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1 Uvod a cile prace

Pcatitate a vypaéetni technika jsou v dnesni dobhapany jako naprosta samgmost, se
kterou se denn dostava do styku téfh kazdy clovék. Mimo provadni slozitych
matematickych vyp&it a zpracovavani ohromného mnozstvi dat pomoci éatatke
kteremu byly peéitace v dolg svého vzniku fedukeny, se stal€éastji vyuzivaji k simulaci
procesi znamych z &ného Zivota, nebo k zabapii traveni volnéhatasu. Spojenimgthto
funkci se dostaneme kdalSimu fenoménu dneSni debyo jsou poitacové hry.

V nasledujicim textu siipdvedeme, Ze gdacové hry nemusi byt pouze ,pozitavolného
¢asu, ale Ze mohou byt v mnohdpadech veliceinosnou technologii.

Tato bakaléska prace se zabyva tvorbou tzv. vazné hry, nefgmji slovy vyukového
programu, ktery simuluje dilnu fiktivniho podnikiZde se uzivatel G¥e seznamovat
s pritomnymi stroji a zpsobem prace na nich. Cela simulace virtualni dayodehrava
v jedné vyrobni hale, kde jsou ungisy tii nejbiznejSi stroje uzivané ve strojirenském
podniku. Jmenovit se jedna o sloupovou vitau, svislou konzolovou frézku a univerzalni
hrotovy soustruh. PodroBsim predstavenim vyukového programu se zabyva kapitotalé,
je popsan postup tvorby simulace.

Primarnim cilem této prace je tedy tvorba programitery poskytne uzivateli zakladni
informace z oblasti obré&hi kovu. Tento program mé& za kol zdbavnou formezn&amit
uzivatele s vySe uvedenymi stroji. Popisuje jedmathi ¢asti €chto strofi a zpisob jejich
fungovani. V druh€ésti simulace mé uzivatel moznost si &oabyté ¥domosti ihned okfit

pii simulované vyrob jednoduchého dilu. Touto formou ziska zakladfehfed o kzn¢
vyuzivanych vyrobnich metodach a pracovnich postupgouzivanych ve strojirenském
podniku.

Sekundarnim cilem je pakiqustaveni a demonstrace mozZnosti vyvojového néstroj
Wintermute Engine Development Kit pomoci kteréhovyeikovy program vytvien. Tato
univerzalni sada nastfopmoziuje diky svoji otekenosti vytvéet tiznorodé projekty. WME
bude nasledujicim textu podraffinpiedstaven v kapitole 3. Nasleda kapitole 4 budou na
projektech vytvéenych pomoci tohoto nastrojefepvedeny moznosti, které tato sada
poskytuje.

Prace nepmo navazuje na projekt absolvent&Z Ing. Miroslava Suchého ManaZersky
simulator MS1, ktery je blize popsan v reSetssti prace v kapitole 4.1.4. Projekt virtualni
dilna je v konceptu digitalni tovarny a budiéspivat k usnadini studia studeft prvnich
ro¢nika fakulty strojni a k propagaci strojirenskych abor stednich a zakladnich Skolach
v ramci projektu Popular.
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2 Definice zakladnich pojmi

Jiz v ivodu této prace bylo uvedengkolik termini, jako virtuélni realita, simulace, vazna
hra. Vyznam &hto vyrazi vSak nemusi byt kazdému hned na prvni pohieghy, nebo
muze byt jejich chapani odliSné. Nakteré dokonce existuje hnedkolik raznych definici.
Proto si nyni uvedemec¢kolik st¢Zejnich termin, které se budou vyskytovat v celém
nésledujicim textu.

2.1 Virtualni realita

S pojmem virtualni realita siétsina lidi spojuje fedevsim s&t pccitacovych her. Virtualni
realita ale z&na ¢im dal vice nabyvat na vyznamu i v oblastimyslové vyroby. Red
n¢kolika lety slouzily virtualni poéitacové modely na veletrzich jako zajimavé ukazky
inovani techniky, avSak dnes se v automobilovérlmpsiu stavaji denni realitou. Samotny
termin virtualni realita (VR) charakterizuje giacové vygenerované pragidi, do ghoz
pozorovatel Mze zapojit své aktivity pomocitippzenych smysi, jak by toc¢inil v realném
prostedi [1].

Podle jiné univerzak)si definice je virtualni realita technologie, Kieumozuje uZivateli
komunikovat s progedim redlného nebo imaginarnihoétav se snahou o maximalni
obklopeni uzZivatele VR, které je simulovanoc¢ipatem. Tato definice umakije rekolik
raznych pohled:

» Pohled vSeobjimajici — takto vnimana VR je chagaka ungly prostor vytvdeny
elektronickym z&zenim. Do této definice tak spada vSe, ¢tamie od okamziku
zapnuti poitace az do okamziku jeho svného vypnuti. MlZeme tedy Ppustit, Ze
virtualni prostor je také prasdi pouléniho terminalu, uteného na prodej jizdenek na
tramvaj.

» Pohled obklopujici — zde je za n#élelit¢jSi aspekt povazovan Uravevtazeni a
obklopeni uzivatele virtualnim prdstlim. Tady jiz nelze tvrdit, Ze by uZivatetli p
nakupu jizdenek, nebo pouhym zapnutindif@e, byl réjak vtazen do prostdi VR.
Miru obklopeni lze rozhodn zvysSit pomoci 3D stereoskopie. V dnesni ddde
vétSinou fedpoklada, Ze vse, co je stereoskopické, je takdaki realita.

* Pohled interaktivni — podle dalsiho pohledu je nédopravdova virtualni realita az
v tom okamziku, kdy si iize uzivatel na virtualni objekty sahnout. Podle tifinice
je VR untly prostor, v 8mZ |ze interaktivll s objekty manipulovat. Pak tedy kazd4 i
ta nejjednodussi gdacova hra spada do oblasti virtualni reality [2].

2.2 Simulace

Simulace je napodobovani protesiebo ¥ci z realného prostdi. Samotny akt simulace
obeck znamena napodobenikterych klgivych vlastnosti nebo chovani simulovanych
systéni [3].

Simulace vlastnosti realného¢tv je stale vice a vice vyuzZivgsi technologii. ¥érné
zachyceni reality vSakugtava velmi nakladnou zélezitosti, proto je kvahtatualniho
prostedi ¢asto omezovana podle vykonu hardwarovych pedg&d, které jsou v daném
projektu k dispozici.

Simulované prosgedi niZze na jednu stranu vypadat stejako realny sot. Ukdzkou mohou
byt nagiklad tréninkové simulace bojovych situaci pro viicpiloti. Na druhou stanu se
prostedi mize od realného sta vyraz® liSit. Typickym pikladem jsou zmiované
pocitacové hry. V praxi je stale jeStobtizné vytvéit vysoce ¥rnou virtualni realitu. To je
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v

zagicinéno predevsSim diky technickym omezenim a vykonu techniky jeji tvorbu,
zpracovani, rozliSeni obrazu a dalSich techniclprostedki [4].

Simulace jecasto pouzivanaip vycviku civilnich a vojenskych zagstnand. K tomu
obvykle dochazi v iflpack, Ze je piliS drahé, neboiilis nebezpéné, aby cuienci pouzivali
skute&né zaizeni v realném s¥¢. V takovychto situacich seiunové dovednosti a ziskavaji
cenné zkusenosti v bezjp&m virtualnim prosedi.

Vyhodou je, Ze tento systéntigréninku v bezpénostré-kritickych systémech umazje
délat chyby bez toho, aby tyto chybyn n¢jaké vazijsi dopady. Jistse vSichni shodneme
na tom, Ze je rozdil mezi simulaci pouzivanou provik a simulaci instruktazni.

Tréninkova simulace obvykle spada do jedné&‘izkategorii:
e live simulace je simulace, kde skéné lidé vyuZivaji simulovaného Haeni
Vv realném s#teé.
e virtualni simulace je simulace, kde skire lidé vyuZziji simulovaného vybaveni
v simulovaném sité, nebo ve virtualnim prosdi.
» konstruktivni simulace je simulace, kde lidé poajiivsimulované vybaveni
v simulovaném progedi.

Konstruktivni simulace j€éasto ozn&vana jako vakna, protoZe je podobna strategickym
vale&inym hram, ve kterych h&aveli armadam vojaka val€nym strofim, kterymi nizeme
pohybovat po hraci ploSe.

Simulace v oblasti vatiavani maji witou podobnost s vycvikovymi simulacemi. Jsou vSak
zameteny na konkrétni Ukoly. V dkterych gipadech vytvB simulace realné sgtove
prostedi ve zjednoduSené podod tim pomaha studentovi pochopitcklé pojmy. UZivatel
pak miZze v ramci simulace vytvét jakési konstrukce, které se budou chovat v soula
s predvedenou koncepci.

Managementové hry, nebo také obchodni simulaceh&zacv poslednich letech oblibu
v oblasti marketingu. Obchodni simulace, které majir dynamicky model a umaaji
experimentovani s obchodni strategii v bezrizikoy#ostedi, poskytuji uzigné diskuze o
piipadovych studiich. [3].

2.3 Vazna hra

Vazné hry jsou simulace realnych udalosti nebo ypishavrzenych za delem feSeni
n¢jakého problému. Primarnimtélem této hry neni zabava, ale $t&vyani, vycvik, vychova,
nebo zdravotni p&. RestoZze vazné hry mohou byt i zdbavné, jejich hlaveilem je
vzklavat uzivatele. V &kterych gipadech mze byt potléen prvek zabavy, aby tim bylo
dosaZeno pozZzadovaného pokroku ve vyuce.

NejcastjSi vyuziti nalézaji vazné hry v armagro vycvik vojaki v zachazeni s bojovou
technikou. V mnoha fipadech se k tomutoc¢élu vyuziva specialni a velmi nakladné
technické vybaveni.#vycviku leteckych pilot se napiklad pouZivaji opravdové kokpity
letadel se skutmymi ovladacimi prvky, které maji misto skel instany velké obrazovky,
kde je promitano virtualni okoli letadla. Pilotte# pongrné bezpénou formou niZze naudit
reagovat na krizové situace, které mohou nastagr plreni skut€énych bojovych misi [2].

S podobnymi trenazéry, ne vSak na tak vysoké tekBnirovni, se mohla setkat tak&3sina
z nas i v civilnim sektoru. Najklad v autoSkolach, kde se pouZzivaji automobilsinéulatory
(viz Obr. 2.1), k osvojeni zakladnich dovednostéiducichftidi¢a pred tim, nez vyrazi do
skute&ného provozu. Na rozdil od simulatoru hrozi ve eku#m provozu mnohemétsi
riziko vzniku véznych Skod na majetku, nebo dokonwe zdravi ostatnich castniki
silnicniho provozu.
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Obr. 2.1 Automobilovy trenazér

Pojem vazné hry byl pouzivan dlouhieg zavedenim @itaci a elektronickych z@zeni do
zébavniho pmyslu. Clark Abt pouZzil termin v roce 1970 ve swizk Serious game,
publikované nakladatelstvim Viking Press. TentoepojpouZil ve své knizeipdevsim pro
specifikaci deskovych a karetnich her, nicehé8ak zavedl obecnou definici, ktera je stéle
povazovana za pouzitelnou i v @@covém ku: ,Hra je ¢innost mezi d¥éma nebo vice
nezavislymi dastniky, kté se na zaklatsvych rozhodnuti snazi dosahnouti ailnéjakém
piesré definovaném kontextu.” [5]
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3 Popis Wintermute Engine

Vyvojové prostedi Wintermute Engine Development Kit je sada wsiorimarre urcenych
pro vyvoj paitacovych her. Tento balik je primafrurcen zejména na vyvoj grafickych
point&click adventure a to jak v tragiim 2D prostedi, tak moder)sSim 2.5D, coz je 3D
postava na 2D pozadi. Sada nastajsahuje interpreter her (Wintermute Engine) dicka
nastroje pro tvorbu a spravu vlastniho obsahu WIMIE nastroje). Dale obsahuje podrobnou
dokumentaci v anglickém jazyce. $désti vyvojového baliku jsou také ukdzkovéd data a
pred@ipravené Sablony [6]. Wintermute Engine byl navrZza&nnaprogramovargeskym
programéatorem Janem Nedomou. Prvnfeyéd beta verze byla uvama 12. ledna 2003.
Tento engine je stale aktigrvyvijen a i kdyZz nepravidethz divodu malého vyvojového
tymu, je kazdy rok uvokno nékolik aktualizaci [7]. Vyvojésky balik Wintermute Engine je
voln¢ ke staZzeni na strankach vyrobce dead-code.orgkev swnload, kde jsou také
uvedeny systémové naroky softwaru.

3.1 Vlastnosti enginu

Engine je zaloZen na objektowrientované filozofii. B vyvoji softwaru jsou pro tvorbu
jednotlivych objekti, jako napiklad postav, scén, oken atd., pouZity jednotli&stroje.
Kazdy objekt je definovan svym vzhledem (grafikamimacemi, titulky, fonty) a skripty.
Tento skript definuje zakladni logiku chovani damébjektu a jeho reakce na konkrétni
udalosti, vyvolané v fibéchu programu. Objekty jsou pak v presti Project Manageru
spojeny dohromady do jednoho celku. Project Manag@moveé zaji¥uje zawrecnou
funkci a je koncipovan tak, aby poskytlitem her co nejgtSi flexibilitu. Nasledujici
seznam je jen stéay vycet €ch zakladnich.

3.1.1 RozliSeni a barvy

Engine podporuje v podstgiakékoliv rozliSeni. Projekty mohou mit od zakl&umrozliSeni
320%x200 az po Full-HD 1920x1080. Podporovany jsaretné hloubky 16 hit(hicolor) a
32 bita (true color). UZivatel si fite sam zvolit barevnou hloubku, odpovidajici vykonu
grafické karty a konverzi barev jiz zajisti engagomaticky.

3.1.2 Vykreslovaci subsystém

Jelikoz uz jsou dnes 3D akcelerované videokartydstedem, WME dokaze vyuzit 3D
akcelerace pro rychlé vykreslovani 2D grafiky vesakem rozliSeni i s grafickymi efekty,
jako je piisvitnost, michani barev a vyhlazovani hran. Nas&thrp@itacich dovede WME
béZet v takzvaném ,reZzimu kompatibility”, ktery si@® akcelerator nepozZaduje, nicrdén
pokratilé grafické efekty jsou vypnuty.

3.1.3 Vyvojaiské nastroje

Pro zrychleni vyvoje nabizi WME sadu grafickychtng@é pro navrh jednotlivych scén hry,
animaci a pro spravu souldohry. Nastroje inter vyuzivaji pro vykreslovaniimo herni
engine, takze f¥eme prohlasit, Zze se jedna o opravdovy WYSIWYG.ndotalr je ve
VYVOji nova generace podmych nastraj.
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3.1.4 Podporované formaty soubofi

Engine umoi#uje pouzivat tzné druhy soubdrpro grafiku a zvuky. Krom toho pouziva
vlastni forméaty soubdrpro definovani objekt Podporované grafické formaty: BMP, TGA,
PNG a JPG. WME dale podporuje PNG a TGA soubornyfs lkanalem. Podporované
zvukové forméty jsou Ogg Vorbis (OGG) a WAV ¢koliv WME nepodporuje format MP3
kvili licencnim komplikacim, format Ogg Vorbis je jeho vice me¥nocennou nahradou.
Tyto zvukové formaty lze pouZzit jak pro zvukové kafe tak pro hudbu. Velké zvukové
soubory jsou &hem hrani “streamovany” z disku aby nezabiraly eyt pantt’. Krome toho
umi engine fehravat video ve formatu Ogg Theora a A\detrg automatického zobrazovani
titulka (format SUB).

3.1.5 Skriptovaci jazyk

WME nabizi flexibilni, objekto¥ orientovany skriptovaci jazyk, pomoci kterého y&ojar
schopen do hry Z&enit ténef jakoukoliv vlastnosti hadanku. VSechny objekty nabizeji sadu
metod a atribuit, které umoiuji snadno ovladat herni engine. Také je moznéamgtwlastni
objekty a upravovat vestavé metody. Skriptovaci jazyk pouziv&Zhou syntaxi, podobnou
jazyku C, podob#&jako JavaScript, C++, C#, JasiaPHP [6]. Dikycemuz je porérné snadné
se rychle natit psat skripty pro WME.

3.1.6 Paralaxni skrolovani

Paralaxni skrolovani je jedna z technik \cipaove grafice, ktera simuluje 3D hloubku
pohyblivého obrazu ve 2D. Tato technika se poujiad 40. let 20. stoleti, kdy naSla
uplatreni zejména v animovaném filmu. DalSi raesii nastalo ptatkem 80. let 20. stoleti
v oblasti herniho pfitatového ptimyslu. Slovo ,paralaxa“ vzniklo spojenim slov ,phea
axis" neboli ,rovnolszné osy“, slovo ,skrolovani* znamena posun [8]. Ar@ka paralaxni
skrolovani spéiva v rozaleni scény do &kolika vrstev. Kazda zthto vrstev se na scé&n
posouva jinou rychlosti, coz budi dojem prostorgegspektivy. Tato technika vicevrstve
scény je pimo podporovana enginem a nastrojem pro navrh goérp neni iteba pro
paralaxni skrolovani psat dodétg skript.

3.1.7 Balikovaci systém

Nez je hotovy produkt distribuovan,iie byt zabalen do jednoho nebo vice “biElilBalik
obsahuje vSechny soubory software ve zkomprimovanéam. MiZete si zvolit, jestli chcete
program rozdlit do vice balik ¢i nikoliv. Jednotlivé baliky je pak mozné nabizeté®’
v piipact, Ze chcete vysledny produkt poskytovat po jedwath kapitolach, nebo zviléas
program a zvl&Szvuky. Tyto baliky mohou mitaznou prioritu. Toho Ize vyuZiteba i
vydavani opravnych patéhBalik - patch bude obsahovat pouze¢méné soubory s vyssi
prioritou, nez fvodni baliky. Engine pak pouZijefquinost® zmenéné soubory. Bhem
vyvoje neni teba tyto baliky kompilovat. Engine doké&Zze pracopidgno nad zdrojovymi
soubory, coz ulatuje vyvoj i lacni.

3.1.8 Vrstva pro tvorbu uzivatelského rozhrani

Pomoci rkolika zakladnich stavebnich pivkjako jsou okna, tkitka atd.) Ize sestavit
komplexni uzivatelské rozhrani. Nddad okno pro nahrani/uloZeni, okno nastavenigma
a podobs. VSechny ovladaci prvky jsou pn,skinovatelné”, dikycemuz Ize kompleth
zmenit jejich vzhled.
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3.1.9 Podpora lokalizace

WME umoziuje prelozit software do jinych jazyk Lokalizace neni omezena pouze na texty,
ale lIze vytvait lokalizacni baliky pro jednotlivé jazyky. Tyto baliky mohonbsahovat
pieloZenou tabulku tekt pisma, grafiku nebo dokonce dabing v jiném jazyce

3.1.10 Podpora a usnadrni

WME nabizi rkolik moznosti usnadmi pro zrako¥ postizené uZzivatele. Jednak ma
moznost zapnout fpsnerovani psaného textu do hlasového syntezatoru. [@almozné
pomoci klavesoveé zkratky zvyraznit aktivni misteohaazovce, jejichz nalezeniie byt pro
zrakow postizeného leckdy obtizné. Posledni moznostigénmst kdykoliv pozastavit hru
pomoci klavesove kombinace Ctrl+Mezernik [6].

3.2 Struktura programu Wintermute Engine

Balik Wintermute Engine je t¥en rekolika relativré nezavislymi moduly, které jsou podle
potreby volany z hlavniho okna programu. Kazdy modwgeustn ve svém vilastnim okra

je schopen &et nezavisle na hlavnim oknVyhoda tohoto modelu je moZnost gasné
editace ®kolika vlastnosti najednou a volnéhdepinani mezi jednotlivymi moduly, coz
znan¢ urychluje praci s programem. Préik}ad miZzeme uvést situaci, kdy jefipeditaci
skriptu nutné zjistit konkrétni séadnice na scén Okno se skriptem lIze jednoduSe
minimalizovat do listy a v novém oknotewit editor scén, kde provedeme ndeni
souadnic, aniz bychom muselitgrusit praci na psani skriptu. V nasledujicim testu
podrobrji piedstavime jednotlivé moduly.

3.2.1 Project Manager

Hlavni okno programu je nazvano Project Manag®o# zaklad celého vyvofgdkého baliku.
Z tohoto okna se spoufit hlavni funkce programu a také odtud probiha mbléstatnich
moduli. Okno Project Manageru je rageno doctyi hlavnicheasti, jak je patrno z Obr. 3.1.
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A Fle Edt View Project Toos Window Help
0w HOj!|®
Bl Startup settings
Resolution - width 1280
i 720
softwarelMyCompanyiMyGame
Mo
use when available
Use Direct3D 3 Yes
Allow windowed Yes
‘fes

E
FFa

es
String table string.tab

Game settings

Captian Wiarkshap

Name Waorkshop
stenes\200_Dina!200_Diina.scene
[L script]

Yes

m

X script
scene_init script

[&8] 200 Dina.png

i 200_Dinascene

es
100
System Fant Fants\charis_white Font
video font

= (R 300_frezka
=4l

5 300 frezka.
& (@ 400_vrtacka
+1 (g 500_soustrun
+- L 600_nasterka
ts

Ieft mause button
[fulsereen]
{AABBBF 1C-985C-4CFE-96B5-C64EA5694383)

game
5 startup sett
£ strtup settings Ne help available for this item

Sar ames 2
Debugging settings 51 strinaab

Help | Log
Obr. 3.1 Hlavni okno WME
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Déle obsahuje v horniasti okna nastrojovou liStu, pomoci které Ize spaudalsi funkce,
nebo jednotlivé moduly.

V levé ¢asti okna je umigh panel s parametry pro vychozi nastaveni hry,ykierdale
roz¢lerén do ¢tyi skupin podle svéhocélu. Ve skupig Startup setting se nachazi zakladni
systémové nastaveni, jako je vychozi rozliSeni zbray, zpisob pouziti hadrwarové
akcelerace grafického prosti, misto pro umishi zaznamh o nastaveni programu
v registrech Windows a dalSi. Skupina Game settihgahuje z&kladni informace a moznosti
nastaveni programu. Jsou zde ugmigt parametry typu Caption, odkaz na startovaci
obrazovku, adresa hlavniho skriptu programu, vythimba zobrazovani textu, jaky font a
jaky kurzor ma byt pouzit a dalSi vlastnostiell skupina obsahuje moznosti nastaveni pro
ukladani pozic &tvrta parametry pro nastaveni nastroje prédad vyhledavani chyb.

V prostednim panelu je umist souborovy przkumnik. Pézkumnik ma strukturu
grafického stromu, dikgemuz ma vyvoja dobry gehled o tom, v jak&asti adreséveé
struktury vyvijeného produktu se pgavachazi.

Struktura projektu je rateréna do slozek, podle typu objektu. Priikiad slozka scenes
obsahuje dalSi podsloZzky, v nichZ jsou uloZzena taajici se vzdy jedné konkrétni scény.
Jsou zde obrazky scény, skripty a sprites tykagctlané scény a sanmemé také soubor
scény, kde jsou ulozeny logické vazby vySe uvedemgeki.

Tento pfizkumnik ma také integrovanou funkci nahiedtera se povoluje v horniasti
panelu. lhned po najeti mySi na dany soubor majaigvooznost vidt nahled obrazku, nebo
vzhled vybraného fontu. Tato funkce umajge dokonce nahled podporovanych zvukovych
souboti, aniz by bylo nutné je otevirat v externintelpravai. Nahledy bohuZzel nejsou
funkeéni pri zobrazeni samotného kddu skriptu a scén, protgtgesoubory vzdy nutné otév

v modulu, k tomu urenému.

Po kliknuti pravym tlaitkem mysSi na konkrétni sloZzku nebo soubor, se abnabidka

s dalSimi funkcemi. Zakladnimi funkcemi, jako jsBuplore, Create subfolder, Remove a
Refresh, asi neméa smysl se zd#izabyvat, avSak o to zajimgsi jsou funkce, kteréifmo
souvisi s vyvojem prograim Pomoci funkce Add lze vyt pgiimo do zvoleného mista
adreséoveho stromu nové objekty, jako jsou entity, oksagny, skripty a to detrg
preddefinované zakladni struktury souboru. Funkciarhpze zkopirovat do adresié
struktury projektu jakykoliv jiz existujici soubonebo sloZku z jakéhokoliv mista na
disku paitace.

V pravécéasti okna Project manageru je uriist oblast pro zobrazovani nahledu grafického
obsahu jednotlivych soubigr véetns animovanych sprite a nahledoken. Nahledy jsou
generovany fimo enginem, proto jejich zobrazeni j&né a vzhled je i@sré takovy, jaky
bude pi béhu software. Pod grafickou oblasti se nachazizélozky, umo#ujici zobrazeni
kratké napovdy nebo zapis chyb zZbu programu, uloZenych v logovacim souboru.

3.2.2 Editor Scén

DalSim modulem, se kteryniijle vyvoj& do styku, je editor scén. V tomto modulu se edituj
jednotlivé lokace, &trné umig’ovani aktivnich oblasti a dalSich entit. V hotdisti okna
editoru je nastrojova liSta, nabizejici mimé&bych funknich tlaitek také moznost umistit
na scénu postavyr@dp@ipravené v modulu Sprite Editor. Modulem pro editpostav se
budeme zabyvat v nasledujici kapitole. Keomvedeného tldtka Ize postavu takéripat
piimo ze skriptu k tomu gdenym gikazem.

Levéa ¢ast okna editoru je roZkkna na d¥ oblasti. V horni polovié této oblasti je umish
seznam entit, které jsou pouzity ve stéhyto entity mohou bytazeny do tznych skupin,
které Ize individuala konfigurovat. Vyet €chto skupin jsou prvni polozky seznamu, jak je
patrno na Obr. 3.2.
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Pod oblasti znazoujici skupiny se jiz nachazi gt jednotlivych entit. Entity jsou
rozliSeny ikonami podle svého typu. Zde Ize tak@&turda ma byt entita ve vychozim stavu
aktivni ¢i nikoliv. Tento parametr Ize po#jl v prabéhu programu fepinat na zakladngjaké
udalosti pimo ze skriptu.
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Obr. 3.2 Editor scén

Kazda z vloZenych entit ma& svoje vlastnosti @pgené skripty. Tyto vlastnosti Ize
konfigurovat ve spodni polowintéto oblasti. Zde Ize také estitake bul’ prifadit existujici
skript, nebo vytvét novy a rovnou jej otait v modulu uéenému pro jeho editaci.

Pravacast okna editoru scén je vyhrazena pro zobrazavahliedu budouci scény. Krém
pozadi scény jsou zde vyobrazeny také jednotlividyetlypu sprite, coZ jsou objektyEtsinou

v podolg dvourozmérného obrazku, ktery se tthbe na zaklatl n¢jaké udalosti na scén
objevit, zmizet, nebo se po ni pohybovat. Dale jgd@ barevnymi randky oznaeny aktivni
oblasti tzv. regiony a zeleng&ry mefitka. Tato ndfitka ukuji, jakym zpmisobem se bude
menit velikost postavy ghem pohybu po scénVSechny tyto objekty Ize v oblasti ndhledu
voln¢ presouvat, mnit jejich tvar a dale specifikovat jednoduSe poimugsi.

3.2.3 Sprite Editor

Pohyblivé i vSechny ostatni objekty integrovanésdény lze vytvget pomoci Sprite Editoru,
ktery je dalSim modulem baliku WME. V jeho @knalezneme nastrojovou liStu ungrsbu
v horni ¢asti okna. Hlavnicast tohoto modulu je roZtkna na ii ¢asti. V pravécasti je
umistna oblast umatujici nahled vytvéeného objektu podokn jako tomu bylo u
piredchoziho modulu.
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Leva ¢ast okna je pak roZtena na dv oblasti. V horni poloviei miZzeme vytvéet pohyb
editovaného objektu pomoci sekvence poésmlbucich obrdzk Zde je nezbytné, aby
jednotlivé obrazky rEy spravie definované sdiadnice ukujici jeho polohu na scén
V opaném gipadt by vysledna animace nebyla plynuld. Obréazky aninzactaké vkladat do
hierarchickyfazenych sestav, coZz moznosti animaciméaozSiuje. Vyslednou animaci lze
okamzit prehrat v ok& nahledu pimo ze Sprite Editoru pomoci tidek umisténych v horni
casti editéniho okna. Ovladaniéthto tla&itek je zcela intuitivni. Vedleéthto tlaitek
muzeme povolit funkci Looping, ktera ndm zajisti regpzité opakovani animace a tim
usnadni kontrolu a dohledavartigadnych nefesnosti pohybu.

Pod touto editéni ¢asti je v levé spodniasti okna umigh panel, ktery umaiuje zneénu
vlastnosti kazdého snimku vyte@é animace nezavisle na ostatnich. Lze zdeikhaqh
nastavit dobu zobrazeni jednotlivého snimku a pasumku po scénoproti gredchozimu.
Tim lze vytvait pohyb objekli po scén. Také se zde mohouftifadit soubory s
melodiemi, nebo zvuky, které se majfeprat Bhem animace, nebo lze zde péitla
piehravani doprovodné hudby. Celkovy vzhled spritétoad je patrny z nasledujiciho
obrazku (Obr. 3.3).

t Spritekdit - [default]
E File Edit ‘“ew Toolz ‘Window Help -8 X
L= ] ?

Sprite

entitiesioldguy! spritesion. bmp

B E Frames

Frame properties

Delay: |0 ms ED
fove by: |0 a Oy

Sound:|

Event:
I Kevframe I Kill sounds r E
default

Ready Sindow: 456x432 (accelerated)  FPS: 2125 [

Obr. 3.3 Sprite editor

Kromé¢ tvorby pohyblivych objekKt umoziuje sprite editor vytv@ni také objekt
nepohyblivych. Tyto objekty jsou vyuzivany zejméehady, kdyZ je pdeba ovlivnit jejich
zobrazovani na scénTakto vytvdeny objekt — sprite, fikeme snadno v fbéhu programu
odstranit ze scényifkazem pimo ze skriptu. Princip vyt¥ani takového nepohyblivého
objektu je totoZzny s vySe uvedenym postupem, jestgdovlozit pouze jeden obrazek do
stromu animaci.
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3.2.4 Editor Oken

Jednou z velkych fiednosti WME je zfisob, jakym je umozmo vytvdet okna vyvijené
aplikace. K tomuto &elu slouzi modul Editor Oken, ktery je dalSi &sti tohoto enginu.
Modul poskytuje vyvojé maximalni volnost p editaci.

Okno editoru je zachyceno na obrazku Obr. 3.4.jdak obrazku patrno, okno madpe
své horni ¢asti nastrojovou listu, kterd nabizi krénzakladnich funkci také déka,
umoziujici pridavani novych objekt Pomoci &chto tlaitek Ize gidavat prvky, jako jsou
tlacitka, popisové pole, textové pole, kontejner emébo pidavat dalsi podokna, ktera je
mozno dale hierarchickiadit.

Seznam vSech objakty okrg se nachazi v levé hortasti okna editoru, kde je mozné tyto
objekty volrg presouvat mySi nahoru a dolnebo je pemistit do pipadnych dalSich
podoken.

Pod timto seznamem se nachazi soupis vSech vgtitelparamefr zvoleného objektu.
Krom¢ zakladnich paraméir jakymi jsou nagiklad rozngéry a umiséni objektu, nastaveni
viditelnosti objektu, vloZzeni podkladového obrdakjektu a dalSich paramétrze zde také
ke kazdému objekturiFadit skript a tak dale rozéivat jeho funkcionalitu.

w WindowEdit - [mainmenu.window®]
Fle Edt Controls  Tools  Help

NG9 0% G X [h][EA B @R

load [Load game]
save [Save game]
quit [Quit game]

El 1 - General
Name website
B 2 - Behavior
Scripts 1 script
[ False
B 3 - Layout
” 570
Y 570
width 250
Height 32
4 - Appearance
Text www.dead-code.org
Caption
Fant fonts\big_blue.font

o

Cursor spritestsystem\cur_amow_h. sprite
Image

Tiledimage

Textdlign Center

Disabled False

Wisible Tiue

Pressed False

Centerlmage False

PixelPerfect False

Facusable False

Hame
The internal name of the control

Obr. 3.4 Editor oken

Pod prostorem s vySe uvedenymi parametry je @ndskratkd napaida k pra¢ zvolené
polozce editoru.

Prava ¢ast okna editoru je, stegjnjak tomu bylo u vSech ipdchozich modul baliku,
vyhrazena pro zobrazovani nahledii. dznaeni ukitého objektu kurzorem se zde zvyrazni
jeho aktivni oblast, které lze uchopenim za jejtdié body upravovat, neborgsouvat
kamkoliv v ramci navrhovaného okna.

Vysledné navrhy, které vzejdou z této komponentghaou, diky Sirokym mozZnostem které
modul poskytuje, vypadat velice efekta vibec nemusi mit podobu klasického okna.

16



Zapaddeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni. Blkska prace, akad.rok 2013/14
Katedra pimyslového inZenyrstvi a managementu Tomas Andrle

3.2.5 Editor skript a

Tento editor neni produktemiirce enginu, ale jedna se o tzv. softwaeti tstrany. Za &€elem
vytvareni skripti byl do vyvoj&ského baliku pdan textovy editor SciTE zaloZeny na
knihovré Scintilla. Scintilla je komponenta, slouZici prolnou Upravu zdrojového kodu.
Knihovna je dodavana s kompletnim zdrojovym kodeja wolrg Sikena wetrg zdrojovych
koédi pod licenci MIT, kterd umdiije pouziti tento produkt v jakémkoliv volném nebo
proprietarnim produktu pod podminkou, Ze text legerMIT bude dodan spales se
softwarem. Programy i&né pod touto licenci Ize také kombinovat s jinymmadukty, které
jsou Steny bod licenci GPL, protoZe licence GPL tuto kamabi vyslovié povoluje. DalSi
software Sieny pod touto licenci je néglad SSH klient PUTTY, skriptovaci jazyk Lua, nebo
sada nastrdéjMono [9].

Stejre jako ostatni standardni komponenty pro UpravyutexScintilla obsahuje funkce,
uzitelné zejménaip editaci a ladni zdrojového kédu. Mezi hlavni gazejména zvyrazmi
spravné syntaxe, moznost sbalit editovany textldkdb indikator geklepi, dophovani kédu

a zobrazovani napesy (Hint). Knihovna dokaze také ozfiamisto afadek, kde doSlo
béhem la@ni k preruSeni Bhu programu. Flexibilita Scintilly je oproti podofm editofim
mnohem ¥tSi. Mimo jiné umo#uje pouziti proporciondlniho pismagchého a kurzivniho
pisma, izné barvy pozadi a pouziti vice fant

“ game.script - SciTE

File Edit Search %iew Tools Options Language Buffers Help

[ = [z & B x| Q g+

1 game.scripk |

MenuChject = Game.letiveChiject) -~
var Caption = WinMenu.GetControl|"caption™):
Caption.Text = Menudhject.Caption;

A4 adjust menu's position

WinMenu.Z = Game.,MouseX - WinMenu.Widtch / Z2:

if (WinMenu.X < 0) WinMenu.X = 0O;

if (WinMenu.X+WinMenu. Tidtoh>Game . Screenlideh) WinMenu, X = Game.3Zcreenlli

WinMenu.¥ = Game.Mouse¥ - WinMenu.Height / Z2:
if (WinMenu.¥<0)] WinMenu.yY = 0O;
if (WinMenu. ¥+TinMenu.Height>Game . SoreenHeight)] WinMenu.¥ = Game. 3creer

/4 and show the right-click menu
WinMenu.Visikble = true;

£ s

Ln 130, Cal, 16, INS (CRA+LF)

Obr. 3.5 Editor skripti SciTE

SciTE (Obr. 3.5) je multiplatformni textovy editaaloZeni na vySe uvedené kompogent
Scintilla. Prvni verze tohoto editoru vysla wkw 1999. Rvodré byl urkeny pouze

k demonstraci moznosti Scintilly a aby prokazaljezplnohodnotna a pouzitelna komponenta
vhodna pro vytvéeni a spoushi prograni. SciTe je lehky a velmi rychly, nejen proto se
nejvice hodi pro praci s jednoduchymi aplikacenskepty [9]. FestoZze SciTE neobsahuje
mnoho moznosti nastaveni v konfigtm&ch oknech, jedna se o velmi univerzalni a vysoce
konfigurovatelny editor. Nastaveni programu se padiv @dimou Upravou textovych
konfiguranich soubak. Je mozné zadat pro kazdy programovaci jazyk iddaini
nastaveni, nebo globalni nastaveni pro konkrétmifivatele editoru. V sdaasné dob je
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SciTE lokalizovana do vice nez dvaceti jazyk podporuje vice nez 36 programovacich
jazyka [10]. Scintilla a SciTE jsou k dispozici pro opé&mnasystémy Windows XP a n&gi,
OS X a GNU/Linuxové systémy zaloZené na knio@&TK + [9].

Editor skripti se vyznauje predevSim svoji jednoduchosti &eplednosti. Ve standardnim
nastaveni je zobrazovana v hokasti okna jednoducha nastrojova listassrtymi funkcemi,
pod kterou se nachazi lista zaloZzek. Pomoci té&ty lize gepinat mezi jednotlivymi
otewenymi skripty, coz fispiva k rychlejSi praci. Ve igdnicasti okna se jiz nachazi oblast
pro zapisovani programového kodu. Pod touto oblgstumisén stavovyiadek, ktery
obsahuje informaci o horizontalni a vertikalni mbZ{urzoru, rezimu psani textu (vkladani

nebo fepis) a zfisobu zako#ovaniradky.
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4 Analyza moznosti enginu Wintermute Enginu

Jak jiz bylo pedeslano viedchazejici kapitole, WME je velmi flexibilni néagtr
s nepebernym mnoZstvim funkci. Pomoci tohoto enginu V3gvéaret paitacové hry i
programy se vzilavacim obsahem. Vytvené programy jsou pinsolEstatné a po dodrzeni
urtitych zasad se daji spo#iha vSech &nych platformach. Vytvi@né aplikace mohou
libovolné kombinovat grafickeé, zvukové i textové objekty ganoho celku a tak vytvét
velice efektni produkt.

4.1 Projekty vytvoiené ve WME

Tento univerzalni nastroj si oblibilo mnoho vyJ@jgpo celém s#te, proto mizemetici, ze
WME prispélo ke vzniku velkého mnozZstvi softwaru. Nyniedstavenim &kolika z nich
budou pedvedeny moznosti, které balik Wintermute Engingkptuje.

4.1.1 Alpha Polaris

D¢j této hry se odehrava uprtst sghovych plani Gronska, kde se nachazi stejnojmenna
Americka ropna vyzkumna stanice. Vysoko nad nirgegpgformuje nejsilijsi iontova boke

za poslednich sto let, ktera oviiyje vnimani reality vyzkumnych pracoviila ginasi
zvlastni snisici reality a nonich mir [11]. Jedna se o klasickou point & click adventur

s dol¥e propracovanym systémem dialogovych oken. Jalkafen@ z obrazku (Obr. 4.1) hra
obsahuje graficky povedené scény s vellanitym prostedim.

Obr. 4.1 Alpha polaris

Jsou zde naplno vyuzity moznosti editoru oken WIKBEna jako invent@ nebo hlavni menu
jsou prepracovany k nepoznani. Dokonce i rozhovory jsoa is$eny pomoci specid@n
upravenych oken.
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DalSim vyraznym prvkem tohoto produktu jsou tzvnimiy, které jsou vhodhintegrovany
do celého &e. Vramci &chto miniher hlavni postav&esi dalSi ukoly, jako néiklad
stopovani uprchlého psa pomoci GPS vysilg¥ipevniného k jeho obojku. Ke stopovani
postava vyuziva notebook, ktery jesbpeSen jako specialrupravené okno.

4.1.2 Kulivoé¢ko

Tato hra je dobrodruznymiipéhem malého chlapce jménem Kulékm, ktery opusti zdi
sirottince, aby nalezl své keny a odhalil minulost svychigdki. Pozdji se mu vSak zjevi
kouzelny @detek a poprosi ho, aby se vydal hledat tajemny taisma tim zachranil
pohadkovou zem [11].

br. 4.2 Kulivo¢ko

Hra je cilena fedevSim na mladSi k@& a jednozrn&né se v ni nezapu ukité vychovné
prvky, které uZivatel postupnnewdomky vstebava a ty pak gsobi na utvéeni jeho
charakteru. Tato hra se pokousSi uzivatele zaujmpohtdkovou grafikou, poutavou hudbou,
ktera dodava celérd tu spravnou atmosféru, promysSlenygedh a mnoha @mysinymi
Ukoly. Je zde také mnoho logickych hadanek aume}iSich zamk, které prezentu;ji
moznosti enginu vyty@t jednotlivé, vzajemn provazané udalosti daiznych celki, kde
jednacinnost ovlivni zfisob, kam se bude dale ubirat vyvoj celéfibghu.

41.3 J.U.L.LA.

DalSi produkt vytveeny ve WME, ktery bude nynii@dstaven je futuristicka sci-fi hra
J.U.L.LA. Tato hra je konceépé rozctlena na dv casti. Prvnicast se odehrava na patub
kosmické sondy, ktera je ovladana dlou inteligenci. Podle jména této i@ inteligence
byla také pojmenovana cela hra. Jako jedifeZpSiclen posadky zde uzivatel prozkoumava
okolni planety, opravuje a provadi udrzbu sondy estuje mezi planetami aktualni
slune&ni soustavy. Druh&ast hry je zagiena na &bu materialu, zkoumani opgsfch
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zakladen na planetach a na komunikaci s tamnimiodoadci [12]. Hra je velmi podana po
grafické strance, coz je patrno na nasledujicirazdr (Obr. 4.3).

an ID card stuck under the plate.

Obr. 4.3 J.U.L.ILA

Tento produkt brénského studia CBE Software je opravdu na velmi kgsarovni a to jak
po grafické a zvukové tak i pogjdvé strance. Je obdivuhodn&ho byli programato
jmenovaného studia s balikem WME schopni dosahmotat,i Fes veliké finadni potize, se
kterymi se projekt &hem celého vyvoje potykal.

Jak je patrno z materidha strankach vyrobce, vychozi Sablony vSech objelksazenych ve
Wintermute Engine byly fietva‘eny k nepoznani. Interaktivni dialogova okna, jelived
submenu, kterd se zobrazujii pInéni dikich dkoli, okno vyzkumné laborate, kde je
mozno prova& analyzu nalezenychig@dn®ti. To je jen striiny vycet zakladnich prvk
které dokazuji, Ze WME je velice vykonny a vSegtgamastroj, umaoiujici tvorbu od
jednoduchych é&skych her, az po rozsahlé projekty, jakym J.UA..kcela jist je.

4.1.4 ManaZersky simulator MS1

Program MS1 je vytvorem absolvent&Z Ing. Miroslava Suchého. Jedna se o vyukovy
program, ktery se na rozdil od vySe uvedenych (kiidoezansiuje tolik na to, aby ohromil
uzivatele propracovanou 3D grafikou, strhujicim étaim doprovodem a emotivnim
piibéhem. Hlavni draz je zde kladen na obsahovéést programu a na jeho edukativni
pridanou hodnotu.

Dle slov autora je program prim&rurcen jako pomicka @i studiu vybranych metod
primyslového inZenyrstvi zabavnou formou. Hlavni pestgménem Greg zastava nizsi
vedouci pozici ve fiktivni fird. Z této pozice plni vloZzené Ukoly, které souvigizenim
podniku. Touto formou jsou studentovi ndzbvyswtleny zékladni principy logistickych
metod Kanban, Just in time a 5SWHYS [13].

Manazersky simulator je roZén do 7 tiznych lokaci, ve kterych se celgjdodehrava.
V kanceldi reditele, kterou zachycuje obrazek (Obr. 4.4), d@st&ivatel jednotlivé ukoly a
také zde tyto Ukoly zakénje.
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Obr. 4.4 Manazersky simulator MS1

Kancel& sekretéky slouzi jako misto, kde se studeniza dozédét dophujici informace o
probirané latce a také je zde poprvé upcgoma skuténost, Ze ma k dispozici inforrtiai
tablet, ktery obsahuje podrobné informace o jednath studovanych metodach.

Dilna je hlavnim mistem, kde studef@dSi zadané ukoly. Tady komunikuje s virtudlnim
zanestnancem a probiha zde prakticka ukazka logistitkgetod.

Ve skladu uzivatel komunikuje s dalsi virtualni fae®u, a sice postavou skladnika. Jsou mu
zde gedvedeny praktickéidledky nedodrzovani spravného postufiyppovozovani metody
Kanban a miZe si zde &em rozhovoru se skladnikem vyzkouSet metodu 5WHVYE.
skute&nosti je sklad rozglen na 3 @izné lokace, které sergpinaji podle situace vyplyvajici
z kehu cgje.

Posledni lokaci je chodba, ve které cely simul&atina a zarové slouzi jako logické
propojeni mezi jednotlivymi scénami.

Nejdalezit¢jSi edukativni porickou vtomto projektu je zmovany inform&ni tablet

s popisem principu jmenovanych logistickych metkigtry ma student neustale k dispozici.
Zde se mize daist potebné informace kdykoliv nebudesd@mu rozunit. Now nabytée
védomosti bezprogedre aplikuje v simulovaném prasdi virtualniho podniku. Tablet je
vytvoien pomoci sestavy velkého mnozstvi oken, kteréostupré oteviraji jedno na druhé
tak, Ze jiz nastudovany text jggkryt textem novym. Samotny studijni obsah byl ojtn

v textovém editoru, odkud byl pomoci klavesy Prarggn ofocen aipveden do obrazku.
V této forn® je vkladan do okna tabletu.

Krom¢ podkladového obrazku se studijnim textem obsakagelé okno &kolik naviganich
tlacitek, které umokuji zmeénu zobrazovaného textu. Pro #ewi tabletu je fipraveno
tlacitko, které je umigho na logu ve spodrasti tabletu. Po kliknuti na toto ¢igko se tablet
Zave.
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Takto zvoleny systém oken vSakigpbuje, Ze pokud uZivatel v tabletu studuje ded&iuda
postupr piepina mezi jednotlivymi listy, nahromadi se poduaktim oknem velké mnoZzstvi
starych oken aip zaweni tabletu dojde k postupnému uzavirani vSechiemgeh oken.
Tento proces je sice zautomatizovan, ale bohuzphjmy pouhym okem aipobi porkud
rusSivym dojmem.
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5 Tvorba programu

Jak jiz bylo gedeslano v uvodu prace, hlavnim cilem projektwgelta vyukového programu
v konceptu digitalni tovarny. Vyukovy program busleuzit gedevsSim &m studenim, ktei
dosud nerdli ve svém profesnim Ziveétprilezitost setkat se stgdstavovanymi obr&bimi
stroji a umozni jim ziskat zakladnifgqustavu o jejich fungovani.

5.1 Vybér vhodného rozliseni

Ve snhaze zajistit kompatibilitu s co mozna rREM pdtem pcaitaca byl v prvni fazi
projektu vytvden z givodni skici podoby dilny (viz Obr. 5.1) jednodugbrpgram v gkolika
variantach sitznym grafickym rozliSenim. Tyto varianty byly na$h podrobeny testu na
nékolika pasitatich s fiznou konfiguraci, aby byla nakonec vybrana jednaiauta
s optimalnimi parametry.

FPS: 138

Modie: 1280720 (Direct3DE, HW T&L)
PelyCeunt: 62

Obr. 5.1 Skica dilny

Béhem testovani nastaly néfgi problémy ohledh zobrazovaciho Z&eni gipojeného
k patitaci. V pripadt, Ze monitor nepodporuje rozliSeni, ve kterém lojtvgare vytvden, je
zobrazena pouzeéerna obrazovka bez moznosti prostaghkékoliv akce, nebo je aplikace
ukontena s chybou.

) RozliSeni monitoru
Tricohnr;gfl?' 1280x720 1366x768 1920x1080
full-screen okno full-screen okno full-screen okno

Acer V193 LCD (4:3) v boxu fundni gernd obr. funéni cerné obr. funkni

AOC 9K+ CRT (4:3) v boxu funéni v boxu funkni |pad aplikace funioi

LG M2432 LCD (16:9 funkni funkéni funkéni funkéni funkéni funkeni
Notebook HP LCD (16:9) funini funkeni funkeni funkeni cerné obr. funkni
Mininotebook Amilo Min| LCD (16:9) péad aplikace futski |pad aplikace funini |pad aplikace funini

Tab. 5.1 Vysledky testovani monitoi
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Vybér spravného rozliSeni, ve kterém bude aplikace oigiva, je proto velmi idezitym
rozhodnutim. Vysledky zmbobvaného testovani, které petio v rozliSeni 1920x1080,
1366x768 a 1280x720 jsou patrné z Tab. 5.1.

Z uvedenych vysledk vyplyva, Ze nejutSi pravédpodobnost UsfEného zobrazeni jefip
rozliSeni 1280x720. D& sequlpokladat, Zze v sdéasné dob bude toto rozliSeni podporovat
témei kazdy monitor. V fipads, Ze by toto rozliSeniipce jen podporovano nebylo, stale zde
bude je&t moznost spustit aplikaci v oknStandardni okno systému Windows vSakqbi
porgkud ruSi, proto bude Iépe se této variapokud mozno vyvarovat.

5.2 Graficky interface

Po stanoveni optimélniho rozliSeni aplikace, vyvd&Si nemé# dualezity ukol a to vybrat
odpovidajici grafickou podobu projektu. Po vzhlegl®trance by s byt program jednak
libivy, coz zvysi atraktivitu programu pro koncowZivatele, ale zarowe musi byt, s
piihlédnutim k zamyslenémuwélu aplikace, zachovanacita realnost vytvieného prosedi.
Po zvaZeni &kolika variant byl vybran model, kdy je présti simulované dilny rozteno do
n¢kolika pohledi (lokaci), které zobrazuji jednotlivé stroje. Tylokace jsou vzajemin
spojeny jednim pohledem na celou dilnu. Programdje rozdlen do dvou rezir, rezimu
studijniho a rezimu praktického. Studijni rezimipltavni &el tohoto programu. V ramci
tohoto rezimu si student e prohlizet dilnu a seznamovat se se zakladnichiniekymi
Gdaji o jednotlivych strojich a popisem jejich hideh ¢asti. Zarova ma kdykoliv k dispozici

NN s

informace o problematice daného stroje. V ramckiickeého vyrobniho rezimu ma student
moznost si nabyté znalosti ihnedétivv simulované praxi.

Obr. 5.2 Prostedi virtualni dilny

Z davodu zachovani moznosti pokowvani ve vyvoji programu i po zin¢ vyvojoveho tymu,
bylo upuséno od varianty vkladat do simulacend vyhotovené kresby a jako nejvhagii
feSeni bylo vybrano vytweni veskeré grafiky pomoci programu 3D Studio Misadel
virtualni dilny a nasledné renderovani obfgakeré byly pouzity jako podklady pro grafické
prostedi dilny, vytvdil student fakulty strojni Bc. @i Polcar. Na Obr. 5.2 a Obr. 5.3 jsou
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vidét pohledy do zkuSebni verze virtualni dilny. Po ndemi zkuSebni faze bylo rozhodnuto
zmenit graficky vzhled dilny za pakud realistétéjSi modely.

Obr. 5.3 Detail virtualniho stroje

5.3 Studijni ¢ast simulace

Hlavnim &elem simulace je seznameni uZivatelgispinymi stroji. Toho bude docileno
jednak tim, ze i kazdé pilezitosti dostane uzivatelekolik informaci o stroji, kterym se
praw zabyva. Dale bude mit mozZnost samostatitozkoumavat jednotlivéasti stroji, jejich
funkci a hlavni vlastnosti. Také bude mit neustatiispozici virtualni skripta. Tato skripta
muze kdykoliv otevit a prostudovat si vice do hloubky téma, kterdéhde zajimat.

Velmi kvalitnim zdrojem informaci, vhodnych pro dutaplikaci se jevi byt skripta
»rechnologie obrani a montadze“ od prof. Ing. FrantiSka Sovy, CSter& byla vydana
Zapad@eskou univerzitou v Plzni v roce 2001. Tato skriptassahuji 267 stran pdwého
textu, ktery je rozélen do rkolika casti podle popisované vyrobni technologie. Pro naSe
potieby bude postavat rekolik kapitol, tykajicich se problematiky stfigjnachazejicich se
ve virtualni dilg. Tyto vybrané stranky byly digitalizovany a vio¥edo zmiovanych
virtuélnich skript.

DalSi otazka, nad kterou jgeba se zamyslet, je jakymigobem uzivateli fedlozit virtualni
skripta ke studiu. Jak jiz bylo zmdmo v kapitole 4.1.4 ManaZersky simulator MS1,
Ing. Miroslav Suchy pouzil ve své praci inforéna tablet zaloZzeny na podobném modelu,
ktery se zobrazi kdykolivip stisku klavesy F1. Autor této prace se ale do@nie bude
vhodrgjSi ponechat funini klavesu F1 kd&elu, ktery od ni &ekava ¥tSina Eznych
uzivateli, tedy k zobrazeni ndpédy. Skripta proto budou mit podobu virtualni knikyerou
uzivatel nalezne na sc&n nastnkou.

5.4 Prakticka ¢ast simulace

Praktickacast simulace je latha spiSe oddechdvZde si niize student zabavnou formou
now nabyté znalosti vyzkouSet.
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Na virtualnich strojich: nastragké frézce, sloupové viiee a univerzalnim hrotovém
soustruhu si studentitbe vyzkouSet vyrobu jednoduché &asti, podle dodaného vyrobniho
postupu. Program sam povede studenta celym procegeiny. Obrabni dila na virtualnich
strojich poniize studentovi Iépe pochopit nové znalosti, kterbyhd&aéhem studijnicasti

simulace.
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6 Tvorba grafického prostredi simulace

V této ¢asti bude podrolji popsan zpsob tvorby grafického prastdi virtualni dilny a
jednoho z fitomnych straj. Zpasob tvorby ostatnich stiiojje analogicky s uvedenym
postupem.

6.1 Postup @i vytvaieni scén

Proces vytveeni scény probihd podle nasledujiciho st#n&ovou prazdnou scénu
vytvoiime kliknutim pravym tléitkem mysSi na slozku scenes viesinim panelu okna Project
manageru a naslednym vybranim volby Add scene segvorime. V nasledé zobrazeném
okre je nutné zadat nazev a graficke rozliSeni scény.

Protoze vSechny Sablony scén, které jsbwytvareni nové scény k dispozici, jsou pouze v
rozliSeni s uhlofickou 4:3, je nutné po vyt¥eni nove scény nejive tyto parametry pomoci
tlacitka Layer proprieties (Obr. 6.1) & upravit na hodnotu 1280x720, cozZ je rozliSeni,
které bude pouzito na vSechny scény v simulaci.

3 Scenekdit - [100_Menu]

B Fle Edit View Actor Tools Window Help
= = | (I | ®
Scene -
= ]-'r
Layer Size
VIS main 1024 x 758
E r'\"-raypoint groups
[ $Free entities Layer properties
| Name: | uElg
AR ACARRS Dimensions: | 1024 | 768
MNode Typi o ]
3 (This is the main layer)
Wl ¥backaround  Ent
[ <z floor Reg oK | Cancel |
™

Obr. 6.1 Scene Editor — Uprava rozliSeni scény

Po nastaveni spravného rozliSenizeme pistoupit k importu pozadi scény a nastaveni
aktivnich oblasti scény. Aktivni oblasti pouzivave WME mizeme rozdlit do nekolika
z&kladnich skupin. Jsou to oblasti typu regioniae@ntity a sprite entity.

Oblast typu region je gena k vymezeni prostoru, po kterém sézen pohybovat hlavni
postava, jinymi slovy touto oblasti definujeme @ddl scény. Simulace virtualni dilna je
koncipovana tak, Ze sejdodehrava z pohledu uzivatele, proto by se moldat,zze tento
region nebude pro tvorbu geba. Opak je ale pravdou. Ve WME plati jednotfjepné
omezeni, které Zsobilo problém hned na &#ku tvorby programu. VeSkeré zobrazované
texty mize pronaSet pouze hlavni, nebiktera z vedlejSich postav. Odstéafm podlahy a
hlavni postavy proto vyvstal problém, Ze nebylo méoha scé&hzobrazovat zadné texty. Po
nékolika marnych pokusech toto omezeni obejitnymi Upravamitidicich skripd byl
nakonec tento problém ¥gSen navracenim regionu podlahy a hlavni postadtydiplevého
horniho rohu scény. Této postabyl vhodnym zasahem do jednoho z hlavriidicich
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skripth znemozin pohyb a naslednbyla postava skryta za grafické pozadi scény.td té
pozice niize nyni postavaipdavat uzZivateli programu vSechnyigtné informace a zarowve
nemize dojit k nezadoucimu ovligni déjoveé linie simulace.

DalSi vyznamnou oblasti scény je oblast s ndzvegioReentity. Tato oblast je v seznamu
entit, ktery se nachazi v lewésti Editoru scén, oztana ikonou zelené barvy (Obr. 6.2).
Oblasti tohoto typu mohou mit specifické vlastnastiviastni skripty, ale nemohou mit
piitazen zadny sprite. Entity tohoto typu byly poufitgdevsSim k popisu jednotlivyatasti
stroju.

$ iy ¥ | xtx

Mode Type

[w] == floor Reaqion
@I:uads;grl:uund Entity

I & kalo Entity
@E:ﬁit Entity {rgn)
®|DEE Entity {ran)
@vretenik Entity {rgn}
@srnub Entity (rgn)
M@ tyce Entity (rgn)
@supnrt Entity (ran)
@supnrb:nva_skrin Entity {ragn)
@kﬂnik Entity {ran)
@prevndnvkﬂ Entity {rgn}
@sk]i-:idln Entity {rgn)
@Iuneta Entity (rgn)
@pu:ureprav Entity (ran)
@IEJ:lreprav Entity {ragn)
I3 Layout [

Obr. 6.2 Scene Editor — seznam aktivnich oblasti

Po vloZeni aktivni oblasti na scénu a isgbeni jejiho tvaru poZzadawk je poteba nasledh
kazdéz nich zadat v oblasti nazvané Entity propritieshdaejici se v levé dolgasti okna
editoru jejich nazev (name). Tento parametr éajgadany objekt pro programovani skiipt
proto musi byt jeho hodnota v dané scénikatni. DalSi voliteIné vlastnosti jsou Caption,
neboli popisek, ktery se zobrazi vedle kurzoru mydkamziku, kdy uZivatel nad objekt
najede kurzorem mySi. Do polozky Cursotfize byt uloZzena alternativni podoba kurzoru,
zobrazovanéhoipinterakci s danym objektem a kame parametrem Font Ize ovlivnit pismo
zobrazovaného textu. Parametr Sprite a Item neyspiipac objektu typu Region entity
aktivni. Pod &mito polozkami se nachazi dalSilekité tla&itko, pomoci kterého fzeme
pripojit k danému objektu jiz existujici, nebo vytitonovy fidici skript. Skuténost, Ze je ke
zvolenému objektu fikazen skript dava WME najevo zvyr&mim popisu tlditka Scripts
tuénym pismem (Obr. 6.3).
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Entity properties . %

Marme: | suport

Caption: | suport

Sprite: | scenes\550_soustruh_detail\sprites\suportisupo
Cursor: | sprites!systemklic\Klic. sprite
Font: |

Item: |

5cript5...| Custom... | Pos: |4EE | 200

| Scalable; v Interactive | Colorable

'l."'.n'alktl:ullj | 0 | <none = j 3

-

Iv Sound panning | Ignore items >

Obr. 6.3 Scene Editor — nastaveni vlastnosti objak

Dalsi hojré vyuzZivana skupina oblasti se nazyva Sprite entfiy. zmiiovaném seznamu
aktivnich oblasti (Obr. 6.2) je ozten ikonami Zluté barvy. Postup tvorlychto oblasti je
podobny jako fi vytvaieni gredchozich entity typu region s tim rozdilem, ZempZné tomuto
objektu navic pradit také hodnotu Sprite a Item. K parametru Spmfge byt propojen
staticky obrazek, jak je tomwiné v gipact vkladani pozadi scén, nebo pohyblivy objekt,
ktery se zde sklada ze sekvenckatika obrazk vzajemr propojenych pomoci modulu
Sprite Editor. Propojeni objektu s poZzadovanymtspsie provadi zadanim relativni cesty
k souboru vkladaného objektu. Na Obr. 6.3 je paprapojeni suportu soustruhu ke spritu,
zobrazujiciho jeho pohykthem soustruZeni.

Kazdy z vySe uvedenych objékize v seznamu aktivnich oblasti jednoduSe aktiyavabo
deaktivovat zaskrtnutimifslusného potka nachazejiciho se vedle jeho nazvimz se
objekt d@asré odstrani ze scény. Tuto volbu Ize pgkgodle poteby kdykoliv znénit
pomoci gikazu gimo ze skriptu.

6.1.1 Celkovy pohled na dilnu

Prvni scéna, ktera byla vyttana, je zarowve prvni scéna, se kterou se uzivatel po sjmist
simulace setkd. Scéna ukazuje celkovy pohled duy diDbr. 6.4) a zaroweslouzi jako
propojovaci ¢lanek mezi jednotlivymi studijnimi pohledy na jmemaoé stroje. DalSi
vyznamny prvek scény je tdta nastnka, kde niZe uZivatel nalézt virtudlni skripta
s podrobnymi informacemi orfpomnych strojich a o Zigobu prace na nich. Kolem kazdého
ze strofi a také kolem stolu s néekou je vytvdena oblast typu Region entity. Kazda
z chto oblasti mai‘azeny skript sftkazem ke zréné scény na fislusny stroj, ktery se
aktivuje levym kliknutim na tuto oblast.
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Obr. 6.4 Celkovy nahled dilny

6.2 Tvorba soustruhu

Soustruh je jednim z ngjpnejSich strofi pouzivanych ve strojirenském podniku, proto bylo
zaazeni pray tohoto stroje do simulace jasnou volbou. HlavniSkegkou, ktera tvorbu
virtualni dilny doprovazela jiz od saméhocptku, bylo vytvéeni simulace, ktera bude
rozckélena do dvou reZify a to do rezimu studijniho a rezimu virtuéini praxlavni @el
studijniho rezimu spva vtom, Ze uzivatel fite prochazet mezi jednotlivymi stroji,
prozkoumavat jejicltasti a zji§ovat informace o jejich funkcich. V reZimu virtuéjraxe si
poté nize student vyzkouSet funkci stiopechem vyroby demonstéaiho dilu. MozZnost
pirechodu do tohoto reZzimu se automaticky aktivuj&anaziku, kdy uzivatel sebere ze scény
nastnka technologicky postup vyroby ukazkového dilu.

V nasledujicim textu bude popsan postup prédceypvaieni jedné ze scén simulace, kterou je
scéna s univerzalnim hrotovym soustruhem. Tvorbatrish scén pak probihala analogicky
s uvedenym postupem.

6.2.1 Prichod na scénu

Pro zneénu z celkového pohledu na dilnu na studijni pohfed stroj provede uzivatel
kliknutim na obrazek ifslusného stroje. iPzmeéné¢ scény vznika dobrarjezitost k tomu,
sclit uzivateli nekolik fakta o stroji, ke kterému préworistoupil. Aby gedkladané informace
mely co nejtSi efekt, nesmi byt uzivatel hnetl prvni navséveé stroje informacemi zahlcen.
Z tohoto aivodu byl radji zvolen model, kdy je uzivatelitpkazdém pistupu pedloZzeno jen
nekolik informaci o problematice k danému stroji. Bytedy nutné zajistit, aby se jiz
zobrazené texty neopakovaly a uzivatel dostal pidanové informace. Z uvedeneho
vyplyva, Ze program musi dokazat vyhodnotitgub navsivy uZivatele u kazdého stroje a
podle toho také uZisobit zobrazovany text.

K uchovani nejiznéjSich vlastnosti scény slouzi ve WME standar@roneénna s nazvem
prislusné sceny. DalSi velice zajimavou vlastnogidtim enginu je skuteost, Ze vSechny
promEnné pouzité ve skriptech jsou ve vychozim stavu giznam, takze uchovavani vSech
hodnot nalezicich k dané seéaristava vzdy maximathpiehledné.

Proménna utend ke kontrole naw&ty scény ma ve vychozim stavu tazevSceny.Visited.
Tato prom¢nna je typu boolean, e proto nabyvat pouze hodrtate nebofalse Pro tuto
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simulaci je vSak pdeba, aby progmna nabyvala vice hodnot, proto byléeyedena na
proménnou typu integer a nasletipomoci jednoduché sekvencékpzi pocitan gesny
pocet nav&v. Vysledny kéd vypada nasledasn

if(NazevSceny.Visited == null)

{

NazevSceny.Visited = 1,
} else {

NazevSceny.Visited = NazevSceny.Visited + 1;
}

Nyni je pouze pdeba otestovanim hodnoty prédmmé NazevSceny.Visitedjistit paadi
navstvy dané scény arffadit text, ktery bude nasleélmobrazen.

DalSi wc, ktera musi byt ip ptichodu na scénu otestovana, je skobst, jestli ma byt
uzivateli zgistupren rezim obrabni, ¢i nikoliv. Rezim obrébni bude uZivateli zZfistuprén
v okamziku, kdy sebere ze scény s nazveménkat fednmet technologicky postup. Proto
musi byt testovanarppomnost tohoto technologického postupu v invinta

@ scene_init.script * ScTE

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
D@ ER & s BB X o | Qa

1 scene_init.script "i

global Czubene kolo;
global Inventory;

Hif({State500_soustruh.Visited
State500 soustruh.Visited = 1;
} else {
State500_soustruh.Visited = Statel00_soustruh.Visited + I1;

var koloSpr = GetNode ("

ETE (Inventory.tech postup == true) {
E=l if (Ozubene kolo.Visited = true) {
koloSpr.Active = true;

if (State500_soustruh.Visited == 1}

=R
Game.Interactive = false;
actor.Tal ih i
actor.Talk( 1Ze p
ame . Intera true;
else if(5tate500 soustruh.Visited == 2)

Obr. 6.5 Skript — piichod na scénu soustruh

Aby byla vylowtena moznost, Ze si studentitla pro gechod do reZzimu obrébi nevSimne,
obsahuje skript takéiikaz na pehrani animace kolol.sprite, ktera ho dsiopnnost tohoto
tlacitka nalezi¢ upozorni. Tato animace sd&epraje hem celé simulace pouze jednou.
Vysledny kod skriptu je patrny z Obr. 6.5.

6.2.2 Studijni reZim soustruhu

Pohled na stroj ve studijnim rezimu je situovarogtdténé vzdalenosti, aby byly déd vidt
vSechnycasti stroje. B vytvaieni tohoto pohledu byl do scény umdisbbrazek se strojem,
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slouzici jako pozadi (Obr. 6.6). Jak jiz bylo z#émia v kapitole 6.1 Postugipvytvareni scén,

je nezbytné, aby entita s pozadim byla uénistaZz za region podlaha, protoZe objekt, ktery je
vV seznamu umi&h niZe, je zobrazovan az po svéradthidci a proto jej na scémiekryje.
Nasledr byly postupi vkladany ve vhodném padi na jednotliv&asti stroje objekty typu
region entity. Jejich tvar byl upraven tak, aby odplal tvatm ¢asti stroje a byly zadany
hodnoty poloZzek Name a popisek Caption.

3 SceneEdit - [500_soustruh] =

Fle Edt Vew Actor Toos Window Hep sl
Ded LR BN
Scene -

Ready Window: 1284x724 FPS: 60 CAP NUM SCRL

Obr. 6.6 Soustruh — studijni rezim

Po ozné&eni vSechiasti stroje byly ke vSem nasleédpiidany skripty, které po kliknuti na
objekt zajisti zobrazeni spravné informace o dé&hsti stroje. VSechny tyto skripty jsou
uloZeny ve sloZce scr, kterd je uniingt ve slozce ffislusné scény. Vifpad: popisovaného
soustruhu bude tedy mit vysledna adresa tvar ,&38600_soustruh\scr®.

Kazdy skript definuje akce, které pgdimou po kliknuti levym, nebo pravym &igkem mysi.

V naSem pipact se po kliknuti levym tkitkem zobrazi pouze zakladni informace o dané
¢asti stroje a po kliknuti pravym tilkem budou zobrazeny podrafjgi informace.

6.2.3 Prakticky reZzim soustruhu

Rezim obrabni je @istupny pes tl&itko ozubené kolo, které je umisé v pravém hornim
rohu scény studijniho pohledu. Totocitiao se zobrazi az v momenkdy uZivatel sebere ze
scény nasnka gednet vyrobni postup.

Po kliknuti na ikonu ozubeného kola seéninscéna. Pohled na soustruh je nyni z mensi
vzdalenosti, aby byly ddb pistupné ovladaci prvky stroje. Také uhel pohledarséni tak,
aby vice vyhovoval praci na stroji. U jednotlivyéasti stroje jiz neni jejich popis, jak tomu
bylo u gredchéazejiciho studijniho rezimu. Po kliknuti nasjpSnou entitu bude pak tato
souwast pouzita k &elu, ke kterému je dena. U soustruhu je mozné radtosieteno obma
smery, ale pouze jeden je ten spravny. Dale je modig/Ipovat suportem s noZovou hlavou,
¢imz je evokovanaigdstava obrami dilce.

PrestoZe je v technologickém postupu uvedeno, Zendilbyt Ehem soustruzeni podiem
konikem, je uZivateli umozno dil obrakt také s upnutim letmo, tedy bez vyuZiti konika. P
tomto postupu vSak prudce stoupa pegatiobnost vyroby zmetku az na hodnotu 70%.

33



Zapaddeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni. Blkska prace, akad.rok 2013/14
Katedra pimyslového inZenyrstvi a managementu Tomas Andrle

Uzivatel je po té vyzvan, aby znovu prostudovalobyr postup, a nepovedeny kus musi
vyrobit znovu.

Velice vychovr pisobi i skuténost, Ze nelze odejit od zapnutého strojepBkusu opustit
scénu bez toho, aby byted tim vypnut stroj, bude uZivatel upozé&mma chybu, kterou se
pokusil u&lat a odchod mu nebude uménandokud ji nenapravi a stroj nevypne.

6.2.4 Tvorba pohyblivych souwésti

VeSkeré pohybliv&asti a animace jsou do scéfidavany jako objekty typu Sprite entity.
Pohyb &chto ¢asti po pozadi scény musi byt definovany s vysgii@snosti, aby pohyb
souhlasil s polohou vodicich privina podkladové scéra pohyb vypadal co nejrealiktji.

| ty nejdrobréjSi negesnosti se dhem pohybu ihned projevi jako ami pohybujiciho se
objektu, nebo trhavy a neplynuly pohyb.

Vysledny pohyblivy sprite se sklada ze sekvenceqi® jdoucich jednotlivych obrazk Tyto
jednotlivé obrazky je nutné ndjde pripravit tak, aby bylo mozné je nasleéddo grafiky
vlozZit a obrazky pekryvaly scénu pouze podle svého tvaru. Ve WME geaal zfisoby, jak
toho Ize doséhnout. Prvnitgob vyuziva specifické vlastnosti WME. Ve Wintermi&ngine
Ize definovat barvu, kterou bude engine ignorovaglaude ji ibec zobrazovat. Ve vychozim
nastaveni je touto ignorovanou barvou purpurovag@nsa) ktera je oziana v barevném
modelu RGB kdédem 255, 0, 255. Tuto barvu lze viakvprbé sprite libovol zanenit za
jakoukoliv jinou (Obr. 6.7).

Frame properties = S :
Delay: |0 ms Oy
Standard ll:'ugtom ]
Move by: | O 0 Oy
S | J Colors:

Ewvent:

[~ Keyframe | Kill sounds

[~ Mirror X I~ Mirror Y [E
Image: |scenes‘lroom‘lsprihes‘lbook'l,buok.brr

Hotspot: |0 0 Oy
Transparent: _LJED (255,0,255)

[T a3oonly [ 200Only

Alpha color: || =| Oy (255,255,255)
Opacity: | 255 3:

[~ Decoration subframe Current
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Obr. 6.7 Sprite editor — Volba neviditelné barvy

Druhou moznosti je vyuzit tzv. alfa kandl, obsazemprazcich formatu PNG. Tento kanal
urcuje hodnotu pihlednosti pixelu. To znamena, Ze pokud obrazekfisaeanym alfa
kanalem pekryva jiny obrazek, bude obrdzek na pozadi zobrazéntenzitou danou
hodnotou pithlednosti obrazku v paedi.

Zakladni grafika vyrenderovarmmodelu dilny z programu 3D studio Max, kterouveyi
Bc. Jii Polcar obsahovalaizné nezadouci pozadi, jako jsou fiklpd sény dilny, a proto
nebylo mozné ji fmo pouZzit v programu. Ze vSech obrédziohyblivych¢asti bylo nejdive
nutné odstranit veSkeré pozadi a nahradit hdlpdnym alfa kanalem, aby nedochazelo
k prekryti pozadi scény v okoli pohybujiciho segétu.

Veskeré Upravy obragkpro tuto simulaci, &etré pridavani alfa kanalu, byly realizovany
pomoci programu Gimp (Obr. 6.8). Gimp je svobodndtiglatformni aplikace, wené pro
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Upravu a vytvéeni rastrové grafiky. Krogh Siroké Skaly rastrovych nastéiojobsahuje i
nékteré vektorové funkce, které v tomtdigad ale nebudou p&gba. Gimp je dostupny

zdarma vetng zdrojovych kod pod licenci GPL.
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Obr. 6.8 Gimp — Uprava obrazku pro sprite

Po Upra¥ obrazki urtenych pro jednotlivé pohyblivé sprite bylo moZzndhajg samotnou
tvorbu animaci pohybu. Jako prvni animace byl vkgmopohyb suportu soustruhu. ProtoZze
pohyb suportu byl vythi@n taktéZz pomoci Sprite editoru a je tudiz iévo obrazky
pohybujicimi se v witém snéru pomoci pesré definovanych saadnic kazdého snimku,
bylo nezbytné tyto sdadnice stanovit s dostéteu gesnosti, aby se pohyb suportu

shodoval s umighim pojezd na loZi stroje.

+ %@ X x'x
Node Type

< fioar
A Pbackground  Entity
O@skcido_pohyo Entity
(P sbado Entity
@ Exithisable
Fi@ext

E@ 70 o
M suport Entty

"I Lavout [ M

Entity properties - x
tame: [z2p_vyp
Caption: | Zaphéni pohomu vietena |

waktoi [0 [0 [<none> =] <

¥ soundpamning [ Ignoreitems >

550_soustru_detai |

Ready
e

3 Scenefdit - [550_soustruh_detail] [ E [t
BB Fle| cdt View Actor Toos Window Hep _8x
Ded B2 B T
Scene . x

EH =k
Layer Size

fmar 1280720
@ Pwappontar..

[F(WFres entves

562,632 Window: 1284x724

Obr. 6.9 Scene editor — pohyb suportu
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Vzdalenost, kterou musitippohybu suport urazit je zvyrazma na Obr. 6.9. Jak je dale
Z obrazku patrné, pohyb suportu po draze c Izenratteky rozlozit do swru x definovaného
vzdalenosth a snéru y, kde je definovan Ugkou b. Vzajemné zavislostiéthto vzdalenosti
Ize definovat vztahem.

c = +a?+ b?

Patet snimkKi, které budou paeba na fehrani animace, pakirbeme vyjadit pomoci vztahu.

VaZ ¥ b2

n= —mm—
k

Kde hodnotan je paet snimk, ze kterych se bude cely pohyb sklddat a grorvéa k

predstavuje pozadovanou vzdalenost, kterou ma supaxit them jednoho snimku.

Cas, na ktery se maji jednotlivé snimky zobrazik gisstime podle nasledujiciho vztahu.

k-t
Va1 b2

Kde proménnaf predstavuje¢as zobrazeni jednotlivého frame, neboli snimku aoena
hodnotat predstavuje celkovou délku animace.

Podle &chto vztali byla nasledé pomoci MS Excel vytviena tabulka. Tato tabulka po
zadani zakladnich Gdajo sodadnicich poéateini polohy objektu, sdadnicich koncové
polohy objektu, pozadovaneho g snimki a celkové doby trvani animace sama \W#
vSechny patbné hodnoty pro vSechny snimky animace, které jirqrbé sprite nutné zadat.
Pro zjis€ni patatenich a koncovych sdéadnic pohybu bylo vyuZzito schopnosti Sprite
editoru zobrazovatipsné sotadnice objekt umistnych do scény. Suport byl vloZen do
vychozi polohy a poté mySiigtazen do pozadované koncové polohy. Takto ziskané
sodadnice byly nasledn pouzity s vyuzitim #ive uvedenych matematickych vziah
k presnému ufeni polohy jednotlivych snintkanimace.

f:
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Po zjis&ni sodadnic vSech sniniknasledovalo samotné vytehi sprite. Jednotlivé snimky
byly ve spravném padi vkladany pomoci Sprite Editoru do animace &&alému z nich
byly nasleds zadany sotadnice acas zobrazeni v milisekundach. iRdi zobrazovani
snimka Ize menit jeho gesunutim v seznamu pomoci Sipek v pravé heasti editoru. H
tvorke slozigjSich animaci je také moznost vkladat ke kazdénimlamtzv. subframe, neboli
podizené snimky. Kazdy zthto snimk ma vlastni satadnice vztazené k patenimu
bodu a jsou na scérvykreslovany pouze po dobu zobrazeni jejich dodského snimku.
Slozitost vytvdeni takovéto animace potom stoupa exponentidmpdtem pouzitych
subframe snimk Systém s vyuZzitim subframe snimkovani byl pow&tscén soustruhu
pouze pi posuvu picného suportu ved, kdy rodtovsky snimek byl staticky podélny suport
a subframe pohyblivy ifitny suport. Sprite znaztwjici pohyb obou supattv souladu
s podélnou osou stroje, ktery je vyobrazen na 640, je jiz vysledkem spojentipného a
podélného suportu v programu Gimp do dvou vrsteingdo obrazku. Proto zde nebylo
zapotebi pouzit slozité vypy sdruZzenych pohyh jak by tomu bylo v fipadt vyuZiti
subframe snimkovani.
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el o 7
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* ODo X
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Obr. 6.10 Sprite editor — suport

Hlavni vyhoda tvorby animace pomoci Sprite editgguskut€nost, Ze ¥tSina &Eznych
operaci lze provad pohodl pouze pomoci mySi a vysledek je okamzitobrazovan
v nahledovem ok editoru. Ri vytvareni delSiho fimocarého pohybu se vSak stava prace
jednotvarnym a zdlouhavym opakovanim stejné selevgrohylii mySi a zadavaniiznych
¢iselnych hodnot. V této opakovagiénosti se programator zakratkéeptane orientovat, a
proto zde enornthnairtsta riziko vzniku chyby.
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Z tohoto divodu autor pi vytvaieni €chto animaci pstoupil k porgkud netradini metod, a
sice k gimé editaci souboru sprite pomoaizhého textového editoru (Obr. 6.11). Tento
zpiasob programovani je sice v dané situaci rychlejdiehledrjSi, ale také zde hrozi dita
nebezpéi. Hlavni nebezp#d tohoto zpgisobu editace sgéva ve skuténosti, Zze specificka
syntaxe souboru sprite neni podporovana zadnyrn¥Zigbdostupnych editdr a proto
nedochazi ke zvyraZni piikazovych vazeb, ani zde neni fank detekce feklepi a chyb.
Muze se tak velice snadno stat, Ze opomenuti jedregkag nebo jina drobna chyba bude mit
za nasledek nefukdkost celého souboru. Potom Sprite editor nedokédt® tsoubor &bec
otevit a zpracovat ho. Nezbyva pak jind moznost, nezkgreny soubor znovu ot
pomoci textového editoru a chybu se pokusit najftdatranit rdné. Nicméré pii udrzeni
maximalni pozornosti a opatrnosti je tentoigpb editace v danémiipac® mnohem
piehledrjSi a efektivijSi, nez je vytvéeni stejné animace pomoci sprite editoru.

@ suport_vpred.sprite - SciTE | = | B |
File Edit S5earch View Tools Options Language Buffers Help
Dk S| <| | Q a?

1 suport_vpred.spriteg

; generated by SpriteEdit -

; $EDITOR_PROJECT_ROOT_DIRS ..\ 0L

m

SPRITE {
NAME="suport_vpred"
LOOPING=FALSE
CONTINUOUS=FALSE
PRECISE=TRUE
FRAME {
DELAY =20
KEYFRAME=FALSE
EDITOR_EXPANDED=TRUE
IMAGE = "scenes\550_soustruh_detail\sprites\suport\png\550_suport3.png"
EDITOR_SELECTED=TRUE
SUBFRAME {
IMAGE = "scenes\550_soustruh_detail\sprites\suport\png4550_suport2.png"
HOTSPOT {-109, -54}

}

FRAME {
DELAY =20
KEYFRAME=FALSE
EDITOR_EXPANDED=TRUE
IMAGE = "scenes\550_soustruh_detail\sprites\suport\png\550_suport3.png"

SUBFRAME {
IMAGE = "scenes\550_soustruh_detail\sprites\suport\png4550_suport2.png"
HOTSPOT {-111, -52}

KEYFRAME=FALSE
EDITOR_EXPANDED=TRUE
IMAGE = "scenes\550_soustruh_detail\sprites\suport\png\550_suport3.png"

« T} r

Ln 18, Col. 26, INS (CR+LF)

Obr. 6.11 Editace sprite pomoci textového editoru

Podobnym zfisobem, jaky byl popsan wguchazejicickiadcich, byly vytveéeny celkenttyri
animace pdtbné pro simulovany pohyb suportu soustruhu. Anénpohybu gicného
suportu vped, animace obou supbrzprava doleva signym suportem vigdni poloze,
posuv @icného suportu zipdni polohy vzad a posuv obou suparteva doprava tentokrat
s pricnym suportem v zadni poloze. Celkem se tedy polwdorsu sklada ze 122 frame a
52 subframe.

Na scénu se soustruhem byl nastedmistn sprite s nepohyblivym obrazkem suportu.
Nasledny pohyb suportu je vipact potteby vyvolan pikazem v pislusném skriptu, ktery
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necha postugnpiehrat jednotlivé animace. Sekvenaékpzi, které pehraji celou animaci
s pohybem suportu, je patrna z Obr. 6.12.

@ suport.script - SciTE

=] B [ |

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
| D L&)

1 5uport.5cript|

| Q o

1

Oom s RN

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

L

Hi:c;ude "scri

on

=2
var sklicidlo pohybSpr = Scene.GetNode("sklicidio pohyb™);
wvar suportSpr = Scene.GetNode ("suporc™);
Game , Interactive = false;
Hif (sklicidlo_pohybSpr.active == true) {
/fanimace pohybu suportu
suportSpr. Pl
suportSpr.Playi
suportSpr.Pl
suportSpr.Playa
} else {
actor.Talk ("Nejdfive bych mél zapnout vieteno.",null,4000);

L

ptsibase.inc”

Ln1, Col. 1, INS (CR+LF)

Obr. 6.12 Skript — ptehrani animace pohybu suportu

Pohyb suportu je spudt po kliknuti levého tldtka mysi na suport (Obr. 6.1i&dek 5).
Nasledr jsou pomoci fikazi naiadcich 7 a 8 vyti@ny prongnné sklicidlo_pohybSpma
suportSprdo kterych jsou ze scény nahrarijsjusné sprite. Tato operace je nutna proto, aby
bylo mozné tyto sprite ovladatimo ze skriptu. Naadku 11 naslednprokehne kontrola,
jestli je weteno v chodu. Jestlize tomu tak je, skript postupiehraje pomoci iflkazu
PlayAnimnaiadcich 13 — 16 vSechny animace. V@pan gipad je uzivatel upozorn, ze

by bylo pred zahajenim soustruzeni néye vhodné roztt vieteno.

Piikazy naradcich 10 a 20 postuprmpozastavi a znovu spusti interaktivitu simulacgoT

e

piikazy se do skript pii vykonavani gjaké slozitjSi operace &n¢ vkladaji, aby nemohlo
dojit po nechiném kliknuti k zablokovani programu.
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7 Tvorba inventare

Béhem simulace je pf#ba mit k dispozici @ity prostor, kde budou ulozenyqunity, které
budou uzivateli neustale k dispozici. K tomut@hlin slouzi inventa V invent&i jsou uloZzeny
vSechny pedmity sebrané ze scény. Tytoregméty zde mohou byt prozkoumavany,
kombinovany mezi sebou, nebo odtud mohou byt ppufat jiné objekty nachazejici se na
scért. Tento inventdma formu okna, které je umdsb do levého horniho rohu obrazovky.
Pavodni inventd ktery byl k dispozici jako Sablonafipmo ve Wintermute Engine, nebyl
piiliS vyhovuijici, protoZze byl umi&h po celém hornim okraji a reagoval na kurzor npyBi
najeti na horni hranu obrazovky. Toto urmstinventde nebylo piliS vhodné, protoZe ikona
ozubeného kola, ktera umaie gistup do rezimu obr&hi, byla umisina také na horni
okraj obrazovky. Po najeti kurzorem na ikonu ozéhenkola se zobrazoval také inventa
Proto byl invent&piresunut do levého horniho rohueBunuti reaktivni oblasti bylo docileno
apravouiidiciho skriptugame_loop.scriptkde bylo pidano vedle testovani polohy kurzoru
vose y také testovani vose x. Tyto popisovan&nymjsou patrné na Obr. 7.1
naradcich 49 a 50.

@ game_loop.script - SciTE [
File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
EErEEE] : Qo

1 game_loop.script

30 if (WinCaption.X + WinCaption.Width
31 if (WinCaption.Y + WinCaption
3z }

1 - WinCaption.Width;
ight - WinCaption.Height:

AL _CENTER;
Item.Caption + " na " + ActObj.Caption;

43 WinCaption.Visible = true:

44 WinCaption.Focus () ;

46 else WinCaption.Visible

T m 3

Ln1, Col. 1, INS (CR+LF)

Obr. 7.1 Skript — reaktivni oblast inventéte

Po uUpra¥¢ polohy invent&e a oblasti, kde bude software reagovat na kurbbrazenim
invent&e, je teba uzgsobit také vizualni stranku inveiga Souboinventory.sef uloZzenym
oknem inventée se nachazi v adrésdnterface. Zde byl pomoci modulu Window Editor,
ktery je sodasti WME, mivodni obrazek se vzhledem invamtanahrazen jinou grafikou,
ktera byla vytvéena ogt pomoci grafického editoru Gimp. Nové okno invéaté roznérech
403x249 pixel ma shodnou barvu i hodnotuihbednosti jako dialogové okno. Oproti
dialogovému oknu jsou zde zvyr&ma jednotliva potika pro umisini predntta. Predmety
jsou uklddany do matice o rozm 5x3 poléek. Po levé stranokna jsou fipraveny tl&itka
pro presouvani potiek vinventéi doleva a doprava profipad, Ze dojde k jeho zagim
piedntty. ProtoZe zde nenit@dpoklad, Ze by dhem této simulace doSlo k zagii celého
invent&e, jsou nyni tato tldtka prozatim skryta. Nicménkdyby v pabéhu pripadného
dalSiho vyvoje simulace vyvstala petha umisovat do inventée dalSi pedntty, sta&i tato
tlacitka prostednictvim Window editoru afp prepnout na hodnotu visible a budouwbpliné
funkeni. Kon&ny vzhled inventée je vidst na Obr. 7.2.
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Silni pika

Obr. 7.2 Okno inventae

Nyni je teba zajistit spravné fungovani invemtéaytvacenim funknich slofi pro umisgni
predméti na zvyrazand poléka podkladové grafiky okna invetigd K tomuto delu slouZzi
objekt Inventory box, ktery je standardk dispozici pouze v souboru s oknem invéata

B 2 - Behavior
Scripts
Hide Selected True
BExclusive False
Scroll By 1
B 3 - Layout
B Area 15; 15; 373 219
X 15
Y 15
Width 373
Height 219
Spacing 12
temWidth 65
temHeight 65
El 4 - Appearance
Vigible Falze

Obr. 7.3 Konfigurace Inventory boxu

V simulaci virtualni dilny budou mit vSechny néhlegiedneta urcené pro zobrazeni
v inventdi rozmgr 65x65 bod, proto musi mit tento rozintaké sloty pro umishi predneta

v inventdi. Inventory box Ize taktéz editovat pomoci Windeditoru (Obr. 7.3). Jako prvni
je nutné nastavit séadnice pro umighi oblasti na obrazovce. Eaiek okna byl posunut na
hodnotu x = 15 a y = 15 badgroto, aby vznikl na okraji okna prazdny ramele, do kterého
nebudou sloty zasahovat. Celkova velikost oblastemntory box je 373x219. Zde jste sidist
povSimli, Ze se rozem Inventory boxu neshoduje srog&rem okna inveni@. Je to
zagic¢inéno pra¥ zmitovanym zamékem 15 bod kolem Inventory boxu. Rozén
jednotlivych slot bude 65x65 bada rozestupy mezi sloty 12 bindPo zadani vSeckahto
nalezitosti engine sam vygta, kolik slofi se do oblasti vejde a podle toho je zde také
rozmisti.
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8 Zmeéna pisma a tvorba dialogového okna

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 6.1 Postupyytvareni scén, veSkeré texty, které se zobrazuji
v pribéhu simulace, musi pronaSetjaka postava umi&a do scény. Tyto texty se ve
vychozim nastaveni zobrazuji nad hlavami postay¥, jeopongrné negrehledné. Velikost
pisma je navic docela mala, coz celou situack jeBbrSuje. Vzhledem k tomu, Ze v této
simulaci je postava, ktera zajie zobrazovani teff skryta za scénou v levém hornim rohu,
zobrazuji se vSechny texty nesymetricky na hornknajoobrazovky. Takto zobrazené texty
jsou velice nefehledné, a proto je takovyto igmb zobrazeni zcela n@pustny. Nagssti
existuje pomirné snadnéeSeni. Na strankach vyrobce Wintermute Engine jén@malézt
navod, jak vytvaéit takzvanou metodu Talk, ktera tento probliési.

8.1 Tvorba metody Talk

Princip metody Talk spiva ve vytvdeni podkladového okna, které je mozné umistit na
libovolné misto obrazovky. V tomto okrse poté bude zobrazovat vesSkery text, ktery se na
scérk objevuje. Okno seipzahajeni rozhovoru automaticky ofeva po zmizeni posledni
zobrazované dty textu se okno afh samovold uzawve. Volani okna bude probihatimo
metodou Talk, kterou jer@éba nejtive modifikovat. Na Obr. 8.1 je patrny nahled hatow
okna TalkWin ¥etrg textu, jak bude zobrazeno viphu programu simulace.

CRAC)

Obr. 8.1 Zobrazeni okna TalkWin béhem simulace

Zaklad textového okna je vytien pomoci modulu Window Editor. Néjde bylo ve slozce
interface zaloZzeno nové okno pojmenovana TalkWitohoto no¥ vytvoreného okna byla
nasledg odstragna vesSkera grafika, kterd byla nahrazena obrazlkerfownatu PNG, ktery
obsahuje pouze polaojirledny obdélnik o rozémech 1280x90, coz je pozadovany r@&m
nového okna TaklWin. Tento obrazek bude slouzitojgdodklad pro zobrazovany text.
Nasled® byl pomoci mysi upraven rozm celého okna podle vloZzeného obrazku. Takto
vytvoieny panel byl umish na pozici, kde se ma v budoucnu vSechen textazobat.
ProtoZe je v této simulaci pisano s tim, Ze bude veskery text ve sp@dsti obrazovky, byly
zadany sotadnice polohy x = 0 a y = 630. DalSi upravy tohokna pro zobrazeni textu jiz
nejsou pateba.

DalSim krokem po dokaeni okna pro text je vytweni skriptu, ktery zajisti, aby se toto okno
na z&atku kazdého rozhovoru samo d&le a po jeho ukafeni ot samo zakelo. K tomuto
acelu byl vytvaen skript s nazvem CallTalkWin.script, ktery je stéi v hlavnim adresa
programu ve sloZce scripts. Obsah tohoto skriptpgeny na Obr. 8.2.ifkaz na prvnim
fadku skriptu definuje metodu, kterou bude tentdpskmodifikovat. Po kazdém pouziti
piikazu Talk v kterémkoliv skriptu, se nyni provedwikazy na néasledujiciatadcich.
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Za prikazem, ktery budeme modifikovat, jsou v zavorcedeny ¢ekavané parametry tohoto
piikazu. Parametr Text stanovi, Ze prviikpzem zpracovavana polozka bude text, ktery se
vypiSe na monitor. Protoze kr@énzobrazeni textu je také v simulaci vyuzito moZnost
piehrani zvukového souboru, ve kterém je zobrazovamy namluven, musi byt vedle
parametruText zadan také parameRlaySound Oba parametry jsou vzajenmddcleny
¢arkou. Po deklaraci metody nasleduje samatioéskriptu.

@ CallTalkwin.script - SciTE |
Eile Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
EErEIr) <o | Qb

1 CallTalkwin.script

1 hethcd Talk{Text, PlaySocund)

2

3
4 =1t

5 f/volat talkwin

5] global talkWin = Game.LoadWindow ("interfaceltalkwin\talkwin.window™) s

7 Fame . Interactive = false;

g talkWin.Visikble = true;

9 this.Talk(Text, PlaySound) ;
10 talkWin.Visible = false;
11 E Fame.Interactive = true;
12

4 L1 F

Ln1, Col.1, INS {CR+LF)

Obr. 8.2 Metoda Talk — volani textového okna

Nartadku 6 skript nahraje do globalni pr&meé s ndzvem talkWin ze sloZky interface grafiku
okna a pipravi ji pro zobrazeni. Nasledujicitikazové tddek 7 pozastavi interaktivitu
simulace, aby nedoSlo k padu aplikace po rsegm kliknuti uzivatele, a pot@dek 8 zobrazi
okno talkWin na monitoru. N&adku 9 iz nasledujeffkaz pro vypsani textu ddipraveného
okna a zarove pokud je definovan zvukovy soubor skriptem volajidcuto metodu, spusti
piehravani tohoto zvukového souboru. Po zobrazeniadmaneho textu a ukoeni
piehravani nahravky, skript okno talkWin &pvné skryje a uvolni zablokovanou
interaktivitu programu.

Tretim a zawretnym krokem tvorby metody Talk je jejitipojeni k postavam. V této
simulaci vSechny texty zajigje peddefinovana postava jménem Molly, proto¢sigpravit
pouze jeden skript na adrese ,actors\molly\mollypst (Obr. 8.3). V prvérack je nutné
piikazem AttachScript pripojit k posta¥ skript s v pedchozim textu popisovanou
metodou Talk. Nasledujicitixazy tohoto skriptu zaji%ji, aby poloha titulik byla pra¢

v tomto okré. Prikaz naifadku 8 vypina funkci relativni pozice titdlk kterd je vztazena
k pozici hlavni postavy na sc&nNyni bude pozice textu dana absolutnimi hodnotami
uvedenymi v nasledujicicttadcich tohoto skriptu.Radek 9 wfuje maximalni ¥ku
zobrazovaného textu. Tato hodnota musi byt mewi,ja Stka celého okna, abyugtaval
volny prostor mezi okrajem obrazovky a koncem teRiikazem nafadce 10 je zaji8ho
zarovnavani textu naistd. Radek 11 umiduje text titulki od stedu obrazovky &adek 12
uréuje polohu titulki v ose y. Aby byl text na horridsti okna spravhumisen, musi byt
hodnota utujici polohu titulki v ose y o tco vySSi nez je hodnota polohy okna TalkWin,
zadana ve Window Editoru.
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@ molly.script - SciTE | | e

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
DEH&] & - |Q at

lmull}r.script%

$include "scriptsi\base.inc® E

'/ woldni okna Talkwin

this.AttachScript{"scripts\CallTalkWin.script™);

m

0 =] h N P W p =

o

10
11
12
13
14 4

£ 14} 3

Ln1, Col.1, INS (CR+LF)

Obr. 8.3 Metoda Talk — gFipojeni metody k postaw

Takto gipraveny skript umisti veSkeré texty ke spodnimaplobrazovky a zarovna je na
stred bez ohledu na to, kde se gréachazi postava, ktera text pronasi.

8.2 Pridani vlastniho pisma ve formatu TrueType

DalSim zmhovanym problémem souvisejicim s titulky je fakt, giemo je piliS malé. Ve
vychozim stavu obsahuje Wintermute Engine pouzedpbvé fonty. Tyto fonty maji tvary
vSech pismen uloZeny v jediném souboru BMP, odkod jp&itany potebnécasti textury

s konkrétnimi pismeny. S bitmapovymi fonty se tpdycuje jako s texturou. Hlavni vyhodou
téchto fonti je, Ze Ize porrné snadno definovat nové znaky, nebo upravovat tyafitd
pomoci jednoduchého grafického editoru. Velkou hmedpu vSak &stava, Zze zrna
velikosti pisma znamena v podstaiplné gedlani zdrojového souboru, kde jsou uloZzeny
tvary a rozndry jednotlivych znak tohoto pisma.

WME v3ak umi pracovat i s vektorovymi fonty True®ypJprava znak tohoto pisma jiz
neni tak snadnd, jak tom bylo u zhgkedchoziho formatu. Oproti bitmapovému formatu ma
vSak tento font jednu nespornou vyhodu. U fontuTipe Ize libovolg meénit velikost pisma

a pismena jsou ve vSech velikostech ostra & jagelna. Pro pouZziti v této simulaci byl
vybran vektorovy font Chatis SIL, ktery je&atre licence volg stazitelny z internetovych
stranek www.ceskefonty.cz.

K tomu, aby bylo mozné font v programu pouZit, jgné pro & nejdive ve WME vytvdit
konfiguratni soubor. Tento soubor vytkime kliknutim pravym tlaitkem mySi na slozku
fonts, kde je moZné vybrat polozkiddat font. Nasled# je nutné zadat nazev fontu a vybrat
jeho format. Okno, které se ukaz# pytvareni noveho konfigukaiho souboru fontu, je
patrné na Obr. 8.4.

44



Zapaddeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni.

Bhikska prace, akad.rok 2013/14

Katedra pimyslového inZenyrstvi a managementu

- —
Template selection (font) @

Repository: MName:

|ct\Program Files (x88)\WME Deviititemplate|, | ] Charis_green

Template |2} Template properties

[Toutline
TrueType font, red Yerdana &
0K | Cancel ]

| %

Obr. 8.4 Tvorba konfiguraéniho souboru fontu

Tomas Andrle

K now vytvorenému konfigurénimu souboru (Obr. 8.5) jeéeba nejtive gipojit vybrany
font. Nafadku 7 je nutné zadat nazev fontu, ktery zjistireeviastnostech daného fontu.
Réadek 12 pak udava relativni cestu k souboru s fonNaiadku 64 na konci tohoto souboru
Ize také ovlivnit barvu pisma zadanirnigiusného RGB kodu do polozky COLOR. V takto
upraveném konfigutaim souboru je nyni mozné pomoci parametruidmku 3 zndnit

velikost pisma na pi#bnou hodnotu.

-
@ charis_green.font - SalE

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
IDBHR[S] & BRX[o =[qQad
1; charis_green.font|
1 [TTFONT B
2 { |'_
3 SIZE = 17 =
4 1=
5  ; -——- this i=s the typeface of the font !_
6 @ ; —— use the Windows Font Viewer te find the correct typeface name
7 FACE = "Chatis SIL®
g8
Q | ;- this is the path tao the ttf file
0 ; —- vou don't need to specify this for system fonts (such as Arial)
11 ;- otherwize uncomment the following line and change the path
12 FILENAME = "fonts\charis-sil\CharisSILR.ttE"
13
14 EQOLD = FALSE
15 ITALIC = FALSE
16 UMDERLINE = FALSE
17 STRIKE = FALSE
18 i
1| n. | 3
Ln1, Col.1, INS (CR+LF)

Obr. 8.5 Konfiguraéni soubor TrueType font
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9 Tvorba zvuku

Aby byl vzdilavaci efekt pedavanych informaci co népdi, budou veSkeré informace o
jednotlivych ¢astech stroje studentovi poskytovany k&omextové formy také ve forén
mluveného slova. VSechny zvukové nahravky viitvpodle dodanych textovych podklad
Ing. Petr HoejSi, Ph.D. a poskytl je autorovi.

Nahravky byly nésledn pomoci programu Audacity (Obr. 9.1) zesileny, tbendy do
n¢kolika souboilt vzdy po jedné &¢ a prevedeny do formatu Ogg Vorbis. Audacity je
svobodny multiplatformni software, dany pro editaci digitdlniho zvuku. Aplikace je
dostupna pod licenci GPL zdarma na strankatitéy a to vetre zdrojovych kod. Licence
GPL umo#uje volné pouZiti software ke kontdeim i nekomefnim (elim, Wetné dalSiho
Sireni této aplikace.

& Engine 03 | o)
Soubor Upravy Pohled Pohyb Stopy Vytvofeni Efekty Rozbor MNapovéda
' &2 L] L]
e
= . | 1 =17 |35 7|
1] g | Ll ' . . . ' ' . . . '
Pler k| 4w % 2¢ 12 0 By 3 24 12 0
7 gt P 5] LW En R o o] O R2leRRHP L.
_|MME vI o) lReprodukbory (Zvukove zafize v|}®lMikrofon {(2vukové zafizen Hig VIZ(Sbereo) vstupn ']
0,820 0830 0,840 0850 0,860 0,870 0,880 0,890 0,900 0,910 0920 0,930 0‘940%&"‘:‘ 0 f _ :‘-}],QTU 0,980 0,990 1,000 1,010 1,020 1,030
X Engine 03 Y| 1,0 :
Stereo, 44100Hz
16 bit PCM 05-
Ztlumit Solo
= + | 0,0
©
L A B
o ,
1,0
1,0 A
0.5-
0,0-
-0,5-
= -1,0
« m. b
Kmitofet projektu (Hz): Zatatek vibéru: @ Konec () Délka Poloha 2vuku:
4100 - Pfichytavat[] [00 h 00 m00.944 s¥ [00 h00 m00.967 s |[D0h0DmOD.0DD 57

Obr. 9.1 Uprava zvukového souboru pomoci Audacity

Takto upravené zvukové soubory byly naskedaimportovany do slozky sounds ursist
v adreséové struktie projektu. Poté byl do skriptjednotlivych objeki predavan ke
stavajici metodl Talk dalSi parametr, ktery zajistiighrani nalezitého zvuku v giehu
zobrazeni textu.
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10 Tvorba virtualnich skript

Z&kladni mysSlenka tvorby virtudlnich skript bylaspirovana virtualnim inforntaim
tabletem, ktery byl pouzit v projektu Manazérskygiator 1 Ing. Miroslava Suchého. Tento
tablet vSak obsahovaEkkteré zasadni nedostatky, proto musel tijtogini koncept tégf od
zakladu pepracovan.

10.1 Informa ¢ni tablet pouzity v projektu MS1

Pavodni virtualni tablet byl vytvien jako soustava velkého mnoZstvi vzajémropojenych
oken, které se postuprpires sebe oteviraly. Kazdé &hto oken obsahuje jednu stranku
s textem a jeden skript, ktefigi chod tohoto okna.

Obsah prezentacetypodniho informé&niho tabletu byl vytvien pomoci programu MS
PowerPoint a nasledrpres klavesu PrintScreen po jednotlivych listech etodo programu
Malovani. Tyto obrazky list prezentace byly uloZzeny do jednotlivych oken tabl&dyz
uzivatel tabletem listuje, otevirani jednotlivyclkken zmisobi kaskadovy efekt, ktery se
projevi @i uzaweni tabletu probliknutim vSech zobrazenych straRekblém s kaskadovym
oteviranim oken Zjsobuje fakt, Zeifkazu naradku 18 Obr. 10.1 na uzani okna pedchazi
piikaz narddku 17, ktery udluje exkluzivitu no¢ otewenému oknu. Zpracovavani tohoto
skriptu se tedy pozastavi, dokud se qiamtewené okno neuzdg a tim se uvolni jeho
exkluzivita.

1
1 titulni.script ™|

1 $include "scripts\base.inc"

2 #include "scripts\keys.inc"

2

4

o B S Sy ey sasy
6 on lose

ri =R

8 this.Clozse();

9
10
11 on "Kanban"

12 [H1

i3 [/ Pfepnuti okna na okno Kanban 1
14

15 var k1l = Game.LoadWindow{"interface\Tablethkanbanl.window™)
16 kl.Center():

17 kl.GoSystemExclusive ()

18 this.Claose();

19 Game .UnloadCbject (k1) ;
20 }
21 =
22 on "Swhys™

Obr. 10.1 Informaéni tablet [13] — pivodni skript

Zde je nutné si wdomit, Zze pikaz naradku 18 neni ifkaz na uzakeni skriptu, ale okna,
které skriptiidi. Skript tedy dokodi i prikazy, které nasleduji po uzani okna. Z uvedeného
tedy vyplyva, Ze oprava tohoto problému bude gron snadna. Sta piikaz na uzakeni
aktualniho okna posunoutqa udleni exkluzivity no¥ oteviranému oknu. Opraveny skript
by mohl vypadat, jak je uvedeno na Obr. 10.2.
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]_.titulni.scripti
1 $#include "scriptshbase.inc”
2 #include "scriptsikeys.inc"
3
4
5
53
7
8
Q
10
11
12 on "Eeypress"
13 1
28 on "Eanban"
28 £t
30 // Prepnuti okna na okno Kanban 1
31
32 |  this.clese():
270 var k1 = Game.LoadWindow ("interface\Tablet\kanbanl.window™) ;
34 kl.Centexr(};
35 kl.GoSystemExclusive () :
36
T

Obr. 10.2 Informaéni tablet — opraveny skript

Druhy problém, ktery zjsobuje rozdleni strdnek tabletu do ékolika oken, souvisi
s mnozstvim skrigt potebnych k ovladani tabletu. Kazda strana tabletiepafe vlastni
skript, ktery obsahuje t&hstejné pikazy, jako skript pedchézejici stranky. Velké mnoZstvi
oken navic zfisobuje, Ze je struktura zdrojovych soubgrojektu negehledna a je obtizné
pokratovat v dalSim vyvoji aplikace.

10.2 Virtualni skripta

Virtualni skripta jsou na rozdil od zittvaného informéniho tabletu rozélena pouze dorit
oken se studijnimi texty a jednoho oki@diciho. Kazdé zéchto #i oken je zaréeno na jinou
metodu obraéni. V fidicim okré si uzivatel vybere z obsahu jednu metodu, o kseré&hce
dozwdét vice a kliknutim na vybranyadek oteie pislusné okno, které obsahuje cely
studijni text k dané problematice. V tomto &kje mozné se libovolh pohybovat po
jednotlivych strankach, nebo skokem na prvni repekposledni stranu. Okno Ize také
z kterékoliv stanky ihned z&v a vratit se tak déidiciho okna s obsahem.

Stranky se studijnim textem byly vyttemy v programu MS Word, odkud byly pomoci
software PDF Creator, ktery je @pSiten pod licenci GPL, ipvedeny na obrazky formatu
PNG. BohuZel v tomto programu nelzeegreé nastavit grafické rozliSeni vystupnich souhor
proto musely no¥ vzniklé obrazky podstoupit jeStednu transformaci. Tentokrat v programu
Gimp byly vSechny obrazky znovugiransformovany na novou velikost 1019x7200ambz

je vySka zobrazovaného grafického rozliSeni projékttualni dilna.

Takto upravené stranky skript byly vioZeny diisuSného okna a u vSech byl nastaven
parametivisible na hodnotualse (Obr. 10.3). Jako posledni prvigchto oken byla vioZzena
navigani tlacitka, proto budou tato ##ka vzdy viditelna a neégkryje je zadny list se
studijnim textem. Tkitko pro zobrazeni dalSi strany je nazvano neatitklo pro gedchozi
stranu prev, tlétka pro gesun na prvni, nebo posledni stranu maji nazewréispektive last
a koneéne¢ tlacitko pro zaveni aktualni kapitoly je nazvano close.
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3% WindowEdit - [Soustruzeni.window*] ]

File Edit Contrels Took Help

NEEH9 ™ 2aXh]ossg®
Soustruzeni_12 -
Soustruzeni_13
Soustruzeni_14
Soustruzeni_15 ‘
Soustruzeni_16

2.4. Upinéni nastroji

Soustruznické noe se u mensich soustruht upfnaif zpravidla do

- nozovgeh hlav (obr. 2.14a), kieré jsou otoéné a je mo?no do nich upnout a

setidit soutasné aZ 4 noze. U vérdich, zejména hrubovacich, soustruh je

obvyklé upinat noze pomoci upinek riwného provadéni (obr. 2.14b)

True U revolverovich  soustruhis  s¢  do  mdstrojovich  otvord

B vrevolverovfeh hlavich uptnajf obvykle sestavy nékolika nfstrojd (obr:

False 2.15). U &fslicové tzengeh soustrubii se pouivd ndstrojovich hlav rizného

Toe provedeni.  Spoletnim .

E znakem je viak pouZivini

1018 ndstroj, Kieré je morno predem seffdit na poZadovany rozmér a do ndstrojove hlavy je upinat
7[?[“'7 o na sctizené dorazy. Je ticba zde pfipomenout, Ze kromé nozi jsou v ndstrojovych hlavich
0.0.0,0 revolverovych a NC soustruhil upnuty té% ndstroje pro vrtdnt, obrébén{ zdviti apod

interface\Skripta\png\Soustruzeni\ 1§

g Left
ipCortents False
aColor [Joo.0:0
-adeColor [ 0.0.0.0
False
ET I, False = 7

i [ [0

 Visible I
Specties whetherthe control s vistle
D
L !

Obr. 10.3 Window editor — virtualni skripta

Funkce tlgitek je definovana vifslusném skriptu. Na Obr. 10.4 jsou patrnékgey,
zaji¥’ujici pohyb po jednotlivych strankach i@l a vzad. Po kliknuti na ko next,
zkontroluje skript nejilve pomoci podminky n&dce 21, jestli se jiz nenachazi na posledni
strarg.

1 Soustruzeni.script

17 // \
19 on
20 {
21 if (Strana < PocetStran)

22 {

23 Strana = Strana + 1;

24 Zobraz = this.GetControl ("Soustruzeni " + ToString(Strana)):
25 Zobraz.Visible = true;

26 }

27 }

28

29 // posun na predchozi stranu

30 /’l /’l /’l // /‘v // // // / /’l /’l /’l /“ /" // / // / /’l /’l /’l /“ /‘v / // // / /’l /”l /’l /‘v /‘v // // // / /’l /’l /’l /‘ /" // /'/ /’/ /l /’l /’l /’l /‘v /‘v // // /’/ / /’l /’l /’l /“ /‘v // /’/ / / /’l /’l /’l /‘v /‘v // / /’/ / /”l /’l /’l // / // // /
31 on "prev"

32 {

33 if (Strana > 1)

34 {

35 Zobraz = this.GetControl ("Soustruzeni " + ToString(Strana)):

36 Zobraz.Visible = false;

37 Strana = Strana - 1;

38 }

39 }

AN

Obr. 10.4 Virtualni skripta — zména stranky pomoci mysi

Jestlize tomu tak nenifipte nasledujici ffkaz hodnotu 1 k prodmné Strana, kterd uchovava
¢islo aktual® zobrazené strany. Nadce 24 née do prongnné Zobraz tuto aktualni stranu a
nasledujicimiadkem znani jeji parametwisible na hodnotutrue, ¢imz dojde k zobrazeni
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strany. Udalost stéani tlaitka prev je oSéena naradcich 31 az 39. Zde podminkatddce
33 nejdive prowti, jestli neni zobrazena prvni strana. Nastedkript grepne na aktualni
straré parametrvisible na hodnotufalse a poté pikaz nasledujicintadku upravi hodnotu
proménné uchovavajidfislo aktual@ zobrazené strany.

1 Soustruzeni.script
83 // funkce klaves
84 '/
85
86 :
87 ‘ var button;
88
89 if (Keyboard.KeyCode==VK_ESCAPE)
90 [J {
91 [ button = this.GetControl("close");
92 button.Press():
93 F }
94 else if (Keyboard.KeyCode==VK RIGHT)
95 - {
96 | button = this.GetControl ("next");
97 ‘ button.Press();
98 F }
99 else if (Keyboard.KeyCode==VK_END)
100 [ {
101 button = this.GetControl ("last");
102 ‘ button.Press():
103 r }
104 ; else if (Keyboard.KeyCode==VK_LEFT)
105 [ {

Obr. 10.5 Virtualni skripta — ovladani z klavesnie
Ovladani virtualnich skript pomoci klavéesSi udalost Keypress, uloZzend na konci téhoz

skriptu (Obr. 10.5). Tato udalost vyvola po stistriefinované klavesyifsluSnou proceduru
popisovanou V fedchazejicim textu, ktera zajisti poZzadovanosrmnzobrazené strany.
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11 UzZivatelsky manudl

Prestoze Bhem tvorby programu byl kladen velkyirdz na jednoduché a intuitivni ovladani,
nemusi byt kazdému uZzivateli okangZjasné, jak program ovladat. Proto bude vhodné nyni
uveést rtkolik informaci o ovladani programu.

11.1Ovladani
Program Virtualni dilna se ovlada pomoci mysi v kimaci s gkolika funkénimi klavesami.

Levé tlaitko mysi — zBZné prozkoumani objektu, sebrartegmetu, pouziti pedmitu,
zmeéna sceny.

Pravé tlgitko mySi  — podrob¥jSi prozkoumani objektu, prozkoumani/pouzitegnetu
VvV invent#i.

Klavesa Esc — zobrazeni hlavniho menu, amiStdetailniho nahledu na
prozkoumavany fednt.

Klavesa F1 — zobrazeni nagady.

11.2Menu

Navrat do programu  — uzdivmenu a navrat 2 do simulace.

N&tist pozici — opustit s@asnou simulaci a pok¥avat v dive uloZzené simulaci.

UloZit pozici — uloZit sodasny stav simulace.

Ukon¢it program — opustit s@asnou simulaci a navrat do op®&rdo systému.

NeuloZena simulace bude ztracena.

Hlaxnif meru

Hedl pesisi

Mezd pe=isd

kenE: pregm=m

Obr. 11.1 Hlavni menu
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11.3Simulace

Simulace je roztlena do gkolika obrazovek. Hlavni obrazovka je celkovy pahio dilny,
odkud Ize po kliknuti levym tldtkem mysi pistupovat k jednotlivym strém (1). Zvlastni
scénou je pracovniidts nasténkou (2). Zde je mozné nalézt virtuélni skriptatm tobrazovka
zarove slouzi k zadavani Ukil

Ve spodnicasti obrazovky je zobrazeno okno &alika informacemi, které se mohou do
zatatku hodit (3). Toto okno se uzaviréizkem v pravém hornim rohu. Po ufeni tohoto
okna ho jiz nelze az do &ovného spushi aplikace znova otén.

V levém hornim rohu se nachazi invenid), ktery se zfistupni po najeti kurzorem mysi do
tohoto rohu. Zde jsou uloZzenyguinety, které ziskatedhem simulace.

Obr. 11.2 Celkovy pohled do dilny

Detail kazdého stroje je roZén do dvou rezimn Ve studijnim rezimu Ize pomoci obou
tlacitek mySi prozkoumavat jednotlivésti stroje (5). Zrtna do praktického rezimu je mozna
pomoci tl&itka s ozubenym kolem v pravém hornim rohu obrago®. Toto tl&itko se
aktivuje az po spkni Ukolu na scéhs nastnkou. Navrat do hlavniho nahledu dilny je
umozrén po najeti kurzoru mysi do spodiéisti obrazovky, kde se kurzor Zm na symbol
dvere (7).

6°

7 Jpe

Obr. 11.3 Detail stroje ve studijnim rezimu
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Druhy rezim virtualni praxe jeffstupny pomoci fisluSného tléitka (6) ze studijniho rezimu
kazdého strojeCasti stroje v tomto rezimu jiZ nejsou ofeaty podrobnymi popisy, zato lze
aktivni ¢asti stroje (8) ovladat pomocitiplusnych ovladacich priuk(9). Inventé (4) je
samozejme¢ dostupny i v tomto rezimu v levém hornim rohu (10)

Obr. 11.4 ReZim virtualni praxe

Po celou dobu simulace jsou dostupna virtualni pskris podrobnymi informacemi o
problematice zde iffomnych straj. Listovani ve skriptech je moZzné pomoci navigeh
tlacitek (11) v pravé spodriiasti obrazovky, nebo Sipek na klavesnici. Wemi prohlizeni
virtudlnich skript je mozné hlu s vyuzitim gislusného navigmiho tla&itka (11), nebo
pomoci klavesy Esc.

Ve vieteniku je uloZeno vieteno soustruhu. Na konstrukénim provedeni vieteniku a uloZeni vietena do znaéné miry zdvisi presnost
saustruhu. Pracavni vietena je na konci opatfeno vngjsim zévitem pro nasroubovéni upinacich hlav a vnitini kuzelovou dutinou pro upnuti

stiedictho hrotu. Men3f soustruhy maji duté vieteno, aby bylo mo#no zpracovdavat tyCovy materidl
Suport umoZiuje podéiny a pifeng pohyb ndstroje. Sestdvd se z podélngch sani se suportovou skfini, z pficnych sani 6. na nichZ jsou
upevnény noZové sané 7 a noZovym drzdikem 8.

Podélny a piicny posuv je u hrotovich soustruhti odvozen
prostiednictvim prevodi od otddeni vieena. Tim je umoZnéna
volba velikosti posuvu za jednu otacku obrobku pfpadné stoupdnt

vyribéngch zdvitd.

Podélny posuv je odvozen bud' od tazného hiidele 1, nebo

vodiciho Sroubu 2. PFiny posuv je odvozen pouze od taznéha
hfidele. Pfevod od tazného hfidele je uskutetnén pomoci
Snckového prevedu na pastorck 3, ktery zabird s ozubenym
hfebenem upevnénym po celé délce vedeni suportu. Zména

7 podélného na pHeny posuv se provede presunutim kolecka 4.

Podélny pohyb suportu je odvozen od vodiciho Sroubu pouze pri

Pezdni zavith. Dosahuje se ho vodicl matici 5 pevié spojenou se

suportovou skifnf. Vodici matice je dvojdilnd. PFi jejim rozevieni

s pfevod vodicim Sroubem prerusi.

Obr. 11.5 Virtualni skripta
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12 Zavér

Cilem této prace bylo vyt¥id vyukovy program z progdi vyrobniho podniku, ktery
zabavnou formou seznami uzivateleskatika stroji giitomnymi ve virtualni dila. Fi tvorbeé

byl vyuzit softwarovy balik Wintermute Engine, kjese vyznéuje pedevSim svoji
otewenosti a flexibilitou. Tato skutaost dava na jednu stranu programatorovi moznost
uzpisobit si vSechnyiednastavené Sablony objékt nastroje pro tvorbu vliastnim petham,
ale na druhou stranu neni vzdy snadné dosahnoatipeaného cile. &kterych zanra bylo
mozné dosahnout pouze za cetimg editace kédu vychozich metod a funkci baliku.

V ramci projektu Virtualni dilna byl vytwen model dilny, do kterého byly zasazeny
piedva@&né stroje. Kazdy zthto strofi byl v programu naslednpodrobg popsan a
vyswtleny hlavni principy jeho fungovani. DalSi vyznamarntasti programu jsou virtualni
skripta, kde se uZivatel ihe dozedét dalSi uziténé informace. Posledrasti simulace je
proces vyroby jednoduchého dilu podlé¢itgmné dokumentace. @®kavany efekt této
poslednicasti programu je spiSe motird, proto neni obsluha stfop vyroba zmiovaného
dilu zachycena s naprostodrnosti v porovnani se skdteou vyrobou obdobnych vyrobk
Hlavnim (&elem tohoto programu je slouzit jako studijni gakea pro studenty prvnich
ro¢nika fakulty strojni.

Souwasny trend vyvoje lidské speleosti zgisobuje odklon mladeZze od vSech technickych
obori a jejich zvySeny zajem o humanitridy. Fitom je ale nutné si wdomit, Ze vyrobni
podnik je jedinym skutanym mistem vzniku hospotiké a ekonomické hodnoty. Proto je
nezbytné technické obory mezi mladezi neustale ggoyat. K této propagaci bude mimo
svého hlavniho delu pispivat na zakladnich aifstinich Skolach v ramci projektu Popular i
tento program.
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