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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem herni aplikace pro chytré tele-
fony s operaénim systémem Android. Je zde popsana situace na trhu mobilnich
aplikaci a vysvétleny zakladni principy objektové orientovaného programovani,
Javy a vyvoje pro Android. Prace obsahuje i popis umisténi finalni aplikace na
trh a dulezitych rysu vyvojafskych prostfedi Eclipse a Android studia. Nasleduje
metodika a podrobny rozbor vyvoje aplikace, ve kterém jsou demonstrovany
moznosti prace s vySe zminénymi nastroji.

Obé, teoreticka i prakticka cast, maji za ukol nastinit, v jakych situacich
se mUze vyvojar aplikaci pro OS Android nachazet a na jaké chyby by si mél
dat pozor. Téma hry bylo zvoleno tak, aby byla originalni, neobsahovala pfilis
slozité grafické prvky, a aby ji uzivatel mohl snadno ovladat. Jedna se o rozsi-
fenou verzi Sachu, jejiz pravidla jsou vypsana dale v praci. Jednotlivé ukazky
vyvoje programu jsou zvoleny tak, aby Ctenar ziskal dostatek informaci o tom,

jak funguije, a jak se pfi jeho tvorbé postupovalo.

Klicova slova

Aplikace, Android, Eclipse, chytry telefon, Java, programovani

Cil prace

Cilem této diplomové prace je popis a demonstrace vSech etap vyvoje
aplikaci pro chytré telefony s operaénim systémem Android. Ukolem autora te-
dy neni jen tvorba cilové aplikace, ale i seznameni ¢tenafe s praci ve zvoleném
vyvojarském prostiedi, poukazani na rozdily v programovani pocitaCové a mo-
bilni aplikace, demonstrace moznosti vyvoje na konkrétnim zdrojovém kodu a
nakonec podrobny popis umisténi vysledného programu na trh. Jako cilova
aplikace byla zvolena tahova hra pro dva inspirovana klasickou verzi $achu,

avSak upravena o dodate¢na pravidla.



1 Uvod

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem herni aplikace pro chytré tele-
fony s operac¢nim systémem Android. Jako programovaci jazyk zde bude vyuZzi-
ta Java s vyvojaiskym prostfedim Eclipse, které muze byt rozSifeno o modul
pro vyvoj Android aplikaci.

Ugelem této prace je seznamit tenafe s objektové orientovanym pfistu-
pem programovani, podrobné rozebrat vyvoj aplikace a hlavné popsat moznosti
jejiho uvedeni na trh mobilnich aplikaci. Jako téma hry byla zvolena upravena
verze Sachl, kde ma kazda figurka specifické vlastnosti a pozménéna jsou i
néktera zakladni pravidla z pavodni klasické verze. Tato aplikace nesouci na-
zev Ultimate chess bude uzivatellm nabizet pouze moznost hry hrace proti
hraci a to jak na jednom spoleéném telefonu, tak i dvou vzdalenych zafizenich
pomoci serveroveho pfipojeni.

Prvni, teoretickou ¢asti této diplomové prace bude odborna literarni re-
SerSe seznamujici Ctenare s historii a problematikou objektové orientovaného
programovani, operacniho systému Android, Javy, prostfedi Eclipse a trhu mo-
bilnich aplikaci. Po seznameni s témito tématy nasleduje metodika a prakticka
Cast, ve které bude detailné popsan navrh a vyvoj programu, jeho vzhled a po-
stup uvedeni na trh. Vyvoj aplikace bude zachycen pomoci vyvojovych diagra-
mU a ukazek hlavnich €asti zdrojového kodu. Postupné budou rozebrany hlavni
¢asti vSech tfid ¢i dllezitych metod programu.

Aplikace byla vybrana tak, aby na ni byl pfibliZzen objektové orientovany
pristup v praxi a moznosti rozSifeni vyvojarského prostredi o dodatecné modu-
ly. U této prace se predpoklada, ze je Ctenarf obeznamen s problematikou pro-
gramovani ve zminéném jazyce Java, a proto zde bude pfedloZen pouze vypis

nékterych ¢asti zdrojového kddu.



2 Teoreticka cast - literarni reserse

2.1. Trh

Trh je spoleCenska instituce, zalozena na sméné zbozi, kterou zpro-
stfedkovavaji zpravidla penize. Na trhu se stfetavaji kupujici a prodavajici, ktefi
chtéji prodat a nakoupit za penize své vyrobky a sluzby. Tyto vyrobky a sluzby
oznacujeme jako zbozi. Charakteristickym znakem zboZi je, Ze bylo vyrobeno
pro sménu a sménéno. Trh nikdo nevymyslel, nenavrhl ani nerealizoval, vznikal
v prubéhu tisicileti vyvoje zbozni vyroby. Je vnitfné strukturovany, neustale se
vyviji a vytvari jemné nastroje koordinace Cinnosti lidi. Trh tedy rozhodné neni
samoucelny, ma v ekonomice presné vymezené funkce, které spocivaji
v hledani odpovédi na znamé zakladni otazky co, jak a pro koho vyrabét
z pohledu nabidky a poptavky. (LISKA, 2004)

Tato prace se zabyva jednou z nejnovéjSich oblasti trhu a to trhem mo-

bilnich aplikaci.

2.1.1 Situace na trhu mobilnich aplikaci

Statisice aplikaci pro mobilni zafizeni, které se objevily v prib&hu par let,
davaiji tusit, Ze pfichazi nova technologicka vina. Smartphonim stacil jen jeden
rok na to, aby jejich prodej v zemich zapadni Evropy a USA prekrocil pocet
prodanych jednoduchych telefond. Neustale rostouci poptavka po téchto apli-
kacich naznacCuje, Ze zatim vidime jen jeji zacatek.
(http://www.softec.cz/reseni/aplikace/vyvoj-analyza-trhu-mobilnich-aplikaci.html,
2016)

Nejvét§imi vyrobci mobilnich aplikaci jsou Spojené staty americké, Ja-
ponsko a Jizni Korea. Pomérné daleko za nimi se v produkci nachazi Cina,
Australie, Spojené kralovstvi, Australie, Némecko, Kanada, Francie a Rusko.
Spojené staty dohromady s Japonskem pfitom tvofi vice pFijma nez vSechny
zbylé, vySe vyjmenovaneé zemé. Tato data jsou pocitana na deseti nejvétSich
trzich v roce 2013.

V rozborech se nejCastéji zkoumaji tzv. freemium aplikace, jejichz staze-
ni je zdarma, ale za néktery jejich obsah uz se plati. NapF. pfi stazeni rlznych
her je mozné hrat zdarma az do konce, ale Casto |ze pfikoupit rizna vylepseni,

ktera rozsifi hraCovi moznosti a zjednodusi mu dosazeni cile. Timto se zamezi
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nelegalnimu piratstvi, protoze aplikaci si mize stahnout kazdy zdarma, avsak o

to vic Ize profitovat na prodeji zminénych rozSifeni nebo za pfidani reklam.

2.2 Objektové orientované programovani (OOP)

LAristoteles byl pravdépodobné prvni, kdo za€al s dukladnym studiem
pojmu typ neboli tfida. Hovofil o ,tfidé ryb a tfidé ptakd“. Myslenka, ze vSe je
pouze objekt, pfestoze jedineCny, jenz je soucasti tfidy objektl, které maiji spo-
leCné charakteristické vlastnosti a chovani, byla u zrodu prvniho objektové ori-
entovaného programovaciho jazyka Simula-67. Tento jazyk obsahoval nezbyt-
né kliCoveé slovo ,class”, které uvadélo do programu novy datovy typ.“ (ECKEL,
2000) Na objektové orientované programovani (OOP) se dnes musi vyvojafi
divat jako na myslenku ¢&i filozofii, ktera feSi novy zpusob toku informaci mezi
riznymi ¢astmi programu. Nejedna se totiz o zadnou pfedem nastavenou Sa-
blonu pro vyvoj programu, ale o novou formu mys$leni samotnych programatoru,
na kterou se dnes zaméfuje vétSina programovacich jazyka.

Jeden ze zakladnich pohledd na problematiku OOP je snaha o abstrakt-
ni feSeni a simulaci reality. Jinak feCeno se programatofi snazi prozkoumat véc
z pohledu ¢lovéka, nikoliv stroje. Je zde kladen duraz na to, aby zakladni ¢asti
programu mohly byt znovu vyuzity a nemusely se znovu vytvaret. Inspirace této
myslenky pochazi z dob primyslové revoluce, kde se v tovarnach zacaly vyra-
bét pfedem vytvorené soucastky a nemusely se délat jednotlivé pro kazdy pro-
dukt zvlast. Takto pfedem pfipravené Casti uz jen stacilo zasadit do finalniho

objektu (napf. motor do automobilu).

2.2.1 Zakladni slozky OOP

Zakladni jednotkou OOP je objekt, tedy cokoliv co odpovida néfemu
z reality, napfiklad jiz zminény automobil nebo i néjaky druh osoby (student,
délnik). Objekty se vyznacuji tim, ze maji své atributy (vlastnosti) a metody.
Atributy jsou data, ktera vyjadfuji vnitfni stav objektu. Jedna se o jednoduché
proménné, které urCuji néjakou vlastnost (vék, jméno, stav, barva, vykon). Me-
tody na rozdil od atributl neukazuji na to, jaky objekt je, ale vyjadfuji nam, co
déla. Jinak feCeno se jedna o schopnosti objektu (vykonej, zjisti, brzdi, vypni
televizi). Metody Ize ve zdrojovém kddu rozliSit podle jednoduchych zavorek,

které se za né musi napsat. Tyto zavorky mohou obsahovat rlizné parametry a



celda metoda mulze vracet néjakou hodnotu. Nazorny pfiklad je tfeba metoda
seradCisla(), ktera pracuje s néjakou fadou Cisel a fadi je od nejmensiho po
nejvétsi, napf. vék pracovnikl ve spolecnosti. Z abstraktniho pohledu muize
metoda seradCisla() stroji fikat, ,Sefad’ mi zaméstnance ve firmé podle véku od
nejmladS$iho po nejstarSiho.“. DalSim ze zakladnich prvkd OOP je tfida neboli
Class. Na tfidu Ize nahlizet jako na urcitou $ablonu pro vytvareni objektd, ktera
nam udava, jaké v nich budou atributy a metody. Objekty tohoto typu vytvorené
ve tfidé jsou nazyvany instancemi tfidy a dédi spolecné atributy a vlastnosti,
jejichz data se ale mohou lisit. Rika se tedy, Ze instance tfidy maji stejné roz-
hrani. Napfiklad muze existovat objekt ,Zaméstnanec”, od kterého dédi objekty
Délnik a Manazér se spoleCcnymi metodami pracuj() a podejHlaseni(), ale
s jinymi hodnotami atributt vék a plat.

DalSi ze zakladnich mysSlenek OOP je zapouzdfeni. Jedna se o skryvani
nékterych metod &i atributdl, tak aby je tfida mohla pouzit pouze zevnitf. Tento
pristup se pouziva hlavné jako prevence pfed chybami. Jinak fe€eno programa-
tor pfeda pouze nékteré informace o jeho tfidé, napfiklad navod na jeji pouziti
nebo jaké vyzaduje parametry, ale odepfe pfistup k jejimu vnitfnimu kodu, aby

zamezil chybam pfi jeho zménach.

2.3 Java

2.3.1 Popis a vyhody Javy

»~Java je objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty programato-
ry firmy Sun Microsystems a vychazejici z jazyka C++, ke kterému ma syntak-
ticky nejblize. Proti jazyku C++ vSak Java neobsahuje zadné slozité konstrukce
zpusobujici mnoho zbyte€nych problémi.” (KISZKA, 2003) Java je tedy vhod-
na pro programatory, ktefi se potrebuji plné soustfedit na feSeni daného pro-
blému namisto sloZitého sestavovani kodu, v némz je snadné udélat néjakou
chybu. Tento jazyk také obsahuje takzvany ,Garbage collecor’, ktery se stara
0 spravu paméti a maze nepotiebné objekty, v praxi je toto skvéla pomicka.
Pro jeji uzivatele pusobi Java velice pfijemné a spolehlivé. Dalsi vyhodou je, ze
programy napsané v Javé se daji vyuzit na vSech platformach, napfiklad na

! Garbage collector — ,sbérac odpadu”
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chytrych telefonech a tabletech, které nam v dnesni dobé zacinaji nahrazovat
pocitace.

Java je dnes tak rozSifena a vyuzivana, protoze se snazi programatorim
poskytnout prostfedi pro co nejjednodussi psani kédu, aby mohli vesSkeré usili
soustfedit na feSeni projektu. To vSechno Java umozniuje diky své jednoduché
syntaxi, kterou lze pomérné snadno pochopit. Vedle jiz zminéného Garbage
collectoru je vyhodou Javy takeé jeji pfenositelnost a je vhodna pro projekty
vSech rozsahl. Program napsany v tomto jazyce totiz funguje u vSech operac-
nich systémda. Java je velice vhodna i pro novacky, ti si mohou snadno vyhledat
chyby, kterych se z pocatku dopousti vétSina programator(. DalSi vyhodou je
rozsah jejiho rozSifeni ve svété. Jinak feCeno se snadno hleda zdroj, at uz
osoba nebo férum, ze kterého si Ize vytahnout potfebné informace k feSenému
problému. Napf. na internetu Ize najit tisice feSenych situaci, ze kterych je uzi-
te€né se poucit. Znalost Javy se také uvadi v mnoha podminkach pro ziskani
pozice na trhu prace. Nemalou zasluhu na kvalité tohoto jazyka maji vyvojova
prostfedi (Netbeans, Eclipse) a Siroké spektrum pfidavnych modult a knihoven,

které rozSifuji moznosti a usnadnuji praci.
Obrazek 1: Podil nejpouzivanéjSich programovacich jazyka v roce 2015

Most Popular Coding Languages of 2015

Javascript
6.5%

(Devsaran, © 2016)
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2.3.2 Historie Javy

~opole€nost Sun Microsystems puvodné vyvinula Javu jako jazyk pro fi-
zeni set-top pfistroju pro televize. (Set-top pfistroje se podobaiji pfistrojam pfi-
jmu kabelové televize, ale nabizeji mnohem vétsi interakci a vice moznosti nez
dnesni pfijimace.) Spolecnost tedy chtéla vyvinout operacni prostfedi pro spo-
trebitelska zazemi, ktera podavaji informace pres kabelovou televizi.“ (PERRY,
1996) Pavodni projekt byl zapo€at v roce 1991 pod nazvem ,Green” team (ze-
leny tym). Tento menSi tym pod vedenim Jamese Goslinga navrhl a vytvoril
pavodni verzi Javy. Hlavni mySlenkou tohoto projektu bylo vyvinuti systému
fizeni elektroniky, ktery nebude zavisly na platformé. Jinymi slovy nebude po-
tfebovat Zadné konkrétni mikroprocesory ¢i hardwarové soucastky a bude pra-
covat jak na videorekordéru Sony, Applu nebo jiném, ale i na bezdratovém tele-
fonu a dalSich zafizenich. Vyvoj tohoto softwaru pro Fizeni elektroniky byl velmi
narocny. Ukazalo se, Zze musi byt nejen adaptivni, ale i zpétné kompatibilni.
Toto je dano tim, Ze nékteré zafizeni maji mnohem delSi Zivotnost nez pocitaCe
(napf. 20 let stara susSicka), ale software se vSeobecné kazdou chvili méni a
vylepSuje. Od spotfebitell byla také vyZzadovana velika spolehlivost softwaru,
protoZe kdyz se néco poroucha v systému osobniho pocitaCe, Ize ho opravit,
ale jiny pfistroj s porouchanym systémem (mikrovinna trouba) se vétSinou vy-
hodi. Projekt Green pozdéji pfejmenovany na Oak se poté kratce zaméfil na
prvni herni konzole s CD-ROM, ale hlavni uspéch oslavil s mySlenkou zapojeni
se do vyvoje webovych aplikaci. V roce 1995 spole¢nost Oak zjistila, ze toto
jméno si uz v minulosti nékdo zaregistroval a nechala tento jazyk pfejmenovat
na ,Java“. Néktefi lidé tvrdi, Ze toto slovo je zkratkou pro ,Just Another Value-
less Akronym* (jen dalSi bezcenny akronym), to ale spole¢nost popira. Béhem
roku 1997 byl pocet stazeni Javy béhem prvnich tfech tydnd po vydani vyssi
nez 230 000 a o rok pozd&ji uz ji uzivalo pres dva miliony lidi. (BARTA, 2014)

12



2.3.3 Verze Javy a zvolené vyvojové prostredi

Pojem Integrated Development Environment zkratkou IDE?, se vyuZiva
pro vyvojové prostfedi, ve kterém programator pracuje na svém zdrojovém koé-
du. Tento druh softwaru je vétSinou vyvinut pro jeden programovaci jazyk a mél
by obsahovat pomucky ke zrychleni a usnadnéni vyvoje. Mezi hlavni nastroje
patfi editor zdrojového kodu, kompilator a debugger.

U tohoto projektu bylo vyuZito vyvojové prostiedi Eclipse verze ,Luna
Service Release 2 (4.4.2)“. Toto IDE pomohlo hlavné svou podporou pro vyvo-
jafe Android aplikaci. K tomu stacilo stdhnout a nainstalovat pfislusny modul
Android studia, ktery nabizi napf. Sablony pro vyvoj nebo v ném lze nasimulo-

vat obrazovku vybraného chytrého telefonu.

2.3.4 Eclipse

Eclipse je integrované vyvojové prostifedi (IDE), obsahuje zakladni pra-
covni prostor pro vyvoj aplikaci, ktery je diky plug-in systému mozno rizné roz-
Sifit a pfizpUsobit. Samotné Eclipse je napsano pfevazné v Javé a nejvice se
vyuziva pravé pro feSeni Java projektu. Diky Siroké Skale zasuvnych moduli
lze toto IDE pouzit i k programovani v jinych jazycich, napf. vC, C++,
JavaScript, PHP, Python, R a dalSich. Vydano v souladu s podminkami Eclipse
Public License je Eclipse SDK je zdarma a uZivatelé mohou pfispivat vliastnimi

moduly, jedna se tedy o open-source software.

2.4 Android

Android je mobilni operaéni systém zalozeny na jadfe Linuxu. Jedna se
0 open source software, ktery byl vyvinut pro snadny a nenakladny rozvoj mo-
bilnich technologii. Je navrzen tak, aby bral v potaz parametry zafizeni, na kte-
rém je nainstalovan (velikost obrazovky, kapacita baterie).

Android je nejrozSifenéjSim operacnim systémem na trhu s chytrymi tele-
fony. V srpnu roku 2014 byl nainstalovan na 84,7 % zafizeni. Svou vedouci
pozici si drzi i dnes na ukor konkurencnich operacnich systémi pro mobilni
zafizeni (i0S, Windows Phone, BlackBerry OS a dalSi). Rychlost rlstu Androi-

du dokazuje i frekvence s jakou vychazi jeho nové verze. Tento systém vSak

’IDE- Integrated Development Environment
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nevyuzivaji pouze chytré telefony, ale i tablety, televize, set-top boxy, hodinky a

Google TV. Do budoucna je v planu zaradit Android i do ovladani automobild.

Obrazek 2: Podil operacnich systémt pro chytré telefony v roce 2015

Other 0.04 %
oo

Kinde 003% — ,;/—;‘

BlackBerry, 115% ——
SFAME 173%
Symblan 244%

VWincows Phone: 248 %

105 3850 % — ~—— Android: 5354 %

(Windows 8 Core, © 2012-2015)

Na obrazku vySe lIze vidét dominujici podil zafizeni, které v roce 2015
pouzivaly OS Android. Nej¢astéji Slo o verze KitKat a Jelly Bea. V souc€asnosti

se zveda trzni podil s iOS operacnim systémem pro Apple.

Obrazek 3: Podil pouzivanych verzi Androidu v roce 2015

22 8

Froyo 0.4%
2.33- Gingerbread 10 7.8%
2.3.7
403-  IceCream 15  6.7% i
4.04 Sandwich — Gingerbread
4.1.x Jelly Bean 16 19.2%

Ice Cream Sandwich

4.2.x 17 20.3%
4.3 18 6.5%
4.4 KitKat 19 39.1%

(DRD Life Inc., © 2008-2016)
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2.4.1 Historie Androidu

Spole¢nost Android Inc. odkoupil v roce 2005 Google a udélal z ni svou
dcefinou firmu. Po odkoupeni spole¢nosti byl do vedeni dosazen Andy Rubin a
byl to pravé on, kdo zapocal vyvoj systému. V roce 2007 Google ziskal nékolik
patentl tykajicich se mobilnich zafizeni. Tim se také svétem zacaly Sifit prvni
spekulace 0 mozném vstupu Googlu na trh chytrych mobilnich telefonl a
nosti. V tento den byla vytvofena tzv. ,Open Handset Alliance®. Jedna se o se-
skupeni vyrobcl mobilnich telefonl. Cilem tohoto uskupeni bylo vyvinout stan-
dard pro mobilni zafizeni. DneSnimi €leny konsorcia jsou napfiklad: Google,
Intel, Samsung, HTC, LG, NVIDIA, Qualcomm, Sony, Dell, Telefénica, T-
Mobile, eBay a asi dalSich 70 spoleCnosti z celého svéta. Jesté v ten samy den
Google oznamil prvni verzi mobilniho operaéniho systému Android. Trvalo
témeér cely rok, nez byl vydan prvni telefon s Androidem. Jeho vyrobcem byla
spole¢nost HTC a ve Spojenych Statech byl uveden na trh v fijnu roku 2008.
Jednalo se o HTC Dream, v nékterych ¢astech svéta prodavany pod nazvem T-
Mobile G1. Na Cesky trh se dostal pocatkem roku 2009.
(http://www.svetandroida.cz/kratke-ohlednuti-za-historii-androidu-201305, 2016)

2.4.2 Android studio

Android studio je oficialni IDE, které se velmi ¢asto vyuziva pro vyvoj an-
droid aplikaci. Jedna se o spole¢ny produkt spoleCnosti Google a JetBrains, je
k dispozici vefejné, zcela zdarma a poskytuje vyvojaftum modul k rozSifeni
ostatnich IDE. Android studio je zaloZzeno na bazi IntelliJ IDEA, o kterém se
piSe jako o jednom z nejinteligentnéjSich vyvojarskych prostfedi pro Javu. Na-
vic obsahuje buildovaci nastroj Graddle, moznost generovani apk souborl ne-
bo rizné emulatory, na kterych Ize simulovat vyvijenou aplikaci. V neposledni
fadé ma k dispozici layout editor, s jehoz pomoci si Ize jednoduse vybrat prvky
uzivatelského prostredi, jako jsou napf. tlaCitka nebo textova plocha a pretah-
nout je pfimo do své aplikace bez nutnosti psani kdédu. U tohoto projektu je vy-

uzito jak Android studio, tak i jeho modul pro Eclipse.
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2.4.3 Rozdil mezi vyvojem desktopové a mobilni aplikace

Pro tuto praci a usnadnéni vyvoje byla vysledna aplikace nejprve vyvinu-
ta pouze pro pocitacCe. Z této verze se vyuZilo zhruba 70% kodu, o ktery se au-
tor mohl opfit pfi pfechodu na Android. Otazkou tedy zlstava, v ¢em se liSi téch
zbylych 30%. Obecné Ize fici, Ze hlavni rozdil je v uZivatelském prostfedi a v
hardwarovych prvcich telefonu a pocitacCe, které jsou znacné odliSné.

Jeden z hlavnich problému vyvoje mobilnich aplikaci je velikost obrazov-
ky. Je potfeba brat v potaz, Ze telefony maji pomérné malé displeje a prestoze
mnoho z nich oplyva HD rozliSenim, tak jejich velikost dosahuje pouze od tfi do
Sesti palcu. NejCastéji uzivana velikost obrazovky se pohybuje mezi 4 az 4,7
palca.

Dale je nutno vyfeSit uzivatelsky pohodiné zadavani vstupl a zplsob
zobrazovani vystupl. Napf. tladitko s pevnym rozliSenim v pixelech mize byt
snadno pouzitelné na Ctyfpalcovém zafizeni, ale na tabletu by byla jeho funké-
nost miziva. Proto je tfeba vSechny komponenty upravit tak, aby se spravné
zobrazovaly na vSech velikostech obrazovek. Je také tfeba brat v potaz, Zze né-
ktefi uzivatelé maji velké prsty, a proto by tlaCitka méla byt dostatecné velka.
Vstup se ale nezadava pouze pomoci tlacitek, ale i jinymi zpusoby napf. psa-
nim textu. PFfi zadavani textu pfekryva virtualni klavesnice ¢ast displeje, nékdy i
cely a to mlaze narusit pohodiné uzivani nékterych aplikaci. Proto je potfeba
zobrazovani klavesnice upravit dle potfeb nebo upiné vynechat a vstup zadavat
jinak. V konkrétni situaci Ize vyménit napf. zadavani Cisla za dvé tlacitka plus a
minus. Tento postup se pouziva u kalendaru ¢i budiki a zamezi se tim zobra-
zeni klavesnice.

Pfi vyvoji uzivatelského rozhrani je dllezité promyslet, v jaké poloze se
bude zafizeni drzet. Podle toho Ize spravné rozvrhnout umisténi tlaCitek a
ostatnich komponent. Na zobrazenou ¢ast aplikace tedy nelze pohliZzet stejné
jako u pocitaCe, ale je nutno si uvédomit, Ze se jedna o interaktivni rozhrani,
kde probiha komunikace mezi dotykem ¢lovéka a obrazovkou. Z tohoto duvodu
by se v hlavnich menu mélo prvni tlaCitko nachazet zhruba na stfedu displeje,
protoZze tam nase palce dosahnou nejsnaze. Vyvojar si mlize i rozmyslet, jestli
ma smysl| povolit systému automatické preta€eni obrazovky. Tato funkce totiz

nemusi byt vzdy pouze pfinosem.
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U hardwarovych pozadavkl by se mél klast diraz hlavné na vytizeni
procesoru a spravné uvolnovanou alokacni pameét. Ne kazdy vlastni zafizeni
s osmi jadry o taktu 2,4 GHz a je tedy tfeba aplikaci upravit tak, aby nezamrza-
vala a neomezovala bézny chod primérného chytrého telefonu. NejCastéjsi
chybou novacku je pouziti velkého mnozstvi animaci, které vykon telefonu ne-
stiha nacitat. DalSim hardwarovym problémem je ulozisté. Android automaticky
instaluje stazené aplikace do interni paméti, ktera se velmi brzo zahlti. Existuji i
postupy, jak tyto aplikace instalovat rovnou do paméti externi, ty v8ak vétsinou
vyzaduji tzv. root a ztratu zaruky. Obecné plati pravidlo, ¢im je aplikace mensi,
tim je uzivatelsky pohodInéjsi.

Hardwaroveé dopliky chytrych telefond, maji i své vyhody. Nejvyraznég;si
je asi moznost pfenosného internetu, dale muze byt k aplikacim vyuzita kame-
ra, mikrofon, GPS ¢&i Gyroskop, ktery urCuje, jestli se zafizeni nachazi ve svislé

nebo vodorovné poloze.

2.4.4 Uvedeni na trh

Aby si vysledny produkt mohlo stahnout co nejvice lidi, je potfeba ho
umistit na trh. Online obchod s Androidovymi aplikacemi se nazyva Google
play. Pfedtim nez muzZe poslat svou aplikaci do obéhu, musi vydavatel udélat
nékolik kroku. Nejdfive ze vSeho je nutné prevést hotovy projekt do formatu
.apk, ktery u Androidu slouzi podobné jako .exe soubory u Windows. O tuto
konverzi se postara pouzivané IDE. DalSim krokem je registrace vydavatelské-
ho uc¢tu u Google play za poplatek 25%$. Po pfihlaSeni ke svému uctu je mozno
nahrat zvoleny apk soubor a nastavit podrobnosti o distribuci aplikace. Povin-
nym nastavenim je vychozi jazyk, nazev, obrazek loga, obrazek aplikace, cena
a regiony distribuce. Volitelnym nastavenim je napf. popis aplikace, snimek
obrazovky nebo nastaveni cen pro kazdy region zvlast. Po splnéni vS8ech man-
datornich pozadavkl je mozno aplikaci nahrat na trh, kde ji po osmi az deseti
hodinach bude mozno stahnout. DetailnéjSi popis s obrazky postupu bude vy-

pracovan v praktické ¢asti.
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2.5 Programovani v Android studiu

2.5.1 Aktivity

Aktivitu I1ze popsat jako zakladni komponentu vykreslovani grafiky urcité
Casti projektu. Napfiklad po zapnuti aplikace se muze zobrazit néjaka prvotni
animace, at uz se jedna o logo Ci reklamu, ktera uZivatele uvitd do programu.
Pravé tato animace je prvni aktivitou. Jako druha se mize zobrazit hlavni me-
nu, které po kliknuti na tlaCitko presmeéruje na treti aktivitu a takto to pokracuje
dal. Nékteré aktivity, napf. u volani jsou jiz v telefonu definované a Ize k nim v

projektu pfistupovat.

2.5.2 Zivotni cyklus aktivity

JelikoZ je Android operacni systém uréeny pfevazné pro chytré telefony,
zodpovida za své aktivity a za vSe, co s nimi souvisi. Jinymi slovy ma urcité
primarni nastaveni, jak se ma v nékterych situacich zachovat. Dobrym pfikla-
dem je preruseni bézné herni aplikace, kdyZ v tu samou chvili uzivateli nékdo
zavola. Android v tu chvili tedy urcil prioritu pro vyfizeni hovoru. Aplikaci muze
prerusit nebo pozastavit i sam hrac¢, kdyz se napf. vrati do hlavniho menu. Nel-
ze tedy dopfedu presné Fici, jak dlouho aktivita pobézi, a proto se v riznych
situacich pouzivaji metody, ktery dany problém vyresi.

Stavy aktivit:

1. Bézi — Po uspésném spusténi bézi aktivita na popredi obrazovky,
uzivatel ji tedy muze vidét.

2. Pozastavena — Aktivita je stale vidét, ale mize nastat situace, kdy
ji pfekryje jina aplikace, napf. volani, SMS nebo zprava o vybité
baterii. UZivatel ma v tu chvili znemozZnén pfistup k aplikaci a ne-
muZe s ni nijak pracovat.

3. Zastavena — Uzivatel uz aktivitu nevidi, nema k ni pfistup a ne-
muze s ni pracovat. Jeji objekt vdak nebyl uplné zni¢en a lze se
k ni jesté vratit.

4. Ukonéena — K takové aktivité se uz nelze vratit, je zni€ena.
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Obrazek 4: Zivotni cyklus aktivity
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Metody zivotniho cyklu:

e onCreate(), béhem spousténi néjaké aktivity ma Android na starosti za-
kladni véci jako vytvareni objektu nebo spousténi celého procesu. Hned
na to se zavola metoda onCreate(), ktera ma za ukol nadefinovat veske-
ré nezbytnosti ke spusténi aktivity, napf. jaké grafické rozhrani se ma
zavolat a kam se ma zobrazit.

e onStart() se pfi prvnim spusténi vola po metodé onCreate() nebo pokud
byla aktivovana jinou udalosti, napf. pfichozi SMS nebo po zobrazeni
dialogu o nabité baterii. Tato metoda nemuize dostat uzivatelsky vstup.

e onResume() je volana tésné pred udalosti, ktera pfenese aktivitu do po-
predi (po zruSeni pauzy ve hfe, restartovani) a muze dostat uzivatelsky
vstup.

e onPause(), tato metoda se zavola pfi pfechodu aktivity na pozadi. Dava
systému opravnéni aktivitu nasilné ukoncit.

e onStop() neni pro uzivatele nijak viditelna a ma za ukol zastaveni aktivi-
ty.

e onDestroy() se zavola pfed samotnym zruSenim aktivity.

e onRestart(), pokud byla zavolana metoda onStop() a aktivita byla re-

startovana, tak je nasledné zavolana onRestart().

VSechny tyto metody v projektu nemusi byt vyuzity, nékdy jich jednoduse neni

potfeba. Jedinou vyjimkou je onCreate(), ktera je nutna u kazdé aktivity.

2.5.3 Struktura soubort v projektu
Pfi programovani v Android studiu je nutno porozumét struktufe jeho
souboru a slozek. Kazda takova slozka ma svij ucel a patfi do ni jina ¢ast koé-

du. Pro ilustraci je nize zobrazena struktura téchto slozZek.
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Obrazek 5: Struktura soubort v Android studiu
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App

Ve slozce app se nachazi dalsi tfi podslozky:

build, do této ¢asti vyvojaf nemusi nic psat, slouzi totiz pouze jako adre-
sar pro ukladani predkompilovanych kuslt kodu, pfi kazdém spusténi
aplikace.

libs, jak uz napovida zkratka pro knihovny, z anglického libraries, slouZzi

,,,,,,

projektu.

src, zde se nachazi dilezity main.

Main se dale vétvi na java a res:

java, sem se piSe Java kod pfifazeny aktivitam.
res, pod zkratkou pro resources se nachazi ulozisté pro obrazky pouzité
v aplikaci. Tyto obrazky se podle kvality rozliSuji a umistuji do jednotli-
vych adresarl. Pro nejméné kvalitni obrazek se pouzije adresar dra-
wable-hdpi a ty nejkvalitngjsi full HD obrazky jsou umistény v drawable-
xxhdpi. Tyto adresare jsou ve slozce res celkem Ctyfi.

- drawable-hdpi

- drawable-mdpi

- drawable-xhdpi

- drawable-xxhdpi

Pokud se jedna o jednodus$Ssi projekt, Ize vSechny tyto adresare nahradit

souhrnnym adresafem drawable a umistit vSechny obrazky do né;.

Values

Zde se nachazi proménné celé aplikace, definujici napf. barvy, texty atd.

V této sloZce se nazorné projevuje styl objektové orientovaného programovani.

Casové je mnohem Usporné&jsi odsud stokrat zavolat n&jakou neznamou, nez ji

stokrat vytvaret jednotlivé. Pfi zméné hodnoty této proménné ji staCi prepsat

pouze zde a vysledek se projevi na celé aplikaci.
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Layout

Do této slozky se ukladaji soubory ve formatu xml, ve kterych je defino-
vano kde, jak a co se ma vykreslovat. Jinymi slovy je zde urCeno, jak uzivatel
uvidi obrazovku.
Manifest
soubor AndroidManifest.xml nachazel v kofenovém adresafi kazdé aplikace.
Obsahuje totiz informace, které se musi Androidu pfedat uz pfed samotnym
spusténim kodu. Jsou zde definovana napf. prava aplikace, jeji ikona a nachazi

se zde i nékteré aktivity.

2.5.4 Zisk plynouci z aplikaci

Co motivuje programatory, aby vyvijeli nové aplikace? Pro nékoho je
dostateCnou motivaci pouze dobry pocit, Ze si jeho vytvor stahlo mnoho lidi, ale
vétsiné z nich jde hlavné o zisk. Ten Ize touto formou ziskat hned nékolika zpu-
soby. Prvnim je klasicky prodej své aplikace za pfedem stanovenou cenu. Uz
s tim ma ale velka ¢ast uzivatelu problém a nejsou zvykli za tyto sluzby platit.
Proto se na trhu vyskytuji aplikace, které jsou ke stazeni zdarma. Takové apli-
kace mohou pfinaset profit napf. pfidanim reklam, jejichz maijitelé vyplaci urci-
tou drobnou penézni ¢astku, pokud na né uzivatel klikne. DalSi metodou je na-
bidnout aplikaci zdarma, ale pfidat do ni n&jaké zpoplatnéné prvky, jako jsou
rizna rozSifeni, usnadnéni nebo i zruSeni zminénych reklam.

Pfi rozhodovani jaky marketingovy tah zvolit se vyvojar pohybuje na
velmi tenkém ledé. Pouhych 10 K& totiz muze odradit zakazniky od stazeni
aplikace, stejné tak i pfilis ruSivé reklamy nebo obchodni strategie, jako je napf.
,Pay to Win“, kde jsou hradi, ktefi si pfiplatili vyrazné ve vyhodé. Na Google
play se obecné nevyplaci stanovit si vysokou cenu za stazeni. Tomu je trh
s aplikacemi pro Apple mnohem vstficng&jsi, zakaznici jsou tam totiz zvykli si za

sluzby pfiplatit.
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3 Metodika

[.  Literarni prazkum

Pro tuto diplomovou praci je potfeba nejprve udélat literarni prizkum a
ziskat data nejen z kniznich zdroju, ale hlavné internetovych. Jelikoz se jedna o
velice moderni téma, jsou tyto zdroje prioritou. Potfebné informace se tykaji
predevSim objektového programovani v Javé a potfebnych znalosti pro vyvoj
Android aplikaci. AZ po vypracovani této ¢asti bude mozné zacit s tvorbou fi-

nalni aplikace.
II. Analyza

Prvni fazi tvorby aplikace je nutné urcit jeji ucel. Vysledny program ma
za ukol nejen demonstrovat moznosti vyvoje, ale mél by byt navrzen tak, aby
mohl uspét na trhu s mobilnimi aplikacemi. Toho se autor pokusi dosahnout
odhadem situace na trhu, originalitou a zabavnosti hry a také nékolika navrhy

pro zvyseni ziskovosti aplikace.
[ll.  Hruby navrh aplikace

Pfi navrhu aplikace je nejprve nutno ujasnit si funkce jednotlivych za-
kladnich komponent. K tomu slouZi zakladni obraz projektu, ktery bude obsa-

hovat pouze prvky jako je program, uzivatel nebo zafizeni a jejich vztahy.
IV. Diagram trid

Diagram tfid vyvojafi poslouzi nejen jako pomucka pro lepSi orientaci pfi
tvorbé aplikace, ale i jako ulozisté jeho napadd a myslenek. Budou zde graficky
znazornény jednotlivé komponenty aplikace, jako jsou tfidy a metody a jejich

nasledna komunikace.
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V. Vybér programovaciho jazyka

U tohoto projektu byl vybran programovaci jazyk Java. K vybéru pomohl
literarni prazkum, ze kterého vhodnost Javy vyplynula diky jeji rozSifenosti a

moznosti adaptovat se na rlizné platformy.
VI.  Navrh uzivatelského prostredi

DalSim krokem je navrh prostfedi, ve kterém se bude uzivatel aplikace
orientovat. K tomu je dobrou pomuckou navrhova sekce Android studia, ve kte-
ré si lze udélat rychlou a pomérné presnou predstavu, jak bude uzivatelské

prostfedi vypadat.
VIl.  Implementace kédu

Zdrojovy kod bude podle diagramu rozdélen do nékolika tfid, které bu-
dou mit za ukol vytvofit jednotlivé ¢asti hry, jako je napfiklad Sachovnice nebo
figurky a jejich vlastnosti. DalSi tfidy se budou starat o chod aplikace, interakci

s hraCem a o zobrazovani uzivatelského prostredi.

VIll. Uvedeni na trh

Aplikace bude po jejim dokonCeni umisténa na trh mobilnich aplikaci,

podle postupl zjisténych z literarniho prizkumu.

25



4 Prakticka cast - aplikace

4.1 Popis a navrh aplikace

Jak jiz bylo zminéno, cilem této prace je vytvofit herni aplikaci pro OS
Android. Hra se sice inspiruje pavodni verzi klasickych Sach, ale jeji pravidla
jsou znacné pozménéna, proto dostala nazev Ultimate chess. Cilem je vytvofit

pouze herni mod hrace proti hraci.

4.1.1 Hruby navrh zakladnich komponent
Pfed psanim kédu, je dulezité uvédomit si co s &im a jak bude komuni-
kovat. K tomu je dobré si vytvofit néjaky graficky navrh, ktery pomuze progra-

matorovi v lepSi orientaci béhem vyvoje.

Obrazek 6: Hruby navrh zakladnich komponent aplikace

A
o

Google play

Spusténi a ovladar
plikace BéZina
I I

Aplikace

re
—

User

Oviavani zarizeni

B SRRy K AP T AR
£0Drazovani aplikace
Uz

Zarizeni

ateli

Obrazek vySe popisuje vztah uzZivatele, aplikace a zafizeni, na kterém
pobézi. Hotova hra bude umisténa na trh pomoci stranek Google play, odkud si
ji uzivatel bude moci stahnout a nainstalovat do svého zafizeni. Tim role uZiva-
tele samoziejmé& nekonci, musi jesté aplikaci zapnout a ovladat nejen ji, ale i
zarizeni, na kterém ji spusti. Toto zafizeni, v nasem pfipadé chytry telefon, mu

pak graficky zobrazi uzivatelské rozhrani.
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4.1.2 Navrh uzivatelského prostredi

dobre

Uzivatelské prostfedi, je velice dulezitou ¢asti navrhu, kterou je potfeba

promyslet. UZivatel totiZ hodnoti aplikaci vétSinou podle toho, jak vypada

a jak snadno a pohodIné se ovlada. Zde se prostfedi sklada ze dvou hlavnich

sekci,

zovky.

ve kterych se hra¢ bude pohybovat a to z hlavniho menu a herni obra-

Hlavni menu

Obrazovka, ktera hrace pfivita po zapnuti aplikace, se sklada z graficke-

ho podkladu v pozadi, ve kterém je zalozeno celkem pét tlacitek:

New game, po kliknuti na toto tlaCitko se spusti herni obrazovka.
Settings, zde se po kliknuti zobrazi protokol pro nastaveni hry.
Shopping, tato sekce by méla slouzit pro nakupy hernich bali¢ku.
About, zobrazuje informace o samotné aplikaci a jejim tvirci

Quit, po kliknuti vrati uzivatele na domovskou obrazovku v telefonu.

Herni obrazovka

menu.

Tato obrazovka se zobrazi po kliknuti na tlacitko Nova hra v hlavnim

Dulezité jsou zde tfi Casti:

Pravy panel, zde se po kliknuti na figurku zobrazi napovéda a informa-
ce, které se k dané figurce vztahuji v€etné obrazku s moznostmi jejiho
pohybu. Dale je zde vypsano, ktery hrac je na tahu. Tento panel slouzi
pro lepsSi orientaci ve hre.

Sachovnice, je nastavena tak, aby se pfizpUsobila displeji a jeji velikost
byla od dolni hranice az po horni. Je to nejdulezitéjSi herni plocha, jsou
na ni zobrazeny vsechny figurky a cela reaguje na dotyk uzivatele.
Pravy panel, zde je vyhrazen prostor pro reklamu a pro &tyfi tlacitka.
Témi jsou vraceni tahu zpét a zase dopfedu, otaceni Sachovnice a vra-

ceni zpét do hlavniho menu.
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4.1.3 Navrh trid a objektu

Pfi programovani se nejlépe postupuje rozebiranim problému na mensi
a mensi Casti. DalSi krokem v navrhu je proto vytvoreni diagramu tfid, ktery uz
popisuje komunikaci jednotlivych tfid, metod a ostatnich komponent projektu.
Pokud se tato Cast provede spravné, nemél by uz programator stravit pfilis Ca-
su nad zménami v navrhu a feSenim problému. Usetfeny €as pak muze vyuzit
na psani a optimalizaci kodu. Nasledujici tabulka slouzi pouze jako vypis tfid a

rozhrani a jejich vyznamu. Samotny diagram tfid je pfipojen v pfiloze.

Tabulka 1: Seznam tfid / rozhrani a popis jejich funkce

Nazev tridy / rozhrani Popis

Udava viastnosti vSech figurek. Urcuje
jejich moznosti pohybu i utoku.

FElLeE Obsahuje konstruktor pro vytvofeni nové
figurky.
Nastavuje viastnosti poli Sachovnice.
Bunka Urcuje velikost, barvu, polohu poli¢ek
atd.

Vytvari samotnou Sachovnici slozenou z

Sachovnice bunék, napliuije ji figurkami, vykresluje

ji.
Menu Tvorba hlavniho menu aplikace

Pomocna tfida pro ulozeni momentalné
vybrané figurky

Nastavuje nékteré funkce a tlacCitka v

PraveVybranaFigurka

Game .
herni obrazovnce
Nastavuje panel na levé strané herni
LevyPanel
obrazovky
Nastavuje panel na pravé strané herni
PravyPanel obrazovky
. Resi ukladani ukladani dat s
Setting .
preferencemi
About Pomocna tfida pro nastaveni aktivit

Pomocné rozhrani pro zobrazovani

IfaceFigurka pohybu a utoku
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4.1.4 Pravidla hry

K pochopeni nasledujicich Casti je potfeba vypsat si vSechna pravidla,

kterymi se hra fidi. Ultimate chess se odehrava na klasické Sachovnici 8 x 8

poli se stejnym pocCatecnim rozmisténim figurek, jako pfi normalni Sachové par-

tii. Kazda z téchto figurek ma své specifické jméno, vzhled a vlastnosti. Hraci se

stfidaji po kazdém tahu. VSechna pravidla jsou vypsana nize.

e Figurky

Master (kral)

Blade dancer (kralovna)
Frost tower (leva véz)
Fire tower (prava véz)
Wizard (levy kur)
Stomper (pravy ki)
Cannon (levy stfelec)
Ranger (pravy stielec)

Pawn (pésec)

e Cil hry — zabit soupefova mastera

e Zivoty — na rozdil od normalnich $achti méa zde kazda figurka urgity po-

Cet zivotl. Pokud je pocet zivotu roven nule, figurka zemre.

e Pohyb — kazda figurka ma specificky pohyb.

o Utok — utok se provadi vzdy a pouze po pohybu. Bez provedeni pohybu

nelze zautoc€it. VSechny figurky utokem berou jeden Zivot, pokud neni

uréeno jinak.

Obrazek 7: Vzhled figurek

YEADu»®% o
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Vlastnosti jednotlivych figurek:

Master

Zivoty: 3

Pohyb: 1 pole diagonalné (uhlopfi¢né) i axialné (dopfedu, dozadu
a do stran)

Utok: 1 pole jakymkoliv smé&rem, zasazenou figuru okamzité zabi-
je a stoupne si na jeji misto.

Schopnosti: Master si misto vykonani pohybu muze prohodit po-

zici s jednou ze svych vézi, utok se vSak neprovede.

Blade dancer

Zivoty: 2
Pohyb: neomezené poli diagonalné i axialné

Utok: plogny utok 1 pole kolem sebe

Frost tower

Zivoty: 2

Pohyb: 2 pole axialné

Utok: 2 pole axialné

Schopnosti: Zasazenou figuru zamrazi a znemozni jeji pohyb

v pristim kole.

Fire tower

Zivoty: 2

Pohyb: 1 pole axialné

Utok: 3 pole axialné

Schopnosti: ZasaZenou figuru posune o pole zpét ve sméru uto-
ku.

Wizard

Zivoty: 2
Pohyb: pohyb do L jako Sachovy kun
Utok: 1 pole dopfedu

Schopnosti: Pokud se pfemisti na figuru, prohodi si s ni misto.
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e Stomper
- Zivoty: 2
- Pohyb: pohyb do L jako Sachovy kan
- Utok: Pokud se premisti na figuru, rovnou ji zabije.
e Cannon
- Zivoty: 2
- Pohyb: 1 pole diagonalné
- Utok: 3 pole diagonalné
- Schopnosti: Utok se nezastavi o prvni figuru, ale prostreli véech-
na 3 pole.
e Ranger
- Zivoty: 1
- Pohyb: 1 pole diagonalné
- Utok: neomezené poli diagonalné
e Pawn
- Zivoty: 1
- Pohyb: pfi jeho prvnim tahu o 2 pole dopfedu, potom o 1 pole.
- Utok: 1 diagonalni pole pfed sebou
- Schopnosti: Pokud zabije figuru, pfesune se na jeji misto. Pokud
dojde na konec Sachovnice, zabije libovolnou figuru vcéetné

mastera.

4.2 Rozbor zdrojového kédu

V této ¢asti budou podrobné rozebrany a popsany jednotlivé tfidy a roz-
hrani aplikace tak, aby ¢tenar mohl pochopit, jak se pfesné pfi vyvoji postupo-
valo. Kvuli prfehlednosti a stru€nosti budou vybrany jen podstatné ¢asti zdrojo-

vého kodu.
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4.2.1 Class Bunka
Tato tfida je velice dulezita pro tvorbu Sachovnice. Do jejich instanci, do

bunék, se ukladaji dulezité informace o jednotlivych polich.

Zdrojovy kod 1: Konstruktor tiidy Bunka

public Bunka (final int col, final int row) {
this.sloupec = col;
this.radek = row;
this.figurka = null;
this.barevnyCtverec = new Paint();
this.selected = false;
originalniBarva = (isDark() ? Color.BLACK : Color.WHITE);

barevnyCtverec.setColor (originalniBarva) ;

Z konstruktoru této tridy Ize vycist, jaké vlastnosti jednotlivé instance ob-
sahuji. Kazda bunka ma takto pfifazeno Cislo fadku a sloupce, na kterém se v
Sachovnici nachazi a to pak slouzi jako soufadnice pfi definovani jeji polohy.
Dale jsou bunky naplnény figurkami, umi se vykreslovat a reagovat na dotek
s tim, ze si pamatuiji, jestli uz byla vybrana nebo se na ni kliklo poprvé. Podle
faze vybéru pak buriky méni svoji barvu, aby bylo poznat, jestli ji uzivatel pravé

zvolil nebo ji odkliknul pfi vybéru jiné. Toto feSi metoda handleTouch().

Zdrojovy kéd 2: Obarvovani bunék po kliknuti

public void handleTouch () {
// nastavi barvy podle toho, jak byla burika vybrand
if (!selected) {
barevnyCtverec.setColor (Color.parseColor ("#80123250")) ;
lelse{
barevnyCtverec.setColor (originalniBarva) ;
}
// zméni vybranost buriky podle predeslé vybranosti
selected = !selected;

}

public boolean isDark() {
return (sloupec + radek) % 2 == 0;

}
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Metoda isDark() se pak stara o puvodni barvu bunék. Pokud je soucet
indexu sloupce a fadku délitelny dvéma, vrati pravdivou hodnotu oznamuijici, ze
burfika ma Cernou barvu. Toto si Ize snadno ovéfit, jelikoz prvni pole ma na Sa-
chovnici byt Cerné a index jeho fadku i sloupce se rovna jedné (1 + 1 = 2), tak
se potvrdi podminka délitelnosti. S druhym polickem vSak pfichazi zbytek po
déleni a pole je tedy bilé (1 + 2 = 3).

Dale uz tato tfida obsahuje pouze dulezité gettery a settery, které nasta-
vuji a vraci hodnoty, které se pouziji v jinych ¢astech projektu. To se tyka hlav-
né promeénnych, jako je figurka, soufadnice burky a jejich okraju, jeji barvy a

vybranosti.

4.2.2 Class Sachovnice

Vaigviv s

tohoto projektu. Zde se totiZz tvofi samotna herni plocha tvofena z dvojrozmér-
ného pole bunék. Tyto buriky pak naplni nové vytvofenymi figurkami a stara se i

o vykresleni celé Sachovnice a véci, které se na ni udavaji.

Zdrojovy kéd 3: Konstruktor tfidy Sachovnice

public Sachovnice (final Context context, final AttributeSet attrs) {
super (context, attrs);
this.bunky = new Bunka [SLOUPCE] [RADKY] ;
instance = this;

setFocusable (true) ;

buildTiles () ;
buildFigures () ;

PraveVybranaFigurka.setOurInstance (null) ;

Z konstruktoru lze vycCist, Ze Sachovnice se sklada z dvojrozmérného po-
le bunék, jehoz velikost je udana konstantami pro sloupce a fadky. Velikost
téchto konstant je pfedem nastavena na osm (pole 8x8). Proménna instance je
zde, aby pozdéji zabranila vytvareni dalSich Sachovnic. Metoda buildTiles() po
zavolani konstruktoru na Sachovnici vytvofi jiz zminéné bunky a metoda build-

Figures() je naplni novymi figurkami.
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Zdrojovy kéd 4: Vytvoreni bilych vézi

Context pomGame = this.getContext();

// casto volane pozZadavky:
final String frostTower = ,Frost tower"“
final String fireTower = ,Fire tower"“

final String helpFrostTower = pomGame.getString(R.string.helpFrostTower) ;

final String helpFireTower = pomGame.getString(R.string.helpFireTower) ;

bunky[0] [0] .setFigurka (new Figurka (frostTower, helpFrostTower, 3, true,
null, 0, 0));
bunky[7] [0] .setFigurka (new Figurka (fireTower, helpFireTower, 3, true, null,

T, 0)):

Pro upfesnéni, pfi tvofeni vSech osmi pé3akl se nevypisuje kazdy

zvlast, ale je zde pouzit for cyklus, ktery je postupné dosazuje na jejich pozice.

Zdrojovy kéd 5: Vytvoreni éernych pésaka

for(int i = 0; 1 < 8; i++){

bunky[i] [6] .setFigurka (new Figurka (pawn, helpPesak, 1, false,
null, i, 6));
}

Po vytvoreni bunék a figurek se pomoci rozsahlé metody onDraw() zjisti
velikost displeje, ze které se pak vypocte optimalni velikost ¢tverce na Sachov-
nici a umisténi jejiho stfedu. Dale tato metoda vykresli vSechny dostupné moz-
nosti pohybu figurky nebo je naopak necha zmizet. Navic se jesté stara o zob-
razeni poctu zivotl jednotlivych figurek a o vykresleni jejich obrazk(. Tato me-

toda je velice dulezita, proto zde bude vypsana jeji velka ¢ast.
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Zdrojovy kéd 6: Vykreslovaci metoda onDraw()

protected void onDraw(final Canvas canvas) {
final int width = getWidth();
final int height = getHeight ()

// vypocet velikosti C&tverce na Sachovnici
this.velikostCtverce =
Math.min(getSquareSizeWidth (width),getSquareSizeHeight (height));
// vypocet stredu Sachovnice
computeOrigins (width, height);
// vykresleni moznych taht figurky
if (!moznostiPohybu.isEmpty()) {
for (Bunka b: moznostiPohybu) {
b.getBarevnyCtverec () .setColor (Color.GREEN) ;
}
lelse{
// prekresli vsechny buriky do puvodni barvy
for (int gqw = 0; gw < SLOUPCE; gw++) {
for (int wg = 0; wg < RADKY; wqg+t+) {
bunky [gw] [wg] .getBarevnyCtverec () .setColor (bunky () .setColor (bunky
[gw] [wg] .getOriginalniBarva()) ;
}

}
// vykresli pocet zdravi figurky
textPaint.setColor (Color.GREEN) ;
int pocetZ = bunky[c] [r].getFigurka () .getPocetZivotu();
for (int i = 0; 1 < pocetZ; i++){
canvas.drawRect (xCoord + 10, yCoord + 10 + (i*10), xCoord +
15, yCoord + 15 + (i1i*10), textPaint);

Z vySe uvedeného kédu je ziejmé, ze metoda onDraw() hlida, jestli uz
pravé nevykresluje moznosti pohybu néjaké figurky. Pokud ano, prebarvi
vSechna vyznacena pole zpét na puvodni barvu, v opacném pfipadé tyto moz-
nosti zobrazi. Dohled nad poctem Zzivotl je vyfeSen vykreslenim zelenych bodl
v levé horni ¢asti buriky, kde se figurka nachazi. Pravé k tomu je dllezité znat
jiz dfive zminéné souradnice okraju jednotlivych Ctvercu.

DalSi dulezitou Casti této tfidy je metoda provedPohyb(), ktera feSi po-
hybovou stranku figurek. Zde je hlavnim cilem roztfidit stav vybranosti buriky a

fidit se podle toho zda se na ni uz kliklo ¢i nikoliv.
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Zdrojovy kéd 7: Reseni pohybu figurek metodou provedPohyb()

private void provedPohyb (Bunka bunka) {

if (PraveVybranaFigurka.getInstance() == null) {
if (bunka.getFigurka () != null) {
provedCisteni (bunka.getFigurka (), bunka);

if (hrajeSpravnyHracFigur-
ky (PraveVybranaFigurka.getInstance()))
bunka.getFigurka () .zobrazPohyb (bunka) ;
}
lelse(
if (bunka.getFigurka () !'=null) {
if (zkontrolujZdaKlikameNaTuJednuASamouBunkuSFigur-
kou (bunka) ) {
provedCisteni (null, bunka);
}
provedCisteni (null, bunka); }
else/{
if (hrajeSpravnyHracFigur-
ky (PraveVybranaFigurka.getInstance())) {
if (klikameNaMozneTahy (bunka)) {
vykonejPohyb (bunka) ;
Pt}

Tato metoda je velice komplikovana a pfi vyvoji v ni Ize udélat mnoho
chyb. Je nutné oSetrit, jestli uz je dana burika vybrana, jestli je v ni néjaka figur-
ka a klika na ni jeji majitel nebo se omylem kliklo na prazdné pole. Zjednoduse-
né vysvétleny postup zni takto. Metoda nejprve zkouma vybranost kliknuté
bunky, pokud pfedem zadna vybrana neni, zepta se, jestli v ni je néjaka figurka.
Pokud ano, vycisti prostor, inicializuje figurku a kontroluje, zda patfi hradi, ktery
je na tahu. Pfi pravdivém vysledku se nakonec zelené zobrazi moznosti pohy-
bu. V pfipadé, Ze jiz néjaka burika vybrana byla a chceme s ni tahnout, zepta
se metoda, zda je kliknuto na jinou figurku nebo na prazdné pole. Pfi prvni
moznosti se vybér resetuje, stav vybranosti se vycisti a nastavi se na prazdnou
hodnotu. V druhém pfipadé se zkontroluje, jestli ma figurka opravdu moznost
stoupnout na vybrané prazdné pole. Pokud ano, vykona se pohyb a pfesune se
tam. VysSe vypsany kod se jesté odkazuje na metodu vykonejPohyb(). Ta uz je

podstatné krati a jednodussi. Ma za ukol zjistit plivodni soufadnice figurky a
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mista kam se ma pfesunout. Potom uz jen vytvofi figurku v cili, smaze jeji kopii
na startu a pfeda tah druhému hraci.

Posledni dulezity usek tfidy Sachovnice je zplUsob uréovani soufadnic
poli a metoda provedCisteni(), ktera ma za ukol nastavit pravé vybranou figur-
ku, smazat seznam moznosti pohybu a vyzadat si prekresleni Sachovnice a

levého panelu s napovédou.

Zdrojovy kod 8: metoda provedCisteni()

private void provedCisteni (Figurka f, Bunka bunka) {
PraveVybranaFigurka.setOurInstance (f);
this.moznostiPohybu.clear();
bunka.handleTouch(); // upravi vzhled bunky podle potreby
this.invalidate();

LevyPanel.getInstance () .invalidate () ;

UrCovani souradnic je feSeno jednoduchym vypoctem, kdy se od celkové
Sifky displeje odecte Sifka Sachovnice. Tim po stranach zbyde prostor pro levy
a pravy panel, a pokud je cely vysledek vydélen dvéma, vyjde soufadnice pro X
v misté, kde zacCina Sachovnice. VySka je vyfeSena stejnym zpusobem, a jeli-
koz Sachovnice saha od spodni hrany obrazovky az po horni, je tedy pavodni Y
rovno nule. Pak uz se jen pficitaji hrany Ctverce, aby se docililo identifikace

jednotlivych bunék.

Zdrojovy kéd 9: Vypocet souradnic jednotlivych bunék

private void computeOrigins (final int width, final int height) {
this.x0 = (width - velikostCtverce * 8) / 2;
this.y0 = (height - wvelikostCtverce * 8) / 2;

}

private int getXCoord(final int x) {
return x0 + velikostCtverce * (flipped ? 7 - x : X);

}

private int getYCoord(final int y) {

return y0 + velikostCtverce * (flipped ? v : 7 - y);
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Takto vypada zobrazena Sachovnice. Jeji parametry se sice nastavuji
v této tfidé, ale samotné vykresleni probiha ve tfidé Game, ktera bude popsana

pozdéji.

Obrazek 8: Vykreslena Sachovnice

4.2.3 Class Figurka

Tfida Figurka je asi nejrozsahlejSi ¢asti tohoto projektu. Je zde defino-
van konstruktor, pomoci kterého jsou tvofeny vSechny figurky a dale dvé dulezi-
té metody, jedna pro fizeni pohybu a druha pro fizeni utoku. Tyto metody jsou
velice narotné a rozsahlé, jen feSeni pohybu vSech figurek zabere pfiblizné

Sest set radkl kodu.

Zdrojovy kéd 10: Konstruktor tridy Figurka

Figurka (String t, String np, int pZ, Drawable v, boolean str, int x,
int y){

this.typ = t;

this.napoveda = np;

this.pocetZivotu = pZ;

this.vzhled = v;

this.strana = str;

this.x = x;

this.y = y;
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Tvorba figurek uz byla nastinéna na predeslych ukazkach koédu. Zde se
¢tenaf mize dozvédét, jaké parametry pfesné kazda figurka prebira. Dédi se
jeji typ (master, pawn), napovéda, do které se uklada text poskytujici informace
o figurce, pocCet Zivotl, vzhled v podobé obrazku, barva strany hrace (Cerna,
bila) a soufadnice bunky, ve které se figurka nachazi.

Moznost pohybu je vyfeSena souborem podminek, které vymezuji pole,
na néz muze dana figurka podle pravidel stoupnout. Tato pole se ur€uji pomoci
soufadnic Ffadkua a sloupcl bunék, kde se jako prvni bere burika v levém dolnim
rohu, ktera ma index [0][0]. Je dulezité si uvédomit, Ze definice pohybu vSech
figurek neni pro obé strany stejna. Touto komplikaci jsou pésaci, ktefi mohou jit
pouze smérem dopfedu. DalSim problémem k vyfeSeni je oSeftfit, aby Zadna
z figurek nevylézala ze Sachovnice. Toho je docileno podminkami, které urcuiji,

jakych hodnot indextl muze pozice nabyt.

Pawn

Zdrojovy kéd 11: Reseni pohybu éerného pésaka

public boolean zobrazPohyb (Bunka bunka) {
if (strana) {
switch (typ) {
case "Pawn'":
if (bunka.getRadek () < 7){

if (Sachovni-

ce.getInstance () .getBunky () [bunka.getSloupec ()] [bunka.getRadek()+1l].g
etFigurka () ==null)
Sachovni-

ce.getInstance() .getMoznostiPohybu () .add (Sachovnice.getInstance () .get
Bunky () [bunka.getSloupec () ] [bunka.getRadek ()+1]);
if ('hnulSe)

if (Sachovni-

ce.getInstance () .getBunky () [bunka.getSloupec ()] [bunka.getRadek ()+2].g
etFigurka () ==null)
Sachovni-
ce.getInstance() .getMoznostiPohybu () .add (Sachovnice.getInstance() .get
Bunky () [bunka.getSloupec () ] [bunka.getRadek ()+2]);
}
break;
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Zde je mozno vidét jak metoda zobrazPohyb() pracuje. Nejdfive se ze-
pta, k jaké strané dana figurka patfi a dale zkouma, o jaky typ jde, aby mohla
vyfresit moznosti jejiho pohybu. V této Casti kddu se jedna o pohyb €erného pé-
Saka, u kterého je nutno oSetfit aby se mohl prvni tah posunout o dvé pole, ale
dalSi kola uz jen o jedno. Zde je ale vyfeSen pouze pohyb Cerné strany, protoze
pésak muze pouze dopredu, navysuje se soufadnice fadku o jedna nebo o dva.
Pokud by se jednalo o bilou stranu, jejiz péSaci zaCinaji na fadku s indexem 2 a

postupuji smérem nahoru, tak by se souradnice fadku snizovala.

(Pro stru¢nost uz budou dale uvadény pouze zmény souradnic figurek a bude
vynechan opakujici se kod:

Sachovnice.getInstance().getMoznostiPohybu().add(Sachovnice.getinstance().getBunky())

Zdrojovy kéd 12: Ukazka utoku bilého pésaka

public boolean zobrazUtok (Bunka bunka) {
switch (typ) {

case "P&sak":

\IN

if (strana) { // pokud patri bilému hraci

if (bunka.getRadek () < 7){ //pokud jestée nedosel na okraj sachovnice
if ([bunka.getSloupec()-1] [bunka.getRadek()+1].getFigurka () '!= null

&& [bunka.getSloupec()-1] [bunka.getRadek () +1] .getFigurka () .isStrana()

!= strana) {

Sachovnice.getInstance () .setVybratSiCilUtoku (true);// povoli ttoceni

Sachovnice.getInstance () .getMoznostiPohybu () .add(// prida danou pozi-

ci do utoku

Sachovnice.getInstance () .getBunky () [bunka.getSloupec() -

1] [bunka.getRadek () + 1]1); }

V této ukazce je ¢ast metody zobrazUtok(), ktera zde feSi moznosti uto-
ku bilého péSaka v diagonalnim sméru doprava nahoru. JelikoZ hra¢ nejspis
nebude chtit ni¢it vlastni figurky, je zde pfidana podminka, ktera zjistuje barvu
vybraného pésaka a figurky, na niz ma zaudtocit. DalSi podminka pusti proces
dale, pouze pokud je na prvnim poli vtomto sméru néjaka soupefova postava.
V pripadé, Ze jsou vSechny podminky spinény, pfida metoda pole do seznamu

moznosti a povoli na néj zautocit.
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Frost tower

U pohybu ledové vézZe se vyskytl problém s pfekracovanim jinych figu-
rek. Jelikoz se mize hybat az o dvé pole, mize nastat situace, kdy pfimo pfed
vézi stoji néjaka figurka, ale dalsi pole uz je volné. Je tedy nutné oSetfit, aby se
Frost tower zastavila pfed prfekazkou a nemohla za ni pokracovat. To je vyre-
Seno dotazem, jestli v daném sméru nestoji nic v cesté, a pokud ano, ma zaka-

zano pokracovat.

Zdrojovy kéd 13: Reseni pohybu Frost tower, smérem dolu

case "FrostTower":

boolean muzuDoluVez = false;

boolean muzuNahoruVez = false;
boolean muzuDopravaVez = false;
boolean muzuDolevaVez = false;
// smér o 1 dolu
if (bunka.getSloupec() < 7){ // osetreni, aby nevylezla ze sachovnice

[bunka.getSloupec() + 1] [bunka.getRadek()]):
if ([bunka.getSloupec () + 1] [bunka.getRadek()].getFigurka() == null) {
muzuDoluVez = true;
}
Y// o 2 dolu
if (muzuDoluVez) {
if (bunka.getSloupec() < 6) {
[bunka.getSloupec() + 2] [bunka.getRadek()]);
muzuDoluVez = false;

H}

Fire tower

Ohniva véz je na naprogramovani mnohem snazsi nez jeji ledova sestra.
JelikoZz se hybe pouze o jedno pole, Ize pfevzit prvni polovinu pohybu z Frost
turret a je hotovo. Moznosti utoku také nijak komplikované nejsou, jeji dosah

jsou tfi rovna pole a zasahne pouze prvni figurku v daném sméru.
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Stomper

U FeSeni pohybu Stompera, ktery se hybe stejné jako kan v klasické ver-
zi Sachq, se Ize velice snadno ztratit a udélat chybu. Zvlastni pohyb ve tvaru
pismene L nabizi osm moznych pozic, kam se mize pfesunout. Problémem je
oSetfit vS8echny okraje $achovnice, aby z ni kan nevylezl a nezpusobil tim chy-
bu.

Zdrojovy kod 14: Ukazka reSeni pohybu Stompera

case '"Stomper":

if (bunka.getSloupec() < 6 && bunka.getRadek() < 7) { // dolu doprava
[bunka.getSloupec () + 2] [bunka.getRadek() + 1]);

}

if (bunka.getSloupec() < 7 && bunka.getRadek() < 6) { // doprava dolu
[bunka.getSloupec () + 1] [bunka.getRadek() + 2]);

}

if (bunka.getSloupec() > 0 && bunka.getRadek() < 6){ //doprava nahoru
[bunka.getSloupec () - 1] [bunka.getRadek() + 2]);

}

// a dalsich 5 smérd...

break;

Wizard

Pohyb Wizarda je uplné stejny jako pohyb Stompera, liSi se vSak svym
utokem a hlavné schopnosti. Wizard utoCi na jedno pole smérem k soupefi, na
tom neni nic sloZitého k naprogramovani. Jeho schopnost vyménit si pozici
s jakoukoliv figurkou, na kterou stoupne, je uz naro¢né;jsi. Problém je v tom, Ze
se musi udélat vyjimka v hernim systému, kde pfi kliknuti na jinou figurku zmizi
moznosti pohybu a oznaci se druha figurka. Wizarda Ize tedy odznacit pouze

kliknutim na prazdné pole.

Blade dancer

Tato figurka ma asi nejsilngjSi schopnosti ze hry. Muze se totiz pohybo-
vat neomezené poli diagonalné i axialné a svym utokem zasahne vSechno ko-
lem sebe. Neomezeny pohyb vSak s sebou pfinasi problém s vylézanim ze Sa-

chovnice, ktery je nutno vyresit. Toto je oSetfeno for cyklem a podminkami, kte-
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ré upravuji nejen hranici dostupnosti, ale feSi i zdkaz preskakovani ostatnich

figurek stojicich v cesté.

Zdrojovy kod 15: Ukazka reseni pohybu figurky Blade dancer

case "BladeDancer":
boolean muzuDoluDoleva = true;
for (int x = 1; x < 8; x++) {
// diagondlni smér dolu doleva
if (bunka.getSloupec() < (8 - x) && bunka.getRadek() > (-1 + x)) {
if (muzuDoluDoleva) {
if (Sachovni-
ce.getInstance () .getBunky () [bunka.getSloupec() + x] [bunka.getRadek()
- x].getFigurka () != null) {
muzuDoluDoleva = false;
}
.................. [bunka.getSloupec () + x][bunka.getRadek() - x]);

muzuDoluDoleva = true;

break;

Ve vySe uvedeném kdédu je uvedena ukazka feSeni pohybu pouze jed-
noho sméru. Nejdfive je stanovena booleanovska hodnota urcujici, jestli muze
Blade dancer pokraCovat v cesté. Ta zUstane pravdiva, pouze pokud na zkou-
mané bunce nestoji zadna jina figurka. Jinymi slovy se nastavi na false v pfipa-
dé, kdyz je hodnota figurky na poli v cesté nenulova. Pokud se témito podmin-
kami projde, pfida se zkoumané pole do seznamu moznosti pohybu. Nakonec

se pravdivostni hodnota nastavi na true, pro pristi tahy.

4.2.4 Class LevyPanel

Tato tfida se stara o zobrazovani informaci a napovédy v levém panelu
herni obrazovky. Hra¢ zde po kliknuti na figurku mize vidét obrazek
s vyznacenymi polic¢ky, na které se mize pohnout nebo zautocit. Dale zde bude
slovni popis figurky, jejich schopnosti nebo aktualni stav jejiho zdravi a také
informace sdélujici, ktery hra¢ je na tahu. To vSe zde zpracovava jedina roz-
sahla metoda onDraw(), ktera pfipravuje vykreslovaci komponenty a zjistuje

vS§echny informace potfebné k zobrazeni zminénych udaju.
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Zdrojovy kéd 16: Vypis nazvu figurky s metodou onDraw()

protected void onDraw(Canvas canvas) {
super.onDraw (canvas); // pripravi si nastroje na kresleni
Paint textPaint = new Paint();
textPaint.setARGB (150, 000, 000, 000); // nastaveni barvy pisma
textPaint.setTextAlign (Paint.Align.CENTER); // stredové zarovnani
textPaint.setTextSize (13);
canvas.drawText ("Selected figure: ", (canvas.getWidth() / 2), 25,
textPaint);
textPaint.setTextSize (30) ;

// vypiSe pravé vybrany typ figqurky

if (PraveVybranaFigurka.getInstance() !=null) {

canvas.drawText (PraveVybranaFigurka.getInstance() .getTyp (),

(canvas.getWidth() / 2), 60, textPaint);
}

Metoda onDraw() si nejprve pfipravi nastroje na vykreslovani. Poté na-
stavi vSechno potfebné pro upravu textu. Tyto parametry se tykaji nastaveni
jeho barvy, velikosti, zarovnani a jeho napiné, ktera se bude zobrazovat. Vyse
vybrana ukazka nejprve vypiSe frazi ,Selected figure:“, pod kterou se pismem o
velikosti tficet pixell pfida text s nazvem praveé kliknuté figurky. Zbytek informa-
ci pro levy panel se zobrazuje podobné, je tedy zbytec¢né tuto metodu dale roz-

vadet.

4.2.5 Class Game

V této tridé se inicializuji tlaCitka pro pravy panel herni obrazovky a také
se zde vola velice dllezita aktivita aktivity_game, ve které jsou obsazeny
vSechny dulezité parametry pro zalozeni obou panell a Sachovnice. Tato aktivi-
ta se nachazi v adresafi pro layout, do kterého se ukladaji aktivity pro zobrazo-
vani uzivatelského prostfedi. Jako tlaCitka byly vybrany Ctyfi funkce, otoCeni
obrazovky o 180 stupnu, vraceni do hlavniho menu, vraceni tahu a posunuti
tahu zpét dopfedu. Pro mozZnost demonstrace zobrazovani rychlych pfipominek
od telefonu se u nékterych téchto tlaCitek ukaze zprava, ze funkci je nutno do-
koupit v obchodé.
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Zdrojovy kéd 17: Volani hlavni herni aktivity a zobrazeni rychlé napovédy

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;

setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION LANDSCAPE) ;
setContentView (R.layout.activity game) ;

game = this;

initBt () ;

}

private void initBt () {

ImageButton back = (ImageButton) findViewById(R.id.btBackTurn);
back.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override

public void onClick (View v) {

Toast.makeText (game, "You can buy this function in our shop.",
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

1Yo}

V této ukazce je zobrazena metoda onCreate(), ktera otaci obrazovku
do vodorovné polohy, vola jiz zminénou layout aktivitu a také metodu initBt().
Ta slouzi pro definovani funkce tlaCitek po jejich stisknuti. V kddu se nachazi
dilezité slovo Toast, které slouzi pro zavolani rychlé napovédy. V tomto pfipa-
dé se po kliknuti na tlacitko pro vraceni tahu na malou chvilku zobrazi textova

zprava ve tvaru ,You can buy this function in our shop..

Zdrojovy kéd 18: Ukazka inicializace tlacitka v acticity_game

<ImageButton
android:id="@+id/btBackTurn"
android:layout weight="1"
android:src="@drawable/ic_btback"
android:padding="20dip"
android:gravity="center"

android:enabled="true" />

V této Casti probiha inicializace tlaCitka pro vraceni tahu a nastaveni jeho
parametrl. Po zavolani aktivity se tento kod spusti a provede svou funkci. Po
prozkoumani ukazky si lze vSimnout odkazu na adresar drawable, ktery byl

zminén v teoretické ¢asti v souvislosti s ukladanim obrazkd.
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4.2.6 Class PravyPanel

Jelikoz je o vykreslovani vSech Casti pravého panelu uz postarano, slou-
Zi tato tfida jako pouze jako pomocnik pfi zakladani konstruktoru, ktery vola
potfebné atributy.

O tlacitkach a jejich tvorbé jiz bylo vdechno podstatné zminéno vyse, ale
stale je zde jedna Cast k rozboru a tou je prostor pro reklamy. Tato prace ne-
slouzi ke komerénim ucelim, a proto nejsou skuteéné reklamy v aplikaci zahr-
nuty. Pro demonstracni ucCely vSak bude vysvétlen obecny postup, jak je do své
aplikace pfidat.

Zakomponovani reklam do aplikace

Reklamy se podle zobrazeni déli na dva typy. Pokud jde o mensi plochu
zobrazenou nékde u kraje displeje, jedna se o tzv. banner. Tento typ se pouZzi-
va zejména u aplikaci, které mohou nabidnout ¢ast svého prostoru, aniz by tim
néjak omezovaly jejich funkcionalitu. DalSi typ se zobrazuje na celou obrazov-
ku, vétSinou v pfipadé né&jaké akce vyvolané uZivatelem, jako je pauza nebo
spusténi nové hry. Toto se nazyva vsunuta reklama. Obecny postup jejich za-

hrnuti by v kédu vypadal asi takto.

Zdrojovy kéd 19: Obecny postup pfi vkladani reklamy

1.) private InterstitialAd mInterstitialAd;
mInterstitialAd = new InterstitialAd(this);
mInterstitialAd.setAdUnitId("ca-app-pub-39402562544/1033173712") ;
2.) AdRequest adRequest = new AdRequest.Builder()
.addTestDevice ("YOUR DEVICE HASH")
.build();
mInterstitialAd.loadAd (adRequest) ;

3.) if (mInterstitialAd.islLoaded()) {
mInterstitialAd.show() ;}

4.) xmlns:ads="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

5.) AdView mAdView = (AdView) findViewById(R.id.adView) ;
AdRequest adRequest = new AdRequest.Builder ()
.addTestDevice ("YOUR DEVICE HASH")

.build() ;

mAdView. loadAd (adRequest) ;
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Prvnim krokem je vytvofit objekt pro vsunutou reklamu a pfifadit mu jeho
ID. Dale je nutné vyzadat si nacteni reklamy, a pokud probéhlo v pofadku, bude
reklama vykreslena. V pfipadé, Ze jde o tvorbu banneru, jsou jeho atributy defi-
novany v XML layout adresafi, pak uz ho staci jen nacist stejnym zplsobem

jako v prvni ¢asti kédu.

4.2.7 Class Menu

Tato tfida a jeji stejnojmenna aktivita maji na starosti zobrazovani a
funkcionalitu hlavniho menu, které uzivatel vidi po zapnuti aplikace. Toto menu
se sklada z pozadi tvofeného kruhovym obrazkem s motivem dfeva. Na kruhu
se nachazi tlacitka v podobé& kamennych kusu, které se po kliknuti lehce rozdé-
li, aby doslo k estetickému efektu tfisténi. To celé pak prechazi do ¢erného po-
zadi, které vzdy vyplni zbytek obrazovky, tim se docili lehké nezavislosti na
velikosti displeje zafizeni. Funkce tlaCitek jsou zaloZeni nové hry, vraceni se do
hry, nastaveni, zobrazeni informaci o hie, ukon€eni aplikace a obchod, ktery je

v této verzi uzavfen, aby nedochazelo ke komercializaci.

Zdrojovy kéd 20: Tvorba tla€itka pro ukonéeni aplikace

private Button konec;

private void setFceButtons () {

konec = (Button) findViewById(R.id.button konec) ;
konec.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@QOverride

public void onClick(View v) {
if (v == konec) {
konec. setBackgroundDrawable (getRe
sources () .getDrawable (R.drawable.button onclick)) ;
}
finish();
System.exit (0);
Pyl

Po zaloZzeni proménné pro tlacCitko je do ni pfes jeho ID pfifazena hodno-
ta s konkrétnimi atributy. Misto kde se tyto hodnoty pfifazuji je layout aktivita
aktivity_menu, ktera obsahuje inicializaci vSech tlaCitek z této nabidky. Pro

upfesnéni text s informacemi o hfe, ktery se zobrazi po stisknuti tlaCitka About
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je uloZzen v adresafi strings.xml ve slozce values. Tam jsou podle spravnych
zvyklosti android vyvoje ulozeny vSechny dulezité textové fetézce napf. napo-
véda k figurkam nebo jejich nazvy. Slova uprostied tlaCitek vS8ak mohou byt
definovana uz ve zminéné aktivité, ale v tomto pfipadé jsou jen soucasti pre-
dem pfipraveného obrazku. Zajimavy je efekt tfisténi tlaCitek po kliknuti na né,

kterého je docileno zobrazenim jiného uz rozbitého obrazku.

Obrazek 9: Ukazka zmény tlacitka po jeho stisknuti

4.2.8 Class About

Tato kratka tfida se stara pouze o nastaveni obrazovky po kliknuti na
tlaCitko About v hlavnim menu. V jeji jediné metodé onCreate() se vola aktivita
activity _about a nastavuje se obrazovka do vodorovné polohy. Ve stejno-

jmenné aktivité se hlavné upravuje text s informacemi o hre.

Zdrojovy kéd 21: Uprava textu v activity_about

<TextView
android:id="@+id/textView"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"
android:layout gravity="center horizontal"
android:text="@string/autor"

android:layout_weight="0.14" />

V ukazce si Ize povSimnout, Ze samotny textovy fetézec, ktery se ma
zobrazit, neni definovan zde, ale je na néj opét odkazano do jiz zminéného ad-
resarfe Strings ve slozce Values. Tyto fetézce se pak zobrazi jako prehled in-

formaci o hie a autorovi.
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4.2.9 Class Setting

Jak uz nazev napovida, tato tfida ma za ukol zprovoznit néktera nasta-
veni hry. Po kliknuti na tlacitko Settings se zobrazi protokol, kde si uzivatel ma-
Ze nastavit vlastni jméno obou hraéu, povolenou délku tahu nebo jazyk aplika-
ce. Pro demonstracCni ucely je v této verzi predem nastavena angliCtina a moz-
nost vybéru je zaSedla. To poslouzi jako nazorny pfiklad odepfeni pfistupu uzi-
vateli, kdyby to bylo v budoucnu potfeba. Zminény nastavovaci formular je vy-
tvofen pfes nastaveni preferenci v xml adresafi ve slozce preferences.xml.
Samotna tfida uz jen zavola metodu onCreate(), ktera se postara o zarazeni

téchto preferenci do aplikace.

Zdrojovy kéd 22: Ukazka volani preferenci a jejich nastaveni

public void onCreate (final Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate (savedInstanceState) ;

addPreferencesFromResource (R.xml.preferences) ;

// nastaveni zvoleného jazyka ve sloZce preferences.xml
<ListPreference android:title="Chosen language"
android:summary="@string/language"
android:enabled="false"
android:key="language"
android:defaultValue="1"
android:entries="@array/listJazyk"

android:entryValues="(Qarray/jazykValue" />

V této ukazce je pfiblizeno, jak se dostat do slozky s preferencemi a za-
volat z ni potfebné zdroje. Dale zde bylo vybrano zminéné nastaveni jazyka, ke
kterému byl uzivateli odepfen pfistup pomoci pfifazeni false hodnoty do ena-
bled parametru. Toto ponecha zobrazeni informace o tom, Ze je nastavena an-

gli¢tina, ale znemozni jakykoliv zasah pro dalSi nastaveni.
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4.2.10 Class PraveVybranaFigurka

Tato pomocna tfida dédici od jejiho pfedka Figurka ma na starosti pou-
ze vytvareni instance pro vybranou figurku. To je uziteéné v jinych ¢astech pro-
gramu, kde je potfeba se odvolat na figurku, na kterou hra¢ pravé kliknul. Po-
tom co aplikace ziska tuto informaci, muzZe s ni napf. zautoc€it nebo vykreslit jeji

pohyb. Kéd této tfidy je jednoduchy.

Zdrojovy kod 23: Vytvoreni instance pravé vybrané figurky

public class PraveVybranaFigurka extends Figurka{
private static Figurka ourInstance = new PraveVybranaFigurka () ;
private PraveVybranaFigurka () {
super () ;
ourInstance = null;
}
public static void setOurInstance (Figurka f) {
ourInstance = £f;
}
public static Figurka getInstance() {

return ourInstance;

4.2.11 Interface IfaceFigurka
Toto jediné rozhrani obsahuje pouze dvé booleanovské metody zob-
razPohyb() a zobrazUtok(), které jsou implementovany do tfidy Figurka, kde

feSi zobrazeni moznosti pohybu a utoku.
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4.3 Popis uvedeni aplikace na trh

Po jejim dokonceni bude aplikace umisténa na trh, ale jak vyplyva z po-
stupu zjisténych pfi literarnim prizkumu, je pfedtim potfeba ucinit nékolik kroku.
Prvnim je zjistit si, jak cely proces funguje a jaké pravni nalezitosti s sebou pfi-
nasi. To vée Ize vygist z oficialnich internetovych stranek pro Android vyvojare®,
kde je vSechno podrobné popsané. DalSim krokem je vytvofit si vyvojarsky ucet

na strankach https://play.google.com/apps/publish/signup/ .

Obrazek 10: Registrace vyvojaiského uctu pro Google play

> Google Play Developer Console

Pfihlaste se pomoci svého Piijmout smlouvu pro Zadejte podrobnosti o
actu Google. vyvojare actu.
JSTE MOMENTALNE PRIHLASENI JAKO...

. Jakub Bérta Tento éet Google bude piidruzen k vademu Gétu Developer Console.

barta. kuba@gmail.com P . . . . - . . . -
@g Pokud choete pouit jiny Géet, miZete si vybrat z nasledujicich moZnosti. Pokud jste organizace, radé&ji

nepouivejte oscbni Gtet Google a zaregistrujte si novy

NEZ BUDETE POKRACOVAT...

.
—
% ‘i:) mm $25
Prettéte si Prohlédnéte si seznam zemi, ve kterjch miZete distnbuovat a Pfipravte si platebni kartu, abyste mohli v
a pfijméte ji prodavat aplikace. dalsim kroku zaplatit registraéni poplatek 25 §.

Pokud planujete prodavat aplikace nebo produkty v aplikaci

Souhlasim a schvaluji piidruzent své zkontrolujte, zda ve vasi zemi miZete mit Ufet obchodnika.

registrace Uctu k distribugni smlouvé sluzby
Google Play pro vyvojafe.

(Google, © 2016)

Po procteni smlouvy o distribuci a odsouhlaseni vS§ech podminek se zob-
razi formular pro uhrazeni povinného poplatku ve vysi 25 dolart. Tento popla-
tek je jednorazovy a hlavné permanentni. Je ho tedy nutné uhradit pouze jed-
nou pro dany ucet. Toto se muze u jinych spolecnosti liSit, protoze nékteré

z nich pozaduji mésicni nebo rocni predplatné.

* http://developer.android.com/distribute
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Obrazek 11: Protokol pro uhradu povinného poplatku 25$%

Dokonéeni nakupu

Geogle Play

Developer Registration Fee 25,00 US$
MnoZ st

visa  Visa +++7516 v

Pokratovanim souhlasi dok Smiuvni podminky — kupujici (Ceské republika)

a k tomuto NaKupu vyur

Google Payments

(Google, © 2016)

Po uhrazeni poplatku, uz staci jen zadat podrobnosti o uctu a jeho tvorba
je kompletni. Pfed publikovanim aplikace je doporuceno ji nejdfive fadné otes-
tovat. Idealni je nainstalovat ji na co nejvétSi poCet zafizeni a zkusit vSechny
moznosti, které uzivatel ma napf. kontrola, jestli nevadi zapsani hacku a ¢arek
¢i jinych znakd do jména hrace. Jestli se cela aplikace spravné zobrazuje a
funguje jak by méla, Ize otestovat i pfipojenim zafizeni pfes USB pouzit ho jako
emulator. Tato moznost je mnohem rychlejSi nez vyuziti emulatort v Android
studiu, protoze jejich simulace potfebuji hodné vykonu a vyrazné zpomaluji
chod pocitace.

U simulaci na chytrych telefonech se vSak musi provést nékolik nastave-
ni. Nejprve musi majitel zafizeni povolit moznosti vyvojafe. K tomu vede cesta:
nastaveni -> informace o telefonu -> softwarové informace -> éislo sestaveni.
Pokud uZivatel nasledné sedmkrat klikne na Cislo sestaveni, zobrazi se zprava,
Ze se stal vyvojafem a moznosti pro vyvoj jsou odemceny. Pak uz jen staci po-

volit ladéni pfes USB a je hotovo.
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Obrazek 12: Povoleni vyvojaiskych moznosti v telefonu

Androld version

-+ Add account

SYSTEM
© Date & time
¥ Accessibility
{} Developer options

Build number
JOP40 @ About phone

Dalsim krokem po otestovani aplikace je vytvoreni jejiho APK* souboru.
Tento format slouzi podobné jako .exe u pocitacu a Ize pres néj tedy spoustét a
nainstalovat finalni program. Pro tvorbu APK souboru je nutno nejdfive zkontro-
lovat, jestli v kodu nejsou néjaké zavazné chyby, protoZze by celd kompilace
jinak neprobéhla v porfadku. Po kliknuti na tlaCitko Build v hornim panelu Andro-

id studia, se zobrazi moznosti, z nichZ se vybere Generate Signed APK...

Obrazek 13: Generovani APK souboru v Android studiu

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor IR Run Tools VCS Window Help

=S {;':J, v EIZIFI & l.;,*; Make Project Ctrl+F2 ”;?
UltimateChess « [ S app [ src ] main ] jav teches:
i . . Clean Project _
4 | (- Project F|Ie5| Ak ¥ activ
= Rebuild Project
= app {int :
=i ** Gradle Scripts bunk;
)
£ By [7]
'5‘.- ey [0]
in Build APK Ey [6]
,_:J Generate Signed APK... By [1]
Deploy Module to App Engine... %y [5]
- ey k¥ [2]

* APK - Android application package
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Nasledné se zobrazi nékolik formulard, které je tfeba vyplnit. Prvni se ty-
ka vytvofeni souboru s privatnimi kli¢i (Key store). Tento soubor slouZi jako po-
depsani své aplikace autorem a je uziteCné si ho dobfe ulozit. Vyplhuje se zde
jeho jméno, heslo a cesta, kam se ma ulozit. Dale se uzivatel musi pfihlasit
svym nastavenym heslem a zvolit cestu pro vytvorfeni APK souboru. Pokud vse
probéhlo v pofadku, muze se tento soubor umistit na Google play. Hned na
uvodni strance vyvojaiského uctu se nachazi tlacitko Upload Application, které

vede k nahrani vytvofeného APK.

Obrazek 14: Nacteni APK souboru na Google play

Required. Salect your application’s APK

Vybrat soubor Scubor nevybran Upicag

Close

(Google, © 2016)

Po kliknuti na tlaCitko Add file a nacteni vybrané aplikace, se jesté na-
stavi jméno jeji verze a pozadavky, které budou muset byt povoleny budoucimi
uzivateli, aby mohli program spustit. Aplikace se Casto ptaji napf. na povoleni
pro ur¢eni polohy nebo nékteré informace z telefonu.

Daéle se nastavuji detaily aplikace. Google play poZaduje pfidani alespon
dvou snimku pfimo z aplikace, aby mél potencialni zakaznik predstavu, jak vy-
pada jeji prostfedi. Dale se zde nastavuje obrazek spoustéci ikony, reklamni
grafika a také kvalita vSech snimkd. Reklamni grafika slouzi napf. jako obrazek,
ktery se ukaze v seznamu doporucenych aplikaci v Play store nebo jako odkaz
na video ur¢ené k upoutani novych uzivatel(. DalSi v pofadi je nastaveni prav,
které se hodi napf. pfi propagaci samotnym Googlem. Dale je zde vybér jazyki
aplikace, vypsani titulku a jejiho struéného popisu. Tam by nemély chybét in-
formace o tom, k ¢emu aplikace slouzi a také lakadla pro vétSi pocet stazeni.
Jako dalSi je mozné vyplnit okno s popisem nedavnych zmén nebo pfidat re-

klamni text.
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Obrazek 15: Nastaveni detaili aplikace na Google play

Edit Application
Publish Save

Product detalls APK 1

Screenshots

Screenshots:

High Resolution Application High Resolution Application icon
Icon 512 x 912
More 32 bit PNG or JPEG
Maximum: 1024 KB
Reglac 200 L
Promotional Graphic Add a promotional graphic Promo Graphic:
optional Vvheat sauhar | Saubar nevvhear Unlaad Ow x 120h

(Google, © 2016)

Po nastaveni informaci o aplikaci se jesté musi vybrat kategorie, do kte-
ré spada, dale jestli je vyZadovana ochrana proti kopirovani, svétové regiony,
kde bude aplikace k dispozici ke stazeni, a jestli je aplikace zdarma popf. jeji
cena. Nakonec uz se jen potvrdi podminky Googlu pro distribuci aplikace a vse

se pro jistotu ulozi.
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Obrazek 16: Nastaveni distribuce aplikace na Google play

Copy Protection e Off (Application can be copied from the device)
f

pying of this application from the device. Increases the amount of memory

to install the applica

S00on, piease use licens ng service ins

The copy protection feature will be depracated tead
Content Rating High Maturity
Leam More Medium Maturty

Low Maturity

e Everyone

Pricing Froe Want 1o sel applcations? Sgtup 3 Merchant Account 3t Google Checkout

¥ All Countries

¥ Argenting <! Lithuania

QTR ALIRSNS

¥ Australia

(Google, © 2016)

Pfi zaskrtnuti poliCka, Zze aplikace bude k dispozici zdarma, se jesté zob-
razi okno s dotazem, jestli s tim opravdu poskytovatel souhlasi, a Zze uz to v
budoucnu nepljde zménit. Po uspéSném nastaveni vSech parametrtu se jesté
musi aplikace aktivovat. V zalozce APK files se vybere pravé nainstalovana
verze a klikne se na tla€itko Activate. Potom se vS§e musi znovu uloZit, nasled-
né kliknout na Publish a jesté jednou odsouhlasit, Ze produkt je nabizen zdar-

ma. Tim je aplikace hotova a zvefejnéna na trhu.

Obrazek 17: Kone€na faze publikovani aplikace na Google play

Update to Supported Locations Dismiss
We have improved our location targeting. Praviously, you had to select Rest of the world to target Puerto Rico, American Samoa, Guam, Marshall Islands
Northern Mariana Islands, Palau, and US Virgin Isiands. Starting today, August 10 2012, when you distribute your application in the United States, it will
automatically Include these locations. We'll be upaating ail existing appilcations soon. No action IS needed on your side

Leam more

Game of Life Live Wallpaper 1 21 total user installs Free Ermors
Applications: Personalization 11 active device instalis Published
Statistics Advertise this apo

n Upload Application

(Google, © 2016)
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Na Google play se vSak nezobrazi hned, ale az po urcité prodlevé, ktera
muze trvat i nékolik dni. Pokud chce jeji poskytovatel pozdéji aplikaci néjakym
zpusobem upravit, musi upravit jeji kdd, poté ji znovu ulozit pod stejnym klicem
a heslem jako pfedchozi verzi, ale s rozdilem zvySeni Cisla verze o jedna. Jinak
se nevyhne upozornénim a chybovym hlaskam od Googlu. Aplikace se znovu
nahraje a ulozi. Ve slozce APK files pak budou k nalezeni dva soubory. Po vy-
béru toho novéjSiho a jeho aktivaci bude provedena pozadovana aktualizace.
Nakonec je zvykem vypsat zmény a novinky, které nahrana verze pfinasi.
K tomu staci najit tlaCitko Product details, do pole Recent changes vypsat

vSechny podrobnosti a vSe samoziejmé ulozit.

Platby

Pokud chce vydavatel za stazeni své aplikace obdrzet néjakou Castku,
musi si zfidit a udrzovat tzv. platebni uc€et u autorizovaného zpracovatele pla-
teb. To lze zafidit na strankach Google checkout. Velice praktické je, Ze Ize
propojit Google ucet s bankovnim. Jeho maijitel se tedy nemusi starat o zadné
slozité prevody trzeb. Pfi urovani ceny za nabizeny produkt je dalezité pocitat
s transak&nim poplatkem, ktery Google odecte od celkové €astky. Tento popla-
tek, ktery je Google opravnén zménit, €ini v dnesni dobé& 30% z ceny. Zbylych
70% dostane vydavatel aplikace. Kromé platby za stazeni Ize ziskat trzby pro-
dejem produktd pfimo v aplikaci. O vyuctovani za rGzna rozSifeni nebo jiné
zboZi se postara sluzba Inn-app billing, ktera je navrzena tak, aby samotna
aplikace nemusela nijak fesit transakéni procesy. Produkty Ize prodavat i v ci-
zich ménach. Google v§ak neruci za spravnost ménovych kurzl a jejich prevo-
du a ma pravo si pfiuctovat dané za telekomunikaéni sluzby ¢i dan z prodeje,

pokud to mistni legislativa pozaduje.
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5 Zaver

Android studio se ukazalo byt velice vykonnym a praktickym nastrojem
pro vyvoj aplikaci. Po pochopeni jeho struktury a odliSnosti od klasického pro-
gramovani pro pocitaCe se podafilo vytvofit poZzadovanou herni aplikaci pro
chytré telefony. Hra byla testovana na nékolika zafizenich s operacnim syste-
mem Android a diky dodrzeni zasad objektové orientovaného programovani
dopadly vSechny testy uspésné i navzdory rozdilnym velikostem obrazovek.
NejvétsSim problémem zde bylo porozuméni hierarchii a funkcim jednotlivych
Casti Android studia. Syntaxe a pouZiti objektového jazyka Javy se v prostiedi
Eclipse obeSla bez potizi a vétSiho Casového zatiZzeni. Pfi psani kodu se poda-
filo demonstrovat vSechny dulezité prvky a moznosti vyvoje, které lze vyuzit pfi
tvorbé dalSich aplikaci. Mnoho Casu a potizi usetfilo promysleni vSech kroku
dopfedu, a proto se vSechny pfedbézné navrhy ukazaly byt velice uziteCnymi.

NejlepSim pomocnikem pfi vyvoji byl samotny literarni prazkum. Diky je-
ho zpracovani, se podafilo porozumét zakladim prace s Android studiem a
vSem dulezitym nastrojim pro tvorbu grafického rozhrani aplikace. Po jejim do-

konceni byla aplikace uspésné umisténa na trh pfes portal Google play.

Obrazek 18: Vysledna aplikace
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6 Summary

Android studio has proven to be very useful and practical tool for applica-
tion development. After understanding its structure and the differences from
traditional computer programming a success came in the form of the finished
game application for smartphones. The game was tested on several devices
with the Android operating system and due to following the principles of object-
oriented programming, it passed all the tests successfully even despite differ-
ences in screen sizes. The most serious problem here was to understand the
hierarchy and functions of various parts of Android studio. The syntax and the
use of object-oriented language Java in Eclipse was handled without difficulties
and greater waste of time. The demonstration of all important features and de-
velopment capabilities, that can be used to make other applications, was suc-
cessful.

The most helpful tool for the development was the literary research itself.
Thanks to its’ processing, | managed to understand the basics of working in
Android studio and all of the important tools used for creating the GUI of the
application. After its’ completion, the application has been successfully placed
on the market through the Google Play portal.

Key words

Application, Android, Eclipse, smartphone, Java, programming
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Obrazek 19: Class diagram

- typ: String

- nazev: String

- napoveda: int

- iDNapovedy: int
- iDVzhledu: int
-x int

-y:int
- pocetZivotu: int
- strana: boolean
- hnulSe: boolean
- bunky: Bunka[l[]

+ aktualizovatSouradnice {bunka: Bunka): void

+zobrazPohyb{bunka: Bunka): boolean
+zobrazUtok{bunka: Bunka): boolean
- findTowers{): void

PraveVybranaFigurka

- ourinstance: Figurka

+ setOurinstance(f: Figurka): void
+ getinstance: Figurka

<<interface>>

IfaceFigurka

+ zobrazPohyb: boolean
+ zobrazUtok boolean

Sachovnice

- SLOUPCE: int

- RADKY: int

- instance: Sachovnice

- bunky: Bunka[][]

- moznostiPohybu: Arraylist<Bunka>
- moznostiUtoku: Arraylist<Bunka>
- velikostCtverce: int

- %0: int

-y int

- praveHraje: boolean

- vybratsiCilutoku: boolean

Gam

- game: Game
+menu: imageButton
+ back: imageButton

- novaHra: ImageButton
- nastaveni: ImageButton
- obchod: ImageButton

<> +backToBack: imageButton
+rotate: imageButton

# onCreate(savedinstanceState: Bundle): void

- intitBt(): void

+setRequestedOrientation(): void

+ setContentView(R. layout activity_game): void

- swap: boolean

- buildFugures(): void

- buildTiles{): void

# onDraw/(canvas: Canvas): void

+ onTouchEvent({event: MotionEvent): boolean

- provedUtokNaVybraneBunce({bunka: Bunka): void
- provedPohyb(bunka: Bunka): void

- prohodFigurky{bunka: Bunka): void

- hrajeSpravnyHracFigurky(figurka: figurka): boolean
- klikameNaMozneTahy(bunka: Bunka): boolean

- vykone jPohyb({bunka: Bunka): void

- provedCistenif: Figurka, bunka: Bunka): void

- computerOriginswidth: int, height: int): void

- sloupec: int

- radek int

- figurka: Figurka

- barevnyCtverec: Paint

- okraje: Rect
-selected: boolean
- originalniBarva: int

+ draw/(canvas Canvas): void
+ handleTouch(): void
+ isDark(): boolean

Levy panel

+ SP: SharedPreferences

- levyPanel: LevyPanel

PravyPanel

+ pravyPanel: PravyPanel

- about: ImageButton

- kenec: ImageButton

# onCreate(savedinstanceState: Bundle): void

- setFceButtons(): void

+ setContentView(R. layout activity_menu): void
+ startActivity(intent: Intent): ActionMode

- textPaint: Paint
- tahnouciHrac String
- icon: Bitmap

# onDraw(canvas: Canvas): void

# onCreate(savedinstanceState: Bundle): void #onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+ addPreferencesFromResource{}): void

+setRequestedOrientation(): void
+setContentView(R.layout.activity_game): void



