Mestna obc¢ina Celje

Komisija Mladi za Celje

PODPORA ZA GENERIRANJE
UPORABNISKE KONFIGURACIJSKE
DATOTEKE ZA IGRO CALL OF DUTY 4

RAZISKOVALNA NALOGA

AVTOR

David De¢man

MENTOR

mag. Bostjan Resinovi¢

Celje, marec 2013



Solski center Celje

Srednja Sola za kemijo, elektrotehniko in ra¢unalnistvo

PODPORA ZA GENERIRANJE
UPORABNISKE KONFIGURACIJSKE
DATOTEKE ZA IGRO CALL OF DUTY 4

RAZISKOVALNA NALOGA

Mentor: Avtor:

mag. BoStjan Resinovi¢ David De¢man, E-4E

Mestna obcina Celje, Mladi za Celje
Celje, marec 2013






KAZALO

1

3

Povzetek in KIJuEne DeSEde.........coviiiiiiiiiiiiic i 1
1.1 POVZEEK / ADSIIACT. .. ...eiiiiieeiiieiieeie ettt sttt nreas 1
1.2 Kljucne besede / KEYWOTdS ........cocviiiiiiiiiiieiiiciesic it 1
1.3 KratiCe iN OKIAJSAVE ...cvveiviiiiiiiieiiiie ittt 1

[ 1Yo o SRS URTTRSPRTORTRPROS 2
2.1 Opis raziskovalnega dela ............ccooiiiiiiiiiiiie e 2
2.2 HIPOTEZE ... bbbttt 3
2.3 Metoda raziSKOVANJA........coveiiiiiiiiiiiitiiieeee et bbbt 3

OSrednji del NAIOGE. ........oieiie e 4
3.1 Call of Duty 4: M0Odern WAITare .........ccoveeieieiiniie st 4
T = (011110 o ST ROUTSS TP R USRS 4
3.3 TOCKOVNA tADCIA....cuviiiiiii it 5
34 PrIKAZ €KIPE ...vveeeeceic sttt e e aeeaenre s 6
3.5 KonfiguraCijska datoteka ............cciieieiiiiiicie e 7

35,1 BN it ans 8

3.5.2  SPrEMENIJIVKE......eiiiieieciece ettt nre s 10

3.5.3  SKIIPLE (VSN ettt ettt sre e n e neenteennenres 10

3.5.4  Barvni model RGB (ang. Red Green BIUE).........cccceevevieiiiiii i 11
3.6 CHIN.INET FramEWOIK ......coviiiiiiiiiiiiee e 12
3.7 SOttt ettt et re bt reans 12
3.8 1Zdelava PrOgrama .....cccuecieiieeiie ettt nre s 12

RAZPIAVA. ... e 20

ZAKIJUCEK ... 21

pA 117 | - OSSPSR 22

YT USSP SRRSO 23



KAZA

LO SLIK, GRAFOV IN TABEL

Slika 1: HItro SPOTOCANTE. ..vvviiuivieiiiieiiiie st e st sibee st e st e s ssbe e e e e st e e nbb e e s sbb e e s bb e e s bn e e s bneeanses 5
SHiKa 2: PromMOULIVE 2.14......cuiiieiie ettt sttt sttt st sbeenbeeneenneas 5
Slika 3: Tockovna tabela — 0SNOVNE DAIVE. ........ccviiiieiiiciecie e 6
Slika 4: Osnovne barve za prikaz dogajanja. .........cccveveiieiieiesiee e 6
Slika 5: Spremenjene barve za prikaz dogajanja. ..........cccceeverieiieeiieie s 6
Slika 6: Vpisovanje ukazov preko KONZOIE. ... 7
Slika 7: Urejanje uKazov V DEIEZNICI. ......ccuviviiiiiiiiiiiieiec e 8
SHiKa 8: PriKAZ DANV V Gl ..cueeiieeiiiie ittt ae e nneas 9
Slika 9: Uporaba cg_drawfps UKAZA. ...........ccoveieiieiieiicc e 10
Slika 10: Izdelava glavne forme v Visual Studio EXpress 2010. ........cccooevereninininnnieieen, 12
SHKa 112 PrijaVno OKNO. ....ccuoiiiiiiiiieiieiciee ettt 13
SHKA 12: ODVESTIHO. ..ot bbb 13
Slika 13: Casovnik in spreminjanje proSojnosti OKNa. ...........cc.ceueuerreeereereressesssssessesssssenens 13
SHKA 147 REGISIIACIIA. +..vevveviiiitiiiieieeie ettt bbbttt b bbbt e e 14
Slika 15: POzZablJEN0 GESI0. ..c..oiiiiiiciiieee 14
Slika 16: Program COUEKA. .......cceoiiiieie ettt sttt te e reenne e 15
Slika 17: Okno za generiranje ustrezne kode za to¢kovno tabelo in prikaz ekip...........c.co..... 16
Slika 18: Vizualni izgled za izbiranje barv od shiKarja...........c.ccooovviiiiiiniiceee, 16
Slika 19: Vizualni izgled okna za izbiro barv od Codek4. ..o, 16
Slika 20: Metoda za SPreminjanje DarV. .........cccveieiieie et 17
Slika 21: Prenos barve iz ene okne v drugo OKNO. .........ccciieiiiiic i 17
Slika 22: Metoda za pregled vpisanega Stevila pri 1zbiri barvi. ......occceevviiiiiiieiiiie e 17
Slika 23: Metoda za pregled VPISA. ......ccoiveieiiiiiiiieeee e 18
Slika 24: Ustvarjanje konfiguracijske datoteke. .............ccccovieiiiiiiiciicic e, 18
Slika 25: Prenos in urejanje datotek. ...........cooveiiiiiiiciice e 19
Slika 26: Podatkovna baza (predstavljena v programskem okolju CASE Studio). ................. 19

Tabela 1:

B ANV . e ———— 9



1 Povzetek in klju¢ne besede

1.1 Povzetek / Abstract

Namen raziskovalne naloge je raziskava podroc¢ja ustvarjanja in uporabe konfiguracijske
datoteke pri igri Call of Duty 4: Modern Warfare, ki se izvaja na uporabnikovi strani vsakic,
ko igra igro. Program omogoca ustvarjanje in prilagajanje nastavitev in ukazov s strani
uporabnika samega. Aplikacija je izdelana v jeziku c# s pomocjo programa Visual Studio
Express 2010.

| wanted to research the field of creating user configuration file for game Call of Duty 4:
Modern Warfare, which runs on player side every time he plays a game. Application is
capable of creating and modifying game settings by the user and is written in c# programming
language with the help of Visual Studio Express 2010.

1.2 Kljuéne besede / Keywords

e promod
e Call Of Duty 4: Modern Warfare

e (generiranje uporabniskih nastavitev

e promod
e Call Of Duty 4: Modern Warfare

e Qenerating user settings

1.3 Kratice in okrajSave

- Windows forms application — okenska aplikacija



2 Uvod

Na zacetku raziskovanja sem povprasal prijatelje in soigralce, kaj bi okenska aplikacija lahko
omogocala uporabnikom. Veliko zanimanja je bilo za ustvarjanje konfiguracijske datoteke ter

izbiro barv za prikaz dogajanja in tockovno tabelo.

Po daljsem razmisleku sem si zadal cilj ustvariti okensko aplikacijo, ki bo uporabnikom
omogocala prilagajanje nastavitev za igranje preko spleta, ki je zapisana v namenski datoteki

autoexec.cfg.

2.1 Opis raziskovalnega dela

Posvetil sem se iskanju uporabniskih ukazov na svetovnem spletu, ki jih uporabniki
uporabljajo za nastavitev svojega profila. Na podlagi izkuSenj, povprasevanja ter zamudnega
iskanja kode po spletu sem se odlocil, da bom naredil aplikacijo, ki sama ustvarja igral¢evo

kodo.

Za iskanje doloCene kode uporabniki porabijo veliko ¢asa. Z zaklju¢nim izdelkom Zelim
uporabniku prihraniti ¢as, ki bi ga sami porabili za iskanje nastavitvenih ukazov.
Pri raziskovanju sem si zadal naslednja vprasanja:

e Kje najti ukaze?

e Zakaj se uporablja doloc¢en ukaz?

e Koliko ¢asa potrebujem, da ustvarim svojo konfiguracijsko datoteko?

e [Kako izbrati doloceno barvo?

e Kam je potrebno shraniti besedilno ali nastavitveno datoteko?

e Kako uporabiti te konfiguracijske datoteke?

e Ali je uporabnik znal uporabljati aplikacijo?

e Koliko ¢asa je uporabnik prihranil z mojo aplikacijo?



2.2 Hipoteze

» Zaustvarjanje ukazne datoteke uporabniki porabijo prevec Casa.

» Aplikacija bo za generiranje kode prijazna do uporabnika (grafi¢ni vmesnik) in
enostavna za uporabo, z njeno pomoc¢jo pa bo uporabnik prihranil ¢as tako za

ustvarjanje kot iskanje ukazov na spletu, saj bodo ukazi ponujeni v programu samem.

» lIgralci imajo tezave s spreminjanjem specifi¢nih nastavitev, ki niso dostopne

neposredno v igri.

2.3 Metoda raziskovanja

Pri raziskovanju sem najprej potreboval ukaze, ki sem jih pridobil z razli¢nih spletnih strani in
s samo uporabo igre. OsredotocCil sem se na iskanje ukazov za to¢kovno tabelo, prikaz ekipe

in ostale, ki se jih da urejati, kot so mehcanje robov, razmerje prikaza in podobno.



3 Osrednji del naloge

3.1 Call of Duty 4: Modern Warfare

Je prvoosebna strelska igra, ki jo je razvilo podjetje Infinity Ward, njen zaloznik pa je
Activision. Za razliko od prejsnjih delov serije Call of Duty se je zgodba igre premaknila z
druge svetovne vojne v sodobni ¢as. Cilj igre je, da s svojo ekipo obranite ali unicite dolo¢en
objekt, ki je prikazan na zemljevidu. Vecigralski nacin vsebuje Stevilne nove dodatke, kot sta
individualne izboljsave in tocke pri nizu zaporednih ubojev. Le-te si igralec prisluzi takrat, ko
pokonc¢a doloc¢eno Stevilo nasprotnikov, ne da bi pri tem umrl sam. Igralec si lahko pri
zaporednih ubojih pomaga z razlicnimi prednostmi, kot so uporaba naprave za odkrivanje

nasprotnikov na zemljevidu (radar), zra¢ni napad in helikopter.

3.2 Promod

Promod je uporabnisko razvit in neodvisen popravek osnovnega dodatka ModWarfare, ki je
privzet pri veCigralskem nacinu igranja. Dodatek je bil ustvarjen z namenom, da bi bil
uporabljen v tekmovalnih okoljih. Prednost tega dodatka je tudi v tem, da uporabniku ponuja
nastavitve, ki so bile v igri vsebovane, a onemogocene s strani osnovnega dodatka. Primer
tak$nih nastavitev so vecigralske nastavitve, nadzor in hitro sporocanje, ki so uporabnikom

omogocale lazje nastavitve, katerih pa ni bilo treba vpisovati preko konzole.

Promod poleg Ze nastetih izboljSav prinasa uravnotezena orozja, metanje granat, nastavljanje

in odklop bombe.

Dodatek skrbniku streznika omogoca tudi dostop in nadzor nad nastavitvami igre, kot so

spreminjanje okolja, trajanje, zvok in nadini igre.



Quick Message

1. Commands
2. Statements
3. Responses

4. Promod Controls
5. Promod Graphics

Esc. Exit

Slika 1: Hitro sporo¢anje.

'ﬁ;\_pout Ixomod

JeimGame
StartNew'Server olved in Promod!
- . [\

Select Profile

Controls

Uptichs

Slika 2: PromodLive 2.14.

3.3 Tockovna tabela

Tockovna tabela, ki jo igralci poznajo tudi pod angleSkim imenom Scoreboard, prikazuje
rezultate igralcev. Vsebuje dve tabeli, ki prikazujeta rezultat za vsako ekipo (ali igralca,
odvisno od nacina) posebej. Na tej tabeli je prikazano ime igralca, tocke, Stevilo ubojev,
asistenc (sodelovanja), smrti in odzivni Cas. Za spreminjanje barve, pisave, velikosti ter ostale
nastavitve je treba poznati ukaze, ki pa jih moramo vpisati v konzolo. Primer privzetih
nastavitev za prikaz rezultatov je viden na sliki 3. Za spreminjane barve igra uporablja RGB

model, o katerem bom vec¢ povedal kasneje.

-5-
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Slika 3: To€kovna tabela — osnovne barve.

3.4 Prikaz ekipe

Prikaz ekipe je prikaz dogajanja v igri med dvema ekipama. V primeru, da en igralec ubije
nasprotnika ali obratno, se bo to izpisalo spodaj levo. Primer privzetih nastavitev za prikaz

dogajanja je mozno videti na sliki 4, na sliki 5 pa je prikaz spremenjenih nastavitev.

f_

f(_

svar left the game

Slika 4: Osnovne barve za prikaz dogajanja.

Slika 5: Spremenjene barve za prikaz dogajanja.
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3.5 Konfiguracijska datoteka

Konfiguracijska datoteka je namenjena hrambi in izvajanju shranjenih nastavitev ob zagonu
igre. Call of Duty 4: Modern Warfare pozna tako streznisko kot tudi igral¢evo datoteko.
Datoteko je mogoce spreminjati in urejato na dva nacina, in sicer izven igre in v igri. V igri je
upravljanje z ukazi zamudno, saj lahko uporabnik nastavlja vrednost samo enemu ukazu
naenkrat, prav tako pa ga mora najprej poznati, ¢e ga zeli urejati. Treba je odpreti konzolo
(tipka pod ESC, ali na levi strani zraven tipke z Stevilko 1) in nato vtipkati dolo¢ene ukaze in
jim nastaviti vrednost. Izven igre pa potrebujemo programe, ki nam omogocajo urejanje teh
ukazov. Primer takSnega programa je moja aplikacija. V njo lahko shranimo skripte,
spremenljivke in dodelitev ukazov na to¢no dolo¢eno tipko. Urejanje ukazov je mozno tudi v
beleznici — urejamo lahko vec¢ ukazov naenkrat, a Se vedno moramo poznati ukaze in

vrednosti, ki jim pripadajo.

CoD4 MP: 1.7> %o

Slika 6: Vpisovanje ukazov preko konzole.
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// generated by Call of Duty, do
unbindall

bind TAB "+scores"

bind ESCRPE "togglemenu"

bind SPACE "+gostand"

not modify

bind 1 "+actionslot 4"
bind 4 "+smoke"

bind 7 "+actionslot 2"
bind * "toggleconsole"
bind A "+moveleft"

bind B "mp_ QuickMessage"
bind C "gocrouch"

bind D "+moveright"
bind E "+leanright"”
bind F "t+activate"

bind G "+frag®

bind N "+actionslot 1"
bind @ "+leanleft"

bind R "+reload"

bind 8 "+back"

bind T "chatmodepublic™
bind W "+forward"

bind X "openscriptmenu gquickpromod 2"
bind Z "chatmodeteam"
bind ~ "toggleconsole”

bind PAUSE "toggle cl_paused"

bind DOWNARRCW "openscriptmenu gquickpromod specops”
bind LEFTARRCW "openscriptmenu gquickpromod assault”

bind CTRL "goprone"
bind SHIFT "+sprint"

bind MOUSEL "+attack"
bind MOUSE2 "+spesed_throw"
bind MOUSE3 "+frag"

bind MCUSE4 "+melee"

bind MOUSES "weapnext"

seta ai_badPathSpam "0
ai_corpseCount "10"
ai_debugliccuracy "0"
ai_debuginimDeltas "0"
ai_debugCoverEntityNum "-6565"
ai_debugCoverSelection "0"
ai_debugFindPath "0"
ai_debugMayMove "0"

seta
seta
=seta
=eta
seta
seta
=seta

=] | ) D ‘j

Faint

Diate and | Insert

= drawing | time

Insert

object

[ LR S A - |

[l s

éﬁFmd

33 Replace

elect all

Editing

140 1380160 0 #1700 f1E:

&

m

Slika 7: Urejanje ukazov v beleZnici.

3.5.1 Bind

Bind je dodelitev izvajanja ukaza na posamezno tipko. Primer: ob pritisku na Stevilko 7 vsem

igralcem izpiSe »Pozdravljeni«. Prikaz v praksi:

bind | say " Pozdravljeni".

Nekaj ukazov, ki pridejo prav ob dodelitvi na posamezen gumb:

e say (povej vsem igralcem),

e say team (povej samo soigralcem),
e wait (pocakaj),

e reconnect (ponovno se povezi),

e disconnect (prekini povezavo s streznikom).

100% (=) {}



S pomocjo binda je mogoce izvajati ve¢ ukazov naenkrat, kar spominja na skripto. V igri ve¢

hkratnih ukazov lo¢ujemo s podpic¢jem. Primer dodelitve treh ukazov na tipko F3 — uporabnik
bo vsem igralcem na strezniku izpisal sporocilo »Lep pozdrav«, prenehal z zajemom videa in

zaprl igro:

bind F3 "say Lep pozdrav;stoprecord;quit".

Lahko uporabljamo tudi barve pri pogovarjanju med igro. To naredimo tako, da najprej
ustvarimo znak ~ (ctrl + alt + 3) in izberemo eno Stevilko od 0 do 9 ter napisemo, kar Zelimo.
Vse barve so prikazane na sliki 8.

bind 1 "~1da”2da*3da™4da "5da ~6da ~7da ~8da”*9da™0da "

Ukaz | Barva
N Rdeca
"2 Zelena
N3 Rumena

N Modra

) Svetlo modra
6 Vijoli¢na

N Bela

9 Siva

0 Crna

Tabela 1: Barve.

CoD4 MP: 1.7> \bind

=

Slika 8: Prikaz barv v igri.



3.5.2  Spremenljivke

Igra pri delovanju uporablja spremenljivke. Te vkljucujejo premikanje, streljanje, uporabo

orozja, spreminjanje lo¢ljivosti ipd.

Primer za prikaz koliko FPS imamo v igri.
e setacg_drawfps 1,

e \cg_drawfps 1.

Simple
Off

ollowing:

Slika 9: Uporaba cg_drawfps ukaza.

Dolo¢ene ukaze lahko spreminjamo med igro, ostale pa zahtevajo ponovni zagon

konfiguracijske datoteke za delovanje. Uporabimo lahko naslednje ukaze:

e vid_restart (ponovno nastavi vse spremenjene nastavitve za sliko),

e net_restart (ponovno nastavi vse spremenjene nastavitve za internet),

e snd_restart (ponovno nastavi vse spremenjene nastavitve za zvok),

e in_restart (ponovno nastavi vse nastavitve za vhodne naprave, kot so miska,
tipkovnica ipd.)

e reconnect (ponovno se poveze na streznik S spremenjenimi nastavitvami).

Ce spreminjamo nastavitve med igranjem nas promod obvesti, da so bile spremenjene
nastavitve ter nam onemogoca igranje (zamegljena slika). Zato je za delovanje novih

nastavitev potrebno ponovna povezava na streznik.

3.5.3 Skripte (vstr)

V programiranju je skripta program ali zaporedje navodil, ki ga izvaja drug program.
Nekateri jeziki so izrecno zasnovani kot skriptni jezik. Med najbolj znanimi so JavaScript,

REXX in Perl. Na splo$no so skriptni jeziki lazji in hitrejsi za kodiranje.

-10 -



Za ustvarjanje skript v igri se uporablja ukaz vstr. Tak$ni ukazi se izvedejo samodejno.
Njihovo zaporedje je dodeljeno na dolo¢eno tipko. Skripte so lahko shranjene v
konfiguracijski datoteki privzetega profila, ki ga uporablja igralec.

Ustvarjanje je preprosto. Najprej naredimo poimenovani set ukazov, v katerega vpiSemo vstr
in ukaze. Ko zelimo tako spremenljivko izvesti, pa jo dodelimo na pritisk gumba s pomog¢jo

ukaza bind.

Primer skripte za izpis »1,12,123,123 buu«.

set prva " say 1"

set druga " say 12"

set tretja " say 123"

set cetrta " say 123 _ buu"

set vse "vstr prva; vstr druga; vstr tretja; vstr cetrta "

bind 1 "vstr vse"

3.5.4 Barvni model RGB (ang. Red Green Blue)

RGB je kratica za barvni model, ki vsebuje rdeCo, zeleno in modro barvo. Te tri barve so
osnova za nastanek katere koli druge barve v barvnem modelu. Pojavijo se lahko v 256
odtenkih, kar znaSa skupaj 16,777,216 vseh barv. Vsaka je zapisana z 8 biti, vse tri pa so

zapisane skupaj v 24 bitih.

Osem osnovnih RGB barv za igro:
e 256,0,0 —rdecabarva,
e 0,255 ,0-zelena barva,
e 0,0,255 —modra barva,
e 255,255 ,0-rumena barva,
e 0,255,255 —sinjabarva,
e 255 ,0,255 —vijol¢na barva,
e 255,255 ,255 —bela barva,

e 0,0,0—¢rnabarva.

-11 -



3.6 C#in .NET Framework

Za reSitev raziskovalnega problema sem izbral razvojni jezik c# in okolje Microsoft Visual
Studio Express Edition 2010. C# je objektno usmerjen programski jezik, ki ga je razvil

Microsoft. Jezik je namenjen pisanju programov v okolju .NET.

3.7 SQL

SQL je programski jezik za delo z relacijskami bazami. Je najbolj razsirjen in standardiziran
povprasevalni jezik za delo s podatkovnimi zbirkami. Namen jezika je izdelava in urejanje

stikov. Razvijal se je od leta 1986, zato danes obstaja tudi ve¢ razliCic.

3.8 lzdelava programa

Z izdelovanjem aplikacije sem zacel po obsezni raziskavi in razgovorom z mentorjem, ki mi
je podal napotke in razlozil, katerim stvarem moram nameniti pozornost in v katerem
razvojnem jeziku lahko najbolje napisem aplikacijo. Mentor mi je priporocal jezik c#, saj sem
se z omenjenim jezikom soocal v vseh §tirih letnikih izobrazevanja, prav tako pa je enostaven
za uporabo, zahvaljujo¢ svoji strukturiranosti in dinamicnosti pri ustvarjanju okenskih

aplikacij. Tudi sam sem se nagibal k programiranju v c#.

[BE064 4 predmet seia” =
Fle Edt View Refactor Proct Buld Debug Team Data Tosh A
STl & DB 9-0 05| b [Debug
D% R e Gl imoe| S 2 5

Slika 10: Izdelava glavne forme v Visual Studio Express 2010.

-12 -



Na prijavnem oknu sem ustvaril gumbe, kjer uporabnikom omogoc¢am prijavo, registracijo,
pozabljeno geslo in izhod. Za gumba registracija in pozabljeno geslo sem naredil nove forme,
ki sem jih klical ob kliku na gumb (dogodek Click).

a5/ Prijavno okno E@

Uporabrigko ime: \E‘
Geslo: W
| Pombienogesk |
. hod |

Slika 11: Prijavno okno.

Po prijavi sem se odlocil, da bom naredil obvestilno okno, kjer bo uporabnik obvescen o

uspesni prijavi.

Obvestilo

v/

Uspreno ste se prijgvili!!!

Slika 12: Obvestilo.

Za spreminjanje prosojnoti okna sem uporabil ¢asovnik. Prosojnost se za¢ne spreminjati pri

1700 milisekundah in zaklju¢i s tremi sekundami.

private void Casovnik2_Tick(object sender, Eventirgs e)

{
if (Cakanje2z > @)
{
Cakanje2 -= 18;
if (Cakanje2 < 1318)//1258 (18@/8=12.5)
1
this.Opacity -= .883;
}
}
else
{
Casovnik2.Enabled = false;
Hide();
}
}

Slika 13: Casovnik in spreminjanje prosojnosti okna.

-13-



Na okni za uspesno registracijo zahtevam uporabnisko ime, geslo, potrditev gesla, naslov
elektronske poste in potrditveno kodo, ki prispe na vneseno elektronsko posto. Ob
nepravilnem vnosu gesel in elektronske poste aplikacija obvesti uporabnika z zvezdicami.

Podatke je mozno zbrisati in preiti nazaj na prijavno formo, kjer je omogocen izhod iz celotne

aplikacije.
o' Registracija EI@

Uporabnigko ime: Ustvari
Geslo: -

hrigi
Potrditev gesla: =

MNazaj
Mail: = u]
Potditev maila: -
INFORMACIJE Izhod
!

|

Slika 14: Registracija.

Na oknu za pozabljeno geslo pa sem Zelel uporabnikom omogociti vracanje gesel v primeru,
da so jih pozabili. Za pridobljeno geslo sem zahteval uporabnisko ime in elektronsko posto.

Na formi sta dodatna gumba za nazaj in izhod.

"

o5 Pozabljeno geslo E@

Uporabnigko ime: Povmi
Mail: Mazaj
 lzhed

Slika 15: Pozabljeno geslo.
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Na glavnem oknu sem postavil gumbe za dostop do ostalih form, preko katerih bo uporabnik
lahko prilagajal svojo privzeto konfiguracijsko datoteko in kodo. Zelel sem informirati
uporabnika o lokaciji igre, trenutni privzeti konfiguracijski datoteki in uporabi aktivnega

profila.

o GlavnaFroma EI@

Datoteka  Urejanje  Programi Pomod

Lokacija iw3mp .exe:
Lokacija active td:

Alctivni profil:

Ustwari BIND ‘ ‘ Ustvar CFG ‘ | Prenos BINDA

Slika 16: Program Codek4.

Nato sem se zacel ukvarjati z ustvarjanjem bind okna, ki mi je sprva delal preglavice. Forma
vsebuje nastavitve za tockovno tabelo in prikaz ekipe. Okno vsebuje veliko okvirjev
(PictureBox), ki so pobarvani s privzetimi vrednostmi. Za spreminjanje barve mora uporabnik
klikniti na pobarvano polje, kjer se mu odpre novo okno, s katerim bo izbiral barvo za vsako
vrednost posebej. Vse nespremenjene nastavitve se bodo izpisale s privzetimi vrednostmi. Ce
uporabnik dodatnih nastavitev ne potrebuje, jih lahko skrije. Vsako modificirano vrednost
mora uporabnik potrditi, da lahko konfiguracijsko ali besedilno datoteko shrani. Izbral sem
dva nacina shranjevanja, saj sem zelel uporabniku nuditi ve¢ na¢inov uporabe izbranih
nastavitev, hkrati pa ima moznost shranjevanja svojih izbranih nastavitev na streznik. Na
streznik se prenesejo podatki o uporabniku ter vrednost RichTextBoxa za izpis. S tem, ko je
uporabnik potrdil shranjevanje na streznik, so njegove izbire vidne drugim uporabnikom, saj

bodo enake nastavitve mogoce vse¢ tudi drugim uporabnikom.
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o BindForma

Datoteka  Urejanje  Pomod

Izbiranje barve za SCOREBOARD

Scoreboard Allies color -
Scoreboard Axs color -

Izbiranje barve za KILLING

Team Color Allies: -

Team Color Axds:

Scoreboard Spect color: - Scoreboard Free color: I:I

Scoreboard name color:

Izbiranje barv za PING
Za nastavitev PINGA kliknite gumb!

Score Low Ping: q
‘| DovoLl

Score Med Ping

Score Max Ping

Score Fing
BackGround

Scores Ping Max Bars

BN N =)

Team name Allies:

Team name Axis

l Potrdi izbrane nastavitve!l! l Shrani kot AVTOEXEC cfg ]

l Shrani kot BIND ]

NaloZi na streZnik

l Zbni zbrane nastavitve

Slika 17: Okno za generiranje ustrezne kode za to¢kovno tabelo in prikaz ekip.

Ko sem ustvaril svoj RGB sistem za izbiranje barve, se je zapletlo pri prenasanju le-teh med

formama. Za izdelavo izbiranja barv sem se odlo¢il predvsem, saj mi osnovni ColorDialog

deluje prevec klasicen in vsebuje stvari, ki jih ne potrebujem.

Edit Colors
Basic colors:
e A N0
NN
L e n 0 0a
NN . N
EEEEEEEN
EEEENT .
Custom colors:
1 o o
1 Y o
Define Custom Colors >

=5
i<
Red: 205

Hue: 171

Sat: 75 Green: 202
ColoriSold |- 202 Blue: 227
[ Add to Custom Colors ]

IzbiraBarv =]
Red: < [l v
Green: < [l r
Blue <[ s

Slika 18: Vizualni izgled za izbiranje barv od slikarja.

Slika 19: Vizualni izgled okna za izbiro barv od
Codek4.

Za izbiro barve je bilo treba napisati glavno metodo, ki bo sproti spreminjala barvo ob

spreminjanju RGB ScrollBarov. Da bo uporabniku prikazana barva, sem najprej potreboval

metodo za prikaz. Izbral sem metodo Color.FromArgb(), ki omogoca vpis barv z barvnega

modela RGB. Barvo, ki jo bo uporabnik izbral, se shrani v spremenljivko, ki pa se nato
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prikaze v PictureBoxu. lzpisale se bodo tudi vse vrednosti RGB ScrollBarov za to¢no

doloc¢eno izbrano barvo v dolo¢en TextBox.

private veoid SpreminjanjeBarve()

1
color = Color.FromArgb(/*hScrollBarAlpha.value®/255, hScrollBarRed.Value, hScrollBarGreen.Value, hScrollBarBlue.Value);
pictureBox.BackColor = color;
_barva = color;
btn_0OK.BackColor = Color.Fromérgb(/*hScrollBarAlpha.value®/255, hScrollBarRed.Value, hScrollBarGreen.Value, hScrollBarBlue.Value);
1b_Red.ForeColor = FromArgb(hScrollBarRed.Value, @, @);
1b_Green.ForeColor = r.FromArgh(@, hScrollBarGreen.Value, @);
1b_Blue.ForeColor = Color.FromArgb(@, @, hScrollBarBlue.Value);
}

Slika 20: Metoda za spreminjanje barv.

Prenasanje barv med formami deluje na principu prenasanja preko lastnosti.

public Coclor GlavnaBarva

{
get

{

return _barva;

_barva = wvalue;

Slika 21: Prenos barve iz ene okne v drugo okno.

Uporabniku sem zelel omogociti vpisovanje in prikaz vrednosti RGB barvnega modela.
Naredil sem metodo, v kateri sem preverjal, ali je izbrana vrednost enaka ali ve¢ja od 0 in
manj$a od 256. V primeru nedovoljene vrednosti program najprej pobrise TextBox, nato pa

nastavi vrednost TextBoxa in hScrolla na 0 in obvesti uporabnika o napaki, ki se je zgodila.

private void.SpremembaRedStevlicno()

1
try
{
int num = Convert.ToIntle(tb_Red.Text);
if ((num >= @) && (num < 256))
hScrollBarRed.Value = num;
else
th_Red.Clear();
tbh_Blue.Text = (hScrollBarRed.Value = @).ToString();
}
¥
catch
{
MessageBox.Show("Izberite lahko med @ in 255 (Saj RGB ima na vojljo 256 wrednosti)", "Napka", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Hand);
b
}

private void SpremembaGreenStevlicno()].. ]
private void SpremembaBlueStevlicna()[...|

Slika 22: Metoda za pregled vpisanega $tevila pri izbiri barvi.
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Za popolno delovanje sem moral poskrbeti tako, da sem uporabniku prepovedal vpisovanje
¢rk, hkrati pa sem mu omogocal brisanje in vpisovanje stevilk. Naredil sem metodo, ki se bo
zgodila ob kliku na katero koli tipko na tipkovnici (dogodek KeyPress). Metoda pregleduje,
ali je pritisnjena tipka na tipkovnici stevilka, ali tipka izbrisi.

public void PregledVpisa(object sender, KeyPressEventAr

{
char keyChar = e.KeyChar;

if (!{char.IsDigit({keyChar) || (keyChar == "%b'}})
{

}

e.Handled = true;

Slika 23: Metoda za pregled vpisa.

Pri kreiranju konfiguracijske datoteke uporabnik izbira med moznimi nastavitvami. Ob dveh
enakih izbranih vrednosti pa uporabnika obvesti o napaki (MessageBox) in pobarva okvir z
rdeco barvo. S potrditvenim gumbom shrani vse izbrane nastavitve na dolo¢eno nahajalisce.
Ce ne izbere dolo¢ene vrednosti, se spremenljivke ob zapisovanju povrnejo na privzete

vrednosti.

a2 Ustvarjanje CFG-a =3 EER =
o gl
Graphics Texdure Settings Muttiplayer Options Hhtrols
r_mode - S — - d_purkbuster - Look Combat
r_displayRefresh - © testikeraniscmin (1-16) Player Name Invert Mouse - Attack -
r_aspectRatio - _picmip_manual - cl_allowDownload - Lean Left - Toggle Aim Down the Sight A
r_aaSamples - Lean Right - Aim Down the Sight -
Ce ste izbrani r_picmip_manual T
e Free Look - Welee Attack -
r_vsme - _picmip - com_MaxFPS -
h Smooth Mouse - Switch Weapon -
T_muEGPU - e . og_drawFPS -
Reload Weapon -
sm_cnable - T - cg_crawFPSLabels - -
r_specular - cg_crawlagometer - S -
Sound Foward -
r_specularMap - cg_fov (65:80) Sprint/Seady Sniper Rile -
Backpedsl -
_dof_enable - snd_volume (0-1) sensitivity Steady Sriper Rilea -
Move Left -
r_glow - adetesy - ol mouseAccel Throw Frag Grenade -
- snd_khz - - Move Right -
r_dightlimic - cg_teamChatsOnly Throw Special Grenade -
snd_outpuiCorfiguration -
ragdol_enable - ——— Stand/dump -
fe_marks - ] . Goto Grounch .- Interact
r_drawwater - Use -
- Goto Prone -
T, - Show Objectives/Scares -
Toage Prone
Mutiplayer Cortrols
Ustvarinanje barve z3 J— Shrani Crouch M Chat -
scoreboard in kiling .
e M Team Chat -
Quick Chat -
o o

Slika 24: Ustvarjanje konfiguracijske datoteke.
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Z okna prenos bo lahko prenesel katero koli konfiguracijsko ali besedilno datoteko, ki je

shranjena na strezniku.

e = o

Avtor BINDA:

Shrani v BIND
Shrani v AVTOEXEC

Uredi

Naslov:

Potrdi

Slika 25: Prenos in urejanje datotek.

Za shranjevanje uporabnikov in podatkov sem izbral Microsoft SQL 2008 R2 in Managment
Studio Express, saj se mi zdi primeren in zelo enostaven za uporabo, poleg tega pa mi

omogoca povezovanje z Visual Studio 2010.

Za ustvarjanje baze sem uporabil pristop top-down, Ki je primeren za manjse Stevilo tabel. Za
najboljse delovanje in shrambo smo poskrbeli z vprasanji in normalizacijami, ki odpravijo
odvecne podatke. Normalizacija ni bila zahtevna, saj imam v svojem primeru samo dve tabeli.
S pomocjo jezika c# sem shranjeval in spreminjal vse podatke v bazo ter jih tudi izpisoval na
sami aplikaciji.

Za primarna klju¢a sem dologil atribut Sifra_uprabnika in Sifra_shranjevanja, ki sta tipa
integer in se samodejno povecujeta. Medtem ko so Uporabnisko ime, Uporabnisko geslo,

Postni_naslov, Besedilo in Naslov tipa string. 1zjema pa je Datum, ki pove ob katerem dnevu

in uri je zapisan v podatkovni bazi.

Shranjevanje
IUporabnik Sifra_shranjevanja (PK)
Sifra_uporabnika (PK) Sifra_uporabnika (FK)
lporabnigko_ime Besedilo
Uporabnigko_geslo -+ — —— —=| Naslow
Po&tni_naslov Datum
ix_llparabnigko_geslo p_Datum

x_Besedilo

Slika 26: Podatkovna baza (predstavljena v programskem okolju CASE Studio).

-19 -



4 Razprava

Skozi raziskovalno nalogo sem spoznal natanénej$e podatke o igri. Sprva se mi je zdelo, da je
precej zapleteno narediti aplikacijo, saj se s podobnimi izzivi do sedaj e nisem soocal.

Uspelo mi je ustvariti aplikacijo, ki uporabnikom olajsa delo za ustvarjanje in generiranje
ustreznih nastavitev. Uporaba programa je enostavna. PreizkuSanje programa v praksi sem
izvedel tako, da sem ga poslal svojim soSolcem in prijateljem, s katerimi skupaj igramo
omenjeno igro. Program nameravam objaviti tudi na internet, kjer ga bo svetovna in slovenska
igralna skupnost z veseljem uporabljala in me obvescala o morebitnih napakah, da bo

program Se bolj izpopolnjen.
V uvodo sem si zadal naslednje hipoteze:

v’ Za ustvarjanje ukazne datoteke uporabniki porabijo preve¢ asa.

To hipotezo sem potrdil, saj sem od sosolcev in prijateljev dobil povratne informacije o

prekomerni porabi €asa za ustvarjanje konfiguracijske datoteke.

v Aplikacija bo za generiranje kode prijazna do uporabnika (grafi¢ni vmesnik) in
enostavna za uporabo, z njeno pomoc¢jo pa bo uporabnik prihranil ¢as tako za

ustvarjanje kot iskanje ukazov na spletu, saj bodo ukazi ponujeni v programu samem.

Hipotezo sem uspesno potrdil. Vsi ukazi so ponujeni znotraj programa, kar uporabnikom
prihrani ¢as, ki bi ga drugace porabili za iskanje vseh ukazov po svetovnem spletu, prav tako
pa je okenska aplikacija s svojim izgledom prijazna do uporabnika, saj ta ne dela ni¢ drugega
kot samo to, da ukazom s klikom miSke na gumb dodeli posamezno vrednost, med katerimi

nekatere od teh nimajo to¢ne vrednosti, ampak poljubne v neki dovoljeni lestvici.

v' Igralci imajo teZave s spreminjanjem specifi¢nih nastavitev, ki niso dostopne

neposredno v igri.

Hipoteza drzi, ker je potrebno vse ukaze najprej poiskati na internetu, prav tako pa mora

uporabnik poznati dovoljene vrednosti, ¢e jih zeli spreminjati.
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5 Zakljutek

Namen moje raziskovalne naloge je bil uporabnikom narediti pripomocek, s katerim mu

olaj$am in prihranim cas.

Pri izdelovanje okenske aplikacije sem naletel na veliko tezav, ki sem jih odpravil. Pojavile so
se ze na zacetku pri iskanju ukazov. Problem sem odpravil z iskanjem preko spleta in uporabe
same igre. Zataknilo se mi je pri pisanju kode za obvescanje uporabnika ob izbiri dveh enakih

vrednosti.

Potrdil sem vse hipoteze. S samim izgledom in delovanjem izdelka sem zelo zadovoljen.
Aplikacijo bi lahko nadgradil z lep$im grafi¢nim vmesnikom, lahko bi dodal ustvarjanje

skript.
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6 Zahvala

Za strokovno pomo¢ in sodelovanje pri raziskovalni nalogi se zahvaljujem mentorju,
profesorju mag. Bostjanu Resinovicu, ki me je skozi raziskovalno nalogo vodil z uporabnimi
idejami in koristnimi informacijami.

Zahvaliti pa se zelim tudi Marku Plosinjaku, Jerneju Celestini, Tomazu Lesniku, Nejcu
Horvatu, Janu Visinskemu, Kristijanu OniSaku, ki so s svojimi idejami in informacijami
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