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Abstract

Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá programováńım herńıch aplikaćı do chytrých
mobilńıch telefon̊u, které běž́ı na platformě Android. Prozkoumává jednotlivé
možné herńı typy a jejich představitele v telefonńım světě. Dále se zaměřuje
herńı typ zvaný

”
Rage Game“, popisuje jednotlivé prvky, které muśı tento typ

splňovat, a ukazuje několik jejich představitel̊u v herńım světě. V následu-
j́ıćı řadě se dozv́ıte jakým zp̊usoben a jakými prostředky se naimplementuj́ı
jednotlivé herńı prvky (herńı smyčka, animace, kolize atd.). Poté se můžete
pod́ıvat na implementaci mé vlastńı hry typu

”
Rage Game“ pro platformu

Android.

Abstract

This paper is based on programming game applications to the smart phones,
which are running on android. It search individually possible types of games
and their representative in the Word of smart phones. Further it focus on
types of games called

”
rage game“ , it describes simple elements , which must

this fulfil this type and it shows lot of their representative the a game Word.
Next you will know in which way and which means of game elements are
implementing (game loop, animation, collision etc.) Then you can look on
implementation of my own game type

”
Rage Game“ for platform Android.
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B.6 Bossové . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44

5



OBSAH OBSAH

C ScreenShoty 46

D UML diagram nejvýznamněǰśı tř́ıd 49
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1 Úvod

Úkolem mé práce je vytvořit mobilńı hru typu
”
rage game“, která bude spus-

titelná na platformě Android. Hry by měla být spustitelná a hratelná na
r̊uzných moderńıch telefonech s r̊uznou verźı operačńıho systému Android.
Prvńı úkolem tedy bude se seznámit s platformou Android a s programová-
ńım her pro tuto platformu.

Vytvořená hra má mı́t př́ıjemnou 2D grafiku a k ovládáńı by měly sloužit
pohybové a dotykové senzory. Hra by měla mı́t v́ıce než dvacet úrovńı. Po-
stupně se bude v úrovńıch zvyšovat obt́ıžnost (těžš́ı překážky, soupeři, délka
mapy).

Vybral jsem si naprogramovat klasickou 2D plošinovou arkádu. Uživatel
tedy bude ovládat jednu postavu, která se v dané úrovni bude muset dostat
do ćıle. Pomoćı několika protivńık̊u a r̊uzných překážek, kteř́ı budou v dané
úrovni rozmı́stěny tak, aby splňovaly prvky pro hru daného typu

”
rage game“.
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2 Herńı svět

Dnešńı herńı svět obsahuje již mnoho her, které se rozděluj́ı do několika obec-
ných žánrových skupin. Jednotlivé žánry obsahuj́ı mnoho podžánr̊u, které
jsem charakterizoval v následuj́ıćıch kapitolách.

2.1 Typy her

2.1.1 Adventura:

Je typ hry, kde hlavńı hrdina (hráč) řeš́ı rozličné úkoly. Hra je většinou posta-
vena na složitém a propleteném př́ıběhu. Hlavńı hrdina většinou postupuje
př́ıběhem a řeš́ı jednotlivé logické úkoly. Jen málokdy je připojena akce v
podobě souboje.

- Textové adventury a grafické textové adventury:

Starš́ı typy her se v dnešńı době již nevyskytuj́ı. Hráčovi bylo vypisováno
děńı hry do konsole a poté hráč pomoćı př́ıkaz̊u určoval daľśı pr̊uběh hry.
Mezi nejznáměǰśı firmy, které se zaměřovaly na tento žánr, patř́ı česká firma
Golden Triangle. Jedna z jej́ıch nejznáměǰśıch textovek, na motivy román̊u J.
R. R. Tolkiena, byla hra Belegost. Ve světě Android̊u se tyto hry nevyskytuj́ı.

- Point and Click adventura:

Hra již obsahuje pestré grafické rozhrańı pro uživatele. Ovládá se pouze
kurzorem (myš́ı), kde se klikáńım na grafické předměty udává př́ıkaz, který
náše postava (avatar) poté programově vykoná. Jedna z nejznáměǰśıch čes-
kých

”
Point and Click“ adventur je Polda (1,2,3,4,5,6). Existuje i mnoho

typ̊u těchto her pro Android: (např.: Leisure Suit Larry: Reloaded, The Lost
City).

- 3D adventury:

Hra obsahuje klasické ovládáńı pohybu a akćı. Dále se mohou dělit na tzv.
akčńı 3D adventury, které v sobě nemaj́ı pouze řešeńı logických úkol̊u a po-
stupováńı př́ıběhem, ale nav́ıc maj́ı i několik akčńıch situaćı v př́ıběhu. Mezi
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Herńı svět Typy her

nejznáměǰśı akčńı 3D adventury bych zařadil určitě sérii Tomb Raider/Larra
Croft. Herńı svět Androidu obsahuje velké množstv́ı takových her.

2.1.2 Akčńı hry:

V dnešńım herńım světě, kde převládá 3D grafika rozlǐsujeme dva základńı
typy těchto her a to jsou:

- FPS (First Person Shooter): Stř́ılečka z prvńı osoby, kde kamera je
postavena na úrovni oč́ı naš́ı postavy. Hráč na obrazovce vid́ı ze své postavy
pouze ruku se zbrańı.

- TPS (Third Person Shooter): Stř́ılečka z tzv. třet́ı osoby, kde kamera
je postavena mimo hlavńıho hrdinu, přičemž se kamera pohybuje za zády
hlavńıho hrdiny.

Svět Androidu obsahuje mnoho obou typ̊u her. Spousta známých poč́ıta-
čových her se dočkala také svého předěláńı pro Android: např.: Grand theft
auto, May Payne, Duke Nuke a spousta daľśıch.

2.1.3 Arkáda:

Tento typ her je založen na jednoduchém př́ıběhu. Hry většinou obsahuj́ı
několik úrovńı se zvyšuj́ıćı se obt́ıžnost́ı. Některé z těchto her mohou mı́t i
časově omezená kola. Hry jsou založeny na šikovnosti a rychlosti uživatele.
Dále se rozděluj́ı na:

• Bojové hry.

• Plošinové hry.

• Sportovńı hry.

• Závodńı hry.

• Logické hry.

Za nejznáměǰśı arkádovou hru, jak poč́ıtačovou i mobilńı, lze považovat sérii
her Super Mario.
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Herńı svět Typy her

2.1.4 Strategie:

V těchto hrách většinou ovládáme skupinu vojsk nebo osadńık̊u a stav́ıme
infrastrukturu naš́ı osady. Existuje několik podžánr̊u:

- Tahové strategie: Hra je rozdělena na kola, kde v jednom kole hraje
jeden z hráč̊u (s omezeným počtem pohyb̊u a staveb). Nejznáměǰśı hra jak
pro PC, tak pro Android je sága Heroes of Might and Magic.

- Realtimové strategie: Pr̊uběh hry neńı rozdělen na kola, ale prob́ıhaj́ı
tu veškeré akce hráč̊u a objekt̊u v reálném čase (např.: série Warcraft, Star-
Craft). Pro Android se vyskytuje i několik her tohoto žánru jako např́ıklad
Autumn Dynasty. K tomuto typu strategie lze přǐradit daľśı podžánr, který je
velice obĺıben v mobilńım světě a t́ımto žánrem je tzv. Tower Defense. Na
určených cestách se zde protivńıci pohybuj́ı z bodu A do bodu B a uživatel
má za úkol stavět objekty zneškodňuj́ıćı tyto protivńıky. Během následuj́ı-
ćıch level̊u se hodnota protivńıkova zdrav́ı zvětšuje a uživatel má možnost
upgradu svých věž́ı.

- Budovatelské strategie: Hráč se zde soustřed́ı sṕı̌se na budováńı a
ekonomiku nežli na boj. Ve většině př́ıpad̊u systém boje v těchto hrách ani
zabudovaný neńı. Hráč se zde může stát starostou města, majitelem zoo parku
nebo zábavného parku a dokonce se může stát i bohem staraj́ıćı se o své věř́ıćı
na planetě Zemi. Pro platformu Android si můžeme naj́ıt nespočet her tohoto
typu. Mezi nejznáměǰśı jak mobilńı tak i poč́ıtačovou je hra SimCity. Prvńı
d́ıl této veleúspěšné herńı série vyšel již roku 1989. Jednou z neznáměǰśıch
d́ıl̊u pro iPhone je SimCity IPhone(3000), který vznikl kolem roku 2008. Také
Android se dočkal svého zpracováńı a to roku 2010 hrou SimCity Deluxe.

2.1.5 Simulátory:

V simulátorech si může každý uživatel v pohodĺı domova vyzkoušet ř́ıdit skoro
všechny dopravńı prostředky.

Simulátory v dnešńı době nemuśı být jenom pro nějaký dopravńı prostře-
dek, ale existuj́ı i simulátory kde se uživatel může stát kozou, koněm, psem
a daľśımi zv́ı̌raty.

V obchodě GooglePlay si můžeme v podkategorii Simulátory naj́ıt simu-
látor pro Android, který chceme.
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2.1.6 Hra na hrdiny:

Známěǰśı ve zkratce RPG (Role playing game), kde hráč je přenesen do ote-
vřeného virtuálńıho světa. Hráč zde hraje za svoj́ı postavu (avatara), které
zvyšuje pomoćı nejr̊uzněǰśıch úkol̊u jej́ı herńı level. S herńımi zkušenostmi
(XP) se zvyšuj́ı schopnosti naš́ı postavy. Tyto schopnosti se daj́ı také zvy-
šovat pomoćı aktuálńıho brněńı nebo zbrańı jaké má naše postava na sobě.
Brněńı, zbraně a r̊uzné doplňky hráč nacháźı putováńım po virtuálńım světě
a nebo je dostává z úkol̊u.

Tento typ se dá rozdělit to tř́ı odvětv́ı:

-Akčńı RPG: Neboli tzv.
”
diablovky“, kde tento název je od prvńı hry

tohoto typu naprogramovanou firmou Blizzard a to hrou Diablo (1996). V
těchto hrách je kladen d̊uraz sṕı̌se na akčńı stránku hry nikoliv na př́ıběhovou.

-Epické RPG: Oproti akčńı RPG se to v těchto hrách má přesně naopak.
Tedy velkou stránkou her je př́ıběhová linie.

-MMORPG (Massive multiplayer online role playing game): Jak
již z názvu vyplývá, jedná se pro v́ıce hráč̊u běž́ıćı po poč́ıtačové śıti. Hráč
zde v reálném čase potkává ostatńı hráče, se kterými může r̊uzně smlou-
vat, vyměňovat věci anebo i bojovat. Hráč se zde může zaměřovat bud’to
na PvP (Player vs. Player), kde si svoji postavu záměrně trénujeme na boj s
ostatńımi hráči, a nebo na PvE (Player vs. Enemy), kde naš́ı postavu přizp̊u-
sobujeme pro boj s r̊uznými Bossy (nejtěžš́ı, finálńı nepřátelé) a procházeńım
všelijakých tzv. Dungeon̊u s ostatńımi hráči. Lze také samozřejmě si postavu
připravit na obě tyto cesty. Mysĺım si, že nejhraněǰśı hrou tohoto žánru na
PC je hra World of Warcraft od společnosti Blizzard, kdy prvńı datadisk,
který rozšǐruje p̊uvodńı hru, vyšel v roce 2004.

Akčńı a Epické RPG je zastoupeno v několika hrách v obchodě Google-
Play. MMORPG hry pro platformu Android také existuj́ı. Mezi nejlepš́ı free-
to-play (zdarma dostupné) hry tohoto typu patři:

• Arcane Legends: Tato hra je ve 3D grafice. Hráč ji může hrát jak
sám, tak s ostańımi připojenými hráči.

• Avabel online: Herńı svět obsahuje spoustu herńıch úkol̊u, které hráče
vedou dějem hry.
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• Brave Trials: Hra obsahuje v́ıce jak 120 schopnost́ı, které se vaše
herńı postava může naučit.

• Dungeon Hunter: Tato hra má hodně verźı (posledńı je verze 5) a
je jedna z nejpopulárněǰśıch her mezi hráči.[5]

2.2 Hry typu
”
Rage game“

Tento typ her se začal rozv́ıjet v nedávné době. Zat́ım je známo mezi hráčskou
komunitou jenom pár titul̊u.

Hry jsou většinou Plošinové Arkády (viz kapitola 2.1). Vyznačuj́ı se vy-
sokou obt́ıžnost́ı. Jako hráč těchto her nemáte žádné pomocné atributy hry,
jako jsou životy a bonusy. Některé hry ale poskytuj́ı bud’to menš́ı pomoc for-
mou tzv.“checkpoint̊u“ anebo uložeńım dané hry po skončeńı jednoho kola.
Hráč by se měl připravit, že bude neustále umı́rat a opakovat jednotlivá kola.

2.2.1 Super Meat Boy.

Tato hra je asi největš́ı inspiraćı pro moji práci. Super Meat Boy je nezávislá
video hra, kterou navrhnul Edmund McMillen a Tommy Refenes. Vývoj na
této hře začal už v roce 2009. Hra vyšla na krátkou dobu v roce 2010, ale byla
vývojáři vzata zpět pro doděláńı. Finálńı verze tedy vyšla až o rok později a
to v roce 2011, screenshot hry můžete vidět na obrázku č. 2.1. Svého zastánce
ve světě mobilńıch telefon̊u ale stále nemá.

V roce 2010 také hra dostala oceněńı za nejnáročněǰśı hru z IGN (Imagine
Games Network). Kritici velmi chválili přesné herńı ovládáńı, retro grafiku a
soundtrack. Od roku 2012 se prodalo kolem dvou milión̊u titul̊u.

Jedná se o plošinovou arkádu skládaj́ıćıch se z několika herńıch level̊u a
jejich finálńıch Boss̊u (viz Obrázek 2.2). Jednotlivé úrovně zvyšuj́ı stále svoji
obt́ıžnost a rozlehlost. Hráč má pouze jeden jediný úkol a to proskákat se
od bodu A do bodu B s t́ım, že uprostřed jedné úrovně neńı možné použit
jakýkoliv checkpoint, takže při úmrt́ı hráč muśı opakovat celé kolo od začátku.
Po úspěšném zdoláńı úrovně se ulož́ı do paměti jako dokončená.

Spoustu hráč̊u se také snaž́ı dokončit dané kolo ve stanoveném čase, který
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Obrázek 2.1: SuperMeatBoy

nám otevře tu samou úroveň, ale ještě ve větš́ı obt́ıžnosti. T́ım se stává velice
obt́ıžné dokončit hru na sto procent.

Obrázek 2.2: SuperMeatBoy-Boss[13]

2.2.2 Shobon Action

Jedná se o 2D arkádu vyrobenou japonským programátorem Chiku, který ji
roku 2007 naprogramoval za tři dny. Mezi hráčskou komunitou je známá sṕı̌se
pod názvem Cat Mario (viz Obrázek 2.3). Hra se dá považovat za parodii
hry Super Mario Bros (1985).

Hra má málo úrovńı (cca. 5 úrovńı) a v každé úrovni je jeden záchytný
bod. Hra nemá úložńı systém, takže jediná možná cesta jak hru dohrát je,
hrát hru od začátku až do konce v jednom kuse. To je i při velmi malém
počtu úrovńı velice obt́ıžné.

Hráč představuje kočku, která procháźı úrovněmi velmi podobným jako
ve hře Super Mario Bros. Jednotlivé úrovně se daj́ı rozdělit do několika část́ı,
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Herńı svět Hry typu
”

Rage game“

Obrázek 2.3: Shobon Action

kde jednotlivá část obsahuje několik skrytých hrozeb (viz Obrázek 2.4), k
jejich nalezeńı a následnému zjǐstěńı jak danou část udělat, hráč jistě obětuje
několik svých život̊u. Hráč zač́ıná se třemi životy. Počet život̊u se sice odeč́ıtá,
ale nemá vliv na běh hry. Pouze nás informuje, do jakého velkého mı́nusu se
hráč dostal v počtu život̊u.

Obrázek 2.4: Shobon Action - Past [10]

Hru je možné si stáhnout i pro platformu Android v obchodě GooglePlay.
V tomto obchodě lze vyhledat pod názvem Cat Mario několik titul̊u, ale
pouze jeden titul odpov́ıdá prvńı verzi hry pro osobńı poč́ıtače.

2.2.3 I wanna Be the Guy (IWBTG)

Jako posledńı rage-game hrou, kterou zde uvedu, je titul naprogramovaný
nezávislým developerem Michaelem ”Kayin”O’Reilliem. Hra spatřila světlo
světa roku 2007 a zdrojový kód pro hru byl dostupný roku 2011. Jej́ı úvodńı
image můžete vidět na obrázku 2.5.

Dá se ř́ıci, že hra bere prvky z obou dvou zmiňovaných her v předcho-
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Herńı svět Hry typu
”

Rage game“

Obrázek 2.5: IWBTG

źıch kapitolách. Hra disponuje spoustou těžkých překážek, a také má plno
skrytých hrozeb.

Hra se skládá z několika úrovńı, kde na konci každé úrovně čeká Boss (po-
sledńı překážka, jej́ıž zdoláńı znaméná úspěšné dokončeńı úrovně). Bossové
jsou postavy ze známých starých video her, jako např.: Mike Tyson (Punch-
Out), Dracula (Castlevanie) nebo Bowser (finálńı boss ze hry Super Mario).
Při neúspěšném zdoláńı překážky hráč umı́rá a muśı znovu opakovat danou
úroveň (viz Obrázek 2.6).

Obrázek 2.6: IWBTG Game over

Originálńı hru na platformu Android sehnat nelze, ale existuje spousta
předělávek jako např́ıklad:

• I wanna Be The Challenger

• I wanna Be The Phoenix

• I wanna Be The Four Elements

9



3 O platformě Android

Android je jeden z nejrozsáhleǰśıch operačńıch systémů pro chytré telefony,
PDA a tablety. Je založený na open source platformě neboli software s ote-
vřeným kódem.[6]

3.1 Použ́ıvané verze

Prvńı verzi systému Android, kterou vydala společnost Google dne 5. listo-
padu 2007, byla verze 1.0.

Nejnověǰśı a zároveň nejpouž́ıvaněǰśı verze systému Android jsou An-
droid 4.0/4.0.1/4.0.2(Ice Cream Sendwich) a Android 5.0 (Lolli-
pop). [8, 6]

3.2 Vývojové nástroje a prostřed́ı

Android aplikace jsou primárně určeny pro programovaćı jazyk Java. Proto
jsem si k implementaci vybral vývojové prostřed́ı Eclipse, které umožňuje
zdarma si stáhnout nástroje pro vývoj aplikaćı pro Android.[8]

3.2.1 Java Development Kit (JDK)

JDK je základńı nástroj pro práci v programovaćım jazyku Java. Obsahuje
základńı nástroje a knihovny pro vývoj aplikaćı. Základńı součást je JRE
slouž́ıćı pro spuštěńı, dále také překladač, debugger atd.

3.2.2 Android SDK

Daľśı d̊uležitá část je Android SDK baĺıček, se kterým komunikuje př́ımo Ec-
lipse. Tento baĺıček obsahuje vše potřebné pro vývoj aplikaćı pro tuto plat-
formu. Obsahem toho instalačńıho baĺıčku je SDK Manager, se kterým
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O platformě Android Vývojové nástroje a prostřed́ı

můžeme stáhnout odpov́ıdaj́ıćı platformy Androidu. Pomoćı SDK manageru
můžeme nastavit tzv. Virtuálńı mobilńı zař́ızeńı AVD, které nám umož-
nuj́ı vytvářet emulátory jednotlivých typ̊u zař́ızeńı a testovat na nich naš́ı
aplikaci. [8]

3.2.3 Android Studio

Jedná se o vývojové prostřed́ı specializované na tvorbu aplikaćı pro Android.
Google jej uvedl v červnu roku 2013 a potom dále rozv́ıjel až do dnešńı doby.
Celé prostřed́ı obsahuje vše, co je pro vývoj potřeba a celkově se zde pracuje
lépe než v Eclipse. Pro implementaci své hry jsem ho však nepoužil, z̊ustal
jsem u známého vývojového prostřed́ı Eclipse.

Pro vývoj mobilńıch aplikaćı pro Android je dnes tou nejlepš́ı cestou a
to hlavně z toho d̊uvodu, že Google ukončil práce na Eclipsu s rozš́ı̌reńım
Android Development Tools. [15]

3.2.4 Frameworky pro vývoj her

Na internetu je mnoho framework̊u, které programátorovi pomáhaj́ı s tvorbou
hry pro platformu Androidu pomoćı programovaćıho jazyka Java či jiných
jazyk̊u. Frameworky se staraj́ı o fyzikálńı stránku hry, optimalizaci hry pro
lepš́ı výkon, UI a mnoho daľśıch. Některé z nich dokonce umožńı vývoj her
bez jaké koliv znalosti programováńı (např. GameMaker)[12].

• Corona SDK: široce použ́ıvaný framework u herńıch vývojář̊u. Tvoř́ı
jednoduchou implementaci a vývoj pomoćı tohoto frameworku je velice
rychlý. Použ́ıvá programovaćı jazyk Lua. Podporuje IOS, Android a
Windows Mobile.[9]

• Edgelib: 2D a 3D herńı engine. Framework je multiplatformńı, pod-
poruje Android, iOs, Windows Phone a Symbian.[3]

• Unity Mobile mobilńı verze populárńıho frameworku pro vývoj her
Unity3D. Od ostatńıch framework̊u podporuje i BlackBerry a Tizen.[14]

• Emo framework založený na OpenGL ES a OpenGL AS. Umožňuje
vytvořit hru jak pro Android tak pro IOs. [11]
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O platformě Android Vývojové nástroje a prostřed́ı

Žádný z internetových framework̊u jsem v implementaci nepoužil. Jeden
z hlavńıch d̊uvod̊u bylo kompletńı pochopeńı a naučeńı implementace všech
potřebných herńıch prvk̊u (např. tvorba animace, fyzikálńı podstatu hry,
kolize mezi herńımy prvky a jiné).
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4 Android aplikace

Aplikace, které se daj́ı vytvořit v tomto operačńıch systému, se děĺı do tř́ı
kategoríı :

• Aplikace na popřed́ı: Typickým př́ıkladem jsou hry nebo aplikace
pracuj́ıćı s mapami (např. navigace). Tyto aplikace se daj́ı kdykoliv
pozastavit, z d̊uvodu nějaké události (hovor, SMS atd..).

• Aplikace na pozad́ı: Běž́ı mimo běh zař́ızeńı. Jsou to např́ıklad apli-
kace sleduj́ıćı telefonńı hovory a SMS.

• Aplikace s přerušovanou činnost́ı: Jedná se vlastně o spojeńı před-
choźıch dvou typ̊u. Běž́ı na pozad́ı, ale očekává se komunikace s uživa-
telem. Typickým př́ıkladem je přehráváńı médíı.[8]

4.1 Základńı komponenty aplikace

Každá aplikace je složena z několika komponent̊u. Hry reprezentuj́ı aplikace
na popřed́ı, protože použ́ıvaj́ı grafické rozhrańı. Pro implementaci hry bude
tedy nejd̊uležitěǰśı pochopit, jak funguje prvńı komponenta Aktivity, která je
popsána v následuj́ıćı kapitole. [8]

4.1.1 Aktivity (Activity)

Aktivita nám poskytuje dialogové okno, které typicky vyplňuje celou obra-
zovku nebo představuje tzv.

”
plovoućı okno“. Aplikace je většinou sestavena

z několika aktivit, kde hlavńı aktivita se stará o běh celé aplikace. Tato hlavńı
aktivita je spuštěna jako prvńı.

Mezi jednotlivými aktivitami se dá přeṕınat. Po přepnut́ı se předchoźı
aktivita ulož́ı do zásobńıku, který funguje na systému LIFO (last in, first
out), t́ım je zajǐstěno, že se vždy budeme moci vrátit z jedné aktivity přes
předchoźı až na tu hlavńı.[8]

Aktivita má sv̊uj životńı cyklus, který se skládá z několika d̊uležitých
metod (viz Obrázek 4.1).
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Obrázek 4.1: Životńı cyklus Aktivity [1]

• onCreate(): Metoda volána při vytvořeńı aktivity.

• onStart(): Metoda volána při spuštěńı dané aktivity, anebo když se
uživatel chce vrátit k této aktivitě.

• onRestume(): Metoda je volána, když se aktivita dostává na popřed́ı.

• onPause(): Metoda volána, když se uživatel přesune do jiné aktivity.

4.1.2 Android Manifest

Jedná se o XML soubor, který operačńımu systému sděluje, jaké komponenty
jsou k dispozici. Dále specifikuje parametry aplikace – název, verze. Pomoćı
android manifestu můžeme dávat aplikaci r̊uzné oprávněńı (např. př́ıstup
k fotografickému zař́ızeńı, nebo nadefinovat r̊uzné atributy aplikace (náklon
obrazu, název aplikace, š́ı̌rka a výška layoutu atd.). [8, 6]

14



5 Tvorba hry

Pro tvorbu hry jsem si vybral prostřed́ı Eclipse. Důvodem volby bylo, že
je mi dobře známé, dobře se mi s t́ımto prostřed́ı pracuje, a na moj́ı 2D
bylo dostatečné. Při složitěǰśıch 3D hrách už se doporučuje použ́ıvat nejlépe
OpenGL ES.

Nejdř́ıve je třeba se naučit, jak se hry v tomto prostřed́ı dělaj́ı - jak
vykreslovat jednotlivé objekty a kam, tvořeńı animace a koliźı mezi objekty.
Jelikož je hra ovládána dotykem a náklonem, proto jsem se musel naučit
pracovat s těmito ovládaćımi prvky.

5.1 Popis hry

Rozhodl jsem se udělat hru herńıho typu
”
Rage Game“ (viz kapitola 2). Hra

by měla být ovládána náklonem zař́ızeńı. Podle velikosti náklonu by měla
postava, za kterou hráč hraje chodit rychleji nebo pomaleji. Postava by měla
umět skákat a tato akce by se vyvolala kliknut́ım na obrazovku telefonu.

Hra by měla mı́t velký počet úrovńı (přes dvacet úrovńı), kde v každé
úrovńı by měl hráč za úkol se dostat ze startu do ćıle. Dvě z dvaceti kol by
obsahovaly souboj postavy s Bossem, kde by se uživatel pomoćı nástroj̊u na
mapě snažil Bosse zneškodnit.

5.2 Vykreslováńı jednotlivých objekt̊u

Nyńı se pod́ıváme na dvě možnosti, jak vykreslovat naše objekty na obra-
zovku telefonu.

5.2.1 View

View je základńım grafickým prvkem systému Android. Stará se o vykres-
lováńı objekt̊u a zachytáváńı událost́ı. Pro hry je však nepoužitelný, a to
z jednoho prostého d̊uvodu. Metoda vykreslováńı View je totiž volána na
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Tvorba hry Vykreslováńı jednotlivých objekt̊u

holder.addCallback(new SurfaceHolder.Callback() {

@Override

public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {

}

@Override

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {

}

@Override

public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder,

int format,int width, int height) {

}

});

Ukázka zdrojového kódu 5.1: Zpětné voláńı [4]

stejném GUI vlákně (Thread). Proto je potřeba naj́ıt takový grafický prvek,
který lze spustit na vlastńım vlákně, aby se překreslováńı dělalo rychleji a
nezpomalovalo ostatńı činnosti naš́ı aplikace.

5.2.2 SurfaceView

Je to potomek tř́ıdy View. Jeho jedńım z ćıl̊u je poskytnout View se sekun-
dárńım Vláknem ( Thread). Př́ıstup je zajǐstěn pomoćı tř́ıdy SurfaceHolde,
který lze źıskat voláńım metody getHolder()[4]. K voláńı metody onDraw() je
zde třeba předat jako parametr tř́ıdu Canvas. Canvas lze chápat jako jakousi
tabuli, kde můžeme kreslit prakticky, co chceme. Když je vše připraveno pro
začátek vykreslováńı, je třeba ještě v SurfaceHolder nastavit zpětné voláńı
(viz Ukázka 5.1), slouž́ıćı k nastaveńı následuj́ıćıch tř́ı základńıch metod.

• surfaceDestroyed (SurfaceHolder holder): metoda volána při zničeńı na-
šeho povrchu.
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Tvorba hry Tvorba Textur

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {

Canvas c = holder.lockCanvas(null);

onDraw(c);

holder.unlockCanvasAndPost(c);

}

Ukázka zdrojového kódu 5.2: Implementace metody surfaceCreated[4]

• surfaceChanged (SurfaceHolder holder, int format,int width, int heigh
) : metoda volána při strukturálńı změně.

• surfaceCreated(SurfaceHolder holder) : metoda volána při prvńım spuš-
těńı.

Před začátkem vykreslováńı na plátno je potřeba dané plátno uzamknout
pomoćı našeho SurfaceHolder a po dokončeńı voláńı metody onDraw() opět
odemknout (viz Ukázka 5.2).

Když to shrneme je tedy potřeba vytvořit tř́ıdu GameView , která bude
potomkem SurfaceView. V této tř́ıdě vytvořit instance SurfaceHolder a přidat
j́ı a nastavit metody zpětného voláńı.

5.3 Tvorba Textur

Veškeré textury jsem kreslil sám a pro jejich tvorbu jsem se rozhodl použ́ıt
program pro tvorbu vektorových obrázku Inkscape. Dále pro export obrázku
do bitmapového formátu (.png a .gif) jsem použil grafického nástroje GIMP.
Celkem jsem vytvořil 44 obrázk̊u, některé z nich jsou obsaženy v př́ıloze.

5.4 Animace

V této kapitole bude popsána základńı herńı smyčka. Dále se pod́ıváme na
vše potřebné pro tvorbu animace ve 2D hře.
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Tvorba hry Animace

5.4.1 Game Thread

Z předchoźı kapitoly bylo řečeno, že pro vykreslováńı bude použ́ıván Sur-
faceView, který může pracovat na sekundárńım vlastńım vláknu. Je třeba
vytvořit naše vlastńı vlákno, které pak můžeme spustit v metodě surfaceCre-
ated kódem gameLoopThread.start(); a při př́ıchodu přerušovaćı události i
zastavit pomoćı metody surfaceDestroyed kódem gameLoopThread.join();.

V metodě run následně bereme Canvas z našeho SurfaceHolderu, a poté
jej uzamkneme a zavoláme v našem GameView metodu onDraw().

Dále toto vlákno můžeme uspat na určitou dobu a t́ım určit, kolikrát nám
může proběhnout za sekundu. Tak se ve hře určuje tzv. FPS (počet sńımk̊u
za sekundu).

5.4.2 Game Loop (Herńı smyčka)

Každý objekt ve hře (hlavńı hrdina, protihráči, střely, atd.) má svoje základńı
dvě metody onDraw() a update().

• onDraw(Canvas c): vykresluje nám náš objekt na plátno zadané v pa-
rametru.

• update(): provád́ı veškeré změny v objektu, např́ıklad: změna x a y
souřadnic a pozici ve Sprites (viz daľśı podkapitola).

5.4.3 Tvorba animace

Textura objektu je ve formě tzv. Sprites. Jedná se vlastně o jeden obrázek, kde
jsou přesně vedle sebe postaveny možné polohy našeho objektu (viz Obrázek
5.1).

Na obrázku můžeme vidět celkový počet sloupečk̊u a řádk̊u, které tento
obrázek rozděĺı do pomyslných obdélńık̊u. Pomoćı těchto údaj̊u si můžeme
spoč́ıtat opravdovou š́ı̌rku a výšku našeho objektu.

Animace se provád́ı tak, že je v jednom čase vykreslena pouze část na-
šeho Sprites s jednou polohou objektu. Máme Sprites pozice s č́ıslem řádku
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Obrázek 5.1: Sprites Tiny

(animR) a sloupečku (animC), kterou měńıme. T́ım vykreslujeme stále jinou
polohu našeho obrázku (viz Ukázka 5.3).
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int srcX = animC*width;

int srcY = animR*height;

//odkaz na vybraný obdélnı́k z textury

Rect src = new Rect(srcX, srcY, srcX + width, srcY + height);

//Obdelnı́k na který se vykreslı́ vybraný obdélnı́k z textury

Rect dst = new Rect(x, y, x+ width, y+ height);

canvas.drawBitmap(btm,src ,dst,null);

Ukázka zdrojového kódu 5.3: Animace[4]

Např́ıklad pro pohyb doprava mého hlavńıho hrdiny Tinyho v metodě
update() nastav́ıme animR nejdř́ıve na hodnotu tři pro pohyb levé nohy do-
předu a pravé ruky nahoru, a pak animC na počátek animace (hodnota 0).
Při daľśım voláńı update metody inkrementuji hodnotu animC dokud nedo-
sáhne hodnoty pět, poté se nastav́ı animR na čtyři a animC zase na nulu.
Vlastně stále přeṕınáme mezi dvěma řádky Sprites a stále inkrementujeme
animC do určité hodnoty. T́ım doćıĺıme celkem pěkné animace pro pohyb
doprava s pohybem všech končetin.

5.4.4 Náklon a detekce dotyku

Pro źıskáńı souřadnic náklonu telefonu je potřeba dvou tř́ıd SensorManager
a SensorEventListener.

Nejdř́ıve je potřeba si nastavitSensorEventListener, kde při inicializaci je
potřeba implementovat dvě metody:

• onSensorChanged(SensorEvent se)

• onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy).

Stač́ı implementovat prvńı z metod, která je volána, když se hodnoty
senzoru změńı. Pro náklon je potřeba senzor Akcelerometr. Nejdř́ıve, než za-
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čneme č́ıst hodnoty senzoru, muśıme přes metodu se.sensor.getType() ošetřit,
jestli nám tuto metodu zavolal právě ten senzor, od kterého data chceme. Ak-
celerometr nám vraćı hodnotu souřadnice svého náklonu. (viz Obrázek 5.2).

Obrázek 5.2: Akcelerometr[7]

Hra je nastavena na orientaci tzv.
”
landscape“ android:screenOrientation=”landscape”

(aplikace běž́ı pouze na orientaci na š́ı̌rku). Orientace se nastavuje v Android
Manifestu (viz. Kapitola 4.1.2).

Když nastav́ıme tuto orientaci v manifestu, zameźıme aplikaci, aby mě-
nila sv̊uj obraz při změně orientace telefonu (daľśı orientace je tzv.

”
portrait“,

neboli orientace na výšku). Při našem nastaveńı nás tedy bude zaj́ımat pouze
y-ová souřadnice. Pomoćı této souřadnice můžeme zvyšovat rychlost našeho
hrdiny. Hodnota souřadnice určuje, na jakou stranu se bude naše postava
pohybovat - vlevo či vpravo. Pro detekci dotyku na obrazovku stač́ı přepsat
metodu onTouchEvent(MotionEvent event). Tu můžeme překrýt ve tř́ıdě dě-
d́ıćı Activity a nebo j́ı můžeme dokonce překrýt i ve tř́ıdě gameView děd́ıćı
SurfaceView (viz Kapitola 5.1.2). V metodě pomoćı tř́ıdy MotionEvent do-
staneme x-ové a y-ové souřadnice zachyceného dotyku na display (viz Ukázka
5.4).

5.4.5 Kolize mezi objekty

Při řešeńı herńıch koliźı lze použ́ıt tři základńı herńı algoritmy. Všechny tyto
algoritmy jsem využil ve své práci, protože pro každý objekt a situaci se hod́ı
algoritmus jiný.
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public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {

Log.i("Tiny touch:", "x: "

+ event.getX() + " y: " + event.getY());

}

Ukázka zdrojového kódu 5.4: Zachyceńı náklonu

- Bounding Rectangle/Box Collision:

Tento algoritmus využ́ıvá pro detekci kolize obdélńık (Bounding Rectan-
gle Collision) nebo souřadnice obdélńıku kolem objektu (Bounding Box Col-
lision).

Pomoćı metody rect1.intersect(rect2) nebo pomoćı souřadnic se zjist́ı de-
tekce dvou objekt̊u.

Pro detekci našeho hrdiny s nepřáteli je tento algoritmus nevhodný (viz
Obrázek 5.3), protože program vyhodnot́ı kolizi a přitom se dva objekty
nedotkly.

Obrázek 5.3: Kolize - Bounding Rec. Collision

Tuto metodu jsem použil při detekci pohybuj́ıćıch se objekt̊u s podlahou
nebo stěnou. Jednotlivý objekt je popsán celkem šesti obdélńıky - horńım,
dolńım, levým, pravým, spodńım a okolńım (viz Obrázek 5.4).

Spodńı a okolńı obdélńık (na obrázku vyobrazeny oranžovou barvou)
slouž́ı k tomu, když se náš objekt nějakou rychlost́ı přibližuje k podlaze nebo
ke stěně, tak se jeho rychlost postupně zmenšuje a náš objekt dopadne na
podlahu bez vniknut́ı do textury podlahy nebo stěny. Rychlosti jsou zmen-
šovány a přizp̊usobovány tak, aby zpomaleńı nebylo zaznamenáno lidským
okem a uživateli se zdálo, že dopad byl přesný.
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Obrázek 5.4: Kolize obdélńıky

- Per-Pixel Collision:

Jak z názvu vyplývá, pro detekci se bude pracovat s jednotlivými pi-
xely objektu. Nejdř́ıve se zjist́ı pomoćı Bounding Rectangle Collision (po-
psán výše) jestli je potřeba vyhodnotit tento algoritmus, a poté se projedou
všechny pixely obou objekt̊u. Kolize se vyhodnot́ı jako pravdivá, když se
najdou na stejném mı́stě dva pixely, které nemaj́ı pr̊uhlednou barvu. Tato
metoda je sice velice náročná na systém, ale za to nejpřesněǰśı pro detekci
kolize. Z toho d̊uvodu jsem tuto metodu použil pro detekci hlavńıho hrdiny

”
Tiny“ s nepřáteli. Bohužel se tato metoda ukázala nevhodná pro detekci s

kterýmkoliv rotačńım objektem, jako je ve hře nepř́ıtel Reaper (viz kapitola
B.5). Při rotováńı objektu se stále v paměti udržuje bez rotace, a tak nám
metoda pracuje s nerotovaným obrázkem. Proto jsem pro rotačńı objekty
musel použ́ıt následuj́ıćı metodu detekováńı kolize.

- Separating Axis Theorem:

Metoda určena pro zp̊usob jak zjistit jestli se dva konvexńı tvary prot́ınaj́ı.

Objekty jsou popsány okolńımi vektory, které jsou přepoč́ıtávány při
změně polohy nebo při rotaci objektu. Při kontrole kolize se matematicky
spoč́ıtá, jestli některý z vektor̊u jednoho objektu protnul některý vektor dru-
hého objektu [2].

Jak jsem již zmı́nil, tuto metodu jsem použil pro detekci kolize hlavńı
postavy

”
Tiny“ s překážkou Reaper (viz Kapitola B.5).
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5.4.6 Tvorba mapy

Při tvorbě mapy pro 2D hru je potřeba si nejdř́ıve rozdělit display na několik
tzv.

”
buněk“. Při mé aplikaci jsem si rozdělil display na 25 buněk na š́ı̌rku a

10 buněk na výšku.

Po dokončeńı dostanu velikost jednotlivých buněk, které budou r̊uzně
veliké v závislosti na displeje daného zař́ızeńı. Pokud tedy chceme, aby na
každém zař́ızeńı vypadala naše hra stejně velká, můžeme využ́ıt těchto hodnot
pro přepoč́ıtáńı a změněńı velikosti jednotlivých textur při nač́ıtáńı hry.

Při tvorbě mapy pak stač́ı do jakéhokoliv souboru uložit matici znak̊u.
Každý znak představuje herńı objekt, jako např́ıklad:

• 0: volná plocha

• 1: podlaha

• 2: stěna

• S: start

• F: ćıl

• T: začátečńı souřadnice pro hlavńıho hrdinu
”
Tiny“

• 3: pozice pro Slim (viz Kapitola B.5)

• 4: pozice pro pilu (Saw)

Jednotlivé objekty a jejich určovaćı znaky jsou v́ıce popsány v př́ılohách
(viz Př́ıloha B.5).

Pomoćı pozice znaku v matici a údaj́ıch o velikosti buňky se spoč́ıtá sou-
řadnice objektu. Např́ıklad pro mapu (viz Obrázek 5.5) by soubor s mapou
vypadal takto:

00000000
00000000
00400000
00111100
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00000000
00000000

Obrázek 5.5: Mapa

Veškeré objekty maj́ı jinou velikost, tak je potřeba po źıskáńı pozice ještě
přepoč́ıtat souřadnice, aby se nám objekt umı́still přesně tam, kde potřebu-
jeme (např. pila na obrázku 5.5).

5.4.7 Hudba a zvukové efekty

Jednotlivé zvukové efekty i hudba na popřed́ı by měly být uloženy v systé-
mové složce aplikace raw, která je read-only (pouze pro čteńı).

Pro hudbu využijeme tř́ıdu MediaPlayer. Tento přehrávač se vytvář́ı me-
todou create(Context context, int resid).

• context: Rozhrańı pro globálńı informace o aplikačńım prostřed́ı. Je
to abstraktńı tř́ıda, jej́ıž realizace je zajǐstěna Android systémem.

• resid: Id zvukového souboru źıskané z R.raw.<název>.

Po vytvořeńı přehrávače metodou mp.start() a mp.stop() poušt́ıme nebo
vyṕınáme hudbu. Opakováńı ṕısničky po dohráńı je zajǐstěno v metodě up-
date() (viz Kapitola 5.2.2.). V této metodě se pomoćı metody mp.isPlaying()
zjist́ı, jestli hudba stále pořád hraje, jestli ne je puštěna znovu.
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public final int play (int soundID, float leftVolume,

float rightVolume, int priority, int loop, float rate)

Ukázka zdrojového kódu 5.5: Metoda pro přehráváńı

Zvukových efekt̊u máme ve hře samozřejmě několik. Na to je potřeba
jiná tř́ıda než MediaPlayer a to tř́ıdy SoundPool. Jedná se vlastně o kolekci
zvukových efekt̊u, které lze vložit pomoćı metody load(Context kontext, int
id) podobně jako u Media player, do paměti ze zdroje uvnitř aplikace nebo
ze souboru. Tedy hlavńı výhodou oproti MediaPlayer je počet zvukových
soubor̊u.

Daľśı výhodou je přehráváńı s t́ım, že se dá nastavit pravá i levá hlasitost
zvuku (viz Ukázka 5.5).

Při voláńı metody play se muśı zadat ID našeho zvukového efektu, který
dostaneme pomoćı R.raw.<název efektu>. Poté zadám prioritu přehráváńı a
frekvenci přehráváńı.

Hudba na pozad́ı a veškeré zvukové efekty jsou volně dostupné ke stažen.

5.4.8 Uložeńı stavu hry

Pro uložeńı stavu hry a jej́ıho zapamatováńı i po vypnut́ı aplikace se dá
použ́ıt několik zp̊usob̊u. Jedńım takovým zp̊usobem je využ́ıt tř́ıdu Shared-
Preferences, která se hojně použ́ıvá při zapamatováńı přihlašovaćıch údaj̊u,
hesel, apod. Tato tř́ıda využ́ıvá formátu kĺıč-hodnota k uložeńı jednoduchých
dat do vnitřńı paměti aplikace.

Já jsem se však rozhodl j́ıt jinou cestou, vytvořil jsem si do interńı paměti
telefonu soubor, který pomoćı př́ıslušných utilit FileOutputStream a Input-
StreamReader přepisuji nebo čtu. Při vytvářeńı instance tř́ıdy FileOutput-
Stream se nastav́ı cesta k souboru a mód Context.MODE PRIVATE, který
umožńı př́ıstup k souboru pouze naš́ı aplikaci. Struktura souboru se skládá z
několika řádk̊u, kde na každém z nich jsou data ve formátu:

<č́ıslo kola>;<minuty dokončeńı>;<sekundy dokončeńı>

Při ještě nedohraném kole jsou hodnoty minuty dokončeńı a sekundy dokončeńı
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nastaveny na N:N. Počet řádk̊u souboru mi určuje počet otevřených kol ve
hře. Při prvotńım spuštěńı se tedy vytvoř́ı soukromý soubor score.txt, který
bude mı́t ze začátku pouze jeden řádek: 1:N:N. Tento řádek aplikaci sděĺı,
že je otevřené pouze jedno kolo a zat́ım nebylo nikdy dohrané. Při dohráńı
jednoho kola se změńı čas (nebo nezměńı, podle toho jestli je větš́ı, než čas
který byl už někdy zahrán). Jestli se přepisuje řádek, s hodnotou N:N, přidá
se do souboru nový řádek a t́ım se uživateli otevře nová úroveň.

5.4.9 Přerušeńı hry při změně aktivity

Při jakékoliv aplikaci je d̊uležité ošetřit, co se stane, když běh naš́ı aplikace
naruš́ı některá z jiných aktivit (např́ıklad př́ıchoźı hovor).

V aplikaćıch, kde na pozad́ı neběž́ı žádné daľśı vlákno nebo některý výpo-
čet, se stopnut́ı v podstatě řešit nemuśı, ale např́ıklad ve hrách vede narušeńı
k pádu aplikace při snaze jej́ıho znovu najet́ı.

Tento pád zp̊usobuj́ı právě běž́ıćı vlákna, protože při znovu najet́ı aplikace
se volá metoda onResume() (viz Obrázek 4.1). Tato metoda se v našem
SurfaceHolder (viz Kapitola 5.1.2) bude snažit opět zapnout vlákno, o kterém
si systém mysĺı, že stále běž́ı.

Když se pod́ıváme na náš SurfaceHolder, kde jsme nastavovali metodu
jako surfaceCreated, a zároveň metodu surfaceDestroyed, která by měla být
volána při přerušeńı aplikace zjist́ıme, že tato metoda neńı volána při všech
druźıch přerušeńı. Je tedy vhodné přesunout vypnut́ı vláken a t́ım nastavit
stopnut́ı hry do metody onPause(), která je volána vždy.

T́ım se ošetř́ı nepř́ıjemný pád hry při př́ıchoźım hovoru či jiných narušeńı
běhu naš́ı aplikace.
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6 Programátorská dokumentace

Program se skládá celkem z 29 tř́ıd. Všechny tř́ıdy jsou popsány v Javadoc
dokumentaci, kterou lze nalézt na přiloženém CD ve složce Javadoc. Násle-
duje popis nejvýznamněǰśıch tř́ıd. Nejvýznamněǰśı tř́ıdy je možné vidět i v
UML diagramu v př́ılohách.

6.1 GameView

Tř́ıda, která se stará o celkové děńı hry. Nejprve načte všechny textury a
uprav́ı jejich velikost podle použ́ıvaného rozlǐseńı displeje. Zobrazuje aktuálńı
herńı scénu, spoušt́ı jednotlivé herńı efekty a hudbu. Volá metody update()
a onDraw(Canvas canvas) všech herńıch prvk̊u. V posledńı řadě spoušt́ı a
pozastavuje herńı smyčku.

Vybrané metody:

• update(): Zavolá metodu update() všech aktuálně použ́ıvaných her-
ńıch prvk̊u.

• onDraw(): Zavolá metodu pro vykresleńı všech aktuálně použ́ıvaných
herńıch prvk̊u onDraw(Canvas canvas). Parametr canvas je instance
plátna, na který se pvky vykresĺı.

• setInGame(int inGame): Přepne do části herńı aplikace podle pa-
rametru inGame (0 - hlavńı menu, 1 - výběr mapy, 2 - tutorial, 3 - hra
a 4 - seznam skóre).

• playSoundEffect(int i): Spust́ı zvukový efekt podle indexu předa-
ném v parametru i.

• startGame(String mapa): Načte mapu pro vybranou úroveň ze
souboru předaném v parametru mapa. Zavolá metodu tř́ıdy Map (viz
Kapitola 6.3) pro vytvořeńı mapy. V posledńı řadě nastav́ı souřadnice
hlavńı postavě a spust́ı danou úroveň.

• finishGame(): Metoda je zavolána, když hlavńı hrdina dokonč́ı úro-
veň. Vytvoř́ı a spust́ı animaci tabulky, která se postupně objevuje na
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obrazovce. Tabulka obsahuje informace o čase dokončeńı úrovně a tla-
č́ıtka pro návrat do menu hry, pro restartováńı úrovně a spuštěńı daľśı
úrovně.

6.2 GameMenu

Tř́ıda zobrazuj́ıćı část pro výběr levelu. Na obrazovce se zobraźı šest oken.
Jednotlivá okna maj́ı v sobě bud’ č́ıslo (č́ıslo mapy) nebo zámek. To zna-
mená, že je daná úroveň zamčena a hráč muśı dohrát předchoźı kolo, aby ji
odemknul. Jelikož ve hře je celkem dvacet kol a oken je zobrazeno pouze šest,
je v pravém dolńım rohu tlač́ıtko, kterým zobraźıme daľśıch šest oken.

Vybrané metody:

• loadScore(LinkedList<Integer> finished): V parametru je pře-
dán seznam dokončených kol. Tento seznam poté urč́ı, jaká okna budou
mı́t č́ıslo a jaká budou mı́t zámek.

• onDraw(Canvas canvas): Vykresĺı šest oken na plátno předané v
parametru. Dále v každém okně vykresĺı č́ıslo mapy, a nebo zámek.
Č́ıslo se zobraźı, když je index okna v seznamu dokončených kol, nebo
když je index o jedno větš́ı než posledńı dokončené kolo.

• getTouch(float x,float y) Podle x-ové a y-ové souřadnice dotyku na
displej metoda zkontroluje, zda se uživatel nedotkl některého okna s
č́ıslem. Jestli ano, spust́ı metodu pro start dané úrovně ve tř́ıdě Game-
View.

6.3 Map

Tato tř́ıda se stará o vytvořeńı a vykresleńı mapy. Uchovává v sobě dva
seznamy, seznam podlah a stěn vyskytuj́ıćıch se na mapě a seznam překážek
a protivńık̊u.

Vybrané metody:
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• loadMap(InputStreamReader inputStream)): Načtě všechny herńı
prvky dané mapy.

• reset(): Vymaže data v obou seznamech.

6.4 Score

Tř́ıda spravuj́ıćı soubor score.txt, kde jsou uložené časy dokončeńı jednotli-
vých úrovńı.

Vybrané metody:

• checkScore(): Zkontroluje jestli soubor score.txt existuje pokud ne,
vytvoř́ı jej.

• getOpenLevel(): Metoda vraćı seznam dokončených kol.

• updateList(int mapa,float finishedtime): Metoda je volána, když
uživatel dokonč́ı úroveň (index úrovně je předán v parametru mapa).
Zkontroluje se, jestli uživatel nedosáhl nového rekordu dané úrovně.
Jestli ano, zaṕı̌se nový čas dokončeńı do souboru.

6.5 AttackController

Tř́ıda kontroluje kolize mezi hlavńı postavou a nepřáteli.

Vybrané metody:

• controlTinyEnemyCollisions(): Spust́ı kontrolu koliźı mezi hlavńı
postavou a všemi nepřáteli.

• isPixelCollision(int width1,int height1,Bitmap btm1,Rect rec1,int
width2,int height2,Bitmap btm2,Rect rec2): Kontroluje pixelo-
vou kolizi (viz Kapitola 5.4.5) mezi dvěma zadanými texturami.

• isRotateObjectCollision(Enemy enemy,Tiny tiny): Spust́ı kon-
trolu kolize mezi rotačńım objektem a hlavńım hrdinou. Kolize se kont-
roluje pomoćı algoritmu Separating Axis Theorem (viz Kapitola 5.4.5).
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6.6 FloorController

Tř́ıda kontroluje kolize pohybuj́ıćıch se herńıch objekt̊u s podlahou a stěnami.

Vybrané metody:

• controlCollisions(): Spoušt́ı kontrolu kolize všech pohybuj́ıćıch se
herńıch objekt̊u s podlahou a stěnami. Herńım objekt̊um při zachyceńı
kolize řekne, kam se mohou a nemohou pohybovat.

6.7 Tiny

Tř́ıda představuj́ıćı funkcionalitu hlavńı postavy ”Tiny”.

Vybrané metody:

• update(): Spust́ı update daného objektu. Posune souřadnice objektu
podle x-ové a y-ové rychlosti. Podle pohybu nastav́ı proměnné animC
a animR a urč́ı, která část Sprites se má vykreslit (viz Kapitola 5.4.3).

• setTiltThePhone(float y): Nastav́ı x-ovou rychlost hlavńıho hrdiny
podle y-ové souřadnice náklonu zař́ızeńı, předané v parametru.

• setDead(boolean dead): Nastav́ı část Sprites na úmrt́ı. Dále vytvoř́ı
krev a spust́ı jej́ı animaci.

• setJump(): Zkontroluje, jestli postava může provést skok (podle hod-
noty proměnné number jump, která nesmı́ být větš́ı než 2) a popř́ıpadě
spust́ı schopnost skoku.

• onDraw(Canvas canvas): Vykresĺı hlavńı postavu na plátno předa-
ném v parametru. Jestli existuje nějaká krev, vykresĺı i ji.

• nearDownFloor(Floor fl): Metoda je volána, když postava padá na
podlahu zadanou v parametru. Kontroluje y-ovou rychlost jestli neńı
větš́ı než vzdálenost mezi postavou a podlahou, popř́ıpadě zmenšuje
y-ovou rychlost.
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6.8 GameThreadGraphics

Herńı vlákno nejdř́ıve spust́ı kontrolu koliźı herńıch objekt̊u s podlahou a stě-
nami pomoćı tř́ıdy FloorControler. Dále uzamyká plátno, na které se ve tř́ıde
GameView vykresluj́ı herńı objekty. V posledńı řadě volá metody update() a
onDraw(Canvas canvas) tř́ıdy GameView a znovu odemyká plátno.

6.9 GameThreadLogic

Daľśı herńı vlákno, které spoušt́ı kontrolu koliźı meźı hlavńım hrdinou a ne-
přáteli tř́ıdy AttackController. Vytvořeńı druhého herńıho vlákna bylo d̊ule-
žité, protože kontrola koliźı mezi hlavńım hrdinou a nepřáteli je velice ná-
ročná na systém. Když byla veškerá kontrola koliźı společně s voláńım metod
update() a onDraw(Canvas canvas) v jednom vlákně, tak hra na některých
zař́ızeńı běžela pomalu.
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7 Testováńı

Moje aplikace byla testována na několika zař́ızeńıch (viz Tabulka 7.1). Tes-
továńı proběhlo na verźı Androidu 2.3.6, 4.0,4.1.2, 4.2.2 a 4.4.2. Až na jeden
problém, který vznikl u starš́ıho telefonu s verźı 2.3.6 (viz. Podkapitola 7.2),
běžela hra bez problému.

Zař́ızeńı Android verze Display rozlǐseńı

Galaxy Samsung Xcover 2.3.6 320x480
HTC One V T320e 4.0 480x800
Samsung Nexus S 4.1.2 480x800
HTC One X 4.2.4 720x1280
Sony Xperia T 4.0 720x1280

Tabulka 7.1: Přehled testovaćıch zař́ızeńı

7.1 Popis testováńı

Testováńım aplikace se věnovala skupina uživatel̊u. Hlavńım předmětem tes-
továńı bylo odzkoušet hratelnost. Nejdř́ıve se testoval pohyb postavy, jestli se
na všech zař́ızeńıch chová stejné (chod́ı stejně rychle a skáče stejně vysoko).
Dále se zkoušelo, jestli hlavńı hrdina při pohybu neproniká do textur pod-
lahy a stěn, t́ım by ve hře vznikaly tzv. herńı bugy, které maj́ı velký dopad
na hratelnost.Také jsem kontroloval vzhled aplikace v jednotlivých zař́ızeńı
(stejná velikost textur na r̊uzných rozlǐseńıch).

V posledńı řadě se testovalo, jestli pro některý typ př́ıstroje neńı hra př́ılǐs
náročná, koukalo jestli hra běž́ı plynule bez sekáńı.

7.2 Výsledky testováńı

Testováńı přineslo základńı informace o chodu aplikace. Pomohlo objevit pro-
blémy např́ıklad s herńımy bugy (pronikáńı postavy do textu podlah a stěn)
a náročnost pro některá zař́ızeńı. Tyto problémy se podařilo opravit a nyńı
by měla aplikace bez sebemenš́ıch závad fungovat. U jednoho zař́ızeńı se ale
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Testováńı Odlǐsné chováńı na některých zař́ızeńı

objevil problém s př́ılǐs malým displayem (viz Podkapitola 7.3), který se mi
nepodařil vyřešit tak, aby to i na tomto zař́ızeńı běželo stejně jako na ostat-
ńıch.

7.3 Odlǐsné chováńı na některých zař́ızeńı

Jeden z vážných problémů vznikl na zař́ızeńı Galaxy Samsung Xcover GT-
S5690. Důvodem je př́ılǐs malé rozlǐseńı a to pouze 320x480. Jelikož jsem se
snažil, aby hra vypadala a byla hratelná na všech zař́ızeńı, stejně tak je třeba
před spuštěńım samotné herńı smyčky nastavit velikosti obrázk̊u a rychlosti
pohyb̊u jednotlivých objekt̊u. Zjistil jsem, že problém vznikl u rychlosti.

Nové rychlosti se přepoč́ıtávaj́ı od defaultńıch hodnot, které jsou pro rozli-
šeńı 720x1280. Ku př́ıkladu y-nová počátečńı rychlost našeho hlavńıho hrdiny
je 20px a celková gravitace hry je nastavena na 3px pro toto rozlǐseńı. Po pře-
poč́ıtáńı např́ıklad na rozlǐseńı 480x800 je gravitace sńıžena na 2px a y-nová
rychlost na 14. Při malém rozlǐseńı jako je 320x480 vznikaj́ı po přepoč́ıtáńı
desetinná č́ısla (gravitace nemůže být 1.5px potřebujeme celé č́ıslo). To má
zásadńı vliv na hratelnost hry a to např́ıklad, t́ım že náš hlavńı hrdina skáče
výše než by měl.

Mysĺım si, že tento problém nevad́ı, protože všechna nověǰśı zař́ızeńı maj́ı
větš́ı rozlǐseńı než 320x480.
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8 Závěr

Hry jsou součást́ı mobilńıch telefon̊u od dob, kdy uměly v́ıce než jenom telefo-
novat. Hry jsou dobré na uvolněńı od každodenńıho stresu anebo také dobře
poslouž́ı ke zkráceńı času při cestě v dopravńıch prostředćıch. Postupem času
se mobilńı zař́ızeńı zdokonalovala a stále se zdokonaluj́ı, stejně i hry v nich
nainstalované. V dnešńı době chytrých telefon̊u, dosáhly hry dokonce úrovně
her pro domáćı poč́ıtače před pár lety.

Mysĺım si, že hra do mobilńıch zař́ızeńı by měla mı́t nenáročnou ovlada-
telnost, jednoduchý př́ıběh a chytlavou grafiku, aby zaujala co největš́ı počet
uživatel̊u.

Ćılem mé bakalářské práce bylo prozkoumáńı a analyzováńı her typu,
který se v mobilńıch zař́ızeńıch téměř nevyskytuje, a to žánru

”
Rage Game“.

Daľśım ćılem bylo vymyslet a vytvořit herńı aplikaci pro mobilńı platformu
Android. Navrhl jsem a zrealizoval hru pro platformu Android ovládanou
náklonem zař́ızeńı, která zahrnuje prvky ”Rage Game”. Hra obsahuje v́ıce
jak 20 herńıch úrovńı. K testováńı hry bylo přizváno několik daľśıch uživatel̊u
a také se testovalo na několika mobilńıch zař́ızeńı s r̊uznou verźı operačńıho
systému Android. Bylo testováno chováńı aplikace v r̊uzných situaćıch (např.
shozeńı aplikace, reagováńı na př́ıchoźı hovor atd.).

Herńı aplikace byla úspěšně naimplementována a je dostupná na zař́ı-
zeńı s verźı operačńıho systému Android vyšš́ı než 2.3.3 a splňuje všechny
požadavky, které byly v zadáńı práce.
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Př́ılohy

A Instalace

Před instalaćı aplikace je nutné si v nastaveńı telefonu povolit instalaci z
neznámých zdroj̊u. Většinou se nacháźı v Nastaveńı -> Zabezpečeńı -> Ne-
známé zdroje.

V přiloženém CD lze nalézt soubor Tiny.apk, který si přesunuté do ja-
kéhokoliv adresáře ve vašem mobilńım zař́ızeńı se systémem Android. Dále
se v přiloženém CD nacháźı soubor TinyTest.apk, který slouž́ı k testováńı a
po jeho nainstalováńı dostaneme hru, která má od začátku dostupné všechny
úrovně. Pomoćı některé utility na prohledáváńı složek (např. ES File Explo-
rer) najdete soubor Tiny.apk. Po kliknut́ım na soubor se nejdř́ıve zař́ızeńı
zeptá jestli chceme tuto aplikaci nainstalovat a poté proběhne instalace. Po
úspěšné instalaci můžeme spustit aplikaci Tiny a zač́ıt hrát.
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B Uživatelská dokumentace

Vytvořená hra, je podle zadáńı, typu
”
Rage Game“. Jedná se o arkádu (viz

Kapitola 3.) s vysokou obt́ıžnost́ı. Ve hře se nevyskytuj́ı skryté prvky jako
je to mu ve hře Shobon Action (viz Kapitola 3.2.2), ale aby hra splňovala
prvky

”
Rage Game“ jsou jednotlivé překážky dány, tak aby jejich překonáńı

bylo obt́ıžné.

Hráč ve hře hraje za plechovku
”
Tiny“, která se v jednotlivých kolech

snaž́ı dostat ze startu do ćıle. Ve hře na hráče čeká v́ıce než dvacet kol. Dvě z
těchto kol jsou kola s Bossem, kterého muśı hráč zneškodnit pomoćı objekt̊u
na mapě (napři. bodák, který při dotyku hlavńıho hrdniny, spadne na Bosse).

V jednotlivých úrovńıch muśı hráč překonávat množstv́ı nástrah (viz Pod-
kapitola 6.5). Při střetnut́ı s těmito nástrahami hlavńı hrdina umı́rá a hráč
je nucen dané kolo opakovat.

Veškeré textury a grafické prvky jsem vytvořil sám s použit́ım programu
pro vektorovou grafiku Inkscape a dále program pro práci s rastrovou grafikou
GIMP.

B.1 Menu hry

Jako prvńı se hráči objev́ı menu hry, které je animované a hráč se pomoćı
něho může dostat do daľśıch část́ı hry (Výběr mapy, tutoriál, Skóre) anebo
může pomoćı tlač́ıtka

”
Exit“ ukončit celou hru (viz Obrázek B.1).

Dále může pomoćı tlač́ıtek v pravém horńım rohu vypnout zvuk pro efekty
a pro hudbu.

B.2 Ovládáńı

Pohyb hlavńıho hrdiny se ovládá náklonem telefonu s t́ım, že č́ım v́ıc je
telefon nakloněn, t́ım se náš hrdina pohybuje rychleji (doprava nebo doleva
podle náklonu).
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Uživatelská dokumentace Tutoriál

Obrázek B.1: Menu

Skok a následný tzv.
”
dvoj-skok“ se udělá dotykem na jakoukoliv část

display.

B.3 Tutoriál

Tuto část hry bych doporučoval zač́ınaj́ıćımu hráči pustit jako prvńı. Tato
mapa je velice krátká, čeká zde na hráče jeden přeskok přes propast a jedna
velká zed’. Ale hráč se tu pomoćı jednoduchých informačńıch tabulek (viz
Obrázek B.2) nauč́ı ovládat hru a jednotlivé schopnosti, které může s hlavńım
hrdinou dělat.

Obrázek B.2: Menu

Mezi jednotlivé schopnosti hrdiny patř́ı dvoj-skok a držeńı o zed’. Když
se hrdina chyt́ı o zed’ padá po ńı pomaleji, ale obnov́ı se mu počet možných
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Uživatelská dokumentace Menu výběru mapy

skok̊u, takže touto schopnost́ı může vyskákat i na velikou zed’, kterou by
dvoj-skokem nepřeskočil.

B.4 Menu výběru mapy

Do této sekce se hráč dostane při zmáčknut́ı tlač́ıtka
”
Play“ v herńım menu.

Je zde vidět šest oken a jednotlivá okna maj́ı v sobě bud’to č́ıslo (č́ıslo mapy)
nebo zámek, to znamená že je daná úroveň zamčena a hráč muśı dohrát
předchoźı kolo, aby odemknul tuto úroveň. Jelikož ve hře je celkem dvacet

Obrázek B.3: Menu

kol a oken je zobrazeno pouze šest je pravém dolńım rohu tlač́ıtko, kterým
zobraźıme daľśıch šest oken. Po zobrazeńı daľśıch šesti oken se v levém dolńım
rohu zobraźı tlač́ıtko, pomoćı něhož se zase vrát́ıme na p̊uvodńı (viz Obrázek
B.3).

B.5 Překážky a protivńıci

Dotyk našeho hrdiny s vypsanými protivńıky je, až kromě střetnut́ı se střel-
cem (Shoter), smrtelné. Po úmrt́ı muśı hráč absolvovat celou úroveň znovu.

Slim

Obrázek B.4: Slim

Slim je protivńık, který jde pouze jedńım směrem a nevad́ı mu ani pád do
propasti. Jeho zdoláńı je poměrně jednoduché, ale v některých situaćı může
znepř́ıjemnit hrańı (viz Obrázek B.4).
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Uživatelská dokumentace Překážky a protivńıci

Saw

Obrázek B.5: Saw

Pila, která se neustále toč́ı se může vyskytovat ve vodorovné poloze anebo
na stěnách. Ve vodorovné poloze se dá překonat nejlépe dvoj-skokem anebo
skočeńım s velkým náklonem telefonu. Na stěnách jsou už pily o dost menš́ı
(viz Obrázek B.5).

Bayonet

Obrázek B.6: Bayoner

Jedná se o jednoduchou snadno překonatelnou překážku. Vyskytuje se
na mı́stech kdy je potřeba hráči omezit seskok dol̊u anebo zt́ıžit danou část
mapy(viz Obrázek B.6).
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Uživatelská dokumentace Překážky a protivńıci

Bottle

Obrázek B.7: Bottle

Tento protivńık stř́ıĺı v pravidelných intervalech nad sebe střely. Jednot-
livé střely maj́ı pokaždé náhodnou x-ovou a y-ovou rychlost(viz Obrázek B.7).

Slarm

Obrázek B.8: Slarm

Pohybuje se jak doprava tak doleva v určité vzdálenosti. V pravidelných
časových intervalech vystřeĺı do obou stran. Hráč může poznat kdy Slarm
stř́ıĺı t́ım, že Slarm se před vystřeleńım přikrč́ı(viz Obrázek B.8).

Shoter

Obrázek B.9: Shoter

Neustále sleduje hlavńıho hrdinu. Když je hrdina v dosahu tak po něm
vystřeĺı rychlou ránu a chv́ıli nab́ıj́ı, poté stř́ıĺı znovu. Jako u jediného pro-
tivńıka se o něj nemůže Tiny zranit(viz Obrázek B.9).
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Uživatelská dokumentace Bossové

Reaper

Obrázek B.10: Reaper

Neustále se toč́ıćı tyč s bodáky. Hráč tedy muśı dobře vyčasovat kdy tuto
překážku přeskočit. Ve hře se většinou vyskytuj́ı až tři za sebou pro obt́ıžněǰśı
zdoláváńı(viz Obrázek B.10).

B.6 Bossové

Každá desátá úroveň ve hře je určená pro překonáńı bosse. V každé mapě
jsou objekty pomoćı niž lze bosse poranit anebo i zničit.

Prvńı Boss

Obrázek B.11: Prvńı Boss

Ohromný boss uśıdlený uprostřed mapy, který neustále okolo sebe stř́ıĺı
střely. Hráč zde má za úkol vyskákat jak na pravé tak i na levé straně mapy
nahoru. Nahoře se hráč dostane na plošinu kde je také chráněn proti střelám.
Na konci této plošiny je bodák, který hráč muśı shodit na bosse (t́ım že na
něj skoč́ı) a t́ım bosse zranit (viz Obrázek B.11).

Po zraněńı boss ztrat́ı p̊ulku svého těla (kde byl trefen) a zároveň na
danou stranu již nemůže stř́ılet a uživatel se může v klidu dostat dol̊u.

Po zraněńı na obou stranách boss umı́rá a hráč vyhrává hru.
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Druhý Boss

Mapa úrovně se skládá z několika pater. Hráč spolu s Bossem zač́ıná na
vrchńım patře. Boss (viz Obrázek B.12) je dvakrát větš́ı než hráčova postava.
Boss neustále skáče ze strany na stranu. Při dopadu znič́ı pod sebou část
podlahy patra. Úkolem hráče je neustálé se vyhýbáńı a snažeńı se nespadnout
do proprasti pod posledńı podlahou dř́ıve, než Boss. Když spadne Boss do
propasti dř́ıve než hráč, tak hráč vyhrává danou úroveň.

Obrázek B.12: Druhý Boss

Tento Boss je finálńı části mé hry. Po dokončeńı této úrovně je hra dohrána
a hráči se objev́ı obrazovka s gratulaćı a poděkováńım.
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C ScreenShoty

- Úroveň 7.
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ScreenShoty

- Úroveň 12.
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ScreenShoty

- Prvńı Boss.
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D UML diagram nejvýznamněǰśı tř́ıd
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E Struktura přiloženého CD

1. doc: - obsahuje dokument bakalářské práce ve formátu PDF.

2. projekt: - Projekt aplikace v Eclipse (zdrojové kódy, textury, apod.).

3. apk: - má v sobě dva soubory Tiny.apk a TinyTest.apk, pomoćı nich
můžeme nainstalovat aplikaci na mobilńı zař́ızeńı. TinyTest.apk slouž́ı
k testováńı a po nainstalováńı dostaneme hru, která má od začátku
dostupné všechny úrovně.

4. tex: - Zdrojový kód dokumentu se seznamem literatury a obrázky.

5. Javadoc: - Javadoc dokumentace k projektu.
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