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Uvod

O dnesni dob¢ se casto hovoii jako o dobé chytrych telefond a tabletii. Je zifejmé, ze
dopad téchto zafizeni na osobni Zivoty lidi je obrovsky. Lidé si za jejich pomoci ¢asto
planuji celé dny, udrzuji zdravy zivotni styl, monitoruji své sportovni aktivity, ¢tou knihy
a vV neposledni fadé€ se bavi formou riznych her. Je naprosto bézné, Ze zaci jiz na prvnim
stupni zékladni Skoly vlastni a pouzivaji takovato zatizeni, avSak v dne$ni dobé€ je jiz
nepouzivaji jen pro osobni potéseni, ale také se zamérem vzdélavani se. S vyvojem doby
se totiz také inovuje skolstvi, a to mimo jiné v pristupu ke vzdélavani. Idealnim pfikladem
takové inovace je naptiklad projekt ,Tablety do Skol“, ktery piimo podporuje
implementaci ICT do vyuky. To, Ze se déti jiz v utlém véku dostavaji do kontaktu
S chytrymi zafizenimi, je nevyhnutelné a dle mého nazoru se jedna o logicky vyvoj. Pravé
proto je dilezité, ze muzeme, skrze projekty jako ,,Tablety do $kol“, pouzivani chytrych
zatizeni détmi fidit a ukazat tak détem, Zze takovato zafizeni maji obrovsky potencial,
ktery se neomezuje pouze na pouzivani socialnich siti, chatovani a potizovani fotek. Aby
bylo vSak vzdélavani na chytrych zatizenich mozné, je na né potieba stale dodavat

kvalitni vzdélavaci obsah v nejriznéjsich moznych interpretacich.

Hlavnim cilem bakalatské prace je vyvoj vzdélavaci hry. Cilem dil¢im je zajistit, aby
bylo mozné tuto vzdélavaci hru rozs$ifit na nejpouzivanéjsi platformy, tedy jako aplikaci
pro mobilni zafizeni bézici na systémech Android a iOS, desktopovou aplikaci pro

Windows a aplikaci spustitelnou na webu.

V prvni Casti prace jsem se zaméfil na rozbor a objasnéni pouzitého vyvojového
prostiedi a technologii pouzitych pti vyvoji aplikace. Druhd ¢ast je poté piimo zamétena
na vyvoji aplikace, od navrhu hry, pies objasnéni ¢asti kodu, az po export do spustitelné

aplikace.



1 Vyvojové prostredi

Pted samotnou tvorbou hry, je velice diilezité zvolit si vhodné prostiedi, ve kterém
budeme hru vyvijet. Tuto volbu ovliviiuje z nejvétsi casti zvolené cilové zatizeni. To
znamena, na ¢em v§em si bude moci jedinec nasi hru zahrat. Dalo by se Fici, ze neexistuje
pouze jedna spravna odpoveéd. Ja jsem pro nami vyvijenou vzdélavaci hru vybral

platformu Flash.
1.1 Adobe Flash

Ideélni volbou pro publikovani aplikace, za i€elem osloveni co moZna nejvétsi Casti
cilové skupiny uzivateld, je pravé platforma Flash. Ta se pouzivd zejména za ucelem
nasazeni bohatého obsahu na web, at’ uz se jednd o audiovizualni efekty, kompletni
vysoce interaktivni webové prezentace, nebo také stale popularnéjsi RIA aplikace (Rich
Internet Application). Takovy obsah se v prohlize¢i zobrazuje pomoci prislusného
zasuvného modulu, ktery je dostupny ke stazeni a Ize ho pouzit na téméf vSech, zarucené
na v dneSni dobé nejpouzivangjSich, webovych prohlizec¢ich. Pravé tento fakt d¢la
z Adobe Flash vynikajici nastroj pro osloveni jednotlivcll z nasi cilové skupiny napiic
riznymi platformami. Své tvrzeni o vhodnosti pouziti Adobe Flash pro nasi vzdélavaci
hru, podkladam grafem na obrazku 1, ktery ukazuje penetraci béhového prostiedi Adobe

Flash Player v porovnani s konkurenci, na vSech pocita¢ich ptipojenych k internetu.

Jedna vyjimka zde vSak existuje, a to v podobé opera¢niho systému iOS, ktery
nepodporuje Adobe Flash ve webovém prohlize¢i. To se mtize jevit jako zasadni problém,
jelikoz procento populace pouzivajici zatizeni od firmy Apple je vysoké a stale nartsta.
Tento problém je vSak elegantné feSitelny, a to v podobé tzv. standalone aplikace, coz
znamena samostatnou offline aplikaci, spustitelnou pomoci béhového prostiedi Adobe
AIR (Adobe Integrated Runtime). Vyvojem AIR mobilnich a desktopovych aplikaci se
vsak budu konkrétné zabyvat az v dalsi kapitole.

Jelikoz svét Adobe Flash neni v Zadném piipadé maly, je vhodné zminit a popsat
zakladni ¢asti Flash platformy, které ji drzi konzistentni a se kterymi budu béhem vyvoje

nasi vzdélavaci hry v izkém spojeni a vyvoj jako takovy by bez nich nebyl mozny.
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Obrazek 1: Penetrace Adobe Flash po¢itaci pripojenymi k internetu®

1.1.1 Zakladni prehled platformy Flash

Je dualezité mit povédomi o tom, jak spolu vSechny ¢asti Flash platformy spolupracuji
a komunikuji. Nésledujici vyvojovy diagram, ktery popisuje piiklad vyvoje ve Flashi se
zdmérem publikace na internetu, zobrazuje vSechny diilezité komponenty Flash platformy
a v zakladu ukazuje, jak spolu tyto komponenty spolupracuji. Je rozdélen na dvé zakladni
casti:

e Development (Vyvoj)

e Delivery & Execution (Publikace a Provedeni programu)

1 Zdroj: http://lwww.adobe.com/mena_en/products/flashplatformruntimes/statistics.html
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Obrazek 2: Prehled Flash platformy (Braunstein 2010, s. 4)

Logicky prichod diagramem je takovy, Ze programator pise koéd v odpovidajicim
programovacim jazyce (ActionScript 3.0), kdy vyuziva funkce, procedury, téidy apod.
z API (Application Programming Interface) piislusného béhového prostiedi, v piipadé
naseho diagramu Adobe Flash Playeru, poptipadé z dalsich externich knihoven (Library).
Hotovy kéd je poté zpracovan piislusSnym kompilatorem, jehoz vystupem je soubor ve
formatu SWEF. Takovy to soubor je pak nahran na web, tedy doruc¢en koncovému uzivateli
a na jeho/jeji platformé spustén v pfisluSném b&hovém prostiedi, v naSem piipadé ve
Flash Playeru, v podobé zasuvného modulu v internetovém prohlize¢i. V dalSich

podkapitolach se budu zabyvat jednotlivymi komponenty a ¢astmi platformy Flash.



1.1.2 ActionScript 3.0

Flash sdm o sob¢ je v podstaté pouze program pro tvorbu animaci, které mizeme
pomoci formatu SWF publikovat na internetu. Avsak nejvice se Flash proslavil diky
interaktivnimu obsahu a zejména diky Flash hram. A pravé ActionScript 3.0 je jazykem,
ktery slouzi pro programovani interaktivniho obsahu a je nezbytny, chceme-li vytvofit
vysoce dynamicky, responzivni a ptizpusobitelny obsah. Jedna se o velice dobie
organizovany, vyspély, strongly typed programovaci jazyk, ktery sdili hodné ze své

syntaxe a metodologie s jinymi objektové orientovanymi jazyky (Braunstein 2010).

ActionScript 3.0 ma podobné nékteré rysy s JavaScriptem ¢i s Javou, protoze jejich
jadro je postaveno na ECMAScript specifikacich jazyka. ECMAScript 4 definuje n¢kolik
pravidel jak psat v ActionScript 3, zahrnujici gramatiku a syntaxi, také nékolik
vestavénych datovych typt a dovoluje tak vyvojaiim vyuzivat ¢asté datové typy jako

array, Boolean, number ¢i string (Anderson 2012).

Historie Flash a ActionScript

Je ztejmé, Ze spolecnost Adobe neustdle pracuje na riznych vylepsSenich a novych
verzich Flash a ActionScript. Rozebirat vSechny dostupné verze a jednotlivé zmény jim
prislusné, by bylo zbyte¢né a neni to pro nase téma nijak relevantni. Avsak napfi¢ tomu
vSemu bych rad pro nase potieby shrnul nékteré dulezité milniky v historii vyvoje Flash
a Actionscriptu. Jedna se informace popisujici evoluci Flash a ActionScriptu k dne$ni
podobé¢. Dle mého nazoru je tento zaklad vyvoje dobré zminit, jelikoz by bez n¢ho tento

projekt nebyl mozny.

V prvnich tiech verzich Flash pro néj nebyl k dispozici zadny programovaci jazyk a
interaktivita znamenala pouze par jednoduchych drag-and-drop moznosti z panelu akci.
Flash 4 byl prvni verzi, kterd podporovala psani velice jednoduchého skriptovaciho
jazyka, ktery byl neformalné nazyvan ActionScript. Az s pfichodem Flash 5 se
ActionScript vyvinul jesté vice a stal se tak oficidlnim skriptovacim jazykem. S kazdou
dal$i verzi se mozZnosti ActionScriptu rozSifovaly a nabizely interaktivni ovladani
animaci, textu, zvuki, dat a dalSich. V roce 2003 byl piedstaven ActionScript 2.0, jehoz
moznosti se daly jiz srovnavat s jazyky jako Java ¢i C#, avSak ze stranky vykonu stale

docela vyrazn€ zaostaval, a to hlavné z divodu toho, Ze byl postaven na skromnych
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zakladech predchozi verze. Skromnych proto, ze Flash, nebyl pivodné navrzen pro
tvorbu vykonnych aplikaci a her, ale pravé pro tyto Gcely ho zacala vétSina vyvojari
pouzivat. Na zakladé toho bylo tedy zfejmé, ze dalsi verze toho skriptovaciho jazyku,
bude muset byt navrzena od zakladi. V roce 2006 byl tedy predstaven ActionScript 3.0,
ktery nabizel vyraznou novou funkcionalitu a také opravdu vyznamny nartst vykonu.
Flash CS3 byl prvni verzi se zahrnutym ActionScriptem 3.0, Flash CS4 k jazyku ptidal
novou funkcionalitu, jako nové 3D moznosti, nové ovladaci prvky animace a nové tiidy

(classes) pro praci s béhovym prosttedim Adobe AIR (Florio 2010).

1.1.3 Rozhrani pro programovani aplikaci — API

Programovaci jazyk sam o sob¢ urcuje klicova slova, syntaxi a gramatiku, ale je to
prave rozhrani pro programovani aplikaci, dale jen API, které udéla vétSinu prace. Kazdé
béhové prostiedi, na které zaméfime nas vyvoj, ma svoje vlastni API (Braunstein 2010).
V naSem piipad¢ tedy:

e Flash Player runtime -> Flash Player API

e AIR runtime -> AIR API
Pokud pfii vyvoji pracujeme napiiklad s datovymi typy, pracujeme tak s né¢im, co je uz
zabudované v programovacim jazyku jako vychozi balicek.
Priklad kédu

private static const odsazeniPoleX:uint = 135;
var karty:Array = new Array();

Chceme-li vsak pracovat tieba se zobrazenim a jesté piidat efekt stinu k né&jakému
objektu, musime uz sahnout do balicku pfislusného API, ¢ehoz dosdhneme jeho
importovanim, a to nam dovoli s danou instanci dale pracovat.
Priklad kédu

import flash.display.¥*;

import flash.filters.DropShadowFilter;

var stin:DropShadowFilter = new DropShadowFilter();
hracikarta.filters = [stin];

-11 -



Je to tedy pravé béhové prostiedi (runtime), které poskytuje ve Flashi vétSinu
zajimavych véci jako grafika, animace, zvuk apod. Nic z tohoto neni zabudované
V programovacim jazyku, ale je nam to ptistupné pies béhovému prostiedi odpovidajici

API (Braunstein 2010).

1.1.4 Nastroje pro vyvoj a kompilatory

V dnes$ni dobé€ jsou na trhu zejména tfi nejpouzivangj$i nastroje pro vyvoj Flash

aplikaci, a to:

e Adobe Flash Builder
e Adobe Flash Professional

e FlashDevelop.

Ja jsem pro vyvoj nasi vzdélavaci hry zvolil IDE Adobe Flash Proffesional. Na projekty
zaméfené pouze na programovani, bez potieby designerského prostiedi, by byl vhodné;si
Adobe Flash Builder ¢i FlashDevelop. Jelikoz vSak pii vyvoji pracuji trochu i s grafikou

a casovou osou, je k tomuto ucelu vhodné;jsi pravée tato volba.

Kompilator

Abychom z planého textu, kterym v podstaté zdrojovy kod je, dostali spustitelny
soubor, v nasem piipadé napi. SWF, musime jej zkompilovat. K tomu pravé slouzi
kompilator. Zjednodusené feceno, kompilator prelozi zdrojovy kéd do jednodussiho
jazyka, ktery mize b&hové prostiedi vykonavat ptimo. Hlavni kompilatory potiebné
K vyvoji jsou pievazné integrovany ve vyvojovych prostiedich, coz plati i u nami
zvoleném prostiedi Adobe Flash Professional, kde je integrovano téchto pét hlavnim

kompilatort:

e mxmlc — pro kompilovani MXML a ActionScript 3.0
e asc — pro kompilovani ActionScript 3.0
e fcsh — shell pro opakované kompilovani

e adl - pro kompilovani a zabaleni AIR aplikace (Braunstein 2010).
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1.1.5 SWF format

Jak jsem jiz zminil nékolikrdt vysSe, soubor ve formatu SWF dostaneme po
zkompilovani ActionScript 3.0 kodu. Jedna se o efektivni, zkomprimovany bindrni
soubor, ktery miize obsahovat grafiku, animace, zvuk apod. Taktéz samoziejme obsahuje
zkompilovany ActionScript, coz je pro nas velice dalezité. Vysledny SWF soubor je
samoziejmé spustitelny pomoci béhové prostiedi Flash Player ve webovém prohlizeci.
Vyvoje tzv. standalone aplikace se obsahleji dotkneme az v druhé kapitole, ale rad bych
zde zminil jeden fakt spojeny se SWF formatem. Kdyz kompilujeme AIR aplikaci, z adl
kompilatoru nam vyjde souboru formatu air, ale je dilezité si uvédomit, jelikoz AIR
runtime je nadmnozinou Flash Playeru, tak 1 soubor forméatu air obsahuje ve svém bali¢ku

soubor SWF pro sviij spustitelny ActionScript kod (Braunstein 2010).

1.1.6 Béhové prostiredi - Runtime

Béhové prostiedi (runtime), je prostiedi, ve kterém se vykonava ptislusny program.
Runtime poskytuje vSechny sluzby, nezbytné k provedeni tkont, které API slibilo, ze
budou dostupné. Ve Flash Player APl mtzeme napf. vytvofit instanci Camera
pro ptistupu k webkamefe a je na béhovém prosttedi Flash Player, splnit komplexni kol
nalezeni pfipojené¢ho hardware a zajisténi video streamu. Stejné tak miizeme programove
kreslit néjakou grafiku, ale je opét na béhovém prostiedi tuto grafiku renderovat a spolu

s opera¢nim systémem ji zobrazit na obrazovce (Braunstein 2010).
Jak jsem jiz né€kolikrat zminoval vyse, v nasem ptipadé budeme pozivat dvé beéhova
prostiedi.
e Adobe Flash Player runtime — pro publikovani obsahu napii¢ webem

e Adobe AIR runtime — pro publikovani obsahu jako standalone mobilni a

desktopové aplikace
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2  Samostatna mobilni a desktopova aplikace

Pro uspésné rozsiteni vyvijené aplikace mezi co nejvetsi ¢ast nasi cilové skupiny, je
velice dilezité ji dorucovat napfic nejrozsirenéj$imi platformami, a to ne pouze za pomoci

webové aplikace, ale také jako samostatnou (standalone) offline aplikaci.

To usuzuji i z hlediska praktického, kdy ne pokazdé bude jednotlivec, osloven nasi
hrou, mit pfistup k internetu. Pokud bude mit hru na svém zatizeni nainstalovanou jako
aplikaci, nebude mu nic branit v tom, aby si ji z dlouhého ¢asu zahral pti cesté autobusem
a zaroven se tak né¢emu ptiucil. Také napiiklad pro ucitele se miize nase hra stat dobrym
pomocnikem, bude-li nainstalovana jako program na tfidnim PC s OS Windows 8.1, a tak
tteba diky interaktivni tabuli bude moci zdky pomoci hry aktivné zapojit do hodiny. Je
tedy ziejmé, ze vyhody standalone aplikaci jsou veliké a tak povazuji za dulezité
publikovat na$i hru i timto zptisobem. K dosazeni tohoto cile poslouzi vice nez dobie
Adobe AIR. A pravé na objasnéni prace s touto technologii s cilem publikovani aplikaci

pro Android, iIOS a Windows se v nasledujicich podkapitolach zaméfim.
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Obrazek 3: Penetrace Adobe Flash mobilnimi zafizenimi?

2 Zdroj: http://www.adobe.com/mena_en/products/flashplatformruntimes/statistics.displayTab2.html
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2.1 Adobe AIR

Adobe Integrated Runtime, AIR, je cross-platformni b&hové prostiedi, které
vyvojafim umoznuje vytvofit a publikovat aplikace mimo omezeni internetového

prohlizece, napfi¢ zatizenimi a platformami pro (Anderson 2012):

e Desktopové operaéni systémy

e Android zafizeni, zahrnujici smarthphony a tablety
e BlackBerry PlayBook

e 10S zafizeni, zahrnujici iPhony a iPady

e podporované televizni zatizeni

AIR pro chytré mobilni telefony a tablety umoznuje vytvoftit aplikace, které mizou
byt nasazeny stejné jako nativni aplikace napii¢ mobilnimi platformami. Na zatizenich
S opera¢nim systémem Google Android, které nemaji nainstalované Adobe AIR, ale
podporuji ho, bude uzivatel vyzvan ke stazeni a instalaci béhového prosttedi s prvnim
spusténim AIR aplikace. Tomuto problému lze vSak pohotové predejit tim zpiisobem, ze
pii publikaci nasi aplikace v IDE Adobe Flash Professional, pfibalime k aplikaci rovnou
1 béhove prosttedi AIR, které se pti prvnim spusténi, je-li tfeba, samo nainstaluje. Timto
uSetfime uzivatele dodatecného stahovani a instalovani dal§iho software, coz by mohlo
k vést k frustraci a nepouziti aplikace viibec. Na zatizenich od firmy Apple s opera¢nim
systémem 108, jako je napiiklad iPad nebo iPhone, nemize byt AIR nainstalovan jako
samostatné béhové prostiedi, a tak je na tento systém AIR aplikace nasazena jako

sobéstacny balicek (Anderson 2012).

Obrovskou vyhodou pro vyvojare je fakt prenositelnosti kodu. V nasem ptipadé kdy
vyvijime aplikaci jak pro beéhové prostiedi Flash Player tak i AIR, miizeme pracovat se
znalosti toho, Ze AIR je nadmnozinou Flash Playeru, tudiz aplikace naprogramovana pro
Flash Player se pouhou zménou nastaveni cilového béhové prostiedi mize zménit

Vv sob&stacnou AIR aplikaci pro mobilni zatizeni.

V nasledujicich podkapitolach se zaméfime na soucast vyvoje AIR aplikace mimo
ukon vlastniho programovani aplikace. Pti vyvoji aplikaci pro Android ¢i 10S je totiz

jeste velice dulezity soubor deskriptoru AIR aplikace.
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2.2 Soubor deskriptoru AIR aplikace

Soubor deskriptoru AIR aplikace obsahuje diilezité parametry, které jsou ptisluSnym

opera¢nim systémem pouzivany pro identifikaci, instalovani a spusténi AIR aplikace.

S kazdym projektem, ktery je zaméfen na AIR mobilni prostiedi se automaticky vytvorti

Sablona souboru deskriptoru. Napiiklad novému projektu s nazvem pexeso bude vytvoien

soubor deskriptoru pexeso-app.xm1 (Anderson 2012).

Soubor deskriptoru AIR aplikace je v podstaté XML soubor skladajici se z mnoha

prvka, které je potieba specifikovat pro sestavéni mobilni aplikace. Nékteré parametry

v souboru deskriptoru jsou povinné a nékteré pouze volitelné (Anderson 2012).

V nasledujici tabulce jsou vypsany vSechny zakladni prvky souboru deskriptoru AIR

aplikace pro mobilni zatizeni.

Tabulka 1: Prvky souboru deskriptoru AIR aplikace (Anderson 2012)

PRVEK
<application>
<id>
<filename>
<name>
<versionNumber>
<versionlLabel>
<initialWindow>
<content>
<visible>

<fullScreen>

<aspectRation>

<autoOrients>

<supportedProfiles>

<icon>

VYUZITI

Nastavi deklaraci jmenného prostoru AIR. VyZadovano pro sestaveéni

AIR aplikace.
Unikatni identifikator aplikace.

Jméno pro Android Package soubor (APK, .apk soubor).
Nastavi jméno aplikace zobrazené na zatizeni.

Cislo verze aplikace.

Pouzivano k zobrazeni popisku v instala¢nim dialogu aplikace.
Obsahuje vlastnosti pro vychozi vzhled aplikace.

Nastaveni cesty k hlavnimu obsahu .swf souboru aplikace.

K nastaveni viditelnosti obsahu.

Definuje, jestli by aplikace méla pouzit celou obrazovku zatizeni.
Specifikuje, jestli je aplikace v horizontalni ¢i vertikalnim modu
zobrazeni.

Nastavuje, jestli se obsah aplikace automaticky pieorientuje se
zafizenim.

Definuje podporovany profil, ktery nejlépe sedi typu AIR aplikace.

Specifikuje obrazky ikon, slouzici pro spusténi aplikace.

2.2.1 Priklad kédovani souboru deskriptoru

Z uvedeného v ptredchozi kapitole vime, Ze mame vytvoieny soubor deskriptoru

pexeso-app.xml a diky tabulce 1 jiz také zname vyznam jednotlivych prvki tohoto
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popisného souboru. Nyni probereme kompletni kddovani deskriptoru a objasnime néjaké
dulezité;jsi Casti.
V prvni ¢asti se jednd predevSim o hlavicku souboru sloZenou ze zdkladnich atributt,

které jsou povinné pro spravné nastaveni popisného souboru.

Priklad kédu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8” standalone="no”?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/3.4”>
<id>jakykoliv.jedinecny.identifikator</id>
<fiTlename>pexeso</filename>

<name>Hudebni Pexeso</name>
<versionNumber>0.9.0</versionNumber>

<versionLabel>0.9.0 (BETA)</versionLabel>
<supportedProfiles>mobileDevice</supportedProfiles>

Prvku <supportedprofiles> muzou byt dodany tii hodnoty:

e desktop: AIR aplikace pro dekstop
e extendedDesktop: AIR aplikace s podporou nativnich procest API na
desktopu

e mobileDevice: AIR aplikace pro mobilni zatizeni (Anderson 2012).

Priklad kodu

<initialwindow>
<content>notovepexeso.swf</content>
<visible>true</visible>
<fullscreen>true</fullscreen>
<aspectRatio>Tlandscape</aspectRatio>
<autoorients>false</autoOrients>
</initialwindow>

Ve vySe uvedené ¢asti kodu popisujeme vychozi vzhled okna. Takto nastavena
aplikace pobéZi v médu plné obrazovky, v horizontdlnim natoceni a bez automatického
otaceni podle zatizeni. Nasledujici kod odkazuje na obrazky, které budou pouzity jako
ikony.

Priklad kodu

<icon>
<image36x36> pexeso36x36.png</image36x36>
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<image48x48> pexeso48x48.png</image48x48>
</icon>

Nastaveni opravnéni pro Android

Bezpec¢nostni model opera¢niho systému Android pozaduje po kazdé aplikaci, aby

méla zvlastni opravnéni pro pouziti takovych vlastnosti zatizeni, které mizou mit dopad

na bezpec¢nost ¢i soukromi. Zde je seznam jednotlivych opravnéni:

android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION — povoluje aplikaci ptistup
k GPS datim

android.permission.CAMERA — povoluje aplikaci ptistup ke kamete

android.permission.INTERNET — povoluje aplikaci provadét sitové
pozadavky
android.permission.READ_PHONE_STATS — povoluje aplikaci ztlumit

audio, kdyz se objevi ptichozi hovor

android.permission.RECOR_AUDIO — povoluje aplikaci pfistup k
mikrofonu

android.permission.WAKE_LOCK — brani zafizeni vstoupit do rezimu
spanku, zatimco bézi aplikace
android.permission.DISABLE_KEYGUARD — zastavi zafizeni v zamceni se,
zatimco bézi aplikace

android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE — povoluje aplikaci

zapisovat do externi pamé&tové karty zatizeni (Anderson 2012).

Ko6dové nastaveni opravnéni pak miize vypadat nasledovné.

Priklad kédu

<android>
<manifestAdditions>

<manifest>
<data>
<! [CDATA[

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA/>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET/>

11>
</data>
</manifest>

-18 -



</manifestAdditions>
</android>

Nastaveni moznosti pro iOS

Stejnym zpasobem jako v predchozi podkapitole, je potieba definovat aplikaci

pozadované vlastnosti také u systému i0S. Nasledujici seznam obsahuje néjaké

nejbéznéji pouzivané vlastnosti a hodnoty k nim nalezejici. Tedy:

UIApplicationeExitonsuspend - kdyz ma tento fetézec hodnotu
<true/>, aplikace se pouze nepozastavi, ale ukonci se kompletné
UIDeviceFamily — pole hodnot, definujici na jakém typu i0S zatizeni by
aplikace méla bézet. Hodnota 1 specifikuje iPhone a iPod, hodnota 2 zase
iPad
UIPrerenderedIcon — pokud je tento fetézec nastaven na hodnotu YES,
odstrani se z ikony aplikace vychozi efekt lesku
UIRequiredDeviceCapabilities — pole fetézcli, jmenujici moznosti
zafizeni, které jsou pozadovany k tomu, aby byla aplikace nainstalovana.

Mozné hodnoty jsou:

accelerometer
autofocuscamera
camera-fash

gps
Tocation-services
microphone

sms

still-camera
telophony
video-camera

o o0 0O 0O 0O 0O O O O o o

wifi
UIRequiresPersistentwifi — pokud je tento fetézec nastaven na hodnotu
YES, aplikaci je vyZzadovano Wifi spojeni a zafizeni udrZuje toto spojeni
aktivni po dobu b&hu aplikace
UIStatusBarstyle — specifikuje styl stavového fadku pfi startu aplikace

o UIstatusBarstyleBlackopaque —neprihledny ¢erny

o UIstatusBarstyleBlackTranslucent — prithledny cerny

o UIstatusBarstylebefault — vychozi Sedy
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Zapsana v kddu pak mize tato cast vypadat naptiklad nasledovné.

Priklad kédu

<iPhone>
<InfoAdditions>
<! [CDATAL
<key>UIDeviceFamily</key>
<array> <string>1l</string> </array>

<key>UIStatusBarsStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackTranslucent</string>

<key>UIPrerenderedIcon</key>
<string>YES</string>
11>
</InfoAdditions>
<requestedDisplayResolution>high</requestedbdisplayResolution>//vysoke
rozliseni
</iPhone>
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3 Navrh hry
Pted samotnym programovanim a vyvojem hry, je nezbytné polozit si tyto otazky:

e 0 jaky typ hry se bude jednat:
o arkada, logicka, ak¢ni, apod.
e jaky bude jeji vzdé€lavaci obsah
e kolik hraca ji bude hrat
e jaka bude cilova skupina
Také je velice dulezité si predem navrhnout kompletni logicky navrh struktury hry, podle
kterého bude probihat samotné programovani. VSemi témito aspekty se pravé v této

kapitole budu zabyvat.

3.1 Typhry

Pti rozhodovéani se o typu hry, jsem se predevsim fidil tim, do jaké miry na ni bude
mozné aplikovat néjaky vzdélavaci obsah. Dale bylo pro hru také dalezitym aspektem to,
ze hra bude pfistupnd na nékolika riznych zatizenich a jeji ovladani by tedy mélo byt
velice intuitivni, abych se doptfedu vyvaroval jakymkoliv problémim s kompatibilitou
ovladani.

Kdyz jsem tedy zacal premyslet nad né¢jakym elementarnim typem hry, pii niz
Clovek, aniz by o tom véd¢l, napiiklad trénuje pamét’, poznavaci schopnosti apod., téméf
okamzit¢ mne napadla logicka karetni hra Pexeso. Myslenka, Ze by tato hra mohla byt
vhodna pro modifikaci jako vzdélavaci hra na mobilni zafizeni, se mi utvrdila
v okamziku, kdy jsem ji hral se svym ttiletym synovcem. Toto konkrétni pexeso mélo na
misté obrazkl rizné automobily, pod kterymi byl i jejich ndzev. Vzdy, kdyz s nim nékdo
tuto hru hral, tak pii kazdém odkryti karty synovci tekl i pfislusny ndzev automobilu.
Ptiblizn€ po mésici obasného hrani, mi byl synovec schopen automaticky fikat ndzvy
vétSiny automobild, které v pribéhu hry odkryl, a to se nejednalo pouze o jednoduché,

jednoslovné nazvy ceského ptivodu.

-21-



3.1.1 Herni logika

Pro spravné naprogramovani hry je velice dilezité znat dobie herni algoritmus, coz
je v redlu ve své podstaté ekvivalentem k herni logice. Rozebranim herni logiky krok po

kroku jsem si tedy o ném utvofil zakladni pfedstavu.

Hra je v zakladu ur¢ena pro dva hrace a ma velice jednoduchou strukturu. Na hracim
stole lezi sudy pocet karet. Kazd4 karta ma k sob¢ jednu v paru, kterd ma totozny obsah,
naptiklad obrazek. VSechny karty jsou promichany a lezi obrazkem doll, takze hraci
nevidi jejich obsah. Hra¢ ,,A* si v jednom tahu vybere dvé karty, které otoci obrazkem
nahoru. Jsou-li karty shodného obsahu, odstrani se z hraciho pole a hra¢ mize pokracovat
dalSim tahem. Jsou-li vSak karty nestejné, zanechavaji se na stejném misté a opé&t se otaci
obrazkem dolti. V tom okamziku ptichazi na fadu hrac ,,B* a odhaluje dal$i karty stejnym
zpusobem. Hra kon¢i v okamziku vycisténi herniho pole a vyhrava ten hrac, ktery ma

vice spravnych odhaleni.

Tuto herni logiku jsem se rozhodl upravit pouze pro jednoho hrace, coz bude pro
naSe ucely vhodnéjsi, protoze nechceme omezovat hra¢e moznosti hry pouze s druhym
Clovékem. Ptfidame tedy jednoduchy systém bodového hodnoceni, kdy za odhaleni
shodnych karet budou body ptipocteny a pii nespravné volbé body odecteny. Cilem hry

je tedy vycisténi herniho pole a dosazeni co mozna nejvyssiho skore.

3.2 Pridani vzdélavaciho obsahu

Dalsim krokem v navrhu hry je zvoleni vzdélavaciho obsahu. V prvni fadé jsem
vybral obor, ve kterém by hra méla vzdélavat. Jelikoz mym druhym oborem na
Pedagogické fakulté je Hudebni kultura, tak prave toto zaméteni jsem citil jako spravnou
volbu. Z oboru hudebni kultury mne napadalo hned n€kolik moznych problematik, které
by byly vhodné pro interpretaci v podobé pexesa, jako napiiklad hudebni nastroje,
nazvoslovi, noty apod. Jelikoz bych chtél touto vzdélavaci hrou oslovit hlavné jako
cilovou skupinu zaky hudebni nauky na zédkladnich uméleckych Skolach, rozhodl jsem se

tedy pro podporu elementarnich znalosti notové linky a houslového klice.

v v

kdy jeden symbol je interpretovan riiznym vyzobrazenim. Vezméme si tedy jeden totozny

par. Na jedné karté bude zobrazena nota v notov¢ lince a na karté druhé bude tatdz nota

-22 -



napsana svym jménem, véetné prislusné oktavy. Takto budou muset jedinci, hrajici tuto
hru, nejen slepé hledat noty se stejnou pozici v notové lince, ale v prvni fadé budou muset

védét na jakém misté v lince notu hledat, ¢i jaky je nazev konkrétni noty.

=1

Obrazek 4: Priklad totozného paru karet

3.3 Algoritmus hry

Pojmem algoritmus rozumime néjaky postup, ¢i sled ukont, ktery vede k vyteSeni
daného problému. Pravé tento sled budu v této kapitole popisovat. Na zaklad¢ piedchozi
podkapitoly, v niz byla krok po kroku objasnéna zakladni herni logika, zde zpracuji

teoreticky princip chovani programu od spusténi az po jeho konec.

Jesté pied popisem samotného algoritmu, shrneme dohromady zakladni piehled

pravidel a rozhodnutim, které jsem pro hru ucinil:

e hra bude prave pro jednoho hrace
e na hracim poli bude umisténo tiicet Karet, tedy patnact paru karet se shodnym
obsahem
e vybirani karet bude probihat kliknutim mysi ¢i dotykem na obrazovku
e hraciv postup hrou bude hodnocen bodovym systémem
e hra bude mit tfi zakladni okna:
o intro —okno s nazvem hry a s tla¢itkem pro start
o playgame — okno ve kterém bude probihat proces samotného hrani
pexesa
o outro — okno, nasledujici po Uspésném vy¢isténi hraciho pole,
s gratulaci a s dosaZzenym skore

e cilovou skupinou jsou zéci ptiblizné ve veéku 1. stupné zékladni Skoly.
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Nyni uz tedy zndm vSechny potfebné informace k navrhnuti teoretického chovani
programu. To popisi dal§im seznamem, ktery pfedstavuje hierarchicky sled tkond, dle

kterého lze naprogramovat zakladni chovani programu. Tedy:

e spusténi hry -> naéteni tvodniho intro okna

e po stladeni tla¢itka ,,ODEJIT* uzavieni aplikace

e po stladeni tla¢itka ,,HRAT* prechod na okno playgame se samotnou hrou

e spusténi okna playgame -> rozestaveni karet na hraci pole obsahem doli ->
¢ekani na interakci s hracem

e zvoleni karty hra¢em

e jedna-lise o prvni kartu vybéru, zobrazime hraci jeji obsah a ¢ekame na vybér
druhé karty

e zvoleni karty hra¢em

e jedna-li se o druhou kartu vybéru, zobrazime hraci jeji obsah

e porovname obsah karet

e ponechame karty na dvé sekundy otocené, aby mél hra¢ néjakou Sanci
zapamatovat si pozici karet

e Jsou-li karty rozdilné, ota¢ime je opét obsahem dold, probéhne strhnuti

skore a ¢ekame na dalsi interakcei s hracem

e ]sou-li karty shodné, odstranime je z hraciho pole, probéhne piicteni skore

a ¢ekdme na dalsi interakci s hra¢em
e poté co je hraci pole vycisténo pirechod na okno outro
e vypis skoére a gratulace, po péti sekundové prodlevé prechod na tvodni

obrazovku intro

Dale je také dulezité, uvédomit si fakt, Ze Zaci budou zkousSet hru riiznymi zplisoby
obejit a najit néjakou skulinku ve funkénosti. Jelikoz hra¢ je pfi vybéru karty v interakci
se hrou pouze pomoci mysi, popiipade dotyku, potfebujeme oSettit vSechny mozné stavy,
které zde miZou nastat. NasStésti jich neni mnoho a moZné zpisoby podvedeni mne

napadaji pouze dva, a to:

e hrac pfi vybéru zvoli jiz vybranou kartu
e piicasove prodleve, kdy hraci zobrazujeme obsah karet, se snazi odkryt dalsi

karty
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Nyni uz mame v navrhu vSechny hlavni a dilezité informace o typu a chovani hry.

Muzeme tedy prejit k dalsi ¢asti vyvoje vzdélavaci hry a to k jejimu samotnému vytvareni.

4 Vyvoj hry Notové pexeso

V této kapitole projdeme vSemi dulezitymi aspekty samotného vyvoje hry. Ten se
neskladd pouze z programovani. Nedilnou soucésti je taky prace S designérskou a

animatorskou ¢asti programu Adobe Flash Professional.

4.1 Zakladni okna

Jak jsem jiz uvedl vySe, hra se v tplném zakladu sestava ze tii oken, chcete-li stavil

ato:
e intro
e playgame
e outro.

Tohoto dosahneme nejjednoduseji tak, ze samotnou hlavni vrstvu scény s nazvem Pexeso,
rozdélime na tfi samostatné snimky. Kazdému tomuto snimku poté pfifadime jeho
jedine¢ny nazev, v nasem piipadé to bude pravé intro, playgame, outro, coz nAm umozni

se mezi nimi programove pohybovat.

3 10 15 20 25 30 3

al

intro outro

playgame

Obrazek 5: Rozdéleni vrstvy Pexeso
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V nasledujicich podkapitolach se z blizka zaméiime na kazdy snimek (okno) zvlast’

a rozebereme jeho navrh i funkcnost.

4.2 Intro

Tento Gvodni snimek ma za kol ve své podstaté pouze privitat hrace a pomoci
tla¢itka ,,HRAT* mu umoznit spustit hru, nebo v piipadé standalone aplikace hru opustit

pomoci tlacitka ,LODEJIT*. Vzhled uvodniho okna miizeme vid&t na obrazku 6.

NOTOVE PEXESO

Obrazek 6: Vzhled ivodniho snimku

4.2.1 Funkénost uvodniho snimku

O to, aby vse v ivodnim snimku fungovalo tak jak ma, se stara script, vazany piimo
na tento konkrétni snimek. Kod je v celku jednoduchy a jako celek to funguje nasledovné.
Aby bylo moZné tlacitka ovladat, musime prvni vytvofit instance konkrétnich objektu.
V naSem piipadé¢ mame objekt ,tlacitkoHrat* a jeho instanci playB a také samoziejmeé
objekt ,tlacitkoOdejit* a jeho instanci TeaveB. Nyni uzZ mizeme k tlacitkiim programové
pfistupovat. V prvni ¢asti skriptu musime importovat balicek udalosti spousténych mysi,
a také balicek funkci nativni aplikace. Déle jesté vytvarime proménou pro skore, které

budeme zobrazovat na konci hry.
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Priklad kédu

import flash.events.MouseEvent;
import flash.desktop.NativeApplication;

var score:int;

V dalsi casti jiz pridavame posluchace udalosti na jednotliva tlacitka. Ti se podle kodu
chovaji tak, ze je-li na tlac¢itko kliknuto, zavola se tla¢itku prislusna funkce, ktera oSetti

tuto udalost.

AC se tak nejevi, také ptikaz stop() je velice dilezity. Ve flashi se scéna chova jako
film, ktery béZi urCitou snimkovou frekvenci. Abychom =zabranili neustidlému
preskakovani scény mezi prvnim, druhym a tfetim, je dilezité timto ptikazem ,,film*

zastavit pravé na tomto ivodnim snimku.

Priklad kodu

playB.addEventListener(MouseEvent.CLICK, startGame);
TeaveB.addEventListener(MouseEvent.CLICK, leaveGame);
stopQ);

Nasledujici funkce ofetiuje stisknuti tladitka ,,HRAT*. P¥ikazem gotoAndstop piejde a
zastavi se na snimku s jedine¢nym jménem playgame, ve kterémuz poté probiha
samotna hra.

Priklad kédu

function startGame(event:MouseEvent)

{
gotoAndstop("playgame") ;

}
Funkce TeaveGame () ukon¢i po zmacknuti tla¢itka LODEJIT aplikaci.

function TeaveGame(event:MouseEvent)

{

NativeApplication.nativeApplication.exit();

Uspé&iné jsme osetiili funkénost ivodniho snimku a vysvétlili funkci jeho skriptu.
V dalsi podkapitole se budu zabyvat tim, co vSe se bude dit po zmacknuti tlacitka

JHRAT
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4.3 Playgame

vvvvvv

obsahuje samotnou hru pexeso. Tento snimek obsahuje pouze jeden objekt, a to objekt
pexesoGame typu Filmovy klip. Tento objekt poté samoziejme pracuje s dal§imi objekty,
jako naptiklad s hracimi kartami, textovymi poli apod., ale to vSe je jiz feSeno
programové¢. Objekt pexesoGame je piimo svazan se souborem pexesoGame.as, ktery

obsahuje jiz rozsahlejsi skript ovladajici celou herni logiku.

4.3.1 Objekt herni karty

Abychom mohli vibec zalit rozmistovat karty do hraciho pole, musime mit
samoziejmée né¢jaké vytvorené.

Z logického hlediska existuji v podstaté dvé moznosti jak hraci karty vytvofit. Prvni
moznosti by bylo vytvofeni nékolika, v naSem piipade¢ tticeti jedna, samostatnych objekta
typu filmovy klip. Toto feSeni by bylo ovSem velice netsporné a pomérné¢ pracné
Z hlediska moZnych dalSich uprav. Druha moznost, o poznani vice elegantni, spoc¢iva opét
V praci s nastrojem pro tvorbu animace, tedy s ¢asovou osou. Ta nam tak umoziuje
vytvofit pouze jeden objekt s ndzvem Karta, typu Filmovy klip, kterému vytvotime tficet
jedna snimku. Kazdy tento snimek poté obsahuje grafiku pro konkrétni hraci kartu. Ke

konkrétnim snimkim pfistupujeme pomoci piikazu:
Priklad kodu
instanceObjektuKarta.gotoAndstop(3);,

kdy v ramci instance tohoto objektu pfejdeme na snimek oznaceny Cislem v zavorce a

zastavime se na ném. Obrazek 7 ukazuje strukturu objektu Karta.
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Obrazek 7: Ukazka objektu Karta

V navrhu hry jsem vyse uvedl, Ze hra bude mit tficet karet a nyni tvrdim, ze budeme
mit tficet jedna snimkt. To z toho diivodu, ze nesmime zapomenout také na rub karty. To
je na stranu karty, ktera bude zobrazena, pokud je karta oto¢ena obsahem dolti. Tuto kartu
jsem tedy umistil na tficaty prvni snimek. Jak vypadd, mizeme vidét na nasledujicim

obrazku.

Obrazek 8: Rub hraci karty

Nyni, kdyZ je jiz hotovy objekt hraci karty, nepotiebujeme uz vytvatet zadné dalsi
vizualni herni prvky. MiZeme nyni uz kone¢né pfistoupit k programovani hlavniho

herniho objektu.
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4.3.2 Programovani hlavniho herniho objektu

V prvni fadé¢ musime importovat vSechny balicky z API, ze kterych budeme
potiebovat konkrétni funkce, tfidy apod. Pojd’'me si nyni shrnout, na zaklad¢ navrhu hry,

co budeme potiebovat. Tedy:

¢ budeme potiebovat zobrazovat objekty na scéné

e reagovat na udalosti zpiisobené hracovou interakci pomoci mysi, ¢i dotyku
e potiebujeme také textoveé pole pro zobrazovani aktualniho skore

e dale budeme také pracovat s asovacem

e aaby karty nevypadaly moc fadn¢, bude jim pfidan efekt vrhani stinu a zate

Importujeme tedy piislusné balicky pfimo v jazyce ActionScript 3.0, coz vypada

nasledovne.

Priklad kodu

import flash.display.*;

import flash.events.Event;

import flash.events.MouseEvent;

import flash.events.TimerEvent;

import flash.utils.Timer;

import flash.filters.GlowFilter;
import flash.filters.DropShadowFilter;
import flash.text.TextField;

Dalsi tazi v avodu skriptu je deklarovani konstant. Opét z navrhu hry je ziejmé, jaké
tyto konstanty budou. Nazvy téchto konstant jsem volil tak, aby z jejich ndzvu byla zfejma

jejich funkce. U nekterych konstant pouze odiivodnim zvolené hodnoty.

Priklad kédu

private static const pocetSloupcu:uint = 6;

Nasledujici konstanta ,,mezera“ slouzi k sedmi pixelové mezete mezi kartami. Hodnota
77 je to proto, Ze k poZadované mezete je potieba pficist také délku strany karty, coZ je
70 obrazkovych bodl. Objekt karty se totiz umist'uje na scénu pomoci soufadnic, které
udavaji jeji levy vrchni roh. A tak pokud chceme prvni kartu napiiklad na x-ové
soutadnici 100 (karta.x = 100) a druhou kartu mit vedle ni se sedmi pixelovou mezerou,

bude jeji x-ova soutadnice 177 (karta2.x = 177).
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Priklad kédu

private static const mezera:uint = 77;
private static const pocetKaret:uint = 30;
private static const odsazeniPoleX:uint
private static const odsazeniPoleYy:uint

135;
100;

Konstanty ,,shoda“ a ,,neshoda® slouzi pro realizaci bodového systému. Konstanta
,»shoda“ je znatelné vyssi, a to z toho divodu, Ze pfi hie pexeso je pravdépodobnéjsi,

hlavné z poc¢atku, nespravna volba.

Priklad kédu

private static const shoda:int = 100;
private static const neshoda:int = -10;

vroowr

V dalsi ¢asti kodu deklarujeme vSechny proménné, které v pribéhu pouzivame.

Jejich uplatnéni vysvétlim pozdéji, az prijde na praci s nimi.
Priklad kédu

/* PROMENNE */

var karty:Array = new Array();

var pauza:Timer new Timer(2000,1);
var zbytek:int = 30;

var prvnivyber:Karta;

var druhyvyber:Karta;

var score:int = 0;

/% FILTRY */
var glow:GlowFilter = new GlowFilter();
var stin:DropShadowFilter = new DropShadowFilter();

/* TEXTOVe POLE */

var skoreText:TextField = new TextField();
/* FORMAT PRO TEXTOVE POLE */

var formatl:TextFormat = new TextFormat();

Pole karet

Se snimky objektu typu Filmovy klip, v naSem konkrétnim piipadé objektu Karta,
neni mozné nijak fyzicky manipulovat, pfesnéji ve smyslu pfesouvani obsahu jednoho
snimku na druhy. To ndm zna¢né komplikuje fakt, Ze pfi rozestaveni karet na hracim poli,
je potifebujeme mit ndhodné rozloZeny a pii tom mit zachovanu néjakou jejich
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identifika¢ni hodnotu, pro jejich nasledné porovnavani. Tento problém je feSitelny prave
skrze pouziti datového typu pole (array). Vytvoienim pole o tficeti jedna prvcich si
V podstaté vytvotime kopii snimkii objektu Karta, se kterou miizeme na abstraktni urovni
manipulovat a poté skrze prvky pole pristupovat ke konkrétnim snimkiim, za pomoci
indextii. O vytvoreni pole jsme se postarali jiz vyse v sekei deklarace proménnych. Mame

tedy pole , karty*, které nasledujicim cyklem naplnime konkrétnimi hodnotami.

Priklad kédu

for (var i:uint=0; i<pocetKaret; i++)
{
karty.push(i);

PouzZijeme-li piikaz trace(karty), v debugovaci konzoli uvidime obsah celého pole,

coz je velice uzite¢né pro kontrolu spravného naplnéni. Vystup vypada nasledovné.

o,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26
,27,28,29

Mame tedy pole o tficeti prvcich. DalSim krokem, jak bylo uvedeno vyse, je toto pole

promichat.

Fisher-Yates algoritmus

Existuje mnoho algoritmii pro michani poli. Jeden z nich se nazyva Fisher-Yates.
Pravé tato moderni varianta michaciho algoritmu je pro naSe pouziti na zamichani
urcitého pole karet nejvhodné;jsi (Feronato 2012). Princip tohoto algoritmu si nejlépe

vysvétime na jednodu$sim piikladu. Reknéme, Ze mame pole o péti prvcich.

A B C D E

Index: O 1 2 3 4
Prtichod algoritmem je nasledovny:

e nachazime se na prvku s indexem 4 -> vygenerujeme nahodné ¢islo mezi 0 a 4 ->
je vygenerovano ¢islo 2 -> hodnotu prvku s indexem 2 ulozime do pomocné
proménné temp -> hodnotu prvku s indexem 4 pfeneseme na prvek s indexem 2

-> do prvku s indexem 4 vlozime hodnotu uloZenou v proménné temp

-32 -



A B E D C

Index: 0 1 2 3 4

nachazime se prvku s indexem 3 -> vygenerujeme nahodné ¢islo mezi 0 a 3 -> je
vygenerovano ¢islo 0 -> hodnotu prvku s indexem 0 ulozime do pomocné
proménné temp -> hodnotu prvku s indexem 3 pfeneseme na prvek s indexem 0

-> do prvku s indexem 3 vlozime hodnotu ulozenou v proménné temp

D B C A E

Index: 0 1 2 3 4

nachéazime se na prvku s indexem 2 -> vygenerujeme nahodné ¢islo mezi 0 a 2 ->
je vygenerovano Cislo 1 -> hodnotu prvku s indexem 1 ulozime do pomocné
proménné temp -> hodnotu prvku s indexem 2 pfeneseme na prvek s indexem 1

-> do prvku s indexem 2 vlozime hodnotu ulozenou v proménné temp

D C B A E

Index: 0 1 2 3 4

nachazime se na prvku s indexem 1 -> vygenerujeme nahodné ¢islo mezi 0 a 1 ->

je vygenerovano ¢islo 1 -> hodnota prvku s indexem 1 ziistava na své pozici

Zapis této rutiny do kodu se realizuje pomoci cyklu for. Aplikujeme-li vyse uvedeny

algoritmus na nas piipad, bude kod vypadat nasledovné.

Priklad kédu

/* PROMICHANI POLE KARET POMOCI FISHER-YATES ALGORITMU */

for (i=karty.length-1; i>0; 1i--)

{

var nahodnyIndex,temp:uint;

nahodnyIndex = Math.floor(Math.random() * 1i);
temp = karty[nahodnyIndex];
karty[nahodnyIndex] = karty[i];

karty[i] = temp;
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Pouzijeme-li opét piikaz trace(karty), mizeme zkontrolovat, zdali se nAm obsah pole

spravn¢ promichal.

28,0,7,18,5,29,8,19,11,20,3,1,6,4,25,17,12,21,16,13,2,23,27,14,15,26,1
0,24,9,22

Pole je uspésné promichané a v dalsim kroku se jiz dostaneme k umistovani hernich

objektl na scénu.

Jako prvni zajistime zobrazeni textového pole s aktudlnim skérem. To provedeme
zavolanim funkce nastavSkoreText(), kterda ma na starosti formatu textu pro jeho

dobrou viditelnost.

Priklad kédu

function nastavSkoreText(){
formatl.size = 15;
skoreText.defaultTextFormat = formatl;
skoreText.textColor = OXFFFFFF;
addchild(skoreText);
zobrazskore(Q);

}

Dale tato funkce uvnitf sama sebe vola dalsi funkci zobrazskore (), ktera ma na starosti

aktualizovani zobrazeného textu dle proménné score.
Priklad kédu
function zobrazSkore(){

skoreText.text = "SCORE: "+ String(score);

¥

Funkce string(pievadi v pfipad€ uvedeném vyse datovy typ integer na textovy fetézec.
Umisténi textového pole s pribéZnym skérem jsem zvolil v levém hornim rohu, aby hrace
nijak nerusilo, ale v pfipad¢ potteby mu bylo k dispozici. Jak to ve skutecnosti na scéné

vypada, miZeme vidét na obrazku 9.

a

SCORE: 0

Obrazek 9: Zobrazeni skore na scéné

-34-



Nasleduje pridani vSech tficeti karet na scénu, ¢imz dosdhneme vytvofeni
kompletniho hraciho pole. Reseni je realizovatelné opét vhodnym pouzitim cyklu for-.
V kazdém jednom priuchodu cyklem se vytvoii pravé jedna instance objektu Karta
s nazvem hraciKarta a zaroven ji budou pfidany vSechny jednotlivé vlastnosti. Jelikoz je

tento kon komplexnéjsi, ukdzeme si nejprve cely cyklus, a poté se zametime na jeho
jednotlivé Casti.
Priklad kédu

for (i=0; i<pocetkKaret; i++)

{
var hracikarta:Karta = new Karta(Q);
hracikKarta.x = odsazeniPolex+(mezera)* (i%pocetSToupcu);
hracikarta.y = odsazeniPoleY+(mezera)*(Math.floor(i/pocetSloupcu));
hracikarta.obsah = karty[i];
hracikarta.gotoAndStop(pocetKaret+1);
hracikarta.filters = [stin];
hracikarta.buttonMode = true;
hraciKarta.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,glowEffect);
hracikarta.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,glowEffectoff);
hraciKarta.addEventListener(MouseEvent.CLICK,k1ik)
addchild(hraciKkarta);

}

Jak nyni vypada hraci pole, miizeme vidét na nasledujicim obrazku.

Obrazek 10: Hraci pole osazené v§emi kartami
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Naésledujici fadky koédu umist'uji jednotlivé karty na scénu, a to v posloupnosti, Ze se
zprvu naplni prvni fadek, poté druhy atd. V prvnich Sesti prichodech, se diky nize
uvedenému matematickému feSeni méni pouze x-ova soufadnice karty. Jakmile
proménna ,,i“ dosahne hodnoty Sest, nebo obecné hodnoty shodné s konstantou
,pocetSloupcu®, navysi se i hodnota y-ové soufadnice o hodnotu proménné ,,mezera“ a
véetné tohoto se po dalSich Sest priichodd opét neméni. Ménit se bude pouze soufadnice
x-ova, kterda bude kopirovat stdle stejnych Sest hodnot x-ové soutradnice. Takto

rozmist'ovani probihd az do konce cyklu, kdy je herni pole zaplnéno.

Priklad kédu

hracikarta.x
hracikarta.y

(Feronato 2012)

odsazeniPoleX+(mezera)* (i%pocetSloupcu) ;
odsazeniPoleY+(mezera)*(Math.floor (i/pocetSToupcu));

Nyni se zastavime u daliho ptikazu, ktery se da povaZovat za kli€ovy pro propojeni

naSeho pole , karty* se snimky herniho objektu hracikarta.

Priklad kodu

hracikarta.obsah = karty[i];

Pti praci s objektem hraciKarta tkvi obrovskd vyhoda v tom, ze této konkrétni karté,
V obecném kontextu v§em kartam, miizeme takto jednoduse piiradit jakoukoliv vlastnost.
V naSem piipad¢ jsem vytvofril vlastnost ,,obsah®, ktera bude obsahovat informaci o tom,
ktery snimek ma byt zobrazen po odhaleni karty. Jak je vidét, tuto informaci tam
vkladame ve formé i-tého prvku pole ,karty*. Jelikoz se nachdzime uvnitt cyklu for,
bude se hodnota proménné ,,i* s kazdym prichodem zvySovat o jednu, takZze na kazdou
jednu kartu, ptipadne prave jeden prvek s pole , karty”. M&jme vSak na mysli fakt, Ze pole
mame jiz promichané.
28,0,7,18,5,29,8,19,11,20,3,1,6,4,25,17,12,21,16,13,2,23,27,14,15, 20,
10,24,9,22

Tim jsme dosahli toho, Ze obsah karet ptidanych na scénu bude nahodny a rozvrzeni karet
nebude nikdy stejné, coZ je hlavni podstatou hry pexeso. Pokud bychom karty neotocily

obsahem dolti, vypadalo by rozmisténé hraci pole nasledovné.
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Obrazek 11: Ukazka nahodného rozmisténi karet

Priklad kodu

hracikarta.gotoAndStop(pocetKaret+1);
hraciKarta.filters = [stin];
hraciKarta.buttonMode = true;

Prvni ptikaz c¢asti kodu, uveden¢ho vysSe, oto¢i kazdou kartu obsahem doli.
Programové to znamend, ze zobrazime rub karty, ktery se nachdzi na tficatém prvnim
snimku objektu. Pravé proto gotoAndsStop(pocetkaret+1l). V dalSim kroku ptidame
prvni vizualni efekt. Kazdé kart¢ dodame efekt vrzeného stinu, coz doda hracimu poli
trochu 3D efektu. Déle chceme, aby se pfinajeti mysi na kartu, zménil kurzor mysi z Sipky

na ruku. To vysle hraci zpravu, ze na kartu je mozné kliknout.

V dalsi ¢asti kodu pritadime ke kazdé karté zrovna tii posluchace udélosti, kdy kazdy
Z nich ¢eka na ur¢ity ukon provedeny mysi, ¢i v analogii, na dotyk.
Priklad kédu

hracikarta.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,glowEffect);
hracikarta.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,glowEffectoff);
hraciKarta.addEventListener(MouseEvent.CLICK,kTik);
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Prvni dva tadky zajiStuji dals$i vizudlni efekt. Pfi najeti kurzorem, ¢i prstem, na kartu
chceme, aby hra¢ vidé€l, Ze se néco d¢je, a Ze hra na néj reaguje. Toho docilime ptidanim
zate kolem karty. Karta bude zétit pouze v okamziku, kdy se nad ni objevuje kurzor. Pii
najeti kurzorem na kartu zavolame funkci gloweffect, ktera kartu ,,rozsviti“ a kdyz
kurzor z karty sjede, volame funkci gloweffectoff, ktera se postarda o nasledné

13
1

»Zhasnuti* karty.

Priklad kédu

function gloweEffect(event:MouseEvent) {
var aktualnikarta:Karta = (event.currentTarget as Karta);
glow.color = OxFFCCOO;
glow.quality = 3;
aktualnikarta.filters = [stin,glow];

function gloweffectoff(event:MouseEvent) {
var aktualniKarta:Karta = (event.currentTarget as Karta);
aktualniKarta.filters = [stin];

Efekt zate kolem karty poté vypada nasledovné.

Obrazek 12: Ukazka efektu zate
Posledni poslucha¢ udéalosti addeEventListener(MouseEvent.CLICK,k1ik) oSetifuje jiz
samotny vybér karty.
Je-li na kartu kliknuto, zavola se funkce ,klik*, ktera mé na starost komplexni tikol
vyhodnoceni. Zdali se jedna teprve o prvni vybér, nebo uz o vybér druhy, nam pomahaji
monitorovat proménné ,,prvniVyber* a ,druhyVyber*, jak je uvedené v nasledujici ¢asti

kodu.

Priklad kodu
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function klik(event:MouseEvent){

var aktualnivyber:Karta = (event.currentTarget as Karta);

if (prvnivyber == null) {
prvnivyber = aktualnivyber;
prvnivyber.gotoAndStop(prvnivyber.obsah+1);
prvnivyber.filters = [];

} else if (prvnivyber == aktualnivyber) {
trace("druha karta musi byt jina");

}else if (druhyvyber == null){
druhyvyber = aktualnivyber;
druhyvyber.gotoAndStop(druhyvyber.obsah+1);
druhyvyber.filters = [];

V okamziku kdy hra¢ vybere druhou kartu, ptichazi na fadu vyhodnoceni, zdali jsou karty
shodné. To ndm umoziuje prave vlastnost ,,obsah*, kterd mé informace o vybraném typu

karty. Jaky je pfesny vztah mezi vlastnosti obsah a hracimi kartami, vidime na

nasledujicim obrazku.

Obrazek 13: Vlastnost "obsah" a hraci karty
Vybere-li hra¢ naptiklad hned v prvnim tahu karty zobrazujici notu ,,h* (prvni a druha
karta) a jak je uvedeno v nasledujici ¢asti kodu, vydéli u kazdé karty jeji ,,obsah* dvéma
a vysledek zaokrouhli dold, vysledek bude shodny a program tak poznd, Ze hra¢ vybral
dvé shodné karty. Pokud se tedy karty shoduji, navysi se skore, zaznamendme, Ze ke
kompletnimu vyc€iSténi pole zbyva jesté dvacet osm karet a po uplynuti dvou sekundové
pauzy, volame funkci odstranit. Pokud vSak karty shodné nebudou, bude snizeno skore a

po uplynuti pauzy, zavolana funkce obnovit.

Priklad kodu

-39 -



if(Math.floor(prvnivyber.obsah/2) == Math.floor(druhyvyber.obsah/2)){
score += shoda;
zobrazskore(Q);
zbytek -= 2;
pauza.start(Q);
pauza.addEventListener(TimerEvent.TIMER_COMPLETE,odstranit);

} else {
score += neshoda;
zobrazskore(Q);

pauza.start(Q);
pauza.addEventListener(TimerEvent.TIMER_COMPLETE,obnovit);

Hned na zacatku funkce ,,odstranit®, ktera ma za ukol odstranéni spravné zvolenych
karet z hraciho pole, zjistujeme, zdali je hraci pole vy¢isténo. Pokud tomu tak je, predame
scéné informaci o dosazeném skore a posouvame se na snimek zavérecny snimek outro.
V dalsi ¢asti nasledujiciho kdédu uz pak probiha pouze disledné odstranéni karet ze scény

a reset pomocnych proménnych.

Priklad kodu

function odstranit(e:Timerevent) {

if (zbytek == 0){

MovieClip(root).score = score;
MovieClip(root).gotoAndStop("outro");

}

pauza.removeEventListener(TimerEvent.TIMER_COMPLETE,odstranit);
prvnivyber.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,kTik);
prvnivyber.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,glowEffect) ;
prvnivyber.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,glowEffectoff);
druhyvyber.removeEventListener(MouseEvent.CLICK,k1ik);
druhyvyber.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,glowEffect) ;
druhyvyber.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,glowEffectoff);
removecChild(prvnivyber);

removechild(druhyvyber) ;

prvnivyber = null;

druhyvyber = null;

}

Funkce ,,obnovit* je volana v ptipad¢, Ze byly vybrany karty neshodné. Ma tedy pouze

za ukol obratit karty opet obsahem doli a resetovat pomocné promeénné.
Priklad kédu
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function obnovit(e:TimerEvent){
pauza.removeEventListener(TimerEvent.TIMER_COMPLETE,obnovit);
prvnivyber.gotoAndStop(pocetKaret+1);
druhyvyber.gotoAndStop(pocetKaret+1);
prvnivyber = null;
druhyvyber = null;

4.4 OQutro

Tento snimek mé hlavné informativni charakter, kdy hraci pogratuluje k vy¢isténi
hraciho pole a zobrazi jesté jednou dosazené skore. Po uplynuti peti sekundové prodlevy,
ptejde hra na Givodni snimek intro, kde se mize hra¢ sam rozhodnout, zdali bude hrat

jesté jednou, nebo hru opusti.

GRATULUJI!

VASE SKORE:

1190

Obrazek 14: Vzhled snimku outro

4.4.1 Funkénost snimku outro

V prvni ¢asti kddu se starame zejména o zobrazeni vysledného skore, takZe o pozici
textového pole a dobie Citelny format textu.
Priklad kédu

import flash.text.TextFormat;

var finalsScore:TextField = new TextField();
var formatl:TextFormat = new TextFormat;
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var pauza:Timer = new Timer(5000,1);

formatl.size = 30;

finalscore.defaultTextFormat = formatl;
finalscore.x = 300;

finalscore.y = 260;

finalScore.text = String(score);
finalScore.textColor = OXFFFFFF;
finalscore.defaultTextFormat = new TextFormat();

stop(Q);
addchild(finalscore);

V naésledujici ¢asti kodu spustime pétisekundovou prodlevu, po jejiz uplynuti se zavola
funkce ,,uvod*. Ta ze scény odstrani zobrazené skore a zajisti pfechod na tvodni snimek

intro.

Priklad kodu

pauza.start();
pauza.addEventListener(TimerEvent.TIMER_COMPLETE,uvod) ;

function uvod(event:TimerEvent){
removeChild(finalScore);
gotoAndstop("intro™);

}

Po piechodu na uvodni snimek ,,intro“ jsou uzivateli nabidnuty naprosto totozné

.....

4.5 Export aplikace

Jiz dokoncena aplikace je nyni sloZena ze dvou souboru, ke kterym ptistupujeme pies

vyvojové prostiedi Adobe Flash Professional. Jsou to néasledujici soubory:

e pexesoGame.as — tento soubor obsahuje skript, ktery popisuje funkénost herniho
objektu pexesoGame, umisténém na snimku playgame
e pexeso.fla — tento soubor obsahuje veskerou grafickou stranku hry a také drobné

skripty fidici funkci jednotlivych snimku intro, playgame a outro

Aby bylo mozné aplikaci publikovat, je nutno ji exportovat do formati, které prislusi

jednotlivym zatizenim. Exportovat budeme tedy dohromady ctytikrat, a to pro:

e Flash Player 11.4 — soubor formatu *.swf pro publikovani na webu
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e AIR 3.4 for Android — bali¢ek formatu *.apk pro publikovani na zafizenich
Android

e AIR 3.4 for Desktop — instala¢ni balicek *.exe, ktery po spusténi nainstaluje
aplikaci do PC

e AIR 3.4 for iOS — soubor formatu *.ipa, publikovatelny na iOS zatizeni skrze App
Store

Pro potieby této bakalaiské prace, nebudu bohuzel provadét export pro zatizeni 10S.
Politika spole¢nosti Apple je takova, ze aplikace miizou byt instalovany dvéma rtiznymi
zpusoby. Bud’to skrze Apple Store, nebo pomoci pocitace pies iTunes a datovy kabel.
Aplikace lze vSak do pozadované¢ho formatu exportovat pouze s vlastnictvim
mobileprovision souboru, ktery mizu ziskat pouze registraci ve vyvojaiském ucétu
spole¢nosti Apple. Za takovyto ucet se vSak plati mési¢ni poplatky. Fakt, ze export pro
aplikace je pIln¢ funkcni a kdykoliv schopna tohoto exportu, ale hlavné¢ ekonomickym

faktorem.
4.6 Publikace

| kdyZ po exportu mame jiz soubory v pozadovanych formatech pro urcita zafizeni,
stale ndm zbyva je na tato zafizeni dopravit a nainstalovat. V této podkapitole se tedy

zamétim na struény popis implementace aplikace do zvolené zatizeni.
4.6.1 Publikace aplikace na web

Pro publikaci na web je uréen soubor formatu SWF. Je samoziejmé, Ze moznosti, jak
na webové stranky vlozit flash aplikaci v tomto forméatu je hned né€kolik. At uz za pomoci
JavaScriptu, ¢i cestou jednodus$si za pomoci zakladnich html tagl. Nasledujici kody
prezentuji nejjednodussi moznosti vlozeni flash animace na web, za pomoci tagi object

a embed,

Priklad kodu

<object>

<embed src="http://sportklubniva.cz/images/notove_pexeso.swf"
width="640" height="480">

</object>

nebo dalsi jednoduchou moznosti pomoci tagu iframe.

-43-



Priklad kédu

<iframe src="http://sportklubniva.cz/images/notove_pexeso.swf"
width="640" height="480"></1iframe>

Je zfejmé, ze pro implementaci této aplikace do vice komplexnéjsi webové prezentace,
by bylo zapotiebi vyse uvedené kody ponékud vylepsit, ale to jiz neni pfedmétem této

prace.
4.6.2 Publikace aplikace na zarizeni Android

Jeden z prvnich tkont, ktery je potfeba provést pii instalaci aplikace z jiného zdroje
neZ z marketu Google Play, je povolit konkrétnimu zatizeni Android instalaci takovychto
aplikaci. To je moZno provést pies nastaveni zafizeni v zalozce ,,Zabezpeceni* a zatrhnuti
polozky ,,Neznamé zdroje*. Poté uz staci pres datovy kabel nahrat bali¢ek .apk na ulozisté
zatizeni, ¢i si ho popfipadé stahnout z internetu piimo do zatizeni. Dale staci aplikaci uz
jen nainstalovat. Po instalaci se zobrazi ikona a nazev aplikace na jedné z ploch zatizeni,

jak je vidét na obrazku niZe.

#ink2sD
y ;\

Obrazek 15: Snimek obrazovky Android zafizeni

4.6.3 Publikace aplikace na systému Windows

Publikace na desktop vybaveny syst¢émem Windows je zdaleka nejjednodussi.
Jelikoz jsme provedli export do .exe instalacniho souboru, probihé instalace aplikace tak
jak je veétsina uzivateli zvykla. Dvojklikem na, v nasem pfipadé, soubor

NotovePexeso.exe, se spusti instalace aplikace. Instala¢ni pritvodce je na obrazku niZe.
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Notove pexeso

Predvolby instalace:
E Pridat ikonu zastupce na plochu

E Po dokonéeni instalace spustit aplikaci

Umisténi instalace:

Ci\Program Files (=88]

Pokracovat

Obrazek 16: Pruvodce instalaci

Uzivatel ma, jako u instalace kazdého druhého programu, moZznosti vybéru kam chce
aplikaci nainstalovat, zdali chce piidat ikonu na plochu a jestli se ma aplikace po ukonceni
instalace otevfit, ¢i ne. Po dokonCeni instalace je aplikace pfipravena k pouZiti.
Opétovnym spuSténim instalaéniho .exe souboru mulZeme aplikaci jednodusSe

odinstalovat.
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Zavér

Hlavnim cilem této bakalafské prace, bylo vyvinout vzdélavaci hru. Cilem dil¢im
bylo zajistit to, aby cilova skupina nebyla omezena pouze na uZzivatele systému Windows,
Ci zafizeni Android, ale aby aplikace byla pfistupna v§em a na rtiznych platformach.

Teoreticka Cast prace je zaméfena predev§im na nastroje, technologie a procesy,

YV 1

se kterymi bylo nutné se seznamit za ucelem uspéSného vyvoje vzdélavaci aplikace.
Dulezitou roli v teoretické casti hraji také kapitoly vénované problematice vyvoje aplikaci
pro vice zatizeni, a to zejména proto, ze tento fakt udaval smér vyvoje od Uplné¢ho

zacatku.

V casti praktické je popsan vyvoj jiz konkrétni vzdélavaci aplikace, a to od uplného
zaCatku navrhu az po jeji implementaci na dana zafizeni. Z vétsi Casti se jedna o logicky

navrh zvolené hry, ktery byl nasledné programové realizovan.

Cila bylo dosazeno hrou Notové pexeso. Jedna se o hru postavenou na principu
pexesa S nasazenym vzdélavacim obsahem z oboru Hudebni kultury. Hra je
publikovatelnd na webu, desktopovych zafizenich, tabletech a mobilnich zafizenich
Android. Castednym zaostanim za dil¢im cilem je fakt, Ze ve fazi realizaci, napfi¢ tomu,
ze bylo vSe funk¢ni a nachystané, nedoslo k exportu do instalaéniho balicku na zatizeni

i0S, a to z davodu spise ekonomického.

Aplikace samoziejmé neni ve své nejvétsi form¢ a ma veliky potencial pro dalsi
rozvoj, kdy pomoci jinych elementarnich her a rtiznych zdbavné vzdélavacich ¢innosti,

je mozné obsahnout mnohem vice z problematiky Hudebni kultury.
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