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ANOTACE

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro platformu Android. Jedna se o
automatickou klikaci hru a jejim cilem je znicit zed’. Aplikace je tvofena v Android Studiu za
pomoci programovaciho jazyka Kotlin. Uzivatel ma také moznost uloZeni svych dat po

piihlaseni ptes Google za pomoci Firebase.

KLICOVA SLOVA

Mobilni aplikace, Android, Kotlin, JSON, Firebase, hra

TITLE

Development of a mobile auto-clicking game for the Android Platform

ANNOTATION

This work deals with development of an application for the Android platform. It is a
auto-clicking style game and the purpose is to break the wall. Application is created in Android
Studio with the help of the programming language Kotlin. User is also able to save their data
after logging in with a google account thanks to the Firebase.

KEYWORDS

Mobile application, Android, Kotlin, JSON, Firebase, game
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UvOoD

Kazdy z nas se ur€ité setkal s hrami na mobilnich telefonech, at’ uz je to Snake na Nokii 3310,
nebo Fruit Ninja na modernich chytrych mobilnich zatizenich. Mobilni hry, jako nové
technologie, se staly soucasti nasich zivotd. Pomahaji ndm kratit dlouhé chvile, naptiklad pti

¢ekani na autobus, ¢i nas zabavit na hodiny pii dlouhych zimnich vecerech.

Mezi mé oblibené hry se fadi ,,automatické klikacky*, které spadaji pod zanr incremental. Tento
zanr mi pfijde na mobilnich zatizenich stagnujici a bez novych inovaci. Proto bych velice rad

ptidal novy nahled na tento zanr mobilnich her.

Cilem této bakalaiské prace tedy je vytvoreni mobilni hry pro systém android, kter4 bude
novym nahledem na zanr incremental. Hra je tvofena v Android Studiu a k tomu byl zvolen
programovaci jazyk Kotlin. Hra disponuje automatickym ukladanim a moznosti ptihlaseni pies
Google ucet. Kdyz se uzivatel piihlasi, tak se jeho data uloZzi i na Firestore Database, kterd je
soucasti Firebase. Postupné se podivame na hry s podobnym Zanrem a piedstavim vSechny
pouzité technologie. Poté se podivame na vyvoj mobilni hry s mymi novymi funkcionalitami a
problémy, které jsem pii vyvoji musel fesit. Popis vyvoje mobilni hry bude rozdélen do ¢asti,
aby byly srozumitelné a lehce pochopitelné. Byl bych rad, kdyby tato prace mohla pomoci
komukoliv, kdo by mél zajem o vyvoj mobilni hry na platformu Android.

Cilem mé vytvofené hry je zni¢it zed’. K tomuto jsou dostupné riizné nastroje. Nékteré nastroje
jsou dostupné od zacatku hry. Zbytek nastroji je mozné objevit v pribéhu hry. Zed’ ma 100
vrstev, které je tieba zni¢it. Hra také disponuje podzemimi, které se objevuji prubézné béhem

hry.
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1 RESERSE

Zde se podivame na hlavni pfedstavitele her s incremental zanrem. Zjistime, jaké jsou jejich

silné stranky, a jaké motivy se v nich opakuji.

Incremental Zanr je typ her, ktery maji za ucel zvySovat své prostiedky inkrementalné. Je to
zpusob ziskavani herni mény a nasledné jeji pouzivani k tomu, abychom byli schopni ziskavat
prostiedky rychleji a efektivngji. Incremental Zanr také mize mit blizko tfeba i k jinym zanriim,

nejcastéji se spojuje s zanrem klikacim. [1]

1.1 Pocitacové hry

Pocitacové hry jsou velkou soucasti herni kultury a v tomto pfipadé¢ by bylo nemistné je
vynechat. Mnoho her s inkrementalnim zanrem je totiz vyvijeno pro webové prohlizece.
Nekteré tyto hry sice lze spustit na mobilnich telefonech, ale neni to zrovna optimalni

uzivatelsky prozitek.

1.1.1 Cookie Clicker

Cookie Clicker se da povaZovat jako zadkladni benchmark vSech her stimto Zanrem.
Prvni webova verze byla vydana v roce 2013 a od té doby je stale vyvijena francouzskym
programatorem Julien ,,Orteil* Thiennot. Pozd¢ji také byla vydana verze na platformé Steam
vroce 2021, kterd oproti webové verzi je zpoplatnéna. S touto verzi prichazi mozZnost

cloudového ukladani a hudba, ktera je tvofen umélcem C418. [1]

News : cookie factories on strike, robotic minions employed to
replace workforce!

Sussy's bakery Sl =
1.081 . — i - i +527,890,683,220,413 |

sexdecillion cookies

value: $4.87
stodc: 0/953

ute . Close Stock Market I 10

Wizard tower

Obrazek 1 Cookie Clicker v. 2.052
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Cilem této hry je klikat na suSenku. Timto postupné ziskavate dalsi susenky a za ty si muzete
koupit budovy, které Vam pomdhaji klikat na suSenku a tim zvysSuji CPS (pocet susenek za
sekundu). Dasi moznosti, jak mtzete zvySovat své CPS je také kupovanim upgradu, které se
Vam postupné oteviraji béhem hrani hry. Nékteré budovy maji interaktivni prostiedi, napiiklad
farmy Vam umoziiuji sazet riizna seminka a tim muZete postupné mutovat nova seminka a ty
znovu zasadit a timto znovu zvysujete své celkové CPS. Dalsi budova Vam umozni obchodovat
na burze s fiktivnimi akciemi. Té&chto interaktivnich budov se v Cookie Clickeru nachazi
mnoho, neékteré jsou vice interaktivni a jiné naopak mén¢. Posledni, velice diilezitd mechanika,
je nazvéna Ascend. Jednéa se o resetovani hry a pii za¢atku muizete upgradovat znovu rizné
véci, za tzv prestizni levely, které jste nasbirali v pribéhu hry. Tyto prestizni levely Vam

zvys$uji zakladni CPS a diky tomu jste schopni znovu pokrocit ve hie.

1.1.2 Antimatter Dimensions

Antimatter Dimensions bylo originalné vytvoteno v roce 2016 developerem Hevipelle jako hra
webového prohlizece. Od té doby se pridalo mnoho novych developerti a nasledné i testerd.
V dnesni dobé se vyvoj na této hie oficialné pozastavil. Posledni update byl vydan 18. 7. 2023
a ma nazev ,,Final Official Patch“. Na hie se dohromady podilelo 5 riznych vyvojatu. [2]

int memes you know and love! You can finally enjoy AD the way it was meant to be played. AD: The Board Game is also available in travel size, so you can even {

Antimatter Click for info)@

You have antimatter. i

Dimensions
You are getting 80.35 M antimatter per second.

Achlevements ADs produce x1.125 faster per Tickspeed upgrade
Total Tickspeed: 2.022 / sec

Statistics
Options Until 10 Max All (M)
6 Purchased Upgrades yipiier: x2.00

Shop Tickspeed Cost: 1 B Buy Max

1st Antimatter Dimension 4.41 M Buy 0
9.00 (+1.18%/5) Cost: 10 B AM

2nd Antimatter Dimension 57.47 K Buy 0
x4.50 (+0.83%/s) Cost: 10 B AM

3rd Antimatter Dimension 1.05 K Buy 5
%2.25 (+0.43%/s) Cost: 5B AM

4th Antimatter Dimension 10 Buy 0
x2.25 Cost: 1T AM

Dimension Boost (0) Antimatter Galaxies (0)

Requires: 20 4th Antimatter D Requires: 80 Bth Antimatter D

Reset your Dimensions to unlock the Reset your Dimensions and Disension
5th Dimenslon and give a x2.0 Boosts to Lncrease the power of
multiplier to the ist Dimension Tickspeed upgrades

Time since last save: 2,167 seconds

Obréazek 2 Antimatter Dimensions, webova verze hry 2023-07-18
Cilem hry je nashromazdit co nejvice antihmoty za pomoci dimenzi antihmoty. Tu muzete
postupné nakupovat a tim zvySovat APS (antihmoty za sekundu). Také je tu mozZnost
restartovani dimenzi a tim jste schopni oteviit nové dimenze a také pfidat ndsobky predeslym

dimenzim. Dal§i moznost je resetovani dimenzi a jejich upgrada za iéelem vylepSeni tickspeed
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upgradu. Je tu mnohem vice vrstev, nez se na prvni pohled zda, Které se postupné oteviraji

béhem Vaseho postupu ve hte.

Velice zajimava funkce této hry je moznost jeji uplné automatizace. V jedné fazi hry se totiz
otevie The Automator a za jeho pomoci jste od této chvile schopni vytvéiet svoje vlastni scripty

na plnou automatizaci hry.

Jelikoz pocitacova a mobilni hra, az na malé rozdily, jsou identické. Tuto hru neni tieba znovu

zminovat v kapitole mobilni hry.

1.1.3 Clicker Heroes
Clicker Heroes bylo vytvotfeno pro webové prohlizece v roce 2014 a v roce 2015 bylo vydano
na platform¢ steam vyvojafem a vydavatelem Playsaurus. Tato hra byla i nékolik mésict

v zebiicku top 10 her na celé platformé Steam. [3]

® | Ot 1 b [g :

Mudlands Lvl 39
. P ah m 6/10

&

@ODODRDIN s

91,397K DPS
1,001K Click Damage

Obrazek 3 Clicker Heroes, webova verze hry 1.0e12-4824
Cilem této hry je nabor hrdint a jejich postupné vylepSovani. Diky tomu jste schopni ve hie
postupovat v podob¢ zabijeni nepfatel a postupovani do mist se silnéjsimi neptateli. Hra také
ma silngjsi neptatele, které maji Casovy interval, na jejich zneskodnéni. Jestli nejste dostatecné
silni na jejich poraZeni, miiZete se vratit na slabsi misto s neptateli, které¢ nemaji Casovy interval
a postupné vylepsit své hrdiny. Jsou tu také riizné vylepSeni, které miizete hrdintim pofidit.

VétSinou se jednd o zvySeni jejich utokd, nékteré vylepSeni jsou vyznamngj$i a mohou Vam
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vyrazn¢ pomahat v postupu hry, jako je naptiklad docasné zvyseni DPS na 30 sekund nebo

automatické klikani na minutu.

1.2 Mobilni hry

Mobilni telefony v nas$i dobé jsou natolik dostupné, Ze skoro kazdy znés vlastni

chytry telefon. [4]

To je také jeden z davodu, pro¢ zrovna mobilni hry jsou tak moc oblibené. Temna stranka
mobilnich her mtze spoc¢ivat v mnoha aspektech. Jeden z piikladu je piehlceni reklamami,

protoze vétSina mobilnich her jsou zdarma.

1.2.1 Cookie Clicker

Cookie Clicker jsme si sice jiz predstavili, bohuZel verze na pocita¢ a na mobilni telefon se 1isi

natolik, Ze by nebylo fér vynechat tuto osekanou mobilni verzi hry.

Mobilni verze je dostupna pouze pro platformu Android a byla vydana v roce 2019. Této verzi
chybi mnoho funkcionalit ze zakladni hry, nékteré vlastnosti jsou planovany v budoucich

aktualizacich a jiné nejspis§ nikdy nebudou implementovany. [5]

Oproti pocitatové verzi, je hra rozdélena na zaloZzky, mezi kterymi se mize hra¢ preklikavat.
Také mobilni hra ma dvé verze hry live a aplha. Live verze je stabilni mezitim alpha verze muze

byt nebalancovana a nestabilni.

16.2M coolkies
88g.1k/s

& é_._. (& S
Cookie tore  Spectal  Stats
TikTok
Ej bt NAINSTALOVAT

Obréazek 4 Cookie Clicker, mobilni live verze hry 7.17
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Mezi chybéjici véci patii vSechny minihry a momentalné chybi Ctyfi posledni budovy.
V mobilni aplikaci také nenaleznete velkou ¢ast achievementt, upgrada a nebeskych upgradu.

Klasickych upgradti chybi zhruba polovina, nebeskych upgradi chybi vice jak dvé tretiny.
Ulozena data hry nejsou kompatibilni s daty z po¢itacové verze.

1.2.2 Necro Merger
Necro Merger byl vydan v roce 2022 a je vydan a vyvijen firmou Grumpy Rhino Games. Tato

hra je ¢isté mobilni a je tedy dostupna pouze na Android a iOS. [6] [7]

Obrazek 5 Necro Merger, Version 1.47, Google Play Edition

Cilem hry je ziskavani surovin a krmeni vykukujiciho netvora. Ziskané suroviny stejného
pivodu mizZete spojovat a tim z nich tvofit nové a lepsi suroviny. Jsou tu tfi hlavni mény a tj.
mana, sliz a temnota. Diky témto ménam muizete generovat nahodné jiz zminéné suroviny
kliknutim na jejich piislusny zdroj. Cim véti uroven vytvofené suroviny, tim vice bonusi

ptinasi. At uz je to pomoc generovani mény anebo jejich hodnota pii krmeni netvora.

1.2.3 Legend of Slime: Idle RPG War
Legend of Slime byl vydan v roce 2022 firmou AppQuantum, ktera se zabyva vyvojem

free-to-play her. Tato hra je také vydana pouze pro mobilni telefony a je dostupna na Android
aios. [8]
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Obréazek 6 Legend of Slime: Idle RPG War, verze 2.10.0

Hlavnim cilem hry je, podobné jako v Clicker Heroes postupné porazet nepratelé¢ a nasledné
bojovat se silngjSimi neptateli, ktefi maji také Casovy interval na jejich poraZeni. Rozdil
V podstaté mezi témito hrami je, ze v Legend of Slime stale vylepsujete jednoho vaseho hrdinu.

Dale mate moznost dokoupeni pomocniki, nebo obliknuti brnéni ¢i riznych zbrani.

1.3 Spolecné rysy
Jak Ize vidét, vétSina téchto her maji alespon jednu spole¢nou vlastnost. V nékterych piipadech
se hry mohou podobat jak ndpadem, tak i vlastnostmi. To ale neznamena, Ze jsou stejné. Kazda

z téchto her se snazi docilit né¢eho nového, ¢im by vynikli v mofi her.

Pocitacové hry s inkrementalnim Zanrem byli a stile jsou pfevazné tvofeny pro webovy
prohlize¢. Vétsina z nich jsou také zcela zdarma a ani nejsou zahlceny otravnymi reklamami.
Také maji moznosti lokalniho uloZeni a nacteni progresu, at’ uz se rozhodnete hrat na vice

zatizenich ¢i cheete predat sviij progres ve hie kamaradovi.

Mobilni hry, oproti pocitatovym mohou byt aZ nezdravé zahlceni reklamami a jsou stavény
kolem jejich zneuzivani. VSechny zminéné mobilni hry disponuji reklamami. Bohuzel u her
Necro Merger a Legend of Slime: Idle RPG War to spis vypada, Ze jsou stavény kolem reklam.
A to v takovém meéfitku, Ze zabranuji normdlnimu postupu ve hie, jelikoz kdyz shlédnete
reklamu dostanete herni ménu, kterd Vam hru usnadni natolik, ze hrat bez téchto vyhod je skoro

nemozné.
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Vsechny tyto hry disponuji progresivnim zvySovani vykonu anebo akumulace prostiedki za
ucelem postupu. At uz je to koupé dalsich budov, které Vam budou produkovat dalsi susenky,
¢i vylepSeni sily hrdind.

Déle tu mame postupné odemykani funkci ¢i upgradi. S postupem nékterych her ziskavate

nove schopnosti nebo upgrady, které znovu poméahaji se zvysovanim vykonu ¢i akumulaci

prostiedk.

Jedna z mych oblibenych vlastnosti je kompletni resetovani hry za ucelem pokroku. Toto
nadherné provadi Cookie Clicker a Antimatter Dimensions a fekl bych, ze implementace

Cookie Clicker je témét bezchybna.

2 POUZITE TECHNOLOGIE

Prvni dilezité rozhodnuti bylo vybrani platformy, na kterou budu svoji hru vyvijet. To také
ovlivnilo technologie, které jsem si nakonec vybral. Na vybér je tedy android anebo iOS.
Jelikoz jiz mam zkuSenosti s vyvojem aplikace na android z jinych pfedmétd, rozhodl jsem se

jit touto cestou.

2.1 Android Studio

Android Studio je oficialni vyvojové prostiedi pro platformu android a je zalozeno na zakladé
IntelliJ IDEA.

V Android Studio si mtizete vybrat ze tii programovacich jazykut a tj. Java, Kotlin a C++. Dfive
byl vychozi programovaci jazyk Java, ale Google ji nahradil v roce 2019 jazykem Kotlin.

Muzete si stale vybrat, jaky budete pouzivat jazyk ve Vasem projektu. [9]

Android Studio také disponuje mnoha uzite¢nymi vlastnostmi. Jedna zjich je naptiklad
vestavény emulator android telefonu, ze kterého miZete nasledné testovat svoji aplikaci, €1 se
podivat, zda je spravné navrhnuta na riznych typt zafizeni. Dale madme vestavénou podporu
Google Cloud Platform, Firebase, verzovaciho systému GitHub a flexibilni Gradle-based Build

Systém na automatizaci sestavovani programu. [10]

2.2 Kotlin

Kotlin byl vytvoren v roce 2011 firmou JetBrains a je to alternativa K jiz oveéfenému a
popularnimu programovacimu jazyku Java. Tento jazyk byl vytvoien za ucelem odstranéni
chyb, jako je NullPointerExceptions, které jsou stale soucasti jazyku Java. Hlavné se jednalo o

opravu null hodnot a celkové zjednoduSeni syntaxe jazyka. Kotlin byl také inspirovany
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mnohymi jinymi jazyKy, jako ne napiiklad C#, Groovy nebo Swift. Z téchto jazykd se Kotlin

snazi vybrat to nejlepsi. [11]

Na vybér jsem mél dohromady ze t¥i programovacich jazyku, jak jsem jiz zminoval v kapitole
Android Studio. Kotlin jsem si vybral diky jeho jednoduchosti a lehké Citelnosti. Také je to
defaultni jazyk Android Studia a jeho integrace je natolik piijemnd, Ze jsem ani vtefinu
neuvazoval o klasické Javé. Dalsim divodem také je, jiz zminovany NullPointerExceptions,
ktery mél za nasledek necelych 30 % chyb v Android aplikaci s jazykem Java. [12] Zajimavy
poznatek také je, Zze kdyz chcete vlozit do Vaseho projektu kousek kddu v Javé, tak Vam
Android Studio automaticky pievede dany kod do jeho Kotlin podoby.

2.3 Gson

Gson je externi knihovna pro programovaci jazyk Java a tim tedy i pro programovaci jazyk
Kotlin. Také je obCas znam pod ndzvem Google Gson. Tato knihovna byla vytvofena firmou

Google a je vyuzivana na parsovani a vytvareni JSON objektii. Google tuto knihovnu zprvu

Gson si stanovuje, na jejich vlastni GitHub strance, nékolik dilezitych cilti. Hlavni z nich tedy
je usnadnéni prevodu JSON souborti na objekty a nasledné z objektl vytvoreni JSON soubord.
Dalsi dulezity cil je podpora velice slozitych objekt. To zahrnuje také dédi¢nost a hierarchii.
[13]

Gson je také pouzivan vice nez 222 000 projekty na platformé GitHub. [14]

2.4 Firebase

Firebase je platforma, ktera spojuje vice riznych technologii dohromady v jedné aplikaci. Mezi
nékteré z téchto technologii patii napiiklad Google Authentication, Google Analytics a k tomu
tieba cloudové databaze jako je Cloud Firestore anebo Realtime Database. Mimo to jsou
soucasti i jiné technologie viz obrazek 7. Firebase byl vytvofen v roce 2011 a v roce 2012 se
projekt stal otevieny vetejnosti. [15] Dulezity krok pro Firebase také bylo spojeni se spole¢nosti
Google. [16] Toto byl velice velky krok pro Firebase a umoznil tomu mnohé funkcionality,

Ktery z nas zna snad uplné kazdy.

Jednim z téchto velkych krokt bylo pfidani Google Auth, coz je ovéfeni a moznost prihlaseni

s uctem Google.
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Obrazek 7 Firebase, vycet véech produktit

2.4.1 Authentication

Authentication je moznost ovéteni uzivatele. Ovéreni je dostupné jak pies klasické zalozeni
uzivatelského ctu s emailem a heslem tak i pfihlaSeni pies Google nebo Facebook. Takeé si

mizete s Firebase spojit své vlastni sluzby. [17]

Diky Authentication lze identifikovat rizné uzivatele a aplikace ziskdva moznost s témito daty

pracovat. Tyto data lze pouzit tfeba pii ukladani stavu aplikace pro daného uzivatele.

2.4.2 Firestore Database

Firestore Database je feSeni cloudového ulozisté, které je zastieSeno jiz ovéfenym cloudovym
ulozistém od spoleénosti Google. Jednd se 0 NoSQL databazi. Firestore Database umoziuje
ukladat rizné datové typy jako je napiiklad string, number anebo boolean. Diky integraci od
spole¢nosti Google jsme schopni ukladat i fotky ¢i videa. [17]

Firestore Database je tedy rozdélena na tii segmenty. Kolekce jsou prvni segment a mohou
obsahovat dokumenty. Dokumenty jsou druhym segmentem. V tietim segmentu mutize byt pole
hodnot anebo lze znovu zalozit kolekci. Ve svém projektu pouzivam kolekci pojmenovanou
userData. Tato kolekce pak méa dokumenty piihlaSenych uzivateld, dle jejich unikéatniho klice.
Tento kli¢ jsem ziskal za pomovi Authentication. Kazdy uzivatel pak ma né€kolik poli na

ukladani riznych hodnot.

2.5 GitHub

GitHub byl vydan v roce 2008. Jedna se o0 webovy néstroj pro spravu verzovaciho nastroje Git.

Je to néstroj, ktery je v dnes$ni dobé pouzivan vétSinou vyvojait a mad mnoho zajimavych
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vlastnosti. Kazdy uzivatel si muze vytvofit sviyj vlastni repositaf a ten si sam spravuje. Repositar
je misto, kde jsou ulozeny a spravovany soubory a zdrojové kody projektu. Uzivatel mize
repositafi piidavat rizna opravnéni jinym uzivatelim ¢i spolupracovnikim. GitHub uchovava
kazdou zménu, ktera byla v projektu provedena. Diky tomu GitHub uchovava komplexni

historii vyvoje. [18] GitHub je také vyuzivan vice nez 100 miliony vyvojati. [19]

GitHub také predstavil zptisob verzovani spojeny s piikazy fork a pull. Projekt se tedy muze
také vétvit, kazda vétev muze vyvijet tiecba novou funkcionalitu programu a poté, co je
dokoncena se muze ptidat do hlavni vétve vyvoje. Diky tomuto také miize probihat vyvoj
riznych funckionalit, aniz by ovliviiovali hlavni vyvoj projektu. Mimo hlavni funkcionalitu
verzovani, GitHub také nabizi socialni funkce, jako je sledovani riznych projektu ¢i uzivatela.
Takeé je tu mnoho projektt, ke kterym mize kdokoliv navrhovat zmény ¢&i rovnou piispivat
k jejich vyvoji. [20]

Jedna z novych funkcionalit, ktera byla ptidana v roce 2021, je GitHub Copilot a je to Al
pomocnik, ktery je schopen vytvatet kousky kodu, funkce a pomahat vyvojafi s feSenim
raznych problému. Tato funkcionalita je bohuzel placena, ale dle studii, které byly provadény
nestranné se ukazalo, ze diky GitHub Copilot bylo mnoho vyvojait vice produktivni a byly i
vice motivovani dokoncit slozitéjsi ukoly. Copilot je vyuZivan zhruba kaZzdou tfeti firmou

Z zebticku firem Fortune 500. [21]

2.6 Recraft

Recraft je firma zalozena v roce 2022, kterd vydala Al program se stejnym jmeénem Recraft.
Jedna se o generator obrazkt s pomoci Al. Recraft je schopen generovat jak rastrové, tak i
vektorové obrazky. Je to program, ktery ma az 20 miliard parametrt, coz je oproti konkurenci,
ktera ma zhruba od 2,6 az do 5,1 miliard parametri. Recraft neni zalozen na zadném
open-source modelu a je tvofen od zakladt. Jejich cil pfi vyvoji byl anatomicka korektnost

vygenerovanych obrazki. [22]

3 MOBILNI APLIKACE

V této kapitole si predstavime a detailn€ popiSeme vyvoj mé mobilni hry s incremental Zanrem.
Tato ¢ast bude strukturovédna jako navod pro zacinajiciho programdatora se zdjmem o vyvoj
mobilnich aplikaci, ktery bude popisovat zakladni principy objektové orientovaného
programovani a kli¢ové struktury, které tedy byly pouzity pfi vyvoji. Budu se zabyvat postupem

vyvoje mobilni hry, od samotného napadu, az po jeho fin&lni implementaci.
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3.1 Napad
Ptedtim, nez viibec jsme schopni zadit s n€jakym vyvojem mobilni hry, je velice dileZzité udélat
fadnou resersi. Tam se podivame na okolni hry a zjistime, zda je na$ napad dostate¢né originalni

a zda ma smysl vitbec pokracovat s jeho vyvojem.

Dalsi dilezita ¢ast, je mit alespont néjakou predstavu konecného produktu. V této fazi to viibec
nemusi znamenat to, ze tak ta vyslednd hra musi vypadat. Jen je dilezité, abychom zhruba
védéli, jakym smérem se budeme chtit ubirat a ¢eho chceme ve vysledné hie docilit. Vzdy je

dobré své napady néjak zhmotnit ¢i jim dat néjakou podobu. Proto je dobré si tieba nakreslit

podobu, které byste chtéli docilit. Obcas staci i poznamenani na kus papiru.

Profile

WAl L

ATy

%

TootS — RESERRCH | ¢

Obrazek 8 Porovnani prvotniho nacrtu (vievo) a vysledné hry (vpravo)

Zde ptidavam svij prvotni nacrt a vyslednou hru (Obrazek 8). Oproti prvnimu nacrtu jsem
proved| par grafickych zmén. Rozhodl jsem se nevytvaret Zzadné kontextové menu. Pfidan byl
pouze odkaz na profil hra¢e. Mimo to byl zbytek proveden dle naértu. Hlavni pointa hry zistava

a je tedy neménna.

3.2 Planovani Projektu
Planovani projektu miize byt velice vyCerpavajici. Mame napad a je tfeba ho zhmotnit do

podoby, dle které bychom mohli projekt postupné implementovat. V této fazi je uz dilezité mit
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néjakou piedstavu. Neznamend, Ze pfi planovani projektu budeme schopni predvidat cely
prubéh implementace. Dulezité je, abychom méli alespon kostru celého projektu. Diky tomu

budeme schopni néjak zacit.

Stanovime si pevné cile. MUj cil je vytvoteni mobilni hry pro platformu android s incremental
zanrem. Hra by méla byt o zdi, kterou se hra¢ pokusi znicit dostupnymi nastroji. Hra¢ by mél
mit moznost dokoupeni dostupnych nastroju. Nastroje maji moznost byt vylepSeny a tim se
snizi ¢as na extrakci kamene anebo se zvysi sila nastroje. Dalsi funkcionalitou budou podzemi.
Podzemi se objevi po zniCeni n¢kolika vrstev zdi. V podzemi hra ptfedstavi hrdinu, kterého
muze hrac¢ vylepSovat. Hrdina bude mit nékolik dostupnych poli na vylepseni, jako je ttok a
obrana. Podzemi méa vice poschodi, kazdé poschodi disponuje sadou nepiatel. Kdyz hrdina

zdola podzemi, tak objevi novy myticky néstroj a ten se objevi v dostupnych nastrojich.

Kdyz uz méme stanoveny hlavni cile mtizeme ud¢lat i zacatecni grafické navrhy hry. Prevazné
je to jen pro predstavu, ale i to pak miize pomoci pfi implementaci. Zde jsem také prosel

nckolika navrhy.
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Obrazek 9 Plan grafického rozhrani hry

3.3 Implementace
Implementace projektu miiZze za¢it mnohem dfive, nez vilbec oteviete programovaci prostiedi.

Staci, kdyZ zacnete premyslet nad tim, jak chcete, aby VaSe aplikace ve vysledku vypadala a
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jakeé funkcionality budou K jeji tvorbé potieba. Jakou architekturu projektu zvolite? Jaké tidy
budete potiebovat? Nad timto miizete ptemyslet jesté pred zalozenim projektu a alespon Vam
to usnadni praci v pozd¢jsich ¢astech implementace. Také je velice dobré si zapisovat zajimave

funkcionality nebo vztahy mezi tfidami, které by mohli byt uzitecné ¢i dilezité.

Implementace bude také nasledovat programovaci paradigma objektoveé orientovaného
programovani (OOP). Toto paradigma se zamé&fuje na modelovani programu pomoci objektd,

které obsahuji data a metody. Metody manipuluji s daty.
Mezi hlavni koncepty objektové orientovaného programovani patii:
e Tridy a objekty, kde tfida je Sablona pro vytvareni objektt a objekt je konkrétni instance

ttidy

e Zapouzdieni umoziuje skryti vnitfniho stavu objektu. Také umoziiuje pouze ptistup

k datiim pouze prostfednictvim definovanych rozhrani (metod)

e Dédicnost umoziuje tiid€ zdédit vlastnosti a metody jiné tiidy. Dédici tiida se nazyva
potomek a dédéna tfida se nazyva rodi¢. Toto zabranuje zbyte¢nou replikaci kddu a

umoznuje znovu pouzit jiz existujici kod €1 hierarchii t¥id

e Polymorfismus umoziuje jednotlivym tfiddm poskytovat metody se stejnym ndzvem,
ale jinou implementaci. ZjednoduSuje se tak prace s rtznymi typy objektd pomoci

stejného rozhrani

3.3.1 ZaloZeni projektu
Uz pii zakladani nového projektu mame pied sebou par rozhodnuti, kterd musime ud¢lat.
Prvnim z nich je, jaky programovaci jazyk budeme pouzivat a druhym znich je, které

minimalni SDK si vybereme. Tteti rozhodnuti se tyka zvolené softwarové architektury.

Vybral jsem si programovaci jazyk Kotlin diky jeho jednoduchosti a citelnosti, jak jsem jiz

zminoval v pfedeslé kapitole.

vvvvvv

Kit je balicek zdrojovych koda a nastroji. Tento baliek umoziuje tvorbu aplikaci pro
platformu android. Jelikoz s postupem verzi novéjsich SDK jsou pfidavany i dilezité funkce,
jako jsou naptiklad nové notifikace ¢i biometrické ovéfeni, doporucuje se volit co nejvyssi

moznou verzi. To také zavisi o distribuci Android verzi v realném svété. Nasim ukolem tedy
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je, zvolit takovou verzi SDK, aby byla dostupna co nejvice lidem a taky aby méla co nejvice
potiebnych funkci.

Mobile & Tablet Android Version Market Share Czech Republic

an - Apr 2024

3.0
12.0 —| 15.89%

9.0 Pie

8.0 Oreo

7.0 Nougat |:I 1.25%

L

6.0 Marshmallow

Other l:. 1.7%
0% 24% 32% 40%
Save Chart Image (.png) Download Data (.csv) = Embed HTML <div id="mobile+tablet-android_version-CZ-monthly-202401-202404" wid

Obrazek 10 Distribuce Android verzi v Ceské republice [23]

Jako minimalni SDK se tedy doporucuje APl 26. To tedy odpovida systému Android 8. Jedna
se 0 verzi s dobrym pokryti dostupnych verzi, jak ¢eskym, tak i globalnim. V této verzi uz neni

tieba podporovat staré notifikace a jsou tam relativné nové bezpeénostni aktualizace. [24]

MNew Project
Empty Activity
Create a new empty activity with Jetpack Compose
Name My Application

Package name com.example.myapplication

Save location C:\Users\Likonias\AndroidStudioProj pplication2

Minimum SDK API 26 ("Oreo"; Android 8.0)

i Your app will run on approximately 93.7% of de

Build configuration language Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

Previous Cancel Finish

Obréazek 11 Ukdzka zaloZeni projektu v Android Studio
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Ve svém projektu jsem zvolil architekturu MVC. Jedna se o softwarovou architekturu, ktera

vznikla v 70. letech. D¢li se na tfi zakladni skupiny a tj. Model, View a Controller.

Model je jakysi zakladni kamen. Zahrnuje datové struktury, operace a logiku potiebnou k

manipulaci s daty.

View je to, co uzivatel vidi na obrazovce. Je zodpovédny za vizualni prezentaci dat a Casto
predstavuje grafické uzivatelské rozhrani (GUI). V nékterych ptipadech je mozné zobrazovani

na piikazovy radek.

Controller spojuje Model a View. Pfijimé vstupy od uzivatele, jako je naptiklad kliknuti na

tlacitko, a rozhoduje, jak reagovat. Poté aktualizuje Model a View podle toho, co se stalo. [25]

Projekt jsem si tedy rozd¢lil do tii balickt. Do kazdého balicku budu vkladat tvotené tfidy dle

jejich zafazeni.

3.3.2 Tvorba tiid
V této fazi mame pouze vytvorené prazdné balicky View, Model a Controller. Za¢neme tedy
postupné vytvaret kostru nasi hry dle planu projektu. Ukazeme si, jak vytvofit rizné typy tiid,

které jsem ve svém projektu pouzil.

Class je ttida, kterou kazdy z nas zname. Jedna o zékladni tfidu, kterd je dostupna ve vétSing
modernich programovacich prostiedich. V Kotlinu se inicializuje klicovym slovem Class.
Kli¢ové slovo nasleduje nazev tiidy a poté mtze byt v kulatych zavorkéach uveden konstruktor.
Télo tiidy ohranicuji sloZzené zavorky. Tato tfida neoslni svymi funkcionalitami a ani neurazi.

Tuto tfidu jsem pouzival, kdyz mi stacila zakladni struktura tfidy. [26]

Obrazek 12 Ukazka zakladni #7dy

Nejdiive si vysvétlime, jak funguji proménné v jazyce Kotlin. Kotlin rozdéluje proménné do
dvou hlavnich kategorii. Jedna se o proménné, které se oznacuji klicovymi slovy var a val.
Témto proménnym lze pfifadit typ, ale neni to podminkou. Ve vétsin€ piipadech tedy staci

vloZit hodnotu do proménnych a oni si sami pfifadi potiebny typ. Kotlin disponuje né€kolika
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zékladnimi typy. Cisla se déli dle typu na Byte, Short, Int a Long pro cel4 &isla. Pro desetinna
Cisla jsou tu typy Float a Double. Mezi dalsi typy patii Boolean, Char, String a Array. [27]

Proménna s kli¢ovym slovem val je neménna proménna. To znamena, ze s ni nelze nikterak
manipulovat za béhu programu. Val se pouziva na hodnoty, které nejsou tfeba ménit. Proménna
s klicovym slovem var Ize manipulovat za béhu programu. Tyto hodnoty Ize ménit a jinak

S nimi pracovat.

V praxi je doporuc¢eno pouzivat kli¢ové slovo val pfi inicializaci proménnych, pokud jejich
hodnota bude pravdépodobné neménnd po celou dobu zivotnosti proménné. Naopak, klicové
slovo var by se mé¢lo pouzivat pouze tehdy, kdyz je znamo, ze hodnota proménné bude ménéna
béhem béhu programu. Takovymto pristupem lze zvysit bezpecnost a Citelnost kodu a

minimalizovat riziko nechténych zmén hodnot.

Podobné jako proménné, funkce jsou klicovou soucéasti jazyka Kotlin a umoziuji
programatorim strukturovat sviij kod do opakované pouzitelnych ¢asti, coz zlepsuje Citelnost
a udrzbu kodu. Funkce mohou ¢i nemusi mit ndvratovou hodnotu. Funkce se inicializuje
klicovym slovem fun. Dal nasleduje pojmenovani funkce a jako pfi tfidé maze byt konstruktor.

Po konstruktoru Ize nastavit navratovou hodnotu funkce. [28]

tickWall(stonesPerSecond : Double) : Int {

¢Shell()

.toInt()

Obrazek 13 Ukéazka funkce s navratovou hodnotou

Jedna z prvnich véci, kterou jsem se ve svém projektu rozhodl vytvofit byla tfida Wall. Tato
ttida bude mit nékolik proménnych, které budou hlidat Zivoty, pocet vrstev a neménnou

proménnou nNa Nasobky zvySovani zivota.
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Obréazek 14 Ukdzka zdkladni tiidy

Dalsi tfida, kterou si zde piipravime tak se jmenuje Data Class. Tato tfida je pomérné specialni,
jelikoz automaticky vytvaii metody equals, hashCode, toString a copy. Tyto metody se
vytvateji pouze k proménnym, které jsou uvedeny v hlavnim konstruktoru tfidy. Proménné
Vv hlavnim konstruktoru se také stavaji proménnymi tfidy. Hlavni konstruktor tfidy je ten, ktery

je definovan pii deklaraci tridy. [29]

Data Class je tfida, kterou jsem ptevazné pouzival ve svém projektu. Tato tfida velice usnadiuje
tvorbu tiid a jejich proménnych. Zde je ukazka tfidy, kterou jsem tvofil v balicku Characters.

Tato tiida slouzi k udrzovani dat ohledné Utoku postavy.

Obrazek 15 Ukdzka tiidy Data Class
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Abstraktni tfida v Kotlinu se tvofi klicovym slovem Abstract Class. Jedna se o tiidu, které
slouzi jako zéklad pro dalsi t¥idy, které ji dédi. Tato tfida nemuze byt pouzita jako samostatna
instance tfidy. V abstraktni tfidé mohou byt pfedepsané proménné a metody. Tyto metody a
proménné mohou byt také abstraktni. Inicializace metod a proménnych Vv abstraktni t¥idé se
pouziva v ptipadé, kdy chceme docilit stejnych hodnot proménnych nebo stejného chovani
metod ve vSech odvozenych tfidach. Kdyz je metoda nebo proménna deklarovana jako
abstraktni, je tfeba ji implementovat v odvozenych tfidach. To umoziuje kazdému potomkovi

vytvorit vlastni implementaci téchto hodnot. [26]

Ve svém projektu pouzivam jen jednu abstraktni tfidu Character. Tuto tfidu pouzivam pro
vytvoreni zakladnich vlastnosti postavy. Tato tiida v sobé ma mnoho metod, které se zaobiraji
logikou Gtoku a obrany. T¥ida obsahuje neménné proménné a abstraktni proménné, které se
inicializuji v potomkovi. Tuto tfidu déli v mém projektu dvé dalsi téidy a tj. Enemy a Player.

Obe¢ tFidy inicializuji abstraktni proménné v hlavnim konstruktoru.

: Double) : Double {

Obrazek 16 Abstrakini tiida Character, bez implementace funkci
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Obrazek 17 Ukdzka dédeni tiidy Enemy
Dalsi téida, kterou ve svém projektu pouzivam je Enum Class. Jedna se o specialni datovy typ,
ktery reprezentuje pevné definovany seznam hodnot. Tyto hodnoty mohou byt definovany

samostatné anebo mohou mit i své vlastni hodnoty. [30]

Ja pouzivam tuto tfidu pro drzeni hodnot své vlastni mény, ktera se jmenuje CurrencyEnum.
V konstruktoru mam dvé proménné. Prvni proménna ma v sob¢ hodnotu dané mény a v druhé

proménné se nachazi $ance na objeveni dané mény.

Obrazek 18 Ukdzka tiidy CurrencyEnum

Object je posledni z typu tfid, které jsem ve svém projektu pouzival. Object mlize znamenat
mnoho véci v jazyce Kotlin. Ja pouzivam Object jako Singleton, ktery uchovava hodnotu hry.
Singleton je nadvrhovy vzor v softwarovém inzenyrstvi, ktery je pouzivan k omezeni instanci
urcité ttidy na jediny objekt. Jeho hlavnim ucelem je zajistit, aby méla tfida pouze jednu instanci

a poskytuje globalni bod ptistupu k této instanci.
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Obrazek 19 Ukdzka pouziti Object jako Singleton
Za pomoci téchto t¥id jsem byl schopen poskladat kompletni kostru mé hry. V balicku
Controller mam tii zékladni tfidy, které se spojuji vSechny tfidy z balicku Model. V balicku
Controller se nachazi tfida Dungeons, Tools a Game. Zde si ted’ pfedstavime UML diagramy
téchto tiid a tim ziskate lepsi piedstavu o struktuie mé mobilni hry. Jedna se 0 zjednodusené

UML diagramy.

@ Tools

o context: Context

o toolsPathName: String
o tools: MutableList
odb

o docRef

o Tools(context: Context)

o loadTools()

e saveTools()

o getTool(toolld: Int): Tool

e upgrade(toolld: Int)

e add(toolld: Int)

o discover(toolld: Int)

o researchltoolld: Int)

@ getSPS(): Double

o getActiveToolsCount(): Int
o getTools(): Mutablelist

@ getToolsDiscovered(): MutableList

1

0.#
@ Tool
oid: Int

o name: String
o miningPower: Double

o timeToMine: Double

o cost: Double

o upgradeCost: Currency

o researchCost: Int

o baseCost: Double

o level: Int

o count; Int

oisDiscovered: Boolean

o isResearched: Boolean

o baseMiningPower: Double

e addTool()

o upgrade()

o getTimeToMineFormated(): Double
@ getMiningPowerFormated(): Double
@ isOwned(): Boolean

m upgradeCurrencyCost()

m upgradeTime()

m upgradePower()

m upgradeAll()

Obréazek 20 UML diagram tiidy Tools
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© Dungeons
@ Character o context: Context
o dungecnsPathName: String
name: String? o dungeons: MutableList<Dungeon=
health: Double odb
attack: Attack o docRef
defense: Defense o player: Player
currentHealth; Double = 0.0 o currentEnemy: Enemy
o defenseThreshold: Double = 80.0 o currentDungeon: Dungeon
o criticalMultiplier: Double = 1.5 o dungeonsTimerSeconds: Int
S ::podr;g :\né =100 o Dungeons(context: Context)
' o attackTimerZero(): Boolean
o isDead(): Boolean o initializePlayer(playerName: String): void
o attack(character: Character): Double o selectCurrentDungeon(dungeonid: Int): void
o resetHealth() o playerAttack(): Double
m calculateDefensePercentage(character: Character): Defense o enemyAttack(): Double
= calculateluckPercentage(): Double o discoverhext(): void
alculateAttackTrue(character: Character): Attack o isAnyDiscovered(): Boolean
isCritical(luck: Int): Boolean e getCurrentEnemyid(): Int
m ruleOfThree(a: Double, b: Double, c: Double): Double o getDiscoveredDungeons(): Mutablelist<Dungeon>
m loadDungeons(): void
m saveDungeons(): void

contains
0.%

© Dungecn

o id: Int

o enemies: Mutablelist<Enemy>
o name: String

o description: String

o IsDiscovered: Boolean

o Dungeon(id: Int, enemies: Mutablelist<Enemy=, name: String, description: String)
® getCurrentEnemy(): Enemy?

ontains

© Player
o name: String?
o health: Double = 100.0
o attack: Attack
o defense: Defense 0
o healthmultiplier: Double
o levelUpPoints: Int © Enemy
o levelupCostMultiplier: Double
o baseHealth: Double o id: Int
o baselevelUpCost: Int o name: String?
o currentHealth: Double o health: Double
o level: Int o attack: Attack
o levelUpCost: Int o defense: Defense
o pointsToSpend: Int o currentHealth: Double
: ‘Pelsgleijrgﬂ”alrcgizdstrmg?, health: Double = 100.0, attack: Attack = Attack(l, 1, 1), defense: Defense = Defense(1, 1)) J/ Define attributes and methods of Enermy class
e canUpdate(): boolean o Enemy(id: Int, name: String?, health: Double, attack: Attack, defense: Defense)

e updateHealth(): void

o updateAD(): void

o updateAP(): void

e updateArmor(): void

e updateMagicResist(): void
o updateLuck(): void

o usePoint(): void

© Aftack

attackDmag: Int
abilityPower: Int
luck: Int

o attackDmg: Int
o abiltyPower: Int
o luck: Int

{constructor} +Attack{attackDmg: Int, abilityPower: Int, luck: Int)
o Aftack{attackDmg: Int, abilityPower: Int, luck: Int)

© Defense

armor: Int
magicResist: Int

o armor: Int
o magicResist: Int

{constructor} +Defenselarmor: Int, magicResist: Int)
o Defense(armor: Int, magicResist: Int)

Obrazek 21 UML diagram tiidy Dungeons
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© Game

o context: Context

o account: Account

o tools: Tools

o dungeons: Dungeons

o wall: wall

o wallet: wallet

o currencyWallet: CurrencyWallet
o itemsForDiscoveryValue: Int

o dungeonThresholdShells: Int
o unlockitemFromEnemyid: Int

o toolHasBeenDiscovered: Boolean
o db: FirebaseFirestore

o docRef: CollectionReference

o backgroudwallTick: job

o gameSaving: Job

@ CurrencyEnum

o initializeHeroName(heroName: String): void
o levelupPlayer(): Boolean ©T00‘5
o updatePlayerAd(): Boolean E—

o updatePlayerAp(): Boolean

o updatePlayerArmor(): Boolean

o updatePlayerMagicResist(): Boolean
o updatePlayerLuck(): Boolean

o addTool(toolld: Int): void

o researchTool(toolid: Int): Boolean

o dungeonPlayerAttack(): Double

o dungeonEnemyAttack(): Double

o discoverTool(dungeonid: Int): void

o upgradeTool(toolld: Int): void

o searchThroughStones(stones: Int): Boolean
o purchaseBronze(count: Int): Boolean
o purchasesSilver(count: Int): Boolean
o purchaseGold(count: Int): Boolean

m checklifDungeonisDiscovered(): void
o setGoogleld(googleld: String?): void
o loadGame(): void

o saveGame(): void

@© wal

BRONZE(1000, 0.1),
SILVER(15000, 0.01),
GOLD(300000, 0.001)

@ CurrencyWallet

(© Account

o health: Double
o shells: Int

o villageName: String?
o heroName: String?

o healthMultiplier: Double
o healthBase: Double

o gameOver: Boolean

@ Wallet

o zero: Int
o currencies: MutableMap< CurrencyEnum, Int>

o balance: Double

e Wallet()
e buy(cost: Double): Boolean

o googleld: String?

m breakshell(): void

o tickwall(stonesPersSecond: Double): Int
o getCurrentHealth(): Double

m healthUpdate(): Double

e deposit(amount: Double): Double
o getBalanceFormated(): String
@ isEnoughBalance(amount: Double): Boolean

Obréazek 22 UML diagram tiidy Game

3.3.3 Komunikace s Firebase

o CurrencyWwallet()

o deposit{currency: Currency): void

o buylcost: Currency): Boolean

o searchThroughStone(stones: Int): void
o isEnoughBalance(cost: Currency): Boolean
o getGold(): Int

o getSilver(): Int

o getBronzel): Int

o getGoldvalue(): Int

o getSilvervalue(): Int

o getBronzevalue(): Int

@Currency

o gold: Int
o silver: Int
o bronze: Int

Jak jsem jiz zminoval pii piedstavovani technologii, Firebase je integrovan v programovacim

prostfedi Android Studio. J4 jsem vyuZil konkrétné dvou funkcionalit, které Firebase nabizi.

Jednd se o Authentication a Firestore Database.

Nejdiive musime zalozit Firebase projekt v jeho konzoli. Tato konzole je dostupna ve webovém

prohlizeéi. Pfi zaklani projektu musime nas projekt pojmenovat a nastavime Google Analytics.

Kazda ztéchto funkcionalit se musi individualné nastavit. V Android Studiu je zalozka

nastroju, kde se Firebase nachazi. Po kliknuti na tento nastroj se zobrazi Firebase a s ni i vypis

dostupnych funkcionalit.
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h Firebase

Fire

Q Analytics
M

~ mm Authentication

E Realtime Database

- P2 Cloud Firestore

@ Firebase ML
E

&, Crashiytics

Obrazek 23 Firebase v Android Studiu

Zalozka Firebase vSe vysvétli ohledné vybrané funkcionality a navede uzivatele k jeji
implementaci. Prvni musi uzivatel propojit Android Studio se svym Firebase t¢tem. Nasledné
musite pfidat dané SDK do vaseho projektu. VSechny verze potiebnych SDK jsou predem
vyplnéné a staci jen potvrdit zmény. Jako posledni krok zbyva piidat SHA-1 otisk vasi aplikace
do projektu na Firebase.
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Authenticate using Google

et your users authenticate with Fireb; ing their Google Accounts

Connect your app to Firebase

Connect to Firebase

Add the Firebase Authentication SDK to your app
Add the Fi uthentication 0 your app

NOTE: After adding the SDK, here are some other helpful configurations to con

e Do you want an easier way to manage library versions?
You can use the to manage your Firel ure that your app ing compatible librar

Complete your set up in the Firebase console

HA-1 fingerprint. You can do this in your in the Firel sole. Refer to for details on how to get your
, you need to enable it for your Fire| ect. Enable Google in the tab of the Fireb Authentication section of the Firebase console

Integrate Google sign-in into your app

Integrate Google One Tap sign-i p win e steps on the page. When you configure th object, call

You must nt ID to the s 1 method. To find the OAuth 2.0 client ID:

Add the Firebase Authentication to your app

Performing this action will make the following chang o your project

build.gradle (project-level)

Gradle plugin:

Accept Changes Cancel

Obrazek 25 Ukazka Authentication SDK

Po téchto krocich jsme piipraveni na implementaci ovéfovani v naSem projektu. Ve svém
projektu pouzivam jiz pfedem vytvotenou a doporuc¢ovanou verzi kodu ovéieni pro Kotlin.
Jedna se jiz o piedpiipravenou tfidu a na nas zbyva jeji zakomponovani do projektu. V mém

projektu se nachazi v balicku Controller a nazyva se GoogleSignlIn. [31]

V konzoli Firebase ve webovém prohliZeci v zalozce Authentication se nachdzi vSechny data
ohledné uzivatelt, kteti se ptihlasili do aplikace. Hlavni Udaje, které zalozka uchovava jsou

email uzivatele a jeho unikatni User UID.
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¥ Firebase [——

roectoveniew 73 AUthentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings % Extensions

Q_ search by email a ne number, or user UID

_ Created
% Authentication

Obrézek 26 Ukdzka Firebase Authentication zalozky

Firestore Database je dalsi technologie, kterou ve svém projektu pouzivam. Podobn¢ jako u
Authentication, je tieba nejdiive piidat do naseho projektu Cloud Firestore SDK a déle nastavit

dle instrukci.

Add the Cloud Firestore SDK to your app

Performing this action will make the following changes to your project.

build.gradle (project-level)

Add ru to include the ( e Services Gradle plugin:
cl ath

app/build.gradle

Apply th ices Gradle plugin:
appl

Add the library yendency:
implementa

Accept Changes Cancel

Obrazek 27 Ukéazka Cloud Firestore SDK

Znovu si musime oteviit Firebase v prohlizeci. U Firestore Database musime nejdiive zalozit
kolekci, do které budeme chtit ukladat data. Zde si urcite jeji unikatni ID. Déle Vas Firebase
donuti vytvofit prvni dokument v kolekci. Ja jsem dokument pojmenoval null. Jakmile mame

zalozenou kolekei, uz s ni miizeme pracovat v Android Studiu.
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Firebase WallProject

Cloud Firestore Add database

Data  Rules Indexes  Usage | % Extensions

e Protect your Cloud Firestore resources from abuse, such as billing fraud or phishing  Configure App Check

Firestore Database
~ Authentication Panel view Query builder
App Check

oo A > userdata > hZGDKIXUCYWO.. & More in Google Cloud v

Build R (defaul)

Start collection
Release & Monitor * s ¢

base hZGDkiXUCyWBxiHCEH7CeIDeLvk1

Analytics
userData null

B GDKIXUCYWOXIHCEH7CelDeLvk1" heroName™:", villageN
es”('GOLD"0;'SILVER":0;BRONZE"
i All products
something truly suspicious
{'abilityPower*:20;"attackD

seThreshold

Obrazek 28 Ukdzka Cloud Firestore zdloZky
V Android Studiu musime nejdiive navazat spojeni s databazi. Poté se napojime na kolekci, do
které chceme data ptidavat. Data se do databaze predavaji za pomoci hash mapy. Nasledné

ukladame data do databaze pod unikatnim User UID, které jsme ziskali diky Authentication.

Obréazek 29 Ukazka implementace ukladani herni instance

3.3.4 Grafika
Grafika aplikace mize byt velice individualni. Ja preferuji vystiznost a jednoduchost, a to se
tedy odrazi v mé implementaci. V Android Studiu se ke grafickému zobrazeni pouzivaji

aktivity. Jedna se o tiidy, které dédi ze tfidy AppCompatActivity. Pti vytvoreni nové aktivity
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se také vytvoii XML, které odpovida nové vytvoiené téidé. Toto XML se nachazi v balicku
layout, ktery se nachazi v bali¢ku res. Bali¢ek res obsahuje zakladni zdroje pro mobilni aplikaci.

V tomto bali¢ku také mizeme najit fonty, obrazky, hodnoty, mipmapy a motivy.

Svoji aktivitu si nejdiive tedy navrhneme v XML souboru. XML soubor lze v Android Studiu
upravovat dvéma zpusoby. Prvni z nich je ¢isté programatorsky a druhy z nich je ¢isté graficky.

Dobr¢ je tyto zplisoby kombinovat.

straintlayout xmlns:a

Obrazek 30 Ukézka activity_default_screen.xml
Zde si ptidame komponenty, které v dané aktivité potfebujeme a nastavime jejich umisténi. Je
velice dualezité dbat na to, aby umisténi davalo smysl i pfi otoCeni zafizeni. V n€kterych

pfipadech je 1 nutné rozd¢lit implementaci rozloZeni na vysku a Sitku.

Poté co mame vytvoieny XML soubor se miizeme vénovat implementaci jeho View tfidy. V mé
aplikaci pouzivam technologie data binding. Tuto funkcionalitu je nejdfive tieba povolit

v build.gradle.kts. Jedna se o piistup ke komponentam v XML souboru za pomoci jejich 1D.

buildFeatures

y

Obréazek 31 Povoleni data binding
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Ted mizeme koneéné zadit se spojovanim grafické a praktické Casti. Pies binding ziskdme
ptistup k dané¢ komponenté a nasledné¢ s ni mizeme pracovat. V této fazi také vyuzivam

singletonu GameSingleton a spojuji instanci hry s pohledem.

Obrazek 32 Ukdzka pouZiti data binding

Ve svém projektu pouzivam vektorové obrazky, jelikoZ vypadaji na vSech zafizenich stejné.
snazvem Recraft. Recraft se zaméfuje na generovani obrazkt vSech druhid. J& jsem tedy
generoval vektorové obrazky, které byly pouze obrysy. Obrazky jsem nasledné vybarvoval za
pomoci Inkscape. Inkscape je open-source software, ktery se zaméfuje na upravu vektorovych

obrazku.

3.3.5 Zajimavé funkcionality
V této ¢asti bych chtél pfedstavit par zajimavych funkcionalit, které jsem b&hem programovani

vyuzil anebo to mohou byt utrzky kédu, které mi ptijdou piinosné.

Jelikoz cela hra je zaloZena na Case, je daleZité toto zakomponovat do implementace. Ve své
aplikaci pouzivam Coroutines. Jedna se 0 nastroj pro asynchronni programovani. Asynchronni
programovani je programovaci paradigma, které umoznuje spusténi nékolika raznych ukold

V jeden ¢as. Tyto ukoly se pak navzajem neovliviiuji a mohou bézet paralelné. [32]
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Pti prvnim spusténi hry se ve tfidé Game spousti dva typy Coroutines. Prvni fidi cely tok hry,
tedy niceni zdi za pomoci v§ech dostupnych nastroji. Tato obnova se provadi kazdou sekundu.
Druhy se stard o pravidelné ukladani hry v ¢asovém intervalu jedné minuty. V hie je tedy

nejmensi herni Casova odezva stanovena na jednu sekundu.

Obrazek 33 Ukéazka Coroutines

v

Coroutines jsou pouzivany napfic celym projektem, at’ uz se jedné o obnovu herniho prostiedi

¢i animaci Gtokd v podzemich.

Dalsi technologii, kterou jsem vyuzil ve svém programovani je pievod objektti na jejich JSON
podobu a naopak. Toto jsem vyuzival pfevazné pti ukladani a na¢itani stavu hry. K tomuto jsem

vyuzival externi knihovnu Gson.
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Obrazek 34 Pouziti knihovny GSon
Herni data jsem také ukladal na zatfizeni. Kdyz neni uzivatel ptihlasen do aplikace, je to jediné
misto, kde se hra uklada. Kdyz se uzivatel pfihlasi a zjisti se, Ze uz tuto hru hral v minulosti,

tak se nahraje stara ulozena data.

Obrazek 35 Ukéazka lokalniho ukladani

3.4 Ladéni hratelnosti

Pti ladéni hratelnosti jsem se piedev§im soustiedil na plynulost hry a jejiho postupu. Obcas
bylo velice slozité upravovat tyto hodnoty. Jednalo se pifevazné€ o ceny nastrojii. Mym cilem
bylo, aby hra¢ nemusel zbyte¢né dlouho ¢ekat na zakoupeni dal§iho nastroje. Na druhou stranu
to nemohlo byt zase pfili§ lehké. To by pak mohlo hru rozbit. Musel jsem také vzit v Uvahu

moznost vylepSeni nastroji. Véfim, Ze hra je v této fazi hratelna a zajimava.

Déle jsem se také musel zabyvat podzemimi a nastaveni hodnot nepiatel. Toto se také odvijelo
od dostupnych surovin v ¢ase, kdy se podzemi odemknou. Zde jsem hledal pfiméfenou cenu
vylepseni hrdiny a pifijemnému postupu v kontextu nepiatel. Nakonec jsem se rozhodl, ze

napiiklad prvni nepfitel druhého podzemi neni siln€j$i nez konecny nepfitel prvniho podzemi.

Plynulost kupovani nastroji byl dal§i problém, na ktery jsem narazil. Jelikoz celd hra bézi
Vv intervalu jedné sekundy, kupovani nastroji bylo krkolomné a vizualné nehezkeé. Toto jsem se
rozhodl vyfesit za pouziti asynchronniho programovani a nastavil jsem obnovu dat na 100

milisekund.
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3.5 Testovani
Testeti mé aplikace byli rodinny ptislusnici a pratelé. Vysvétlil jsem jim zakladni principy hry
anasledné jsem je nechal hru hrét. Plynulost a navaznost hernich tkont byly velké plus. Néktefi

hré&¢i u hry vydrzeli i ptes par hodin.

Pii testovani jsem sice narazil na par chyb, ale tyto chyby nebyly sloZité na opraveni. Aplikace

méla kladné ohlasy vSech zucastnénych.
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ZAVER
Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit mobilni hru, kterd bude odpovidat hernimu
zanru incremental. Tato prace také slouzi jako ptirucka pro zac¢inajiciho programatora, ktery by

se chtél vénovat vyvoji mobilnich her.

V resersi jsme se podivali na hry s Zanrem incremental. Podivali jsme se na jejich silné stranky
a opakujici se motivy. Predstavili jsme si hry jak na pocitace, tak i na mobilni telefony. Jejich

spole¢né rysy maji mnoho podob.

Piedstavili jsme si vSechny technologie, které jsem k vyvoji své mobilni hry potteboval. V mém
projektu jsem jako vyvojové prostiedi zvolil Android Studio s programovacim jazykem Kotlin.
Na pievod JSON soubori jsem pouzil externi knihovnu Gson. Firebase umoznil uzivatelim
ptihlaSeni pomoci Google Authentication a ukladani JSON soubor do Firestore Database.
V jakémkoliv projektu nesmi chybét verzovani a ja jsem vyuzil GitHub. Na tvorbu grafickych

prvki jsem pouzil nové Al Recraft.

V mobilni aplikaci jsem se vénoval popisu mé mobilni hry. Jedna se o podrobné postupy.
Popisuji, jak jsem se dostal od napadu az k finalni verzi mobilni hry. Od napadu jsme schopni
vytvofit prvni plan naseho projektu. Jakmile je plan projektu ve formé, se kterou jsme spokojeni
mizeme zacit s implementaci. Zde si ukazeme, jak zalozit projekt. Vytvofime prvni téidy a
Z nich se pokusime vytvoftit kostru projektu. Na tuto kostru mizeme postupné piidavat zbytek
planovanych tiid a funkcionalit. Ukazeme si implementaci Firebase a zajimavé funkcionality.

Na zavér popisu ladéni hratelnosti a jaké testovani jsem zvolil.

V budoucnu bych velice rad implementoval pokra¢ovani hry po dokonceni. Tim bych chtél
rozsitit zaklady hry a také prodlouzil jeji Zivotnost z hraéského pohledu. S tim by bylo dobré
také rozsifit dostupné nastroje. Také bych rad piidal dalsi nepiatele v podzemich po zabiti
kone¢ného nepfitele. DalSim moznym rozsifenim by mohlo byt manualni prace s uloZenymi

daty. Tedy schopnost nacitat libovolna data a také schopnost ulozit si vlastni progres.
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