)3§ 1 t AkAdEMIA Programovanie mobilnych zariadeni
6. Senzory a aktuatory — 6.2. Hra ovladana dotykovymi gestami
Viera Michalickova, UKF v Nitre, verzia 20180629

6.2. Hra ovladana dotykovymi gestami

Pocitacové hry patria k najpopuldrnejSim a aj komeréne najuspesnejsim aplikaciam. Plati to aj
pre mobilné platformy. V online aplika¢nych obchodoch ndjdeme hry r6zneho zanru a kvality
— od jednoduchsich hier od individudinych (aj amatérskych) vyvojarov po profesionalne
produkty velkych vyvojarskych timov. Tablety a smartfény su v porovnani so stolnymi
pocitaémi Specifické vo viacerych ohladoch. Lahko sa prenasaju, podporuju dotykové aj
hlasové ovladanie, su vybavené réznymi senzormi (napr. kamera, gyroskop, akcelerometer,
lokaliza¢ny senzor) a poskytuju pristup kinternetu ajeho sluzbam v principe kdekolvek
a kedykolvek. Tieto moZnosti prirodzene vedud kvzniku hier s origindlnym nametom
aj spésobom ovladania.

Otazky na zamyslenie

Aké Zanre pocitacovych hier poznate?

Aké hry mate nainstalované vo svojom tablete alebo v smartféne?
Malo by zmysel hrat ich aj na stolnom pocitaci?

Ktord mobilnu hru povaZujete za najorigindlnejsiu, najzaujimavejsSiu?

Kl'icoveé slova
‘h ra

zvukové

dotykové gesta, komponent Clock, grafické objekty

4 , , ’

\efekty, viac Urovni, viac obrazoviek\

Co sa nau¢ime a ¢o si precvi¢ime

e navrhneme anaprogramujeme vlastnU hru sviacerymi Udroviiami ovladanu
dotykovymi gestami,

e pouzijeme statické aj pohybujlce sa grafické objekty a zvukové efekty,

e precvi¢ime si pracu s viacerymi obrazovkami,

e komponent Clock z kategérie Sensors zuzitkujeme novym spésobom: na riadenie
zmeny stavu sprajtov, resp. ako prostriedok na planovanie udalosti v hre,

e vytvorenu hru zverejnime v Galérii prostredia MIT Al2.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?

Nasim ciefom bude vyvinat (t. j. vymysliet a naprogramovat) vlastni arkadova hru typu
»plosinovka“. Arkdadové hry su typické jednoduchym, ale zdbavnym a putavym konceptom.
Obsahuju viacero urovni (levelov) so stupfiujicou sa narocnostou. O UspesSnosti hraca
rozhoduje najma dobry postreh a zruénost v ovladani vstupného zariadenia, ale ¢asto tiez
schopnost koncentrovat sa, logicky mysliet, predvidat a rychlo sa rozhodovat. V plosinovych
hrach prekondva hlavny hrdina r6zne nastrahy virtualneho sveta - skace cez prekazky, vyhyba
sa nepriatelom alebo s nimi bojuje. Popritom zbiera rézne predmety, ktoré mu mézu poméct
alebo za ktoré ziskava body.

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
Pri tvorbe vlastnej plosSinovej hry bude potrebné:
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e zvolit vhodny ndamet,

e premysliet si pravidla hry a nadvaznost levelov,

e navrhnut grafické pouzivatelské rozhranie hry, pripravit obrazky a zvuky (prip. iné data
potrebné pre jednotlivé levely),

e vyriesit problém generovania grafickych objektov (napr. pozadi, prekazok, nepriatelov)
v hernom svete,

e vyriesit problém ovladania hlavného hrdinu (beh, vyskok, strielanie a pod.),

e vyriesit problém kolizie hraca s inymi grafickymi objektami.

Po otestovani hry moZeme vysledok svojej prace zverejnit v Galérii prostredia MIT Al2, aby
sme ziskali spatnu vazbu aj od inych pouZivatelov.

V tejto kapitole budeme rieSenia vybranych problémov ilustrovat na priklade jednoduchej
vzorovej hry, v ktorej je hlavnym hrdinom zajac beZiaci po luke. Zajaca budeme ovladat
dotykom prsta. Nad hlavou mu lietaju mrkvy, ktoré ma zbierat, pod nohami sa mu gulaju
kapusty, ktoré ma preskakovat. Ked' zajac zakopne o kapustu, straca Zivot.

Na postup do nasledujiceho levelu musi hraé chytit predpisany pocet mrkiev. Zakladné
parametre hry (napr. pocet Zivotov) bude mozné nastavit na osobitnej obrazovke. Na pozadi
sa ma prehravat rytmicka hudba, pri zrazkach sprajtov zase vhodné zvukové efekty. Hra by sa
mala dat v priebehu hrania aj pozastavit.

Niektoré komponenty, ktoré pouzijeme, ste uz spoznali v ivodnych etuddch alebo pri praci na
inych projektoch:

e vizualne komponenty a sprdvcovia rozvrhnutia,

e komponenty Canvas a ImageSprite,

e komponenty Sound a Player,

e komponent Clock,

e |okalna databaza TinyDB, komponent Screen (viac obrazoviek v aplikacii).

Uloha 1

V projekte pmz_6_2_zajacovka_ver0.aia najdete nultd verziu vzorovej hry s grafickymi
a zvukovymi subormi a zakladnymi komponentami tvoriacimi pouZivatelské rozhranie
aplikacie:

Obr. 6.2.1 Pouzivatelské rozhranie zdkladnej verzie hry Zajacovka
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Vsimnite si, Ze:

e obrazovka ma nastavenu orientaciu na Sirku (Landscape)

e na platne st umiestnené 3 komponenty typu ImageSprite (sprajty) s obrazkami zajaca,
mrkvy a kapusty,

e horny pds nad platnom obsahuje 2 statické obrazky (komponenty typu Image), napisy
s aktualnym stavom pocitadiel a tlacidla pre spustenie novej hry a ukoncenie prave
beZiacej hry (vhodné umiestnenie komponentov sme dosiahli vloZzenim jedného
komponentu HorizontalArrangement do druhého),

e pre zajaca je k dispozicii 8 obrazkov s nazvami zajacl.png, zajac2.png, ..., zajac8.png
(ide o rozne fazy animdcie behu),

e v Casti Media su pripravené uz aj zvukové subory (budeme ich potrebovat neskér).

Zajac sa zatial nepohybuje, nebeZi. Pomocou komponentu Clock zabezpecte, aby bol zajac
animovany (t. j. aby vyzeral, Ze bezi).

Pomocky

Komponent Clock (¢asovac) sme uz na generovanie udalosti v pravidelnych intervaloch
pouzivali. Fazy animacéného cyklu budeme striedat v reakcii na udalost Clock.Timer (teda
v okamihu, ked' ¢asovac ,tikne“). Na uloZenie poradového cisla aktualnej fazy vyuzijeme
globdalnu premennu.

V tomto pripade je vhodné nastavit vlastnost Clock.TimerEnabled tak, aby zajac zacal
beZat az po odstartovani novej hry. Hodnota vlastnosti Clock.TimerInterval by mala
byt dostato¢ne mala na to, aby animacia pohybujucich sa néh pdsobila plynulo.

Po spusteni novej hry uz zajac beZi na mieste. Zatial vSak nevie vyskocit, nau¢ime ho to:

Uloha 2

Pomocou dalSieho casovaca zabezpecte, aby zajac vyskoCil nahor primerane rychlo
a dostatocne vysoko. Vyskok zajaca ovladajte dotykom prsta v [ubovolnom miesta platna (t. j.
luky, po ktorej zajac bezi).

Vysvetlime si

Vyskokom zajaca rozumieme plynulé posuvanie sa zajaca z jeho zakladnej pozicie smerom nahor
a nasledné plynulé zostUpenie smerom nadol.

Sprajty suU schopné (ak su aktivne) pohybovat sa uréenym smerom aj samé (kazdych
ImageSprite.Interval milisekind sa posunit vsmere ImageSprite.Heading
o ImageSprite. Speed pixelov). Tento pristup sa ndm ale teraz nehodi. Pohyb zajaca budeme
riadit vlastnym nezavislym ¢asovacom (do projektu vlioZzime dalsi komponent typu C1lock).

Po zapnuti ¢asovaca sa zajac presunie niekolkokrat nahor (pocet opakovani treba zladit s po¢tom
pixelov posunu, dosiahnut optimalnu rychlost a vysSku). Ndsledne zmenime smer pohybu na
opacny a postupne zajaca vratime naspat do vychodiskovej pozicie. Po navrate zajaca nadol
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Casovac pre riadenie skoku vypneme a zapneme znovu ¢asovat riadiaci animaciu behu. Pocas
skoku méZe mat zajac nastavend fazu 4 naznacujicu skok.

Uloha 3
Podla zadania by zajacovi mali ponad hlavu lietat mrkvy a pod nohami sa mu gulat kapusty.
Naprogramujte automaticky pohyb tychto sprajtov.

Pomoacky

Experimentuje s réznymi  hodnotami  vlastnosti ImageSprite.Interval,
ImageSprite.Speed aumiestnenim sprajtov vzhladom na poziciu zajaca. Dokaze zajac
kapustu preskoCit? Ma moznost dociahnut na mrkvu? Ked' zajac kapustu preskoci, bude
pokracovat v pohybe dalej aZz po pravy okraj obrazovky. Podobne, ked' zajac mrkvu nechyti,
bude mrkva letiet dalej k pravému okraju. Oba tieto sprajty sa po dosiahnuti pravého okraja
obrazovky maju objavit vlavo.

Zajac uz vie skakat, ale pri zrazke s mrkvou ani s kapustou sa ni¢ neudeje. Pohyb kapusty aj mrkvy
je pravidelny a preto lahko predvidatelny.

Uloha 4

Upravte rieSenie tak, aby sa dalSia mrkva po zrazke so zajacom objavila na lavom okraji obrazovky
o ndhodne zvoleny pocet sekund a letela vpravo ndhodne zvolenou rychlostou. Kapusta by sa
v pripade zrazky so zajacom mohla zacat gulat ihned (t. j. v jej pripade nebudeme rozlisovat medzi
narazom na zajaca a ndrazom na pravy okraj obrazovky).

Vysvetlime si

Komponent Clock moéZeme pouzivat ako Casovac generujuci udalosti v pravidelnych
intervaloch. Po zapnuti ¢asovaca ¢asovac , tika“ opakovane, az kym ho nevypneme. Na kazdé
tiknutie méZzeme zareagovat v udalostnom bloku when Clock.Timer.

Niekedy sa casovat hodi na naplanovanie vzniku jednorazovych udalosti déleZitych pre
riadenie behu aplikacie, zmenu stavu a pod. Casovadu mdzeme nastavit interval, po uplynuti
ktorého sa vykonaju prikazy uvedené v jeho udalostnom bloku. K dalSiemu tiknutiu ¢asovaca
uz nedodjde, kedZe casovac na zaver udalostného bloku vypneme.

Jednorazovou udalostou (teda takou, ktora nenastava opakovane v pravidelnych intervaloch)
je v nasej hre pokracovanie letu mrkvy z lavej strany po predchadzajicej zrazke so zajacom:
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when _CollidedWith

i mrkva - M Visible + BONE false -

= Cidirkva W Timerinterval * R E ' : - o
set CLULTED EE * | randomintegerfrom | ) to | B)

==l ClkMrikva ~ B
-

when [ENIVERS Timer
do set (INZED €D to ([
set [IAZES . E==ED to ¢ pickarandomitem list | () makealist

co ) mrkva ~ B Visible -+ UM true -

Sgilclkirkva - B TimerEnabled - JROR false -

Naplanovat udalost ,objavenie sa mrkvy zlava“ znamena nastavit pri zrazke prislusnému
¢asovacu vlastnosti tak, aby tikol o poZadovany pocet milisekund.

V ukazke zdrojového kddu vyssie vidime, Ze sme ¢asovacu clkMrkva nastavili vlastnost
TimeInterval na hodnotu, ktord je vysledkom vyhodnotenia vyrazu s ndahodnym cislom
(moZno pdjde o pol sekundy, moZno az o 4 sekundy). Casova¢ sme vzapiti zapli nastavenim
jeho vlastnosti Enabled na true.

Druhy udalostny blok obsahuje prikazy na presun mrkvy z miesta zrazky na lavu stranu
obrazovky a nastavenie jej rychlosti na nahodnu vyberom niektorej hodnoty z pripraveného
zoznamu moznosti. Poslednym prikazom vtomto udalostnom bloku je vypnutie ¢asovaca
clkMrkva.

Uloha 5
V komponentoch typu Label v hornom pdase nad platnom zobrazujte aktudlny stav pocitadiel
(pocet chytenych mrkiev, pocet Zivotov). Zabezpecte ukonéenie hry a umozZnite jej spustenie
odznovu.

Pomocky

Pocitadlo suvisiace s gulajucimi sa kapustami slUzi ako pocitadlo Zivotov. Po kazdej zrazke
zajaca s kapustou sa jeho hodnota znizi o 1 (hrac strati Zivot). Po strate vSetkych Zivotov (napr.
po desiatom zakopnuti o kapustu) sa hra skonci. Prikazy, ktoré je potrebné vykonat pri
skonceni hry alebo pri spustani novej hry je vhodné umiestnit do samostatnych procedur.
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Uloha 6

Po nazbierani istého poctu mrkiev (na testovacie ucely postaci napr. 5) bude mozné zajaca
kedykolvek v priebehu hry (teda aj pocas vyskoku) tahanim prestvat vpred alebo vzad po luke.
Vdaka tomu bude hrac¢ schopny lepsie planovat a realizovat vyskoky a bude Uspesnejsi.
Ziskanie schopnosti presuvat sa aj v horizontdlnom smere budeme v nasej vzorovej hre
povaZzovat za novy (druhy) level.

Otazky na zamyslenie

Zamyslite sa, ¢o znamena posuvat zajaca tahanim vpred alebo vzad v horizontdlnom smere.
Ktora suradnica sprajtu sa pri tahani bude menit? Ktory udalostny blok budeme potrebovat?

V titulkovom pruhu moéZeme zobrazovat, v ktorom leveli sa hra¢ prave nachadza.

Uloha 7
Doprogramujte v hre prehravanie rytmickej hudby na pozadi a pridajte zvukové efekty pri zrazkach
mrkvy a kapusty so zajacom.

Dovolte tieZ nastavovat niektoré parametre hry pouzivatelovi (napr. pocet Zivotov a pocet mrkiev,
ktoré su potrebné na prechod do dalSieho levelu).

Pomocky

Na prehrdvanie hudby na pozadi je vhodné pouZit komponent Player. V reZime Design
nastavime vlastnost Player.Source na nazov suboru srytmickou hudbou (napr.
podmaz.mp3. V zdrojovom kdéde doplnime na vhodné miesta prikazy na prehravanie
a zastavenie prehravania:

call Start call Stop

Na prehravanie kratkych zvukovych efektov pouzite komponent Sound. KedZe chceme
akusticky odlisit zakopnutie o kapustu od chytenia/zjedenia mrkvy, pri kazdej kolizii najprv
nastavime spravny nazov zdrojového suboru so zvukom a potom ho prehrame:

2| chrum.wav &

set (ENNIED - EENEERD to
call (SIS Play

Nastavovanie parametrov hry by sa malo realizovat na samostatnej obrazovke. Pridajte preto
do projektu dalsi komponent typu Screen, navrhnite vzhlad tejto obrazovky. Pouzivatelovi
moZete dat na vyber rozne hodnoty parametrov s vyuZitim komponentu Spinner. Na hlavnu
obrazovku sa modzZete vratit stlacenim tladidla potvrdzujiuceho zmenu alebo zabudovanym
tlacidlom pre navrat spat.

Aktudlne hodnoty parametrov mézeme uchovavat v databdze TinyDB, ktoré obe obrazovky
zdielaju. Na implementovanie tejto funkcionality budete potrebovat aj tieto bloky:

Obrazovka Screenl (hlavnd obrazovka aplikacie)
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open another screen screenName » Screen? &

when _OtherScreenClosed

otherScreenName | result

call QI M:imE GetValue
tag | * !
valuelfTagNotThere © “ [ °

Obrazovka Screen?2 s ovlddacimi prvkami na vyber hodnét parametrov

when BackPressed

close screen

call BIEERS StoreValue

tag
value ToStore

Uloha 8
Porozmyslajte nad ndmetom pre vlastnd hru alebo zrealizujte niektoré z nizSie uvedenych
nametov na vylepsenie zakladnej verzie hry.

Ako vylepsit ¢i rozsirit nasu aplikaciu?
Vzorovu hru by sme mohli vylepSovat dalej. Uvddzame niekolko ndpadov, ktoré vas mozu
inSpirovat aj pri tvorbe vlastnej hry:

e po spusteni aplikacie nech sa zobrazi dialégové okno s informdciou o pravidlach
a ovladani hry,

e po kazdej x-tej mrkve, ktoru chytime, ziskame pre zajaca jeden Zivot spat,

e pridame viac levelov, v kazdom dalsom leveli stazime hracovi situaciu (mrkvy zaénu
lietat rychlejSie, kapusty a gulaju Castejsie, pribudnu aj iné grafické objekty a pod.),

e zajac mdze mat aj dalSie schopnosti (zatial snim vieme skakat a presuvat ho
v horizontalnom smere tahanim, mohol by sa vediet chvilu vznasat vo vzduchu alebo
znicit kapustu vystrelenim kalerabu),

e hra mbZe mat Casovy limit,

e pozadie za zajacom by sa mohlo v priebehu hry menit,
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e vysledky hracov sa zapiSu do databazy abudi sa dat zobrazit na samostatnej
obrazovke,

e v rozhrani v hornom pase bude k dispozicii tlacidlo na pozastavenie hry, aby ju hrac
mohol prerusit a dohrat neskoér,

e prehravanie hudby na pozadi a zvukovych efektov sa bude dat vypnut,

e detegovanie kolizie zajaca a mrkvy bude presnejsie (nech zajac nechyti mrkvu aj vtedy,
ked' ju uz ma za usami).
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