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Kapitola 1

Uvod a cil bakalaiské prace

1.1 Cil prace

Téma bakalarské prace ,,Vyvoj mobilni aplikace a jeji publikovani v internetovém
obchodé* se snazi priblizit faze vyvoje mobilni aplikace od konceptu, pfes samotny

vyvoj aplikace, az po publikovani v samotném internetovém obchodé.

Préce provede ¢tenare vybérem frameworku a vyvojem aplikace pro mobilni ope-
racni systém 10S, konkrétné pro iOS 7 od spole¢nosti Apple. Vyvoj je provadén v IDE
Xcode téze spolecnosti. K vyvoji aplikace, konkrétné 2D hry je pouzit framework
Sprite Kit, ktery slouzi k tvoreni 2D her pro opera¢ni systém iOS7 a vyse, a ktery
spole¢nost predstavila poprvé pravé s vydanim systému iOS 7. Vysledné hra je pu-
blikovana v App Store, internetovém obchodé s aplikacemi pro zafizeni s opera¢nim

systémem i0S.

Soucasti prace jsou zajimavé rady k Feseni ruznych nedostatki pii vyvoji a ke
zkvalitnéni prace. PTi tvorbé samotné hry byly zapotiebi i rozsahlejsi grafické prace,
o kterych se ¢tenaf také docte. V celé praci se objevuji prikazy objektové orientova-
ného programovaciho jazyka Objective-C, ktery je téméf vyhradné pouzivan praveé

k vyvoji pro opera¢ni systémy iOS a Mac OS.
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1.2 Predmluva

Zacatek prace se zabyva popisem zafizeni, opera¢niho systému a frameworki na
vyvoj 2D her pro iOS. Je zde popsana obecné terminologie a detailné je pfedstaven

framework Sprite Kit.

Metodika prace se jiz vénuje vSem fazim samotné tvorby 2D hry za pouziti Sprite
Kitu i IDE Xcode. Ke konci je ¢tenar seznamen s piipravou hotové aplikace pro vy-
staveni v App Storu, se schvalovacim procesem a nasledné je mu priblizeno prostiedi

pro spravu aplikaci iTunes Connect se statistikami a verzemi vydané hry.

1.3 Uvod do iOS

Mobilni opera¢ni systém iOS (diive iPhone OS) je operaéni systém vyvijeny a distri-
buovany firmou Apple Inc., na v8echna mobilni zafizeni znacky Apple. Piivodné byl
systém predstaven a urcen pouze pro chytré telefony iPhone, ale postupem casu se
systém vyvinul v plnohodnotny mobilni opera¢ni systém pro vSechna mobilni zaii-
zeni znacky Apple. Od zari 2007 pro multimedialni pfehrava¢ iPod Touch, od ledna
2010 pro tablety iPad, od zafri 2010 pro digitalni mediélni ptijima¢ Apple TV a od
listopadu 2012 pro iPad Mini. S postupem ¢asu, jak se objevovala nova a aktualizo-
vala stavajici zafizeni se aktualizoval i samotny iOS. Celou hlavni verzi aktualizuje
Apple zpravidla pii vydani nového chytrého telefonu iPhone jednou za rok[l] V sou-
¢asné dobé je i0S 7 pouzivany na vice nez 82% vsech zpusobilych zafizeni (iClarified,

2014).

Béhem psani této prace je aktudlni verze iOS 7.1, ktera byla vydana 10. biezna
2014. 7Z trojice nejvyznamnéjSich mobilnich operac¢nich systémi, mezi které patii
jesté Android OS a Windows Phone OS je platforma iOS jako jedind uzaviena, spo-
le¢nost Apple ji tedy nenabizi ostatnim vyrobcim hardwaru. To umoziuje Applu
maximalné vyuzit potencial celého opera¢niho systému na zafizenich, které Apple
sam produkuje. Systém iOS je diky tomu maximalné konzistentni a optimalizovany

praveé pro konkrétni hardware. Diky své uzavienosti je iOS povazovan za nejvice kon-

0S5 na i0OS 6 v zaii 2012, i0OS 6 na iOS 7 v zaff 2013.
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zistentni mobilni opera¢ni systém na trhu. Navic pravé ve verzi i0OS 7 doslo k velké
grafické zméné celého uzivatelského prostredi, kdy systém upustil od klasického so-
fistikovanéjsiho designu a skeuomorphismu a presel k takzvanému plochému designu

a minimalismu.

Uzivatelské rozhrani je pritom stéle zalozeno na bazi prfimé manipulace za pouziti
multi-dotykovych gest a je tvoreno posuvniky, tlac¢itky a pfepinaci. Jako gesta se
nejcastéji pouzivaji poklepani, tahnuti nebo pfiblizeni/oddaleni prsti v navaznosti

na konkrétni kontext (Mark a LaMarche, [2010).

Aplikace vydané pro iOS jsou psané prevazné v jazyce Objective-C nebo C a vy-
voj probiha prevazné ve vyvojovém prostiedi Xcode, ktery je dodavan piimo spo-

le¢nosti Apple a je dostupny pouze pro operacni systém Mac OS, taktéz od Applu.

Hotovou aplikace 1ze legalné a oficialné dostat na zafizeni pouze s od Applu
podepsanym certifikitem, ktery vam spole¢nost udéli mimo jiné pouze pokud jste
registrovany vyvojar, coz obnasi poplatek 99 USD /rok. Pokud chce navic vyvojar
publikovat svou aplikaci v obchodé App Store, musi ji napfed nechat projit schva-
lovacim procesem, na jehoz konci ji Apple schvali nebo zamitne. Apple je zkratka
v tomto pripadé velmi striktni a snazi se tak chranit svoji platformu pred problé-

movymi aplikacemi se skodlivym kédem (Pilone a Pilone, [2010).
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Prehled zarizeni pro systém 10S

2.1 1Phone

Je tzv. chytry telefon, ktery v sobé spojuje funkce mobilntho telefonu a kapesniho
pocitace. Uzivatel iPhone ovladad pomoci multi-dotykového displeje, jehoz soucasti
je i virtualni klavesnice. K internetu se lze pripojit pres WI-FI nebo pfes mobilni sité
pomoci GPRS, EDGE, 3G, 4G nebo tfeba v soucasnosti nejrychlejsi LTE technologii
(Apple, [20144a). Telefon je vybaven opera¢nim systémem iOS, ktery jiz nejnutnéjsi
aplikace jako jsou telefon, mail, prohlize¢, zpréavy, iPod (hudebni piehravac), fotoa-

parat, kalendar, pocasi, kalkulacka apod. obsahuje.

Obrazek 2.1: Vsechny telefony iPhone sefazené podle data vyddni

iPhone iPhone 3G iPhone 3GS iPhone 4 iPhone 48 iPhone 5 iPhone 5C iPhone 58

Krom toho Apple v bfeznu 2008 pfedstavil iPhone SDK, ktera umoznila tfetim
stranam zacit vyvijet nativni aplikace a publikovat je v App Storu, coz je ¢ast

internetového obchodu iTunes Store vyhrazena pravé aplikacim.
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2.1.1 Displej a rozliSeni

Ve vsech iPhonech, potazmo vSech dotykovych zafizenich od Applu najdeme displeje
kapacitni, neni tedy nutno na displej vyvijet tlak a psani je mozné pouhymi biisky

prstu (Wilson, 2007).

Displej mél od puvodniho iPhonu az po iPhone 3GS 3,5 palcovy displej s rozli-
Senim 320x480 pixeli, pfi poméru stran 3:2 (viz obrazek . Po ném prisla velka
revoluce v podobé tzv. retina displeje, coz je displej u kterého uzivatel neni schopen
rozeznat jednotlivé pixely. Toho Apple docilil zdvojnasobenim poctu pixeli a novy
iPhone 4 tak mél stejnou tuhlopricku 3,5 palce a stejny pomér stran tedy 3:2 jako
jeho predchidci, ale rozliSeni se zvysilo na 640x960 pixela (viz tabulka .

Tabulka 2.1: Prehled zdkladnich parametri iPhone displeji

Model iPhone iPhone 3G iPhone 3GS iPhone 4 iPhone 4S iPhone 5 iPhone 5C iPhone 5S
I};ﬁg‘fﬁ“ 320x480 320x480 320x480 640x960 640x960 640x1136 640x1136 640x1136
Pomér 3:2 3:2 3:2 3:2 3:2 16:9 16:9 16:9
stran
Uhlopricka 3,5" 35" 35" 35" 35" 4n 4 4

Dalsi model iPhone 4S si zachoval stejné hodnoty a dalsi vyrazna zména nastala
az s prichodem nového modelu. Tim byl iPhone 5, ktery si naopak ponechal hustotu
pixelii, konkrétné 326 ppi, ale zvétsil svou thlopticku na 4 palce s pomérem stran
16:9 a s rozliSenim 640x1136 pixelu. Zatim posledni iPhone 5C a iPhone 5S, vydané

ke stejnému datu tyto proporce zachovavaji.

2.1.2 Télo zarizeni

tzv. home button, tedy tlac¢itko domt, kterym se uzivatel vraci na hlavni obrazov-
ku, minimalizuje aplikace, vyvolava oteviené aplikace nebo spousti Siri (inteligentni
osobni asistent). Tlac¢itko v sobé navic od iPhonu 58 skryva ¢tecku otiski prsta vyu-
zivanou predevsim k odemykani iPhonu a k pfihlasovani k uzivatelovo dalsim u¢ttim

jako nadhrada za vypisovani hesla z virtualni klavesnice.

Dalsimi tlacitky jsou dvé tlac¢itka na ovladani hlasitosti a tlacitko na uspani nebo
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vypnuti iPhonu. Jesté se na iPhonu vyskytuje uz od ptuvodni verze dvoupolohovy

prepinac¢ hlasitého a tichého rezimu.

2.1.3 Senzory

V iPhonu najdeme celou fadu senzorii. Akcelerometr k pfepinéni zobrazeni na vysku
nebo na sitku, magnetometr, gyroskop, proximity senzor nebo senzor dopadajiciho
svétla, ktery reguluje jas displeje. Jak jiz bylo zminéno vyse, s pfichodem iPhone 5S

pribyl senzor otisku prstu.

2.1.4 Procesor a paméti

Co se vykonu tyce, je procesor asi nejvice obménovanou ¢asti celého pristroje.
V iPhonu4, ktery je stale povazovany za nejvice revolu¢ni ze vsSech modelid, byl
poprvé pouzit Applem navrZzeny procesor s oznac¢enim Apple A4 taktovanym na
800 MHz. Nasledovan procesory Apple A5 (800 MHz, dvoujadrovy) v iPhone 4S, Ap-
ple A6 (1,3 GHz, dvoujadrovy) v iPhone5/5C a zatim posledni procesor pouZity
v iPhone 5S je Apple A7, ktery méa oproti predchuidci jako prvni mobilni procesor na
svété 64-bitovou architekturu (Souppouris, 2013).

Opera¢ni pamét se s postupem casu zvétsuje od puvodnich 128 MB, pres 256 MB
u iPhonu 3GS, 512 MB u iPhonu4 a 4S, po 1 GB u iPhonu b, 5C a 5S.

2.1.5 Kapacita

Kapacita se od starého iPhonu 3G az po nejnovéjsi iPhone 5S navysovala zpravidla
geometrickou fadou. Zatimco u star$ich modeli byly v nabidce 8 a 16 GB flash
paméti, nejnovéjsi modely jiz nenabizeji 8 GB variantu, ale nabizeji 16 GB, dale
pak 32 GB a nejvétsi 64 GB varianty. Protoze rozdily ve velikostech jsou veliké, je
stale nutné pamatovat na uzivatele s mensi paméti a hledét na velikost publikované

aplikace.
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2.2 1Pad

Je mobilni zafizeni typu tablet, je tedy zpravidla vzdy vétsi nez iPhone. Uzivatel
tablet ovlada pomoci velkého multi-dotykového displeje, jehoz soucasti je i virtualni

klavesnice.

Na rozdil od iPhonu je iPad nabizen vzdy ve dvou variantach. Prvni varianta
bez modulu pro pfipojeni k mobilni datové siti, tedy pouze s WI-FI nebo varianta
WI-FI + cellular, tedy k WI-FI modulu pfibude navic slot na SIM kartu v patfi¢né
velikosti, diky které se uzivatel pripoji ke konkrétni mobilni datové siti, stejné jako

iPhone.

Obrézek 2.2: Vsechny tablety 1Pad serazené podle data vydani

@
&
=

27} 3 [

iPad with iPad Mini iPad Air iPad Mini 2
Retina display

Takovy iPad ale vyuziva SIM kartu skute¢né pouze pro pripojeni k internetu, pro-
toze systém iOS na iPadu nikdy nezpristupni aplikace telefon a zpravy jako u iPhonu,
coz je pochopitelné i ze samotného faktu, Ze se jedna o tablet a ne o telefon. Nicméné
uzivatel si muze vybrat z velkého mnozstvi aplikaci podle typu hovoru. Sam Apple
nabizi sluzbu a aplikaci FaceTime pro audiohovory i videohovory pomoci interne-
tu, implementovanou pirimo v systému, je tedy potieba mit pouze predni kameru
na svém zafizeni. Pro textové zpravy existuje rovnéz nepieberné mnozstvi sluzeb
a aplikaci, samotny Apple opét do systému implementoval pfimo sluzbu a aplikaci
iMessage pro textové zpravy prenésené pomoci internetu. Nutno dodat, ze v pripadé

obou zminénych aplikaci se jedna o distribuci pouze v ramci systému iOS.

2.2.1 Displej a rozliseni

Displej mé od puvodniho iPadu az po soucasny iPad Air uhlopficku vzdy 9,7 pale,
vyjimku tvoii pouze iPad Mini a iPad Mini 2, které maji 7,9 palct (viz tabulka .
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Tabulka 2.2: Prehled zdkladnich parametri iPad displeji

The N iPad with
Model iPad iPad 2 i‘;, de“’ Retina iPad Mini iPad Air | iPad Mini2
a display
F;;figi']“ 1024x768 1024x768 2048x1536 2048x1536 1024x768 2048x1536 2048x1536
Pomér . . )
4:3 4:3 4:3 4:3 4:3 4:3 4:3

stran

Uhlopricka 9,7" 97" 97" 97" 79" 97" 79"

Totozné displeje iPadt zasahl az prichod retina displeji, proto prvni dva modely
iPad a iPad 2 maji rozliSeni 1024x768 pixelt a vSechny ostatni poc¢inaje tzv. Novym
iPadem'| maji rozliseni 2048x1536 pixelt, tedy dvojnasobné. U 9,7 palcovych iPadu
s retina displejem je hustota pixeliit mensi nez 300 ppi, prestoze byvaly feditel firmy
Apple, Steve Jobs, pri predstaveni prvniho retina displeje pro iPhone prohlésil, ze
hranice hustoty pro retina displeje je 300 ppi a ze az pii dosazeni této hodnoty uzi-
vatel pfestane vnimat jednotlivé pixely (Apple, |2010). OvSem dulezité je zduraznit,
ze pravé hranice 300 ppi je chapana spiSe jako hranice pro mensi displeje telefon,

protoze vétsi displej tabletu drzi uzivatel ve vétsi vzdalenosti od svych odi.

Pomér stran 4:3 je totozny pro vSechny dosavadni iPady.

2.2.2 Télo zarizeni

T¢lo iPadu obsahuje 5 fyzickych tlacitek stejnych jako iPhone, coz nastinuje zdmeér
Applu, aby pro uzivatele bylo jednoduché a prirozené ovladat po predeslé zkusenosti

vSechny ostatni Apple zafizeni.

2.2.3 Senzory

V iPadu najdeme totozné senzory, jako u telefonu iPhone. Vyjimku tvoii proximity
senzoru, ktery reaguje na pribliZzeni pristroje k hlavé uzivatele a zajisti, aby se dis-
plej vypnul. Protoze vSak uzivatel pomoci iPadu nevola timto stylem, neni senzor
v zalizeni nutny. Druhou vyjimku tvori Gplné prvni iPad, kterému jesté chybél navic

gyroskop.

!The NewiPad je oficialni oznaceni iPadu 3. generace.
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2.2.4 Procesor a paméti

V puvodnim iPadu se nachéazi procesor Apple A4 taktovany na 1 GHz. Nasledné se
v iPadu 2 a iPaduMini objevil procesor Apple A5 (1 GHz, dvoujadrovy).

V Novém iPadu se objevil procesor Apple A5X, taktéz dvoujadrovy procesor
s taktem 1 GHz, rozdil je ovSem v tom, Ze ve skutecnosti se nejedna pouze o CPU,
ale vSechny procesory od Applu jsou oznacovany jako SoC (Anthony, 2012), tedy
v sobé snoubi jak CPU, tak jeho paméti a GPU. Procesor Apple AbX ma tedy oproti

predeslé verzi dvojnésobny graficky vykon.

V iPadu 4. generace oznacovaném jako iPad s retina displejem nebo ,iPad with
Retina display*, pfestoze tento displej mél uz jeho predchidce (Shanklin) [2012), na-
jdeme dvoujadrovy procesor Apple A6X taktovany na 1,4 GHz. Posledni 9,7 palcovy
iPad Air a iPad Mini 2 obsahuji stejné jako posledni iPhone 5S dvoujadrovy procesor
Apple A7 s taktem 1,3 GHz u iPadu Mini 2 nebo s taktem 1,4 GHz u iPadu Air.

Operacni pamét se s postupem ¢asu zvétsuje od pivodnich 256 MB u iPadu, pres

512 MB u iPadu 2 a iPadu Mini po 1 GB u v8ech ostatnich iPadu.

2.2.5 Kapacita

Vsechny vydané iPady byly a jsou nabizené s kapacitou 16, 32 a 64 GB. U iPadu
s Retina displejem, iPadu Air a iPadu Mini 2 ptibyla verze se 128 GB flash paméti.

L Vv

2.3 Shrnuti pro vyvojare

Pred samotnym vyvojem aplikace je tfeba zvazit, na jakych zafizenich aplikace ptjde
spustit. Pokud je aplikace spustitelnd na vice zafizenich, na jedné strané to znamené
vice potencidlnich uzivateli, na strané druhé casto vice kédu, horsi optimalizaci

a vetsi velikost aplikace.
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2.3.1 Retina displej

Jak bylo jiz zminéno vyse, retina displej dokaze zobrazit dvojnésobné mnozstvi pixe-
li pfi stejné thlopiicee, uzivatel neni schopen pixely rozeznat a vnima tak lépe kazdy
detail. Vyvojari v8ak s timto faktem museji pocitat, a proto je treba si uvédomit, ze
pri psani kodu se pozice, délka, souradnice apod. neurcuji v pixelech, ale v bodech
(Waynik, 2014)). Na obyc¢ejném displeji je jeden bod préaveé jeden pixel, na retina dis-
pleji je bod roven dvéma pixelim jak horizontalné, tak vertikalné. Nasledujici kod

nastavuje pozici hrace v bodech.

Zdrojovy kod 2.1: Priklad nastaveni pozice hrdce

_hrac.position = CGPointMake (10, 10);

Na obycejném displeji se hra¢ objevi na pixelu o souradnicich (10, 10) a na retina

displeji na (20, 20). Stale v8ak budou v ramci displeje na totoznych mistech.

Pokud pii vyvoji pracujeme s obrazky, urcité je zadouci pouzivat jejich spravnou
velikost. Pokud ma tedy uzivatel zafizeni s retina displejem, musime pfinutit aplikaci,
aby pouzivala obrazky s dvojnasobnym rozlisenim. Apple proto implementoval do
Xcode jednoduchy zpusob, jak lze této funkce dosdhnout. Staci pouze, aby obrazek,
ktery se méa zobrazovat v piipadé retina displeje mél stejny nazev jako obrézek pro
obycejny displej a hned za nédzvem uvedeno @2z. V celém kodu pak vyvojar pracuje

pouze s obyc¢ejnym nazvem a Xcode sam vyhodnoti, kterou verzi ma pouzit.

2.3.2 4-palcovy iPhone

Ctyfpalcovy displej je prvni zménou poméru stran od dob predstaveni prvniho
telefonu iPhone. Ackoliv §ifka zustala stejna, vyska displeje se zvysila, a proto
vyvojar v ramci konceptu nastavovani bodi namisto pixelt pracuje s hodnotou

320x568 bodii.



Kapitola 2. Prehled zarizent pro systém iOS 13

2.3.3 iPhone, iPad a pomér stran

Pokud chceme, aby naSe aplikace byla univerzalni, tedy spustitelna spravné jak na
iPhonu, tak iPadu, musime najit zpusob, jak se vyporadat z rozdilnym pomérem
stran. Zptsobu je velké mnozstvi, spousta vyvojaia se s tim navic vyporadava po

svém. Dobrym zptisobem je vyuziti pokrocilejstho typu definice (Cadal 2009).
Zdrojovy kod 2.2: Makro pro sestaveni spravného ndzvu souboru

#define CHOOSE_BY_DEVICE(regular) ((self.size.height <= 480.0) 7 regular : (self
.size.height <= 568.0) ? [regular stringByAppendingString:@"-568h"] : [
regular stringByAppendingString:@"-1024h"])

Definovany néazev prebira jeden argument, konkrétné textovy retézec. Samotné
makro pak podle vysky displeje zadany Tetézec upravi, praci ndm pritom usnadni
sluzba stringByAppendingString: t¥idy NSString (Kochan, 2010). Protoze se navic
jedné o definici (viz zdrojovy kod , vystupem tohoto makra bude pravé a pouze

upraveny textovy retézec.

Pokazdé kdyz budeme v nasem projektu zadévat nazev pozadi, vyuzijeme toto
makro k ipraveé regulérniho nédzvu, a tedy k navraceni spravného nazvu obrazkového

souboru, se kterym bude aplikace déale pracovat.
Obrazek musi v tomto pripadé existovat v téchto péti verzich:

e obycejna verze pro iPhone

e retina verze (s nazvem rozsifenym o @2z)

e retina verze pro ¢tyipalcovy iPhone (s ndzvem rozsitenym o -568h@2z)
e oby¢ejna verze pro iPad (s ndzvem rozsifenym o -1024h)

e retina verze pro iPad (s ndzvem rozgitenym o -1024h@2z)
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Vybér frameworku

P1i vyvoji hry je tfeba zvazit, jaké technologie pti vyvoji vyuzijeme. Obecné budeme
témito technologiemi myslet systémové frameworky pro tvorbu her, popiipadé se 1ze

u komplexnéjsich vyvojovych hernich systémi setkat i s oznacenim herni engine.

3.1 Prehled

Pro vyvoj hry na platformu iOS existuje hned nékolik frameworki, které 1ze k reali-
zaci projektu vyuzit. Apple pro tvorbu aplikaci nabizi vyvojaitum oficialni vyvojové
prostiedi Xcode, do kterého se samoziejmé lehce implementuji nejriiznéjsi framewor-
ky, ale az do vydani iOS 7 zde zadny oficialni framework pro tvorbu her nebyl. Také
z toho duvodu vznikl Cocos2D-iPhone, odnoz projektu Cocos2D. Dalsim velkym
a znamym projektem je herni engine Unity, ktery nabizi verzi Unity 2D, zaméie-
nou pravé na vyvoj 2D her. S pfedstavenim iOS7 vSak Apple vydal sviij vlastni
framework Sprite Kit pro vykreslovani grafiky, praci s animacemi a 2D texturami,

vSeobecné tedy také pro tvorbu 2D her.

V zésadé dokazi vsechny zminéné frameworky vyprodukovat hodnotné hry, a tak
se u ruznych tspésnych projektt mizeme setkat s kazdym ze zminénych frameworki.
Je proto tfeba dikladné zvazit, na co bude pii vyvoji kladen diraz, o jaky koncept

hry se bude jednat popf. pro jaké platformy planujeme hru vydat.
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3.2 Cocos2D-1Phone

Jedné se o framework pro vyvoj 2D her a interak-
tivnich aplikaci, ktery se implementuje primo do vy-
vojového prostiedi Xcode. Vychazi z konceptu své-
ho rodic¢ovského projektu Cocos2D, ale namisto pro-
o o gramovaciho jazyka Python vyuziva pro iOS vyvoj
typicky programovaci jazyk Objective-C (Cocos2D-
iPhone, [2014]).

ED[US ED Nabizi zékladni praci s animacemi, které je scho-
pen pomoci akci a Casovacu dale propojovat a tvo-

rit tak komplexnéjsi animace. Umoziiuje manipulo-

Obrazek 3.1: Cocos2D

vat s velikosti a pozici sprituE]. Umoznuje pouzivat
zékladni objekty jako jsou tlac¢itka, labely nebo tieba textova pole. Podporu fyziky

zajistuje Box2D a Chipmunk engine.

Novinkou je nastroj SpriteBuilder pro navrh grafického uzivatelského rozhrani
a jednoduchou tvorbu komplexnich animaci.
Vyhody:

e Je multiplatformni, umoziuje tedy vyvijenou hru exportovat jak na iOS, tak

nejcastéji také na Android OS.

Jedné se o open source distribuci.
e Disponuje velkou uzivatelskou zékladnou.

Casto aktualizovan.

Existence velkého mnozstvi nastroju (ParticleDesigner, SpriteBuilder).

Nevyhody:

e Nutna slozitéjsi implementace do Xcode.

e Vétsina uzitecnych nastroji neni soucésti distribuce.

1Jde o mensi dvourozmérny obrazek, ktery je vloZen do v&tsi textury.
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3.3 Unity 2D

Jde o multiplatformni plnohodnotny herni engine
s vlastnim vyvojovym prostiedim, ve kterém ma vy-
vojar k dispozici vétsinu dilezitych nastroju. Muze
proto pfimo ve vyvojovém prostiedi navrhovat GUI,
nebo tieba pracovat s ¢asticemi. Vyvoj neni zaméren

tolik na psani kodu, ale je spojen i s nastavovanim

a praci s nastroji v programu. Pti psani kodu se po-

Obrazek 3.2: Unity

uziva programovaci jazyk C#, JavaScript nebo Boo,

pro které je tfeba namisto Xcode vyuzivat Mono develop IDE.

Jelikoz se jedna o plnohodnotny a velmi komplexni herni engine, je v plné verzi
zpoplatnén. Cena Unity Pro verze je 1500 USD, popiipadé 75 USD /mésic. Nabizi
vsak svym uzivatelim pfistup do Unity Asset Storu, ve kterém se nachazi balicky

s modely, texturami, hudba, zvuky, ¢astice atd.

Vyhody:

e Jednéa se o plnohodnotny herni engine.

Takika nejlepsi pro multiplatformni vyvoj.

e Méné naro¢ny na kod (jednodussi pro nového vyvojare).

Unity Asset Store nabizi vyvojaium balicky textur, zvuki, modeli atp.

Obsahuje vlastni IDE, ve kterém se nachazi vétsina dilezitych nastroju.

Nevyhody:

e Je zpoplatnén, jinak je zdarma nabizen pouze v omezené verzi.
e Neimplementuje se do Xcode, méa vlastni IDE.
e Pro psani kédu se namisto Xcode a jazyka Objective-C vyuziva oddélené vy-

vojové prostifedi Mono develop a prevazné jazyk C# nebo JavaScript.
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3.4 Sprite Kit

Je novy Applem vydany a oficialné podporovany fra-
mework pro vykreslovani grafiky, praci s animacemi,
2D texturami, zvuky atp., jehoz soucasti je i fyzikaln{

engine a editor emitoru ¢astic (Apple, 2014b).

Byl predstaven pii prilezitosti vydéani systému

iOS 7 a v soucasné dobé funguje pouze na tomto sys-
Obrézek 3.3: Sprite Kit tému. Z toho duvodu neni mozné vyuzivat Sprite Kit

pro vyvoj na jiné platformy, ani spoustét aplikace

v ném vytvofené na jinych verzich systému iOS.

Cely framework vcetné nastroju je primou soucasti vyvojového prostiredi Xco-
de, ¢imz je zajisténa maximélni kompatibilita a konzistentnost celého vyvojového
procesu a jako programovaci jazyk se prirozené pouziva Objective-C.

Do zna¢né miry je zde vidét obdobné syntaxe jako u jinych frameworkt pro
vyvoj 2D her na iOS (Cocos2D-iPhone), coz je pro framework i stavajici vyvojare
velmi vhodné. Jelikoz se navic jedna o mlady framework, je zde velky potencial rustu

moznosti frameworku i uzivatelské komunity.

Vyhody:

e Je soucasti vyvojového prostiedi Xcode.

Je zcela zdarma.

e Oficialné vytvaren a podporovan Applem.

Dilezité nastroje jsou soucésti Xcode.

Velky rustovy potencial.

Nevyhody:

e Stéle neni uplné plnohodnotnym hernim frameworkem.
e Aktualizovan najednou, ale méné casto.
e Mensi uzivatelska komunita.

e Uzavienost, vyvoj pouze pro iOS.
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3.5 Vybér frameworku pro vyvoj hry

MY vrve

platformu 108, je zapotiebi zvolit takovou technologii, ktera by spliiovala stanovené
kritéria. Zamérné je pfitom vynechano kritérium multiplatformni moznosti vyvoje,
protoze je pro nés vice podstatné vyvijet pro systém iOS a dbat na maximé&lni

optimalizaci pro vSechna jeho zafizeni.

Kritériim je pomoci parového srovnani pritazena vaha. Nasledné je frameworkim

v ramci kazdého kritéria prifazeno potradi, vysledné hodnoty variant jsou vypocteny

vy

Stanovena kritéria pro vybér frameworku:

1. Minimalni cenové zatizeni (v; = 0,2)

2. Nenaro¢nost implementace a nasledna funkénost (v, = 0, 3)
3. Propojeni s oficiAlnimi nastroji (v3 = 0, 3)
4

. Potencial frameworku (vs = 0,2)

Prvnim kritériem je cenové zatizeni, pfi¢em? v tomto pripadé je idedlni technolo-
b
gie, ktera je zdarma, coz sebou nese i takova pozitiva jako vétsi uzivatelska zakladna,

jeji budouci potencial a podpora stran dokumentace.

Tabulka 3.1: Hodnoceni kritérii pri vgbéru frameworku

Framework K1 | K2 | K3 | K4 | Vysledek | Umisténi
Cocos2D-iPhone | 1. | 3. | 2. | 2. 2,1

Unity 2D 2. | 2. | 3. | 2 2,3 3.
Sprite Kit 1. | 1. | 1. | 1. 1,0

Dale je velmi podstatnym kritériem nenarocné implementace frameworku do
vyvojového prostiedi, a protoze je Xcode v soucasné dobé pfi vyvoji aplikaci velmi
mocnym néstrojem, je prinosné snazit se o maximalni kompatibilitu a funkénost

tohoto IDE. Naprtiklad Unity 2D mé vyvojové prostiedi vlastni, ale pro psani kodu
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vyuziva jiné propujc¢ené IDE, takze propojeni s oficidlnimi néastroji Applu je horsi

a vyvoj se stava i komplikovanéjsi.

Potencial frameworku je do jisté miry odrazem jeho tispésnosti, v piipadé nového
Sprite Kitu je ale toto kritérium daleko zasadnéjsi. Apple se s timto frameworkem
dostal do ideélni situace, kdy méa skvélé podminky pro optimalizaci pravé pro vlastni
operacni systém a vlastni zarizeni. Tabulka zachycuje poradi variant v ramci

jednotlivych kritérii a vysledné umisténi framework.

Vezmeme-li v tvahu i atraktivitu jednotlivych frameworkt, nejlépe spliuje nase
pozadavky pravé Sprite Kit a z toho divodu bude vyuzit pro vyvoj pravé tento

framework.



Kapitola 4
Sprite Kit

Sprite Kit vyuziva pro vykreslovani svého obsahu smycku (viz obréazek , podle
které¢ je kazdy snimek vyhodnocen jesté predtim, nez je vykreslen (Apple, 2014D).
Mimo jiné tak framework zarucuje spravné vyhodnoceni akci, fyziky a aktualizaci
kodu predtim, nez dojde k samotnému vykresleni. Obnovovaci frekvence displeje
vSech Apple zafizeni je 60 FPS. Z toho duvodu je pfi idealnim stavu tato smycka

provedena 60krat za vterinu.

Obrazek 4.1: Vykreslovaci smycka

SKView Each frame

renders the scene

2

—update:

-didSimulatePhysics

SKScene ’/,//H
simulates physics

-didEvaluateAct ions/

g

SKScene
evaluates actions

Zdroj: Sprite Kit dokumentace
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4.1 Scény

Kazdy obsah je vykreslovan pomoci tiidy SKView a takovému obsahu se fika jed-
nodusSe scéna, konkrétné jde o objekt t¥idy SKScene a jako takovy muze mit sva

specifika. Napiiklad muze mit scéna vypnutou gravitaci, protoze neni ve hie potie-

ba.

Avsak takova scéna je porad prazdna. Je proto tieba vytvorit zékladni logicky
strom nodi, jakychsi uzli, které v sobé sdruzuji dalsi nody. Pro ptiklad si pfedstavme
letadlo, jedné se o node. Z motort letadla jde kout, tedy node (konkrétné jde o ¢astice

viz sekce {4.4)), ktery je soucésti svého rodice, zde tedy letadla.

4.2 Akce

Soucasti kazdé scény jsou i akce, které se po vytvoreni uréenym nodem spoustéji.
Miize jit o pohyb, rotaci, zménu velikosti nebo tfeba prehrani zvuku tohoto nodu.
V kazdém piipadé se akce provadi plynule, a proto lze ve vétsiné pripadi nastavit

pravé dobu, po kterou se dana akce provadi.

Obrazek 4.2: Provddeéni akci ve skupiné

| 1 sec. 2 sec, |
| = 1I T T T |

B
[_ animate textures |

animate textures

e | movedown |

s 5

scale | s J

[iMG in}

Zdroj: Sprite Kit dokumentace

Akce muzeme sdruzovat do skupin, ve kterych se akce provadéji soucasné (viz

obrazek nebo do sekvenci, ve kterych se provadéji postupné (viz obrazek .
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Miuzeme je samoziejmé libovolné kombinovat mezi sebou. Dale je miizeme zastavo-
vat, opakovat nebo je nechat spustit specificky blok kdédu, muzeme tak tvofit celé

komplexni akéni fetézce.

Obréazek 4.3: Provddeént akci v sekvenci

Sequence

move up I ZOOMm [ wait l fade

Sequence Duration

Zdroj: Sprite Kit dokumentace

4.3 Simulace fyziky

Pri simulaci fyziky je tfeba pridat nodum ve scéné fyzicka téla, aby spolu mohly
navzajem ve scéné kolidovat, nebo aby na né ptisobila gravitace. Fyzické télo je opét
objekt, ktery se vaze na node a piejimé napiiklad jeho pozici ve scéné, ale sam
mé své specifické vlastnosti jako je tfeba hmotnost. Pfi vytvareni fyzického téla je
nutné zvolit tvar masky, pficemz lze vybrat z tvaru kruhu, obdélniku, polygonu nebo

nastavit vlastni tvar pomoci bodu (viz obrazek [4.4)).

Obrézek 4.4: Individudlni fyzicka maska aplikovand na node.

A/

Zdroj: Sprite Kit dokumentace
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Také je tfeba ujasnit si pojmy kontakt a kolize. Zatimco kontakt je stav, pri
kterém se navzajem dvé téla dotykaji, kolize zajistuje, ze tyto dvé téla na sebe budou

pii kontaktu piisobit a neprojdou skrz sebe, aniz by nedoslo napiiklad k odrazuE|.

4.4 Editor emitoru Castic

Je WYSIWYG editor implementovany piimo do Xcode (viz obrazek , neni tedy
tfeba prepinat z IDE do jiného programu a zpét. Samotny editor je velmi prehledny,
flexibilni a dovoluje nastavit celou fadu parametri daného emitoru ¢astic. Emitor
je jednoduse zdroj Géstic, ktery mé své specifické parametry jako pocet vytvorenych
¢astic, jejich zivotnost, smér nebo tieba velikost, které jsou navic dale programova-

telné. Pomoci emitoru lze simulovat napt. kouf, dést, snih, ohenn a mnoho dalSich.

Obrézek 4.5: Particle Emitter Editor - Editor emitoru cdstic v Xcode

Emitter Node

Background

Particle Texture | fog.png -

Particles 20 0
Birthrate Maximum

Lifetime 15 0
Start Range

Position Range 500 650
X Y

Angle (1 89.381° 360.39°
Start Range

Speed 30 500
Start Range

Acceleration 0 -0
X Y

Alpha (0,9 0 -0,07
Start  Range  Speed

Scale (© 0,03 0,2 o
St Range  Speed

Rotation [ 0* 359,81 (1 1,146
Start Range Speed

Color Blend 1 0 o
Factor Range Speed

Color Ramp

Blend Mode [ Alpha

D} & =

IPriklad: Postavicka bézi po zemi a sbira mince. Koliduje se zemi, ale s mincemi ptichézi pouze
do kontaktu.



Kapitola 4. Sprite Kit 24

4.5 Prechod mezi scénami

Vétsina her sestava z vice scén. Jednotlivé tirovné hry mohou byt samostatnymi scé-
nami, herni menu nebo nastaveni hry také. Pro prechod mezi scénami nabizi Sprite
Kit tfidu SK Transition, ktera provadi animovany prechod ze stavajici scény do nové
volané. Ve vychozim nastaveni jsou obé€ scény béhem tohoto prechodu pozastave-
ny. Pfechody mtuzou mit podobu otevirani dvefi do nové scény, vyblednuti stavajici

nebo posun ¢i vytlaceni scény.
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Hra SpaceOne

V této kapitole popisi mnou vytvofenou hru, kterd v prubéhu vyvoje dostala ofi-
cialni nazev SpaceOne, pod kterym je v soucasnosti i publikovana v App Store,
prezentovana na socialnich sitich a jejiz nézev nese i oficialni webova stranka hry.
Hra byla vyvijena ve vyvojovém prostiedi Xcode b pfevazné v jazyce Objective-C,
pomoci frameworku Sprite Kit. Je spustitelné na vsech chytrych telefonech iPhone
a vSech tabletech iPad s verzi systému i0OS 7.0 a vyssi. Minimalni verze systému pro
spusténi hry je iOS 7.0 z duvodu popsanych v kapitole [3.4 Pro prehlednost budou

v této kapitole popsany pouze nejdiilezitéjsi ¢asti kodu, kompletni kod hry je potom

soucasti prilozeného CD.

5.1 Koncept hry

SpaceOne je 2D minimalistickd indie
hra, ve které se snazite posbirat co nej-
vice minci. Béhem sbirani je nutné vy-
hybat se vS§em neptatelskym objektim,
které hracovo téleso pritahuje. Pokud je
posbiranych minci dost a zadny nepfa-
telsky objekt véas nezaséhl, hodnota shi-
ranych minci se za¢ne vice a vice néaso-

bit.

Obrézek 5.1: Ndcrt scén - vize
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Hru tvori pouze jeden ramec, ve kterém se podle hracovi interakce méni scény.
Puvodni verzi hry tvofily pouze dvé scény (viz obrazek . Prvni menu, kterou
vidi hra¢ vzdy pii spusténi aplikace a do které se vraci. Druh& game, je scéna se
samotnou hrou. V prvni aktualizaci ke stavajicim dvéma pribyla jesté tieti stats,

scéna se statistikami.

Hra se sklada z 8 tiid (viz priloha , z nichz prvni tii jsou tridy reprezentujici
kazd4 jednu scénu a jsou si svoji pocatecni konstrukei podobné. Vechny tii obsahuji
napiiklad konstruktor init WithSize:, ktery je volan pri vytvoreni scény a konkrétné
v nasi hie vytvari ve scéné tlacitka, herni objekty, logo, nebo tfeba pozadi hry. Dalsi
tfi jsou pomocné tiidy pridané pozdéji, predevsim rozsifujici funkce hry. Naopak
posledni dvé tridy jsou soucasti kazdého Sprite Kit projektu, jsou tedy pro vyvojare

pripraveny.

Hra obsahuje tyto tiidy:

e SOMenuScene - Ttida menu scény.

e SOGameScene - Ttida scény samotné hry.

e SOStatsScene - Ttida scény se statistikami.

o SKEmitterNode - Pomocné tiida pro vkladani emitora ¢éastic do scén. Jedna
se o soubory s priponou .sks, které maji nadefinované rizné emitovani ¢astic.

e SOCloudSync - Pomocna tiida pro praci se sluzbou iCloud jez je urCena pro
synchronizaci dat mezi Apple zafizenimi. Obsahuje napiiklad metody save-
ToCloud a loadFromCloud.

e Reachability - Pomocnéa trida pro zjistovani dostupnosti internetového pripo-
jeni v zafizeni, jejiz soucasti je napiiklad metoda currentReachabilityStatus,
kterad vyhodnoti zda a pripadné pres co je zafizeni pfipojeno k internetu a na-
sledné nam vrati jednoduse ¢islo odpovidajici tomuto stavu.

e SOAppDelegate - Delegat je odpovédny za provadéni urcitych operaci pro jiné
objekty. Tedy umoziuje provadét urcité operace v urcitych predefinovanych
okamzicich. Pokud je hra napiiklad minimalizovana, delegat vola metodu ap-
plicationDidEnterBackground:, jejiz soucasti je kod na zvefejnéni notifikace.
Na nékolika mistech v programu na tuto notifikaci hra reaguje, v tomto piipa-

dé zastavenim hry a vyvolanim tlacitek pauzy.
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e SOViewController - Trida fizeni, odpovédna za spravu ramce hry. Spojuje
model a vzhled z architektury MVC. Predstavuje logickou soucast aplikace,
ktera rozhoduje o tom, jak aplikace nalozi s uzivatelovym vstupem (Mark a
LaMarche, 2010). Obsahuje napiiklad metodu viewDidLoad, ktera je volana

vzdy pii spusténi hry. V nasem pripadé spousti tato metoda mimo jiné i glo-

balni hudbu hry, tedy hudba je pro vSechny scény spolecna.

5.2 Vzhled hry

Béhem vyvoje prosel vzhled hry nékolika apravami (viz obrézek z néhoz snimek
ze hry uplné vpravo reprezentuje soucasny vzhled hry). Na pocatku jsem vytvoril
¢isté docasnou pracovni grafiku hry, soucasna grafika je tvorena ¢astecné pastelovymi

barvami, retro vesmirem s retro vesmirnym pismem a jednoduchymi tvary objektii.

Obrazek 5.2: Vijvoj grafiky hry SpaceOne

[SCORE: 666341 [ PAUSE ]

[HIGH SCORE: 88123 1

[x1]

[00000] [ pause ]

7 duvodu Setfeni opera¢ni paméti a velikosti vysledné aplikace jsou vSechny ob-

razky hry ukladané ve formatu PNG ve 24-bitové barevné hloubce. Kazdy z obrazku
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navic prosel naslednou tpravou v aplikaci imageAlpha, ktera pomoci ztratové kom-
prese snizila velikost obrazkového souboru a v aplikaci imageOptim, ktera pomoci
nékolika dalsich algoritmu opét tuto velikost dokazala snizit. Vysledkem bylo sniZeni
velikosti soubort celé herni grafiky priblizné o 300%, aniz by doglo k viditelnému

zhorseni kvality.

5.2.1 Menu scéna

Po spusténi hry se v ramci aplikace objevi jako prvni scéna s menu. To zajistuje

zdrojovy kod v jiz zminéné metodé viewDidLoad ttidy SOViewController.

Obrazek 5.3: Menu hry na iPhonu a iPadu

SDACEOAE |

SOACEDWE

> 10D TOPLAY <

> TnD Tu DI_nY < | | (RANK: 15 LEGEND )

( RANK: @2 ROOIE )

¥  (@UPIB]

(@1 PI®]

Scéna obsahuje (viz obrazek [5.3) logo hry, které je animované diky vytvoreni
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nékolika vrstev a naprogramovanému pohybu, nejedné se tedy o jiz animovany ob-
razek. Nejvice by hrace meél upoutat vétsi napis umistény ve stfedu displeje, ten
totiz 11k hraci, ze pro zacatek hry se staci pouze dotknout displeje kdekoliv mimo
ostatni tlac¢itka. Pod timto napisem je jesté jeden mensi, ktery hrace informuje o jeho
aktualni hodnosti. V prvni aktualizaci jsem pridal do hry systém hodnosti, podobny
obdobnym systémiim sbirani zkusenosti v jinych hrach, diky kterému muze hrac¢ ve
hie ziskavat rizné odmény, coz by hrace mélo vice motivovat. Ve spodni ¢asti scény
se pak zleva nachéazi tlac¢itka nastaveni, odmeény, statistik a barevné tlacitko sluzby

Game Center.
Zdrojovy kod 5.1: Pocdatecni scéna v ramci hry

// Nastaveni ramce

SKView *skView = (SKView *)self.view;

// Vytvoreni a nastaveni sceny

SKScene *scene = [SOMenuScene sceneWithSize:skView.bounds.size];
scene.scaleMode = SKSceneScaleModeAspectFill;

[skView presentScene:scene];

7 tohoto menu se tedy hra¢ muze kromé samotné hry dostat také do nastaveni
(viz prvni snimek zleva obrazku [5.4]), do vybéru odmén (prostiedni snimek obrazku)

a do sluzby Game Center (posledni snimek obrazku).

Samotné tlac¢itka jsem ale jako tlacitka v kodu nedefinoval. Opét z divodu Se-
tfeni velikosti vysledné hry a jednodussiho koédu jsem pouze definoval v metodé
touchesEnded.E] bod CGPoint location, ktery piebird vzdy pozici doteku ve scéné.
Nasledné pomoci podminek pouze zjistuji, jestli se na pozici tohoto bodu nachazi
néjaky node, pokud ano, podminka je splnéna a vyvola urcitou akci, jako praveé zob-
razeni tlac¢itek nastaveni po dotknuti se ozubeného kolecka a podobné. Pokud se pak
hra¢ dotkne mista, které neobsahuje node zadny, hra se pfesouva pomoci prechodu
do scény samotné hry (viz zdrojovy kod ﬂ USetteni mista spociva v tom, Ze na
dotek muize reagovat prakticky jakykoliv node, tfeba i pouhy kus textu| a nebylo

tak tfeba tvorit tolik obrazki, které by nejen ze navysily velikost hry, ale zabiraly

'Metoda ktera se vola pokazdé kdyZ se hra¢ prestane dotykat displeje zaiizeni.

vvvvvv

3Tlagitko pause v herni scéné je pouze text.
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by i vétsi misto v opera¢ni paméti.

Obrazek 5.4: Snimky hry po stisknuti spodnich tlacitek

SpaceOne Hotovo

1 2.8.9.8 ¢ s Libi

Ohodnotte hru I3 0 prateltim
klepnutim se to libi

Zebricky Uspéchy

Préatelé: 1

1 Ja
1,465 coins

Vsichni hraci
CHOOSE YOUR TRAIL _
[MUSICOFF] : Ll : i

[CLOUDSYNG] 2 P

[ ABOUT ] RANK @5 REWARD 1,485 coins
(@[] ,Dondillaaaaa"

900 coins

[ o 1 ; A (@] mormandy*

579 coins

Zdrojovy kod 5.2: Cast metody touchesEnded:

// Ulozeni dotyku jako CGPoint, podle ktereho budu porovnavat
CGPoint location = [touch locationInNode:self];
if ([_gameCenter containsPoint:location] && !_twitter && !_facebook &&
_gameCenter.alpha == 1.0f) {
[self performSelector:@selector(gameCenterBtnPressed) withObject:nil];
else {
if (!'_twitter && !_facebook && !_saveCloudBtn && !_loadCloudBtn && !
_multipleLineText && _settings.alpha == 1.0f && _rewards.alpha == 1.0f) {
SOGameScene *game = [[SOGameScene alloc] initWithSize:self.size];
[self.view presentScene:game transition:[SKTransition pushWithDirection:

SKTransitionDirectionleft duration:0.7]1];

3
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5.2.2 Herni scéna
Nejdilezitéjsi a nejobsahlejsi scénou je samotna herni scéna. V okamziku, kdy hra

vvvvvv

je reprezentovan zelenym koleckem, které uzivatel pomoci prstu posouva po scéné

(viz obrézek [5.5)).

Obrazek 5.5: Probihagici hra na iPhonu a iPadu

[SCORE: 80884 ] . ) i  [PAUSE]
[ HIGH SCORE; 6683 ] . )

[x11

[SCORE: 80381 [PAUSE I

o

[ HIGH SCORE: 68123 1

Txel

Metoda init WithSize: vytvori hrace uprostied displeje a ptida ho do scény (viz
zdrojovy k(’)d. Tento kod vsak neobsahuje klasické volani metody basic PlayerMode,
ale posle objektu zpravu s odpovidajicim selektorem. Pokud bychom naptiklad az
po kompilaci kodu skladali nazev metody, byl by selektor nutnosti, v tomto piipadé

na tom vsak nezalezi.
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Zdrojovy kod 5.3: Cst metody init WithSize: v herni scéné

_player = [SKNode node];

// Pocatecni nastaveni nodu

[self performSelector:@selector(basicPlayerMode) withObject:nil];

// Pocatecni pozice hrace

_player.position = CGPointMake(self.size.width/2, self.size.height/2);
// Hrac do sceny

[self addChild:_player];

Zbytek hrace jsem definoval v metodé basicPlayerMode kvili odlehéeni metody
init WithSize: a nutnosti volat tuto ¢ast kodu i v prabéhu hry. Metoda basicPlayer-
Mode tak dotvari samotného hrace tim, ze pod ného naptiklad jako potomka vklada

obrazek zeleného kolecka a definuje jeho fyzické télo (viz zdrojovy kod .

Zdrojovy kod 5.4: Cst metody basicPlayerMode

SKSpriteNode *visage = [SKSpriteNode spriteNodeWithImageNamed:@"player.png"];
// Pozice v nodu

visage.position = CGPointZero;

// Odstraneni vsech potomku, pokud nejaci zbyli

[_player removeAllChildren];

// Pozice v prostoru, cili hloubka

visage.zPosition = characterVisagelevel;

[_player addChild:visage];

// Implementace fyziky na hrace

_player.physicsBody = [SKPhysicsBody bodyWithCircleOfRadius:22.f];
_player.physicsBody.mass = 9999;

// Kolizni masky

_player.physicsBody.categoryBitMask = playerCategory;

_player.physicsBody.contactTestBitMask = enemyCategory | coinCategory;

Pokud napftiklad dojde ve hie ke stfetu hrace a nepratelského objektu pii kterém
neni hra¢ znicen, stava se na malou chvili nesmrtelnym. Nodu _ player je poslana
zprava se selektorem immortalPlayerMode, jeho kolizni masky se proto zméni a fy-
zické télo tak na neptatelské objekty nebude reagovat (viz zdrojovy kod . Po
kratké dobé se hrac¢ stava opét zranitelny, cili se opét nodu _ player posiléd zprava

se selektorem basicPlayerMode.
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Zdrojovy kod 5.5: Metoda immortalPlayerMode

// Problikavani hrace jako symbol nesmrtelnosti + zmena koliznich masek
[_player runAction:FadeAlpha(0.5, 0.5, 2)1;
_player.physicsBody.categoryBitMask = immortalCategory;

_player.physicsBody.contactTestBitMask = coinCategory;

To s jakymi kategoriemi bude konkrétni node kolidovat urcuje vlastnost contact-

TestBitMask. Naopak vlastnost categoryBitMask urci do jaké kategorie node patii.

Dalsim nodem ve scéné je nepfitel, kterého reprezentuje ¢ervené kolecko. Tento
objekt se ve scéné objevi na zacatku hry a kazdych deset vtefin se vytvori dalsi

v pravém nebo levém spodnim rohu, to zalezi na pozici pohybujici se zavorky.
Zdrojovy kod 5.6: Cast metody update:

for(SKNode *enemyNode in _enemies) {
// Pozice konkretniho nepritele z pole nepratel
CGPoint enemyPosition = enemyNode.position;

// Rozdil mezi souradnicemi hrace a nepritele

CGVector difference = VectorMinus(playerPosition, enemyPosition);

// Normovany vektor

CGVector normalized = VectorUnit(difference);

// Nastaveni smeru a velikosti sily pusobici na teleso.

// QObtiznost: iPad = 2 (vetsi displej = vetsi a rychlost), iPhone = 1)
CGVector force = VectorMultiply(normalized, _difficulty);

[enemyNode.physicsBody applyForce:force];

Ukolem nepiétel je zasahnout hrace, tedy podstatnou ¢asti téchto noda je kod,
ktery urcuje jejich pohyb. Bylo tfeba navrhnout algoritmus, ktery na zékladé pozice
hrace a nepfitele vypocita pozici nepritele v dalsim snimku a tedy jeho pohyb. Na
fyzické télo nepratelského nodu je tfeba pusobit silou, k tomu jsem vyuzil metodu
applyForce:. Tato sila se musi ménit v zavislosti na pozicich obou nodu, kéd na
vypocet pusobici sily na téleso nepritele jsem proto umistil do metody update:, ta je

volana pfi kazdém novém vyhodnocovani snimku aplikace.

Samotny kod na vypocet sméru sily jsem vytvoril ze 4 zékladnich funkci, kte-

ré jsem definoval v souboru Functions.h, ktery jsem zalozil prevazné pro pomocné
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funkce celé aplikace. Praci s vektory jsem pak urcil vyslednou silu, ktera ptisobi na

téleso s urcitou velikosti ur¢itym smérem (viz zdrojovy kod [5.6)).

Vypocet sméru sily se sklada z téchto funkci

e VectorMinus - Pomocna funkce pro zjisténi rozdilu mezi soufadnicemi obou

nodi (viz zdrojovy kod [5.7).

e VectorLength - Pomocna funkce pro zjisténi délky neboli normy. Vyuzil jsem

Pythagorovu vétu pro vypocet odvésny (viz zdrojovy kod .

e VectorUnit - Protoze potifebujeme znat hlavné smér, vytvoril jsem normovany

vektor pomoci délent ptivodniho vektoru jeho normou (viz zdrojovy kod [.9)).

e VectorMultiply - Pomocné funkce pro néasobeni vektoru (viz zdrojovy kod

5.10)).
Zdrojovy kod 5.7: Funkce VectorMinus

static inline CGVector VectorMinus(CGPoint pl, CGPoint p2)

{
return CGVectorMake(pl.x - p2.x, pl.y - p2.y);

Zdrojovy kod 5.8: Funkce VectorLength

static inline CGFloat VectorLength(CGVector vector)

{

return sqrtf(vector.dx * vector.dx + vector.dy * vector.dy);

Zdrojovy kod 5.9: Funkce VectorUnit

static inline CGVector VectorUnit(CGVector vector)

{
CGFloat invertedLength = 1.0 / VectorLength(vector);

return VectorMultiply(vector, invertedLength);

Zdrojovy kod 5.10: Funkce VectorMultiply

static inline CGVector VectorMultiply(CGVector vector, CGFloat m)
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return CGVectorMake(vector.dx * m, vector.dy * m);

Vgechny nepratelskd télesa jsou nyni pritahovana k télesu hréace, ktery se jim

v ramci hry snazi vyhybat.

Poslednim diilezitym nodem je zlutd mince. Po kontaktu s hracem je jeji hod-
nota pric¢tena do aktualniho hracova skore, které je v levém hornim rohu scény. Jeji
hodnota je vzdy jedna a ta se nasledné nasobi ¢islem jedna az ¢tyfi, podle poctu
nasbiranych minci od posledni srazky s nepritelem. Pokud je nasobi¢ vétsi nez jedna,
hra¢ po srazce s nepiitelem nekoné¢i, pouze se mu nésobeni hodnoty minci snizi na

¢islo jedna.

Obrazek 5.6: Snimky urcitych fdazi hry

 GAME OVED
[ RESUME ] [ gg'ﬁ]
[ RESTART 1 [DLAY AGAIN ]
THIS 1S YOU [EXIT]

[ BACK TO MENU ]

Ve scéné jsem jesté v pravém hornim rohu vytvoril tlacitko pauzy, které dokaze
hru pferusit a vyvolat t¥i dalsi tlacitka (viz prostFedni snimek obrazku [5.6)), k pauze

dochazi naptiklad i pfi minimalizaci samotné aplikace. Hra¢ tak po pauze hry miize
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ve hie pokracovat, coz pred zruSenim pauzy vyvola kratky odpocet a hra¢ mé cas

se pripravit, restartovat hru nebo se muze premistit do menu scény.

Pokud hra¢ neprezije zdsah od nepratelského télesa, je vyvolan konec hry s ex-
plozi obou stfetnutych téles a prehled nahranych bodi. Z tohoto pirehledu muze hrac

okam?Zité zacit hrat znovu nebo se opét premistit do menu scény (viz prvni snimek

zprava obrazku [5.6)).

Dilezitou funkei je také kratké vysvétleni principu hry. Tento névod se spusti
pouze pokud se jedna o prvni hra¢ovu hru a hra je pfi ném zastavovana a zobrazuje

strucné vysvétlivky se zvyraznénymi nody (viz prvni snimek zleva obréazku [5.6)).

5.2.3 Scéna se statistikami

Z menu scény se muze jesté hra¢ presunout pomoci tlacitka se symbolem trofeje do

scény se statistikami (viz obrazek [5.7]).

Zdrojovy kod 5.11: Cdst metody init WithSize: scény statsScene

// DATA
int totalScore = (int) [[NSUserDefaults standardUserDefaults] integerForKey:@"
TotalScore"];
// Panel hodnosti
switch (totalScore) {
case 0 ... 100:
_rank = MakeStringWithShadow(@"YOUR RANK: 01 NEWBIE", 16, 2, 0);

_expMin = 0;
_expMax = 100;
break;

case 101 ... 300:

_rank = MakeStringWithShadow(@"YOUR RANK: 02 ROOKIE", 16, 2, 0);

_expMin = 101;
_expMax = 300;
break;

V této scéné se nachazi hodnoty nejvyssiho dosazeného skore ve hie, celkovy

pocet nasbiranych minci a pocet odehranych her. Pravé druhé zminéné ¢islo ma vliv
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na systém hodnosti, kdy se hracova hodnost zvysuje s jeho celkovym poc¢tem minci.

Obrazek 5.7: Statistiky na iPhonu a iPadu

STATISTICS

HIGH SCORE - YOUR COINS  GAME LAYED

#0613 1006209 06019

- STATISTICS e

1688688 1808088
"HIGH SCORE. - YOUR COINS  GAME PLAYED

86123 066163 06662

YOUR RANY: 82 ROOKIE

e —————
o : 00

YOUR HIGH SCORES

1. - 00123 b.
¢. . 68019 1.
Ll o) 8. :
.1. - t’ i YOUR HIGH SCORES
3

o m . .80043 6. 00085 .
2 . 00040 7. 00885

’ . 80838 8. 00862

> TAD T0 RETURN < . i . e )

> TAPTORETURN < -

Pod témito tfemi hodnotami se nachazi samotné hracova hodnost a graficky
znézornény stav minci v rozmezi, po jehoz piekonéni se hracova hodnost zvysi.
Celkovy pocet hracovych minci je po navyseni z odehrané hry vzdy ulozen pomoci
t¥idy NSUserDefaults jako uzivatelska predvolba, kterd ma svij klic a hodnotu.
Uzivatelské predvolby maji tu vyhodu, Ze k nim lze pfistupovat kdekoliv v aplikaci,
nemazou se po ukonceni aplikace a lze je synchronizovat se sluzbou iCloud. Po
prechodu do scény se statistikami se tedy nacte hodnota celkového poc¢tu minci

a pomoci piikazu switch je vybréana spravna hodnost (viz zdrojovy kod [5.11)).

Ve spodni ¢asti scény se nachazi prehled deseti nejlepsich hracovych skore. Aby

se vSech deset hodnot veslo na mensi displeje, rozdélil jsem je do dvou sloupeckii.
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5.3 Data hry

Hraciv vstup v podobé hrani hry produkuje nékolik vystuptu. Pfedevsim se jedna
o nahrany pocet bodi, dale také o ziskané hodnoty popsané v podpodkapitole [5.2.3]

Za data se da povazovat i soucasné nastaveni hry.

Data nahranych bodu jsem propojil se sluzbou Game Center a aby hra¢ zadné
data a cely postup ve hie neztratil, pridal jsem do hry moznost synchronizovat data

pomoci sluzby iCloud.

5.3.1 Game Center

Hrac¢ nyni mohl dosdhnout urc¢itého skoére ve hie, ale
zatim chybél jakykoliv zebticek, kde by své skore
mohl porovnat s ostatnimi. Proto jsem do hry imple-
mentoval sluzbu Game Center, kterou nabizi Apple

primo za timto tcelem vyvojartim. Jedna se o herni

socialni sit, kterd sdruzuje nahrané vysledky a zis-

kané dspéchy z her, které tuto sluzbu implementuji.
Obrézek 5.8: Game Center _

Hrac si pak muze u téchto her prohlédnout zebricky

a ziskd moznost pridavat si pratele, se kterymi muze nahrané skére porovnavat nebo

je vyzvat k jeho prekonani.

Zacal jsem tedy tim, Ze jsem do projektu implementoval GameKit framework.
Nyni jsem mohl plné vyuzivat vSechny potiebné t¥idy tohoto frameworku a za-
¢it tvorit své metody. Zacal jsem metodou, ktera autentizovala samotného hrace.
Metoda ma nézev authenticateLocalPlayer a je volana pii spusténi hry v metodé

viewDidLoad t¥idy SOViewController.

Déle bylo tfeba vytvorit pro aplikaci zebricek, do kterého se nahrané skoére bude
odesilat. To vSak jiz neslo fesit programové a bylo proto tfeba prihlasit se do webo-
vého prostiedi sluzby iTunes Connect, které je ur¢ena vyvojartim a slouzi hlavné ke
spraveé vyvojarovych aplikaci. Aby bylo navic mozné Game Center pro hru nastavit,
musel jsem jiz hru ve sluzbé iTunes Connect vytvorit. Nebylo v8ak zatim potieba

nahravat binarni soubor hry, stacilo pouze vytvorit identifikator aplikace a projekt
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se zakladnimi informacemi jako je nézev hry, jeji popis, ikonka a podobné.

Kdyz uz byla hra ve sluzbé iTunes Connect vytvofena, bylo mozné pod ni nastavit
i sluzbu Game Center (viz obrazek . Nastaveni probiha stylem klikadni{ a vyvojari
staCi pouze vybirat z roletovych menu a zaskrtavat pozadované moznosti. Vytvoril
jsem tedy zakladni zebticek High Score, ktery jednoduse vypisuje nejlepsi dosazené
skore kazdého hrace, ktery tuto sluzbu vyuziva. Rovnéz jsem ve sluzbé vytvoril
nékolik uspéchu tzv. Achievementi, které hra¢ muze odemknout a dostat za né jiz

zminéné body do sluzby Game Center.

Obrazek 5.9: Sprdva sluzby Game Center ve webovém prohliZeci
Leaderboards

Leaderboards

Leaderboards allow users to view the top scores of all Game Center players of your app. Leaderboards that are live for any app version

cannot be removed.. Leaderboards that are live for any app version cannot be removed.

Add Leaderboard ( Move All Leaderboards into Leaderboard Sets } ( Manage Scores and Players } ( Delete Test Data: 1

1 Leaderboard Q, Search
Reference Name Leaderboard ID Type Default Status.
High Score HS Single ® Live

Achievements

An achievement is a distinction that a player earns for reaching a milestone, or performing an action, defined by you and programmed into
your app. Once an achievement has gone live for any version of your app, it cannot be removed.

Add Achievement

13 Achievements Q Search
Reference Name Achievement ID Points Status
It Begins! kAchievementl 5 Live

Nyni stacilo pouze vytvorit metodu reportScore:, ktera nahréava celo¢iselnou hod-
notu do konkrétniho zebticku (viz zdrojovy kod |5.13)). Jedna se o standardni postup,

ktery Apple popisuje ve své dokumentaci.
Zdrojovy kod 5.12: Cist metody gameQuverPanel
[self reportScore:_score forLeaderboardID:@"HS"];

Na konci kazdé hry je pak metoda reportScore: voldna s dvéma argumenty. Prv-

nim je celo¢iselnéd hodnota nahraného skére score a druhym je identifikator zebric-
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ku HS (viz zdrojovy kod . Pokud byl hra¢ v dobé odesilani hodnoty autentizo-
van a hodnota _ score byla nejvétsi dosazena, v zebticku se tato hodnota s hracovou
prezdivkou objevi. Posledni mnou vytvorena metoda checkAchievements je volana
pii kazdém sebrani mince a kontroluje, zda doslo ke splnéni nékterého z vytvorenych

aspéchii.
Zdrojovy kod 5.13: Metoda reportScore:

- (void)reportScore: (int64_t)score forLeaderboardID: (NSString*)identifier
{

GKScore *scoreReporter = [[GKScore alloc] initWithLeaderboardIdentifier:

identifier];

scoreReporter.value = score;

scoreReporter.context = 0;

NSArray *scores = Q@[scoreReporter];

[GKScore reportScores:scores withCompletionHandler:~ (NSError *error) {

NSLog(@"Score sent to the Game Center");}];

5.3.2 1Cloud

Pro synchronizace dat jsem vyuzil sluzbu iCloud,
ktera uklada data na servery spole¢nosti Apple. Jed-
noduse se implementuje a ma k ni pristup kazdy uzi-

vatel systému iOS.

V nastaveni hry jsem vytvoril tlacitko CloudSync

po jehoz stisknuti se zobrazi tlac¢itko Save to Cloud,

Load from Cloud, Reset game data a datum posledni

Obrazek 5.10: iCloud

zélohy. P1i kazdém zobrazeni téchto tlac¢itek dochézi
ke kontrole dostupnosti internetového pripojeni pomoci metod tifidy Reachability
a nacteni informaci o posledni zéloze. Pokud neni zafizeni pfipojeno k internetu,
zalohu neni mozné nahréat a to ani v pripadé, Ze internetové pripojeni bylo ztraceno
po nacteni této nabidky, tedy kdykoliv v pribéhu prohlizeni. Pfedmétem zélohy jsou
vSechna data ulozenéd v uzivatelskych pfedvolbach NSUserDefaults. Jedna se tedy

o statistiky, hodnosti, nahrané skoére a nastaveni hry.
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5.4 Ladéni hry

Podstatnou ¢asti dokoncovani hry, bylo jeji ladéni. Béhem tohoto procesu jsem sle-
doval prevazné zatizeni procesoru, mnozstvi zabrané opera¢ni paméti, tuniky paméti
a snimkovou frekvenci. Samotné prostiedi Xcode nabizi velké mnozstvi nastroju
a zpusobi, jak se k témto datim dostat a tim klasickym je premistit se do ladictho
okna, vybrat zafizeni popfipadé simulator na kterém ma aplikace bézet a nechat

aplikaci sestavit. Sestavena aplikace je nasledné na vybraném zafizeni spusténa.

V pritbéhu psani kodu jsem postupné opravil vSechny chyby, Xcode proto s kom-
pilaci nemél zadny problém. Hru jsem zpocatku ladil pouze na simulatorech, po
zaplaceni vyvojarského programu pak prevazné na iPhonu 5. Takové ladéni bylo pii-

nosnéjsi, protoze jsem se dozvédél, jak hra zatézuje skuteéné zatizeni.

Prvnim zobrazenym méfidlem je vytizenost CPU. V pribéhu hry se procentuélni
hodnota vyuziti procesoru pohybovala vzdy kolem 25% (viz obrazek|5.11)). K Zadnym

vykyvim zpravidla nedochéazelo.

Obrazek 5.11: VytiZenost procesoru po spusténi hry na iPhonu 5
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s | |
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Druhym méfidlem je operaéni pamét. Po spusténi ji hra zabira okolo 2% (viz

obrazek [5.12]), s na¢tenim dalsich dat, jako jsou textury, se zabrana pamét déle
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navysi. Primérné tak dochézi k obsazeni priblizné 100MB opera¢ni paméti, coz
odpovida 10% celkové kapacity iPhonu5. Podrobnégjsi data jako jsou uniky paméti

lze najit pod tlacitkem Profile in Instruments, k zadnym vSak nedochéazelo.

Obrazek 5.12: Zaplnéni operacni paméti po spusténi hry na iPhonu 5

SpaceOne %
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Tretim méfidlem je snimkova frekvence. Jak je vidét na obrazku [5.13] spusténa
hra je vykreslovana rychlosti 60 FPS, tedy rychlosti maximalni moznou. Po ¢as hrani

hry jsem navic zadny pokles nezaznamenal.

Obrézek 5.13: Rychlost vykreslovdni hry na iPhonu 5
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Publikovani hry v App Store

Aby bylo viibec mozné nahrat prvni verzi hry do App
Storu, bylo zapotiebi projit vcelku dlouhym proce-
sem. V prvni fadé se dba na bezpecnost, a proto se
vyvojar napfi¢ celym procesem musi napiiklad pro-
kazovat ovéfenymi a podepsanymi certifikaty. Prede-

vSim je potfeba mit aktivni tedy zaplaceny program

vyvojare pro iOS.

Obrazek 6.1: App Store

Dalsim krokem bylo ziskat vlastni certifikat vy-
vojare pro moznost sestavovat a testovat hru na zafizeni s iOS, v mém piipadé na
iPhonu 5. Certifikat si lze vyzadat ve webové aplikaci uréené pro vyvojare na zakladé
zadosti o podepsani certifikatu. Tu jsem si vytvofil na mém pocitaci, béhem procesu
je generovan a pripojen muj privatni kli¢, jméno a email, certifika¢ni autoritou je sa-
moziejmé Apple. Nésledné jsem jiz zminény iPhone piidal mezi zafizeni, na kterych

budu moci sestavovat aplikace.

Na zéavér jsem projekt v Xcode propojil s vytvorenym identifikitorem aplikace,
ktery jsem si vytvoril jiz difve pfi provizorni tvorbé hry ve sluzbé iTunes Connect
(viz podkapitola [5.3.1)). Jedna se prakticky o textovy Fetézec slouzici k identifikaci

aplikace, pti vyuzivani sluzeb jako jsou In-App purchase nebo Game Center.

V tuto chvili jiz bylo mozné zacit aplikaci ladit a testovat na skutecném iOS

zarizeni.
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6.1 Priprava aplikace

Po odladéni a dokonc¢eni prvni verze hry jsem se rozhodl dokon¢it a doplnit vSechny
informace o hie v iTunes Connect (viz obrazek [6.2). Jedna se pfedeviim o nazev
aplikace, jeji popis, klicova slova, kategorie do kterych tématicky spadé, informace
0 vyvojafi, obrazky ze hry, ikonka a cena. Tyto informace budou pozdéji tvorit mnou
publikovanou hru v App Storu. Vytvoril jsem dalsi certifikat ve webové aplikaci pro
vyvojare, tentokrat vsak distribu¢ni pro App Store a nyni kdyz bylo vSe pfipraveno

nastal ¢as na nahrani bindrniho souboru hry.

Obrazek 6.2: Prehled informaci o hire pro App Store

App Summary SpaceOne (1.1.1)
Version Information @ZTH
SpaceOne
Version 1.1.1 Links

Copyright 2014 Jakub Truhlar Version Summary

Primary Category Games Crash Reports

Subcategory Arcade Binary Details

Subcategory Action Status History
Secondary Category (Optional) Customer Reviews

Rating 4+ Contact Us

Status @ Ready for Sale

Metadata and Uploads @ZTS

English (Default Language) Choose Another Language: m

You can only add new languages if your app version is in an editable state. To add new languages, you must submit a new app version from the
App Summary module or reject this version.

App Name SpaceOne

Description SpaceOne is a game about collecting for your iPhone & iPad.

To lze provést piimo z vyvojového prostiedi Xcode, stac¢i pouze sestavit projekt
a pokud je v8e v poradku, vytvorit archiv s projektem. K archivu se lze dostat pomoci
okna Organizer, ve kterém se u archivu objevi moznost predloZit pro distribuci v App
Store. Nasledné dojde ke kontrole archivu a odeslani hotového binarniho souboru hry

do Applu.
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6.2 Proces schvalovani

Nyni bylo nutné pockat, zda zaméstnanci Applu hru schvali. Prumérna doba, pii
které aplikace ¢ekéd ve fronté na kontrolu se pohybuje kolem péti dni. Aktualni stav
aplikace je pak mozné sledovat v zalozce Status History (viz obréazek , pri kazdé

zméné stavu obdrzi vyvojar i upozornéni emailem.

Obrazek 6.3: Historie stavi aplikace v procesu schvalovdni
SpaceOne (1.1.1) - Status History

Current Status : Ready for Sale
App Name : SpaceCne Last Modified : Jul 30, 2014

Date User Status

June 24, 2014 12:55 Apple Ready for Sale

June 24, 2014 12:46 Apple Processing for App Store
June 24, 2014 12:46 Apple In Review

June 18, 2014 07:05 Apple Waiting For Review

June 18, 2014 07:02 Apple Upload Received

June 18, 2014 06:51 kubatruhlar@gmail.com Waiting For Upload
June 18, 2014 06:45 kubatruhlar@gmail.com Prepare for Upload

Na konci schvalovaciho procesu byla hra na prvni pokus schvalena a o par mi-
nut pozdéji se objevila ve vSech Apple App Storech, ty jsou totiz rozdéleny podle

jednotlivych zemich na svéte.

6.3 Statistiky

Prostiedi iTunes Connect samoziejmé poskytuje podrobné statistiky stazeni, lze je
najit pod zalozkou Sales and trends nebo v mobilni verzi pod zalozkou Trends.
Hodnoty lze nasledné filtrovat napiiklad podle tzemi, typu transakce nebo typu
zafizeni, ze kterého byla aplikace stazena a vysledné hodnoty si lze nechat vyobrazit

ve sloupcovém nebo spojnicovém grafu.

Na obréazku [6.4] je na prvnim snimku celkovy pocet stazeni mé hry za konkrétni

den. Na druhém snimku je pak pocet stazeni hry v jednotlivych zemich za urcity
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tyden. Tyto hodnoty sdruzuji stazeni vSech aplikaci daného uc¢tu, ale protoze pod

timto uctem je pouze hra SpaceOne, hodnoty se vztahuji konkrétné k ni.

Obrazek 6.4: Trendy a prodeje hry - mobilng verze iTunes Connect

VFCZ = 14:25 39 % ®E > VFCZ = 14:25 39 % W
Al Top Al Top Territories

1w | oW ‘ 5W | 13W | 26W ] View Downloaded

27. gervence 2014 Rl o [ sw [ raw [zew ]

Paid Apps (i0S) ‘ 21. Eervence 2014 - 27. ¢ervence 2014

Free Apps (0S) USA m

In-App (i0S) ‘ Spain ﬂ

Updates (OS) n France
Brazil 822

6.4 Verze hry

Prvni vydana verze v App Storu byla verze 1.0.0 build 531. Hra jiz byla hratelné,
ale to bylo prakticky vSe. Proto jsem zacal pracovat na prvni aktualizaci, ktera méla

predevsim rozsifit hru o motivaéni prvky (viz tabulka [6.1)).

Tabulka 6.1: Prehled verzi hry

Verze | Datum | Popis zmén

1.0.0 | 19.5.2014 | - Pridana pauza hry.

1.1.0 | 17.6.2014 | - Pridan systém hodnosti.

- Pfidana scéna se statistikami.
- Pridano nastaveni.

- Pfidany odmény.

- Opraveno pér drobnych chyb.

1.1.1 | 24.6.2014 | - Hractuv node se nyni lépe se ovlada a je animovany.

- Uspéchy se nyni v Game Centeru odemykaji spravné.
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Zaver

V teoretické Césti jsem se zaméril na zafizeni, ktera budou hotovou hru spoustét
a vytvoril jsem jejich prehled. Duraz byl pfitom kladen na problematiku displeji
téchto zarizeni. Seznamil jsem se s rozsifenéjsimi frameworky pro tvorbu 2D her na
systém i0OS a provedl jejich srovnani v rdamci vyvijené hry. Pro vyvoj jsem zvolil

framework Sprite Kit a nasledné jsem mu vénoval celou jednu kapitolu.

Prakticka c¢ast se jiz vénovala pouze vyvoji hry SpaceOne a jejimu publikovani
v App Storu. Prvni verzi hry jsem distribuoval az v pozdéjsi fazi vyvoje, stihl jsem
vsak ve zbylém case vytvorit a publikovat jesté dalsi dvé verze. Nad ramec zadani
jsem se totiz vénoval kromé programovani i grafické, zvukové, licenéni a marketingové

strance hry.

Rozhodl jsem se také celému projektu ziskat mensi pozornost médii a vytvorit ko-
lem hry komunitu fanouskii. Proto jsem jesté pred samotnym vydanim hry vytvoril
tématické webové stranky a umistil je na mnou zakoupenou doménu. Stranky nasti-
novaly koncept hry a sbiraly do databaze emailové adresy fanouskt, kteti chtéli byt
o vydani hry informovéani. Diky jejich zpétné vazbé jsem navic jesté pred vydanim
hry doladil nékteré predevsim grafické nedostatky. Na socialnich sitich, predevsim
na Twitteru jsem pro fanousky pred i po vydani hry tvofil soutéze o kody pro stazeni

hry a umistoval jsem zde napiiklad bonusovy material, nebo herni upoutéavky.

Zhruba po tfech tydnech od oznameni jsem nakonec hru publikoval v App Storu.

Po dvou meésicich od vydani a publikovani méa za sebou hra nékolik zahrani¢nich
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zrecenzovani a do dnesniho dne si ji stahlo na 8000 uzivateld. Diky tomu se hra
objevila v hornich prickich App Storu ve vice nez 40 zemich svéta. Pfi soucasné

konkurenci vice nez milionu dalsich aplikaci to je znatelny tspéch.

Co se tyce samotného vyvoje, kompletni kod hry se rozklada zhruba na 4000
radcich, projekt hry obsahuje na sto obrazkovych a zvukovych soubort. Presto hra
zabirda pouze 9,6 MB tlozného prostoru. Soucésti hry je také obsah jinych autort,
jedna se konkrétné o hudbu na pozadi hry a o pouzité pismo. Tento obsah jsem vyuzil
pouze v rozsahu, ktery schvalovala licence a jména obou autori jsem v hotové hie

uvedl.

V soucasné dobé se hra nachézi ke stazeni v obchodé App Store, odkud je kazdy

den vice ¢i méné stahovana, prevazné diky zrecenzovani na nékterém hernim webu.



Summary and keywords

The beginning of the work describes the devices, the operating system and the
frameworks for 2D iOS game development. Also the Sprite Kit framework and the

common terminology are introduced.

The practical part is about development of the game itself with Sprite Kit fra-
mework in Xcode IDE. The reader is familiarized with submitting the app to the
App Store and also with the approval process. At the end the thesis is aimed to
parts of the web tool for developers called iTunes Connect with statistics and game

versions.

KEYWORDS
Objective-C, Obj-C, Xcode, Apple, iPhone, iPad, iOS, App Store, Development,
Sprite Kit, Game, App
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