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Abstract

The bachelor thesis deals with creation of a game designed for the Android platform. This
game has been inspired by the original game called Sopwith that was created in 1984. This
piece of work contains three basic parts. The game has been step by step documented,
implemented and finally deployed into the Google Play service in these parts.

The objective of this project is the iterative analysis, design, implementation and testing.
The implementation of the game is divided into eleven particular iterations. In each of these
parts, new functions and properties are added and so all the game is gradually evolved.
The goal of my work is to create a game which is as most as possible similar to the origin
Sopwith videogame and bring back the memories to the fans of the game while playing it.

Abstrakt

Bakalarska préace se zabyva vytvorenim hry pro platformu Android. Tato hra je inspirovana
puvodn{ hrou nazvanou Sopwith, ktera byla vytvorena roku 1984. Prace obsahuje tfi zakladni
¢asti, ve kterych je postupné zdokumentovina, naimplementovana a finalné je funkéni hra
nasazena do sluzby Google Play.

Predmétem tohoto projektu je iterativni analyza, nédvrh, implementace a testovani. Imple-
mentace samotné hry je rozdélena do jedenacti jednotlivych iteraci. V ramci kazdé iterace
dojde k pridavani novych funkcionalit a vlastnosti hry, a tim k jejimu postupnému rozvoji.
Cilem mé prace je vytvoreni hry tak, aby byla co nejvice podobné klasické videohie Sopwith
a umoznila tak svym fanouskim pii jejim hrani ozivit vzpominky na danou ,retro hru.
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Zamér projektu

Projekt je zaméfen na vytvoreni videohry pro platformu Android. Jedné se o ,remake*
staré dvojrozmérné hry Sopwith. Diraz je kladen zejména na zachranu atmosféry originélni
hry, ktera zahrnuje jednoduchost, ohrani¢enou barevnou skélu a specifické ovladani.

Sopwith je hra ve stylu ,side scrolling”, byla vytvorena Davidem L. Clarkem ze spole¢nosti
,BMB Compuscience* v roce 1984. Ptvodni hra byla spustitelna na platformé IBM PC. Ve
hte uzivatel ridi letadlo - biplan, cilem této hry je zniceni nepratelskych letadel a budov.
Vice informaci o ptivodni videohie je mozno ziskat na webové strance wikipedie [16].

1.2 Cil a obsah projektu

Cilem projektu je iterativné zanalyzovat, navrhnout, implementovat, otestovat a nasadit
dokonéenou hru do sluzby Google Play. Hra bude funkcionélné podobné druhé verzi originalni
hry - Sopwith II (viz [13]).

Obrazek 1.1: Snimek originalni hry Sopwith II



KAPITOLA 1. UVOD

1.3 Akceptacni kritéria

e Projekt bude fadné zdokumentovany.
e Projekt bude dokoncen vcas.
e Projekt bude nasazen do sluzby Google Play.

e Pocet stazeni ve sluzbé Google Play bude vétsi nez nula.

1.4 SWOT

1.4.1 Silné stranky
e ZkuSenosti s vyvojem her

e ZkusSenost v syntéze zvuku

1.4.2 Slabé stranky
e Ohranicend znalost platformy Android
e Neznalost pouzitého herniho frameworku
e Casové vytizeni

1.4.3 Prilezitosti

e Absence dobré verze na Google Play umoznuje pfitdhnout milovniky originalni hry.

1.4.4 Hrozby

e Moznost nezajmu uZzivateli Google Play.

e MozZnost zédkazu aplikace na Google Play z divodu poruseni autorskych prav.



Kapitola 2

ResSerse

2.1 Vybér frameworku

Dtlezitou ¢asti pii planovani budouci hry je vybér spravného néastroje. Hra bude urcena
pro platformu Android, proto hlavnim kritériem vybéru je podpora Android.

1. OpenGL ES - rozhrani pro vykreslovani 2D a 3D grafiky, akcelerované za pomoci GPU
a urcené pro malé vestavéné systémy (vice informaci [11]). Je zaroven nejrychlejsim

vy

ovSem neni vhodny, protoZe jeho nastudovani i samotné pouziti je asové narocné.

2. Unity 3D - profesionalni multiplatformni framework, uréeny na 3D hry (p¥ip. 2D)(viz
[15]). Podporuje velké mnozstvi platforem: Android, iOS, Windows, OS X. Pro akcele-
raci grafiky pouziva OpenGL a Direct X, také nabizi speciélni vyvojové prostiedi. Pro
pouziti tohoto frameworku je vS8ak nutna znalost jazyka C#. Tento framework posky-
tuje rozsahlou funkcionalitu, kterd neni p¥ilis vhodna pro vyvoj graficky jednoduché
hry jako je Sopwith.

3. Cocos2d-x - open source multiplatformni framework, uréeny na 2D hry. Disponuje
vlastnim vyvojovym prostfedim a podporuje sadu platforem. Pro pouZiti tohoto fra-
meworku je vyzadovana znalost jazyka C++ (viz [3]).

4. AndEngine — open source framework pro 2D hry, uréeny pouze pro platformu An-
droid. Posledni verze pouzivd OpenGL ES 2.0, proto je vykonny, navic neni nutna
znalost OpenGL. Samotny framework neni prilis rozsahly, nicméné podporuje sadu
rozsifeni jako napiiklad Box2D (viz [1]). AndEngine je nativni Java Android knihov-
nou a diky mé rozsahlé znalosti jazyku Java tento framework povazuji za vhodny
nastroj pro pouziti.



Kapitola 3

Plan projektu

3.1 Zakladni c¢asti projektu
Projekt je rozdélen na nékolik zakladnich ¢asti:

e Dokumentace
e [mplementace

o Nasazeni

3.1.1 Dokumentace

Dokumentace obsahuje textové vystupy projektu. V kazdé iteraci je podrobné popséno
zadani, analyza, navrh, feSeni a pribéh uzivatelského testovani.

3.1.2 Implementace

Implementace hry pro platformu Android. Plan jednotlivych iteraci je uveden v sekci 3.2.

3.1.3 Nasazeni

Konecéné nasazeni aplikace do sluzby Google Play.

3.2 Plan iteraci

Projekt bude kompletné vypracovan po jednotlivych iteracich. Vice informaci o iterativ-
nim postupu naleznete v knize [19].



3.2. PLAN ITERACI

3.2.1 1. Iterace
e Jednoduchy reliéf krajiny (ve tvaru lomené pifmky).
e Letadlo v podobé ¢tverce umisténé uprostied displeje.
e Budou implementovana 2 tla¢itka uréena pro posun krajiny doprava a doleva (podle
poctu stiskit se bude ménit rychlost pohybu, napfiklad 5 trovni rychlosti), dale pak
2 tlac¢itka pro posun letadla nahoru a dolu.
e Kontrola letadla tak, aby se pohybovalo v prostoru mezi oblohou a reliéfem krajiny.
Pokud se ve svém pohybu letadlo dostane k témto mezniktim, dojde k jeho zastaveni.
3.2.2 2. Iterace
e Letadlo v ptivodni podobé ¢tverce bude nahrazeno obrizkem zjednoduseného letadla,
u kterého bude jasné zifejméa predni a zadni Cést, stejné tak i vrchni a spodni ¢ast
letadla.
o Tlac¢itka “doleva” a “doprava” budou implementovana jako “zrychleni” a “zpomaleni”.
Tlac¢itka “nahoru” a “dold” budou nahrazena zménou sméru letu, tj. “doleva’ a “do-

prava’.

e Bude doplnéna funkce otoceni letadla kolem vlastni osy o 180 stupnt.

3.2.3 3. Iterace
e Fyzicky model posunu letadla.
e Pfinedostatecné rychlosti letadla nebo po stfetu letadla s oblohou dojde k jeho volnému
padu kolmo k zemi. Uzivatel mutze letadlo pfed padem zachrénit pouzitim tlacitek pro

zménu rychlosti nebo sméru letu. Pokud tak neudéla, v okamziku ztroskotani letadla
hra zac¢ina od zacatku.

3.2.4 4. Iterace

e Letadlo bude moci stfilet a hazet bomby.

e Jakmile se bomba pii dopadu dotkne krajiny, v daném okamziku zmizi. Po¢et bomb
bude omezeny.

e Letadlo muze byt zasazeno a zni¢eno svou vlastni bombou, napiiklad v piripadé jeho
otoleni kolem své osy.
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3.2.5 5. Iterace

e V krajiné se budou nachazet domy a tanky, které budou soucéasti nepiatelskych i vlast-
nich jednotek.

e Bude vytvorena detekce stfetu bomb a naboji s domy a tanky. Pti zdsahu dojde k jejich
destrukci a pripadnému pric¢teni ¢i odecteni bodu.

e Pii dopadu bomby kamkoliv v krajiné dojde k jeji explozi. St¥epiny mohou zasdhnout
a znicit letadlo.

3.2.6 6. Iterace

e V krajin€ se budou nachézet kravy. V piipad€ zabiti kravy dojde k odecteni bod.

e Krajina bude rozsifena o ptaky. Pokud dojde ke stietu letadla s ptdkem, letadlo bude
znieno a hra zacéina od zacatku.

3.2.7 7. Iterace

o Nepratelské tanky budou stiilet na letadlo. Pfi zasahu letadla hra zac¢ind od zacatku.

3.2.8 8. Iterace

e Aplikace bude rozsifena o startovni menu. Toto menu bude obsahovat zatim jedinou
moznost hry, a to hru bez nepratelskych letadel.

3.2.9 9. Iterace

e V této iteraci budou do aplikace ptidany zvuky. Viz ukizkové video se zvukem|4].

3.2.10 10. Iterace

e Implementace neprételskych letadel, ktera budou rizena samotnou aplikaci. Tato leta-
dla umi stfilet naboje a budou se snazit se znicit letadlo, které ridi hrac.

e Startovni menu bude rozsifeno o dalsi moZznost.

3.2.11 11. Iterace

e Moznost hry mezi dvéma hrac¢i pres Bluetooth|2].

e Startovni menu bude doplnéno o dalsi funkcionalitu.



3.3. HARMONOGRAM PROJEKTU

3.3 Harmonogram projektu

Nize v tabulce je popsan casovy plan projektu. Cely projekt musi byt dokoncen do
7.12.2014, tedy do konce 11. tydne semestru. Iterace se realizuji postupné. Kazdé iterace
zahrnuje analyzu, navrh, implementaci a testovani.

Cast projektu Zapoceti [tyden]| | Finalizace [tyden]
Manazerskid dokumentace 2 4
Reserse 3 )
1. iterace: Krajina a letadlo 3 )
2. iterace: Rizeni letadla 3 )
3. iterace: Fyzika letu letadla 3 )
4. iterace: Bomby a naboje 4 6
5. iterace: Domy a tanky 4 6
6. iterace: Kravy a ptaci 4 6
7. iterace: Stielba nepiatelskych tanki 5 7
8. iterace: Startovni menu ) 7
9. iterace: Zvuky ) 7
10. iterace: Nepratelska letadla 6 8
11. iterace: Multiplayer 7 9
Zavérecna prace 8 10
Nasazeni do sluzby Google Play 9 10

Tabulka 3.1: Harmonogram projektu
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3.4 WBS

Sopwith

v v v

Dokumentace Implem.entac,e Nasazeni
(podle iteraci)
Manaserska Vi .
N anazerska N Letadlo Y ytvoreni uctuv
dokumentace Google Play
-] Reserge > Ovladaci prvky L Popis hry
Jednotlivé P -
g iterace a Krajina —»  Zvefejnéni
> Zadani Budovy
—> Ana |§/2a PFéte|Ské a
nepratelské
tanky
B Navrh
N Nepratelska
letadla
> Redenf
—» Startovni menu
Popis prabéhu
testovani
»  Multiplayer
P Zavérelna préce
Pfipojeni
prostrednictvim
Bluetooth

Obréazek 3.1: WBS diagram
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3.5 Rizika

3.5.1 Vycerpani ¢lena tymu
e Pravdépodobnost: Stredni
e Zavaznost: Velka
e ReZeni: Vzhledem k tomu, Ze na projektu pracuji samostatneé, hrozi fyzické i psy-
chické vycCerpani z intenzivni ¢innosti na tomto projektu. ReSenim vzniklé situace je

odpocinek, relaxace.

e Protiopatieni: Pravidelny odpocinek a relaxace, fyzické aktivity jako napiiklad sport.

3.5.2 Nedostupnost zarizeni pro testovani
e Pravdépodobnost: Mal4
e Zavaznost: Stfedni
e Regeni: Pouziti emulatoru

e Protiopatfeni: Disponovat vlastnim zafizenim.

3.5.3 Casova tisei
e Pravdépodobnost: Velki
e Zavaznost: Velka
¢ Reseni: Revize harmonogramu projektu
e Protiopatieni: Vytvoreni redlného ¢asového plénu, pravidelné kontrola iteraci a pri-
béhu projektu.
3.5.4 Nedokonceni vSech urcenych iteraci
e Pravdépodobnost: Velki
e Zavaznost: Velka

e Reseni: Revize harmonogramu projektu, zajisténi moznosti delsiho terminu odevzdani
projektu, akceptace sniZeného hodnoceni za odevzdany projekt.

e Protiopatieni: Pravidelna a systematické prace na projektu, dodrzeni naplanovaného
harmonogramu.



KAPITOLA 3. PLAN PROJEKTU

3.6 Rozpocet projektu

3.6.1 Financni plan

Na tomto projektu pracuji v rdmci své bakalaiské prace a predmétu Rizenf softwarovych
projektti (A7B36SI2), proto nenf nijak finan¢éné ohodnocen. Uspésna finalizace projektu bude
zaroven znamenat vyznamny krok na cesté k tdspesné ukonc¢enému bakalarskému studiu.

3.6.2 Odhad casové pracnosti

V niZe uvedené tabulce je zobrazen odhad ¢asové pracnosti vypracovani jednotlivych ¢asti
tohoto projektu.

Cast projektu Cas [hod]
Manazerskid dokumentace 30
Reserse 30
1. iterace: Krajina a letadlo 20
2. iterace: Rizen{ letadla 20
3. iterace: Fyzika letu letadla 30
4. iterace: Bomby a naboje 20
5. iterace: Domy a tanky 20
6. iterace: Kravy a ptaci 20
7. iterace: Stielba neptratelskych tanka 20
8. iterace: Startovni menu 20
9. iterace: Zvuky 30
10. iterace: Nepratelska letadla 30
11. iterace: Multiplayer 30
Zavérecna prace 30
Nasazeni do sluzby Google Play 4
Celkem 354

Tabulka 3.2: Pifedpoklad ¢asové pracnosti jednotlivych ¢asti projektu

3.6.3 Rozpocet

Dle odhadu ¢asové pracnosti vypracovani jednotlivych ¢asti projektu (viz tabulka 3.2)
predpokladam, ze projekt zabere celkem 354 hodin. Hodinova sazba mé préce je 300 Ké.
Celkovéa cena tedy vychazi na 106.200 Ké.

3.6.4 Termin dokonceni

Projekt bude dokonéen do 7.12.2014.
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Kapitola 4

1. Iterace

4.1 Zadani

V 1. iteraci se dle planu budeme zabyvat feSenim niZze uvedenych zaleZitosti:

Jednoduchy reliéf krajiny (ve tvaru lomené primky).

Letadlo v podobé ¢tverce umisténé uprostied displeje.

Budou implementovana 2 tla¢itka uréend pro posun krajiny doprava a doleva (podle
poctu stiskii se bude ménit rychlost pohybu, napfiklad 5 arovni rychlosti), dale pak
2 tlacitka pro posun letadla nahoru a dolt.

Kontrola letadla tak, aby se pohybovalo v prostoru mezi oblohou a reliéfem krajiny.
Pokud se ve svém pohybu letadlo dostane k témto mezniktim, dojde k jeho zastaveni.

4.2 Analyza

4.2.1 Krajina a letadlo

Definujeme velikost a tvar krajiny. V origindln{ hfe z roku 1984 mé krajina tvar lomené
piimky, ktera je umisténa v dolni t¥etiné displeje zafizeni, na kterém ji hrac spusti (viz [4]).
Na obou koncich krajiny ptimka stoupéa tak, Ze ohrani¢uje krajinu. Vyska krajiny je shodné
s vyskou displeje a jeji délka se rovna ¢tyinasobku délky displeje hracova zafizeni.

V ramci prvni iterace bude letadlo prezentovano jenom malym Ctvercem.

11



KAPITOLA 4. 1. ITERACE

4.3 Navrh

4.3.1 Diagram t¥id

org.andengine.entity.Entity

> <t
Plane Controls Terrain
Rectangle rect Rectangle leftArrow List<Line> segments
Rectangle futureRect Rectangle rightArrow move()
setFutureRect() Rectangle upArrow
move() Rectangle downArrow
GameScene
Terrain terrain
<> Plane plane
Controls controls
checkCollision()
movePlane()
BaseActivity
GameScene gameScene
Camera camera <
onCreateEngineOptions()
onCreateResources()
onCreateScene()

Obrazek 4.1: Diagram tiid

4.4 Implementace

4.4.1 Sprava zdrojového kédu

Sprava zdrojového kodu je realizovana v Git-repozitafi (vice informaci na [8]). Vyvoj
vSech iteraci je realizovan v devel vétvi. Pro rozdéleni commitu po iteracich pouzivam Git-
tagy tak, Ze v historii zmén mohu jednotlivé iterace snadno rozdélit mezi sebou. Zde je odkaz
na Git-repozitai!.

!<https://bitbucket.org/indiegate/sopwith>
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4.4. IMPLEMENTACE

Obréazek 4.2: Snimek hry po 1. iteraci

4.4.2 Krajina

Krajina je tvofena mnozinou mensich tseki?, které na sebe navazuji a zarovei se sou-
bézné posouvaji pii letu letadla. Soutradnice vrcholi kazdého tseku se generuji v nékolika
krocich:

1. Nahodné vygenerovani ur¢itého mnozstvi zékladnich bodi tak, aby byly rozmistény
pres stejny horizontalni interval;

2. Mezi zakladnimi body se plynule vygeneruji ostatni body dotvarejici krajinu.

Timto jsem dosahl efektu, kdy krajina oplyva vySinami a niZzinami.

Obrazek 4.3: Snimek hry, kde jsou oznaceny zékladni body

4.4.3 Rizeni

Dotyky jsou zachycené pomoci metody onSceneTouchEvent() tfidy GameScene.

@Override
public boolean onSceneTouchEvent (
Scene pScene,
final TouchEvent pSceneTouchEvent) {

20bjekt org.andengine.entity.primitive.Line

13



KAPITOLA 4. 1. ITERACE

synchronized (this) {
if (controls.leftArrow.contains(
pSceneTouchEvent . getX (),
pSceneTouchEvent . getY ()

A

}

return true;

4.4.4 Reseni problémi

Vysledny .apk soubor aplikace jsem ulozil do sekce Downloads sluzby Bitbucket. V mobil-
nim zafizeni se z tohoto umisténi bohuZel nepodafilo stazeny soubor tisp&sné nainstalovat.
Proto jsem tuto situaci feSil zménou tulozisté - instala¢ni soubory jsou nyni uklddany do
ulozisté Dropbox.com.

4.5 Testovani

V pribéhu testovani doslo k aspésnému otestovani vSech testovacich scénéai, hra v kazdé
situaci reagovala presné podle pozadavki zadani. Testovani této iterace bylo tedy uzavieno
jako tuspésné.

14



Kapitola 5

2. Iterace

5.1 Zadani

Podle planu bude v této iteraci vyreseno:

e Letadlo v ptivodni podobé ¢tverce bude zobrazovano obrazkem zjednoduseného letadla,
u kterého bude jasné zfejmé predni a zadni Gést, stejné tak i vrchni a spodni ¢ast
letadla.

e Tlacitka “doleva” a “doprava’ budou implementovana jako “zrychleni” a ‘“zpomaleni”.
Tlac¢itka “nahoru” a “dold” budou nahrazena zménou sméru letu, tj. “doleva” a “do-
prava’.

e Bude doplnéna funkce otoceni letadla kolem vlastni osy o 180 stupnt.

5.2 Analyza

5.2.1 Zména sméru letu

Pro zménu sméru letu letadla je potfeba vypocitat nové soutradnice podle dhlu letu.
Pouzijeme jednoduchy vzorecek|[17]:

T1 = g+ COSQ* v

Y1 =yo +sina*v

kde « je uhel nabéhu letadla, a v je rychlost.

15



KAPITOLA 5. 2. ITERACE

5.3 Navrh

5.3.1 Graficky navrh prvki

i

Obrazek 5.1: Graficky navrh letadla

) (o) ) ] (2]

Obrazek 5.2: Graficky navrh tlacitek

5.4 Implementace

Obrazek 5.3: Snimek hry po 2. iteraci

5.4.1 Pohybujici se kamera

Pro usnadnéni implementace pohybu entit jsem pouzil tfidu BoundCamera z knihovny
AndEngine. Navod na pouZiti je uveden v knize [18]. V pfedchozi iteraci se letadlo mohlo
pohybovat pouze nahoru, doli a krajina se pohybovala smérem doleva, doprava. V sou¢asném
stavu se krajina nepohybuje viibec a kamera sleduje pohybujici se letadlo.

BoundCamera = new BoundCamera (0, 0, CAMERA WIDTH, CAMERA HEIGHT));
boundCamera . setBounds(—Terrain . TERRAIN WIDTH/2,

BaseActivity .CAMERA HEIGHT/2,

Terrain . TERRAIN. WIDTH/2,

BaseActivity .CAMERA HEIGHT/2);
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5.5. TESTOVANI

boundCamera . setBoundsEnabled (true);
boundCamera. setChaseEntity (plane );

5.4.2 Detekce kolizi

Abych mohl zkontrolovat kolizi a predejit ji zastavenim letadla, pfidal jsem dalsi nevi-
ditelnou entitu. Jedna se o ¢tverec, ktery se otac¢i a pohybuje spolu s letadlem. Kdyz chci
nastavit letadlu novou pozici, nejdfive nastavim danou pozici neviditelnému ¢étverci. V pii-
padé, ze v takovém okamziku dojde k detekci kolize ¢tverce s krajinou, dojde k okamzitému
zastaveni letadla.

5.4.3 Otoceni kolem vlastni osy

Pro otoceni letadla kolem vlastni osy nepouzivam doplhujici obraceny obrazek, ale pt-
vodni obréazek obratim béhem letu pomoci funkce setScale() knihovny AndEngine.

public void roll (){
if (rolled) {
planeSprite.setScale (1,1);

} else {

planeSprite.setScale (1, —1);
}
rolled = !rolled;

5.5 Testovani
Béhem testovani se vyskytl problém s velikosti tlacitek. Jsou p¥ilis mala na dotyk a obcas

dojde k situaci, ze se prst uzivatele dotyka oblasti mimo uvedené tlac¢itko. Tento problém
bude vyfesen v rdmci dalsi iterace.
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Kapitola 6

3. Iterace

6.1 Zadani

Ve 3. iteraci bude hlavni naplnf feSeni niZe uvedeny seznam funkcionalit. Prvn{ dva body
jsou dle pivodniho zadéani, t¥eti bod vyplynul z testovani druhé iterace.

e Fyzicky model posunu letadla.

e Piinedostatecné rychlosti letadla nebo po stretu letadla s oblohou dojde k jeho volnému
padu kolmo k zemi. Uzivatel muze letadlo pred paddem zachranit pouzitim tlacitek pro
zménu rychlosti nebo sméru letu. Pokud tak neudéla, v okamziku ztroskotani letadla
hra zac¢ind od zacatku.

o 7 vysledkii testovani pfedchozi iterace je tfeba vyfesit nedostateénou velikost oblasti
urcené pro dotyk tlacitek.

6.2 Analyza

6.2.1 Fyzika letu
V realném svété letadlo ovliviwuji 4 sily[17]:
e odporova aerodynamicks sila,
e vztlakova aerodynamicka sila,
e zemska tize,
e tazné sila motoru.

Ve hre je nejen zbytetné, ale i nezadouci implementovat chovani redlného svéta, jelikoz
hra ztrati svou jednoduchost ovlddani. Proto na letadlo budou mit vliv jenom dvé sily, tedy
zemské tize a tah motoru. Bez vztlakové sily letadlo ihned spadne, proto je tfeba udélat
omezeni - letadlo nebude ovliviiovano zemskou tiz{ v thlech, které jsou zavislé na rychlosti
letadla. Naptiklad p¥i thlu nabéhu 0° stac¢i minimalni tah motoru pro udrzeni letadla ve
vzduchu. Pfi thlu nab&hu 30° musi letadlo mit maximéalni tlak motoru. Pfesné parametry je
potifeba nastavit empirickym zptisobem.
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6.3. NAVRH

6.2.2 Zachrana letadla pri padu

Pokud hrozi pad letadla, v originalni hife ma hra¢ moznost jej jesté zachranit. V takovém
piipadé je nutné letadlo otocit predni ¢asti dolu. Je tfeba podotknout, Ze letadlo se pfi
pédu nekontrolovatelné otac¢i do stran. V rdmci tohoto projektu je dané funkcionalita ve hie
implementovéna stejnym zpisobem.

6.3 Navrh

6.3.1 Navrh dpravy tlacitek

T

Obrazek 6.1: Schéma dotykové oblasti. Uprostied - tlacitko, Sedy ¢tverec - neviditelna oblast
dotyku

6.4 Implementace

6.4.1 Reseni problémi

Pri nastavovani parametri jsem na displej pridal nékolik fadka textu, které zobrazuji
aktualni fyzické parametry letadla: horizontalni a vertikalni rychlost, a také akceleraci letadla
a tthel nabéhu.

6.5 Testovani
V pritbéhu testovani jsem zjistil, Ze chybi zpétna vazba jednotky Fizeni. Je dilezité znat

aktualni tah motoru letadla. Déle chybi reakce na zmacknuti tlac¢itek. Velikost oblasti uréené
pro dotyk tlacitek, ktera byla v rdmci této iterace upravena, se nyni jevi jako zcela vyhovujici.
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Kapitola 7

4. Iterace

7.1 Zadani

Ve 4. iteraci se budeme zabyvat feSenim niZze uvedenych zéalezitosti:
e Letadlo bude moci stiflet a hazet bomby.

e Jakmile se bomba pfi dopadu dotkne krajiny, v daném okamziku zmizi{. Pocet bomb
bude omezeny.

e Letadlo muze byt zasazeno a zni¢eno svou vlastni bombou, napiiklad v pfipadé jeho
otoceni kolem své osy.

o 7 predeslé iterace je nutné vytvorit zpétnou vazbu jednotky Fizeni.

7.2 Analyza

7.2.1 Strileni

tace samostatného tlacitka uréeného pro funkci stiileni. Mohlo by dojit k situaci, kdy se
uzivatel za¢ne v mnozstvi tlacitek ztracet a hra tak ztrati svou jednoduchost. Funkce stiilent
se aktivuje vzdy, jakmile dojde ke stlaceni displeje herniho zafizeni kdekoli v mistech mimo
existujici tlacitka.

Po stlaceni displeje za ucelem spusténi funkce stielby se pred letadlem budou objevovat
vystfelené naboje ve tvaru malych bilych ¢tverecki. Naboje 1étaji ve sméru, kterym letélo
letadlo v momenté vystieleni a zaniknou po uréitém ¢ase nebo po stfetu s jinym objektem
(krajina, dam, tank, aj.) Cas, po kterém vystieleny néboj zanikne, pokud nedojde ke stietu
s jinym objektem, je nutné nastavit empiricky.

7.2.2 Bomby

V momenté, kdy letadlo vypusti bombu, se tato bomba objevi pfimo pod letadlem a jeji
pocatecni smér bude totozny se smérem, ktery mélo letadlo v okamziku jejtho vypusténi.
Pusobenim gravitace a setrvacnosti bomba miii pfimo k zemi, ovSsem nikoli kolmo k zemi.
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7.3. NAVRH

7.3 Navrh

7.3.1 Navrh obrazkd dvoustavovych tlacitek

Kazdé tlacitko bude mit dva stavy: normalni a stisknuté. Pijde o grafické rozliSeni
vzhledu tlacitka. Uzivatel tak bude moci velice snadno rozligit, v jakém stavu se tlacitko
v daném okamziku nachézi.

Obrazek 7.1: Graficky néavrh tlacitek pro 4. iteraci

7.3.2 Navrh pohybujiciho se tlac¢itka

Jako piinosné povazuji vytvorit tlacitko, které bude slouzit ke zméné rychlosti. Uzivatel
bude moci timto tla¢itkem pohybovat na stupnici, kde bude umisténo, podle toho, zda chce
rychlost zvysit nebo snizit. Tla¢itko bude prezentovéno tzv. "knoflikem".

Obrazek 7.2: Graficky névrh pohybujiciho tlacitka

7.4 Implementace

7.4.1 Automatické sestaveni textur

V pripadé, kdy je obrazku vice, neni vhodné pro kazdy obrézek definovat soufadnice na
mapé textur. Proto jsem pouzil automatické sestaveni:
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KAPITOLA 7. 4. ITERACE

Obrézek 7.3: Snimek hry po 4. iteraci

BuildableBitmapTextureAtlas textureAtlas =
new BuildableBitmapTextureAtlas (
baseActivity.getTextureManager (), 1024, 1024);
textureAtlas . build (
new BlackPawnTextureAtlasBuilder<
IBitmapTextureAtlasSource, BitmapTextureAtlas>(0, 0, 0));
textureAtlas.load ();

7.4.2 Pool objekta

Pro Java GC je velmi naro¢né pokazdé vytvaret novy objekt a nasledné ho mazat z paméti
[18]. Z tohoto diavodu jsem vytvoril Pool pro ndboje a bomby. Vice informaci o objektovych
Poolech [12].

7.5 Testovani
Naimplementovana zbrai ve formé stfileni a vypousténi bomb odpovida zadani a pii

testovani se projevila jako zcela funkéni. Dale byla otestovana jednotka Fizeni, kterda nyni
poskytuje vhodnou zpétnou vazbu uzivateli.
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Kapitola 8

5. Iterace

8.1 Zadani

V 5. iteraci budeme reSit niZze uvedené zaleZitosti:

e V krajiné se budou nachazet domy a tanky, které budou soucasti nepratelskych i vlast-
nich jednotek.

e Bude vytvorena detekce stfetu bomb a naboji s domy a tanky. Pri zdsahu dojde k jejich
destrukei a pripadnému pfic¢teni ¢i odecteni bodu.

e Pii dopadu bomby kamkoliv v krajiné dojde k jeji explozi. St¥epiny mohou zasdhnout
a znicit letadlo.

8.2 Analyza

8.2.1 Krajina

V predchozich iteracich se krajina generovala zcela ndhodné. Vzhledem k tomu, Ze do
krajiny potfebujeme pridat mnozinu objektt a zaroven je velmi dilezité jejich spravné roz-
misténi, je v tomto pripadé zadouci implementovat nac¢teni souradnic tseki a jednotlivych
objekti ze souboru.

K tomuto ucelu bude v implementaci pouzit format dat JSON. Vice o formatu [9].

8.2.2 Druhy objekta

Ve hie se vyskytuje nékolik druhii objektu: hangéry, sklady paliva (cisterny), tovarny
a tanky. V8echny objekty, kromé tovaren, mohou byt jak pratelské, tak neptratelské. Tovarny
jsou pouze nepratelské. V ramci této iterace se tanky nebudou pohybovat ani stiilet.
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KAPITOLA 8. 5. ITERACE

8.2.3 Body

V pripadé zniceni nepiatelského objektu hra¢ ziska urcity pocet bodi dle typu zni¢eného
objektu [14]. Pokud oviem dojde ke zni¢eni pratelského objektu, hraci je odecten pocet bod,
kterym je zniceny objekt hodnocen. Definujeme body podle druhu objektu:

e Letadlo - 50 bodi
e Tovarna, tank, hangar - 100 bodu

e Cisterna - 200 bodu

8.3 Navrh

8.3.1 Formaéat dat

Tvar a parametry krajiny, véetné objektt v ni umisténych, se budou nacitat ze souboru
gson. Nize je piiklad struktury takového souboru. V prvni ¢asti (objects) jsou uvedeny in-
formace typu druh objektu a vlastnost, tj. zda je objekt pfatelsky ¢i nepratelsky, a také
soufadnice kazdého objektu. Ve druhé ¢asti (points) jsou uvedeny soutradnice jednotlivych
bodt, ze kterych se pak sestavi tseky krajiny.

{
"map": {
"objects": [
{
"type": "factory",
"role": "enemy",
"position": [290,420]

|ltypell : lltankll ,
"role": "enemy",
"position": [495,247]

"points": [
[184,479],
[208,460],
[226,441],
[238,424],
[251,406],
[266,398],
[313,398],
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8.4. IMPLEMENTACE

8.3.2 Navrh obrazkit objektt

Pratelské i nepratelské objekty jsou svym tvarem totozné, ke snadnému rozliseni slouzi
jejich barva. Pratelské objekty maji barvu azurovou, zatimco nepratelské jsou barvy fialové.

O . B

e L

Obrazek 8.1: Obrazky objektu

8.4 Implementace

score: S50 sCcore! —250|

S

Obrazek 8.2: Snimky hry po 5. iteraci

8.4.1 Nacteni JSON

Priklad ¢teni souradnic useki krajiny ze formatu JSON. Vice informaci [10].

JSONObject jsonObject
JSONArray pointsArray

new JSONObject(loadJSONFromAsset("lvl/map.json"));
jsonObject.getJSONObject ("map") .getJSONArray ("points");
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KAPITOLA 8. 5. ITERACE

int[][] terrainPoints

for (int i = 0; i <

terrainPoints[i] [0]
terrainPoints[i] [1]

}

JSONArray point =

= new int[pointsArray.length()][2];

pointsArray.length(); i++){

pointsArray.getJSONArray (i) ;

point.getInt(0);
point.getInt(1);

map.setPoints(terrainPoints);

8.4.2 Nové objekty

<<Interface>>

Damageable

+ getStrength(): float

+ getScorePoints(): int
+ damage(float): void

+destroy(): void

MapEntity

- sprite:Sprite

- wreckSprite:Sprite
- damage:float

- destroyed:boolean
- enemy:boolean

+ destroy(): void
+ explode(): void

+ setSprite(): void
+ getSprite(): Sprite

+ damage(float): void

+ setEnemy(boolean): void
+isEnemy(): boolean

Kazdy novy objekt na mapé je prezentovan zvlastni t¥idou.

org.andengine.entity.Entity

Tank

+ getStrength(): float
+ getScorePoints(): int

Factory

<

+ getStrength(): float
+ getScorePoints(): int

FuelDepot

+ getStrength(): float
+ getScorePoints(): int

Hangar

+ getStrength(): float
+ getScorePoints(): int

Obrazek 8.3: Diagram tiid 5. iterace
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8.5. TESTOVANI

8.4.3 Optimalizace

AndEngine Ize nastavit tak, ze objekty, které jiz nejsou viditelné na displeji zafizeni,
se automaticky nebudou vykreslovat|[18]. Toto nastaveni je defaultné vypnuté.

\\zapnuti redukovani objektu mapEntity
mapEntity.setCullingEnabled(true);

Useky krajiny se nyni nezobrazuji jako jednotlivé objekty tiidy Line, ale jako jeden objekt
LineStrip. Tento objekt se zobrazuje jako jeden polygon, nicméné objekty Line jsou stale
pouzivany pro detekci kolizi.

\\Pfiklad vytvoreni objektu LineStrip
LineStrip lineStrip = new LineStrip(0,0,LINE_THICK,source.length,
resourceManager.getVBOM()) ;
for(int i=0; i < source.length-1; i++){
lineStrip.add(source[i] [0], sourcel[i] [1]);
}
attachChild(lineStrip);

8.5 Testovani

Po této iteraci se hra podstatné zmeénila. Jde predevsim o vzhled krajiny a pridané
objekty. V pribéhu testovani byl kladen diiraz na piijemny vzhled, rozmisténi a dosazitelnost
objektt na mapé. Objevily se zde problémy s rychlosti vykresleni objektu, které jsem opravil
vhodnou optimalizaci.
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Kapitola 9

6. Iterace

9.1 Zadani

7 divodu casové tisné byla na zakladé domluvy s vedoucim prace provedena zména
v planu iteraci. Dle ptivodniho zadéni mélo byt startovni menu pfiddno az v 8. iteraci tohoto
projektu. K jeho implementaci do hry dojde jiz v této iteraci.

e Aplikace bude rozsifena o startovni menu. Toto menu bude obsahovat zatim jedinou
moznost hry, a to hru bez nepiatelskych letadel.

Pfidéni startovniho menu je pro hru velice zasadni prvek. Timto hra ziské vice konzistentni
tvar.

9.2 Analyza

Ve fazi, ve které se projekt nyni nachazi, dojde po startu aplikace k okamzitému spusténi
hry. Jakmile dojde ke znic¢eni letadla, probéhne automaticky restart a hra se spusti znovu.
Hrac¢ tak nema Sanci spousténi hry Zadnym zpusobem ovlivnit, aniz by nemusel ukoncit
samotnou aplikaci.

V originalni hie bylo cilem, aby uzivatel zni¢il vSechny nepratelské objekty diive, nez
vycerpéa vSech 5 zivotili, které mél k dispozici. V opa¢ném piipadé nastane konec hry.

Logika hry implementované v tomto projektu bude postavena stejnym zptsobem jako
pivodni hra. Aby uZivatel mohl ve hie vidét pocet zbyvajicich Zivotu, je potieba pridat dalsi
indikator.

9.3 Navrh

9.3.1 Plan scén

Na niZe uvedeném obrazku je znézornéno schéma moznych pfechodt mezi scénami.
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9.4. IMPLEMENTACE

A

Vyhra 1

Startovni
menu

A 4

Hra

A 4

Prohra

A

Obrazek 9.1: Schéma prechodi mezi scénami

9.4 Implementace

5 score!: 0

SOPHITH

press to start new game

YOU HONT!

GAME OVER

score! —-50

Obrazek 9.2: Snimky hry po 6. iteraci
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KAPITOLA 9. 6. ITERACE

9.4.1 Problém opakovaného spusténi

Po opakovaném spusténi aplikace zkrachovala, protoze pti uzavieni aplikace singleton-
objekt t¥idy ResourceManager neuvoliioval zdroje. Implementoval jsem metodu onBac-
kPressed(), ktera uvoliiuje zdroje v momenté, kdy je aktivni startovni menu nebo piepina
hru do startovniho menu, kdyz je aktivni herni scéna.

@0verride
public void onBackPressed() {
if (currentScene instanceof GameScene){
setCurrentScene (new StartMenuScene());
} else {
currentScene = null,;
boundCamera.setHUD (null) ;
ResourceManager.clean() ;
super .onBackPressed() ;

9.5 Testovani

V pribéhu testovani této iterace jsem doSel ke zjisténi, Ze po zniceni letadla hra zac¢ina
znovu prili§ rychle. Mize tak dojit k situaci, kdy se hra automaticky zrestartuje a hrac¢ v da-
ném okamziku nepochopi, co se stalo. Tento nedostatek bude vyfeSen v prubéhu nésledujici
iterace.
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Kapitola 10

7. Iterace

10.1 Zadani

V ramci predchozi iterace doslo ke zméné planu - osma iterace byla realizovana dffve nez
Sesté a sedma. A proto se nyni v 7. iteraci budu zabyvat iteraci ¢islo 6 dle pavodniho zadéani.

e V krajiné se budou nachazet kravy. V piipadé zabiti kravy dojde k odecéteni bodi.

e Krajina bude rozsifena o ptéaky. Pokud dojde ke stietu letadla s ptdkem, letadlo bude
zni¢eno a hra zacind od zacatku.

e Resenf problému prili§ rychlého restartovani hry po zniceni letadla. Tento problém se
objevil v rAmci testovani predeslé iterace.

10.2 Analyza

10.2.1 Animace letadla po zniceni

Jakmile je v originélni hie letadlo zni¢eno, dochazi k jeho volnému padu k zemi. Pfi svém
padu letadlo ve vzduchu zanechava stopy koufe [4]. Do hry naimplementuji podobné chovéni.
Zaroven bude pfidana casova prodleva, kterd bude trvat od momentu, kdy letadlo dopadne
na zem, az po okamzik, kdy se hra zrestartuje.

Kdyz je letadlo ve vzduchu zniceno, prepne se do stavu, ve kterém uz nebude nijak
reagovat na uzivatelska tlacitka a bude padat stejnym zpitisobem jako bomba (Viz sekce
7.2.2).

10.2.2 Kravy a ptaci

Kravy a ptaci zvysuji samotnou slozitost hry. Hra¢ si musi dat pozor, aby nezasahl kravu,
jinak mu bude z jeho bodového u¢tu odecten vysoky pocet bodti, a to 200. Chovani objektu
typu kréava je totozné s chovanim ostatnich objektt na mapé.

Ptaci nuti hrace k velice obezietnému a peclivému fizeni letadla, jelikoZ po stietu letadla
s timto objektem dojde k okamzitému zniceni letadla.
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KAPITOLA 10. 7. ITERACE

10.3 Navrh

10.3.1 NAavrh obrazkua

Obréazek 10.1: Grafické znazornéni kravy

Obréazek 10.2: Grafické znézornéni ptaka

10.4 Implementace

lives: 4 score! —-50 lives:! 2 score!

Obréazek 10.3: Snimky hry po 7. iteraci

10.4.1 Ptaci

V kazdé hte se vyskytuje vzdy presné 10 ptaki, ktefi jsou ndhodné rozmisténi na celé
mapé. Pokud letadlo zasahne ptaka, ten se ihned objevi v jiném misté na mapé.

Ptaci se pohybuji tak, ze létaji pfimo zadanym smérem. Pokud se pték setka s krajinou,
oblohou nebo jinym objektem na mapé, dojde k ndhodné zméné sméru jeho letu.

Po implementaci ptactva do hry se zde objevil problém, kdy letadlo, které jesté nevyletélo
z letisté, tj. na Gplném zacitku hry, bylo zni¢eno ptakem, ktery ve svém letu ndhodné zménil
smér a narazil do letadla hrace. Tato situace byla vyfeSena provedenim kontroly - pokud
letadlo je stale na zemi a dojde ke stfetu s ptakem, tak ptak pouze odskoc¢i a neznici ho.
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10.5. TESTOVANI

10.5 Testovani

V pribeéhu testovani letadla pii stfetu s objektem typu krava nebo ptak se reakce letadla
projevila jako zcela vyhovujici. Nové implementované objekty v této iteraci, ptaci a kravy,
se chovaji pfesné podle zadani.
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Kapitola 11

8. Iterace

11.1 Zadani

V 8. iteraci se budeme zabyvat reSenim niZze uvedenych zélezitosti:

e Nepratelské tanky budou stiilet na letadlo. Pfi zasahu letadla hra zac¢ind od zacatku.

e Tato iterace bude realizovina jako posledni, proto je dilezité pridat ikonku aplikace.

11.2 Analyza

Tank musi nejen stiilet na letadlo, ale také musi umét na letadlo svym kanénem zamifit.
Proto je potfeba vykreslovat tank a kanon zvlast. Stiilet na letadlo hrac¢e mohou pouze
nepratelské tanky.

11.3 Navrh

11.3.1 Navrh ikonky aplikace

Ikonka se bude zobrazovat v menu zafizeni.

Obréazek 11.1: Tkonka aplikace
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11.4. IMPLEMENTACE

lives: 4 score! —-50

L

Obréazek 11.2: Snimky hry po 8. iteraci

11.4 Implementace

11.4.1 Mireni

Tank automaticky zaméruje letadlo a mifi na ného svym kanénem. Kazdou jednu sekundu
tank na letadlo vystfeli.

Objevil se zde ale problém, kdy tank touto intenzivni stielbou velice ¢asto zasdhne budovy
ve svém okoli. Tato vlastnost je zcela nezadouci. Dana situace je oSetfena zptisobem, kdy tank
pfed kazdou stielou vytvofi pro hrace neviditelnou trajektorii smérem k letadlu. V pripadé,
kdy do této trajektorie nezasahuje zadny objekt na mapé, tank vystfeli na letadlo.

11.4.2 Optimalizace

V piipadé, kdy tank na mapé jesté neni viditelny, neni zddouci, aby byl aktivni, tj.
aby stfilel. Do metody onManagedUpdate() t¥idy Tank byla ptidana kontrola tohoto stavu.
V momenté, kdy tank tspésné zasdhne letadlo, prestava na ného déle mifit.

@0verride
protected void onManagedUpdate(float time) {
if (gameScene.getBoundCamera() .isEntityVisible(getSprite())
&& !gameScene.getPlane() .isDestroyed()){

Podobné kontrola byla také realizovana pro ptaky ve t¥idé Bird.

11.5 Testovani

Testovani této iterace probéhlo tspésné. Problémy s mifenim kanénu tanku na letadlo,
které se zde objevily, byly vyfeseny promptné v priibéhu samotné implementace. Zvolena
ikonka se jevi jako vhodné a odpovidajici této hie. Finalizaci této iterace hra ziskala kom-
plexni tvar.
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Kapitola 12

Nasazeni

12.1 Zverejnéni ve sluzbé Google Play

Zakaznik dodate¢né pozadal o pfidani do hry systému monitorovani Yahoo Flurry (viz
[7]). Také doslo ke zméné zptisobu publikace na sluzbé Google Play - nemusim jiz vytvaret
svilj vlastni acet v dané sluzbé, ale mohu pouzit Gcet zakaznika CactooSoftware.

12.2 Monitorovani Yahoo Flurry

Sluzba Yahoo Flurry slouzi pfedevSsim pro analytické ucely, dale umoznuje pripojeni
reklamy a tim dava prilezitost aplikaci zpenézit. V ramci tohoto projektu bude ovsem pouzito
pouze monitorovani, které bude velmi uzitecné pro dalsi vyvoj hry.

12.2.1 Nazev balicku

Flurry pro spojeni se sluzbou Google Play potiebuje Android Market ID, coz je cesta
k balicku, kde je uloZena hlavni trfida aplikace.

Hlavni bali¢ek hry byl zménén na com.cactoosoftware.sopwith.

12.2.2 Logovani udalosti

Flurry také umoznuje logovat jednotlivé udalosti, které se projevuji u uzivateld hry.

Do hry jsem proto pridal odesilani udalosti, kdyz ve hie dojde k vyhfe nebo prohre.
V pripadé vyhry je také odesilan dosazeny pocet bodi. Viz navod [5].

Map<String, String> eventParams = new HashMap<String, String>();
eventParams.put ("Score", ""+score);
FlurryAgent.logEvent ("Game_Win", eventParams);
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12.3. GOOGLE PLAY

12.2.3 Povoleni

Pro praci potifebuje Flurry pfidat nasledujici povoleni do souboru AndroidManifest.xml:

e Pristup k siti Internet
e Kontrola pfipojeni k siti Internet

e Presna geolokacni data

Vice informaci [6].

12.3 Google Play

Na sluzbé Google Play je hra dostupné ptes odkaz <https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.cactoosoftware.sopwith>.
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Kapitola 13
Zaver

13.1 Vykaz straveného casu

V nasledujici tabulce je uveden straveny ¢as oproti planovanému kompletnimu vypraco-
vani.

Cast projektu Planovany ¢as [hod]| | Straveny ¢as [hod]
Manazerskéd dokumentace 30 30
Reserse 30 30
1. iterace: Krajina a letadlo 20 25
2. iterace: Rizeni letadla 20 30
3. iterace: Fyzika letu letadla 30 45
4. iterace: Bomby a naboje 20 30
5. iterace: Domy a tanky 20 45
6. iterace: Startovni menu 20 30
7. iterace: Kravy a ptéaci 20 30
8. iterace: Strelba nepratelskych tankt 20 25
9. iterace: Zvuky 30 -
10. iterace: Nepratelska letadla 30 -
11. iterace: Multiplayer 30 -
Nasazeni do sluzby Google Play 4 20
ZavéreCna préce 30 20
Celkem 354 360

Tabulka 13.1: Vykaz straveného Casu podle jednotlivych ¢éasti projektu

13.2 Mozné pokracovani prace

Zejména z divodu ¢asové naro¢nosti jsem se nedostal k implementaci poslednich 3 iteraci.
Tyto iterace zahrnuji néasledujici ¢asti projektu:

38



13.3. ZAVERECNE ZHODNOCENI

e Nepratelska letadla
o Zvuky

e Multiplayer prostrednictvim Bluetooth

Uvedené funkcionality by mély byt realizovany nejdiive.

Dalsim rozvojem hry je také mozné pfidani systému trovni slozitosti hry. Na zacatku
by hra mohla zacinat na jednoduché drovni a postupné se stavat slozitéjsi. Také muze dojit
k situaci, kdy hrac¢i nemusi byt zpocatku zcela jasny cil hry a zptisob ovladdani letadla. Proto
bych jako vhodnou ¢ast k rozsifeni navrhl implementaci tutorialu v avodu hry.

Dobrym zdrojem napadi na zlepSeni jsou analytickd data ze systému Yahoo Flurry a Go-
ogle Play.

13.3 Zavérecéné zhodnoceni

V predkladané bakalaiské praci jsem se vénoval vytvofeni hry pro platformu Android,
kteréa svou jednoduchosti a grafickym zpracovinim bude pfipominat originaln{ videohru So-
pwith z roku 1984.

V prvni ¢asti této prace jsem se rozhodoval pro vybér vhodného frameworku, ktery pouziji
pro implementaci hry. Jako nejvhodnéjsi jsem urcil AndEngine, ktery je vykonny, nevyzaduje
znalost OpenGL a zaroven podporuje sadu rozsireni. Jako vyznamnou vyhodu pro pouziti
tohoto frameworku spatiuji svou hlubokou znalost programovéani v jazyku Java.

Dalsi ¢ast projektu jiz tvorily samotné iterace. Nejprve byla ve hie naimplementovina
jednoduché krajina, kterou tvorily nahodné generované body, a letadlo ve tvaru ¢tverce. Déale
pak doglo k rozsifeni hlavniho objektu hry, tj. letadla. Nabylo uz svou typickou podobu leta-
délka, a zaroven ziskalo vlastnost otoceni se kolem vlastni osy, zrychleni, zpomaleni a moznost
zmény sméru letu. Nasledné byla letadlu naimplementovana funkce stiileni a hézeni bomb
do krajiny.

A7 do této doby byla krajina nahodné generovana, ovSem z divodu potieby implementace
dalsich objektt do hry se nové krajina tvoii na¢tenim soutradnic tsekt a jednotlivych objektt
ze souboru. Diky tomu mohly do krajiny pribyt dalsi objekty jako jsou préatelské i nepratelské
tanky, hangary, kravy a ptaci. Hra tim nyni ziskala na zajimavosti, protoze letadlo jiz miize
nicit nepratelské objekty, ale zdroven musi hra¢ byt obezretny, aby nezni¢il pratelsky objekt
nebo nezastielil zvife.

V neposledni{ fadé bylo do hry implementovano startovni menu a tlac¢itka pro ovladani
letadla. Nepratelské tanky ziskaly moznost stfilet na hracské letadlo, a tim doslo k dalsimu
vyznamnému posunu kvality hry.

Kazda z iteraci byla zanalyzovana, pribézné zdokumentovana a také otestovana. V pri-
bé&hu testovani jsem se setkaval s riznymi néalezy ke zlepSeni hry, které jsem zvladl doprogra-
movat a hru tak vylepsit. Finalni ¢asti tohoto projektu je nasazeni hry Sopwith do sluzby
Google Play. Aplikace je zde nyni hra¢tim a fanousktm této hry k dispozici ke stazeni.

Pti planovéani projektu jsem nedostateéné odhadl ¢asovou naro¢nost a mozné potize s im-
plementaci. Také jsem stravil vice ¢asu navrhem grafickych prvki, coz je ovSsem pro grafickou
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KAPITOLA 13. ZAVER

aplikaci velmi dulezité. Proto doslo k situaci, kdy nékteré ¢asti projektu nebyly zrealizovany.
Bez ohledu na to vSak hra ziskala komplexni tvar a je mozné se jejim hranim zabavit.

Pfti rozhodnuti hru dale rozvijet 1ze na tento projekt plynule navazat implementaci iteraci,
které nebyly v této préaci dokonceny a dale napiiklad navySovanim drovni narocnosti hry
nebo inspiraci od samotnych hra¢t na Google Play, ktefi zde maji moZnost hru hodnotit
a komentovat.
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Priloha A

Seznam pouZitych zkratek

2D  Two-Dimensional

3D  Three-Dimensional

GPU Graphics Processing Unit

JSON JavaScript Object Notation

OpenGL ES OpenGL for Embedded Systems
OpenGL Open Graphics Library

WBS Work Breakdown Structure
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Priloha B

Obsah prilozeného CD

FAPK. Adresar s instalac¢nim balickem aplikace
| __Sopwith.apk................... Instalaéni balilek aplikace Sopwith pro Android
FAOCS . it Zdrojovy koéd textu bakalarské prace
+project

| __+AndEngine-AnchorCenter.................... Eclipse projekt knihovny AndEngine
|__+Sopwith....... .ot Eclipse projekt samotné aplikace Sopwith
+text

|__Sopwith.pdf....... ..., Text bakalarské préace ve formatu PDF
readme.txt

............................................... Struc¢ny popis obsahu CD
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