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IVADAS

Sparciai tobuléjant mobiliosioms technologijoms, asmeniniy kompiuteriy programos,
taip pat ir zaidimai persikelia | mobiliuosius prietaisus. Ne paslaptis, kad Siuolaikiniuose
iSmaniuosiuose telefonuose ar plansetiniuose kompiuteriuose galéty sklandziai veikti
asmeniniams kompiuteriams 2000 — 2005 metais kurti zaidimai, jei jie buty perkurti mobiliy
prietaisy operacinéms sistemos. Vienas i§ pavyzdziy, zaidimas ,,Grand Theft Auto III*, 10
mety sukakties proga, 2011 metais perkurtas ,,iOS*“ operacing sistemg naudojantiems
mobiliesiems prietaisams. Ne iSimtis ir ,,3D Orion* kosminis strateginis zaidimas, kurj taip
pat galima buty kurti mobiliesiems prietaisams, nors pradinéje stadijoje $is Zaidimas buvo
orientuotas j asmeniniy kompiuteriy platformas.

,3D Orion® vartotojo sasaja planuojama kurti ,,Android“ operacinei sistemai. Siuo
metu $i operaciné sistema yra dominuojanti tarp mobiliyjy operaciniy sistemy.

»3D Orion zaidimo vartotojo sasaja susideda i§ didelio kiekio langy, todel Siame
darbe siekiama apsiriboti tik dalimi jy, iSskirti svarbiausius. Siekiama, kad projektuojami
vartotojo sasajos langai turéty funkcionalumg: biity atvaizduojami ,,Android* virtualiame
jrenginyje bei pasiekiami ir idkvie¢iami vienu ar kitu keliu. Siame darbe nesiekiama sukurti
ypatingo vartotojo sasajos stiliaus, taip pat nesiekiama sukurti vartotojo sasajos

sgveikaujancios su kitais ,,3D Orion* zaidimo programiniais moduliais.



I. ANALITINE DALIS

1.1 Temos analizé

,»3D Orion“ — tai mokomasis projektas, dvimatés vartotojo sgsajos kiirimas ,,3D
Orion* zaidimui. Siekiama studentams suteikti praktiniy uzduociy, neatitriikstant nuo tikroves
ir jgyvendinant ne pavienes uzduotis, o kuriant projektus, besitesiancius kelis studijy
semestrus. Kiekvienas projektas skaidomas j maZesnes projektines dalis. Siuo atveju ,,3D
Orion“ Zaidimo kuirimo projektinés dalys yra: zaidimo variklis (angl. Game Engine), grafinis
variklis (angl. Graphics Engine), grafiné vartotojo sgsaja (angl. User Interface), dirbtinio
intelekto variklis (angl. Al Engine). Visos dalys yra pakankamai didelés darby atlikimo
trukmés atzvilgiu, todél jos skaidomos j mazesnes dalis. [6]

Grafiné vartotojo sasaja reikalinga iSreikSti zaidimo idéja, atvaizduoti duomenis,
sgveikauti su vartotoju.

,»3D Orion® vartotojo sasaja kuriama lygiagrec¢iai su kitomis zaidimo projektinémis
dalimis. Siekiama nustatyti, ar galima sukurti pilnavertiskg vartotojo sgsaja, neturint kity
projektiniy daliy. Kitaip sakant, sukurti nepriklausoma vartotojo sgsaja.

Darbe siekiama suprojektuoti ir realizuoti ,,3D Orion* Zzaidimo vartotojo sgsaja
,»Android“ operacing sistemg naudojantiems mobiliesiems prietaisams. Bandoma atsakyti j
klausimg, ar galima struktiriSkai didel] Zaidimg perteikti ;| maZus ekranus turinius
mobiliuosius prietaisus.

Darbe norima i§gauti vartotojo sasajos funkcionaluma, o ne ypatinga grafinj jvaizdj.

1.1.1 Operaciniy sistemy skirtumai

Asmeniniy kompiuteriy operacinés sistemos, tokios kaip ,,Windows NT*, gali vykdyti
neribotg kiek programy vienu metu, tuo tarpu mobiliy prietaisy operacinés sistemos — tik
keletag programy, 1§ kuriy tik viena yra aktyvi, matoma ekrane. Taip yra dél Siy prietaisy
dideliy skirtumy. Mobiliuosiuose prietaisuose gerokai mazesni atminties resursai, lyginant su
Siuolaikiniais asmeniniais kompiuteriais. Todé¢l griztame ;| XX a., kai asmeniniy kompiuteriy
programy efektyvus atminties naudojimas biidavo privalumas. Taip yra dabar su mobiliyjy
telefony programomis.

»Android“ operaciné sistema prizitri joje veikianéias programas. Vartotojas
palikdamas programos langa, jos neiSjungia. Pagal nutyl¢jima programa iSlieka atmintyje.

Todél trukstant atminties resursy, operaciné sistema pasalina seniausiai naudotas programas,

Jy vartotojo sasajos langus.



Kai asmeniniuose kompiuteriuose vienu metu galime matyti ir naudotis keliais
programos(-y) langais, tai mobiliuosiuose jrenginiuose apsiribojama su vienu langu.
Pagalbiniai langai (angl. dialog) taip pat egzistuoja tarp mobiliy prietaisy programy, taciau ir
tie patys, uzima visg mobiliojo prietaiso ekrang, t. y. pagrindinis langas matomas, taciau jis

yra uztamsintas ir neaktyvus iki tol, kol bus iskviestas pagalbinis langas.

1.1.2 ,, Android“ operacinés sistemos API lygiai

API (application programming interface) lygis — tai sveiko skai¢iaus reikSmé, kuri
identifikuoja ,,Android* operacinés sistemos versija (angl. framework). Siuo metu ileista 15
API lygiy. Kuo aukstesnis API, tuo platesné biblioteka, taciau su kai kuriais lygiais kei€iasi ir
vartotojo sgsajos elementy iSvaizda (mygtukai, teksty laukai ir t. t.). Kiekvienas lygis apima
zemesnius lygius, t. y., tarkim 15 lygis, turi 1-14 lygiy bibliotekas. [1]

,»Android“ kiiréjy 2012 geguzés 1d. duomenimis, tarp Siuo metu ,,Android* operacing
sistemg naudojanciy prietaisy visame pasaulyje labiausiai paplitusi ,,Android* 2.3.3 versija
(10 API) (zr. 1-ajj pav.). [2]

Android 2.3.3 ¥
A
——— Android 3.0

- Androic

b

=— '~ Android 3
“ Andri 0

= Android 4.0.3
= Android 1.5
= Android 1.8

~— Android 2.1

Android 2.2

Android 2.3

1 pav. ,,Android* operacinés sistemos versijos paplitimas 2012-05-01

1.1.3 Mobiliyjy prietaisy programy langai ,,Android“ operacinéje sistemoje
Kiekvienai programai mobiliajame prietaise ,,Android* operaciné sistema i$skiria tik
jai priklausant] stekg (angl. task), kuriame talpinami iSkviesti tos programos langai. Pereinant
i§ vieno programos lango j kita, pagal nutylé¢jimg, buves langas nukeliamas j programos langy
steka, taciau jmanoma keisti Sig nustatytg tvarka. Kiekvienas ,,Android* operacinés sistemos
prietaisas turi mygtuka ,,Atgal, kurj nuspaudus, griztama atgal, j paskiausiai j steka nukeltg
langa, sunaikinant, iStrinant i§ atminties dabartinj langg. Langai gali biiti sukuriami statiSkai

arba dinamiskai. [3]



1.1.4 Statinis langy ir jo elementy iSdéstymas ,,Android* prietaisy ekranuose

Langas, jo elementy i§déstymo planas (angl. layout) ir patys elementai apraSomi xml
duomeny faile. Kiekvienas langas turi savo Sakninj elementg - elementy iSdéstymo plana,
kuriame gali buti talpinami kiti elementy iSdéstymo planai arba elementai. Komponuojat
elementus | visumg, susidaro elementy hierarchija, kuri gali stipriai nulemti sklandy
programos veikimg.

,,Prastai“ sukurtas langas gali labai Zenkliai padidinti prietaiso darbinés atminties
naudojimg. Tai lems létg vartotojo sgsaja. Panasiai kaip sudétingg elementy hierarchijg turintis
internetinis puslapis kraunasi létai, taip ir su ,,Android* programy vartotojo sgsajomis.

Neteisingas manymas, kad naudojant jprastus iSdéstymo planus, galima sukurti labai
efektyvig vartotojo sgsajg. Kiekvienas ekrano jtaisas (angl. widget) ar isdéstymo planas (angl.
layout) prie§ atsirasdamas prictaiso ckrane atlieka tokius veiksmus: iSskiria vietg savo
elementams, juos talpina j ta vieta ir tada atvaizduoja (angl. draw) j ekrang. Talpinant
iSdéstymo planus vieng j kita galima sukurti ,,gilig* hierarchijg. Kiekviename hierarchijos
lygyje vartotojo sgsajai teks atlikti prie§ tai iSvardintus veiksmus. Kuo ,,gilesné* hierarchija,
tuo labiau ilgéja vartotojo sgsajos atvaizdavo laikas. Ypa¢ negerai, kai persipinantys
iSdéstymo planai atvaizduojami dinamiSkai daug karty per labai trumpa laiko tarpg. Didelé
tikimybé, kad vartotojo sasaja uZstrigs arba nebereaguos j vartotojo veiksmus.

Kiekvieno lango elementy hierarchija turéty biiti kiek jmanoma ,,platesné® (zr. 2-3jj

pav.), o ne ,,gilesné* (Zr 3-igjj pav).

2 pav. Vartotojo sgsajos lango "platesné' hierarchija.



3 pav. Vartotojo sasajos lango "gilesné" hierarchija.

1.1.5 Dinaminis elementy jkélimas § vartotojo sqsajos langus

Daznai dinamiSkai atvaizduojami elementai gali tiesiog ,,suvalgyti“ prietaiso darbing
atmintj, jeigu jie kiekvieng kartg nuskaitomi i§ xml failo.

,»Android“ programy vartotojo sasajose daznai sutinkamas ListView komponentas. Tali
»Android SDK* bibliotekos sitilomas komponentas, atliekantis elementy saraso funkcijg ir
galintis talpinti didelj kiekj elementy. ,,Android“ kiiréjai pasirtipino, kad Sie sgrasai Kiek
jmanoma efektyviau (atvaizduoty) savo vidinius elementus, taciau dalis efektyvumo priklauso
Ir nuo programuotojo.

ListView saraso ypatybé — atvaizduoti tik tiek jrasy, kiek yra matoma prietaiso ekrane.
Visiems kitiems jrasams ,,Android“ operaciné sistema Vvietos atmintyje neiSskiria. Slenkant
Siuo sgraSu zemyn, pirmasis jrasas pradingsta, tuo metu atsiranda naujas. Naujasis — tai tas
pats pradinggs pirmasis jrasas, tik su pakeistomis reikSmémis, sudarantis jspiidj, kad tai naujas

objektas atmintyje (zr. 4-aji pav.).



Iltem 1
ltem 1 ltem 2 ltem 2
ltem 2 ltem3 ltem 3
ltem 3 ltem 4 ltem 4
ltem 4 » Iltem 5 » ltem 5
ltem S Iltem 6 ltem 6
ltem 6 ltem7 ltem7/
ltem 7 ltem 8
Iltem1 = ltem 8

Tas pats objektas atmintyje
4 pav. ListView komponento veikimas

Programuotojo jdirbis: sukurti viding stating klasg¢ ir aprasyti joje ListView eilutés
elementus. Pirmg karta inicijuojant ListView eilute, jos elementai priskiriami sukurtos statinés
klasés objekto kintamiesiems. Vykstant pakartotiniam sgraSo eilutés atvaizdavimui ar jos

elementy reikSmiy keitimui, nebereikia kreiptis j jos apraSyma xml faile.
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1.2 Darbinés srities analizé

1.2.1 ,,3D Orion* Zaidimo vartotojo sqsajos apimtis
,»3D Orion* Zzaidimo vartotojo s3saja galimg iSskirti j dvi dalis:
e vartotojo sgsaja pries§ zaidimo eiga;
e vartotojo sgsaja zaidimo eigoje;

Siame darbe apsiribota projektuoti ir realizuoti ta vartotojo sasaja, kuri reikalinga pries
pradedant Zaidimo scena. Si dalis yra svarbesné¢ pradedant Zaidima, kuriant jo pasaulj, vystant
»3D Orion* projekta.

Pasirinktoje dalyje vartotojo sasaja turéty suteikti galimybe susikurti savo vartotoja,
redaguoti zaidimo pasaulj ir jo objektus, keisti jvairius Zaidimo nustatymus. Pagrindinis
privalumas yra kurti savo Zaidimo objektus ir juos naudoti Zaidime, taigi Siuo atveju reikalingi

zaidimy objekty redaktoriai — kiekvienam 18§ jy iSvaizda, t. y. vartotojo s3gsaja.

1.2.2 ,,3D Orion* Zaidimo vartotojo sqsajos langai

Projektuojant zaidimg buvo sumanyta, kad didziausi Zaidimo pasaulio objektai —
galaktiky spiediai, susidarantys i§ galaktiky, turin¢iy Zvaigzdziy sistemas. Zvaigzdziy
sistemas sudaro planety sistemos, kurios sudarytos i§ planety ir jos palydovy. Planetos ar jy
palydovai skaidomi j regionus, kuriuose jkurtos vienos ar kitos civilizacijos kolonijos.

Dél labai didelio Zaidimo objekty kiekio ir ribotos mobiliyjy prietaisy atminties,
Kuriant vartotojo sasaja mobiliems jrenginiams, apsiribota Zaidimo pasauliu laikyti vieng
zvaigzdziy sistema su joje esanciais objektais. Jvertinant ,,3D Orion* Zaidimo kiirimo stadija,
Siuo metu vartotojo sgsajoje norima apjungti pagrindinius ir didZiausius Zaidimo objektus (Zr.
5 pav.).

[Sanalizavus langy poreikj, juos galima suskirstyti  grupes:

e Standartiniai — sutinkami dazniausiai kiekviename kompiuteriniame zaidime,
tokie kaip pagrindinis meniu ar Zaidimo parametry keitimas.

e Kirimo — norint pradéti Zaidimg, uztenka pasirinkti jau sukurtus objektus.

e Redaktoriai — jau minéti langai, kurie leidZia kurti, keisti ir trinti Zaidimo
objektus, taip pat jy parametrus.

e Informaciniai — langai, kurie pateikia i§samig informacijg apie vieng ar kitg

objekta.
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1.3 Darbinés srities modelis

»3D Orion* zaidimo modelis, programiniu atzvilgiu, susidaro i§ keliy pagrindiniy

daliy, jskaitant ir vartotojo sasaja (zr. 6-3ji pav.).

30 Orion"

Zaidimas

Zaidimo variklis
(ang. Game engine)

Grafinis variklis
{ang. Graphics engine)

Vartotojo sasaja Dirbtinio intelekto variklis
(ang. User interface) {ang. Al engine)

e

{l'.'.

Langas

T

N T~

Standartinis

Kiarimo

'Redaktoriaus ||Informacinis

6 pav. Darbinés srities modelis
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Il. PROJEKTINE DALIS

2.1 Irankiy ir priemoniy pasirinkimas
Vartotojo sasajai suprojektuoti pasirinkta ,,Magic Draw UML* priemoné. Si priemoné
pasirinkta dél Siy privalumy:
e Pritaikyta JAVA kalbos sintaksei.
e Turima patirtis dirbant su $ia priemone.
e Studijy metu mokoma ir rekomenduojama dirbti su §ia priemone.
Taip pat pasirinkimg 1émé, kad i priemoné visiskai patenkina poreikius. Be to, kitos
UML diagramy braizymo priemonés, pagal savo sitilomas galimybes, yra panasios j §ig.
Suprojektuotai vartotojo sgsajai pasirinktas ,,Android SDK” jrankis ir ,.eclipse*
programavimo aplinka. ,,Android SDK* — jrankiy paketas, leidziantis kurti ,,Android*
operacinei sistemai skirtas programas.
»Android SDK* jrankis pasirinktas dél Siy privalumy:
e nemokamas ir nemokama dokumentacija;
e labai iSsami dokumentacija;
e daug iSsamios ir bet kokio lygio programuotojui — tiek pradedanciajam, tiek
profesionalui — tinkanc¢ios informacijos apie ,,Android”“ platformg ir jos
programy kirima.

»eclipse® programavimo aplinka pasirinkta dél Siy kriteriju:

suderinama su ,,Android SDK*;

nemokama,;
e patogi naudotis;
e galimybe¢ individualizuoti aplinkg asmeniniam patogumui;
e patirtis realizuojant studijy metu uzduotas praktines uzduotis jvairiomis
kalbomis, jskaitant ir uzduotis atliktas sukuriant ,,Android* programas;
e . Google* ir didZioji dalis ,,Android* mokomyjy knygy programy pavydziy yra
sukurta su ,,eclipse*.

Taip pat yra ir kity platformy su savais jrankiais ir ypatumais, leidzianciais kurti
programas ne vien ,,Android“ operacinei sistemai, taCiau ir kitoms mobiliyjy prietaisy
operacinéms sistemoms. Vienas i§ tokiy jrankiy pakety yra ,Titanium SDK*, kurio
pagrindinis jrankis Java-script kalba. ,,Titanium SDK* leidzia kurti programas ,,Android®,

,10S* operacings sistemoms, taip pat HTMLS internetines svetaines. Taciau ,, Titanium SDK*
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su savo programavimo aplinka labiau skirtas jmonéms, uzsiémusiomis mobiliy programy

karimu.

2.1.1 Trumpai apie ,,Android SDK*“

,Google* kiir¢jai suktiré galingg ir nemokamg jrankiy paketg — ,,Android SDK*, kurj

sudaro:

e jrankiai, leidziantys mobiliy programy kiréjams kurti jas ,,Android*

platformai;

kiti jvairts jrankiai, padedantys programuotojui diagnozuoti problemas ir jas

iStaisyti. Vienas i jy, ,,Hierarchy Viewer®, leidzia sugeneruoti lango elementy

hierarchija (zr. 2-gji ir 3-igjj pav.) ir matyti papildoma informacija;

atviro kodo mokomieji projektai;

virtualtis prietaisai (angl. emulator), leidziantys isbandyti sukurtas programas;

bibliotekos, reikalingos ,,Android* programy karimui;

Programos rasomos JAVA kalba ir vykdomos ,,Android“ prietaiso ,,Dalvik*

virtualiojoje masinoje, kuri veikia Linux branduolyje. ,,Android* karéjai ,,Android SDK*

jungia kartu su nemokama programavimo aplinka ,,eclipse*.

2.2 Pradinis projektas

Siame darbe orientuojamasi suprojektuoti ir realizuoti Siuos pagrindinius langus:

Standartiniai:

o

o

o

o

o

o

Pagrindinio meniu (pradinis Zaidimo startavimo) langas.

Zaidimo i$saugojimo (angl. save game) ir jkélimo (angl. load game)
langas.

Zaidimo meniu (Zaidima sustabdZius jo eigoje) langas.

Zaidéjo meniu langas.

»Apie* langas.

Pagalbos langas.

Kirimo langai:

o

Norimos Zvaigzdziy sistemos (kurioje vykty visas Zzaidimas)
pasirinkimo.

Norimos civilizacijos (uz kurig Zaisty vartotojas) pasirinkimo.

Norimos planety sistemos ir vietos joje (kur biity jkurdinta civilizacijos

pradin¢ kolonija) pasirinkimo.

15



Redaktoriy langai:
o Zvaigzdziy sistemos.
o Planety sistemos.
o Planety sistemos objekty (planety ir asteroidy ziedy).
o Rasiy.
o Civilizacijy.
o Kolonijy.
o Kompleksy.
o Imongs.
o Regiony.
o Laivyno.
o Projekto.
Informaciniai langai:
o Planety sistemos.
o Planety sistemos objekty (planety ir asteroidy Ziedy).
o Civilizacijos.
o Komplekso.
o Jmonés.

o Sluoksnio (angl.. dwelling).

o Regiono.
o Rasés.
o Laivyno.
o Laivo.

o Pasaulio civilizacijos.

Visi langai yra susieti tarpusavyje, t. y. yra pasiekiami vienu ar kitu keliu. | kai

kuriuos langus galima patekti 1§ keliy skirtingy langy. Visi langai orientuoti | guls¢ig (angl.

landscape) mobiliojo prietaiso padétj. PakeiCiant vartotojo sgsajos orientacija, langai iSlieka

gulsc¢ioje orientacijoje.

Remiantis temos analize:

vartotojo sgsaja turéty biiti suderinama su ,,Android* operacinés sistemos 2.3.3
versija, kadangi §ig ir vélesnes versijas naudojanciy prietaisy pasaulyje daugiau
nei 70%;

statiskai apraSyty langy elementy iSdéstymo hierarchija turéty bati kuo
»platesne®;

ListView komponento naudojimas turéty bati efektyvus;
16



Aprasymo darbo priede pateikiamas pilnas pradinio projekto UML:

e Klasiy diagrama (Zr. 7-gjj pav.), kur klas¢ atitinka vartotojo sgsajos langas.

Preliminarus langy elementy sgrasas surasytas vietoje klasés argumenty.

e Biiseny diagrama (zr. 8-3jj pav.), kur biiseng atitinka vartotojo sasajos langas.

Rysiai tarp biiseny — variantai, j kokius langus galima patekti.

Complex_Information_2§

-complex_name : TextWiew
-colony_name : Text\View
-races : TextView

-race : TextView

-enterprises | TextView
-enterprize | Textview
-race_information : Button
-enterprice_information : Button
-ok : Button

-Edlit : Button 4 -

-]

L5

LY
Civilization_Information_338

EalgEs

-infarmation_view ;. View
-colony_name : Text\View
-complex_name : TextWiew
-race : TextView

-race_kind : TextWiew
-race_type : TextView
-spaceship_fleet | TextView
-spaceship | TextView
-project © Text\View
-enterprice | TextView
-enterprise_information : Button
-race_information | Button
-complex_information | Button
-ok : Button

-edit : Button

/s
s
L

Edit_Civilization_18

-civilization_name : EditText

-add_colony : Button
-add_spaceship_fleet : Button
-add_project : Button

-civilization_info : YWiew

-cancel : Button

-delete © Button

-zave : Button
-enter_civilization_name_label . TextView

Fa
#

< Choose_Planet_Systems_12

-center_ohject ;. Spinner
-planet_system_information : Button
-edit_planet_system : Button
-add_new_planet_system : Button
-planet_systems_list ;. ListView
-star_system_composition : ListView
-no_planet_system . CheckBox
-direction : Spinner

-segment . Spinner

-back : Button

-next : Button

-delete : Button

-start_system_view : View
-zelect_center_obj_lakel : TextView
-planet_systems_label | Textiew
-star_system_composition_label : TextWView
-star_system_view_label . Text\View
-star_system_name_label : TextView
-star_system_name : EditText
-center_ohject_name_label : TextWiew
-center_object_name : EditText

7 pav. Pradinio projekto langy, ju elementy diagramos dalis
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Volume_Adjust |-

——

.l

Game_Menu_08§

p

Game_19

=

W

e

Player_Menu_10

Save_Game_0T

Select_Star_System_11

A b
/f:- | ll"'.
"'u

éﬁ Main_Menu 09 Lk

Load_Game_06

1
X

Help_05

S

8-asis pav. Peréjimai j vartotojo sgsajos langus diagramos dalis

2.3 Darbuy planas

Vasaris Kovas Balandis Geguzé Birzelis
Savaités
Nr. [Val. sk. 213|4|5]|6([7]8]9|10]|11(12]|13|14|15|16(17]|18|19
1 10
2 50
3 20
4 50
5 150
6 10
7 30
IS viso:| 320
Lenteléje numerius atitinkantys darbai:
1 Konsultacijos su darbo vadovu
2 ,,Android* operacinés sistemos programy vartotojy sasajy analizé
3 ,»3D Orion" Zaidimo vartotojo sgsajos analizé
4 Vartotojo sgsajos projektavimas
5 Vartotojo sgsajos realizavimas
6 Vartotojo sgsajos testavimas
7 Darbo apraSymo raSymas

1 lentelé. Darby planas
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I1l. REALIZACINE DALIS

3.1 Darbuy atlikimo atskaita

Vasaris Kovas Balandis Geguzé Birzelis
Savaités
Nr. |[Val.sk.|1[2]|3|4|5|6([7]|8]|9(10|11(12]|13|14|15]|16(17]|18{19
1 6
2 50
3 20
4 50
5 130
6 14
7 50
IS viso:| 320

Lenteléje numerius atitinkantys darbai:

1 Konsultacijos su darbo vadovu
,,Android* operacinés sistemos programy vartotojy sasajy analizé
,»3D Orion" Zaidimo vartotojo sgsajos analizé

Vartotojo sgsajos projektavimas

Vartotojo sgsajos realizavimas
Vartotojo sgsajos testavimas

N|o|o|h~{wN

Darbo apraSymo raSymas

2 lentelé. Darby atlikimo atskaita
3.2 Galutinis projektas

3.2.1 Klasiy diagrama
Sukurta klasiy diagrama pateikiama darbo prieduose. Dalis diagramos pavaizduota 9-
ame paveikslelyje. Klasés:
e Sunumeruotos Activity — vartotojo sasajos langai. Numeracija atitinka langy
sgraSo, pateikto Zemiau 3.1.4 skyrelyje, numerius.
e Objekty ir jy adapteriy (angl. adapter).

e Modifikuoty lango elementy, prapleciant esamy langy elementy klases.
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ADBActivity | |ADGActivity | |A12Activity

AN f" ) Application
Auancudi{y e — 5

\\ \\. | GameDataStorage
A10Activity, L o “

\ Galaxy

ivi Sta mAdapter
A13Act|uﬂ]r‘ A16Activity x\ %\ — ¥ -
ATActivity -0 "™ o [A1gActivity, P'“f}@fﬂﬂnﬂdﬂmer T

1-.._\_\_\_\_\_
ctivity ctivity \ \\ “IPlanetSystem

" y . {&ljentsﬁdapter

£ \Hﬂ'mrty' \\ ¥ ?
R ELivi \ . PlanetSystemObject

: LERN CivilizatiohsAdapter

A'ISAn:ij% ctivity T / ri

7 7 — Objects Planet AsteroidsBelt
ASBAI:W )\3'2;"“”“?

L

77 =
Mmd}ﬁy Azk{xctmny

# 1A
A29Activity | |ADTActivity | |A32Activity

9 pav. Galutinio projekto klasiy diagramos dalis

3.2.2 Veiksmy diagrama
Sukurta veiksmy diagrama pateikiama darbo prieduose. Dalis diagramos pavaizduota
10-ame paveikslélyje. Diagrama rodo, ka, naudojantis sukurta vartotojo sgsaja, Zaidéjas

gebety atlikti.

_ " Create_Star ,,»E
==include== Star
-

I'.:Ialte_[:enter_ﬂhjen:t_-
—=<include==
e T - =
Create_Star_System = -

~Create_Black_Hole ,,E
— Black_Hole

_\_\_\_\_—\_

—

10 pav. Galutinio projekto veiksmy diagramos dalis
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3.2.3 Biiseny diagrama
Sukurta btiseny diagrama pateikiama darbo prieduose. Dalis diagramos pavaizduota
11-ame paveikslélyje, kur biisenos — vartotojo sgsajos langai. Biiseny rysiai nurodo galimus

peré¢jimus i$ vieno lango j kita.

39 _dialog_edit_ | =/ 12 _edit_star_system L 22_select_your_civilization

planet_system_
object
< >22_out
12_out T—
== 14_edit_planet_system
[ L%
14 _Jout
16_choose_civilizations

16_out

17T_set_planet_dwellings
- %1 7_out

33_edit_region_resources

11 pav. Galutinio projekto biiseny diagramos dalis

3.2.4 Vartotojo sqsajos langai
Suprojektuoti ir realizuoti Sie langai:

e a06_load_game. Suteikia galimybg jkelti i$§saugota zaidimo sesija.

e a07_save_game. Suteikia galimybe iSsaugoti Zaidimo sesija.

e a08 game_menu. Zaidimo sesijos metu iskvie¢iamas pagalbinis meniy.

e a09_main_menu. Zaidimo inicializacijos pirmasis langas.

e al0_player_menu. Leidzia susikurti vartotojg ir pasirinkti Zaidimo sunkumo
lygi.

e all select star_system. Leidzia pasirinkti jau sukurtg zvaigzdziy sistema,
kurioje vykty Zzaidimo scena. Leidzia sukurti nauja ar redaguoti esama
zvaigzdziy sistema. Taip pat rodo pazZymétos zvaigzdziy sistemos planety
sistemy pagrinding informacijg bei leidzia paziiiréti iSsamesne informacija
pereinant j planety sistemos informacinj langa.

e al2 edit_star_system. Galima keisti Zvaigzdziy sistemos parametrus bei
sandarg.

e al3 planet_system_infomation. Rodo pilng informacijg apie planety sistema.

e al4 edit_planet_system. Galima keisti planety sistemos parametrus bei

sandarg.
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al5 planet_system_object_information. Rodo pilng informacijg apie planety
sistemos objekta.

al6é_choose civilizations. Leidzia priskirti civilizacijas, redaguojamai
zvaigzdziy sistemai ir iSkviesti civilizacijos vietos langa. Galimybé sukurti
naujg ar redaguoti esamg civilizacija. Galima iskviesti pasirinktos civilizacijos
informacinj langa.

al7_set_planet_dwellings. Galimybé nustatyti planetos sandarg i§ sluoksniy
(angl. dwellings).

al8 edit_civilization. Galimybe keisti civilizacijos parametrus, pridéti
kolonijg ir kitus objektus. Rodoma pilna informacija apie civilizacija.

al9 game_screen. Zaidimo scenos langas.

a20_choose_place_for_colony. Priskiriama civilizacijos pradiné kolonija,
pasirinktos planety sistemos objektui.

a2l edit_race. Galimybé sukurti, keisti, pasirinkti rasés tipg, rii§j ir pacia rasg.
Taip pat priskirti rasei, jos tipui ir riisiai, jvarius gebéjimus (angl. skills).
a22_select_your_civilization. Leidzia pasirinkti zaidéjo atstovaujamg
civilizacijg i§ pateikto zvaigzdziy sistemos civilizacijy saraSo. Galimybé keisti
sarasa.

a23 _choose_region. Priskiriami civilizacijos kolonijos kompleksams ar
laivynams planety sistemos objekto regionai.

a25_edit_colony. Galimybé keisti kolonijos parametrus ir pridéti, kurti, keisti
kompleksus, ziiiréti jy informacijg.

a28 complex_information. Rodo pilng informacijg apie civilizacijos
kolonijos kompleksa.

a29 edit_complex. Galimybé keisti komplekso parametrus ir pridéti, kurti,
keisti jmones ir gyvenancia rase, ziiiréti jy informacijg.
a32_race_information. Rodo pilng informacijg apie civilizacijos kolonijos
kompleksa valdancig rase.

a33_edit_region_resources. Galimybé nustatyti planctos sistemos objekto
sluoksnio regiono pradinj resursy kiekj.

a38_civilization_information. Rodo pilng informacija apie civilizacija.
a39_dialog_edit_planet_system_object. Pagalbinis (angl. dialog) langas,

leidziantis keisti, sukurti planety sistemos objektg ir jo parametrus.
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Keletas realizuoty vartotojo sgsajos langy pavyzdziy:

Main Menu

Resume Game

Select a Star System Planet Systems

Solar Systém [
Aipha Centalri [

Load Game

Proceed

Edit Planet System

: Extrasmall w Dwellings

® )Planet

Asteroids belt
Name
Lﬁndromeda
Size

Extra small
Create New

Select Civilizations
Available civilizations

Planet System Information
Chosen civilizations & A RN

o[ s

Planet System: Solar
Center object: Sun 7 S
Center object size; Extra Large -
Trajectory objeets:

.1..Venus (pl

Create New

Proceed

Langy ypatybés:

e Visi langai orientuoti gulsciai ,,Android* prietaiso padéciai.

e Langy elementy iSsidéstymo hierarchijos dydi stengtasi kaip jmanoma
sumazinti (zr. 12 pav).

e Kai kuriems langams sukurti vietiniai pavyzdiniai duomenys (zr. 13 pav.
Apibraukti duomenys).

e Visiems vartoto sgsajos ListView komponentams, kuriems sukurti vietiniai
duomenys, jgyvendintas efektyvus, temos analizéje apraSytas, jy elementy
reikSmiy keitimas.

e Visiems langy elementams suteikti unikalds identifikaciniai pavadinimai, pagal

struktiirg: <tipas><lango nr> <elemento pavadinimas>.
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- Star System Name _ Center Object Name Center Obiject Type

| -

Chosen planet systems

a
H
B

New

8 Civilizations

13 pav. al2_edit_star_system langas ir jo vietiniai duomenys
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3.3 Problemy sarasas

Navigacija tarp programos langy steko. Uzdarant (uzbaigiant) vartotojo s3sajos
langa, griztama j pries tai buvusj langa, t. y. esantj steko pradzioje. Kai kuriais atvejais, reikia
grizti ] langg, esant] steko antroje ar tolimesnéje pozicijoje. ,,Android SDK* biblioteka
nesuteikia galimybiy perSokti | norimg programos langg esantj steke. Sprendimas - grazinti
rezultatg | kvieCiantjjj langa iS uzbaigto lango. Pagal rezultata kvieCiantysis langas gali
apdoroti gragzinamg rezultatg ir, tenkinant reikSmés sglyga, uzsidaryti. Apibendrinant, Siuo
budy grjztama i$ eilés per steko langus, taciau kai kuriomis sglygomis vienas ar kitas langas
uzbaigiamas ir neparodomas, pries jo parodymo iniciavima.

Mygtuko ,atgal“ paspaudimas Zaidimo scenos metu. Nuspaudus mygtuka ,,atgal®,
esamas langas susinaikinty ir baty iskvietiamas prie§ tai buves. ZaidZiant Zaidima, toks
mygtuko veiksmas tiesiog sunaikinty visg Zaidimg ir ji tekty pradéti zaisti i§ naujo.
Sprendimas - perrasyti (angl. override) ,,atgal mygtuko elgesj zaidimo scenos lango metu,
kad jo nuspaudimas iSkviesty pagalbinj meniu (a08_game_menu).

Duomeny triikumas. Ne visada vartotojo sgsaja susidaro tik i§ statiSkai aprasyty
elementy. ,,3D Orion* vartotojo s3sajos languose naudojamuose ListView komponentuose
atvaizduojama informacija yra susijusi su zaidimo pasaulio objektais, taciau kartais reikia
atvaizduoti ne tik informacija, bet ir papildomus vartotojo sasajos elementus. Siuo metu ,,3D
Orion“ zaidimo projekte néra realizuota jokia duomeny bazé su joje esanciais zaidimo
objektais, todél atvaizduoti néra ko. Sprendimo buidai: sukurti duomeny baze, duomeny failg
arba vietinius, programos vykdymo metu sukuriamus, duomenis. Siame darbe buvo nuspresta
pasirinkti vietinius duomenis, kadangi tai yra sparCiau nei juos raSyti ] duomeny failus, o
duomeny bazé néra Sio darbo tikslas ar uzdavinys. Duomenys padeda sudaryti tikresnj

vartotojo s3sajos ispiidj ir leisty ja pilnai realizuoti.
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3.4 Darbo rezultaty analizé

3.4.1 Pradinis ir galutinis projektai

Pradinis projektas. Pradiniame projekte apraSyta, kokie langai planuojami
suprojektuoti ir realizuoti. Buvo bandoma apraSyti vartotojo sgsajos langy sudétj, kokie
preliminarGis elementai turéty juos sudaryti. Taip pat, kokie keliai galimi norint pereiti i$
vieno vartotojo s3sajos lango i kita.

Galutinis projektas. Galutiniame projekte langy kiekis buvo sumazintas. Dél
duomeny konkretumo trikumo ir pac¢iy duomeny nebuvimo, smulkesniy ,,3D Orion* Zaidimo

pasaulio objekty redaktoriy ir informaciniy langy projektavimas ir realizavimas nejmanomas.

Atsisakyta Siy langy:
¢ Standartiniy:
o Apie
o Pagalbos

e Redaktoriy:
o Jmonés
o Laivyno
o Projekto
e Informaciniy:
o Imonés
o Sluoksnio (angl. dwelling)
o Regiono
o Laivyno
o Laivo
o Pasaulio civilizacijos
Galutiniame projekte klasiy diagrama sudaryta i§ langy klasiy, kuriose néra aprasyti jy
elementai, kadangi statiniai elementai aprasomi projekto langy xml failuose. Skirtingai nuo
pradinio projekto klasiy diagramos, atsirado papildomos klasés: objekty, praplésty lango
elementy, objekty adapteriy. Prapléstieji elementai panaudoti keliuose ListView
komponentuose. Objekty ir jy adapteriy klasés reikalingos ListView komponentams,
atvaizduoti zaidimo pasaulio objekty informacija bei papildomiems vartotojo sasajos
elementams. Taip pat objekty klasés pasitarnauty ateityje, kai duomenys bity gaunami i$

duomeny bazés bei lokaliai patalpinami klasiy objektuose.

26



Atsisakius langy, sumazg¢jo biiseny diagramos apimtis. Pridéta naujy rySiy, kurie
pradiniame projekte nebuvo pastebéti. Kei¢iant langy struktiirg ir peréjimo tarp jy logika buvo
pasalinta dalis rysiy.

Sukurta veiksmy diagrama, parodanti, ka Zzaidéjas teoriskai galéty atlikti su vartotojo
sasaja, kokius objektus sukurti ar pasizitiréti jy informacija, jei egzistuoty ,,3D Orion*
zaidimo pasaulio objekty duomeny bazé.

Apjungiant projektavimo ir realizacijos darbus, sukurta ,,MS Excel” lentelé, kurioje
pateiktas sukurty langy sarasas su duomenimis, kurie rodo, j kokj langa galima patekti bei

pateikia variantus, kaip ta langa galima pasiekti.

3.5 Rekomendacijos

Igyvendinant darbo tikslg ir uzduotis, kilo nemazai idé€jy, susijusiy su Siuo darbu ir
»3D Orion* projektu.

»Android* operaciné sistema naudojama jvairiy ekrany dydziy ir raiskos prietaisuose.
Tam, kad bty supaprastintas programy pritaikymas $iai jvairovei, ,,Android“ kiiré¢jai ekrany
dydzius suskirsté | 4 kategorijas: small, medium, large, extra-large ir ekrany raiSka suskirsté |
3 kategorijas: Idpi (low), mdpi (medium), hdpi (high). Siuo atveju ,,3D Orion“ vartotojo
sasaja realizuoti reikty 4 skirtingiems dydziams, bei multimedija (paveiksliukus ir panasius
dalykus) - trim skirtingom raiskom.

Siuo metu gana spar¢iai auga naujausios ,,Android“ operacinés sistemos (4.0.3
versijos) paplitimas, taigi jvertinant ,,3D Orion® projekto vystymosi progresa, galima §j
zaidimg orientuoti $iai naujausiai versijai, kadangi po keleriy mety §i operaciné sistema turéty
uzimti nemazg rinkos dalj.

Vartotojo sasaja toliau vystyti rekomenduojama tik tada, kai buty sukurta objekty
duomeny bazé arba bent 95% visy zaidimo objekty apibréztis buty aiski. Tai yra, kad
suprojektavus ir realizavus langg, kuriame galima nustatyti objekto 10 parametry, véliau
neatsirasty dar 20. Taip pat privalo biiti sukurti vartotojo sgsajos ir jos elementy stiliai, nes jie
nulemia elementy i$sidéstyma ir jy kieki lange. Vartotojo sasajos kiirimas — 1étas procesas,
todél perdarinéti vartotojo sasaja buty netikslinga ne tik programuotojui, bet ir kity

specialybiy Zzmonéms.
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ISVADOS

e . Android“ programy vartotojo sgsajos kiurimas — brangus procesas. Todél tai turéty
buti vienas i§ paskutiniy etapy programy sistemy kirime, kai visa kita jau
suprojektuota ir realizuota.

e Kuriant vartotojo sasaja lygiagreCiai su paciu projektu, vartotojo sgsajos visiskai
realizuoti neimanoma: tritkksta duomeny, zaidimo variklio, grafiniy elementy.

e (Qreitai ,,Android* programy ir jy projekty perzitrai, geriausia viska pateikti virtualioje

masinoje, kurioje iki galo jdiegtas ir sukonfigtruotas ,,Android SDK* jrankiy paketas.
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ANOTACIJA

Autorius: Vytautas Kirstukas
Tema: Kosminio strateginio zaidimo kirimas. Vartotojo sgsajos projektavimas ir
realizavimas.

Siauliy universitetas 2012.

Darbas skirtas sukurti ,,3D Orion“ kosminio strateginio zaidimo vartotojo sasaja
»Android*“ operacinei sistemai. Darbo metu buvo apibrézta zaidimo vartotojo sasajos langy
sritis, kuriai jvykdytas projektavimas ir realizavimas. Darbai atlikti optimizuojant vartotoja

sgsaja, pagal tam tikras, darbe aprasytas taisykles.

SUMMARY

Author: Vytautas Kirstukas
Subject: The Development of Space Strategy Game. Design and Development of User
Interface.

Siauliai University, 2012.

The purpose of this work is to develop user interface of ,,3D Orion* space strategy
game for ,,Android“ operating system. The range of user interface windows was defined,
designed and implemented during the course of this work. Also it was done in an efficient

way by following some rules that were defined in this work.
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PRIEDAI

1. Kompaktinis diskas. Turinys:

1.1.
1.2.

1.3.

1.4.
1.5.

1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

Bakalauro darbo apraSymas.

,Oracle VM VirtualBox“ programos instaliacijos failas ,,VirtualBox-4.1.16-78094-
Win.exe®.

,»Oracle VM VirtualBox* virtualios masinos atvaizdo paketas

»WInXP_Android.ova“.

Naudojimosi instrukcija.

Programos projektas skirtas ,,eclipse” programavimo aplinkai su jdiegtu ,,Android
SDK* papildiniu.

Programos projekto diagramos: paveiksléliai ir ,,MagicDraw UML* projektai.
Vartotojo sasajos langy per¢jimo lentelé.

Vartotojo sasajos langy paveiksléliai.

,»3D Orion* kosminio strateginio zaidimo apraSymas, klasiy ir veiksmy diagramos (Zr.

[7], [8], [9] nr. lit. Saltinius).
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