hry na smartphonu)

modu

Drop-down menu pro prepinani mezi kamerami umistenymi

ve scéné

Drop-down menu pro nastaveni poméru stran obrazovky, ur-
Cené pro testovani vzhledu obrazovky v zavislosti na

rozdilnych pomérech

Zoom-in / Zoom-out Game View

Drop-down menu pro zmeénu velikosti Game View pri testo-

vani hry

Ztlumeni zvuku hry p¥i testovani

Prepnuti pouzivani Unity zkratek
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Zobrazeni statistiky pri priibéhu hry, statistika renderovani a

zvuku vhodné pro optimalizaci

Drop-down menu pro zvoleni zobrazeni Gizmos (grafické As-
m sety vyuzivany pri vyvoji, jako napriklad draténé mo-
dely)

4.3.4 Scene View

Q- o [ ] H v & H~v (35-

Obrazek 51. Scene View (Screenshot Autor)

Scene View funguje jako editor pro manipulaci objekti v prostoru hry (viz Obrazek 51).
Vyvojat zde stravi mnoho Casu rozloZzenim svych Assetd, tvofenim hernich urovni a vklada-

nim svétel a kamer. Velké mnozstvi tlacitek zde pomaha k orientaci v prostoru a pohybu
Assetli uvniti [51].

Ve vyvojovém prostiedi plni podobnou funkei jako Frame Editor v Clickteam Fusion (pokud

je pominut fakt, ze Clickteam Fusion prostfedi nepracuje s 3D prostiedim).
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4.3.5 Inspector Window

—amera ¥ Layer Default

Transform

Skybox

Everything

Audio Listener

Add Component

Obrazek 52. Inspector Window (Screenshot Autor)

Inspector Window (viz Obrazek 52) zobrazuje vlastnosti zvoleného prvku uvnitt vyvojového
prosttedi (herni objekty, Assety, Unity komponenty, materialy objekti). Zobrazené vlast-
nosti se budou liSit v zavislosti na vybraném prvku. Pfi zvoleni vice, nez jednoho prvku se

v Inspector Window zobrazi vSechny sdilené vlastnosti [52].

Ve vyvojovém prostiedi plni podobnou funkei jako Properties Toolbar v Clickteam Fusion.
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4.3.6 Project Window

I Project B Console
+ - a,

SamplaSe...

npleScensa.unin

Obrazek 53. Project Window (Screenshot Autor)

Project Window zobrazuje vSechny prvky, ze kterych se projekt sklada uspotadané ve sloz-
kach (viz Obrazek 53). Je v ném také mozné vytvaret, upravovat a mazat prvky uvnitt pro-
jektu. Kliknutim na prvek se objevi jeho vlastnosti v Inspector Window, do kterého lze

pfimo zasahovat a provadét Gpravy [53].

Toolbar a Project Window v Unity plni podobnou funkci jako Workspace Toolbar v Clic-
kteam Fusion.

4.3.7 Status Bar

Status Bar ukazuje nejnovéjsi ozndmeni piikazového fadku a aktualni stav probihané ope-
race (jako napiiklad ukladani projektu). Jsou zde taktéz tlacitka tykajici se t€chto nékterych
procesi [54].

Tabulka 11. Tlacitka Status Bar

Zména modu optimalizace kodu (Debug / Release Mode)

Stav cache serveru (aplikace kterad drzi ulozené Assety pro zrychleni jejich naci-

L

[

tani)

E Stav automatického generovani svétla
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Indikator aktivity — reaguje na kompilaci C# skriptit a asynchronnich operacit

v Unity
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1I. PRAKTICKA CAST
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S TVORBA VIDEOHRY

Vymysleni zbrusu nového konceptu pro videohru je ¢asové a zdrojoveé velmi narocny proces
— ve videohernim pramyslu tymy prochazeji pre-produkéni fazi, ve které se uceluji zakladni

body projektu, hlavni témata piib&hu, primarni umélecky styl.
5.1 Pre-produkéni faze ve videohernim primyslu

5.1.1 Pitch paper

Zpocatku koncept ptichazi ve formé takzvaného Pitch paper— kratky dokument (jedna az
dvé stranky byva normou), ve kterém je hrub¢ nastinény navrh videohry. Popis je velmi
obecny a k véci, Casto se odkazuje na existujici reference, at’ uz se jedna o knizky, filmy, ¢i
hry, na které¢ firma zatim neobdrzela prava. Pitch paper Casto ani neobsahuje obrazky nebo
jiné typy piiloh, proto byva designerskému odd€leni a managementu ptredlozeno velké

mnozstvi konceptl pted zvolenim jednoho konkrétniho ([56], s.7).

5.1.2 Game proposal

Po zvoleni konceptu s nejvétsim potencidlem (nékdy dojde ke kombinaci dvou a vice Pitch
paper) mize designer / designéfi piejit k rozvinuti konkrétnéjSich predstav. Premise ptibehu,
fundamentalni herni mechaniky, prosttedi, ve kterém se hra odehravé — to vSe je soucasti
Game proposal dokumentu. Jeho velikost oproti pfedchozimu dokumentu je podstatné vetsi,
po precteni musi mit clovék dobrou predstavu o findlnim produktu a byt presvédceny, Ze
produkt bude finan¢né Gspésny. Kvili tomuto je budouci projekt v Game proposal porovna-
van s podobnymi hrami na trhu, pro odhad, jestli jim bude schopny konkurovat (ve vzacném
ptipadé, kdy je popisovana hra tak unikétni, Ze neexistuje Zadna podobna hra, musi firma /

vydavatel rozhodnout, jestli bude mit potencial) ([56], s.7).

Pti tvorbé dokumentu musi byt kontaktovani mozni ¢lenové tymu, ktefi budou hru vyvijet
(programatofi, umélci, zvukati ...) pro potvrzeni proveditelnosti projektu — je potieba védet,
ze vse, co je v Game proposal popsané, musi byt proveditelné (jak v rozumném ¢asovém

meéfitku, tak i finanéné€, kompetencné) ([56], s.7).

5.1.3 Game design document

Jakmile je zvolen vhodny Game proposal, je potieba opét vymyslet vétsi mnozstvi detailt.

Game design document je vysledkem této prace. V této fazi je potieba na dokumentu
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pracovat s hlavnim programatorem a concept / sketch umélci na uceleni mechanik a grafic-
kého / uméleckého vzhledu hry. Diagramy pro piesnéjsi popis mechanik a concept art po-
mahaji prezentovat vizi projektu a jsou prakticky nutnosti. Level designéfi miiZou predstavit
prabeh urovni, jejich hlavni vyvojovy proces. Scéndristé mohou rozvinout dilezité postavy,

popsat jejich charakteristiku ([56], s.8).

Uspé&sny Game design document miize vést k vytvofeni herniho prototypu (pro schvaleni /
zruSeni vyvoje daného projektu), nebo mize vést k ptimému schvaleni — pak nasleduje nabor

¢lent do tymu, ktery musi zhotovit technickou revizi projektu ([56], s.8).

5.1.4 Technical design document

S hotovym Game design document se musi vyvojovy tym dohodnout na technickych poza-
davcich hry, v jakém vyvojovém prostiedi / enginu bude programovana (nebo pokud bude
potieba vytvofit novy engine) a které dalsi programy ¢i néstroje se pouziji — vysledkem je

Technical design document. Pokud uz je vytvafeny prototyp, nebo prvni zkusSebni verze, je
obvyklé¢ zadit vytvaret testovaci sadu v zavislosti na Technical design document ([56], s.8-

9).

Podobny dokument (A7t design document, nékdy taktéz nazyvan jako Art Bible) je vytvoien
uméleckym tymem — technické pozadavky a pouzivané nastroje jsou zde zminény z grafic-
kého hlediska. Dalsi dokumenty mohou byt vytvofeny tymem scénaristl (Story Bible) a zvu-

kovym tymem (Audio design document) ([56], s.8-9).

5.1.5 Production cost + milestones

Vydavatel a management firmy s hotovymi design dokumenty mohou zacit pracovat na har-

monogramu vyvoje a rozpoctu projektu ([56], s.9).

Soucasti harmonogramu jsou milniky (milestones), které vytycuji prubéh vyvoje, jaké Casti
projektu musi byt hotové / v ur€ité trovni rozpracovanosti v daném terminu. Odhadované
Casy zaviseji na slozitosti jednotlivych bodl a zkuSenosti tymu — pocita se taktéz s Casem

navic pro neptedvidané problémy, které mohou nastat ([56], s.9).

Rozpocet projektu pokryva cenu pozadovaného softwaru / hardwaru, najmuti dodatecnych
¢lend tymu (dalsi programatofi, hlasovi herci, designéfi ...) a rozpocet pro marketingovy
tym pro zajiSténi publicity — samotny marketingovy tym ma také vliv na vyvoji harmono-
gramu vyvoje, kde pozaduji materidl, ktery pouzivaji pro prezentaci hry (screenshoty,

trailery, ¢lanky a rozhovory ohledné& specifickych hernich mechanik a dalsi) ([56], s.9).
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5.1.6 Prototype

Vysledkem pre-produkéni faze je funkéni prototyp videohry slouzici k vyzkousSeni zéklad-
nich hernich mechanik a jako prvni pohled na to, jak hra bude vypadat a fungovat (Grafika
prototypu je malokdy stejnd, jako u findlni verze hry, vse je ve zjednodusené podob¢). Vy-

razné zmény v projektu by mély prob&éhnout zde; ¢im bude projekt nartistat pozdéji v slozi-

24

5.2 Pre-produkéni faze v bakalarské praci

Jiz zpocatku bylo jasné, ze mnozstvi zdroji a ¢asu pro tvorbu videohry bude podstatné ome-
zengj8i v porovnani s primyslovou normou. Pfilisna experimentace pii vymysleni hernich
mechanik a koncepti by zabrala ptili§ dlouhou dobu, vybér jiz existujici hry jako referencni
bod pro projekt se jevila jako nejlepsi moznost — predstava o tom, jak projekt bude vypadat
bude velice ptesna; herni mechaniky, graficky / zvukovy styl a softwarové / hardwarové

limity by byly taktéZ stanoveny vzorovou hrou.

5.2.1 Les aventures de 1'oncle Ernest

Videoherni série Les aventures de l'oncle Ernest (,,Dobrodruzstvi stryc¢ka Ernesta® — na Ces-
kém trhu bylo jméno Ernest nahrazené jménem Albert [57]) byla francouzska fada her Zanru
Point and click adventury (jedna se o typ her, ve kterych hra¢ interaguje s hernim prostorem
témef vyhradné skrze mys — nejcastéjsi mechanikami byva feseni hadanek, predmétovy in-
ventai a kombinovani pfedméth pro vytvoreni dillezitého ptedmétu ([58], s.43)). Hry byly
vytvoreny dnes jiz neexistujici vyvojarskou firmou Lexis Numérique, jejiz vedoucim byl

Eric Viennot. Celkem mezi roky 1998 a 2004 vyvinuli p&t her [59]:

* 1998 - L'Album secret de l'oncle Ernest (,,Tajné album strycka Ernesta®)

« 1999 - Le Fabuleux Voyage de l'oncle Ernest (,,UZasna cesta strycka Ernesta)
2000 - L'fle mystérieuse de I'oncle Ernest (,,Tajemny ostrov stry¢ka Ernesta®)
* 2003 - Le Temple perdu de I'oncle Ernest (,,Ztraceny chram strycka Ernesta®)

e 2004 - La Statuette maudite de I'oncle Ernest (,,Prokleta soska stryc¢ka Ernesta‘)
(Poznamka: Lexis Numérique vytvoril i dalsi hry s tématem strycka Ernesta, nicméné se
Jjedna o spin-off hry — pouzivaji podobné motivy a mechaniky, ale maji taky nové / rozdilné

mechaniky, kterymi se vyrazné lisi od hlavnich her.)
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5.2.2 Popis hry

Strycek Ernest je dobrodruh a vynalezce, ktery travi své stafi u sebe doma vytvaienim pra-
podivnych pfistroji a vypravénim svych ptibéhi z cest vSem, kdo si je chce poslechnout.

V kazdé hie ziska hrac piistup k jednomu z jeho cestovatelskych alb, které ukryvaji néjaké
tajemstvi. Alba jsou plnd hadanek, malych zvitfat a pfedmé&th nutnych pro vyteSeni hry (viz

Obrazek 54). Hra¢ musi pfesouvat predméty ze stranky na stranku pfti prolistovani alba.

Y

o b,

rcarabée bleu

KT T
=

Obrazek 54. Oteviené album (Screenshot Autor)

5.2.3 Pozadavky projektu

S ustanovenim referen¢nich her bylo potieba zjistit, jaké jsou hlavni mechaniky a témata,
které se mély prenést do vytvareného projektu. Opakovanym hranim a hledanim souvislosti

mezi hrami ze série doSlo ke kone¢nému sepsani téchto mechanik a témat.

V pribéhu vyvoje Casto dochézelo k vytvaieni / odebirani dalSich soucésti a mechanik,

nicmén¢ vSechny body z pre-produkéni faze zastaly.
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5.2.4 Herni mechaniky

* Interaktivni pfedmé&ty

Predméty ve hie se daji pfesouvat mysi. Pod drzenym pifedmétem se objevi stin (ktery vizu-
alné ukazuje, ze byl predmét uchopen). Kazdy pfedmét ma taktéz ¢iselnou hodnotu repre-
zentujici hmotnost — tato proménna se da vyuzit v hadankach.

»  Listovani stranek v albu

Album obsahuje stranky, které funguji podobné jako rizné levely. Na strankach se mohou
vyskytovat predméty, které nesmi negativné ovlivnit proces prelistovani (tj. zménu) stranek.

Pti zméné stranek se musi prehrat animace, kterd napodobuje pohyb stranek v prostoru.
LHnventafovy* systém

Pti polozeni pfedmétu na levou / pravou stranu mimo album se dany predmét zmensi a vlozi

do ramecku — strany slouzi jako inventar hrace, ve kterém predméty zlstavaji, dokud nejsou

hracem piesunuty zpét na jakoukoliv stranku alba.

*  Profily hraca

Kazdy hrac si bude moci zalozit vlastni herni profil, do které si miize ulozit hru, nebo nacist

hru ptedchozi. Kazdy profil vyzaduje vstupni unikatni jméno.

»  Lokalizace hry

P11 spusténi hry si hra¢ zvoli jazyk hry (vybér bude mezi angli¢tinou a francouzstinou). Ves-
keré hlasové nahravky a text proto musi byt napsan v obou jazycich a pfidani nového jazyka
v budoucnu by mélo byt snadno proveditelné (tudiz zddna pevna integrace textu a zvuku

piimo v kodu).

5.2.5 Grafické prvky

Série her Les aventures de l'oncle Ernest ma vSechny grafické prvky zpracované tfemi zpu-

soby:

= Skutecné vyfocené predmeéty
= Akvarelové ilustrace slouzici jako dekorativni obrazky alba
= 2D obrazky modell vytvotenych ve 3D modelovacim programu; pouzivany v krat-

kych filmech a na slozitych pfistrojich (interaktivni / neinteraktivni)
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Kazdy novy graficky prvek bude prodluzovat vyvoj, bylo proto tieba pfijit na zptisob, jak

vytvortit velké mnozstvi prvkil na dobré tirovni v rozumném ¢asovém intervalu.

5.2.6 Zvukové prvky

Série her Les aventures de l'oncle Ernest ma vsechny zvukové prvky zpracované t€émito

ttemi zpusoby:

* Ambientni hudba stranek; pomaha s pohrouzenim se do hry, kazda stranka ma vlastni
ambientni hudbu

= Zvukové efekty; poskytuji zpétnou vazbu pfi interakci s predméty (presunuti pred-
métu mimo album, zvuk fotoaparatu ...)

» Hlasové nahravky; slouzi pro vysvétleni hddanek na jednotlivych strankach, pro

kazdy jazyk musi byt pfipravena vhodné nahravka

Kazdy novy zvukovy prvek bude prodluzovat vyvoj, bylo proto tfeba pfijit na zptisob, jak

vytvorit velké mnozstvi prvkii na dobré Grovni v rozumném ¢asovém intervalu.

5.2.7 Truhla Jary Cimrmana

Pti prezentaci stavu bakaldfské prace na druhém kontrolnim dni, profesor Mgr. Roman Ja-
Sek, Ph.D., DBA poukézal na podobnost projektové videohry s ¢eskou hrou ,,Truhla Jary

Cimrmana (Prvni Cimrmantiv Disk)* [55].

Koncept hry mél byt podobny, feseni hadanek s vyfocenymi piedméty. Hra poprvé vysla
v roce 1996 a mnozZstvi informaci ohledné ¢ehokoliv tykajici se této hry, vyjma nékolika

¢lankd a nefunkéni webové stranky [55].

»ruhla Jary Cimrmana® neméla Zadny vliv na pribéh projektu jak v pre-producni, tak 1

v produk¢ni fazi.

5.3 Produkéni faze ve videohernim primyslu

Produk¢ni tym muze kone¢né zacit pracovat na videohte. Pii praci je snaha dodrzovat tempo,
které¢ usmérmuji stanovené milestony (viz kapitolu 5.1.5) a Game design document — Casto

se stava, ze nékteré ¢asti vyvoje jsou pozadu, v tu chvili se miize najmout tym mimo firmu
pro pomoc s danym problémem. Tvorba novych milestonil a uprava Game design document

je taky obvykla s pfichazejicimi problémy. Upravy jiz existujicich &asti hry prodluzuji vyvoj,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 75

zvlaste kdyz na upravované ¢asti zavisi dalsi ¢asti. Produkéni faze je nejdelsi faze projektu

a muze trvat n¢kolik let ([56], s.11).

Tymy, které maji na starosti grafiku pracuji na grafickych prvcich, ne jiz zjednodusenych,
ale na téch, které se opravdu vlozi do finalni verze hry. Zvukovou kulisu projektu maji na
starost zvukové tymy. Pokud ma hra dialog, hlasovi herci jsou najmuti pro namluveni dia-
logu. Level navrhati navrhuji trovné a rozlozZeni predmétii uvnitf (postavy; predméty, které
hra¢ miize vyuzit; neptatelé, ...). Programatofi pracuji na hernim enginu. Casto se vyuziva
uz existujiciho herniho enginu ktery se upravi pro usetieni ¢asu, zdroji a vyuziti predchozich
znalosti programatorti s praci uvniti daného enginu. Tvorba zcela nového enginu je naroc-
né&jsi, dava vsak plnou kontrolu programatorim vytvofit engine, co déla presné to, co je po-

treba ([56], s.9-10).

Cilem je vytvorit prvni verzi hry, kterd by m¢la byt hratelna od pocatku do konce, takzvany
Alpha build. Tym testerti (osoby, co zkousSeji hru a dokumentuji vSechny problémy / chyby,
na které v prub&hu hrani narazi) pravideln¢ informuji programatory ohledné zavad ve hie

(1561, 5.10).

Nasledujici stav projektu je Beta build. V tomto stavu by se Game design document nemé¢l
upravovat — oprava chyb a dodélavani trovni / prvkl by meélo byt to jediné, na ¢em tym
pracuje. V moderni dob¢ firmy nékdy zvetejiiuji Beta build jako formu reklamy — hrac¢i mo-
hou slouzit v tomto ptipad¢ jako testefi, ale nikdy nebudou tak efektivni, jako skute¢ni testeti

([56], 5.10).

Finalni verze hry, kterd bude vydéana na trh se nazyva Gold version. Musi byt potvrzena
vydavatelem, poté je dana do vyroby. U her bez fyzické kopie neni vyrobni proces ([56],
s.10).

V pritbéhu produkéni faze hry zacina také post-produkéni faze projektu — marketingovy tym
zacina vytvaret publicitu okolo projektu — videoherni Zurnalistika dnes zasahuje do nékolika
prostiedi. Videoherni Casopisy a zurnalistické weby jsou kontaktovany, jestli maji zajem
publikovat ¢lanky ¢i rozhovory ohledné nastavajiciho projektu at’ uz v textové forme, nebo
jako video. Clenové vyvojaiského tymu mohou byt pozadani o poskytnuti rozhovoru, ale
osobné nijak nezasahuji do prace marketingového tymu. Investice do reklam taktéz zvySuje

taktéz znamost projektu ([56], s.11).

Marketingovy tym ma také na starost produkty souvisejici s hrou. Krabice produktu, vzhled

disku, manual hry je zékladem (Casto prvni verze je napsana hernimi designéry, pak je tento
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dokument ptedan profesionalnimu spisovateli pro upravu), hracky, knihy, obleceni, nebo

jiné typy zbozi mohou pfijit v potaz ([56], s.11).

5.4 Produkéni faze v bakalarské praci

Diky tomu, ze projekt nemé zadny komeréni ucel, zcela odpadly vSechny pozadavky tykajici
se marketingu. Veskeré soustfedéni se proto mohlo zaméftit pouze na produkéni ¢ast samotné

videohry.

5.5 Grafika hry

Jelikoz byla grafika rozdé¢lena do tii skupin (skutecné vyfocené predméty; akvarelové ilu-
strace; 2D obrazky modell vytvofenych ve 3D modelovacim programu), kazda skupina vy-

zadovala jiny piistup k obstarani.

5.5.1 Skute¢né predméty

Skute¢né predméty byly vybrany, nebo pofizeny, poté byly vyfoceny smartphonem. Pied-

méty byly poloZeny na jednobarevném pozadi pro jeho jednodussi smazani v rastrovém gra-
fickém editoru GIMP — vysledkem byly obrazky stejného typu, jako je Obrazek 55. VSechny
pfedméty jsou zobrazovany z vrchniho pohledu, tudiz v§echny potizené fotky spliovaly toto

pravidlo.

Obrazek 55. Upravend fotka predmétu s prihlednym pozadim (Obrazek Autor)

5.5.2 Akvarelové ilustrace

Pro vytvoteni akvarelovych ilustraci byl pouzit Midjourney Al. Jde o placenou sluzbu po-
skytovanou nezévislou vyzkumnou laboratoii Midjourney Inc. v San Franciscu (v USA),

kterd umoziuje vytvaret obrazky skrze textovy vstup. Vstup je pfeveden do tokenové
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podoby (token = hesla, pod kterymi si Midjourney Al vybavuje specifické predméty, nebo
umeélecké styly), se kterou uméla inteligence dokaze pracovat. Vystupem jsou Ctyii obrazky

odpovidajici zadanému vstupu [60].

Obrazek 56. A a B Referencni obrazek s textovym vstupem ,, screenshot of 80s
cyberpunk anime, old white technician with a beard wearing a baseball cap in a
cyberpunk city*“ (Obrazek Autor) & vybrany vysledny obrazek vygenerovany
sluzbou Midjourney Al

Soucasti vstupu muaze byt také umélecky styl, ¢i forma zpracovani obrazkii. Generované
obrazky lze ovlivnit i vstupnim obrazkem, ktery uzivatel sluzby poskytne (viz Obrazek 56
A a B). Mnoho ilustraci pouzitych v projektu pouzivalo jako vstupni obrazky screenshoty

ilustraci z pavodnich her.

Kvalita vystupnich obrazki je zavisla na pfesnosti a specifikaci textového vstupu, nicméné
existuji jisté limitace, na které se ptichazi pii ¢astéjSim pouzivani sluzby (naptiklad nepies-
nost vykreslovani rukou, problémy s vykreslovanim vice nez jednoho konkrétniho pted-
métu, a podobné — viz Obrazek 57). VétSinou jde o sloZité tvary a Spatné interpretované

vstupy.
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Obrazek 57. Ukdzka castych chyb u generovanych obrazkii — prilis velké mnoZstvi

zubit a prstu (Obrazek Autor)

Obrazek 58. Nepouczité ilustrace vnitrku Chramu sv. Vita (Obrazek Autor)
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Pro ziskéani co nejkonzistentnéjsich vysledka bylo nejlepsi vygenerovat velké mnozstvi ob-
razkl se vstupem, ktery poskytoval v priiméru co nejlepsi vysledky. Z nékolika desitek ob-

razkl byl vybran jeden, ktery se poté pouzil pii tvorbé stranky (viz Obrazek 58).

rs) 16001100 - GIMP

Obrazek 59. Stranka alba oteviena v editoru GIMP (Screenshot Autor)

Nasledné¢ se zhotovené ilustrace pouzily pii tvorbé stranek alba, ktera probihala v rastrovém
grafickém editoru GIMP. Pro vzhled starych stranek cestovatelského alba bylo nutné docilit
»spinavého* vzhledu skrze rizné typy vrstev. Na ilustrace byly aplikovany masky, které

zménou pruhlednosti jejich okrajii vytvofit efekt, ze ilustrace byly nakresleny na papite (viz

Obrazek 59).
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5.5.3 3D Modely

HA

0EEEEE 0D EEE

Obrazek 60. Mapa oteviend v J.A.C.K. editoru obsahujici 3D modely (Screenshot
Autor)

Pro vytvoteni 3D modelt byl pouzit J.A.C.K. editor normélné pouzivany pro tvorbu trovni
pro hry na GoldSource a Quake enginu (Quake I-III, Half-Life 1, Counter-Strike 1.6, atd.)
([61], s.2). Nahravky s modely byly dale upraveny dle potieby do obrazka a GIF animaci

(skrze graficky editor Aseprite), nebo byly upraveny do videi v .MP4 formatu (skrze video
editor Shotcut).
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Obrazek 61. Editace grafického prvku v editoru Aseprite ziskaného screenshotem
(Screenshot Autor)
U tézko nahraditelnych grafickych prvki se pouZily jejich screenshoty z videohry bézici na
Windows 98 emuldtoru (viz Obrazek 61).

5.6 Zvuk hry

Ohledné zvuku a hudby byl kontaktovan Jean Pascal Vielfaure, hlavni zvukovy designér,
ktery pracoval na sérii Les aventures de l'oncle Ernest ohledné povoleni vyuziti zvukl a
hudby z originalnich her. Pan Vielfaure ud¢lil povoleni s podminkou, ze projekt nebude ni-
jak komercializovan. Na své webové strance prodava (kromé dalSich hudebnich alb, ktera
ztvarnil) album obsahujici veskerou hudbu (a téméf vSechny zvukové efekty), které byly
pouzity v celé sérii her [62]. Shodou okolnosti bylo toto album autorem této bakalarské prace

jiz v minulosti zakoupeno.
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= Cue Points

Cue list:
Close
Mo. Position Time To Mext Mame
1 00:00:00, 00000 00:00:00,01299 Airport At The Plane Help
2 00:01:14.32000!  00:01:14.30701!  Jungle Theme
3 00:01:48,.54667!1  00:01:48.53367!  African Chorus
4 00;02:40,60000!  00:02:40,58701!  Tribal Drums
5 00:03:06. 560001 00:03:06, 547011 Hawai Beach
5] 00:03:34. 760001 00:03:34, 747011 Indian Temple H_,\ Copy Al
7 000400, 360001 00:04:00, 34701! India Start
8 00:04:22.63000! 00:04:22.66701! 0n The Mile Split File, ..
g 00:05:12.89333! 00:05:12,88034! Submarine Start
10 00:06:16,333331  00:06:16,320341  Bustling City Auto Cue...
11 00:07:09.000001 00:07:08.98701! Race Completed
12 00:07:16.82667! 00:07:16.813867! Crickets
13 00:08:09,37333! 00:08:09, 36034 Agent Frog
14 00:09:08.45333! 00:09:03, 440341 Bird Flutes Strings
15 00:09:56.800001 00:09:56, 787011 Bird Flutes Strings Flies
16 00:10:29.06667! 00:10:29,05367! Spaceship
E Export
& new.. Edit... = Delete x Clear @ Cull __J] Import

Obrazek 62. Nastaveni pomocnych bodu v nahravce, oddelujici jednotlivé skladby

(Screenshot Autor)

Pro dodatec¢né tipravy zvuku byly zvoleny programy Audacity a GoldWave — hudebni alba
totiz méla hudbu a efekty ve dlouhych souborech obsahujici vice nez jednu skladbu, proto
bylo potieba sesttihat tyto soubory na krats$i soubory obsahujici individualni skladby (viz
Obrézek 62).

5.7 Programovani hry

Vyvojové prostiedi Clickteam Fusion 2.5+ bylo pouZito pro vytvoreni videoherniho projektu
z ditvodu ¢asové jednodussi integrace grafiky a zvuku do hry oproti jinym zkousenym vy-

vojovymi prostifedimi.

5.7.1 Stranky a inventar

Interakce hrace s predméty a pretaceni stranek patfily mezi nejdilezitéjsi herni mechaniky,
které hra musela uspésné zvladnout. Pivodné méla kazda stranka byt na vlastnim Framu (co
stranka, to level), v takovém piipadé by vSak bylo sloZitéjsi vytesit ,,inventar* hrace — pfi
pretahnuti predmétu mimo album je predmét v ,,inventarové oblasti®, ze které ho hra¢ mize

presunout na jakoukoliv jinou stranku.
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Pouzity zptisob feseni bylo vytvoreni globalni proménné, kterd stanovuje aktualni otevienou
stranku. V pfipadé zmény se vSechny predméty, které na nové strdnce nemaji byt, smazou a
119

pfedméty v ,inventafi“ nejsou ovlivnény. Timto pravidelnym mazénim a sestavovanim

mohly vSechny stranky fungovat na jednom Framu.

5.7.2 Pretaceni stranek

Samotna zména stranek, pii které se mazaly a vytvarely pfedméty vizualné nevypadala
dobte, chybélo pretaceni stranek. Konecna verze vyuziva dvou parl obrazki — prvni par jsou
obrazky stranky, ze které se piechazi a druhy par umistény pod prvnim jsou obrazky stranky,

na kterou se piechazi.

Efekt stranky, kterd se hybe ze strany na stranu vznika Gpravou Sitky jednotlivych stran (o
tom, v jaké je pofadi obrazki, kterym se mé upravit Sitka zalezi na sméru pretaceni). Tento
systém vSak vyzaduje mit vZdy co nejaktualnéjsi obrazky vSech stranek, coz je fesené ulo-

Zenim a prepisem obrazkll v herni slozce.
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6 POUZITE OBJEKTY VYVOJOVEHO PROSTREDI

V nasledujici kapitole budou detailn€ popsany vSechny typy Objektii, ze kterych byla hra

sestavena.

6.1 Active Backdrop Object

Slouzi k zobrazeni, uprave a posunu obrazkl v pozadi. Zobrazuje vzdy jeden obrazek ze
svého seznamu (ktery musi vyvojar vyplnit pozadovanymi obrazky ve vyvojovém prostiedi).

Samotny Objekt nema zadnou kolizi ([63],“Active Backdrop object*).

V projektu tento Objekt zobrazuje pozadi stranek.

6.2 Active Direct Show

Objekt pro piehravani zvuku a / ¢i videa. Pouziva Microsoft DirectShow (jedna se o multi-
medialni framework Microsoftu). Casto se pouziva jako prehravaé videi, coz déld i v tomto

projektu, kde prehrava pocatecni a koncové video ([63],“DirectShow object™).

6.3 Active Object

Nejpouzivangjsi Objekt v Clickteam Fusion prostfedi. Reprezentuji prvky ve hie, které vy-
zaduji interak¢éni operace — postava hrace, nepratelé, bonusy v trovni, prekazky, knofliky,
to vSe jsou priklady Active Object. Obsahuji velké mnozstvi funkci zabyvajici se kolizi, po-
hybem, zménou velikosti a dalsi. Vyvojai mize také pfidat Active Object ¢iselné, String a

bool proménné jako dalsi prvek pro interakci s ostatnimi Objekty ([63],“Active object®).

Vzhled Active Object miize byt upraven, a dokonce i nakreslen piimo ve vyvojovém pro-
stiedi skrze integrovany editor, nicmén¢ nabizené moznosti jsou dost omezené — v priub&hu
vyvoje projektu se grafika vSech Objektli vytvarela mimo integrovany editor a vysledné ob-

razky / animace byly importovany do projektu ([63],“Active object).

6.4 Active Picture Object

Active Picture Object je Objekt pro dynamickou praci s obrazky. Zobrazovany obrazek se
bud’ musi nacist piikazem, nebo musi byt zvolen uzivatelem skrze Dialog vybéru souboru
([63],““Active Picture object™). V projektu je pouzivan pro zobrazovani obrazku fotek poti-

zenych hracem.
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6.5 Active System Box Object

Je dynamicky Objekt, ktery defaultn¢ vypada jako zbarveny obdélnik s textem. V zavislosti
na jeho nastaveni miize fungovat jako rozdilné ovladaci prvky (checkbox, tlacitko, hyper-

link, panely nastroji ...), v pfipad¢ tohoto projektu je vyuzivana jeho schopnost dynamicky
meénit sviij text pro zobrazeni ndzvu Objektu, ktery hra¢ musi vyfotit pro splnéni jedné z ha-

danek ([63],“System Box object®).

6.6 Array Object

Array Object reprezentuje pole (jednorozmérné az tiirozmérné), na které se mizou Objekty
odkazovat. Objekt miize byt naplnény ¢iselnymi hodnotami, nebo Stringy (musi byt vybran
jeden typ proménné, v piipad¢ potieby muze byt hodnota ptevedena do pozadovaného typu
pti priabéhu kodu). Objekt musi mit nastaveny pocet dimenzi a maximalni pocet poli v dané
dimenzi. Objekt taktéz nemé Zadnou vizualni reprezentaci ve spusténé hie, neni tedy dile-

zité, kde he vyvojat umisti ve Frame Editor ([63],Array object™).

V projektu tento predmét kontroluje pozici vSech predméti, se kterymi mtize hra¢ interago-

vat.

Poznamka: Pri vytvoreni nového Array Object je defaultné nastavené pocatecni cislo pole 1
— vyvojar musi zmenit nastaveni ,, Base 1 Index v Properties Toolbar Objektu pro zménu

cisla na 0.

6.7 Backdrop Object

Slouzi k zobrazeni statickych obrazki v pozadi. Je ¢asto pouzivany pro tvorbu neménnych
ptekazek nebo pozadi, proto oproti Active Backdrop Object ma kolizni funkce ([63], “Ba-
ckdrop object*).

V projektu zajiStuje jednoduché jednobarevné pozadi.

6.8 Button Object

Funguje jako tladitko dodrZujiciho styl tlacitek Windows, s moZnosti pro integraci do pozadi

(vhodné pro programové ovladace). Mezi nabizenymi typy tlacitek jsou:

* Push button — klasické tlacitko
» Bitmap push button — tlacitko s nastavitelnym pozadim (pouzivany typ v tomto pro-

jektu)
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* Checkbox — tlacitko ma dva stavy

» Radio button — tlacitko operuje jako prepinac
V situacich, kdy je potieba, aby bylo samotné tlacitko interaktivnéjsi s ostatnimi Objekty ve
hte (co se tyce napriklad kolize), je lepsi vyuzit Active Object jako tlacitko ([63],“Button
object®).

6.9 Click Blocker Object

Ucel tohoto objektu bez grafické reprezentace je blokovani (zabranéni) klikani mysi. Byva
vhodny napftiklad pii nacitani, kdy kliknuti na n&jaky interaktivni Objekt by mohlo zpiisobit
problémy. Je schopny blokovat klikani levého, pravého a prostiedniho tlacitka mysi ([63],*
Clickblocker object®).

6.10 Counter Object

Objekt funguje jako pocitadlo. Je mozné zobrazit hodnotu jako ¢islo, horizontalni / vertikalni
barevné pruhy (vhodné pti zobrazovani nacitani irovn¢), nebo animace (ptipad v tomto pro-
jektu). Pocitadlo miize byt nastavené bez vizualni reprezentace v ptipad¢, kdy hodnota je

nutna pouze pro vypocty, a ne piimo pro hrace ([63],“Counter object®).

6.11 Cursor Object

Cursor Object méni vzhled kurzoru ve hie. Na vybér jsou standartni kurzory Windows, nebo

je mozné vytvoftit vlastni ([63],““Cursor object™).
Tento projekt pouziva vlastni typ kurzoru pfi fotografovani — kurzor ukazuje hraci, ze mize

fotografovat.

6.12 Edit Object

V piipad¢ potieby textového editoru, ¢i vstupniho textového pole ve hie se da vyuzit tento
Objekt ([63],“Edit object™).
Projekt pouziva dany Objekt pro zobrazeni / upravu profilovych nazvi a plné vyuziva pie-

pinéni read-only (kdy hra¢ nemuiZze upravovat text) vlastnosti Objektu.
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6.13 File Object

Jak napovidéa nazev Objektu, jedna se o prvek umoznujici spousténi externich programi a
praci se soubory / slozkami. Vytvaieni, kopirovani, mazani a pfejmenovavani slozek / sou-
bort je vhodny pro spravu hra¢skych profilti. Neni v§ak mozné smazat neprazdnou slozku

([63],“File object*).

6.14 Ini Object

Ini Object neni vyslovené Objekt viditelny pouze ve vyvojovém prostiedi, ale je to odkaz na
INI soubor slouzici k ukladani hodnot pro pozdéjsi nacteni ve hie. Obvykle se pouziva
k ukladani hry (kdy obsah .INI souboru obsahuje ¢iselné a String hodnoty, které predstavuji
stavy proménnych, které hra¢ hranim ovlivnil), je vSak také vhodny jako lokaliza¢ni soubor,
obsahujici veskery text hry pfelozeny do rtiznych jazykl. Proto tento projekt ma misto pevné
zadanych textovych hodnot u textovych Objektd se vyuziva Ini Object pro flexibilngjsi
strukturu kodu. Soubor nesmi presahnout velikost 64 Kb a textové proménné nesmi byt delsi

nez 1024 znaki; Prace s vice nez jednim .INI souborem je vSak mozna ([63],“INI object®).

6.15 List Object

Tento Objekt funguje jako seznam Stringli pro hru (pfesnéji, pfechovava seznam nazvi
vSech vytvorenych hernich profilll). Miize se nastavit jeho viditelnost. Objekt nemé zadné

ovladaci prvky pro uzivatele ([63],“List object®).

6.16 Quick Backdrop Object

V projektu zajistuje jednoduché jednobarevné pozadi, nebo motiv. Je podobny Objektu Ba-
ckdrop Object funk¢né 1 vlastnostmi a pii vyvoji ho miize docasné€ nahrazovat (kdyz jesté
nejsou bitmapy pozadi hotové). Pokud je zvolen motiv, bude se opakovat po celé plose Ob-

jektu ([63],“Quick Backdrop object*).

6.17 Screen Capture Object

Tento Objekt slouzi k potizeni nahravky / screenshotu / GIF animace zvolené oblasti obra-
zovky ([63],“Screen Capture object”). Projekt ho pouzivé k potizovani snimkii do fotografii

nutnych k feSeni hadanek.
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6.18 Static Text Object

Zobrazuje text nade vSemi vrstvami ve Framu (podobné jako Button Object). Tato vlastnost
je vhodna pro zpravu / text, ktery musi byt za vSech okolnosti viditelny (v ptipad¢ projektu

zobrazuje nazvy stranek). Barva a font textu miize byt upraven ([63],“StaticText object™).

6.19 String Object

Spliiuje podobnou funkci, jako Counter Object, ale pro Stringy — zobrazovani a ukladani
textovych fetézcl. V porovnani s Edit Object v§ak nedovoluje hraci pfimo upravovat text,
ktery obsahuje. Miize byt nastaveny bez vizudlni reprezentace v ptipadé, kdy hodnota je

nutna pouze pro vypocty a operace ([63],“String object®).

Tento projekt ho hojné vyuziva jako popis funkce tlacitek.
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7 POPIS KODU

Soucasti popisu kodu bude vysvétleni vsech globalnich proménnych, funkce Objektt v jed-

notlivych Framech a kéd danych Framt.

7.1 Globalni proménné hry (Ciselné)
Hra obsahuje Ciselné globalni proménné nutné pro funk¢éni chod kodu.

7.1.1 current_picture_id

Drzi hodnotu ID posledni fotografie drzené hraem.

7.1.2 current_oobframe_id

Drzi hodnotu ID posledniho Objektového ramecku (viz 7.12.35 OOBFrame) drzené hracem.

7.1.3 moved_id

Ma hodnotu ID pravé pohybovaného Objektu.

7.1.4 OldPageHasBeenSnapped

Miize nabyvat hodnot 0-3, hodnota urcuje stav pietaceni stranek.

7.1.5 old_backdrop_number

Obsahuje ¢iselnou hodnotu posledniho vybraného obrazku z Active Backdrop Object obsa-

hujici pozadi stranek. Poméha urcit smér pfetoceni stranek.

7.1.6 total_items_limit

Hodnota total_items_limit se rovna celkovému po&tu viech interaktivnich Objektd. Cislo

musi byt upraveno pii pfidani / ubrani interaktivnich Objektt.

7.1.7 counter_score

Zajistuje zapamatovani hodnoty, kterou Weight Counter Objekt naposledy zobrazoval.

7.2 Globalni proménné hry (String)

Hra obsahuje globalni String proménné nutné pro fungovani kodu.
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7.2.1 current_picture name

Nazev predmétu na fotce (nazev neni lokalizovany, pro pielozeny nazev se musi odkazovat
na Ini Object).

7.2.2 current_page

Obsahuje nelokalizovany nazev aktualni stranky. MlZe dosahovat nasledujicich hodnot:

e ,,1a*— stranka Praha

e ,,2a%“ - stranka Berlin

+ ,3a“ - stranka Londyn

o ,4a“ - stranka Pafiz
7.2.3 current_picture_id

Zajistuje nadvaznost vsech Objektu, které vytvareji fotografie.

7.2.4 moved_object

Nelokalizovany nazev presunovaného interaktivniho Objektu.

7.2.5 moved_x

Pozice piesunovaného interaktivniho Objektu na ose X.

7.2.6 moved_y

Pozice pfesunovaného interaktivniho Objektu na ose Y.

7.2.7 language
Obsahuje zvoleny jazyk. Dosahuje jedné ze dvou hodnot:

» ,.English® — anglicka lokalizace

o, French“ — francouzska lokalizace

Proménna se pouziva pii volani Ini Object pro zobrazeni korektniho textu / prehrani korekt-

niho zvuku.
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7.2.8 error_log

Pti vyvolani chyby podavaji nékteré Objekty vystupni chybovou hodnotu. Tato proménna
se pouziva pro tuto hodnotu — je zde pouze vSak pro vyvojarské ucely, pro kontrolu pribéhu
kodu.

7.2.9 current_profile

Néazev hracova profilu.

7.3 Language Selection Frame

Obrazek 63. Language Selection Frame otevieny ve vyvojovém prostredi (Screen-

shot Autor)

Language Selection Frame (viz Obrazek 63) je prvni Frame hry, ktery se pfi spusténi hry

zobrazi. Hrac je vybidnut kliknout jednu ze dvou vlajek (Active Object) pro zvoleni jazyka
hry. Globalni proménna language se nastavi na pozadovanou hodnotu (pii spusténi je vSak
defaultné nastavena na hodnotu ,,English*). Jedna se taky o nejjednodussi Frame projektu,

obsahujici malé mnozstvi Objektti a Eventt.
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7.4 Objekty Language Selection Frame
—l:' Language Selection

- FR Flag Active
--a5E FR String
== UK Flag Active

L EEE K String

Obrazek 64. Vsechny Objekty uvniti Language Selection Frame (Screenshot Au-
tor)

Nasleduje vypis vSech Objektt uvnitt Language Selection Frame (viz Obrazek 64).

7.4.1 Fade

I

Obrazek 65. Exportovany priitbeh animace prehrdavané Objektem Fade (Export

Autor)

» Typ Objektu: Active Object

Objekt, ktery bude Casto pouzivany v celém projektu. Obsahuje animaci, ktera v zavislosti
na sméru piehravani jeji animace vytvaii Fade In / Fade Out efekt na obrazovce (viz Obrazek

65).
7.4.2 FR Flag Active + UK Flag Active
* Typy Objektt: Active Object
Objekty reagujici na hra€ovo kliknuti. Slouzi k vybrani jazyka hry.
7.4.3 FR String + UK String
» Typ Objekti: String Object
Zobrazuji pevné zadané Stringy v anglictin€ a francouzstin€. Vysvétluji, co ma hrac¢ ud¢lat,
aby pokracoval.
7.5 Eventy Language Selection Frame

Cely Frame obsahuje pouze 3 Eventy:
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® Start of Frame
1 Q : Create .. (Fade) at (0,0) layer 2
.. (Fade) : Change animation sequence to Walking

Uryvek kédu 1. Fade In (Screenshot Autor)
Uryvek kédu I: Na zaGatku spusténi Framu se vytvoii Fade Objekt na druhé vrstvé (ktera je
nejvyse poloZzena). Spusti se ,,Walking* animace, ktera poskytuje Fade In efekt pro celé okno
hry.
Po dokonéeni animace se Fade Objekt smaze (viz Uryvek kédu 134. Zniceni / smazani
Fade Objektu (Screenshot Autor)).

® User clicks with left button on =5 (UK Flag Active

2 ':',:, : Set language to "English”
:":’ : Jump to frame 2

Uryvek kédu 2. Zvoleni anglictiny (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 2: Klikne-li hra¢ levym tlagitkem mysi na anglickou vlajku, nastavi se globalni

proménna language na hodnotu ,,English“. Poté hra ptejde na Frame ¢islo 2 - Start Menu
Frame.
® User dlicks with left button on ([l I (FR Flag Active

3 ':'ﬂ : Set language to "French”
:":’ : Jump to frame 2

Uryvek kédu 3. Zvoleni francouzstiny (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 3: Klikne-li hra¢ levym tla¢itkem mysi na francouzskou vlajku, nastavi se glo-

balni proménna language na hodnotu ,,French®. Poté hra pfejde na Frame ¢islo 2 - Start

Menu Frame.
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7.6 Start Menu Frame

n..'uz

ipiidiing

]

RGE = 255, 285, 255

Obrazek 66. Start Menu Frame otevieny ve vyvojovém prostiedi (Screenshot Au-

tor)

Start Menu Frame umoziuje vytvaret, mazat a vstupovat do hernich profil (viz Obrazek
66). Kazdy herni profil obsahuje uloZenou hru a mé vlastni nazev. Cervené tlagitko funguje
jako zruSeni vytvaieni nového profilu a mazani existujicich profilt, zluté tlacitko zas potvr-

zuje vytvoreni nového profilu a zapind hru se zvolenym profilem. Zelené Sipky pohybuji

seznamem profili. Tvorba nového profilu zacind kliknutim na text ,,Enter your name...

(nebo ,,Entre ton nom...*, pokud byl zvolen francouzsky jazyk), ktery je vZdy na poslednim

misté v seznamu.

Pii zvoleni / vytvofeni profilu se pfehraje ivodni video, pak je hra¢ presunut do hry.
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7.7 Objekty Start Menu Frame

. Start Menu

----- €2 Active Direct Show
-2 Backdrop

----- Backdrop White

..... & Delete/New Player File
----- W F_Down Button

..... i F_Up Button

- Mg Fade

----- = |ni Localization

----- A] Name Edit Box

----- =] players List

-l Supprimer Button
{0 valider Button

Obrazek 67. Viechny Objekty uvniti Start Menu Frame (Screenshot Autor)
Nasleduje vypis vSech Objektl uvnitt Start Menu Frame (viz Obrazek 67).
7.7.1 Active Direct Show
* Typ Objektu: Active Direct Show

Objekt, ktery prehrava tivodni video pti nacteni herniho profilu. Je poloZzeny mimo herni

okno, dokud nehraje video — poté je presunut na stred.

7.7.2 Backdrop
» Typ Objektu: Backdrop Object

Je jeden z grafickych prvki ptebrany z referen¢nich her skrze screenshoty z Windows 98

emulatoru.

7.7.3 Backdrop White
* Typ Objektu: Backdrop Object

Bilé pozadi pro zobrazovany text.

7.7.4 Delete/New Player File

» Typ Objektu: File Object
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Zpracovava tvorbu a mazani hernich profili — nové profily vytvaii kopirovanim defaultni
profilové slozky obsahujici v§echny soubory nutné pro novou hru, profily uréené ke smazani

nejdiive zbavi vSech jejich soubort, a nakonec smaze profilovou slozku.

7.7.5 F_Down Button
» Typ Objektu: Button Object
Tlacitko urcené pro posunuti aktualni pozice v seznamu hracu (Players List). Funguje jako
posun dolt / doprava. Pfesun na druhy konec seznamu v ptipadé dosazeni posledniho prvku
je vyfesen.
7.7.6 F_Up Button
* Typ Objektu: Button Object
Tlacitko urcené pro posunuti aktualni pozice v seznamu hraca (Players List). Funguje jako
posun nahoru / doleva. Pfesun na opacny konec seznamu v piipadé dosazeni posledniho
prvku je vyfesen.
7.7.7 Fade
* Typ Objektu: Active Object

Objekt vytvarejici Fade In / Fade Out efekt v okné¢ videohry (viz 7.4.1 Fade).

7.7.8 Ini Localization

» Typ Objektu: Ini Object
Umoziuje odkazovani se na lokaliza¢ni soubor Localization.ini uvnitf herni slozky, slouzici
pro upravu veskerého textu ve hie v zavislosti na zvoleném jazyku (vybrany jazyk je nasta-
veny globalni proménnou language).
7.7.9 Name Edit Box

» Typ Objektu: Edit Object

Name Edit Box zajistuje orientaci a manipulaci s Players List. Ukazuje aktualné vybrany

herni profil.
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7.7.10 Players List
» Typ Objektu: List Object

Seznam nazvii vSech existujicich hernich profilti. Objekt je neviditelny, ale Name Edit Box
zobrazuje aktualni zvolené jméno ze seznamu. Seznam Stringl nacitd a uklada do souboru

Player List.txt.

7.7.11 String Confirm + String Delete + String Instructions
»  Typy Objektt: String Object
Vysvétluji funkei tlacitek a postup hraci. Zobrazovany text se bere ze souboru Locali-
zation.ini skrze Ini Localization Objekt.
7.7.12 Supprimer Button

* Typ Objektu: Button Object

Pokud hra¢ vytvari novy profil a chce proces zrusit, mize pouzit toto tlacitko. Pouziti tlacitka
mimo tuto situaci smaze praveé zvoleny herni profil — jak jeho zminku v Players List, tak i
celou sloZku profilu.

7.7.13 Valider Button

» Typ Objektu: Button Object

Pokud hra¢ vytvaii novy profil a chce proces dokoncit, pouzije toto tlacitko — dojde k vy-
tvoteni nové profilové slozky se zvolenym nazvem. Pouziti tlacitka mimo tuto situaci spusti

praveé zvoleny herni profil.

V obou ptipadech se po nacteni spusti ivodni video a hrac je presunut do Main Frame.

7.8 Eventy Start Menu Frame

V porovnani s Start Menu Frame je mnoZzstvi Eventd v tomto Framu podstatné vétsi — ¢im

vvvvvv
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@ Start of Frame
Q. : Create .. (Fade) at (0,0) layer 4
.- (Fade) : Change animation sequence to Walking
% (Players List) : Load list file Appdirs + "Player List.tet"
% (Players List) : Set current line 1
#i | {Ini Localization) : Set current file to Appdir$ + "Localization.ini"

1 EE (String Delete) : Set alterable string to GroupltemString$( " | (# | (Ini Localization)”,
language, "Start_Menu_Delete” )
“EE| (String Confirm) : Set alterable string to GroupltemStringS( " | (#/ | {Ini Localization)”,
language, "Start_Menu_Confirm" )
SEE| (String Instructions) : Set alterable string to GroupltemStringS( " | (#/ | (Ini Localization)",
language, "Start_Menu_Instructions" )
el (Active Direct Show): Load Video ("Videos\intro.mp4")

n (Delete/Mew Player File) : Clear last error

Uryvek kédu 4. Pocatek Start Menu Frame (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 4: Pi naéteni Framu Fade Objekt zajisti Fade In efekt. Do Players List Objektu
se nacte seznam existujicich hernich profili ze souboru Player List.txt. Do Ini Localization
Objektu se nacte obsah ze souboru Localization.ini. VSechny String Objekty si ihned poté
vezmou text z Ini Localization Objektu, ktery bude zavisly na zvoleném jazyku. Active Di-

rect Show Objekt si nacte ivodni video ze sloZky (ale nebude ho jesté piehravat).

¢ Run this event once
¢ List Mb Lines{ " % (Players List)" ) <= 10
':'Q : Start loop "Fill Players List" 1 times

é__] (Mame Edit Box) : Set text Edittexts({ " _.g‘_*._] {Name Edit Box)" ) + List Line Text$( " |=
(Players List)", 1)
%J {Players List) : Set current line 1

Uryvek kédu 5. Vlozent vstupniho radku (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 5: Po predchozim Eventu se jednou spusti tento Event, ktery funguje jako limit
pro maximalni pocet hernich profili (max. pocet je 10). Pokud limit neni dosazen, je spustén
loop Event ,,Fill Players List“ (viz Uryvek kédu 6), ktery na posledni fadek v seznamu doplni

vstupni fadek. Instrukce vstupniho fadku jsou zavislé na zvoleném jazyce.
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® On loop "Fill Players List
List Mb Lines( " % (Players List)" ) <= 10
% (Players List) : Add line GroupltemnString$( | ! | {Ini Localization)", language,
"Start_Menu_Textbox" )

Uryvek kédu 6. Loop vstupniho radku (Screenshot Autor)

* MNMumber of .. (Fade) =10
Run this event once
. - _
Q : Create . (Supprimer Button) at X=416, Y=408, Layer=3

5 Q : Create [] (Valider Button) at X=837, ¥=408, Layer=3
. : Lreate | © _Down button) at A=01%, Y=40g, Layer=
@ : Create| W (F_Down Button) at X=619, V=468, Layer=3
. : Lreate a utton) at A=Bd1, ¥= ayer=
Q C A{FUpE ) at X=621, ¥=332, Layer=3
A (Name Edit Box) : Show

Uryvek kédu 7. Vytvoreni tlacitek (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 7: Jakmile zmizi Fade Objekt, vytvoii se viechna tla¢itka a zviditelni se Name
Edit Box. Tyto Objekty nejsou zakryty Fade Objektem, jelikoz jsou pokladany za ovladaci

prvky, proto se vytvareji / zviditeliiuji az po smazani Fade Objektu.

¢ Button n Valider Button) clicked
. __1'_‘._1 (Mame Edit Box): is enabled
b _&_j {(Mame Edit Box): EdittextS( " __J_i_j {Mame Edit Box)" ) <> GroupltemString$( " | [#! | (Ini Localization)",
language, "Start_Menu_Textbox" )
Fal
- : Stop any sample
7 = : Play sample SFX-02
[ (valider Button) : Make Object Invisible
(Supprimer Button) : Make Object Invisible
A (F_Up Button) : Make Object Invisible
"W (F_Down Button) : Make Object Invisible

Uryvek kédu 8. Rodicovsky Event pro funkci Valider Button Objektu (Screen-
shot Autor)
Uryvek kédu 8: Pokud pii stisknuti Valider Button tlagitka je Name Edit Box Objekt aktivni
a jeho obsah je jiny oproti textu vstupniho fadku, dochazi ke spusténi tohoto rodicovského
Eventu. Spusti se zvukovy efekt provazejici tlacitko (vypnuti vSech ptedchozich zvuki za-

braiiuje navrstveni zvuki) a zneviditelni se vSechna tlacitka.

Potom se ptejde k nésledujicim détskym Eventim.
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1 E (Delete/Mew Player File): EdittextS( " _gj_] (Mame Edit Box)" ) is a directory
A] (Name Edit Box) : Hide

: Set current_profile to EdittextS( " é_‘] (Mame Edit Box)" )

: Activate group "Load Profile”

: Send language to clipboard

G‘ t:::l l::l’:l l::l’:l

: Fire event "Fadejurnp” after 00"-00

Uryvek kédu 9. Deétsky Event pro situaci, kdy zvoleny profil jiz existuje (Scre-
enshot Autor)
Uryvek kédu 9: Pokud profilové slozka se zvolenym nazvem jiz existuje, pak bylo Valider
Button tlalitko stisknuto za celem spusténi uloZené hry. Name Edit Box Objekt se znevidi-
telni, globalni proménna current profile se nastavi na zvoleny nazev a dojde k aktivaci
Eventové skupiny ,,Load Profile“ (viz Uryvek kédu 15). Po jejim provedeni se zvoleny jazyk
zkopiruje do textové schranky (pro budouci pouziti) a ihned se spusti event ,,Fadejump* (viz

Uryvek kédu 12).
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B g (Delete/Mew Player File): Edittexts( " é_! (Mame Edit Box)" ) is a directory
_.‘i_j (Mame Edit Box) : Read only on
A (Name Edit Box) : Set IsActive off
% (Players List) : Reset
% (Players List) : Load list file Appdirs + "Player List.bet"
% (Players List) : Add line Edittexts( " _&_j {Mame Edit Box)" )
% (Players List) : Save list file Appdirs + "Player List.bet”
':'Q : Start loop "Fill Players List" 1 times
E (Delete/Mew Player File) : Clear last error
n (Delete/Mew Player File) : Create the directory EdittextS( " _&j {(Mame Edit Box])" )
1:'9 : Set error_log to Str&(LastError( " E (Delete/Mew Player File)" })

n (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "1a_1,jpg" to Edittexts( " _&j {Mame Edit Box)" )
+ "+ "a_ljpg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "1a_2.jpg" to EdittextS( " _&_j {(Mame Edit Box)" )
+"\"+ "a_2jpg"

g n (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "2a_1.jpg" to EdittextS( " __&_j {Mame Edit Box)" )
+"\"+ "2a_1jpg"
ﬂ (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "2a_2,jpg" to Edittexts( " i".i_j {Mame Edit Box)" )
+"\" +"2a_2.jpg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\” + "3a_1.jpg" to EdittextS( " _&_j (Mame Edit Box)" )
+"\" + "3a_l.jpg"
n (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "3a_2,jpg" to EdittextS( " _&j {Mame Edit Box)" )
+ """+ "3a_2jpg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "4a_1.jpg" to EdittextS( " __J_\_j {Mame Edit Box)" )
+"\" +"4a_1jpg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + "4a_2.jpg" to EdittextS( " _&_j {Mame Edit Box)" )
+"\"+ "da_2.jpg"
':'Q : Start loop "Create JPGs" 80 times
A (Name Edit Box) : Hide
':'Q : 5et current_profile to EdittextS( " M {(Mame Edit Box)" )
1:'9 : Activate group “Load Profile”

c-’) : Fire event "Fadejump" after 00"-00

Uryvek kédu 10.  Détsky Event pro situaci, kdy zvoleny profil jesté neexistuje
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 10: Pokud profilova slozka se zvolenym nazvem jiZ neexistuje, pak bylo Va-
lider Button tlacitko stisknuto za ucelem vytvoteni a spusténi nového herniho profilu. Do
Players List Objektu se vlozi nové zadany nazev a ulozi se do souboru Player List.txt. De-
lete/New Player File vytvoii novou profilovou slozku a naplni ji defaultnimi vzhledy stranek
alba. 80krat se spusti Loop Event ,,Create JPGs“ (viz Uryvek kodu 11), ktery vytvoii 80

JPG obrazkl v nové profilové slozce (pro spravné fungovani a ukladani fotografii ve hie).
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Name Edit Box Objekt se zneviditelni, globalni proménnd current profile se nastavi na zvo-
leny nazev a dojde k aktivaci Eventové skupiny ,,Load Profile“ (viz Uryvek kodu 15). Po
jejim provedeni se zvoleny jazyk zkopiruje do textové schranky (pro budouci pouziti) a ih-

ned se spusti event ,,Fadejump* (viz Uryvek kodu 12).

® On loop "Create JPGs
1 E (Delete/Mew Player File) : Copy "Default Save\" + Stri(Looplndex("Create JPGs")) + “,jpg"
to Edittexts( " __.:‘_*__] (Mame Edit Box)" ) + "\" + Str¥{Loopindex("Create JPGs"]) + “jpg"

Uryvek kédu 11.  Loop Event pro kopirovini .JPG obrazkii (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 11: Na zavolani (a se specifikovanym poétem opakovani) prekopiruje .JPG
obrazky z defaultniho profilu do profilu s ndzvem zobrazenym v Name Edit Box Objektu.

Nazvy obrazkt odpovidaji ¢islu indexu loopu.

12 Q : Create .. (Fade) at (0,0) layer 4

Uryvek kédu 12. Timer Event pro vytvoreni Fade Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 12: Vznik Fade Objektu na Gtvrté vrstvé (kterd je nejvyse poloZena). Spusti se
»Stopped™ animace, kterd poskytuje Fade Out efekt pro celé okno hry.

* Anim Mumber( " .. (Fade)" =10
Current frame of .. (Fade) == 16
13 el {Active Direct Show) : Bring to front
el (Active Direct Show) : Set position at (15,33)
el {Active Direct Show): Play Video

Uryvek kédu 13. Spusteni uvodniho videa (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 13: Jakmile animace Fade Objektu skonéi, Active Direct Show Objekt se pie-

sune do poptedi a spusti nahranou tvodni animaci.
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® Anim Mumber( " .. (Fade)" 1 =10

b el (Active Direct Show): Compare Tirne Position (> 43"-09)
OR
® User clicks with left button
14| 5 Anim Number( " B (Fade)") = 0
+ | Q¥ (Active Direct Show): Is Playing ?
el (Active Direct Show) : Destroy
:":’ : Jump to frame 3

Uryvek kédu 14.  Preruseni vivodniho videa (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 14: Jakmile Active Direct Show Objekt dohraje video, nebo pokud hra¢ klikne
kdekoliv v okn¢ levym tlacitkem mys$i, Active Direct Show Objekt se znici a hrac je presunut

na Frame 3 - Main Frame.

15| Load Profile
® On group activation
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "1a_1,jpg" to "1a_1.)pg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "1a_2.jpg" to "1a_2,jpg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "2a_1.jpg" to "2a_1.)pg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "\" + "2a_2.jpg" to "2a_2.jpg"
16 E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "3a_1,jpg" to "3a_1)pg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "3a_2.jpg" to "3a_2,)pg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "4a_1.jpg" to "4a_1.)pg"
E (Delete/Mew Player File) : Copy current_profile + "™\" + "da_2.jpg" to "4a_2.jpg"
Qﬂ : Deactivate group "Load Profile"

Uryvek kédu 15. Group Load Profile zajistujici aktualizaci stavu stranek pro

hru (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 15: Po aktivaci Group Eventu se aktualizuje vzhled vech stranek pouZivanych
ve hie (stranky po pfesouvani predméth vypadaji jinak, jejich novy stav se musi odrdzet na

strankéach urcenych k pretaceni). Po ptfekopirovani vSech obrazka se Group Event deaktivuje.

¢ Button Supprimer Button) chcked
20 ‘i— : Stop any sample
‘i— : Play sample SFX-24

Uryvek kédu 16. Rodicovsky Event zajistujici funkci Supprimer Button tlacitka

(Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 16: P stisknuti Supprimer Button tlagitka se spusti zvukovy efekt provézejici

tlacitko (vypnuti vSech piedchozich zvukl zabraiiuje navrstveni zvuki). Potom se prejde

k nasledujicim détskym Eventim.

‘ é‘_.] (Mame Edit Box): has been modified
- % |[E| (Delete/mew Player File): EdittextS( " | A] (Name Edit Box)" ) is a directory
.é.] (Marne Edit Box) : Read only on

_é.J (Name Edit Box) : Set text GroupltemString$( " | [#/ | {Ini Localization)", language,
“Start_Menu_Textbox" )
A (Name Edit Box) : Set IsActive off

{a (F_Up Button) : Enable
r\, (F_Down Button) : Enable

21

Uryvek kédu 17.  Détsky Event pro situaci, kdy zvoleny profil neexistuje (Scree-
nshot Autor)

Uryvek kédu 17: Pokud profilova slozka se zvolenym nazvem neexistuje, pak bylo Suppri-
mer Button tlacitko stisknuto za i¢elem zruSeni vytvaieni herniho profilu. Vsechny hracovy
upravy jsou nahrazeny defaultnim stavem — Name Edit Box Objekt ptejde do read only stavu

a tlacitka ¥ Down Button 1 F_Up Button jsou znovu aktivované.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 105

Edittexts( " _&_] (Mame Edit Box)" ) <> GroupltemString$( " | (#/ | (Ini Localization)", language,
"Start_Menu_Textbox" )
- XK _&_‘] (Mame Edit Box): have input focus

1 E (Delete/Mew Player File): EdittextS( " _f_i_] (Mame Edit Box)" ) is a directory

_f_i_j (Marme Edit Box) : Read only on
':'Q : Send Str&(List Select(” % (Players List)" }) to clipboard
':'Q : Start loop "Delete JPGs" 80 times
':'Q : Start loop "Delete Profile” 1 times
% (Players List) : Delete line List Select( " %’J (Players List)" )

22 % (Players List) : Delete line List Mb Lines( " %’J (Players List)" ]
% (Players List) : Save list file Appdirs + "Player List.tt"
% (Players List) : Reset
% (Players List) : Load list file Appdirs + "Player List.tet"
':'Q : Start loop "Fill Players List" 1 times
% (Players List) : Set current line { Val{ClipText$) - 1) rod List Nb Lines( " % (Players
List)" ]
_f_*_j {(Mame Edit Box) : Set text List Line Text5( " %’J (Players List)", Val{ClipTexts) - 1 mod
List Mb Lines{ " % (Players List)" )]
':'Q : Clear clipboard

Uryvek kédu 18. Détsky Event pro situaci, kdy zvoleny profil existuje (Screen-
shot Autor)

Uryvek kédu 18: Pokud profilova slozka se zvolenym nazvem jiZ existuje, pak bylo Suppri-
mer Button tlac¢itko stisknuto za i¢elem smazani daného herniho profilu. Nazev profilu se
zkopiruje do schranky a dojde ke spusténi dvou Loop Eventti — ,.Delete JPGs* (viz Uryvek
kédu 19) a ,,Delete Profile* (viz Uryvek kédu 20), které kompletné smazou herni profil. Pla-
yers List se piepise (spolu s Player List.txt souborem) a Name Edit Box Objekt se taktéz
upravi do nové podoby.

¢ On loop "Delete JPGs

25 [ | (Delete/New Player File) : Delete the file EdittextS( " | A] (Name Edit Box)" ) + "\" +
Str3(Looplndex("Delete IPGS")) + "jpg"

Uryvek kédu 19.  Loop Event urceny pro smazani viech JPG obrazkii ve slozce

(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 19: Na zavolani (a se specifikovanym poétem opakovani) smaze .JPG obrazky
z profilu s ndzvem zobrazenym v Name Edit Box Objektu. Nazvy smazanych obrazkt odpo-

vidaji ¢islu indexu loopu.
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# On loop "Delete Profile

E (Delete/Mew Player File) : Delete the file EdittextS( " ﬁ_j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
"0b11"

E (Delete/MNew Player File) : Delete the file EdittextS( " ﬂ._j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
"1a_l.jpg"

n {Delete/Mew Player File) : Delete the file EdittextS( " é_j (Mame Edit Box)" ) + "W +
"1a_2jpg"

n {Delete/Mew Player File) : Delete the file EdittextS( " _&_j (Mame Edit Box)" ) + "W +
“Za_l.jpg"

n (Delete/Mew Player File) : Delete the file EdittextS( " _&._j (Mame Edit Box)" ) + "\" +
"a_2.jpg"

E {Delete/Mew Player File) : Delete the file Edittexts( " ﬂ._j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
“3a_ljpg"

n (Delete/Mew Player File) : Delete the file Edittexts( " ﬂ._j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
"3a_2jpg"

E (Delete/Mew Player File) : Delete the file Edittexts( " _&j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
"4a_l.jpg"

E (Delete/Mew Player File) : Delete the file EdittextS( " ﬁ_j (Mame Edit Box)" ) + "\ +
"4a_2.jpg"

E (Delete/Mew Player File) : Delete the directory Edittexts( " _&_j (Mame Edit Box)" )

26

Uryvek kédu 20. Loop Event, co smaze vSechny stavové stranky a prazdnou

profilovou slozku (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 20: Po aktivaci Group Eventu se smaZou viechny stavové obrazky stranek
z profilu s ndzvem zobrazenym v Name Edit Box Objektu. Po smazéani vSech obrazki se

Group Event deaktivuje.

# Button A F_Up Button) clicked
28 ":— : Stop any sample
4= : Play sample SFX-22

Uryvek kédu 21. Rodicovsky Event zajistujici funkci I Up Button tlacitka
(Screenshot Autor)
Uryvek kédu 21: Pi stisknuti F_Up Button tladitka se spusti zvukovy efekt provézejici tla-
¢itko (vypnuti vSech ptedchozich zvukl zabranuje navrstveni zvukll). Potom se piejde k na-

sledujicim détskym Eventim.
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b List Select(” %] (Players List)" ) - 1= 0
%J (Players List) : Set current line List Select(
2 A (Name Edit Box) : Set text List Line Text$( "

{Players List)" ) )
':'0 : Break

=] Players List)" ) - 1
%J (Players List)", List Select( " =i

Uryvek kédu 22.  Détsky Event pro situaci, kdy posun nahoru nezpiisobi preto-

Ceni (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 22: Pokud by posunuti pozice nahoru / doleva v Players List Objektu nevedlo

k hodnoté mimo definované hodnoty, provede se ptesun a Name Edit Box Objekt se korektné
aktualizuje.

v List Select( " %] (Players List)" ) -1<= D
%J (Players List) : Set current line List Nb Lines( " % (Players List)" )

30 .é.] (Mame Edit Box) : Set text List Line Text5( " % (Players List)", List Select( "

(Players List)" } )
':'ﬂ : Break

Uryvek kédu 23. Détsky Event pro situaci, kdy posun nahoru zpusobi preto-

Ceni (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 23: Pokud by posunuti pozice nahoru / doleva v Players List Objektu vedlo k

hodnoté mimo definované hodnoty, provede se pfesun na opacnou stranu a Name Edit Box

Objekt se korektné aktualizuje.

® Bution \, F_Down Button) chicked
4= : Stop any sample
2 =
4= : Play sample SFX-22
4= : Set frequency of sample SFX-22 to 31500

Uryvek kédu 24. Rodicovsky Event zajistujici funkci F Down Button tlacitka

(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 24: Pii stisknuti F_Down Button tladitka se spusti zvukovy efekt provazejici

tlacitko (vypnuti vSech piedchozich zvuki zabranuje navrstveni zvukl). Potom se prejde

k nasledujicim détskym Eventim.
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b List Select( " %J (Players List)" ) + 1 <= List Mb Lines( " %J (Players List)" )
%] (Players List) : Set current line List Select( " %J (Players List)" ) + 1

33 __J_i_] (Mame Edit Box) : Set text List Line Text5( " %J (Players List)", List Select( " =
{Players List)" ) )
':'Q : Break

Uryvek kédu 25. Obrazek 68. Détsky Event pro situaci, kdy posun dolit ne-

zpuisobi pretocent (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 25: Pokud by posunuti pozice dolti / doprava v Players List Objektu nevedlo k
hodnoté mimo definované hodnoty, provede se ptesun a Name Edit Box Objekt se korektné

aktualizuje.

b List Select( " %J (Players List)" ) + 1 = List Mk Lines{ " %J (Players List)" )
% (Players List) : Set current line 1

34 _f_*_.] {Mame Edit Box) : Set text List Line Text5( " %J (Players List)", List Select( " =
(Players List)" } )
':'Q : Break

Uryvek kédu 26. Détsky Event pro situaci, kdy posun dolit zpiisobi pretoceni
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 26: Pokud by posunuti pozice dolti / doprava v Players List Objektu vedlo k
hodnoté mimo definované hodnoty, provede se pfesun na opacnou stranu a Name Edit Box

Objekt se korektné aktualizuje.

@ List Selects( " %J (Players List)" ) = GroupltemStringS( " | #! | (Ini Localization)", language,
“Start_Menu_Textbox" )
s _&__] {Marme Edit Box): have input focus

- | A (Name Edit Box): IsActive is off
6 ﬂ._] (Mame Edit Box) : Read only off
48 (F_Up Button) : Disable
w (F_Down Button) : Disable
A] (Name Edit Box) : Set IsActive on
A] (Name Edit Box) : Set text ™

Uryvek kédu 27.  Event napsdni ndzvu nového profilu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 27: Pokud hrag klikne na Name Edit Box Objekt ve vstupni pozici, hra¢ bude
moci napsat nazev nového herniho profilu. V pribéhu toho nebude mozné se presouvat v

Players List Objektu.
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® List Select5( " %J (Players List)" ) <> GroupltemString$( " | (# | (Ini Localization)”, language,
37 "Start_Menu_Textbox" )
_é.] (Mame Edit Box) : Read only on

Uryvek kédu 28. Zajisteni neménnosti nazvii existujicich profilit (Screenshot

Autor)

Uryvek kédu 28: Hréaé nemiize upravovat / manipulovat s nazvy existujicich hernich profila

v Name Edit Box Objektu.

7.9 Main Frame

Obrazek 69. Main Frame otevieny ve vyvojovém prostredi (Screenshot Autor)

V Main Frame probiha samotna hra. VSechny stranky alba de facto existuji na tomto jednom
Framu, neplati, co Frame, to nova stranka. V zavislosti na tom, jaka je hodnota Globalni

promé&nné current_page operuji systémy premazavani a vytvareni konkrétnich Active Object
pro vytvoreni iluze pfesunu mezi strankami. Pozice vSech Active Object jsou ulozené a kdyz

je potieba pfedméty znovu ukazat, vytvori se na své posledni pozici.

7.10 Qualifiers

Nekteré Objekty v tomto Framu vyuzivaji kvalifikatory — kvalifikatory funguji jako skupiny,
se kterymi se da operovat uvnitt koédu (v Eventech). Misto pracného volani kazdého Objektu

je mozné vlozit je pod stejny kvalifikator a zavolat dany prvek.
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7.11 Behaviors

Nekteré Objekty mohou obsahovat vlastni Eventy, kterym se tika Behaviors (,,chovani) —
pouziva se u Eventtl, které ovliviiuji dany Objekt a mtize pomoci s ptenositelnosti kodu na

jiny Frame.

7.12  Objekty Main Frame

=-E3 Main Frame -{# 3a -London
E-@a8 1a - Prague | i 4 Bracelet
----- »* Candy === Clothes Peg -4 Keyhole
----- %5+ Dice - Marble o Keyhole
-4l Garnet Gem -4 Sapphire Gem =+ Page Buttons
----- i Holy Amulet - Tower Bridge Painting ~ | Change Page 01
----- - ey -4y White Stone - f Change Page 02
-4 Round Stone -4 4a - Paris - @ Change Page 03
----- 1 wafer - Eiffel Tower -l Change Page 04
- 2a - Berlin | - Eraser i e = Page MName
-4 Amber Gem | - ¥ Family statue = Photograph
----- L Antler -~ = Safety Pin -+ Photo Border
----- 4 Cross \ Spoon I Photo Button
----- & Medallion - i Volute Shell - Photo Picture
-== Pocket Knife  =-{0 Album -4l Photo Shadow
- Striped Stone | - = Active Backdrop | - Photacursor Name
----- 4 Turtle Trinket - | Backdrop - Photoname
=F Weight Machine
=8 Photoplace . Weight Circuit
----- . . Photo Place Edge *-' Weight Counter
-l Photo Place White . Weight Panel
----- Photoedgename . Weight Plate
Eag Quit 0 e €3 Active Direct Show
o Mo Button i ™ Click Blocker
----- B Quit Menu - k= Cursor
----- 55 Quit No - Mg Fade
----- aEE Quit Yes -l File
----- W2 String Save/Quit -l |ni Localization
o Yes Button - [ Object Array
-l Side Buttons -{_] OOBFrame
-0 Suitcase 000 e Es Page Turn Picture
----- < Trumpet [ Photo Backdrop
..... Trumpet Bar - Jl] Quick Backdrop
..... # Window -~ Screen Capture object

Obrazek 70. A-E Vsechny Objekty uvniti Main Frame (Screenshot Autor)
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Nasleduje vypis vSech Objektd uvnitt Main Frame (viz Obrazek 70).

7.12.1 Generic 1 Qualifier
» Typy Objektt: Active Object

Kvalifikator, do kterého patii vSechny interaktivni Objekty, které hra¢ mtize ovliviiovat —
patii zde vSechny Active Object ve slozkéach ,,1a — Prague®, ,,2a — Berlin®, ,,3a — London*,

,Aa - Paris“ (viz Obrazek 70 A, B) a Photo Border Objekt.

Hrac¢ bude nejcastéji pracovat s témito Objekty. Tabulka 12 zobrazuje proménné, co Generic

1 Qualifier Objekty obsahuji.

Tabulka 12. Promeénné Generic 1 Qualifier Objektu

Nazev proménné | Typ proménné Vyuziti proménné
object id Ciselna ID Objektu
Hmotnost Objektu — vyuzita ve hmotnostni
object weight ¢iselna hidance
Nazev stranky, na které se pravé ma nachd-
page location String ot
Objekt muze mit normalni, nebo zmensenou
ToggleSize bool velikost v zavislosti na hodnoté této
promeénné
Stav prehrani zvuku, ktery potvrzuje, zdali
TogglePlayed bool byl Objekt presunut mimo / do alba)
Kontrola, jestli je Objekt Photo Border Ob-
IsPhotograph bool jektem
Kontrola, jestli je Objekt Photo Shadow Ob-
IsShadow bool .
jektem
IsWeighed bool Kontrola, jestli je Objekt pravé vazeny

7.12.2 Generic 2 Qualifier

»  Typy Objektt: Active Object
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Kvalifikator, do kterého patii Objekty Change Page 01-04 (zalozky alba vedouci na dalsi
stranky). Tabulka 13 zobrazuje proménné, co Generic 2 Qualifier Objekty obsahuji.

Tabulka 13. Promenné Generic 2 Qualifier Objektii

Nazev proménné | Typ proménné Vyuziti proménné
Cislo stranky v Active Backdrop Objektu,

set_image Siselna ktera se ma zobrazit, kdyz byla dana

zaloZka zvolena

Nazev stranky, ke které zalozka vede (,, 1a*,

leads to page String 2a*“ ,3a" , 4a")

7.12.3 Generic 3 Qualifier
* Typy Objektt: Active Object, Counter Object, Active System Box Object

Kvalifikator obsahujici statické interaktivni Objekty. Jedna se o Objekty, které tvoti misto
na polozeni fotky (Photo Place Edge, Photo Place White, Photoedgename), Objekty vytva-
tejici vahy (Weight Counter, Weight Circuit + Weight Panel, Weight Plate) a otvor na kli¢
(Keyhole).

7.12.4 Active Backdrop

» Typ Objektu: Active Backdrop Object

Obsahuje vSechny obrazky pozadi (tj. stranek) alba. Vzdy zobrazuje pozadi pattici na danou

stranku.

7.12.5 Backdrop

* Typ Objektu: Backdrop Object

Zobrazuje okraje alba, ¢imz vytvaii prostorovy efekt.

7.12.6 Keyhole
» Typ Objektu: Active Object

Staticky interaktivni Objekt. Nachazi se na strance Londyn. Pokud hra¢ na néj polozi kli¢
(jeden z Generic 1 Qualifier Objektil), ziska jeden z drahokami (jeden z Generic 1 Qualifier
Objektl) potfebnych k dohrani hry.
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7.12.7 Change Page 01-04
» Typy Objektt: Active Object

Funguji jako zdlozky alba, které slouZzi pro ptesun mezi strankami. Zalozka oteviené stranky

neni aktivni.

7.12.8 Page Name

* Typ Objektu: Static Text Object

Kdyz mys hrace je nad Generic 2 Qualifier Objektem, nebo Window Objektem. Piesune se
Page Name nad dany Objekt a zobrazi textem, kam Objekt vede. Textovy vystup je zavisly

na zvoleném jazyku.

Na Page Name Objekt se vazou tyto Behaviors:

¢ Mouse pointer is over @ (Group.Generic 2)

: @ (Group.Generic 2): TextS( " E‘ (Page Mame)" ) <> leads_to_page( " @ (Group.Generic 2)" )
E‘ (Page Mame): Set text to GrouplternString5( " rl,-_'L'J' (Ini Localization)”, language, "Page_" +
leads_to_page( " IE (Group.Generic 2)" ) )
E‘ (Page Name) : Set X position to X( " @ (Group.Generic 2)" ) - OWidth( " E‘ (Page Mame)") /2
E‘ (Page Mame) : Set ¥ position to ¥ Top( " @ (Group.Generic 2}" ) - OHeight( " E‘ (Page Mame)" )

Uryvek kédu 29. Mys nad Generic 2 Qualifier Objektem (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 29: Je-li mys hrace nad Generic 2 Qualifier Objektem, Page Name se piesune
nad dany Objekt ve specifické pozici a zobrazi lokalizovany nazev mista, na které Objekt

odkazuje.

® ¥ Mouse pointer is owver @ (Group.Generic 2)
¢ ® Mouse pointer is over I'F[E' (Window)
2 E‘ (Page Marme) : S5et X position to 48
E‘ (Page Mame) : Set ¥ position to 308
E‘ (Page Mame): Set text to ""

Uryvek kédu 30.  Page Name v klidu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 30: Pokud mys hrace neni jak nad Generic 2 Qualifier Objektem, ani nad Win-
dow Objektem, zlistava Page Name Objekt skryt na pozici mimo okno hry.
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® Mouse pointer is cu*.rerl.,le (Window)

M (Page Marme): Set text to GroupltemStrings( " rP'-'iI'I (Ini Localization)", language,
“In_Game_Cuit" )
3 lpoe| (Page Name) : Set X position to X(* | Jfi | (Window)" ) + OWidth(* | Jfi | (Window)" ) /2-

OWidth( " |goc| (Page Name)") / 2
M (Page Marmne) : Set Y position to ¥ Bottom( " I'P(E' Window)" )

Uryvek kédu 31.  Mys nad Window Objektem (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 31: Je-li mys hraée nad Window Objektem, Page Name se piesune nad dany
Objekt ve specifické pozici a zobrazi lokalizovany poznamku tykajici se funkce Objektu.
7.12.9 Photo Border

» Typ Objektu: Active Object

Objekt funguje jako okraj fotografie a zaroveii je uchopovacim Objektem fotky — vSechny

Objekty tvorici fotku se pohybuji v zavislosti na pohybu tohoto Objektu.

Photo Border Objekt sice patii do Generic 2 Qualifier, ale obsahuje dal$i proménné mimo

normu Objektl v daném kvalifikatoru (viz Tabulka 14).

Tabulka 14. Proménné Photo Border Objektii

Nazev proménné | Typ proménné Vyuziti proménné
Druhy Typ ID pouzivany mezi Objekty, co
photoborder id Ciselna . el
- Jjsou soucdasti fotografie
saved x_position Sselna Posledni pozice Objektu na ose X
saved_y_position Sselna Posledni pozice Objektu na ose Y
saved location String Posledni stranka, na které Objekt byl
Urcuje stav posuvu Objektu tésné po jeho
IsDevelopped bool vzniku
CantMove bool Urcuje, jestli hrac miize posunovat Objekt

Na Photo Border Objekt se vaze nasledujici Behaviors:
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® Always
g | & Picture_id( * ﬁ (Photo Picture)" ) = photoborder_id( " w {(Photo Border)” )

m (Photo Border) : Move in front of object F (Photo Picture)

Uryvek kédu 32. V popredi Photo Picture (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 32: Photo Border Objekt je vzdy nad Photo Picture Objektem, se kterym sdili

stejnou ID hodnotu.

7.12.10 Photo Button

» Typ Objektu: Active Object

Active Object nastaveny jako tlaitko, které spousti fotografovani. Jedna z hadanek ve hie

vyzaduje vyfoceni specifického Objektu.

Objekt obsahuje jednu proménnou Photo Button_Clicked (bool) pro kontrolu stavu kliknuti
Objektu.

Na Photo Button Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

® User clicks with left button on I'I Photo Button
+ OldPageHasBeenSnapped = 0
I'! (Photo Button) : Set Photo_Button_Clicked on

':'g : Activate group "Take Picture"
I'F[:'-‘IC {Cursor) : Change cursor to "Photo”
4= : Play sample SFX-08
® User clicks with right button
¢ CurrentlmageS( " I.,[:_g; (Cursor)" ) = "Photo"
b I'I (Photo Button): Photo_Button_Clicked is on
I'I (Photo Button) : Set Photo_Button_Clicked off
':',3 : Deactivate group "Take Picture"
—|.| : Show Windows mouse pointer

I.,[:__i; {(Cursor) : Change cursor to "Mormal”

Uryvek kédu 33.  Zapnuti / vypnuti fotoapardtu (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 33: Pi stisknuti Photo Button Objektu levym tlagitkem mysi se aktivuje Group
Event ,, Take Picture” (viz Uryvek kédu 35), ktery fesi vytvoreni fotografii. Dojde ke zméné
kurzoru a ptehraje se potvrzovaci zvuk. Nyni se hra¢ nachazi ve snimkové fazi — nasledujici

kliknuti levého tlacitka mysi vytvoti fotografii.
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V ptipadé, kdy hrac klikne na pravé tlacitko mysi ve snimkové fazi, dojde ke zruseni snim-
kové faze — Group Event ,, Take Picture” (viz Uryvek kédu 35, Uryvek kodu 36) se deakti-

vuje a kurzor se zméni do svého normalniho vzhledu.

- ﬁl (Photo Button): Photo_Button_Clicked is on
Mouse pointer is over IE (Group.Generic 1)
OMames( " IE (Group.Generic 1)" ) <> "Photo Border”
= (Photocursor Name) : Set text to GroupltemString$( " r,ri':' (Ini Localization)"”, language,
“Item_" + OMames( " IE (Group.Generic 1)" )]
= (Photocursor Mame) : Set X position to XMouse - Width( " (Photocursor Mame)" ) /2
(Photocursor Name) : Set Y position to YMouse - 73

" (Photocursor Name) : Bring to front

» ﬁl {(Photo Button): Photo_Button_Clicked s on

+ ¥ Mouse pointer is over IE (Group.Generic 1)
OR
. |'|l (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off
OR
6 | ® User dlicks with left button on IE Group.Genenc 1
b ﬁl (Photo Button): Photo_Button_Clicked is on
Mouse pointer is over IE (Group.Generic 1)

= (Photocursor Name) : Set X position to 353

(Photocursor Mame) : Set Y position to 920

Uryvek kédu 34.  Zména pozice Photocursor Name (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 34: Jakmile je hra¢ ve snimkové fazi (tj. po kliknuti Photo Button Objektu) a
drzi kurzor nad Generic 1 Qualifier Objektem, Photocursor Name Objekt se piesune blizko

ke kurzoru a zobrazi lokalizovany ndzev Generic 1 Qualifier Objektu.

Pokud hra¢ neni ve snimkové fazi (tj. po kliknuti Photo Button Objektu) nebo nedrzi kurzor
nad Generic I Qualifier Objektem, Photocursor Name Objekt ziistdva skryt na pozici mimo

okno hry.
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8 | Take Picture

® User clicks with left button on | 3 [ (Group.Generic 1
OMames( " IE (Group.Generic 1)" ) <> "Photo Border"
= |: Play sample SFX-06
Q. : Create - {Photo Border) at (640,727) layer 4
Q. : Create - (Photoname) at (355,491) layer 4
Q. : Create ﬁ {Photo Picture) at (640,719) layer 4
-;W : Hide Windows mouse pointer
I;‘ﬂ (Screen Capture object) : Set filename to CurrentDirectory5( * E (File)" ) + "/" + current_profile + "/* +
Str$(NObjects( F {Photo Picture)” ) - 1) + "jpg"
J#& | (Screen Capture object) : Set Area Origin to (XMouse - { OWidth( " ﬁ (Photeo Picture)" ) / 2 ), YMouse -
{ OHeight( " E (Photo Picture)" )/ 27)

|?ﬁ' {Screen Capture ohject) : Set Area Dimensions to (OWidth( " ﬁ {Photo Picture)" ), OHeight( " ﬁ
9 {Photo Picture)" )

488 | (Screen Capture object) : Capture Frame Area

ﬁ (Photo Picture) : New picture : CurrentDirectoryS( " E (File)" ) + "/" + current_profile + "/ +
Str&(NObjects( F {Photo Picture)” ) - 1) + "jpg"

':'o : Set error_log to FilenameS( " Iﬁl (Screen Capture chject)" )

- {Photoname) : Move in front of object - (Photo Border)

ﬁ {Photo Picture) : Set object_on_photo to current_picture_name

# | (Photoname) : Set text to GroupltemStringS( " r."-"—'-'l (Ini Localization)”, language, "ltem_" +
current_picture_name )

(Photo Button) : Set Photo_Button_Clicked off
I.I,[:__i; {Cursor) : Change cursor to "MNormal”
-;W : Show Windows mouse pointer

':'o : Deactivate group "Take Picture”

Uryvek kédu 35. Group Event vyfoceni Objektu, ktery neni Photo Border
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 35: Jakmile je hra¢ ve snimkové fazi (tj. po kliknuti Photo Button Objektu) a
klikne levym tlacitkem mysi na Generic 1 Qualifier Objekt, ktery neni Photo Border Objekt,
dojde k ptehrani potvrzovaciho zvuku. Vytvoii se tfi predmeéty, ze kterych se fotka sklada
(Photo Border, Photo Picture, Photoname). Screen Capture object vyfoti oblast kolem kur-
zoru a obrazek ulozi do jednoho z nepouzitych obrazkli v hernim profilu hrace. Dany obra-
zek se nacte do Photo Picture Objektu a Objekt také obdrzi jeho jméno. Text Photoname
Objektu se nastavi na lokalizované jméno vyfoceného Objektu. Nakonec dojde ke zruseni
snimkové faze — Group Event ,, Take Picture” (viz Uryvek kodu 35, Uryvek kédu 36) se

deaktivuje a kurzor se zméni do svého normalniho vzhledu.
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10

® User clicks with left button
+ ¥ Mouse pointer is over @ {Group.Generic 1)

® User clicks with left button on \E {Group.Genernc 1)
¢ OMames(" @ {Group.Generc 1)" ) = "Photo Border"

d= : Play sample SFX-06

Q. : Create - {Photo Border) at (640,727) layer 4

Q. : Create - (Photoname) at (355,491) layer 4

Q. : Create ﬁ {Photo Picture) at (640,719) layer 4

ilﬂ : Hide Windows mouse pointer

I.j‘;ﬂ (Screen Capture object) : Set filename to CurrentDirectory$( " E (File)" ) + "/ + current_profile + "/" +
Str&(MNObjects( " ﬁ {Photo Picture)" ) - 1) + “.jpg"

44 | (Screen Capture object) : Set Area Onigin to (XMouse - ( OWidth(" ﬁ (Photo Picture)" ) / 2 ), YMouse -
{ OHeight( " F {Photo Picture)" )/ 21])

"i‘.il {Screen Capture object) : Set Area Dimensions to (OWidth( ﬁ {Photo Picture)" ), OHeight( " ﬁ
{Photo Picture)” )

448 | (Screen Capture object) : Capture Frame Area

ﬁ {Photo Picture) : Mew picture : CurrentDirectory${ " E (File)" } + "/" + current_profile + "/" +
Str3(NObjects( " F {Photo Picture)” ) - 1) + “.jpg"

- {Photoname) : Move in front of object - (Photo Border)

- (Photoname) : Set text to ™"

I'! (Photo Button) : Set Photo_Button_Clicked off
IJ:-": {Cursor) : Change cursor to "Mormal”

-;p‘ : Show Windows mouse pointer

':'o : Deactivate group "Take Picture”

Uryvek kédu 36. Group Event vyfoceni Objektu, ktery je Photo Border, nebo

mista bez Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 36: Jakmile je hra¢ ve snimkové fazi (tj. po kliknuti Photo Button Objektu) a

klikne levym tlac¢itkem mysi na Objekt, ktery neni Generic 1 Qualifier Objekt (nebo kliknu-

tim na Photo Border Objekt), dojde k ptehrani potvrzovaciho zvuku. Vytvofi se tii pred-

méty, ze kterych se fotka sklada (Photo Border, Photo Picture, Photoname). Screen Capture

object vyfoti oblast kolem kurzoru a obrazek uloZi do jednoho z nepouZitych obrazka v her-

nim profilu hrace. Dany obrazek se nacte do Photo Picture Objektu neobdrzi vSak jméno

Objektu. Text Photoname Objektu zlistané prazdné. Nakonec dojde ke zruSeni snimkové

faze — Group Event ,, Take Picture” (viz Uryvek kodu 35, Uryvek kodu 36) se deaktivuje a

kurzor se zméni do svého normalniho vzhledu.
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® page location of | (Photo Border) = ™

= | (Photo Border) : et page_location to current_page

Uryvek kédu 37.  Nastavent stranky, na které Photo Border Objekt vznikl
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 37: Kazdy Photo Border Objekt nema stanovenou stranku, na které se nachazi.

Tento Event nastavi hodnotu takového Objektu na ndzev aktudlni stranky.

® Every 00"-01
Y position of = (Photo Border) »= 4493

14 w |(Photo Border): IsDevelopped is on
" (Photo Border) : Set ¥ position to ¥{ " " (Photo Border)" ) - 5
® Y position of = (Photo Border) < 493
* | |(Photo Border): IsDevelopped is on
15 OR

® LISEr ChhCes WiIth 1N DuUrion o " Finolo order

= | (Photo Border) : Set IsDevelopped off

Uryvek kédu 38. Vyvolant fotografie (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 38: P¥i vzniku nové fotografie je fotografie umisténa mimo okno hry — fotka se
,vyvola“ blizko sttedu obrazovky skrze Event, ktery kazdych 0,01 sekund posouva Photo
Border Objektem az dosdhne vysledné pozice. Kdyz ji dosahne (nebo pokud hrac¢ klikne na
Photo Border Objekt pted dokon¢enim posuvu), posuv se ukonci. Jestli posuv probiha / ne-

probiha je urc¢eno bool proménnou IsDevelopped (viz Tabulka 14).

* I'I (Photo Button): Photo_Button_Clicked is on
17

|'|l {(Photo Button) : Start animation

- I'! (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off

18
ﬁl (Photo Button) : Stop animation

. I'I (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off
19 | & Current frame of I'I (Photo Button) <> 0
I'.l {(Photo Button) : Start animation

Uryvek kédu 39.  Blikani Photo Button Objektu (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 39: Jakmile je hra¢ ve snimkové fazi (tj. po kliknuti Photo Button Objektu),

spusti se blikajici animace Photo Button Objektu (kterd ukazuje, ze je hra¢ skutecné ve
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snimkové fazi). Stav snimkové faze je ur¢en bool proménnou Photo Button Clicked, ktera
ma na starost zapnuti / vypnuti animace.
7.12.11  Photo Picture

» Typ Objektu: Active Picture Object

Nacitd a zobrazuje fotky potfizené hracem. Tabulka 15 zobrazuje proménné, co Photo

Picture Objekty obsahuji.

Tabulka 15. Promeénné Photo Picture Objekti

Nézev proménné | Typ proménné Vyuziti proménné
Specialni typ ID pouzivany mezi Objekty, co
icture i Ciselna . o
picture_id cise Jsou soucasti fotografie
Pomdaha zachovat korektni pozici Objektu
ictur fi Ciselna ... g,
picture_y_Hx ciseina pri jeho zmenSeni / zvétsenti
Nazev Objektu zobrazeném na daném Photo
object_on_photo trin, . .
ject_on_p String Picture Objektu

Na Photo Picture Objekt se vaZou nasledujici Behaviors:

* Always
E (Photo Picture) : Set Hot Spot to center

7 E (Photo Picture) : Set X position to X( " - {(Photo Border)" )
II; (Photo Picture) : Set Y position to Y( " - (Photo Border)" ) - picture_y_fix( " lf; (Photo Picture)” )
E {Photo Picture) : Move in front of object - {Photo Border)

Uryvek kédu 40.  Nastaveni pozice Photo Picture Objektu vzhledem k Photo
Border Objektu (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 40: Photo Picture Objekt se vzdy pohybuje podle Photo Border Objektu, se

kterym je svazany.

® User clicks with E:::..:::*:*E Photo Picture
3 I.! (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off
':'ﬂ : Set current_picture_id to picture_id( " ﬁ (Photo Picture)" )

Uryvek kédu 41. Uprava globdlni proménné current picture_id na ID hodnotu
zvoleného Photo Picture Objektu (Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 41: P¥i kliknuti se nastavi hodnota globalni proménné current picture_id a bool

proménna Photo Button Objektu Photo Button Clicked (viz Photo Button).

» X position of ﬁ (Photo Picture) < 240

LA

4|® X position of ﬁ (Photo Picture) = 1040
ﬁ (Photo Picture) : Set Size to (34, 32)
ﬁ (Photo Picture) : Set picture_y _fix to 2

¢ X position of ﬁ (Photo Picture) == 240
K position of ﬁ (Photo Picture) <= 1040

ﬁ (Photo Picture) : Set Size to (184, 102)
ﬁ (Photo Picture) : Set picture_y_fix to 8

Uryvek kédu 42. Zména velikosti Photo Picture Objektu v zavislosti na jeho

pozici (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 42: P¥i ptesunuti Photo Picture Objektu z / do okrajti alba se korektng upravi
jeho velikost (Objekty mimo album se musi zmensit).

7.12.12 Photo Shadow

» Typ Objektu: Active Object
Pti ,,zvednuti ““ Generic 1 Qualifier Objektu hra¢em se pod danym Objektem objevi unikatni
stin — fotky vSak sdileji jeden spole¢ny stin, protoze jejich obrys (a tudiz i stin) je identicky

Na Photo Shadow Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

2 |+ } | Photo Bu

':',n : Activate group "Mouse Hold"

® User clicks with left button on ﬁ Photo Picture

tton): Photo_Button_Clicked is off

Uryvek kédu 43.  PFi kliknuti na Photo Picture Objekt se aktivuje Group Event

»Mouse Hold* (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 43: Pokud hra¢ klikne levym tla¢itkem mysi na Photo Picture Objekt, nastavi

se bool proménné Photo Button Objektu Photo Button Clicked (viz Photo Button) a dojde
k aktivaci Group Eventu ,, Mouse Hold* (viz Uryvek kodu 45).
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# ¥ Repeat while left mouse-key is pressed
2 Ml (Photo Shadow) : Set X position to 560

Ml (Photo Shadow) : Set Y position to 859

Uryvek kédu 44.  Photo Shadow Objekt v klidu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 44: Photo Shadow Objekt je mimo okno hry, kdyZ hraé neinteraguje s zadnym
Photo Picture Objektem.

® Repeat while left mouse-key is pressed
¢ Picture_id of ﬁ (Photo Picture) = current_picture_id

“ (Photo Shadow) : Reappear

5 “ (Photo Shadow] : Set X position to X( " F (Photo Picture)" ] + 16
“ (Photo Shadow) : 5et ¥ position to (" lf; (Photo Picture)" ) + 32
“ (Photo Shadow) : Move in front of object ﬁ (Photo Picture)
“ (Photo Shadow) : Move behind object ﬁ (Photo Picture)

Uryvek kédu 45. Group Event ,, Mouse Hold* zajistujici pohyb Photo Shadow
Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 45: Photo Shadow se bude pohybovat spolu s pohybujicim se Photo Picture
Objektem, dokud hrac bude drzet Photo Picture Objekt.

* X Repeat while left mouse-key is pressed
5 ':',3 : Deactivate group "Mouse Hold"

Uryvek kédu 46. Deaktivace Group Eventu v pripadé ,, pusteni “ Photo Shadow
Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 46: Pokud hraé kdykoliv pusti Photo Picture Objekt, Group Event ,, Mouse
Hold* se deaktivuje.

® Repeat while left mouse-key is pressed
¢ Picture_id of ﬁ (Photo Picture) = current_picture_id

- OWidth( " [l (Photo Picture)” ) <> 184
Ml (Photo Shadow) : Make invisible

Uryvek kédu 47. Zneviditelnéni Photo Shadow Objektu, kdyz je mimo album
(Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 47: Kdyz hraé presune fotku mimo album, Photo Shadow Objekt se znevidi-
telni.
7.12.13  Photocursor Name

* Typ Objektu: Active System Box Object
Zobrazuje nazev Generic 1 Qualifier Objektu, nad kterym se kurzor nachazi ve snimkové
fazi.
7.12.14 Photoname

» Typ Objektu: Active System Box Object
Je Objekt zobrazujici lokalizovany nazev Generic 1 Qualifier Objektu na fotografii.
Objekt obsahuje jednu ¢iselnou proménnou photoname_id pro identifikaci Objektu.
Na Photoname Objekt se vaze nasledujici Behaviors:

¢ Always
Picture_id of E (Photo Picture) = photoname_id(" |, | (Photoname]")

» |(Photoname) : Set X position to X(" | | (Photo Border)" ) - { OWidth(" |, | (Photoname)" )}/ 2.0)

2 - (Photoname) : Set Y position to Y( " - (Photo Border)" ) + OHeight( " - (Photo Border)" ) / 2 -

OHeight{"r, {(Photoname)" )

» |(Photoname] : Set font size to ( OWidth(" |, | (Photo Border)" )/ 200.0 ) * 10.0, border 1

# |(Photoname] : Move in front of object |, | (Photo Border)

Uryvek kédu 48.  Nastaveni pozice Photoname Objektu vzhledem k Photo Bor-
der Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 48: Pozice Photoname Objektu je zavisla na pozici Photo Picture Objektu se

stejnou ID proménnou.

7.12.15  Photo Place Edge
» Typ Objektu: Active Object

Predstavuje nalepovaci fotortizky v albu.

7.12.16  Photo Place White
» Typ Objektu: Active Object

Slouzi jako pozadi prostoru, do kterého se vklada fotografie.
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7.12.17  Photoedgename
» Typ Objektu: Active System Box Object

Je Objekt zobrazujici lokalizovany nazev Generic I Qualifier Objektu, jehoz fotka musi byt
umisténa na Photo Place White Objekt pro splnéni hadanky.

Objekt obsahuje jednu Ciselnou promeénnou photoedgename id pro identifikaci Objektu.

7.12.18 No Button / Yes Button

» Typy Objektii: Active Object
Objekty funguji jako tlacitka, ktera slouzi pro ulozeni a ukonceni hry.
7.12.19  Quit Menu

» Typ Objektu: Active Backdrop Object

Obsahuje dva obrazky pozadi slouzici jako menu pro ulozeni a ukonceni hry.

7.12.20  Quit No / Quit Yes / String Save/Quit
» Typy Objektt: String Object

Vysvétluji funkci No Button / Yes Button Objektl a instrukce hraci. Zobrazovany text se bere

ze souboru Localization.ini skrze Ini Localization Objekt.

7.12.21  Suitcase
» Typ Objektu: Active Object

Active Object ktery po kliknuti pfehrava animaci mluviciho muze (stryc¢ka Ernesta) spolu
s lokalizovanou nahravkou, ktera vysvétluje hadanky jednotlivych stranek. Funguje jako na-

povéda pro hrace.

Objekt obsahuje jednu proménnou IsPlaying (bool) pro kontrolu stavu pribéhu animace Ob-

jektu.

7.12.22  Trumpet
» Typ Objektu: Active Object
Posouvanim Trumpet Objektu po Trumpet Bar Objektu se nastavuje zvuk hry.

Trumpet Objekt ma vlastni proménné (viz Tabulka 16).
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Tabulka 16. Proménné Trumpet Objektu

Nazev proménne | Typ proménné Vyuziti proménné
Ciselnd hodnota v rozsahu 0-100. Uréuje
volume_level ¢iselna hiasitost hry
IsMoved bool Kontrola pohybu Trumpet Objektu

Na Trumpet Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

® User clicks with left button on r;:ﬂ“
1 rf:ﬂ' » 5et IsMoved on

= |+ Reappear

®» ¥ Repeat while left mouse-key is pressed
3 I‘Ff : Set lsMoved off

e Make invisible

Uryvek kédu 49. Trumpet Objekt pri aktivite / klidu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 49: Dokud hra¢ neklikne na Trumpet Objekt, Trumpet Bar Objektu ziistava
neviditelny — objevi se az po kliknuti na Trumpet Objekt.

" rf:ﬁﬁ (Trumpet): IshMoved is on

¢ YMouse ==Y Top(" - (Trumpet Bar)" )

v ¥YMouse <= Y Bottom( " " {Trumpet Bar)" )
m-:ﬂﬁ (Trumpet) : 5et ¥ position to YMouse
m-:ﬂﬁ (Trumpet) : Set volume_level to Int({ { ¥ Bottom( " - (Trurnpet Bar}" ) * 1.0 -
(" I.,;-a“ (Trumpet)” ) * 1.0}/ ( OHeight{" |, | (Trumpet Bar)" ) *1.0) * 100])

Uryvek kédu 50. Zmena hlasitosti zvuku v zavislosti na pozici Trumpet Objektu

na ose Y (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 50: P¥i zméné pozice Trumpet Objektu na ose Y dojde ke zméné hlasitosti
zvuku. Je stanoven pevny limit hrani¢nich hodnot, ptes které¢ hlasitost nemuze piejit.
7.12.23  Trumpet Bar

» Typ Objektu: Active Object

Jednobarevny pruh vymezujici pohyb Trumpet Objektu po své délce. Objekt je viditelny
pouze kdyz je Trumpet Objekt aktivni.
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7.12.24  Window
» Typ Objektu: Active Object

Tento Objekt funguje jako tlacitko, které zobrazi menu pro ukladdani a ukonceni hry (slozené
z Objektt No Button / Yes Button, Quit Menu, Quit No / Quit Yes / String Save/Quit). Hrac
je nejprve vybidnut, jestli chce ulozit hru do svého profilu, poté je pozadan, jestli chce hru

vypnout (bez uloZeni hry).

Na Window Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

® User clicks with left button on I'F[P Nindow
- ¥ Group "Quit Menu Opened" is activated
@ |: Create| Rl (Quit Menu) at (512,209) layer 5

Q. : Create i'h/ (Yes Button) at (574,468) layer 5
i?/ (Yes Buttan) : Force animation frame to 1
Q. : Create i'h/ (Mo Button) at (695,436) layer 5
i?/ (Mo Button) : Force animation frame to 1
I: (Quit Menu) : 5et image to 0
3 ':'Q : Activate group "CQuit Menu Opened”
Q. : Create r;,.:.s. (String Save/Cuit) at (565,328) layer 5
Q. : Create r;,.:.s. (Quit Yes) at (365,448) layer 5
Q. : Create r;,.:.s. (Quit Mo} at (683,436) layer 5

r;,.:.s. (String Save/Cuit) : Set alterable string to GrouplternStringS( " r,ri'_n' (Ini Localization)”,
language, "In_Game_Cuit_Save" )

r-,.:.z. (Qwit Yes) : Set alterable string to GroupltemString$( " rP'-"H (Ini Localization)”, language,
“In_Game_Yes" )

r-,.:.z. (Quwit Mo : Set alterable string to GroupltemStrings( " |?'-"~"'I (Ini Localization)", language,

“In_Game_Mo" )

Uryvek kédu 51. Kliknuti Window Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 51: Pii kliknuti na Window Objekt se vytvofi menu pro ukladani a ukonéeni

hry slozené z Objektd No Button / Yes Button, Quit Menu, Quit No / Quit Yes / String
Save/Quit. Quit Menu Objekt zobrazi prvni pozadi a vSechny String Object zobrazi lokali-
zovany text. Taky dojde k aktivaci Group Eventu ,,Quit Menu Opened* (viz Uryvek kodu

53).

o My (Fade) animation Stopped is over

& .
-":’ : End the application

Uryvek kédu 52. Ukoncent hry (Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 52: Jakmile skonéi animace Fade Objektu, hra se ukonéi.

-
® User clicks with left button
¢ ¥ Mouse pointer lays within zone (501,198) to (731,568)
i'h'( (Mo Button) : Destroy
i'h'( (Ves Button) : Destroy
3 I: (Quit Menu) : Destroy

':'g : Deactivate group "Cuit Menu Opened”
== (String Save/Quit) : Destroy

r,.:._. (Quit Yes) : Destroy

r,.:._. (Quit Mo) : Destroy

Uryvek kédu 53. Group Event ,, Quit Menu Opened “, zajistujici funkce menu

pro ukladani / ukoncent hry (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 53: Pokud hraé klikne mimo prostor Quit Menu Objektu, viechny prvky menu

se smazou a ,,Quit Menu Opened* se deaktivuje.
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® User clicks with left button on #/ (Yes Button)
° ':'q : Insert your action here
Image( " I': (Quit Menu)" =0
1:'{:! : Start loop "Save Game" 1 times
i'h/ {Yes Button) : Force animation frame to 0
E (File) : Copy "Object Array.arr” to current_profile + "\Object Array.arr”
E (File) : Copy "Test Frame 01_1.jpg" to current_profile + "\" + "Test Framne 01_1.jpg"
E (File) : Copy "Test Frame 01_2.jpg" to current_profile + "\" + "Test Frame 01_2,jpg"
10 E (File) : Copy "Test Frame 02_1.jpg" to current_profile + "\" + "Test Frame 02_1.jpg"
E (File) : Copy "Test Frame 02_2.jpg" to current_profile + "\" + "Test Frame 02_2.jpg"
E (File) : Copy "Test Frame 03_1.jpg" to current_profile + "\" + "Test Frame 03_1.jpg"
E (File) : Copy "Test Frame 03_2.jpg" to current_profile + "\" + "Test Frame 03_2.jpg"
C-’) : Fire event "Switch" after 01"-00

1:'{:! : Break

Image( " I; (Quit Menu)" ) =1
Q. : Create E. (Fade) at (0,0) layer &
E- (Fade) : Start animation
':'Q : Break
i'h/ (Yes Button) : Force animation frame to 0

1

#==| (String Save/Quit) : Destroy

Uryvek kédu 54. Soucasti Group Eventu — rodicovsky Event kliknuti na Yes
Objekt (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 54: Pokud hra¢ souhlasi s ulozenim hry (kliknutim na Yes Objekt), do jeho
herniho profilu se uloZzi stavové obrazky stranek a cely stav hry. Poté se menu pfesune na

dotaz vypnuti hry.

Kliknuti na Yes Objekt pti dotazu ukonceni hry se vytvoii Fade Objekt prehravajici Fade

Out animaci. Po dokonéeni animace se hra vypne (viz Uryvek kodu 52).
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® User clicks with left button on i'h/ Mo Button
13

1:'{, : Insert your action here
Image( " I': (Quwt Menu)" =0
ih'( (Mo Button) : Force animation frame to 0
@ : Fire event "Switch" after 07"-00
1:'“ : Break

Image( " I.: (Quit Menu)" ) =1
@ : Fire event "Delete Quit Menu" after 01"-00
':'Q : Break
15 i'h'( (Mo Button) : Force animation frame to 0
== (String Save/Quit) : Destroy
r,.:._. (Quit Yes) : Destroy

r,.:._. (Quit Mo) : Destroy

Uryvek kédu 55. Soucasti Group Eventu — rodicovsky Event kliknuti na No
Objekt (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 55: Pokud hra¢ nesouhlasi s ulozenim hry (kliknutim na No Objekt), pak se

menu piesune na dotaz vypnuti hry.
Kliknuti na No Objekt pfi dotazu ukoneni hry se vSechny prvky menu smazou.

® On timer event "Switch
fh/ (Yes Button) : Force animation frame to 1
fh/ (Mo Button) : Force animation frame to 1
I: (Quit Menu) : Set image to 1

r,.:.s. (String Save/Cuit) : Set alterable string to GroupltemnString$( rP'-"-'"I (Ini Localization)”,
language, "In_Game_Cuit_Leave" )

17

Uryvek kédu 56.  Soucdsti Group Eventu — Timer Event ,, Switch* pro zménu
menu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 56: Tento Timer Event pfesouvéa dotaz menu na ukonéeni hry. Upravi String

Object, aby ukazoval vhodnou instrukei.
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® On timer event Chuit by
I: (Quit Menu) : Destroy
18 i'h/ (Yes Button) : Destroy

i'h/ (Mo Button) : Destroy

Uryvek kédu 57. Soucasti Group Eventu — Timer Event ,, Delete Quit Menu “,

které znici cast Objektu tvorici menu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 57: ,Delete Quit Menu* Timer Event smaze tfi prvky tvoiici menu.

7.12.25  Weight Circuit + Weight Panel
» Typ Objektu: Active Object

Dekoraéni detaily vahy.

7.12.26  Weight Counter

» Typ Objektu: Counter Object

Zobrazuje celkovou hmotnost vSech Generic 1 Qualifier Objekth poloZzenych na Weight

Plate Objektu. Miize dosdhnout maximalni hmotnosti 999.
Na Weight Counter Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

® Current_page <> "2a"
¢ Only one action when event loops

1 s Set counter_score to value( " i (Weight Counter)" )

o
L, |: Deactivate group "Weight Functionality"

o

® Only one action when event loops
+ OldPageHasBeenSnapped = 0
¢ Current_page = "2a"
i (Weight Counter) : Set Counter to 0

':Iﬂ : Activate group "Weight Functionality”

Uryvek kédu 58. Weight Counter na strance ,,2a* (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 58: Weight Counter Objekt se zobrazuje pouze na strance ,,2a (Berlin) a jeho
funkcionalita je uvniti Group Eventu ,,Weight Functionality” (viz Uryvek kédu 59).
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’ IE (Group.Generic 1} is overlapping u (Weight Plate)
+ ¥ Repeat while left mouse-key is pressed
b OMames( " IE (Group.Generic 1)" } <> "Photo Border"

414 IE (Group.Generic 1): Flag 4 is off
(7 (Group.Generic 1) : Set Flag 4 on
3 P g
gea (Weight Counter) : Add Alterable Value B( " IE (Group.Generic 1)" } to Counter

Uryvek kédu 59. Group Event ,, Weight Functionality  pricitajici hmotnost
Generic 1 Qualifier Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 59: Jakmile je Generic 1 Qualifier Objekt poloZzeny na Weight Plate Objektu,
hmotnost Generic 1 Qualifier Objektu se pticte k ¢islu Weight Counter Objektu.

® User clicks with left button on IE Group.Generic 1
IE (Group.Generic 1) is overlapping ! (Weight Plate)
+ ONameS$(" IE (Group.Generic 1)" ) <> "Photo Border"
5 | + Current_page = "2a"
; IE (Group.Generic 1): Flag 4 is on

IE (Group.Generic 1) : Set Flag 4 off
jua (Weight Counter) : Subtract Alterable Value B( " IE (Group.Generic 1)" ) from Counter

Uryvek kédu 60. Group Event ,, Weight Functionality *“ odebirajici hmotnost
Generic 1 Qualifier Objektii (Screenshot Autor)

Uryvek kodu 60: Jakmile je Generic 1 Qualifier Objekt odebran z Weight Plate Objektu,
hmotnost Generic 1 Qualifier Objektu se odecte z Cisla Weight Counter Objektu.

e (gua (Weight Counter) >= 175
¢ Run this event once

’ (Amber Gern) : Set position at (0,0) from ! (Weight Panel)
6 ’ (Amber Gem) : Set lsMoved on

’ (Amber Gemn) : Move behind chject ! (Weight Panel)

4~ : Play sample SFX-26, volume 100, frequency 43000

Uryvek kédu 61.  Ziskdni drahokamu pri spinéni podminky (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 61: Pokud je celkova hmotnost viech Generic 1 Qualifier Objektii polozenych

na Weight Plate Objektu vétsi, nebo rovna 175, hra¢ ziskéa drahokam, ktery se za¢ne vysou-

vat zpod vahy (viz Uryvek kodu 62).
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® Every 00"-0
¥ position of i) (Amber Gem) >= v(* [ (Weight Panel)” ) - OHeight(* [ (Weight Panel)*) /2
’ (Amber Gem): lshMoved is on
M) (Amber Gem) : Set ¥ position to V( * il (Amber Gem)*) - 5

» Y position of i} (Amber Gem) < v(* [l (Weight Panel)” ) - OHeight( * [ (Weight Panel) /2
’ (Amber Gem): lshMoved is on

: " h_f s with E:::..:::*:*’ Amber Gem

Current_page = "2a"
’ (Amber Gem) : Set IsMoved off

Uryvek kédu 62. Vysunuti / zastaveni drahokamu zpoza vahy (Screenshot Au-

tor)

Uryvek kédu 62: Drahokam se vysune zpod véhy skrze Event, ktery kazdych 0,01 sekund
posouva dany drahokam az dosahne vysledné pozice. Kdyz ji dosdhne (nebo pokud hrac
klikne na drahokam pted dokoncenim posuvu), posuv se ukonci. Jestli posuv probihd / ne-

probiha je urceno bool proménnou IsMoved.

7.12.27  Weight Plate
» Typ Objektu: Active Object

Funkéni prvek vahy, na ktery se pokladaji Generic 1 Qualifier Objekty.

7.12.28  Active Direct Show
» Typ Objektu: Active Direct Show
Objekt, ktery prehrava konecné video, kdyz hrac vytesi vSechny hadanky. Je polozeny mimo
herni okno, dokud nehraje video — poté je piesunut na stied.
7.12.29  Click Blocker
» Typ Objektu: Click Blocker Object

Zabranuje klikani hraci v ptipadech, kde by interakce s jinymi Objekty zptisobovala potize.
7.12.30  Cursor

» Typ Objektu: Cursor Object

Timto Objektem méni vzhled kurzoru mysi, kdyZ je hra¢ ve snimkové fazi (viz Uryvek kédu

35).
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7.12.31 Fade
» Typ Objektu: Active Object

Objekt vytvarejici Fade In / Fade Out efekt v okné videohry (viz 7.4.1 Fade).

7.12.32  File
» Typ Objektu: File Object
Zpracovava ukladani her do hernich profild — uklada potfebné soubory do profilu aktuélniho
hréace.
7.12.33  Ini Localization
» Typ Objektu: Ini Object

Umoznuje lokalizaci veskerého textu ve hie (viz 7.7.8 Ini Localization).

7.12.34  Object Array
» Typ Objektu: Array Object

Tento Objekt funguje jako dvourozmérné pole, které obsahuje informace o pozicich vSech
Generic 1 Qualifier Objektli — pozice Objekti na osdch X /Y a posledni stranka, na které

Objekt byl (pozice mimo album je téz validni pozici).
Pti jakékoliv zméné pozic se Object Array Objekt aktualizuje. Pfi pfesunu na jinou stranku
se vytvoii zpét jen ty Objekty, které na dané strance maji byt.
7.12.35 OOBFrame
» Typ Objektu: Active Object

Pod v§emi Generic 1 Qualifier Objekty mimo album se vytvoii OOBFrame Objekt, ktery

pomaha vizudlné rozdélit Objekty uvnit a mimo album.

Na OOBFrame Objekt se vazou nasledujici Behaviors:

# Mouse pointer is over ;j (O0BFrame)

2
':',D, : Set current_ocobframe_id to oobframe_id( " ;j (O0OBFrame)" )

Uryvek kédu 63.  Nastaveni globdlni proménné current oobframe_id (Screen-

shot Autor)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 134

Uryvek kédu 63: ID aktualné pouzivaného OOBFrame Objektu se zapisuje do globalni pro-

ménné current _oobframe_id.

car el wetlh LafF T d e i R r=rme
® LISEr CinCEs With e Dution omn |p UDrrame

D (OOBFrame) : Bring to front

Uryvek kédu 64. OOBFrame Objekt do popredi (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 64: P¥i kliknuti na OOBFrame Objekt (coz se stane pii kliknuti na Generic 1
Qualifier Objekt mimo album) se dany Objekt posune do poptedi. Generic I Qualifier Ob-

jekt ma vSak prioritu a bude umistény nad OOBFrame Objektem.

. E (Group.Generic 1): ToggleSize is on
@ (Group.Generic 1): TogglePlayed is off

L E (Group.Generic 1): IsShadow is off
= : Stop sample SFX-10
4= |: Play sample SFX-10
@ (Group.Generic 1) : Set TogglePlayed on
Q. : Create D (OO0BFrame) at (0,0) from @ (Group.Generic 1)
':'g : 5et current_oobframe_id to cobframe_id( * D (OOBFrame)" )

Uryvek kédu 65. Vytvoreni OOBFrame Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 65: Jakmile je pozice Generic 1 Qualifier Objektu mimo album (coZ vyplyva
z bool proménné ToggleSize), dojde ze zahrani zvuku a vytvoteni nového OOBFrame Ob-

jektu ptimo pod danym Objektem.

¢ X position of @ (Group.Generic 1) < 240
: @ (Group.Generic 1): [sShadow is off
OR

¢ X position of @ (Group.Generic 1) = 1040

: I_L,-lT (Group.Generic 1): [sShadow is off
E (OOBFrame) : Set X position to X( IE (Group.Generic 1) ) - OWidth( " IE (Group.Generic 1))/ 2
E (OOBFrame) : Set Y position to Y( " @ (Group.Generic 1)" )
E (OOBFrame) : Move behind object @ (Group.Generic 1)

5

Uryvek kédu 66. Uprava pozice OOBFrame Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 66: Tento Event zajistuje pohyb OOBFrame Objektu zavislého na pozici Ge-
neric 1 Qualifier Objektu, ke kterému patii.
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» Oobframe_id of IL—.] (OOBFrame) = current_oobframe_id
b X position of IE (Group.Generic 1) == 240
b X position of IE (Group.Generic 1) <= 1040
@ (Group.Generic 1): TogglePlayed is on
@ (Group.Generic 1): IsShadow is off
@ (Group.Generic 1): IsPhotograph is off
‘i— : Stop sample SFX-10
‘i— : Play sample SFX-10
:II:] (OOBFrame) : Destroy
@ (Group.Generic 1) : Set TogglePlayed off
@ (Group.Generic 1) : Set page_location to current_page
Q- : Create OMNames( " IE (Group.Generic 1)" ) at (0,0) from lE (Group.Generic 1)
@ (Group.Generic 1) : Set RGE coefficient to 0
@ (Group.Generic 1) : Move behind object lE (Group.Generic 1)
@ (Group.Generic 1) : Set alpha-blending coefficient to 125
@ (Group.Generic 1) : Set IsShadow on

Uryvek kédu 67.  Zniceni OOBFrame Objektu u Generic 1 Qualifier Objektu
(krome Photo Border Objektu) (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 67: Pii piesunu Generic 1 Qualifier Objektu (kromé Photo Border Objektu)
zpé&t do alba dojde ke znic¢eni jeho OOBFrame Objektu; taktéz dojde k obnové stinu Generic
1 Qualifier Objektu, ktery vznikne duplikaci tohoto Objektu, zménou jeho RGB a alpha-
blending koeficientu.
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» Oobframe_id of D (O0BFrame) = current_oobframe_id
¢ X position of E (Group.Generic 1) >= 240
¢ X position of E (Group.Generic 1) <= 1040
. E (Group.Generic 1): TogglePlayed is on
: E (Group.Generic 1): IsShadow is off
T |+ E (Group.Generic 1): IsPhotograph is on
‘i— : Stop sample SFX-10
‘i— : Play sample SFX-10
D (OOBFrame) : Destroy
IE (Group.Generic 1) : Set TogglePlayed off
IE (Group.Generic 1) : Set page_location to current_page

Uryvek kédu 68.  Zniceni OOBFrame Objektu u Photo Border Objektu (Scree-

nshot Autor)

Uryvek kédu 68: P¥i piesunu kromé Photo Border Objektu zpét do alba dojde ke znigeni jeho
OOBFrame Objektu.
7.12.36  Page Turn Picture

» Typ Objektu: Active Picture Object

Nacita a zobrazuje fotky stranek pii pfetaCeni. Jejich deformaci vznika efekt otdceni skutec-

nych stranek.

7.12.37  Quick Backdrop
»  Typ Objektu: Quick Backdrop Object

Slouzi k zakryti spodni ¢asti okna hry pro lepsi prehlednost.

7.12.38  Screen Capture object
» Typ Objektu: Screen Capture Object

Tento Objekt nema fyzickou pfitomnost ve hfe, umoznuje vSak hraci fotografovat a nahra-
zovat staré verze obrazki stranek urenych k pretaceni (viz Page Turn Picture Objekt) no-

vymi.
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7.13 Eventy Main Frame

Main Frame obsahuje pievazné Eventy tykajici se ukladani / nacitani hry, funk¢nosti Suit-

case Objektu a lokalizace zvukovych nahravek.

-

® On loop "Load Game
:":’ : Load frame position current_profile + "\" + Bin&{frame), version 0
Uryvek kédu 69.  Event Loop nacteni hry (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 69: Loop Event, ktery na¢ita hru z aktualniho herniho profilu.

® On loop "Save Game
:'..’ : Save frame position to current_profile + "™\" + Bin&{frarne), version 0
Uryvek kodu 70. Event Loop ulozent hry (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 70: Loop Event, ktery uklada hru do aktualniho herniho profilu.

CEard F
® slaro

b E (File): current_profile + "\" + Bin({frame) exists

5 ':'Q : Start loop "Load Game" 1 times
':'Q : Set error_log to Stré{LastError( " E (File)" 1)
E (File) : Clear last error

Uryvek kédu 71.  Nacteni existujici hry (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 71: Pokud pii spusténi Framu existuje uloZena hra v aktualnim hernim profilu,

zavola se Loop Event ,,Load Game* (viz Uryvek kodu 69).

® Unt

5 ':'g : Start loop "Save Game" 1 times

I T ——
EVENL Lrelayed save

Uryvek kédu 72. Timer Event pro ulozeni hry (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 72: Spousti Loop Event ,,Save Game* (viz Uryvek kodu 70).

® Start of Frame
= 4 (File): current_profile + "\" + BinS(frame) exists
7 C':I : Fire event "Delayed Save" after 00"-25
':'g : Set error_log to Str&(LastError( " G (File)" 1)

E (File) : Clear last error

Uryvek kédu 73. Prvni ulozeni hry (Screenshot Autor)
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Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.: Pokud pii spusténi Framu neexistuje ulozena hra v aktu-

alnim hernim profilu, zavola se po uplynuti 0,25 sekund Timer Event ,,Delayed Save* (viz

Uryvek kodu 72) pro vytvoreni uloZené hry.

® Frame position has just been saved
2 (Photoedgename) : Set text to GroupltemString$( " | [#! | (Ini Localization)", language,

"Itermn_Holy Amulet” )

Uryvek kédu 74.  Lokalizace ndzvu Photoedgename Objektu (Screenshot Au-

tor)

Uryvek kédu 74: P¥i uloZeni hry se aktualizuje lokalizace nazvu Photoedgename Objektu.

ot +F Erarmme
® Slar or rrame

OR
® Frame position has just been loaded
#1 | {Ini Localization) : Set current file to Appdir$ + "Localization.ini"

2| (String Save/Cuit) : Destroy
[ &ee| (Quit Yes) : Destroy
&ee| (Quit Mo) : Destroy
@/ (Suitcase) : Change animation sequence to Stopped

| (Suitcase) : Start animation
el (Active Direct Show): Load Videe ("Videos/ending.mp4")

Mumber of \/ (Yes Button) <= 0

10
\/ (Yes Button) : Destroy
Mumber of J (Mo Button) <> 0
11
J (Mo Button) : Destroy
- | | (Quit Menu): is visible
12

: (Quit Menu) : Destroy

Uryvek kédu 75. Smazani menu pri nacteni hry (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 75: Ulozené hry jsou ulozené s otevienym menu (sloZené z Objektt No Button
/ Yes Button, Quit Menu a Quit No / Quit Yes / String Save/Quit) — proto jsou v tomto Eventu

smazany. Taky se nastavi lokaliza¢ni soubor a do Active Direct Show Objektu se nacte ko-

necéné video.
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# Frame position has just been loaded

14 ':'Q : Insert your action here

ClipTexts = "English"
OR
ClipTexts = "French”

15 QQ : Set language to ClipTexts
Q : Clear clipboard
[l P
(Photoedgename) : Set text to GroupltemString$( " | (#/| (Ini Localization)", language,

“ltem_Holy Arnulet” )

Photoname_id( " w (Photoname)" ) = picture_id( " ﬁ (Photo Picture)” )
16 p (Photoname) : Set text to GroupltemnStringS({ " | ! | (Ini Localization)", language,

“ltem_" + object_on_photo( " [ (Photo Picture)” ) )

Uryvek kédu 76.  Nastaveni jazyka hry a lokalizace ndzvu Photoedgename Ob-

jektu a vsech Photoname Objektii (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 76: Pii naéteni Framu ze globalni hodnota language nastavi na jazyk zadany
uvniti textoveé schranky (ktera obsahuje ndzev nastaveného jazyka), ktera se po precteni vy-
maze. Text Objektl Photoname a Photoedgename se nastavi na lokalizovanou variantu textu,
ktery maji zobrazit (tj. Photoedgename bude mit nazev Generic I Qualifier Objektu, jehoz

fotka bude potfebna k vyteSeni jedné z hadanek a Photoname se nastavi na jméno Generic

1 Qualifier Objektu na fotce).

® Only one action when event loops
¢ ¥ TN-01is not playing

OR
® Only one action when event loops
+ ¥ TN-10is not playing

OR
# Only one action when event loops
+ ¥ TT1-05 is not playing

18| OR _
® Only one action when event loops
+ % TN-07 is not playing
‘% : Set volume of sample TH-01 to 0.4 * volume_level( mr:ﬂﬁ (Trurnpet)" )

‘% : Set volume of sample TH-10to 0.4 * volume_level( mr:ﬂﬁ (Trurnpet)" )
‘% : Set volumne of sample TT1-05 to 0.4 * volume_level( " mr:ﬂﬁ (Trurnpet)" )
‘% : Set volumne of sample TT1-07 to 0.4 * volume_level( " mr:ﬂﬁ (Trurnpet)" )

Uryvek kédu 77.  Nastaveni hlasitosti hudby (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 77: Hlasitost atmosférické hudby na viech strankach bude nastavena na 40%

stanoven¢ hlasitosti — timto zpisobem se ostatni zvukové efekty neztrati ve zvukové kulise.
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19 Page Music

® OldPageHasBeenSnapped = 0
¢ Only one action when event loops
ag |+ ¥ Frame position has just been loaded
Current_profile <= "

':'Q : Insert your action here

Current_page = "1a"
21 ‘:% : Stop channel #1

4= : Play sample T11-01 0 times

Current_page = "2a"
77 4= : Stop channel #1

4= : Play sample T11-10 0 times

Current_page = "3a"
! ‘% : Stop channel #1

‘i— : Play sample TT1-05 0 times

Current_page = "4a"
24 ‘T\L : Stop channel #1

‘T\L : Play sample TT1-07 0 times

Uryvek kédu 78.  Spusténi hudby na strankdch alba (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 78: Kazda stranka ma vlastni atmosférickou hudbu. Po pfesunu na jinou stranku
se predchozi hudba vypne a je nahrazena hudbou pattici k dané strance. Hudba se ptehrava

do nekonec¢na.

27 Suitcase

¢ User clicks with left button on || (Suitcase
@ (Suitcase) animation Stopped is playing
@ (Suitcase) : Change animation sequence to Walking
28 @ | (Suitcase) : Start animation
@ (Suitcase) : Set scale to 0.5 (Quality = 0.5)
@ (Suitcase) : Set¥ position to ¥{ " | (Suitcase)" ) - OHeight{ " O (Suitcase)" ) /2
4= : Play sample TA2-01

Uryvek kédu 79. ,, Otevireni ** Suitcase Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 79: Klikne-li hra¢ na neaktivni Suitcase Objekt levym tlagitkem mysi, Objekt
ptejde do oteviraci animace, zvétsi se o 100 % (s lehkou Gpravou pozice Objektu) a piehraje

ze potvrzovaci zvuk.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 141

e @ (Suitcase) animation Wa king is over
@ (Suitcase) : Change animation sequence to Appearing
@ (Suitcase) : Start animation
| (Suitcase) : Set scale to 0.5 (Cuality = 0.3)

Uryvek kédu 80. ,, Dohrdani* Suitcase Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 80: Po dokon&eni animace ,,Walking® Suitcase Objektu se zméni animace na
»Appearing*. Ta se bude opakovat tak dlouho, dokud se zvukova nahravka vazana na danou

stranku nepiehraje cela (viz Uryvek kodu 82), nebo pokud hrag piedtim znovu neklikne na

Suitcase Objekt.
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» @ (Suitcase) animation Appearing is playing

a0 Only one action when event loops
1:'{, : Insert your action here
Current_page = "1a"
3 ﬁg : Insert your action here
Language = "English"
32 4= : Play sample 1a_e
Language = "French"
33 4= : Play sample 1a_f
34 Mew condition
Current_page = "2a"
33 ﬁg : Insert your action here
Language = "English"
36 4= : Play sample 2a_e
Language = "French"
37 4= : Play sample 2a_f
34 Mew condition
Current_page = "3a"
39 ﬁg : Insert your action here
Language = "English"
40 4= : Play sample 3a_e
Language = "French"
4 4= : Play sample 3a_f
42 Mew condition
Current_page = "4a"
- ﬁg : Insert your action here
Language = "English"
“ 4= : Play sample 4a_e
Language = "French"
= 4= : Play sample 4a_f
Uryvek kédu 81.  Spustént hlasové nahravky (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 81: Zatimco Suitcase Objekt piehrava animaci ,,Appearing®, zaéne se piehravat
zvukova nahravka. Aktualni stranka (urcena globalni proménnou current page) Hodnota

globalni proménné language urCuje, ktera ze dvou nahravek se piehrava.
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® Us=er clicks with left button on Suitcase

@ (Suitcase) animation Appearing is playing
OR
¢ @ (Suitcase) animation Appearing is playing
1a_e is not playing
+ 1a_fis not playing
¢ 2a_eis not playing
48 | + Z2a_fis not playing
+ 3a_eis not playing
+ 3a fis not playing
¢ 4a_eis not playing
+ 4a fis not playing
@/ (Suitcase) : Change animation sequence to Disappearing

W (Suitcase) : Start animation
W (Suitcase) ; Set scaleto 0.5 (Quality = 0.5)

Uryvek kédu 82. ., Zavreni “ Suitcase Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 82: Kdyz hrag klikne na Suitcase Objekt, zatimco se prehrava jedna ze zvuko-
vych nahravek, nebo kdyZ se zvukova nahravka vazana na danou stranku ptehraje az do
konce, Suitcase Objekt zméni svou animaci na ,,Disappearing* (dana animace se samozie-
jme piehraje).

Kliknuti na Suitcase Objekt, zatimco nahravka neskoncila vede k zastaveni dané nahravky

(viz Uryvek kodu 84).

s (@ (Suitcase) animation Disappearing is over
@ (Suitcase) : Change animation sequence to Stopped
49 @ (Suitcase) : Start animation
@ (Suitcase) : Set ccale to 1 (Quality = 0.5)
@ (Suitcase) : Set ¥ position to 636

Uryvek kédu 83.  Navrat Suitcase Objektu do startovni pozice (Screenshot Au-
tor)

Uryvek kédu 83: Jakmile animace ,,Disappearing® skonéi, Suitcase Objekt piejde do ptivodni

velikosti a do klidové animace ,,Stopped* (s drobnou tipravou pozice Objektu.)
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¢ 3 @ (Suitcase) animation Appearing is playing
"\L : Stop sample 1a_e
"\L : Stop sample 1a_f
"\L : Stop sample 2a_e
50 "\L : Stop sample 2a_f
"\L : Stop sample 3a_e
"\L : Stop sample 3a_f
":— : Stop sample 4a_e
":— : Stop sample 4a_f

Uryvek kédu 84.  Zastaveni zvukovych nahravek (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 84: Tento Event zajistuje zastaveni viech zvukovych nahravek pokud Suitcase

Objekt nepiehrava ,,Appearing* animaci.

2 Get Garnet Gem

* o (Photo Border) is overlapping {(Photo Place White)
GroupltemString$( * | (wi | (Ini Localization)”, language, “ltem_" + object_on_photo( " F (Photo
Picture)” ) ) = Texts( " (Photoedgename)” )

Photoborder_id( " - (Photo Border)" ) = picture_id( " F (Photo Picture)” )

Run this event once

“ (Photo Shadow) : Destroy

53 - (Photo Border) : 5et position at (0,0) from _ (Photo Place Edge)
- (Photo Border) : Stop
- (Photo Border) : 5et CantMove on

" (Photo Place Edge) : Bring to front

‘i— : Play sample SFX-26, volume 100, frequency 42000

. (Garnet Gemn) : et position at (0,0 from T (Photo Place Edge)
. (Garnet Gemn) : Bring to front

Uryvek kédu 85. Ziskani prvniho drahokamu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 85: Pro ziskani prvniho drahokamu musi hra¢ vyfotit pfedmét se stejnym na-
zvem, ktery je napsany ve Photoedgename Objektu (nazev se lisi v zavislosti na lokalizaci
stanovené /ni Localization Objektem) a umistit tuto fotografii na Objekt Photo Place White.
Fotografie se vycentruje na Photo Place White Objekt, zatimco bude pfehravan potvrzovaci

zvuk. Drahokam se pfesune nad fotografii v jejim stfedu.
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Fotka, ktera byla pouzita k vyfeSeni hadanky jiz nebude mozné piesunout, ziistane perma-

nentn¢ statickd (viz Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.).

* o {(Photo Border): CantMove is on
{Photo Border) : Stop
(Photo Border) : Move behind object _ (Photo Place Edge)

55 -

[

Uryvek kédu 86. Zastaveni pohybu fotky (Screenshot Autor)

6 Get Saphire Gem

® | (Key) is overlapping ﬁ (Keyhole)
+ Page_location( " | - (Key]" ) ="3a"
¢ Run this event once
57 ‘“:7 : Play sample SFX-26, volume 100, frequency 423000

o (Key) : Stop
ol (Key) : Set position at (-200,-200)
Cﬁl : Fire event "Bring Saphire" after 00"'-00

Chn Firer evuemd "Bram o gl
® UnTmer event Drng »apnine

= . (Sapphire Gem) : Set position at (0,0) from ﬁ (Keyhole)

Uryvek kédu 87. Ziskani tretiho drahokamu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 87: Pro ziskani tfetiho drahokamu musi hra¢ umistit kli¢ nad Keyhole Objek-
tem. KIi¢ se pfesune mimo okno hry a drahokam je zas piesunut nad stfed Keyhole Objektu,

zatimco se prehraje potvrzovaci zvuk.

8 Endgame

@ Current_page = "4a"
v Mumber of l:l— (Group.Collectables) in zone (265,137) to (1011,633) = 3

4~ : Stop any sample
61 @ : Fire event "Fadejump" after 00"-00
el {Active Direct Show) : Set position at (0,0)
el {Active Direct Show) : Bring to front
el (Active Direct Show): Play Video

Uryvek kédu 88.  Prehrdni konecného videa (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 88: Jakmile budou tfi drahokamy na strance ,,4a“ (Paiiz) se prehraje Fade Out
animace Fade Objektu. Active Direct Show Objekt se pfesune do poptedi ve stiedu okna hry

a spusti nahranou kone¢nou animaci. Hra¢ tispésné dokoncil hru.
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7.14 Global Events

Cely projekt mize obsahovat Eventy, které ovliviiuji vSechny Objekty a Framy projektu.

Pouziva se pro Eventy, co potiebuji maximalni rozsah vlivu.

» Always
7l (Photo Picture) : Spread value 0 in picture_id

# (Photo Shadow]) : Spread value 0 in photoshadow _id
E (OO0BFrame) : Spread value 0 in cobframe_id

1 = (Photoname) : Spread value 0 in photonarme_id

= (Photo Border) : Spread value 0 in photoborder_id

lE (Group.Generic 1) : Spread value 0 in object_id
ﬁ (Page Turn Picture) : Spread value 0 in page_turn_picture_id
‘i— : 5et main volume to volume_level( r;a“ (Trumpet)" )

Uryvek kédu 89.  Nastaveni ID proménnych Objektii (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 89: Po&et nékterych Objektil v projektu je vice, nez 1 — aby se duplikaty mohly
mezi sebou rozlisit v dalSich Eventech, maji vlastni ID proménnou. Tento Event nastavi kaz-
dému takovému Objektu identifikaéni ¢islo tak, Ze se mezi stejnymi Objekty nebude zadné

opakovat (ID hodnoty jdou od 0 vzestupné nahoru).

Taktéz se nastavi defaultni hlasitost hry.

C¥art ~F Framie
® SLar of rrame

Run this event once

2 (File) : Current directory CurrentDirectonys( " (File)" )
':'ﬂ : Set current_page to "1a"

Uryvek kédu 90.  Nastaveni File Objektu a stranky (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 90: Na po¢atku Framu je nastavena adresa, ve které jsou viechny soubory /
slozky hry. Nastavi se taky globalni proménna current page na ,,1a* (Praha), ktera slouzi

pro nastaveni aktualné€ zobrazované stranky.
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" X @ (Group.Generic 2) animation Running is playing

+ Set_image of @ (Group.Generic 2) = 0
3 ¢ Run this event once
1:'3 : Activate group "Hide Objects At Start”

@ (Group.Generic 2) : Change animation sequence to Running

Uryvek kédu 91. Pocatecni nastaveni vzhledu a Objektii na strance (Screen-
shot Autor)
Uryvek kédu 91: Na po&atku hry 7adné ze zalozek v albu (tj. Generic 2 Qualifier Objekty)
zvolena. To funguje jako spoustéci podminka pro ptipravu stranek a Objektt aktivaci Group

Eventu ,,Hide Objects At Start“ (viz Uryvek kédu 92).

® Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 0
Q. : Create ﬁ (Page Turn Picture) at (240,112) layer &

5
ﬁ {Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectory$( " (File)" ) + "/ +
current_page + "_1.,jpg"
* Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 1
6 Q : Create F (Page Turn Picture) at (640,112) layer &
a8 (Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectory$( " (File)" ) + "/ +
current_page + "_2.jpg"
; * Mumber of F (Page Turn Picture) = 2

1:'3 : Start loop "Store Objects” total_iterns_limit times

Uryvek kédu 92. Group Event ,, Hide Objects At Start* (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 92: Vytvoii se dva Page Turn Picture Objekty, do kterych se naétou screen-
shoty aktualné otevienych stranek. Oba Objekty se umisti ptimo nad albem, ¢imz zakryji
mazani a vytvareni Objekti, které bude nasledovat.
Navic se spusti Loop Event ,,Store Objects“ (viz Uryvek kodu 93) tolikrat, kolik rozdilnych
Generic 1 Qualifier Objektt (kromé& Photo Border Objektl) hra obsahuje.
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® On loop “Store Objects
¢ Object_id of lE (Group.Generic 1) = Looplndex("Store Objects")
b Index y( " Iﬁ (Object Array])" ) < total_iterns_limit
lﬂﬁ (Object Array) : Write String OMNameS( " IE (Group.Generic 1)" ) to (1,
Loocplndex("Store Objects") + 1)
9 E (Object Array) : Write String Str3(x( " IE (Group.Generic 1)" )] to (2, Looplndex("Store
Objects") + 1)
E (Object Array) : Write String Str3(0v( " IE (Group.Generic 1)" ) to (3, Looplndex("Store
Objects") + 1)
E {Object Array) : Write String page_location( " IE (Group.Generic 1)" } to (4,
Looplndex("Store Objects") + 1)
¢ Looplndex("Store Objects") = total_iterns_limit
¢ Run this event once
@ (Group.Generic 1) : Destroy

10
E {Object Array) : Save array to file "Object Array.arr
E {Object Array) : Save array to file "D:\Miroslav Jr\Ernest Project\Test\Object Array.tet"
Uryvek kédu 93.  Loop Event ,,Store Objects “(Screenshot Autor)
Uryvek kédu 93:

Loop Event ,,Store Objects* zapisuje vlastnosti konkrétniho Generic 1 Qualifier Objektu
(pokud se nejedna o Photo Border Objekt) do Object Array Objektu. Do pole zapise:

* Nazev Objektu
* Pozice Objektu na ose X
* Pozice Objektu na ose Y

» Stranka, na které Objekt lezi (mlze se jednat i o prostor mimo album)

Obvykle se tento Loop Event spousti tolikrat, kolik je celkovy pocet unikéatnich Generic 1
Qualifier Objekti (krome Photo Border Objektil), aby pole obsahovalo vSechny Generic 1
Qualifier Objekty. V tomto ptipadé po zapsani vSech Objektl se nasledovné vsechny Gene-

ric 1 Qualifier Objekty smazou a pole se ulozi do souboru Object Array.arr.

¢ Mumber of IE (Group.Generic 1) =0
11 | + Run this event once
1:'“ : Activate group "Switch to Other Page"

Uryvek kédu 94.  Aktivace Group Eventu ,, Switch to Other Page“ (Screenshot
Autor)
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Uryvek kédu 94: Po smazani viech Generic 1 Qualifier Objekti se aktivuje Group Event
,.Switch to Other Page* (viz Uryvek kodu 125).
* Mumber of E (Group.Generic 1) =7

¢ Run this event once
12 F; (Page Turn Picture) : Destroy

e,

o : Deactivate group "Hide Objects At Start”

Urjyvek kodu 95. Deaktivace Group Eventu ,, Hide Objects At Start* (Screen-
shot Autor)

Uryvek kédu 95: Po vytvoteni viech Generic 1 Qualifier Objektl na prvni strance se oba
Page Turn Picture Objekty (co zakryvaly proces mazani /vytvafeni Objektll) smazou a
Group Event ,,Hide Objects At Start“ (viz Uryvek kodu 92) se deaktivuje.

14 -—-Object Functionality---
® User clicks with left button on E Group.Generic 1

16 | + I.! (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off
IE (Group.Generic 1) : Bring to front

Uryvek kédu 96. Generic 1 Qualifier Objekty do popredi pri kliknuti (Screen-
shot Autor)
Uryvek kédu 96: Pokud hra¢ klikne na jakykoli Generic I Qualifier Objekt a neni p¥itom ve
snimkové fazi, kliknuty Objekt se posune do poptedi vrstvy — zlepsuje orientaci, kdyz je
nékolik Objekti blizko vedle sebe.
e User dicks with left button on E Group.Generic 1

18 | + I.! (Photo Button): Photo_Button_Clicked is on

':'ﬂ : Set current_picture_nare to OMNameS( " E (Group.Generic 1))

Uryvek kédu 97. Zjisténi nazvu Generic 1 Qualifier Objektu pri vyfoceni
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 97: Pokud hra¢ klikne na jakykoli Generic I Qualifier Objekt a je piitom ve
snimkové fazi (kdy pfi kliknuti je oblast kolem kurzoru mysi vyfocena), tak se globalni pro-

meénnd current_picture name piepise na nazev daného Objektu — tato hodnota se poté pou-

Zije pti tvorbé fotky.
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®# OldPageHasBeenSnapped <= 0

20 E (Group.Generic 1) : Stop

Uryvek kédu 98. Zabraneni interakce s Generic 1 Qualifier Objekty pri preta-

Ceni stranek (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 98: P¥i procesu pietadeni stranek musi byt zabranéno hragi klikat a pretahovat
Generic 1 Qualifier Objekty. Proto pokud globalni proménnd OldPageHasBeenSnapped se
rovna jakékoliv hodnoté mimo 0 (coZ znaci, Ze nedochazi k Zadnému pietaceni stranek),

musi byt vSechny Generic 1 Qualifier Objekty zastaveny.

* IE (Group.Generic 1): ToggleSize is on

22 -
IE (Group.Generic 1) : Set page_location to "O0B"

Uryvek kédu 99.  Nastaveni mista Generic 1 Qualifier Objektu, kdyz je mimo

album (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 99: Jakmile hraé presune Generic 1 Qualifier Objekt mimo album, musi se
proménnad page location daného Objektu zménit na ,,00B* (,,Out Of Bounds* — Objekt je

mimo album).

24 Update Object Array
® User clicks with left button on E Group.Generic 1

: Set moved_chject to OMNameS( " IE (Group.Generic 1)" )
: Set moved_x to StrS (K[ " IE (Group.Generic 1)" J)

2 : Set moved_y to StrS(Y( " IE (Group.Generic 1)" J)

: Set moved_location to page_location( IE (Group.Generic 1" )

: Set moved_id to chject_id( " lE (Group.Generic 1))

o 07 |a” a7 ¥

Uryvek kédu 100.  Zépis informaci ohledné aktudlné zvoleného Generic 1 Qua-
lifier Objektu do globalnich proménnych (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 100: Veskera zména pozic Generic 1 Qualifier Objektt musi byt zaznamenana
v poli Object Array Objektu. Zmény se zapiSou do globalnich proménnych (viz Uryvek kédu
100, Uryvek kodu 101), které se pouziji ve spusténém Loop Eventu ,,Update Object Positi-
ons“ (viz Uryvek kodu 102).
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L ]

Repeat while left mouse-key is pressed
Mouse pointer is over (Group.Generic 1)

Object_id of (Group.Generic 1) = mowved_id

OMames( " (Group.Generic 1)" ) <= moved_object
OR

# Repeat while left mouse-key is pressed
Mouse pointer is over (Group.Generic 1)

Object_id of (Group.Generic 1) = moved_id

Strs(x( " (Group.Generic 1)" J) <> moved_x
OR

® Repeat while left mouse-key is pressed
Mouse pointer is over (Group.Generic 1)

26 | + Object_id of (Group.Generic 1) = moved_id

Strs (v " (Group.Generic 1)" ]} <> moved_y
OR

#» Repeat while left mouse-key is pressed
Mouse pointer is over (Group.Generic 1)

Object_id of (Group.Generic 1) = mowved_id
Page_location( " (Group.Generic 1" ) <= moved_location

ﬂg : Set moved_object to OMameS( " (Group.Generic 1))
» Set moved_x to Strs0d( " (Group.Generic 1)" )

: Set moved_y to Str(Y( " (Group.Generic 1)" )
: Set moved_location to page_location( " (Group.Generic 1))

Pl oad oo

: Start loop "Update Object Positions" total_items_limit times

Uryvek kédu 101.  Aktualizace pozice Generic 1 Qualifier Objektii (Screenshot
Autor)

¢ On loop "Update Object Positions
StratY (" Iﬁ (Object Array])", 1, Looplndex("Update Object Positions") + 1) = moved_chject

Iﬁ (Object Array) : Write String moved_x to (2, Looplndex("Update Object Positions") +
1)

27 IE (Object Array) : Write String moved_y to (3, Loopindex("Update Object Positions") +
1)
lﬁ (Object Array) : Write String moved_location to (4, Loopindex("Update Object
Positions") + 1)
’:'Q : Stop loop "Update Object Positions"

Uryvek kédu 102.  Loop Event ,, Update Object Positions* pro zdpis novych
hodnot do Object Array Objektu (Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 102: P spusténi tohoto Event Loopu se hodnoty posunovaného Generic 1
Qualifier Objektu zapsané v globalnich proménnych zapiSou do Object Array Objektu. Loop

bézi tak dlouho, dokud se hodnoty neshoduji, poté provede tipravu a zrusi loop cyklus.

® X Repeat while left mouse-key is pressed
: Set moved_ohject to ™"

78 : Set moved_x to "

: Set moved_y to

a?|d?|d?| P

: Set moved_location to

Uryvek kédu 103.  Vynulovani globdlnich proménnych (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 103: Kdyz hraé nedrzi zadny Generic 1 Qualifier Objekt, globalni proménné

obsahuji prazdny fetézec.

31 Border Size Change

» X position of E (Group.Generic 1) < 240
: IE (Group.Generic 1): TeggleSize is off
OR
» X position of lE (Group.Generic 1) = 1040
IE (Group.Generic 1): ToggleSize is off
[ @] (Group.Generic 1) : Set scale to 58.0 / ( OWidth( " [ (Group.Generic 1)) * 1.0)
(Quality = 0)
IE (Group.Generic 1) : Set ToggleSize on

32

¢ X position of E (Group.Generic 1) >= 240
- K position of E (Group.Generic 1) <= 1040
33 IE (Group.Generic 1) : Set scale to 1 (Quality = 0)
IE (Group.Generic 1) : Set ToggleSize off
IE (Group.Generic 1) : Set page_location to current_page

Uryvek kédu 104.  Zména velikosti prechodii v pripadé, kdyz jsou uvniti' / mimo

album (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 104: Prostor alba je vymezeny mezi 240. a 1040. pixelem okna hry. Generic 1
Qualifier Objekt presunuty mimo tento prostor musi byt zmensen, coz pomaha k rozliSeni,

jestli je pfedmét uvnitt, ¢i mimo album.
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® User clicks with left button on @ Group.Generic 1
¢ Only one action when event loops
I.! (Photo Button): Photo_Button_Clicked is off

. IE (Group.Generic 1) is overlapping lE (Group.Generic 1)

b OMames( " E (Group.Generic 1)" ) <> "Photo Border"

b OMames( " E (Group.Generic 1)" ) = moved_object

26 | # Object_id of IE (Group.Generic 1) = moved_id

¢ page_location of IE (Group.Generic 1) <= "00B"
Q. : Create moved_object at (0,0) from IE (Group.Generic 1)
IE (Group.Generic 1) : Set RGE coefficient to 0
IE (Group.Generic 1) : Move behind object lE (Group.Generic 1)
IE (Group.Generic 1) : Set alpha-blending coefficient to 125
IE (Group.Generic 1) : Set IsShadow on

Uryvek kédu 105.  Vytvoreni stinu pro Generic 1 Qualifier Objekt (s vyjimkou
Photo Border Onjektu) (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 105: Dokud hra¢ drzi Generic 1 Qualifier Objekt, pod danym Objektem se
vytvoii stin Objektu — samotny stin je duplikat Generic I Qualifier Objektu s upravenym
RGB a alpha-blending koeficientem; Vysledkem je ¢erny, Caste¢né prihledny duplikat fun-
gujici jako stin Objektu.

Stin funguje jako vizualni potvrzeni toho, ze hra¢ drzi zvoleny Objekt.
» @ (Group.Generic 1): IsShadow is on

37 @ (Group.Generic 1) : Set X position to Val{moved_x) + 16
@ (Group.Generic 1) : Set ¥ position to Val(moved_y) + 24

Uryvek kédu 106.  Drobné posunuti pozice stinu Generic 1 Qualifier Objektu
(Screenshot Autor)

Uryvek kédu 106: Stin Generic 1 Qualifier Objektu sleduje pozici vazaného Objektu s pevné
danou odchylkou (kdyby byl Gplné€ centrovany na svtij Objekt, nebyl by viditelny).
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# ¥ Repeat while left mouse-key is pressed
b E (Group.Generic 1): IsShadow is on
OR
38 e E (Group.Generic 1): ToggleSize is on
- E (Group.Generic 1): IsShadow is on
lE (Group.Generic 1) : Destroy

Uryvek kédu 107.  Smazdni stinu Generic 1 Qualifier Objektu (Screenshot Au-
tor)

Uryvek kédu 107: Jakmile hrag pusti Generic 1 Qualifier Objekt, jeho stin se musi smazat.
Existuji dva ptipady, kdy se stin smaze — pfi ptesunu Generic 1 Qualifier Objektu mimo

album a pfi upusténi Generic I Qualifier Objektu.

4 ---Page Change Functionality---

® User clicks with left button on IE Group.Generic 2
+ OldPageHasBeenSnapped = 0
B | (Click Blocker) : Block left click

B | (Click Blocker) : Block midale click

4 m (Click Blocker) : Block right click

IT[:-": (Cursor) : Change cursor to hourglass
':'Q : Send current_page to clipboard
':'Q : Activate group "Snapshot Old Pages"

Uryvek kédu 108.  Kliknuti na nezvoleny Generic 2 Qualifier Objekt (Screenshot
Autor)

Uryvek kédu 108: Kliknuti levym tla¢itkem mysi na jednu z neotevienych zalozek (Generic
2 Qualifier Objekttl) zabrani Click Blocker Objekt klikani mysi a Cursor Objekt zméni

vzhled kurzoru, aby hra¢ pochopil, Ze nyni nemize interagovat s albem.

Nazev stranky se vlozi do textové schranky, nasledované aktivaci Group Eventu ,,Snapshot

Old Pages* (viz Uryvek kodu 114).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 155

page_location of ;| (Photo Border) = current_page
page_location of = (Photo Border) <= "0O0B"

(Photo Border) : Set saved_location to current_page

L.

43 = (Photo Border) : Set saved_x_position to X[ " = (Photo Border)" )
= (Photo Border) : Set saved_y_position to (" = (Photo Border)" )
w (Photo Border) : Set X position to 544
w (Photo Border) : Set ¥ position to 843

Uryvek kédu 109.  Ulozeni pozice fotografii ziistavajicich na strance (Screen-

shot Autor)

Uryvek kédu 109: Vsechny fotografie (Photo Border Objekty), které ziistavaji na staré
strance se posunou mimo okno hry — proto se musi zapsat jejich posledni pozice. Kdyz se

hrac¢ vrati zpét na tuto stranku, bude potieba fotku / fotky pfesunout na pivodni mista.

¢ leads_to_page of IE (Group.Generic 2) <> current_page
45 ':'ﬂ : Set current_page to leads_to_page( " IE (Group.Generic 2)" )
{3 : Fire event "Slow BG Change" after 00"'-50

Uryvek kédu 110.  Aktivace zmény pozadi stranek (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 110: Hodnota globéalni proménné current page se zméni na nazev stranky, na
kterou se album pietoc¢i. Po uplynuti 0,5 sekund se spusti Timer Event ,,Slow BG Change*
(viz Uryvek kodu 112). Pevny Gasovy interval je zde pouzit, aby hraé nevidél zménu pozadi
alba — proces bude zakryty Page Turn Picture Objekty pii prubéhu Group Eventu ,,Position
Snapshots* (viz Uryvek kodu 116).

® page_location of ¥ (Photo Border) = "O0B"

(Photo Border) @ Set saved_location to current_page

L]

43
- (Photo Border) @ Set saved_x_position to X( " (Photo Border)" )
- (Photo Border) : 5et saved_y_position to ¥( " = (Photo Border)" )

Uryvek kédu 111.  UloZeni pozice fotografii mimo album (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 111: Pozice veskerych fotek (Photo Border Objekty) na okrajich alba je za-

pséna do jejich pozi¢nich proménnych.
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#® On timer event "Slow BG Change

4 1:'{, : Insert your action here

leads_to_page of @ (Group.Generic 2) = current_page
50 In (Active Backdrop] : Set image to set_image( " @ (Group.Generic 2)" )
@ (Group.Generic 2) : Change animation sequence to Running

Uryvek kédu 112.  Timer Event ,,Slow BG Change* nastavujici novy vzhled
stranky a kliknutého Generic 2 Qualifier Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 112: Spusténi Timer Eventu ,,Slow BG Change® zméni pozadi stranky (Active
Backdrop Objekt) a zméni vzhled zalozky (Generic 2 Qualifier Objekt) spojené s touto
strankou.

® leads_to_page of @ (Group.Generic 2} <> current_page

52
@ (Group.Generic 2) : Change animation sequence to Stopped

Uryvek kédu 113.  Zména vzhledu viech nezvolenych Generic 2 Qualifier Ob-
jekti (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 113: Viechny zélozky (Generic 2 Qualifier Objekty) kromé zalozky spojené

s aktualni strankou se nastavi na svou defaultni animaci.

c — + M —
Lo ﬁlrl-\.--xl 1 .u-i P-_..i- c
54 «.-l dfta L R L [= L% '?Z‘-

#® Group "Snapshot Old Pages” is activated
33 ':'ﬂ : Start loop "Set Old Pages" 2 times

® On loop "Set Old Pages
Iﬂ (Screen Capture object) : Set filename to ClipText$ + "_" + StrS(Loopindex("Set Old
Pages") + 1) + ".jpg"
I;ﬂ (Screen Capture object) : Set Area Origin to (X( " In {Active Backdrop)" ) + 400 * (

° Looplndex("Set Old Pages") J, ¥( " In {Active Backdrop)" )
I;ﬂ (Screen Capture object) : Set Area Dimensions to (400, 550)
& | (Screen Capture object) : Capture Frame Area
# Looplndex("Set Old Pages") = 2
57 ﬂ'ﬂ : 5et OldPageHasBeenSnapped to 1

ﬂ'ﬂ : Deactivate group "Snapshot Old Pages"

Uryvek kédu 114.  Group Event ,, Snapshot Old Pages * slouzici pro vyfoceni

vzhledu stranky, ze které se prechazi (Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 114: Pii piechodu na jinou stranku se musi vyfotit stranky, ze kterych hrag
odchazi. Po aktivaci tohoto Group Eventu Screen Capture object poridi dva screenshoty,
které se uloZi do slozky hry. Tim se zajisti aktualita vzhledu stranek pfi ndvratu zpét na tyto

stranky. Nasledovné se Group Event ,,Snapshot Old Pages* sam deaktivuje.

Navic zméni hodnotu globalni proménné OldPageHasBeenSnapped na 1, vedouci k posu-

nuti faze procesu pretaceni stranek.

¢ OldPageHasBeenSnapped = 1

> ':‘ﬂ : Activate group “Position Snapshots”

Uryvek kédu 115.  Aktivace Group Eventu ,, Position Snapshots* (Screenshot
Autor)

Uryvek kédu 115: Jakmile hodnota globalni proménné OldPageHasBeenSnapped dosahne
hodnoty 1, bude spustén Group Event ,,Position Snapshots* (viz Uryvek kodu 116), jehoz
funkeci je vytvoreni a umisténi Page Turn Picture Objekti, které budou pouzity pro efekt

pfetaceni stranek alba.
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60 | Position Snapshots
® Group "Position Snapshots” is activated
Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 0
o1 # : Create ﬁ {Page Turn Picture) at (1000,1000) layer &

ﬁ (Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectoryS( " E (File)" )+ "/ +
ClipTexts + "_1.jpg"

L ]

Mumber of F (Page Turn Picture) = 1
Q. : Create ﬁ (Page Turn Picture) at (1000,1000) layer &

[el| (Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectory$( " E (File)" ) + "/ +
ClipTexts + "_2,jpg"

62

L ]

Number of [ (Page Turn Picture) = 2
Q. : Create [l (Page Turn Picture) at (1000,1000) layer 6

[l (Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectory$( E (File)") + "/ +
current_page + *_1.jpg"

B3

L ]

Number of [l (Page Turn Picture) = 3
Q. : Create [l (Page Turn Picture) at (1000,1000) layer 6

[l (Page Turn Picture) : New picture : CurrentDirectory$( " E (File)") + /" +
current_page + "_2.jpg"

® MNumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 4
65 1:'3 : Set OldPageHasBeenSnapped to 2
1:'3 : Deactivate group "Position Snapshots”

Uryvek kédu 116.  Group Event ,, Position Snapshots* ktery vytvori Page Turn
Picture Objekty se screenshoty stranky, ze které se odchazi a stranky, na kterou se

pretaci (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 116: Group Event ,,Position Snapshots“ postupné vytvoii &tyii Page Turn
Picture Objekty, které budou operovat ve dvojicich — jedna bude zobrazovat stranku, ze které

hra¢ odchazi, druha zas bude zobrazovat stranku, na kterou hra¢ prechazi.

Jakmile jsou vSechny obrazky v Page Turn Picture Objektech nacteny, Group Event jesté
zméni hodnotu globalni proménné OldPageHasBeenSnapped na 2, coz bude vést k posunuti

faze procesu pretaceni stranek. Potom se Group Event deaktivuje.
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# OldPageHasBeenSnapped = 2

o7 1:'3 : Insert your action here

Page_turn_picture_id of [l (Page Turn Picture) = 2
OR
68 | + Page_tum_picture_id of | (Page Turn Picture) = 3
[l | (Page Turn Picture) : Bring to front

':'Q : Set OldPageHasBeenSnapped to 3

Uryvek kédu 117.  Uprava poradi Page Turn Picture Objektii ve vrstvé (Screen-
shot Autor)

Uryvek kédu 117: Jakmile hodnota globalni proménné OldPageHasBeenSnapped dosahne

hodnoty 2, upravi se potadi Page Turn Picture Objektl v jejich vrstve.

Hodnota globalni proménné OldPageHasBeenSnapped se pak upravi na 3, vedouci k dal-

Simu posunuti faze procesu pretaceni stranek.

# Mumber of ﬁ {Page Turn Picture) = 4

OldPageHasBeenSnapped = 3

70 ':'g : Activate group "Turning Animation”

':'g : Activate group "Page Change Situations”

Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 0
OR
71 * Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 2
ﬁ {Page Turn Picture) : Set X position to 640
ﬁ {Page Turn Picture) : Set ¥ position to 112
Page_turn_picture_id of F (Page Turn Picture) = 1
OR
72 | * Page_turn_picture_id of F (Page Turn Picture) = 3
ﬁ (Page Turn Picture) : Set X position to 240
ﬁ (Page Turn Picture) : Set ¥ position to 112

Uryvek kédu 118.  Uprava pozic Page Turn Picture Objektii ve vrstvé (Screen-
shot Autor)

3

Uryvek kédu 118: Nasledujici rodi¢ovsky event aktivuje Group Event ,, Turning Animation*
(viz Uryvek kodu 129) a Group Event ,,Page Change Situations* (viz Uryvek kodu 119)
v situaci, kdy hodnota globalni proménné OldPageHasBeenSnapped se rovna 3 (a pocet

existujicich Page Turn Picture Objektl je 4). Poté se upravi pozice vSech Page Turn Picture
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Objektti v okné hry, aby zcela zakryly album. Hrac tento stav nepostiehne, protoze dvojice

fotek v poptedi budou vypadat stejn¢ jako stranka, ze které prechazi.

74

® page_location of E (Group.Generic 1) <= "00B"
E (Group.Generic 1): IsPhotograph is off
@ (Group.Generic 1) : Destroy
. : Activate group "Switch to Other Page"
7 : Set moved_object to "

1 S5et moved_x to "

: Set moved_y to "

o 7| |7 | ¥

: 5et moved_location to ™"

Uryvek kédu 119.  Smdzdni viech Generic 1 Qualifier Objektii v albu s aktivaci
Group Eventu ,,Switch to Other Page* (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 119: Group Event ,,Page Change Situations“ obsahuje nékolik Eventl, které
maji na starost upravit globalni proménné a obsah Framu ptedtim, nez se aktivuje Group

Event ,,Switch to Other Page* (viz Uryvek kodu 125).

V ptipadé¢, kdy je uvnitt alba alesponi jeden Generic I Qualifier Objekt (Photo Border Ob-
jekty se nepocitaji) se vymazou vsechny Generic 1 Qualifier Objekty (kromé Photo Border
Objekti) a dojde k ,,vynulovani* urc¢itych globalnich proménnych. Taktéz dojde k aktivaci
predem zmin&ného Group Eventu ,,Switch to Other Page™ (viz Uryvek kédu 125), ktery za-

¢ne vytvaret Generic 1 Qualifier Objekty patfici na novou stranku.

® page_location of E (Group.Generic 1) <> current_page
: Activate group "Switch to Other Page”

: Set moved_object to ™"

78
: Set moved_x to "

: Set moved_y to "

: 5et moved_location to ™"

o |7 ¥ |o” | "

Uryvek kédu 120.  Ponechdni vsech Generic 1 Qualifier Objektii s odpovidaji-

cim mistem s aktivaci Group Eventu ,,Switch to Other Page* (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 120: V ptipadé, kdy jediné existujici Generic 1 Qualifier Objekty ve Framu
jsou fotky (Photo Border Objekty) pattici na jinou stranku, dojde k ,,vynulovani“ uréitych
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globalnich proménnych a k aktivaci Group Eventu ,,Switch to Other Page* (viz Uryvek kédu

125), ktery za¢ne vytvaret Generic 1 Qualifier Objekty patiici na novou stranku.

® page_location of E (Group.Generic 1) = "00B"
: Activate group "Switch to Other Page”

: Set moved_cbject to
80

: Set moved _x to

: Set moved_y to

o~ (a7 a7 o™ "

: Set moved_location to

Uryvek kédu 121.  Ponechani vsech Generic 1 Qualifier Objektit mimo album
s aktivaci Group Eventu ,,Switch to Other Page“ (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 121: V piipadé, kdy neni zadny Generic 1 Qualifier Objekt uvniti alba, dojde
k ,,vynulovani‘ ur€itych globalnich proménnych a k aktivaci Group Eventu ,,Switch to Other
Page* (viz Uryvek kodu 125), ktery za¢ne vytvatet Generic 1 Qualifier Objekty patiici na

novou stranku.

* Mo more IE (Group.Generic 1) in zone (0,0) to (1278,662)
: Activate group "Switch to Other Page"”

: Set moved_object to ™"

a2
: 5et moved_x to "

: Set moved_y to ™"

o~ o |87 a7 |a¥

: 5et moved_location to "

Uryvek kédu 122.  Aktivace Group Eventu ,, Switch to Other Page* u prdzdné
stranky (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 122: V piipadé, kdy neni Zadny Generic 1 Qualifier Objekt jak uvniti alba, tak
mimo album, dojde k ,,vynulovani“ urcitych globalnich proménnych a k aktivaci Group
Eventu ,,Switch to Other Page® (viz Uryvek kodu 125), ktery zaéne vytvaiet Generic 1 Qu-

alifier Objekty patfici na novou stranku.
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® page_location of = {(Photo Border) = "O0B"
= (Photo Border) : Set saved_location to current_page

as

= (Photo Border) : Set saved_x_position to X[ " . (Photo Border)" )

- (Photo Border) : Set saved_y_position to Y[ " . (Photo Border)" )

Uryvek kédu 123.  Ulozeni pozice a mista u vSech Photo Border Objektii mimo
album (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 123: Jakmile je fotografie (Photo Border Objekt) mimo album zapise se do

jejich proménnych jeji aktualni pozice.
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# Only one action when event loops

& lE' (Group.Generic 3) : Destroy

Current_page = "1a"
i (Weight Counter) : Set position at (-200,-200)

@ |: Create|, | (Photo Place Edge) at (403,531) layer 4
Q. : Create [l (Photo Place White) at (403,531) layer 4
P (Photo Place White) : Bring to back
87 rr | (Photo Place Edge) : Move in front of object B (Photo Place White)
(Photoedgename) : Set Position to (X" F (Photo Place White)" ) - OWidth( "

= (Photoedgename)” ) /2, Y[ " F (Photo Place White)" ) - OHeight( " .
(Photoedgename)” ) / 2)

- (Photoedgename) : Set text to GroupltemStrings( " n,l!_n' (Ini Localization)”,
language, "ltem_Holy Amulet" )

L.

Current_page = "2a"
@ : Create Il (Weight Plate) at (525,451) layer 4

! (Weight Plate) : Bring to back

Q. : Create ! (Weight Circuit) at (640,451) layer 4

B (weight Circuit) : Move behind object [l (Weight Piate)

Q. : Create ! (Weight Panel) at (753,451) layer 4

! (Weight Panel) : Move in front of object ! (Weight Circuit)

" i (Weight Counter) : Move in front of cbject ! (Weight Panel]
" i (Weight Counter) : Set position at (850,485)

- (Photoedgename) : et position at (-200,-200)

Current_page = "3a"
jua (Weight Counter) : Set position at (-200,-200)

- (Photoedgenarne) : Set position at (-200,-200)
@ : Create #ff (Keyhole) at (664,283) layer 4

Current_page = "4a"
o - (Photoedgenamne) : Set position at (-200,-200)

' (Weight Counter) : Set position at (-200,-200)

Uryvek kédu 124.  Zniceni a vytvoreni Generic 3 Qualifier Objektii na nové
strance (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 124: Po smazéani viech Generic 3 Qualifier Objektt se vytvoii Generic 3 Qu-
alifier Objekty, které se maji objevit na nové strance (a v ptipadé nékterych Objekti, jako

Weight Counter a Photoedgename které se nemazou se piesunou na / mimo stranku).

V zéavislosti na tom, jaky ndzev ma nova stranka, se milZe objevit jeden ze tif moZnych

»predméeti‘:
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« Stranka ,,1a* — Misto v albu pro polozeni fotky specifického Generic I Qualifier
Objektu
» Stranka ,,2a*“ — Vaha slouzici jako hadanka na této strance

» Stranka ,,3a* — Kli¢ova dirka (Keyhole Objekt) slouzici jako hadanka na této strance

93

¢ On group activation
g4 |+ Group "Switch to Other Page" is activated

':'Q : Start loop "Create Mew Frame Objects” total_items_limit times

Uryvek kédu 125.  Group Event ,,Switch to Other Page*, ktery spusti Loop

Event ,,Create New Frame Objects *“ (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 125: Pi aktivaci Group Eventu ,,Switch to Other Page* se spusti Event Loop
,.Create New Frame Objects* (viz Uryvek kodu 126), ktery vytvoii viechny Generic 1 Qu-
alifier Objekty (vyjma Photo Border Objektl), patfici na danou stranku.

¢ szaved_location of = (Photo Border) = current_page

95 (Photo Border) : Set X position to saved_x_position( " - (Photo Border)" )

L]
m (Photo Border) : 5et ¥ position to saved_y_position( " - (Photo Border)" )

Uryvek kédu 126.  Nastaveni pozice vSech fotek (Photo Border Objektii) patii-

cich na danou stranku (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 126: Pokud jedna z fotografii (Photo Border Objekt), ktera je mimo okno hry,

ale ma se vyskytovat na dané strance, je pfesunuta na pozici ur¢enou svymi proménnymi.

® On loop "Create Mew Frame Objects
b SErAEY (" E (Object Array)", 4, Loopindex("Create Mew Frame Objects") + 1) = current_page
@I : Create StrAtY( " E (Object Array)”, 1, Loopindex("Create Mew Frame Objects")

+ 1) at (570,466) layer 4
IE (Group.Generic 1) : Set X position to Val{StrAtxY( ;E (Object Array)", 2,
Looplndex("Create New Frame Objects") + 1])
'E (Group.Generic 1) : Set ¥ position to Val(StrAtxY( I;E (Object Array)", 3,
Looplndex("Create Mew Frame Objects") + 1))

96

Uryvek kédu 127.  Loop Event ,, Create New Frame Objects * ktery vytvari Ge-

neric 1 Qualifier Objekty patiici na danou stranku (Screenshot Autor)
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Uryvek kédu 127: Tento Loop Event vytvaii Generic 1 Qualifier Objekty (kromé Photo Bor-

der Objektl), které patii na novou stranku. Event bézi tolikrat, kolik je celkovy pocet Gene-

ric 1 Qualifier Objektil ve hie, aby se pokryly vSechny potencidlni Objekty.

* E (Group.Generic 1): ToggleSize is off
page_location of E (Group.Generic 1) <> current_page
lE (Group.Generic 1): IsPhotograph is off
IE (Group.Generic 1) : Set page_location to current_page

a3

Uryvek kédu 128.  Uprava pozicnich proménnych Generic 1 Qualifier Objektii
mimo okno obrazovky (Screenshot Autor)
Uryvek kédu 128: Vsem Generic 1 Qualifier Objektim (s vyjimkou Photo Border Objekti)
mimo okno hry se upravi proménna urcujici jejich misto.

¢ Looplndex("Create New Frame Objects") = total_iterns_limit

9 ':'ﬂ : Deactivate group "Switch to Other Page"

Uryvek kodu 129.  Deaktivace Group Eventu ,,Switch to Other Page* (Screen-
shot Autor)

Uryvek kédu 129: Jakmile Loop Event ,,Create New Frame Objects (viz Uryvek kodu 127)
projde viemi svymi iteracemi, Group Event ,,Switch to Other Page* (viz Uryvek kodu 125)

se deaktivuje.

101

® Group "Turning Anirnation” is activated
102 Only one action when event loops

4= : Play sample SFX-04

Uryvek kédu 130.  Group Event ,, Turning Animation “spusténi zvuku (Screen-

shot Autor)

Uryvek kédu 130: Pii aktivaci tohoto Group Eventu se spusti potvrzovaci zvuk (jedné se o
zvuk listovani stranek). Poté v zavislosti na tom, jestli je nova stranka nalevo, ¢i napravo od
ptvodni stranky v albu dojde k provedeni jednoho ze dvou détskych Eventt (viz Uryvek
kodu 131 a Uryvek kédu 132)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 166

® Image(" Iﬁ (Active Backdrop)" ) < old_backdrop_number
ﬁg : Insert your action here

Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 4
Page_turn_picture_id of ﬁ {Page Turn Picture) = 3

1o Only one action when event loops
F (Page Turn Picture) : Set Hot Spot to top-right
Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 3
OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) > 1
. Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 4

ﬁ (Page Turn Picture) : Set Size to (OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) - §,
OHeight{ " ﬁ (Page Turn Picture)" ))
ﬁ (Page Turn Picture) : Set X position to 640

Page_turn_picture_id of [l (Page Turn Picture) = 3
1068 | + OWidthi" ﬁ (Page Turn Picture)" ) <=1
[l | (Page Turn Picture) : Destroy

Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 3
Page_turn_picture_id of ﬁ {Page Turn Picture) = 0

107 | + Only one action when event loops
[l | (Page Turn Picture) : Set Size to (0, OHeight( " |l (Page Turn Picture)” )

[l | (Page Turn Picture) : Bring to front

Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 0
OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) < 400
108 | + Mumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 3
ﬁ (Page Turn Picture) : Set Size to (OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) + 8,
OHeight{ " ﬁ (Page Turn Picture)" )}

Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 0
OWidthi( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) = 400
109 | + MNumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 3
ﬂq : Activate group "Delete The Rest Pages”
ﬂq : Deactivate group "Turning Anirmation”

Uryvek kédu 131. ,, Pretaceni* Page Turn Picture Objektii zprava doleva (Scre-

enshot Autor)

Uryvek kédu 131: Efektu pietaceni stranek docilime deformaci Page Turn Picture Objekti:

Sitka Page Turn Picture Objektu s ID hodnotou 3 se bude zmenSovat ve sméru ke stiedu
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hibetu alba, az dosdhne nuly (v tu chvili se Objekt smaze), pak sitka Page Turn Picture
Objektu s ID hodnotou 0 (kterému se nastavila Sitka na 0) se bude zvétSovat ve sméru od

stfedu hibetu alba.

Cely tento proces se bude jevit hraci jako otaceni stranek. Na konci dojde k aktivaci dalsiho
Group Eventu ,,Delete The Rest Pages (viz Uryvek kodu 133) a deaktivaci Group Eventu

,»lurning Animation®.
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® Image(" Iﬁ (Active Backdrop)" ) > old_backdrop_number
m 1:'# : Insert your action here
Page_turn_picture_id of ﬁ {Page Turn Picture) = 2
OWidth( " ﬁ {Page Turn Picture)" ) > 1
112 | + MNumber of ﬁ (Page Turn Picture) = 4
ﬁ {Page Turn Picture) : Set Size to (OWidth( " ﬁ {Page Turn Picture)" ) - 8§,

OHeight{ " ﬁ {Page Turn Picture)” ])

Page_turn_picture_id of ﬁ (Page Turn Picture) = 2
OWidthi( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) <=1

113
Mumber of F (Page Turn Picture) = 4
F (Page Turn Picture) : Destroy
Number of [ml (Page Turn Picture) = 3
Page_turn_picture_id of 8| (Page Turn Picture) = 1
Only one action when event loops
114

[l | (Page Turn Picture) : Set Hot Spot to top-right
[l | (Page Turn Picture) : Set Size to (0, OHeight( " | [l (Page Turn Picture)” ))
[l | (Page Turn Picture) : Bring to front

Page_turn_picture_id of ﬁ {Page Turn Picture) = 1
OWidthi( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) < 400
115 | + MNumber of F (Page Turn Picture) = 3
F (Page Turn Picture) : Set Size to (OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) + 8,
OHeight( " F (Page Turn Picture)” ])

Page_turn_picture_id of ﬁ {Page Turn Picture) = 1
OWidth( " ﬁ (Page Turn Picture)" ) = 400
116 | + MNumber of F (Page Turn Picture) = 3
‘:'Q : Activate group "Delete The Rest Pages”
‘:'Q : Deactivate group "Turning Animation”

Uryvek kédu 132. ,, Pretaceni* Page Turn Picture Objektii zleva doprava (Scre-

enshot Autor)

Uryvek kédu 132: Efektu pietaceni stranek docilime deformaci Page Turn Picture Objekti:
Sitka Page Turn Picture Objektu s ID hodnotou 2 se bude zmensSovat ve sméru ke stiedu
hibetu alba, az dosahne nuly (v tu chvili se Objekt smaze), pak Sitka Page Turn Picture
Objektu s ID hodnotou 1 (kterému se nastavila Sitka na 0) se bude zvétSovat ve sméru od

stfedu hibetu alba.
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Cely tento proces se bude jevit hraci jako otaceni stranek. Na konci dojde k aktivaci dal§iho
Group Eventu ,,Delete The Rest Pages“ (viz Uryvek kédu 133) a deaktivaci Group Eventu

,»lurning Animation®.

119

® Group "Delete The Rest Pages” is activated
Dﬂ : Clear clipboard

Dﬂ : Set old_backdrop_number to Image( " I: (Active Backdrop)” )
':',D : Set OldPageHasBeenSnapped to 0
':',D : Deactivate group "Page Change Situations”
1720 F; (Page Turn Picture) : Destroy
':',D : Deactivate group "Delete The Rest Pages”
I.,[:__i; (Cursor) : Change cursor to "Mormal”
r:}i‘ (Click Blocker) : Unblock left click

8| (Click Blocker) : Unblock right click

B | (Click Blocker) : Unblock middle click

Uryvek kédu 133.  Group Event ,, Delete The Rest Pages * pro smazani viech
Page Turn Picture Objektu (Screenshot Autor)

’

Uryvek kodu 133: Pti aktivaci Group Eventu ,,Delete The Rest Pages* se procisti textova
schranka, globalni proménnd old_backdrop number ziska ¢iselnou hodnotu aktudlni stranky
(pro budouci pretaceni), globalni proménna OldPageHasBeenSnapped se nastavi na nulu a

pak se smazou zbyvajici Page Turn Picture Objekty a

Po deaktivaci Group Eventu ,,Page Change Situations* (viz I'ervek kodu 119) s ,,Delete The
Rest Pages* (viz Uryvek kodu 133) se odblokuiji tlagitka mysi skrze Click Blocker Objekt,

¢imz hra¢ muze pokracovat ve hte.

132
_r!. (Fade) : Destroy

Uryvek kédu 134.  Zniceni / smazani Fade Objektu (Screenshot Autor)

Uryvek kédu 134: Fade Objekt je v projektu ¢asto pouzivany pro svij Fade In/ Fade Out

efekt. Tento Event zajiSt'uje jeho smazani, jakmile se animace dokon¢i.
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ZAVER

Bakalatska prace byla zaméfena na praci ve vyvojovém prostiedi Clickteam Fusion 2.5+
skrze vyvinuti ptikladové videohry uvnitt daného prostiedi. Samotny vyvoj byl patiicné
popsan a zdokumentovan vysvétlenim kodu hry. Vyvojové prostiedi bylo taktéz porovnano

s n€kolika dal§imi vyvojovymi prostfedimi.

Proces kodovani zacinal v tomto piipad¢ ve stejnou chvili, kdy se ucelovaly grafické a zvu-
kové koncepty diky vyuziti referencni hry jako konkrétniho ptikladu pro vyvoj — obvykla
pre-produkéni a produkéni faze by zabrala pfili§ mnoho €asu a znemoznila by ¢asné dokon-

¢eni bakalaiské prace.

V porovnani s jinymi vyvojovymi prostfedimi Clickteam Fusion 2.5+ poméaha velice rychle
integrovat grafické a herni prvky do projektu skrze Eventy a svizné je vyzkouset v provozu.
To je jedna z jeho nejvétsich vyhod, moznost vytvoreni vSech ¢asti hry bez potifeby mit ex-
trémni znalost / zkuSenost v kazdé z nutnych ¢asti. Pokud dnes existuji celé tymy lidi, které
pracuji na jednotlivych ¢astech hry, je potfeba vhodného nastroje, se kterym je mozné pre-

zentovat produkt na podobné Grovni s malym tymem, nebo rovnou jako jeden vyvojaf.

Pii vyvoji bylo velmi brzo patrné, jak dalezitou roli hrala potfeba zvolit si realistické hranice,
které projekt miize dosdhnout. PfilisSné zaméfeni na problémy, které jsou pfili§ velké, nebo
kde ¢as vénovany k vyteSeni dané prekazky je neimérny jeho celkovému vlivu jsou zndmky

toho, Ze bude muset dojit ke zméné pozadavki k danému projektu.

Piestoze pouzivané prostfedi pomahalo se streamlinovanim podstatné ¢asti prace, musi si
kazdy vyvojaf, ktery by chtél d€lat hru sdm uvédomit, ze jeho znalosti budou muset zasaho-
vat do vSech oborl nutnych pro finalizaci hry. Vyuziti existujicich zvukl a hudby napftiklad
vytesilo potfebu naucit se tvorbu hry od nuly, nicméné tprava zvuku do pouzitelné podoby
vyzaduje urc¢itou kompetenci. Planovani moznych cili u projektu se projevi v takovychto
situaci. K ¢emu by bylo nakoupeni velkého mnozstvi assetli, kdyz vyvojar nema ponéti o
udrzeni konzistentniho uméleckého stylu? To byva Castou situaci u her vytvotrenych zaca-

teCniky.
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PRILOHA PI: OBSAH PRILOZENEHO CD

Ptiloha obsahuje informace o obsahu piilozeného CD.

Ptilozené CD obsahuje bakalatskou praci ve formatu PDF a slozku ,,Ernest* obsahujici hru
a soubory, které hra vyzaduje pro spravné fungovani. V této slozce jsou nasledujici soubory

a slozky:

*  Default Save — tvorba novych slozek hra¢skych profilt vznikd kopirovanim tohoto
souboru TBD

» Videos — obsahuje videa, ktera se prehravaji ve hie

* Voicelines — obsahuje zvukové nahravky ve francouzsting a angli¢tin€ pouzivané ve
hie Videos — obsahuje videa, ktera se prehravaji ve hie

» *jpg— aktudlni vzhled stranek v oteviené hie

» ernest_page 13i.mfa, ernest page 13i.001-003 — celkovy projekt, ktery se da otevfit
v Clickteam Fusion 2.5+ (neni potfebny pro funkci hry)

» Localization.ini — lokaliza¢ni soubor Videos — obsahuje videa, kteréd se ptehravaji ve
hte

* Object Array.arr, Object Array.txt — pole obsahujici predméty ve hie a jejich pozici

* Player List.txt — seznam ndzvu vSech hrac¢skych profila

*  README.txt — instrukéni soubor

» TEOE.exe — spustitelny .exe soubor hry

» [Jakakoliv nezminéna slozka] — s nejvétsi pravdépodobnosti se jedna o vytvoreny
hracsky profil (porovnat obsah této slozky se slozkou Default Save — pokud je vnitiek

slozek podobny, jednd se o slozku hra¢ského profilu)
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