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1 Uvod

Tuto dokumentaci doplnuji zdrojové kody jednotlivych objektli a oken a komentare,
které tyto zdrojové kody obsahuji. Podrobnou strukturu funkci a procedur lze nejlépe pochopit
praveé v téchto zdrojovych kédech.

2 Zakladni popis programu

Zapoctovy program SKart je klasicka zavodni hra, ve které je cilem projet trati béhem co
nejmensiho ¢asového intervalu. Jedna se o zavody motokar z pohledu ptaci perspektivy (tedy
2D) s pocitadlem ¢asu, moznosti hry dvou hract na jednom pocitaci a s moznosti vybéru trati.

Program SKart je vytvoren ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio 2010. Je
zaloZen na technologii Windows Presentation Foundation (dale WPF), ktera chytie kombinuje
moznost navrhovat design i pokrocilé funkce v kodu XML a také klasické programovani v jazyce

B T G Knlty - -

C#. Ke spousténi programu je potieba mit nainstalované rozhrani Microsoft .NET Framework 4.

3 Moznosti a funkce

Hra SKart je urcena pro jednoho nebo dva hrace na jednom pocitaci. Hra¢ projizdi se
svoji motokarou urcenou trat’ a snazi se dosahnout co nejnizsiho ¢asu. Program nabizi méreni
Casu projeti kazdého kola vCetné funkce zvyraznéni nejlepsiho a nejhorsiho v tabulce vSech cast.
Program i automaticky pocita ujeta kola. Aby uzivatel nemohl podvadét a neustale jen projizdét
startem, je také zajiSténo, aby musel objet celé kolo za ucelem zapsani casu (neviditelny

checkpoint). Hra¢ nemiize vyjet z urcené trati. Pro lepsi efekt jsou naimplementovany i funkce
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jako rozsviceni brzdovych svétel na vozidle pti brzdéni nebo také efekt smyku spole¢né se
stopou po pneumatikach zanechanou brzdénymi koly.

Kazdy hrac si miZe vybrat jeden z barevnych profild, dale své jméno, které se zobrazi i
na motokare.

4 Ovladani programu

Ovladani hry SKart je jednoduché. Hra¢ 1 ovlada svou motokaru Kklasicky Sipkami na
klavesnici a hra¢ 2 pouziva k pohybu kombinaci klaves W, S, A, D. V hlavnim okné je nékolik
ovladacich prvki. Jednak zde nalezneme hlavni tlacitko pro novou hru (NEW GAME), dale pak
tlac¢itko pauzy (PAUSE), které na libovolné dlouhy ¢asovy interval hru véetné ¢asovace pozastavi.
Dale v okné nalezneme nastaveni hraci, které se sestava ze zaskrtavaciho policka pro zapnuti
nebo vypnuti hrace, kolonka pro nastaveni jména hrace a také vybér barvy.

V programu lze vyvolat okno napovédy. Lze toho docilit bud’ stisknutim klavesy F1 nebo
kliknutim na uréenou ikonu v pravém dolnim rohu okna.

5 Pouzité datové struktury a vysvétleni nejdiilezitéjsich metod

5.1 Objekt MainWindow

MainWindow je kofenem celé aplikace. To tento objekt se vytvoii po spusténi hry.
MainWindow obsahuje casovac typu Timer. Tento typ poskytuje metodu, kterd se vyvola
kazdych x milisekund, kde x je jedna z vlastnosti Timeru. Ten, pokud je hra spusténa, opakované
spousti metody k aktualizaci pozici motokar a také aktualizaci zobrazovanych cast. Dale tento
objekt obsluhuje ovladaci prvky v okné. Pti spusténi nové hry se inicializuji proménné, vytvori se
dvé instance tridy Car (viz. dale), spusti se timer a o zbytek se jiz staraji objekty Car.
MainWindow jeSté v kazdém provedeni metody Timer_Tick (zmifiovand opakovana metoda)
kontroluje, zda Zadna z motokar nekoliduje se zdmi, s jinymi motokarami nebo se startem cCi
s checkpointem. Podle toho pak na dil¢i objekty zavola obsluZznou metodu. Kontrola kolizi je
feSena integrovanou metodou WPF, ktera umi zjistit, zda se prekryvaji dva objekty typu Path. Je
proto potreba udrZovat obrys vSech objektli v typu Path. CoZ neni vZdy jednoduché. Je totiz
potreba neustidle prevadét objekty typu Shape. Metoda umi zjistit, zda se obrazce prekryvaji,
nedotykaji nebo jestli se navzajem obsahuji. Trat je reprezentovana nékolika objekty typu Shape,
které musi byt jednotlivé podrobovany kontrole kolize.

XAML soubor obsahuje hlavni layout aplikace. Najdeme zde ovladaci prvky, tabulku casi
typu LapTimeStats a pocitadlo ¢asu typu TimeCounter.

5.2 Objekt Car

Tento objekt reprezentuje samotnou motokaru. XAML soubor obsahuje kdéd urcujici
podobu motokary. Konstruktor ma nékolik parametra pro pohodlné vytvareni novych motokar.
Je mozno navolit startovaci pozici motokary, jednu z dostupnych barev, jméno hrace, které bude
zobrazeno na karoserii a dokonce i ridici klavesy. Samotna tfida ma nékolik konstant a
promeénnych urcujicich chovani pii pohybu nebo narazu. O pohyb se stard metoda UpdatePos. Ta
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je volana neustile béhem hry. Uvnitf se spocita smér pohybu pomoci zakladnich
trigonometrickych funkci, motokara se podle toho nato¢i a nasledné se posune do vypocitanych
soufadnic. Pfi drZeni plynu se zvétSuje proménna Speed, ktera je pokazdé pouZita pro vypocet
novych soutadnic. Motokara také musi umét brzdit ale i zpomalovat samovolné vlivem odporu
vzduchu. Proménna Speed tedy samovolné klesa. Je potieba také zajistit realisticnost zatac¢eni
vozidla. Chceme, aby bylo mozné motokarou zatacCet v zavislosti na aktualni rychlosti. Kazdé
vozidlo je 1épe manipulovatelné pti niZsich rychlostech a naopak pti vysoké rychlosti jiZ nelze
s vozidlem tolik manévrovat. TudiZ rotaci s urCitymi koeficienty délime rychlosti. Jesté se ale
musime postarat o to, aby se pri nulové nebo Uplné minimalni rychlosti auto neotacelo jako
zbésilé. O to vSe se tato metoda stara. Dale zde nalezneme i obsluhu narazu, kteri se stara o
vytvoreni odrazu od zdi/motokary. Ten je realizovan tak, Ze pri kolizi se motokatre upravi
proménna Speed do opacné hodnoty spole¢né s uplatnénim urcité ztraty energie. Zde také
nardzime na rizné problémy jako naptiklad kmitani vozidla ve zdi (prepinani rychlosti
opakované ze zaporné hodnoty do kladné a zpét) a podobné. Rychlost motokary je pochopitelné
omezena konstantou MaxSpeed, kterda mutZze byt snadno upravena, cozZ je mozna priprava na
pridani bonusi nebo napftiklad riznych typt vozidel.

5.3 Objekt LapTimeStats

Tento objekt ma za ukol monitorovat ¢asy kol obou hracd, uklada je do tabulky a v té
také zvyraznuje nejlepsi i nejhorsi zajeté Casy. Objekt ma metodu, ktera obsluhuje ptidani casu.
Béhem pridavani zkontroluje ¢asy piredeslé, a pokud je to potieba, aktualizuje zvyraznéni casu.

XAML soubor obsahuje vizualni podobu tabulky zajetych casu.

5.4 Objekt TimeCounter

TimeCounter je pouzit k méreni ¢asi jednotlivych kol pomoci rozdili ¢asu startu a ¢asu
projeti do dalsiho kola. Cas pak nastavi v uZivatelském rozhrani a zarovei ho posle do tabulky
typu LapTimeStats. Cas je zméFen pomoci kontroly kolize motokary s obdélnikem
reprezentujicim cilovou ¢aru. Pokud nastane kolize, zavold se metoda, kterd patri¢cnému hraci
pripiSe jedno kolo a odecte Cas vyjeti od soucasného casu. Tim snadno spocte cas zajetého kola a
zapise ho do tabulky. Hra¢ nemiize podvadét tak, Ze by stale jen projizdél cilem. Kviili tomu je na
trati jeSté jeden obdélnik, tentokrat neviditelny, ktery musi nejdiive zaznamenat kolizi
s motokarou a az teprve potom muze byt zapocitano dalsi kolo.

vvvvv

6 MoZna rozsireni hry

Zavodni hru SKart Ize velmi snadno rozsirit, tak aby byla jesté hratelnéjsi a zabavnéjsi.
zpomaleni...). Lze hru zménit tak, Ze by na obrazovce byla zobrazena jen cast trati, ktera by byla
mnohem vétsi a kamera by se hybala po trati spole¢né s motokarou. Je mozné vice zapracovat
na reSeni kolizi, mize se pridat podpora hrani pres sit nebo internet. Lze zabudovat i riizné
nerovnosti na trati a graficky pak znazornit nadskoceni vozidla. Ve zdrojovém kodu lze
jednoduse upravovat fyzikalni vlastnosti pohybu po trati. Je mozné pridat efekty navic (napf-.
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kour z vyfuku, osvétleni motokary, pohyby ridiCe, natoceni kol atd.). Dal$i moznosti je vytvoreni
nékolika typl vozidel skompletné odliSnym modelem jizdy. Vozidla by se lisila jizdnimi
vlastnostmi jako je maximalni rychlost, zrychleni, polomér otaceni atd. Hra je od zacatku tvorby

uzplisobena k budoucimu rozsirovani.



