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5.2. GeolokacCna hra

Geolokacné hry su pocitaCové hry pre mobilné zariadenia s prijimacom GPS, v ktorych je
kl'i€ovou vstupnou informaciou geograficka poloha hraca. Hrac sa v priebehu hry pohybuje
v exteriéri (v parku, na ihrisku, v uliciach mesta a pod.) — presuva sa ciefavedome alebo sa
nahodne ocitd na miestach, ktoré su vyznamné pre pokrok v hre. Hra¢ reaguje nielen na to, ¢o
vidi na displeji mobilného zariadenia, ale aj na podnety zo skuto¢ného prostredia, v ktorom sa
prave nachadza: Vedie dialdg s virtualnymi postavami, zbiera a pouZziva virtudlne objekty.
Zaroven vsak dostdva ulohy, na splnenie ktorych je nevyhnutné navstivit konkrétne miesto,
ziskat informaciu alebo poufZit skutocny objekt. Displej mobilného zariadenia predstavuje
rozhranie, prostrednictvom ktorého hrac vstupuje do virtualnej vrstvy hry.

Existuju Specializované platformy, ktoré s zamerané len na tvorbu geolokacnych hier.
Dobrym prikladom su hry Wherigo. Platforma Wherigo poskytuje ndstroje na tvorbu hry,
prehravace hier pre r6zne mobilné operacné systémy a aj hry samotné (vytvarané ¢lenmi
komunity hracov). Na portali www.wherigo.com najdeme stovky hier rézneho typu:
turistickych sprievodcov so zaujimavymi informaciami o obci ¢i meste, adventury o hladani
pokladu, Sportové hry, logické hry, fikcie inSpirované rozpravkou, filmom, historickymi
udalostami atd. Niektoré hry je mozné hrat kdekolvek, iné sa viazu na konkrétnu lokalitu.

Geolokaéné hry naprogramované priamo pre androidové zariadenia (t. j. nativne aplikdcie)
lahko vyhladame v aplikathom obchode Google Play. Niektoré z nich mohli byt vytvorené aj
v prostredi App Inventor.

Otazky na zamyslenie

Hrali ste sa uz niekedy hru, pri ktorej ste s mobilom ¢i tabletom v ruke chodili ¢i behali po
parku, ulici alebo ihrisku? Mame na mysli len také mobilné hry, ktoré su zavislé na lokalizacnej
technoldgii.

Hranie geolokacnych hier moze byt poucné, zabavné aj zdraviu prospesné. Preco?

Klacové slova
‘geolokaéné hra

emulovanie GPS

lokalizaény senzor

’ ’

Co sa nauc¢ime a ¢o si precvi¢ime
e preskiumame podrobnejsie vlastnosti komponentu LocationSensor,
e pouZijeme vzorec na vypocet vzdialenost dvoch miest urcenych geografickymi
sUradnicami,
e navrhneme a naprogramujeme vlastnu geolokacnu hru,
e aplikdciu budeme ladit pomocou emulovania vstupov s lokalizacného senzora
mobilného zariadenia, otestujeme ju aj v teréne.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Chceme vytvorit geolokaénu hru, ktord by sme si radi zahrali v rodinnom kruhu, poskytli svojim
priatefom alebo ponukli na pouzitie pri volnocasovych aktivitach s mladsimi detmi. Obsah,
dizku a naro¢nost hry prispdsobime cielovej skupine. V naom pripade pdjde o hru hratelnd
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kdekolvek, kde je k dispozicii dostatocne velka hracia plocha (napr. ihrisko, park, namestie).
Hra by mala byt zdbavna, akénd, zmysluplnd a bezpecna.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
Aby sme vedeli navrhnut a naprogramovat vlastnu geolokacnu hru,

e pripomenieme si najprv, ¢o vieme o ziskavani a spracovani udajov z lokalizatného
senzora v prostredi App Inventor,

e zahrdme sa vzorovu geolokaénu hru v teréne,

e preskimame zdrojovy kdd vzorovej hry.

Vzorova hra méze posluzZit ako zaklad pre remixovanie — vytvorenie vlastnej, upravenej,
rozsirenej, obmenenej verzie povodnej hry.

V priebehu programovania budeme chciet hru testovat aladit. Priebeiné testovanie
v exteriéri je ¢asovo ndroc¢né a nepraktické, pomozeme si preto emulovanim GPS vstupov
(podobne ako v kapitole 5.1. Reverse caching).

Niektoré komponenty pouZité vo vzorovom projekte, ste uz spoznali v Uvodnych etudach
alebo pri préci na inych projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcovia rozvrhnutia,
e komponent Clock,

e lokdlna databaza TinyDB,

e komponent Screen (viac obrazoviek v aplikacii),
e komponent LocationSensor.

Uloha 1

Projekt pmz_5_2_experimenty_s_gps.aia obsahuje mobilnud aplikaciu pomocou ktorej
mobzZeme realizovat experimenty sréznymi nastaveniami komponentu LocationSensor.
Nainstalujte si aplikaciu do mobilného zariadenia s GPS a vykonajte niekolko testov, aby ste
zistili, ako sa lokalizacny senzor sprava pri réznych nastaveniach a pouZivani aplikacie
v skutoénom teréne. Sformulujte zavery svojich pozorovani.

V aplikacii je k dispozicii tlacidlo ,ukaz stav senzora” (Obr. 5.2.1). Jeho stlatenim vyvolame
zoznam vSetkych vlastnosti komponentu LocationSensorl s aktualnymi hodnotami.
NajdéleZitejSie Udaje o presnosti lokalizacie a parametroch riadiacich proces generovania
udalosti vidime aj priamo na hlavnej obrazovke. V histérii zobrazujeme ¢as vyskytu udalosti
LocationSensor.LocationChanged doplneny aktudlnymi geografickymi
suradnicami precitanymi pri jej spracovani.
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FExp'erirrmﬂysG-—Ps—

ukaZ stav senzora  vymaz historiu

Enabled: true

Timelnterval nastav

AvailableProviders: (network
Distancelnterval nastav passive)

Accuracy: 40.5 ProviderName: network
Timelnterval: 2000

Distancelnterval: 5

HasLongitudeLatitude: true
20:22:34
48.29478,18.07285

Longitude: 18.07284
20:22:05
48.29472,18.07279

Latitude: 48.2948

CurrentAddress: No address
available

Obr. 5.2.1 Aplikacia na experimentovanie s nastaveniami komponentu LocationSensor

Pri testovani mozZete postupovat napr. takto:

Zapnite v mobilnom zariadeni prijima¢ GPS, nasledne testovaciu aplikaciu. Ako dlho
trvala prva lokalizacia?

V nastaveniach vyhladajte polozku Lokalizacné sluZby. Zapnite, resp. vypnite
lokalizaciu s vyuZitim bezdrotovych sieti (Wifi, mobilné siete) alebo/aj lokalizaciu
pomocou GPS. Sledujte hodnoty vlastnosti AvailableProviders (dostupni
poskytovatelia) a ProviderName (aktudlne zvoleny poskytovatel).

Aké nastavenie maju vlastnosti DistanceInterval aTimelInterval po
spusteni aplikacie?

Je hodnota Accuracy (presnost lokalizacie) pocas behu aplikacie stale rovnaka?
Pocas pohybu v teréne vyskusajte r6zne kombinacie hodnét DistanceInterval
aTimeInterval a v spodnej Casti obrazovky sledujte zaznam o vyskyte udalosti
LocationSensor.LocationChanged (vyskuSajte napr. hodnoty 2000 ms
a 50 m, 2000 ms a 0 m).

Uloha 2
NainStalujte si geolokacnu hru naprogramovanu v projekte pmz_5_2_sikovny_potapac.aia do

svojho mobilného zariadenia s GPS a zahrajte sa ju vonku, napr. na Skolskom ihrisku. Stanete
sa na chvilu potapacom, ktorého ulohou je zachranit ¢o najviac z potopeného pokladu. Kto
bude rychlejsi a Sikovnejsi, ten vyhrava.

Obr. 5.2.2 a 5.2.3 obsahuju pohlady na obrazovky aplikacie. Pred spustenim hry sa uistite, €i
mate v zariadeni zapnuté prijimanie GPS signalu. Potom postupujte takto:

1. Najprvsarozhodnite, kde v teréne bude zéna Ostrov a kde sa bude nachadzat zéna Poklad.
Zény by mali byt od sebe primerane vzdialené (aspon 40 metrov). UloZte ich geografické
polohy pomocou tladidiel.

Hrac zacina hru v zone Ostrov. Po vstupe do vody sa musi ponahlat, aby sa stihol na Ostrov

vratit skor, ako sa mu v dychacom pristroji minie kyslik. Po prichode do zény Poklad si hraé-
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potdpa¢ naberd z potopeného pokladu. Cim dlhsie je pri fiom, tym viac bodov (vacsi
ulovok) ziska. Po navrate na Ostrov sa k celkovému skére pripocita prave prineseny ulovok
a zasoba kyslika sa doplIni na maximum.

Sikovny potapac

Umiestnenie zon

Aktudlna poloha: 48.29405, 18.07116
Aktuélna presnost: 4

48.29405,18.07116

zmen polohu ostrova

48.29494,18.07276

zmen polohu pokladu

v

v B [l [ ]
Potapaj sa a prines poklad na ostrov Potapaj sa a prines poklad na ostrov

Skoére: 0 Skoére: 0

Pocet ponorov: 1 Pocet ponorov: 1

Ulovok: 0 Ulovok: 26
Kyslik: 90 Kyslik: 54

Obr. 5.2.3 Priebeh hry — plavanie k pokladu a pobyt pri poklade

3. Vo vzorovej aplikacii je ¢asovy limit nastaveny na 5 minut. Po uplynuti tohto ¢asu hra
skonéi. Na obrazovke uvidite svoje skore a aj pocet ponorov, ktoré ste vykonali.

4/7



)3§ 1 t AkAdEMIA Programovanie mobilnych zariadeni

5. Geolokacia —5.2. Geolokacna hra
Viera Michalickova, UKF v Nitre, verzia 20180629

Uloha 3
Preskimajte  zdrojovy  kéd geolokacnej hry Sikovny potdpac v projekte
pmz_5_2_sikovny_potapac.aia. Odpovedzte na uvedené otazky:

1.

Aplikdciu tvoria 3 obrazovky. Vakom poradi ich po spusteni hry uvidime?

Komponent Notifier pouzivame na zobrazovanie informdcii a varovani pre pouZivatela.
Prezrite si reakcie na udalosti when Screenl.BackPressed,
when scrZony.BackPressed awhen scrHra.BackPressed. Kedy uvidime
okno so spravou?

V lokdlnej databaze TinyDB ukladame geografické suradnice zoén, ktoré v hre
navstevujeme. Pouzivame tagy "sirkaOstrov", "dlzkaOstrov",
"sirkaPoklad", "dlzkaPoklad" arovnomenné globalne premenné. Na ktorych
miestach zdrojového kddu tieto Udaje z databdzy ¢itame a na ktorych ich aktualizujeme?

Hrac sa moze v priebehu hry nachadzat v 3 stavoch —je na ostrove (vtedy vyklada , ilovok“
a doplfia kyslik), je vo vode (moZno pléva k pokladu alebo sa vracia na ostrov) alebo je pri
poklade (vtedy si z neho naberd). Orientovany graf na Obr. 5.2.4 znazornuje jednotlivé
stavy a prechody medzi nimi:

Voda
Ostrov Poklad

Obr. 5.2.4 Stavy a prechody medzi nimi

V zdrojovom koéde rozliSujeme 3 udalosti - vstup do vody, prichod na ostrov a prichod

k pokladu. V reakcii na udalost when LocationSensorl.LocationChanged zistime
aktualny stav. Ak doSlo ku zmene stavu (pamatame si aj predchadzajuci stav), zareagujeme
na nu zavolanim prislusnej procedury:
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when (K100 Ehig Bl LocationChanged

call ERMCEED FPlay
|1 global predchstav_— FEMMIFTY giobai stav_—
=1 global stav - Lll B
sirkaHrac | get [EG0CER
dizkaHrac 'getm

B4 global stav - ML # * L4 global predchStav -+ |
i . :
then | (o) if ( R4 global stav * M= " I8 1)

- B X mage1 - W Picture * K0
call
| —
else if (=1 global stav * [l = * |
then set | Image1 = M Picture » B .
call
—

Preskimajte zdrojovy koéd vprocediurach prichodNaOstrov, vstupDoVody
aprichodKpokladu. Kedy zapiname akedy vypiname c¢asovace suvisiace s ubudanim
kyslika a pribudanim ulovku?

Uloha 4
Navrhnite a naprogramujte vlastnd geolokacnu hru s niekolkymi zénami. Hru otestujte aj
v exteriéri.

Pomoacky

Rozhodnite sa, pre aku cielovu skupinu bude hra uréend. Vymyslite pribeh, pripravte vhodné
obrdzky a texty, ktoré sa budu v hre zobrazovat. Zvazte sp6sob definovania zéon (hra sa moze
odohravat aj na konkrétnom mieste, prislusné geografické suradnice budu v takom pripade
uloZené v aplikacii v premennych). Pri uvazovani o priebehu hry (pripustné stavy a prechody
medzi nimi) vam pomozZe orientovany graf. Reakcie na udalosti slvisiace so zmenou stavu
naprogramujte ako samostatné procedury.

Aby ste rozpracované verzie aplikiacie nemuseli opakovane testovat v teréne, mozete fyzicky
pohyb hraca nahradit emulovanim GPS vstupov (prestvanim znacky na digitdlne mape).
Aplikaciu na emulovanie GPS vstupov vyhladajte v aplikacChom obchode Google Play.
Pouzivanie emulovanych Udajov namiesto skuto¢nych Udajov o polohe zariadenia je potrebné
povolit v nastaveniach operacného systému v moznostiach pre vyvojara.
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Ako vylepsit i rozsirit nasu aplikaciu?
Vzorovu hru o Sikovnom potdpacovi je mozné vylepsit, resp. modifikovat viacerymi spdsobmi.
Uvadzame niekolko napadov, ktoré vas moZu inSpirovat aj pri tvorbe vlastnej hry:

e v priebehu hry je vhodné, aby sa plyntci ¢asovy limit zobrazoval aj na obrazovke (vo
vzorovom rieSeni sa nezobrazuje),

e naberanie pokladu nebude prebiehat automaticky,

e potapaca by mohol pocas pobytu vo vody ohrozovat Zralok,

e potapac moze mat moznost zapojit sa do Cistenia dna od odpadkov a ziskavat
bonusové body,

e po skonceni hry zobrazit informaciu o prejdenej vzdialenosti a priemernu rychlost
pohybu a pod.
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