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Abstract

Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva programovanim hernich aplikaci do chytrych
mobilnich telefonu, které bézi na platformé Android. Prozkoumaéava jednotlivé
mozné herni typy a jejich predstavitele v telefonnim svété. Déle se zaméruje
herni typ zvany ,, Rage Game®, popisuje jednotlivé prvky, které musi tento typ
spliovat, a ukazuje nékolik jejich predstavitelu v hernim svété. V nasledu-
jici fadé se dozvite jakym zpusoben a jakymi prostiedky se naimplementuji
jednotlivé herni prvky (herni smycka, animace, kolize atd.). Poté se muzete

podivat na implementaci mé vlastni 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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1 Uvod

Ukolem mé préce je vytvorit mobilni hru typu ,,rage game®, ktera bude spus-
titelnd na platformé Android. Hry by meéla byt spustitelnd a hratelna na
ruznych modernich telefonech s ruznou verzi operacniho systému Android.
Prvni tkolem tedy bude se seznamit s platformou Android a s programova-
nim her pro tuto platformu.

Vytvorena hra ma mit piijemnou 2D grafiku a k ovladani by meély slouzit
pohybové a dotykové senzory. Hra by méla mit vice nez dvacet trovni. Po-
stupné se bude v trovnich zvysovat obtiznost (tézsi prekdzky, souperi, délka
mapy).

Vybral jsem si naprogramovat klasickou 2D plosinovou arkadu. Uzivatel
tedy bude ovladat jednu postavu, ktera se v dané trovni bude muset dostat
do cile. Pomoci nékolika protivniku a ruznych prekazek, ktefi budou v dané
urovni rozmistény tak, aby splinovaly prvky pro hru daného typu ,rage game*.



2 Herni svét

Dnesni herni svét obsahuje jiz mnoho her, které se rozdéluji do nékolika obec-
nych zanrovych skupin. Jednotlivé zanry obsahuji mnoho podzanru, které
jsem charakterizoval v nasledujicich kapitolach.

2.1 Typy her

2.1.1 Adventura:

Je typ hry, kde hlavn{ hrdina (hra¢) tesi rozlicné tikoly. Hra je vétsinou posta-
vena na slozitém a propleteném ptibéhu. Hlavni hrdina vétsinou postupuje
piibéhem a tesi jednotlivé logické tkoly. Jen malokdy je pfipojena akce v
podobé souboje.

- Textové adventury a grafické textové adventury:

Starsi typy her se v dnesni dobé jiz nevyskytuji. Hracovi bylo vypisovano
déni hry do konsole a poté hra¢ pomoci piikazu urcoval dalsi prubéh hry.
Mezi nejznaméjsi firmy, které se zameérovaly na tento zanr, patii ceskd firma
Golden Triangle. Jedna z jejich nejznaméjsich textovek, na motivy romanu J.
R. R. Tolkiena, byla hra Belegost. Ve svété Androidu se tyto hry nevyskytuji.

- Point and Click adventura:

Hra jiz obsahuje pestré grafické rozhrani pro uzivatele. Ovlada se pouze
kurzorem (mysi), kde se klikdnim na grafické predméty uddva piikaz, ktery
nase postava (avatar) poté programové vykond. Jedna z nejznaméjsich ces-
kych ,Point and Click adventur je Polda (1,2,3,4,5,6). Existuje i mnoho
typu téchto her pro Android: (napt.: Leisure Suit Larry: Reloaded, The Lost
City).

- 3D adventury:

Hra obsahuje klasické ovladani pohybu a akci. Déle se mohou délit na tzv.
akéni 3D adventury, které v sobé nemaji pouze teseni logickych kol a po-
stupovani pribéhem, ale navic maji i nékolik akcénich situaci v pribéhu. Mezi
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nejznaméjsi akéni 3D adventury bych zaradil urcité sérii Tomb Raider/Larra
Croft. Herni svét Androidu obsahuje velké mnozstvi takovych her.

2.1.2 Akeéni hry:

V dnesnim hernim svété, kde prevlada 3D grafika rozlisujeme dva zékladni
typy téchto her a to jsou:

- FPS (First Person Shooter): Stiilecka z prvni osoby, kde kamera je
postavena na urovni o¢i nasi postavy. Hra¢ na obrazovce vidi ze své postavy
pouze ruku se zbrani.

- TPS (Third Person Shooter): Stiilecka z tzv. tieti osoby, kde kamera
je postavena mimo hlavniho hrdinu, pficemz se kamera pohybuje za zady
hlavniho hrdiny.

Svét Androidu obsahuje mnoho obou typu her. Spousta znamych pocita-
covych her se dockala také svého predélani pro Android: napt.: Grand theft
auto, May Payne, Duke Nuke a spousta dalsich.

2.1.3 Arkada:

Tento typ her je zalozen na jednoduchém ptibéhu. Hry vétsinou obsahuji
nekolik urovni se zvysujici se obtiznosti. Nékteré z téchto her mohou mit i
casoveé omezena kola. Hry jsou zalozeny na Sikovnosti a rychlosti uzivatele.
Déle se rozdéluji na:

Bojové hry.

Plosinové hry.

Sportovni hry.

Zavodni hry.

Logické hry.

Za nejznameéjsi arkadovou hru, jak pocitacovou i mobilni, lze povazovat sérii
her Super Mario.
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2.1.4 Strategie:

V téchto hréch vétsinou ovladdme skupinu vojsk nebo osadniku a stavime
infrastrukturu nasi osady. Existuje nékolik podzanru:

- Tahové strategie: Hra je rozdélena na kola, kde v jednom kole hraje
jeden z hracu (s omezenym poctem pohybu a staveb). Nejznaméjsi hra jak
pro PC, tak pro Android je saga Heroes of Might and Magic.

- Realtimové strategie: Prubéh hry neni rozdélen na kola, ale probthaji
tu veskeré akce hrac¢u a objektu v redlném case (napfi.: série Warcraft, Star-
Craft). Pro Android se vyskytuje i nékolik her tohoto zanru jako napiiklad
Autumn Dynasty. K tomuto typu strategie lze prifadit dalsi podzanr, ktery je
velice obliben v mobilnim svété a timto zanrem je tzv. Tower Defense. Na
urcenych cestach se zde protivnici pohybuji z bodu A do bodu B a uzivatel
maé za ukol stavét objekty zneskodnujici tyto protivniky. Béhem nésleduji-
cich levelu se hodnota protivnikova zdravi zvétsuje a uzivatel ma moznost
upgradu svych vézi.

- Budovatelské strategie: Hrac se zde soustfedi spiSe na budovani a
ekonomiku nezli na boj. Ve vét§iné pripadu systém boje v téchto hrach ani
zabudovany neni. Hrac se zde muze stat starostou mésta, majitelem zoo parku
nebo zabavného parku a dokonce se muze stat i bohem starajici se o své vérici
na planeté Zemi. Pro platformu Android si muzeme najit nespocet her tohoto
dil této veleuspésné herni série vysel jiz roku 1989. Jednou z neznaméjsich
dila pro iPhone je SimCity IPhone(3000), ktery vznikl kolem roku 2008. Také
Android se dockal svého zpracovani a to roku 2010 hrou SimCity Deluxe.

2.1.5 Simulatory:

V simulatorech si muze kazdy uzivatel v pohodli domova vyzkouset tidit skoro
vSechny dopravni prostiedky.

Simulatory v dnesni dobé nemusi byt jenom pro néjaky dopravni prostie-
dek, ale existuji i simulatory kde se uzivatel muze stat kozou, koném, psem
a dalsimi zvitaty.

V obchodé GooglePlay si muzeme v podkategorii Simulatory najit simu-
lator pro Android, ktery chceme.
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2.1.6 Hra na hrdiny:

Znamgjsi ve zkratce RPG (Role playing game), kde hrac je prenesen do ote-
vieného virtudlniho svéta. Hra¢ zde hraje za svoji postavu (avatara), které
zvysuje pomoci nejruznéjsich ikolu jeji herni level. S hernimi zkuSenostmi
(XP) se zvysuji schopnosti nasi postavy. Tyto schopnosti se daji také zvy-
Sovat pomoci aktualniho brnéni nebo zbrani jaké ma naSe postava na sobé.
Brnéni, zbrané a ruzné doplnky hrac¢ nachézi putovanim po virtualnim svété
a nebo je dostava z tkolu.

Tento typ se da rozdélit to tii odveétvi:

-Akéni RPG: Neboli tzv. ,diablovky®, kde tento nazev je od prvni hry
tohoto typu naprogramovanou firmou Blizzard a to hrou Diablo (1996). V
téchto hrach je kladen duraz spise na akéni stranku hry nikoliv na pribéhovou.

-Epické RPG: Oproti akéni RPG se to v téchto hrach ma presné naopak.
Tedy velkou strankou her je ptibéhova linie.

-MMORPG (Massive multiplayer online role playing game): Jak
jiz z nazvu vyplyva, jednd se pro vice hracu bézici po pocitacové siti. Hrac
zde v realném case potkava ostatni hrace, se kterymi muze ruzné smlou-
vat, vymeénovat véci anebo i bojovat. Hra¢ se zde muze zamérovat bud’to
na PvP (Player vs. Player), kde si svoji postavu zdmérné trénujeme na boj s
ostatnimi hraci, a nebo na PvE (Player vs. Enemy), kde nasi postavu pfizpu-
vselijakych tzv. Dungeont s ostatnimi hraci. Lze také samozirejmé si postavu
pripravit na obé tyto cesty. Myslim si, ze nejhranéjsi hrou tohoto zanru na
PC je hra World of Warcraft od spolecnosti Blizzard, kdy prvni datadisk,
ktery rozsifuje puvodni hru, vysel v roce 2004.

Akéni a Epické RPG je zastoupeno v nékolika hrach v obchodé Google-
Play. MMORPG hry pro platformu Android také existuji. Mezi nejlepsi free-
to-play (zdarma dostupné) hry tohoto typu patii:

e Arcane Legends: Tato hra je ve 3D grafice. Hra¢ ji muze hrat jak
sam, tak s ostanimi pfipojenymi hraci.

o Awvabel online: Herni svét obsahuje spoustu hernich tkolu, které hrace
vedou déjem hry.
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e Brave Trials: Hra obsahuje vice jak 120 schopnosti, které se vase
herni postava muze naucit.

e Dungeon Hunter: Tato hra mé hodné verzi (posledni je verze 5) a
je jedna z nejpopuldrnéjsich her mezi hraci.[5]

2.2 Hry typu ,,Rage game*

Tento typ her se zacal rozvijet v nedavné dobé. Zatim je zndmo mezi hracskou
komunitou jenom pér tituli.

Hry jsou vétsinou Ploginové Arkady (viz kapitola 2.1). Vyznacuji se vy-
sokou obtiznosti. Jako hra¢ téchto her nemate zadné pomocné atributy hry,
jako jsou zivoty a bonusy. Nékteré hry ale poskytuji bud'to mensi pomoc for-
mou tzv.“checkpointu“ anebo ulozenim dané hry po skonceni jednoho kola.
Hrac by se mél pripravit, ze bude neustéale umirat a opakovat jednotliva kola.

2.2.1 Super Meat Boy.

Tato hra je asi nejvétsi inspiraci pro moji praci. Super Meat Boy je nezavisla
video hra, kterou navrhnul Edmund McMillen a Tommy Refenes. Vyvoj na
této hie zacal uz v roce 2009. Hra vysla na kratkou dobu v roce 2010, ale byla
vyvojari vzata zpét pro dodélani. Finalni verze tedy vysla az o rok pozdéji a
to v roce 2011, screenshot hry muzete vidét na obrazku ¢. 2.1. Svého zastance
ve svété mobilnich telefont ale stale nem4.

V roce 2010 také hra dostala ocenéni za nejnaroénéjsi hru z IGN (Imagine
Games Network). Kritici velmi chvalili presné herni ovladéni, retro grafiku a
soundtrack. Od roku 2012 se prodalo kolem dvou miliénu titulu.

Jednd se o plosinovou arkadu skladajicich se z nékolika hernich levelu a
jejich findlnich Bossu (viz Obrazek 2.2). Jednotlivé trovné zvysuji stéle svoji
obtiznost a rozlehlost. Hra¢ ma pouze jeden jediny tikol a to proskdkat se
od bodu A do bodu B s tim, ze uprostied jedné trovné neni mozné pouzit
jakykoliv checkpoint, takze pii umrti hra¢ musi opakovat celé kolo od zacatku.
Po tspésném zdolani irovné se ulozi do paméti jako dokoncena.

Spoustu hrécu se také snazi dokoncit dané kolo ve stanoveném case, ktery
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Obrazek 2.1: SuperMeatBoy

nam otevie tu samou uroven, ale jesté ve vétsi obtiznosti. Tim se stava velice
obtizné dokonc¢it hru na sto procent.

Obrazek 2.2: SuperMeatBoy-Boss[13]

2.2.2 Shobon Action

Jednd se o 2D arkadu vyrobenou japonskym programatorem Chiku, ktery ji
roku 2007 naprogramoval za tfi dny. Mezi hra¢skou komunitou je zndm4 spise
pod ndzvem Cat Mario (viz Obrézek 2.3). Hra se dd povazovat za parodii
hry Super Mario Bros (1985).

Hra ma malo tdrovni (cca. 5 drovni) a v kazdé trovni je jeden zachytny
bod. Hra nema tlozni systém, takze jedind mozna cesta jak hru dohrét je,
hrat hru od zacatku az do konce v jednom kuse. To je i pfi velmi malém
poctu urovni velice obtizné.

Hrac predstavuje kocku, ktera prochazi irovnémi velmi podobnym jako
ve hie Super Mario Bros. Jednotlivé trovné se daji rozdélit do nékolika casti,

7
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Obrézek 2.3: Shobon Action

kde jednotlivd ¢dst obsahuje nékolik skrytych hrozeb (viz Obrazek 2.4), k
jejich nalezeni a naslednému zjisténi jak danou ¢ast udélat, hrac jisté obétuje
nékolik svych zivotu. Hrac zacind se ttemi zivoty. Pocet zivotu se sice odecitd,
ale nema vliv na béh hry. Pouze nas informuje, do jakého velkého minusu se
hra¢ dostal v poctu zivotu.

Obrézek 2.4: Shobon Action - Past [10]

Hru je mozné si stahnout i pro platformu Android v obchodé GooglePlay.
V tomto obchodé lze vyhledat pod nédzvem Cat Mario nékolik titula, ale
pouze jeden titul odpovida prvni verzi hry pro osobni pocitace.

2.2.3 I wanna Be the Guy (IWBTG)

Jako posledni rage-game hrou, kterou zde uvedu, je titul naprogramovany
nezavislym developerem Michaelem "Kayin”O’Reilliem. Hra spatfila svétlo
svéta roku 2007 a zdrojovy kod pro hru byl dostupny roku 2011. Jeji ivodni
image muzete vidét na obrazku 2.5.

D4 se tici, ze hra bere prvky z obou dvou zminovanych her v ptedcho-
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| WANNRA BE THE GUY

Obrazek 2.5: IWBTG

zich kapitolach. Hra disponuje spoustou tézkych ptekazek, a také ma plno
skrytych hrozeb.

Hra se skldda z nékolika irovni, kde na konci kazdé tirovné ¢ekd Boss (po-
sledni prekdzka, jejiz zdoldni znaménd tspésné dokonceni trovné). Bossové
jsou postavy ze znamych starych video her, jako napt.: Mike Tyson (Punch-
Out), Dracula (Castlevanie) nebo Bowser (findlni boss ze hry Super Mario).
Pti neuspésném zdolani prekdzky hra¢ umira a musi znovu opakovat danou
uroven (viz Obrazek 2.6).

E OhY

Obrazek 2.6: IWBTG Game over
Originalni hru na platformu Android sehnat nelze, ale existuje spousta
predélavek jako napiiklad:
e [ wanna Be The Challenger

o [ wanna Be The Phoenix

o [ wanna Be The Four Elements



3 O platformé Android

Android je jeden z nejrozsahlejsich operacnich systému pro chytré telefony,
PDA a tablety. Je zalozeny na open source platformé neboli software s ote-
vienym kédem.[6]

3.1 Pouzivané verze

Prvni verzi systému Android, kterou vydala spolec¢nost Google dne 5. listo-
padu 2007, byla verze 1.0.

Nejnovéjsi a zaroven nejpouzivanéjsi 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 Vyvojové nastroje a prostredi

Android aplikace jsou priméarné urceny pro programovaci jazyk Java. Proto
jsem si k implementaci vybral vyvojové prostiedi Eclipse, které umoznuje
zdarma si stahnout nédstroje pro vyvoj aplikaci pro Android.[§]

3.2.1 Java Development Kit (JDK)

JDK je zékladni néstroj pro praci v programovacim jazyku Java. Obsahuje
zékladni néstroje a knihovny pro vyvoj aplikaci. Zékladni soucést je JRE
slouzici pro spusténi, dale také prekladac, debugger atd.

3.2.2 Android SDK

Dalsi dulezita cast je Android SDK balicek, se kterym komunikuje piimo Ec-
lipse. Tento balicek obsahuje vse potiebné pro vyvoj aplikaci pro tuto plat-
formu. Obsahem toho instalacniho balicku je SDK Manager, se kterym

10
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muzeme stahnout odpovidajici platformy Androidu. Pomoci SDK manageru
muzeme nastavit tzv. Virtualni mobilni zarizeni AVD, které ndm umoz-
nuji vytvaret emulatory jednotlivych typu zafizeni a testovat na nich nasi
aplikaci. [8]

3.2.3 Android Studio

Jednd se o vyvojové prostredi specializované na tvorbu aplikaci pro Android.
Google jej uvedl v ¢ervnu roku 2013 a potom déle rozvijel az do dnesni doby.
Celé prostredi obsahuje vse, co je pro vyvoj potieba a celkové se zde pracuje
lépe nez v Eclipse. Pro implementaci své hry jsem ho vSak nepouzil, zustal
jsem u znamého vyvojového prostiedi Eclipse.

Pro vyvoj mobilnich aplikaci pro Android je dnes tou nejlepsi cestou a
to hlavné z toho duvodu, ze Google ukonéil prace na Eclipsu s rozsitenim
Android Development Tools. [15]

3.2.4 Frameworky pro vyvoj her

Na internetu je mnoho frameworku, které programatorovi pomahaji s tvorbou
hry pro platformu Androidu pomoci programovaciho jazyka Java ¢i jinych
jazyku. Frameworky se staraji o fyzikalni stranku hry, optimalizaci hry pro
lepsi vykon, Ul a mnoho dalsich. Nékteré z nich dokonce umozni vyvoj her
bez jaké koliv znalosti programovéni (napt. GameMaker)[12].

e Corona SDK: siroce pouzivany framework u hernich vyvojaiu. Tvori
jednoduchou implementaci a vyvoj pomoci tohoto frameworku je velice
rychly. Pouziva programovaci jazyk Lua. Podporuje 10S, Android a
Windows Mobile.[9)]

e Edgelib: 2D a 3D herni engine. Framework je multiplatformni, pod-
poruje Android, iOs, Windows Phone a Symbian. 3]

e Unity Mobile mobilni verze popularniho frameworku pro vyvoj her
Unity3D. Od ostatnich frameworku podporuje i BlackBerry a Tizen.[14]

e Emo framework zalozeny na OpenGL ES a OpenGL AS. Umoznuje
vytvorit hru jak pro Android tak pro IOs. [11]
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O platforme Android Vyvojové ndstroje a prostredi

Z4dny z internetovych frameworkt jsem v implementaci nepouzil. Jeden
z hlavnich duvodu bylo kompletni pochopeni a nauceni implementace vsech
potfebnych hernich prvku (napf. tvorba animace, fyzikalni podstatu hry,
kolize mezi hernimy prvky a jiné).

12



4 Android aplikace

Aplikace, které se daji vytvorit v tomto operacnich systému, se déli do tii
kategorif :

e Aplikace na popredi: Typickym prikladem jsou hry nebo aplikace
pracujici s mapami (napf. navigace). Tyto aplikace se daji kdykoliv
pozastavit, z divodu néjaké udalosti (hovor, SMS atd..).

e Aplikace na pozadi: Bézi mimo béh zatizeni. Jsou to naptiklad apli-
kace sledujici telefonni hovory a SMS.

e Aplikace s prerusovanou ¢innosti: Jedna se vlastné o spojeni pred-
chozich dvou typu. Bézi na pozadi, ale ocekava se komunikace s uziva-
telem. Typickym piikladem je prehravani médii.[8]

4.1 Zakladni komponenty aplikace

Kazda aplikace je slozena z nékolika komponenttu. Hry reprezentuji aplikace
na popredi, protoze pouzivaji grafické rozhrani. Pro implementaci hry bude

vvvvvv

popséna v nasledujici kapitole. [§]

4.1.1 Aktivity (Activity)

Aktivita nam poskytuje dialogové okno, které typicky vyplinuje celou obra-
zovku nebo predstavuje tzv. ,,plovouci okno“. Aplikace je vétsinou sestavena
z nékolika aktivit, kde hlavni aktivita se stara o béh celé aplikace. Tato hlavni
aktivita je spusténa jako prvni.

Mezi jednotlivymi aktivitami se da pfepinat. Po pfepnuti se predchozi
aktivita ulozi do zasobniku, ktery funguje na systému LIFO (last in, first
out), tim je zajisténo, ze se vzdy budeme moci vratit z jedné aktivity ptes
predchozi az na tu hlavni.[§]

Aktivita ma svuj zivotni cyklus, ktery se sklada z nékolika dulezitych
metod (viz Obrazek 4.1).
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Android aplikace Zakladni komponenty aplikace

(visible)

onResume() onPause()
| onResume()

Started D # Paused ,
(visble) \_ (partially visible)

onStart() onstop()
onStart()

Cresied ! onfestart) [hid:iren} y nnDe-‘:Im}'U

Destroyed

onCreate()

-

Obrazek 4.1: Zivotn{ cyklus Aktivity [1]

e onCreate(): Metoda volana pii vytvoreni aktivity.

e onStart(): Metoda voldna pii spusténi dané aktivity, anebo kdyz se
uzivatel chce vratit k této aktivite.

e onRestume(): Metoda je volana, kdyz se aktivita dostavéa na popredi.

e onPause(): Metoda volana, kdyz se uzivatel presune do jiné aktivity.

4.1.2 Android Manifest

Jednd se o XML soubor, ktery operacnimu systému sdéluje, jaké komponenty
jsou k dispozici. Déle specifikuje parametry aplikace — nézev, verze. Pomoci
android manifestu muzeme dévat aplikaci ruzné opravnéni (napt. pristup
k fotografickému zatizeni, nebo nadefinovat ruzné atributy aplikace (néklon
obrazu, nazev aplikace, sifka a vyska layoutu atd.). [8, 6]
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5 Tvorba hry

Pro tvorbu hry jsem si vybral prostiedi Eclipse. Duvodem volby bylo, ze
je mi dobfe znamé, dobfe se mi s timto prostiedi pracuje, a na moji 2D

vvvvvv

OpenGL ES.

Nejdiive je tfeba se naucit, jak se hry v tomto prostiedi délaji - jak
vykreslovat jednotlivé objekty a kam, tvoreni animace a kolizi mezi objekty.
Jelikoz je hra ovladana dotykem a ndklonem, proto jsem se musel naucit
pracovat s témito ovladacimi prvky.

5.1 Popis hry

Rozhodl jsem se udélat hru herniho typu ,,Rage Game* (viz kapitola 2). Hra
by méla byt ovlddana naklonem zarizeni. Podle velikosti naklonu by méla
postava, za kterou hra¢ hraje chodit rychleji nebo pomaleji. Postava by méla
umeét skakat a tato akce by se vyvolala kliknutim na obrazovku telefonu.

Hra by méla mit velky pocet trovni (ptes dvacet trovni), kde v kazdé
urovni by mél hrac za kol se dostat ze startu do cile. Dvé z dvaceti kol by
obsahovaly souboj postavy s Bossem, kde by se uzivatel pomoci néstroju na
mapé snazil Bosse zneskodnit.

5.2 Vykreslovani jednotlivych objektu

Nyni se podivame na dvé moznosti, jak vykreslovat nase objekty na obra-
zovku telefonu.

5.2.1 View

View je zakladnim grafickym prvkem systému Android. Stard se o vykres-
lovani objektt a zachytavani udélosti. Pro hry je vSak nepouzitelny, a to
z jednoho prostého duvodu. Metoda vykreslovani View je totiz volana na
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Tvorba hry Vykreslovdni jednotlivych objekti

holder.addCallback(new SurfaceHolder.Callback() {

@0verride
public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {
}

@0verride
public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {

3

@0verride
public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder,
int format,int width, int height) {
}
s

Ukéazka zdrojového kédu 5.1: Zpétné volani [4]

stejném GUI vldkné (Thread). Proto je potieba najit takovy graficky prvek,
ktery lze spustit na vlastnim vldkné, aby se piekreslovani délalo rychleji a
nezpomalovalo ostatni ¢innosti nasi aplikace.

5.2.2 SurfaceView

Je to potomek tiidy View. Jeho jednim z cilu je poskytnout View se sekun-
darnim Vldknem ( Thread). Piistup je zajistén pomoci tiidy SurfaceHolde,
ktery lze ziskat volanim metody getHolder()[4]. K volani metody onDraw() je
zde tfeba ptredat jako parametr tiidu Canvas. Canvas lze chépat jako jakousi
tabuli, kde muzeme kreslit prakticky, co chceme. Kdyz je v8e pfipraveno pro
zacatek vykreslovani, je tieba jesté v SurfaceHolder nastavit zpétné volani
(viz Ukazka 5.1), slouzici k nastaveni nasledujicich ti{ zakladnich metod.

o surfaceDestroyed (SurfaceHolder holder): metoda volédna pii zni¢eni na~
seho povrchu.
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Tvorba hry Tvorba Textur

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
Canvas ¢ = holder.lockCanvas(null);
onDraw(c) ;
holder.unlockCanvasAndPost(c);

Ukézka zdrojového kédu 5.2: Implementace metody surfaceCreated|[4]

o surfaceChanged (SurfaceHolder holder, int format,int width, int heigh
) : metoda voldna pfi strukturdlni zméné.

o surfaceCreated(SurfaceHolder holder) : metoda voldna pii prvnim spus-
téni.

Pred zacatkem vykreslovani na platno je potfeba dané platno uzamknout
pomoci naseho SurfaceHolder a po dokonéeni volani metody onDraw() opét
odemknout (viz Ukazka 5.2).

Kdyz to shrneme je tedy potreba vytvorit ttidu GameView , kterd bude
potomkem SurfaceView. V této tiidé vytvorit instance SurfaceHolder a pridat
ji a nastavit metody zpétného volani.

5.3 Tvorba Textur

Veskeré textury jsem kreslil sam a pro jejich tvorbu jsem se rozhodl pouzit
program pro tvorbu vektorovych obrazku Inkscape. Dale pro export obrazku
do bitmapového formatu (.png a .gif) jsem pouzil grafického néstroje GIMP.
Celkem jsem vytvoril 44 obrézku, nékteré z nich jsou obsazeny v piiloze.

5.4 Animace

V této kapitole bude popséna zakladni herni smycka. Déle se podivame na
vSe potiebné pro tvorbu animace ve 2D hre.
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Tvorba hry Animace

5.4.1 Game Thread

7, predchozi kapitoly bylo feceno, ze pro vykreslovani bude pouzivan Sur-
faceView, ktery muze pracovat na sekundarnim vlastnim vlaknu. Je tfeba
vytvorit nase vlastni vlakno, které pak muzeme spustit v metodé surfaceCre-
ated kédem gameLoopThread.start(); a pii prichodu prerusovaci udélosti i
zastavit pomoci metody surfaceDestroyed kédem gameLoop Thread.join();.

V metodé run nasledné bereme Canvas z naseho SurfaceHolderu, a poté
jej uzamkneme a zavoldme v nasem GameView metodu onDraw().

Déle toto vldkno muzeme uspat na urc¢itou dobu a tim uréit, kolikrat nam
muze probéhnout za sekundu. Tak se ve hie urc¢uje tzv. FPS (pocet snimku
za sekundu).

5.4.2 Game Loop (Herni smycka)

Kazdy objekt ve hie (hlavni hrdina, protihraci, strely, atd.) ma svoje zakladni
dvé metody onDraw() a update().

e onDraw(Canvas c): vykresluje ndm nas objekt na platno zadané v pa-
rametru.

e update(): provadi veskeré zmény v objektu, napiiklad: zména x a y
soutadnic a pozici ve Sprites (viz dalsi podkapitola).

5.4.3 Tvorba animace

Textura objektu je ve formeé tzv. Sprites. Jednd se vlastné o jeden obréazek, kde
jsou presné vedle sebe postaveny mozné polohy naseho objektu (viz Obrazek
5.1).

Na obrazku muzeme vidét celkovy pocet sloupecku a tadku, které tento
obréazek rozdéli do pomyslnych obdélniku. Pomoci téchto udaju si muzeme
spocitat opravdovou sitku a vysku naseho objektu.

Animace se provadi tak, ze je v jednom cCase vykreslena pouze ¢ast na-
Seho Sprites s jednou polohou objektu. Mame Sprites pozice s ¢islem radku
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Obrazek 5.1: Sprites Tiny
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sloupecku (animC), kterou ménime. Tim vykreslujeme stéle jinou
Ukézka 5.3).
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Tvorba hry Animace

int srcX = animCx*width;
int srcY animR*height;

//odkaz na vybrany obdélnik z textury
Rect src = new Rect(srcX, srcY, srcX + width, srcY + height);
//0bdelnik na ktery se vykresli vybrany obdélnik z textury

Rect dst = new Rect(x, y, x+ width, y+ height);
canvas.drawBitmap(btm,src ,dst,null);

Ukézka zdrojového kédu 5.3: Animace[4]

Napriklad pro pohyb doprava mého hlavniho hrdiny Tinyho v metodé
update() nastavime animR nejdiive na hodnotu t¥i pro pohyb levé nohy do-
pfedu a pravé ruky nahoru, a pak animC na pocatek animace (hodnota 0).
Prti dalsim volani update metody inkrementuji hodnotu animC dokud nedo-
sahne hodnoty pét, poté se nastavi animR na ctyti a animC' zase na nulu.
Vlastné stale prepiname mezi dvéma tadky Sprites a stale inkrementujeme
animC' do urcité hodnoty. Tim docilime celkem pékné animace pro pohyb
doprava s pohybem vSech koncetin.

5.4.4 Naklon a detekce dotyku

Pro ziskéni soutadnic néklonu telefonu je potieba dvou tiid SensorManager
a SensorEventListener.

Nejdiive je potieba si nastavitSensorEventListener, kde pfi inicializaci je
potfeba implementovat dvé metody:

e onSensorChanged(SensorEvent se)

e onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy).

Sta¢i implementovat prvni z metod, ktera je volana, kdyz se hodnoty
senzoru zmeéni. Pro néklon je potteba senzor Akcelerometr. Nejdiive, nez za-
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Tvorba hry Animace

¢neme ¢ist hodnoty senzoru, musime pies metodu se.sensor.get Type() oSetfit,
jestli nam tuto metodu zavolal praveé ten senzor, od kterého data chceme. Ak-
celerometr nam vraci hodnotu souradnice svého naklonu. (viz Obrazek 5.2).

Obrazek 5.2: Akcelerometr|7]

Hra je nastavena na orientaci tzv. ,landscape” android:screenOrientation="landscape”
(aplikace bézi pouze na orientaci na $ifku). Orientace se nastavuje v Android
Manifestu (viz. Kapitola 4.1.2).

Kdyz nastavime tuto orientaci v manifestu, zamezime aplikaci, aby mé-
nila sviij obraz pfi zméné orientace telefonu (dalsi orientace je tzv. ,portrait,
neboli orientace na vysku). Pfi nasem nastaveni nas tedy bude zajimat pouze
y-ova soufadnice. Pomoci této soutadnice muzeme zvySovat rychlost naseho
hrdiny. Hodnota soufadnice urcuje, na jakou stranu se bude naSe postava
pohybovat - vlevo ¢i vpravo. Pro detekci dotyku na obrazovku staci prepsat
metodu onTouchEvent(MotionEvent event). Tu muzeme prekryt ve tidé de-
dici Activity a nebo ji muzeme dokonce prekryt i ve tiidé gameView dédici
SurfaceView (viz Kapitola 5.1.2). V metodé pomoci tiidy MotionEvent do-
staneme x-ové a y-ové souradnice zachyceného dotyku na display (viz Ukazka
5.4).

5.4.5 Kolize mezi objekty

Pti feseni hernich kolizi 1ze pouzit tii zdkladni herni algoritmy. Vsechny tyto
algoritmy jsem vyuzil ve své praci, protoze pro kazdy objekt a situaci se hodi
algoritmus jiny.
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public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {

Log.i("Tiny touch:", "x: "
+ event.getX() + " y: " + event.getY());
}

Ukéazka zdrojového kédu 5.4: Zachyceni naklonu

- Bounding Rectangle/Box Collision:

Tento algoritmus vyuziva pro detekei kolize obdélnik (Bounding Rectan-
gle Collision) nebo souradnice obdélniku kolem objektu (Bounding Box Col-
lision).

Pomoci metody rect!.intersect(rect2) nebo pomoci souradnic se zjisti de-
tekce dvou objektu.

Pro detekei naseho hrdiny s neptételi je tento algoritmus nevhodny (viz
Obrézek 5.3), protoze program vyhodnoti kolizi a pfitom se dva objekty
nedotkly.

¥

Obrazek 5.3: Kolize - Bounding Rec. Collision

Tuto metodu jsem pouzil pii detekci pohybujicich se objektu s podlahou
nebo sténou. Jednotlivy objekt je popsan celkem Sesti obdélniky - hornim,
dolnim, levym, pravym, spodnim a okolnim (viz Obrazek 5.4).

Spodni a okolni obdélnik (na obrézku vyobrazeny oranzovou barvou)
slouzi k tomu, kdyz se nas objekt néjakou rychlosti ptiblizuje k podlaze nebo
ke sténé, tak se jeho rychlost postupné zmensuje a nas objekt dopadne na
podlahu bez vniknuti do textury podlahy nebo stény. Rychlosti jsou zmen-
Sovany a prizpusobovany tak, aby zpomaleni nebylo zaznamenano lidskym
okem a uzivateli se zdalo, ze dopad byl presny.
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Obrazek 5.4: Kolize obdélniky

- Per-Pixel Collision:

Jak z nazvu vyplyva, pro detekci se bude pracovat s jednotlivymi pi-
xely objektu. Nejdiive se zjisti pomoci Bounding Rectangle Collision (po-
psén vyse) jestli je potieba vyhodnotit tento algoritmus, a poté se projedou
vsechny pixely obou objektu. Kolize se vyhodnoti jako pravdiva, kdyz se
najdou na stejném misté dva pixely, které nemaji pruhlednou barvu. Tato
metoda je sice velice ndroéna na systém, ale za to nejpfesnéjsi pro detekci
kolize. Z toho duvodu jsem tuto metodu pouzil pro detekci hlavniho hrdiny
, Tiny* s neprateli. Bohuzel se tato metoda ukazala nevhodna pro detekci s
kterymkoliv rotaénim objektem, jako je ve hie nepfitel Reaper (viz kapitola
B.5). Pii rotovani objektu se stale v paméti udrzuje bez rotace, a tak nam
metoda pracuje s nerotovanym obrazkem. Proto jsem pro rotacni objekty
musel pouzit nasledujici metodu detekovani kolize.

- Separating Axis Theorem:

Metoda uréena pro zpusob jak zjistit jestli se dva konvexni tvary protinaji.

Objekty jsou popsany okolnimi vektory, které jsou prepocitavany pii
zméné polohy nebo pii rotaci objektu. Pti kontrole kolize se matematicky

spocita, jestli néktery z vektoru jednoho objektu protnul néktery vektor dru-
hého objektu [2].

Jak jsem jiz zminil, tuto metodu jsem pouzil pro detekci kolize hlavni
postavy ,, Tiny*“ s prekazkou Reaper (viz Kapitola B.5).
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5.4.6 Tvorba mapy

Pti tvorbé mapy pro 2D hru je potieba si nejdiive rozdélit display na nékolik
tzv. ,bunék®. Pti mé aplikaci jsem si rozdélil display na 25 bunék na sitku a
10 bunék na vysku.

Po dokonceni dostanu velikost jednotlivych bunék, které budou ruzné
veliké v zavislosti na displeje daného zatizeni. Pokud tedy chceme, aby na
kazdém zarizeni vypadala nase hra stejné velkd, muzeme vyuzit téchto hodnot
pro prepocitani a zménéni velikosti jednotlivych textur pti nacitani hry.

Pii tvorbé mapy pak staci do jakéhokoliv souboru ulozit matici znaku.
Kazdy znak ptredstavuje herni objekt, jako naptiklad:

e 0: volna plocha

e 1: podlaha

e 2: sténa

e S: start

o F: cil

e T: zacatecni soutradnice pro hlavniho hrdinu , Tiny*
e 3: porzice pro Slim (viz Kapitola B.5)

e 4: pozice pro pilu (Saw)

Jednotlivé objekty a jejich urcovaci znaky jsou vice popsany v ptilohéch
(viz Priloha B.5).

Pomoci pozice znaku v matici a idajich o velikosti bunky se spocitd sou-
fadnice objektu. Napiiklad pro mapu (viz Obréazek 5.5) by soubor s mapou
vypadal takto:

00000000
00000000
00400000
00111100
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00000000
00000000

Obrazek 5.5: Mapa

Veskeré objekty maji jinou velikost, tak je potifeba po ziskédni pozice jesté
prepocitat soutadnice, aby se ndm objekt umistill presné tam, kde potiebu-
jeme (napf. pila na obrazku 5.5).

5.4.7 Hudba a zvukové efekty

Jednotlivé zvukové efekty i hudba na poptedi by mély byt ulozeny v systé-
mové slozce aplikace raw, kterd je read-only (pouze pro ¢teni).

Pro hudbu vyuzijeme tiidu MediaPlayer. Tento prehravac se vytvari me-
todou create(Context context, int resid).

e context: Rozhrani pro globalni informace o aplikacnim prostiedi. Je
to abstraktni ttida, jejiz realizace je zajisténa Android systémem.

e resid: Id zvukového souboru ziskané z R.raw.<ndzev>.

Po vytvoreni prehravace metodou mp.start() a mp.stop() poustime nebo
vypiname hudbu. Opakovani pisnicky po dohrani je zajisténo v metodé up-
date() (viz Kapitola 5.2.2.). V této metodé se pomoci metody mp.isPlaying()
zjisti, jestli hudba stale porad hraje, jestli ne je pusténa znovu.
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public final int play (int soundID, float leftVolume,
float rightVolume, int priority, int loop, float rate)

Ukézka zdrojového kédu 5.5: Metoda pro prehravéani

Zvukovych efektii mame ve hie samoziejmé nékolik. Na to je potieba
jind tiida nez MediaPlayer a to tiidy SoundPool. Jedna se vlastné o kolekci
zvukovych efektt, které 1ze vlozit pomoci metody load(Context kontext, int
id) podobné jako u Media player, do paméti ze zdroje uvniti aplikace nebo
ze souboru. Tedy hlavni vyhodou oproti MediaPlayer je pocet zvukovych
souborti.

Dalsi vyhodou je prehravani s tim, ze se da nastavit prava i leva hlasitost
zvuku (viz Ukdzka 5.5).

Pti volani metody play se musi zadat ID naseho zvukového efektu, ktery
dostaneme pomoci R.raw.<ndzev efektu>. Poté zadam prioritu prehravani a
frekvenci prehravani.

Hudba na pozadi a veskeré zvukové efekty jsou volné dostupné ke stazen.

5.4.8 UlozZeni stavu hry

Pro ulozeni stavu hry a jejtho zapamatovani i po vypnuti aplikace se da
pouzit nékolik zpusobu. Jednim takovym zpusobem je vyuzit tifidu Shared-
Preferences, ktera se hojné pouziva pri zapamatovani piihlasovacich udaju,
hesel, apod. Tato tiida vyuziva formatu klic-hodnota k ulozeni jednoduchych
dat do vnitini paméti aplikace.

J4 jsem se vsak rozhodl jit jinou cestou, vytvoril jsem si do interni paméti
telefonu soubor, ktery pomoci prislusnych utilit FileQutputStream a Input-
StreamReader prepisuji nebo ¢tu. Pti vytvareni instance tiidy FileQutput-
Stream se nastavi cesta k souboru a méd Context. MODE_PRIVATE, ktery
umozni ptistup k souboru pouze nasi aplikaci. Struktura souboru se sklada z
nékolika radku, kde na kazdém z nich jsou data ve formatu:

< ¢éislo_kola> ;<minuty_dokonceni> ;< sekundy_dokonceni>

Pti jesté nedohraném kole jsou hodnoty minuty_dokonceni a sekundy_dokoncent
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nastaveny na N:N. Pocet fadku souboru mi urcuje pocet otevienych kol ve
hte. P1i prvotnim spusténi se tedy vytvori soukromy soubor score.txt, ktery
bude mit ze zacatku pouze jeden tadek: 1:N:N. Tento tadek aplikaci sdéli,
ze je oteviené pouze jedno kolo a zatim nebylo nikdy dohrané. Pti dohrani
jednoho kola se zméni ¢as (nebo nezméni, podle toho jestli je vétsi, nez cas
ktery byl uz nékdy zahrén). Jestli se prepisuje fadek, s hodnotou N:N, prida
se do souboru novy fadek a tim se uzivateli otevie nova urover.

5.4.9 Preruseni hry pri zméné aktivity

Pri jakékoliv aplikaci je dulezité osSetfit, co se stane, kdyz béh nasi aplikace
narusi nékterd z jinych aktivit (napiiklad pfichozi hovor).

V aplikacich, kde na pozadi nebézi zadné dalsi vlakno nebo néktery vypo-
cet, se stopnuti v podstaté resit nemusi, ale naptiklad ve hrach vede naruseni
k padu aplikace pii snaze jejtho znovu najeti.

Tento pad zpusobuji prave bézici vlakna, protoze pti znovu najeti aplikace
se volda metoda onResume() (viz Obrazek 4.1). Tato metoda se v naSem
SurfaceHolder (viz Kapitola 5.1.2) bude snazit opét zapnout vldkno, o kterém
si systém mysli, ze stale beézi.

Kdyz se podivame na nas SurfaceHolder, kde jsme nastavovali metodu
jako surfaceCreated, a zaroven metodu surfaceDestroyed, ktera by méla byt
voldna pti preruseni aplikace zjistime, ze tato metoda neni voldna pfi vSech
druzich pteruseni. Je tedy vhodné presunout vypnuti vldken a tim nastavit
stopnuti hry do metody onPause(), ktera je volana vzdy.

Tim se oSetii neptijemny pad hry pii piichozim hovoru ¢ jinych naruseni
béhu nasi aplikace.
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6 Programadtorska dokumentace

Program se sklada celkem z 29 t¥id. VSechny tiidy jsou popsany v Javadoc
dokumentaci, kterou lze nalézt na prilozeném CD ve slozce Javadoc. Nasle-
duje popis nejvyznamneéjsich tiid. Nejvyznamnéjsi tiidy je mozné vidét i v
UML diagramu v ptilohach.

6.1 GameView

Trida, ktera se stard o celkové déni hry. Nejprve nacte vSechny textury a
upravi jejich velikost podle pouzivaného rozliseni displeje. Zobrazuje aktualni
herni scénu, spousti jednotlivé herni efekty a hudbu. Vold metody update()
a onDraw(Canvas canvas) vsech hernich prvkia. V posledni fadé spousti a
pozastavuje herni smycku.

Vybrané metody:

e update(): Zavold metodu update() vsech aktudlné pouzivanych her-
nich prvku.

e onDraw(): Zavold metodu pro vykresleni véech aktudlné pouzivanych
hernich prvku onDraw(Canvas canvas). Parametr canvas je instance
platna, na ktery se pvky vykresli.

e setInGame(int inGame): Prepne do ¢dsti herni aplikace podle pa-
rametru inGame (0 - hlavni menu, 1 - vybér mapy, 2 - tutorial, 3 - hra
a 4 - seznam skoére).

e playSoundEffect(int i): Spusti zvukovy efekt podle indexu preda-
ném v parametru i.

e startGame(String mapa): Nacte mapu pro vybranou droven ze
souboru predaném v parametru mapa. Zavold metodu tiidy Map (viz
Kapitola 6.3) pro vytvoreni mapy. V posledni fadé nastavi souradnice
hlavni postavé a spusti danou uroven.

e finishGame(): Metoda je zavoldna, kdyz hlavni hrdina dokonéi tro-
ven. Vytvori a spusti animaci tabulky, kterd se postupné objevuje na
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obrazovce. Tabulka obsahuje informace o ¢ase dokonceni irovné a tla-
¢itka pro navrat do menu hry, pro restartovani irovné a spusténi dalsi
urovneé.

6.2 GameMenu

Trida zobrazujici ¢ast pro vybér levelu. Na obrazovce se zobrazi Sest oken.
Jednotlivd okna maji v sobé bud’ ¢islo (¢islo mapy) nebo zamek. To zna-
mena, ze je dana uroven zamcena a hra¢ musi dohrat predchozi kolo, aby ji
odemknul. Jelikoz ve hie je celkem dvacet kol a oken je zobrazeno pouze Sest,
je v pravém dolnim rohu tlac¢itko, kterym zobrazime dalsich Sest oken.

Vybrané metody:

e loadScore(LinkedList<Integer> finished): V parametru je pte-
dén seznam dokoncenych kol. Tento seznam poté urci, jaka okna budou
mit ¢islo a jaka budou mit zamek.

e onDraw(Canvas canvas): Vykresli Sest oken na pldtno predané v
parametru. Dale v kazdém okné vykresli ¢islo mapy, a nebo zamek.
Cislo se zobrazi, kdyz je index okna v seznamu dokoncenych kol, nebo
kdyz je index o jedno vétsi nez posledni dokoné¢ené kolo.

e getTouch(float x,float y) Podle x-ové a y-ové soufadnice dotyku na
displej metoda zkontroluje, zda se uzivatel nedotkl nékterého okna s
c¢islem. Jestli ano, spusti metodu pro start dané urovné ve tiidé Game-
View.

6.3 Map

Tato tiida se starda o vytvoreni a vykresleni mapy. Uchovava v sobé dva
seznamy, seznam podlah a stén vyskytujicich se na mapé a seznam prekazek
a protivniku.

Vybrané metody:
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e loadMap(InputStreamReader inputStream)): Nacté vsechny herni
prvky dané mapy.

e reset(): Vymaze data v obou seznamech.

6.4 Score

Tiida spravujici soubor score.trt, kde jsou ulozené casy dokonceni jednotli-
vych trovni.

Vybrané metody:

e checkScore(): Zkontroluje jestli soubor score.tzt existuje pokud ne,
vytvori jej.

e getOpenLevel(): Metoda vraci seznam dokoncenych kol.

e updateList(int mapa,float finishedtime): Metoda je volana, kdyz
uzivatel dokonéi droven (index drovné je preddn v parametru mapa).
Zkontroluje se, jestli uzivatel nedosahl nového rekordu dané trovneé.
Jestli ano, zapise novy ¢as dokonceni do souboru.

6.5 AttackController

Ttida kontroluje kolize mezi hlavni postavou a neptateli.

Vybrané metody:

e controlTinyEnemyCollisions(): Spusti kontrolu koliz{ mezi hlavni
postavou a vSemi neprateli.

e isPixelCollision(int width1,int height1,Bitmap btm1,Rect recl,int
width2,int height2,Bitmap btm2,Rect rec2): Kontroluje pixelo-
vou kolizi (viz Kapitola 5.4.5) mezi dvéma zadanymi texturami.

e isRotateObjectCollision(Enemy enemy,Tiny tiny): Spusti kon-
trolu kolize mezi rotacnim objektem a hlavnim hrdinou. Kolize se kont-
roluje pomoci algoritmu Separating Axis Theorem (viz Kapitola 5.4.5).
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6.6 FloorController

Trida kontroluje kolize pohybujicich se hernich objektu s podlahou a sténami.

Vybrané metody:

e controlCollisions(): Spousti kontrolu kolize vSech pohybujicich se
hernich objektu s podlahou a sténami. Hernim objektum pfti zachyceni
kolize fekne, kam se mohou a nemohou pohybovat.

6.7 Tiny

Trida predstavujici funkcionalitu hlavni postavy "Tiny”.

Vybrané metody:

e update(): Spusti update daného objektu. Posune soufadnice objektu
podle x-ové a y-ové rychlosti. Podle pohybu nastavi proménné animC
a animR a urci, kterd ¢ast Sprites se ma vykreslit (viz Kapitola 5.4.3).

e setTiltThePhone(float y): Nastavi x-ovou rychlost hlavniho hrdiny
podle y-ové soutadnice naklonu zafizeni, predané v parametru.

e setDead(boolean dead): Nastavi ¢dst Sprites na umrti. Dale vytvoii
krev a spusti jeji animaci.

e setJump(): Zkontroluje, jestli postava muze provést skok (podle hod-
noty proménné number_jump, kterd nesmi byt vétsi nez 2) a popiipadé
spusti schopnost skoku.

e onDraw(Canvas canvas): Vykresli hlavni postavu na platno preda-
ném v parametru. Jestli existuje néjaka krev, vykresli i ji.

e nearDownFloor(Floor fl): Metoda je voldna, kdyz postava pada na
podlahu zadanou v parametru. Kontroluje y-ovou rychlost jestli neni
vetsi nez vzdélenost mezi postavou a podlahou, popiipadé zmensuje
y-ovou rychlost.
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6.8 GameThreadGraphics

Herni vlakno nejdiive spusti kontrolu kolizi hernich objektu s podlahou a sté-
nami pomoci tiidy FloorControler. Déle uzamyka platno, na které se ve tiide
GameView vykresluji herni objekty. V posledni tadé vold metody update() a
onDraw(Canvas canvas) tiidy GameView a znovu odemyka plétno.

6.9 GameThreadLogic

Dalsi herni vldkno, které spousti kontrolu kolizi mezi hlavnim hrdinou a ne-
prateli ttidy AttackController. Vytvoreni druhého herniho vldkna bylo dule-
zité, protoze kontrola kolizi mezi hlavnim hrdinou a neptateli je velice né-
ro¢nd na systém. Kdyz byla veskera kontrola kolizi spole¢né s volanim metod
update() a onDraw(Canvas canvas) v jednom vlakné, tak hra na nékterych
zafizeni bézela pomalu.
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7 Testovani

Moje aplikace byla testovédna na nékolika zafizenich (viz Tabulka 7.1). Tes-
tovani probéhlo na verzi Androidu 2.3.6, 4.0,4.1.2, 4.2.2 a 4.4.2. Az na jeden
problém, ktery vznikl u starstho telefonu s verzi 2.3.6 (viz. Podkapitola 7.2),
bézela hra bez problému.

Zarizeni Android verze | Display rozliSeni
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: Prehled testovacich zarizeni

7.1 Popis testovani

Testovanim aplikace se vénovala skupina uzivatelu. Hlavnim predmétem tes-
tovani bylo odzkouset hratelnost. Nejdtive se testoval pohyb postavy, jestli se
na vsech zarizenich chova stejné (chodi stejné rychle a skace stejné vysoko).
Déle se zkouselo, jestli hlavni hrdina pti pohybu nepronika do textur pod-
lahy a stén, tim by ve hie vznikaly tzv. herni bugy, které maji velky dopad
na hratelnost.Také jsem kontroloval vzhled aplikace v jednotlivych zafizeni
(stejnd velikost textur na ruznych rozlisenich).

V posledni tadeé se testovalo, jestli pro néktery typ pristroje neni hra ptilis
narocna, koukalo jestli hra bézi plynule bez sekani.

7.2 Vysledky testovani

Testovani prineslo zédkladni informace o chodu aplikace. Pomohlo objevit pro-
blémy napiiklad s hernimy bugy (pronikéni postavy do textu podlah a stén)
a naroc¢nost pro néktera zatizeni. Tyto problémy se podaftilo opravit a nyni
by méla aplikace bez sebemensich zavad fungovat. U jednoho zatizeni se ale
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objevil problém s pfilis malym displayem (viz Podkapitola 7.3), ktery se mi
nepodaril vytesit tak, aby to i na tomto zafizeni bézelo stejné jako na ostat-
nich.

7.3 0Odlisné chovani na nékterych zarizeni

Jeden z vaznych problému vznikl na zafizeni Galaxy Samsung Xcover GT-
S5690. Duvodem je prilis malé rozliseni a to pouze 320x480. Jelikoz jsem se
snazil, aby hra vypadala a byla hratelna na vSech zaiizeni, stejné tak je tieba
pred spusténim samotné herni smycky nastavit velikosti obrazku a rychlosti
pohybu jednotlivych objektu. Zjistil jsem, ze problém vznikl u rychlosti.

Nové rychlosti se prepocitavaji od defaultnich hodnot, které jsou pro rozli-
Seni 720x1280. Ku prikladu y-nova pocatecni rychlost naseho hlavniho hrdiny
je 20px a celkova gravitace hry je nastavena na 3px pro toto rozliSeni. Po pre-
pocitani napiiklad na rozliseni 480x800 je gravitace sniZzena na 2px a y-nova
rychlost na 14. Pii malém rozliSeni jako je 320x480 vznikaji po pfepocitani
desetinnd ¢isla (gravitace nemuze byt 1.5px potfebujeme celé ¢islo). To ma
zasadni vliv na hratelnost hry a to naptiklad, tim ze nas hlavni hrdina skéce
vyse nez by mél.

Myslim si, ze tento problém nevadi, protoze vSechna novéjsi zatizeni maji
vétsi rozliseni nez 320x480.
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8 Zaver

Hry jsou sou¢asti mobilnich telefonti od dob, kdy umeély vice nez jenom telefo-
novat. Hry jsou dobré na uvolnéni od kazdodenniho stresu anebo také dobte
poslouzi ke zkraceni casu pri cesté v dopravnich prostiedcich. Postupem ¢asu
se mobilni zafizeni zdokonalovala a stdle se zdokonaluji, stejné i hry v nich
nainstalované. V dnesni dobé chytrych telefont, dosahly hry dokonce irovneé
her pro domaci pocitace pred par lety.

Myslim si, ze hra do mobilnich zafizeni by méla mit nenarocnou ovlada-
telnost, jednoduchy ptibéh a chytlavou grafiku, aby zaujala co nejvétsi pocet
uzivatelu.

Cilem mé bakalarské prace bylo prozkoumani a analyzovéni her typu,
ktery se v mobilnich zafizenich témeér nevyskytuje, a to zanru ,,Rage Game*.
Dalsim cilem bylo vymyslet a vytvorit herni aplikaci pro mobilni platformu
Android. Navrhl jsem a zrealizoval hru pro platformu Android ovladanou
naklonem zafizeni, kterd zahrnuje prvky "Rage Game”. Hra obsahuje vice
jak 20 hernich trovni. K testovani hry bylo ptizvano nékolik dalsich uzivatelu
a také se testovalo na nékolika mobilnich zafizeni s ruznou verzi operacniho
systému Android. Bylo testovdno chovéni aplikace v ruznych situacich (napf.
shozeni aplikace, reagovani na piichozi hovor atd.).

Herni aplikace byla tspésné naimplementovana a je dostupna na zari-

zeni s verzi operacniho systému Android vyssi nez 2.3.3 a spliuje vSechny
pozadavky, které byly v zadani prace.
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P#flohy
A Instalace

Pred instalaci aplikace je nutné si v nastaveni telefonu povolit instalaci z
neznamych zdroju. Vétsinou se nachazi v Nastaveni -> Zabezpeceni -> Ne-
zndmé zdroje.

V prilozeném CD lze nalézt soubor Tiny.apk, ktery si presunuté do ja-
kéhokoliv adresare ve vasem mobilnim zafizeni se systémem Android. Dale
se v prilozeném CD nachazi soubor TinyTest.apk, ktery slouzi k testovani a
po jeho nainstalovani dostaneme hru, ktera ma od zacatku dostupné vsechny
urovné. Pomoci nékteré utility na prohleddavani slozek (napt. ES File Explo-
rer) najdete soubor Tiny.apk. Po kliknutim na soubor se nejdiive zafizeni
zepta jestli chceme tuto aplikaci nainstalovat a poté probéhne instalace. Po
uspésné instalaci muzeme spustit aplikaci Tiny a zac¢it hrat.
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Vytvorend hra, je podle zadéni, typu ,Rage Game®. Jedn4 se o arkddu (viz
Kapitola 3.) s vysokou obtiznosti. Ve hie se nevyskytuji skryté prvky jako
je to mu ve hie Shobon Action (viz Kapitola 3.2.2), ale aby hra splnovala
prvky ,Rage Game® jsou jednotlivé prekazky dany, tak aby jejich prekonani
bylo obtizné.

Hra¢ ve hie hraje za plechovku ,,Tiny“, kterd se v jednotlivych kolech
snazi dostat ze startu do cile. Ve hie na hrace ¢eka vice nez dvacet kol. Dvé z
téchto kol jsou kola s Bossem, kterého musi hra¢ zneskodnit pomoci objektu
na mapé (napii. boddk, ktery pti dotyku hlavniho hrdniny, spadne na Bosse).

V jednotlivych drovnich musi hraé prekondvat mnozstvi nastrah (viz Pod-
kapitola 6.5). Pfi stfetnuti s témito ndstrahami hlavni hrdina umird a hrac
je nucen dané kolo opakovat.

Veskeré textury a grafické prvky jsem vytvoril sdm s pouzitim programu

pro vektorovou grafiku Inkscape a dale program pro préci s rastrovou grafikou
GIMP.

B.1 Menu hry

Jako prvni se hraci objevi menu hry, které je animované a hra¢ se pomoci
ného muze dostat do dalsich ¢asti hry (Vybér mapy, tutoridl, Skére) anebo
muze pomoci tlacitka ,,Exit* ukonéit celou hru (viz Obrazek B.1).

Déle muze pomoci tlacitek v pravém hornim rohu vypnout zvuk pro efekty
a pro hudbu.

B.2 Ovladani

Pohyb hlavniho hrdiny se ovldda naklonem telefonu s tim, ze ¢im vic je
telefon naklonén, tim se nds hrdina pohybuje rychleji (doprava nebo doleva
podle naklonu).
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Obrézek B.1: Menu

Skok a nasledny tzv. ,dvoj-skok® se udéla dotykem na jakoukoliv ¢ast
display.

B.3 Tutorial

Tuto ¢ast hry bych doporucoval zacinajicimu hraci pustit jako prvni. Tato
mapa je velice kratka, ¢ekd zde na hrace jeden preskok pres propast a jedna
velkd zed’. Ale hra¢ se tu pomoci jednoduchych informaénich tabulek (viz
Obrazek B.2) nauci ovlddat hru a jednotlivé schopnosti, které muze s hlavnim
hrdinou délat.

Obrézek B.2: Menu

Mezi jednotlivé schopnosti hrdiny patii dvoj-skok a drzeni o zed’. Kdyz
se hrdina chyti o zed’ pada po ni pomaleji, ale obnovi se mu pocet moznych
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skoku, takze touto schopnosti muze vyskakat i na velikou zed’, kterou by
dvoj-skokem nepreskocil.

B.4 Menu vybéru mapy

Do této sekce se hrac dostane pti zmacknuti tlacitka ,Play“ v hernim menu.
Je zde vidét Sest oken a jednotlivd okna maji v sobé bud’to ¢islo (¢islo mapy)
nebo zamek, to znamend ze je dand droven zamcena a hra¢ musi dohrat
predchozi kolo, aby odemknul tuto troven. Jelikoz ve hie je celkem dvacet

Obrézek B.3: Menu

kol a oken je zobrazeno pouze Sest je pravém dolnim rohu tlacitko, kterym
zobrazime dalsich Sest oken. Po zobrazeni dalSich Sesti oken se v levém dolnim
rohu zobrazi tlacitko, pomoci néhoz se zase vratime na puvodni (viz Obrazek
B.3).

B.5 Prekazky a protivnici

Dotyk naseho hrdiny s vypsanymi protivniky je, az kromé stietnuti se sttel-
cem (Shoter), smrtelné. Po umrt{ musi hrac¢ absolvovat celou uroven znovu.

L

Obrazek B.4: Slim

Slim

Slim je protivnik, ktery jde pouze jednim smérem a nevadi mu ani pad do
propasti. Jeho zdolani je pomérné jednoduché, ale v nékterych situaci muze
znepifjemnit hrani (viz Obrazek B.4).
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Saw

Obrazek B.5: Saw

Pila, kterd se neustale to¢i se muze vyskytovat ve vodorovné poloze anebo
na sténach. Ve vodorovné poloze se dé prekonat nejlépe dvoj-skokem anebo
skocenim s velkym naklonem telefonu. Na sténach jsou uz pily o dost mensi

(viz Obrazek B.5).

Obréazek B.6: Bayoner

Bayonet

Jednd se o jednoduchou snadno prekonatelnou ptrekazku. Vyskytuje se
na mistech kdy je potifeba hraci omezit seskok dolu anebo ztizit danou ¢ast
mapy (viz Obrazek B.6).
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Bottle

Obrazek B.7: Bottle

Tento protivnik stiili v pravidelnych intervalech nad sebe strely. Jednot-
livé stiely maji pokazdé ndhodnou x-ovou a y-ovou rychlost(viz Obrézek B.7).

Obrazek B.8: Slarm

Slarm

Pohybuje se jak doprava tak doleva v urcité vzdalenosti. V pravidelnych
casovych intervalech vystreli do obou stran. Hra¢ muze poznat kdy Slarm
stfili tim, ze Slarm se pred vystielenim pfikrci(viz Obrazek B.8).

Shoter

Obrézek B.9: Shoter

Neustale sleduje hlavniho hrdinu. Kdyz je hrdina v dosahu tak po ném
vystreli rychlou rdanu a chvili nabiji, poté stiili znovu. Jako u jediného pro-
tivnika se o néj nemuze Tiny zranit(viz Obrazek B.9).
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Reaper

Obrazek B.10: Reaper

Neustale se tocici ty¢ s bodaky. Hrac tedy musi dobfe vycasovat kdy tuto
prekazku preskocit. Ve hie se vétsinou vyskytuji az tii za sebou pro obtiznéjsi
zdolavéni(viz Obrazek B.10).

B.6 Bossové

Kazda desatd droven ve hie je urcend pro prekonani bosse. V kazdé mapé
jsou objekty pomoci niz lze bosse poranit anebo i znicit.

Prvni Boss

Obrazek B.11: Prvni Boss

Ohromny boss usidleny uprostied mapy, ktery neustale okolo sebe stiili
sttely. Hra¢ zde ma za kol vyskakat jak na pravé tak i na levé strané mapy
nahoru. Nahote se hra¢ dostane na plosinu kde je také chranén proti strelam.
Na konci této plosiny je boddk, ktery hrd¢ musi shodit na bosse (tim ze na
néj skoci) a tim bosse zranit (viz Obrazek B.11).

Po zranéni boss ztrati pulku svého téla (kde byl trefen) a zdroven na
danou stranu jiz nemuze stiilet a uzivatel se muze v klidu dostat dolu.

Po zranéni na obou stranach boss umira a hra¢ vyhrava hru.
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Druhy Boss

Mapa urovné se sklada z nékolika pater. Hra¢ spolu s Bossem zacind na
vrchnim patfe. Boss (viz Obrazek B.12) je dvakrat vétsi nez hracova postava.
Boss neustéale skace ze strany na stranu. Pri dopadu zni¢i pod sebou c¢ast
podlahy patra. Ukolem hréce je neustalé se vyhybani a snazeni se nespadnout
do proprasti pod posledni podlahou diive, nez Boss. Kdyz spadne Boss do
propasti diive nez hrac, tak hra¢ vyhrava danou iroven.

Obréazek B.12: Druhy Boss

Tento Boss je finalni ¢asti mé hry. Po dokonéeni této irovné je hra dohrana
a hraci se objevi obrazovka s gratulaci a podékovanim.
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C ScreenShoty

’

- Uroven 7.
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ScreenShoty

- Ijroveﬁ 12.
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ScreenShoty

- Prvni Boss.
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D UML diagram nejvyznamnéjsi tiid

Score

-page: int

-PATH: String

-lastUpdate: int

-checkScore(): void
+getOpenLevel(): LinkedList<Integer>
+updateList{int mapa.float finishedtima): void

GameThreadGraphics

-FPS: int
-running: boolean

MainActivity

-gameView: GameView

-mSensorManager: SensorManager

+onCreate(Bundle savedinstanceState): void

- run(): void

GameThreadLogic

-UPS: int

-callDialog(): void Camera
-x:int
0 -yzint
+tick(Tiny tiny): void
1
GameView GameMenu
-height: int -mapa: int
-width: int -page: int
-inGame: int 1

+getTouch(float x float yv): void

-running: boolean 1

- run{): void

+onPause(): void
+playSoundEffect(int i): void
+setinGame(int inGame): void
+finishGame(): void

+update(): void
+onDraw(Canvas canvas): void
+getMap(): Map

+loadScore(LinkedList<Integer> finished):void
+anDraw(Canvas canvas)

Menu
-currentFrame: int
! T -NUMBER_C: int
-width: int
-height: int

+update(): void
+getTouch(float x float yv): void

AttackController

+controlTinyEnemyCollisions( :void
-isRotateObjectCollision(Enemy enemy,

Tiny tiny): boolean

-isPixelCollision(int width1.int height1,

Bitmap btm1,Rect rect,

int width2 int height2 Bitmap btm2,Rect rec2): boolean

+anDraw(Canvas canvas): void

Map

FloorConfroller

- control Collisions(): void

-xstart: int
-ystart: int
-xfinish: int
-yfinish: int
-cell_width: int
-cell_height: int
-rows: int
-columns: int

-update(): void

+getFinishTime(): long
+loadMap(InputStreamReader inputStream): void
+getEnemies:LinkedList<Enemy=
+getFloors:LinkedList<Floor>

Tiny

Enemy

-number_C: int

-number_R: int

-animC: int

-animR: int

-update(}: void
+onDraw({Canvas canvas): void
+setTiltThePhone(float v): void
+setDead(boolean dead): void
+setJump(): void

-x:int
-yint
-number_C: int
-number_R: int

-update(): void
+onDraw(Canvas canvas): void

-update(): void
+onDraw(Canvas canvas): void

Bottle

>-an|mC: int

Slim

-animC: int
-animR: int

-update(): void
+anDraw(Canvas canvas): void
+nearFloor(Floor fi): void

-animR: int

-currentShot: int

-update(): void
+onDraw(Canvas canvas): void
+nearFloor(Floor fl): void
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E Struktura ptriloZeného CD

1. doc: - obsahuje dokument bakalarské prace ve formatu PDF.
2. projekt: - Projekt aplikace v Eclipse (zdrojové kddy, textury, apod.).

3. apk: - ma v sobé dva soubory Tiny.apk a TinyTest.apk, pomoci nich
muzeme nainstalovat aplikaci na mobilni zafizeni. TinyTest.apk slouzi
k testovani a po nainstalovani dostaneme hru, kterd ma od zacatku
dostupné vSechny trovneé.

4. tex: - Zdrojovy kéd dokumentu se seznamem literatury a obrazky.

5. Javadoc: - Javadoc dokumentace k projektu.
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