
Západočeská univerzita v Plzni

Fakulta aplikovaných věd
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Abstract

This thesis is an overview of game development for platform iOS in framework
Sprite Kit and programming language Swift. This thesis also contains brief
information about basic frameworks for development of not only games but
also independent application for iOS. Then it covers teoretical principles of
framework Multipeer Connectivity. And the last part is the implementation
of the game with Multipeer Connectivity and Sprite Kit in programming
language Swift as an example. The reader should become acquainted with
frameworks Sprite Kit and Multipeer Connectivity.

Abstrakt

Tato bakalářská práce se bude zabývat vývojem her pro platformu iOS ve
frameworku Sprite Kit a programovaćım jazyce Swift. Také obsahuje stručné
informace ohledně základńıch framework̊u pro vývoj nejen her, ale i nezá-
vislých aplikaćı na platformu iOS. Dále obsahuje princip užit́ı frameworku
Multipeer Connectivity. Posledńı část́ı této práce je ukázka implementace
hry pomoćı framework̊u Multipeer Connectivity a Sprite Kitu. V této práci
by se měl čtenář seznámit s frameworkem Sprite Kit a Multipeer Connecti-
vity.
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10 Realizovaná aplikace 26
10.1 MPCHandler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
10.2 Obrazovky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

10.2.1 SettingViewController . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
10.2.2 ViewController . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

10.3 GameViewController . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
10.4 GameScene . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
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2.1 Vrsty v iOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

3.1 iOS Simulator . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

5.1 UIViewTable . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

5.2 Elementy UIKitu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
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1 Úvod

Ćılem této práce je seznámit čtenáře s tvorbou interaktivńıch her na plat-
formě iOS pro zař́ızeńı od společnosti Apple Inc. Poté prozkoumat existuj́ıćı
frameworky, které se mohou hodit pro implementaci interaktivńıch her.

Dále je ćılem ukázat, jakým zp̊usobem by se daly vytvářet multiuživatel-
ské hry, jaké jsou existuj́ıćı frameworky pro daný problém a jak multiuživa-
telské hry implementovat, předevš́ım ve Sprite Kitu a jazyce Swift. Dále se
budeme věnovat frameworku Multipeer Connectivity pro implementaci mul-
tiuživatelských her v jazyce Swift a Sprite Kitem.

Posledńım úkolem je navrhnout multiuživatelskou hru pro platformu iOS,
vytvořit navrženou hru a vyzkoušet jej́ı funkcionalitu na reálném zař́ızeńı. Na-
vržená hra bude převážně implementována v jazce Swift pomoćı framework̊u
Sprite Kit a UIKit, a komunikace mezi zař́ızeńım bude typu peer-to-peer za
pomoci frameworku Multipeer Connectivity.

Po přečteńı práce by čtenář měl mı́t představu o základńıch frameworćıch
a logice vývoje her pro platformu iOS, zejména logice fyzického světa ve
Spirite Kitu napsaném v jazyce Swift.
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2 Operačńı systém iOS

iOS je operačńı systém, který běž́ı na zař́ızeńıch iPhone, iPod Touch, iPad a
nove i na iWatch od společnosti Apple Inc. Operačńı systém je UNIXového
typu tj. je multitaskingový a pro v́ıce uživatel̊u.

Operačńı systém iOS má podobnou architekturu jako operačńı systém OS
X, který se použ́ıvá pro poč́ıtače Mac, dalo by se ř́ıct, že iOS je miniaturńı
verze OS X. Viz [1].

K vývoji aplikaćı pro iOS je určeno rozhrańı iOS SDK, kde se vyv́ıj́ı
aplikace na základě framework̊u v jazyce Objective-C, které jsou již př́ımo
dostupné na fyzickém zař́ızeńı.

2.1 Architektura iOSu

Operačńı systém iOS je stejně jako operačńı systém OS X složen z několika
systémových vrstev (viz obrázek 2.1. Obrázek převzat z [1]). Tyto vrstvy
se nazývaj́ı Cocoa Touch, Media, Core Service a Core OS. Aplikace
komunikuje se zař́ızeńım skrze několik nadefinovaných rozhrańı, které jsou
dostupné v podobě framework̊u. Tyto frameworky jsou knihovny, hlavičkové
soubory a daľśı užitečné věci d̊uležité pro vývoj aplikaćı.

Obrázek 2.1: Vrsty v iOS
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Operačńı systém iOS Architektura iOSu

2.1.1 Vrstva Cocoa Touch

Cocoa Touch je kĺıčová vrstva, která určuje vzhled aplikace z pohledu uži-
vatele. Tato vrstva využ́ıvá framework UIKit, který nab́ıźı základńı funkce
jako jsou uživatelská rozhrańı, notifikace, výběr textu, koṕırováńı, dotyky
apod.

Vrstva Cocoa Touch dále zprostředkovává rozpoznáńı gest a komunikaci
s bĺızkými zař́ızeńımi přes Bluetooth. Technologie této vrstvy je napsaná v
programovaćım jazyce Objective-C.

2.1.2 Vrstva Media

Tato vrstva zajǐst’uje práci s grafikou, zvukem a videosoubory. Tato vrstva
zahrnuje i funkce, které podporuj́ı 3D animace, vibrace, přehráváńı a nahrá-
váńı audio záznamů a daľśı.

2.1.3 Core Service

Tato vrstva zajǐst’uje systémové služby pro aplikace, které jsou většinou zalo-
ženy na databázi. Vrstva dále poskytuje podporu SQL a XML. SQL databáze
je možné vkládat do aplikaćı bez nutnosti př́ıstupu ke vzdálenému serveru a
lze vytvářet lokálńı databáze v aplikaci.

2.1.4 Core OS

Tato vrstva obsahuje ńızkoúrovňové funkce, na kterých jsou navrženy ostatńı
technologie. Např́ıklad zpracováńı obrázku, digitálńıch signálu, zabezpečeńı
služeb, apod.
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3 Xcode

Xcode je vývojové prostřed́ı od společnosti Apple pro vývoj softwaru na
operačńı systém OS X a iOS. Xcode je freewarový opensource zdarma ke
stažeńı na App Storu, ale pouze pro operačńı sytémy OS X. Sestava obsahuje
v základu Xcode IDE, kompilátor pro jazyky Swift a Objective-C, nejnověǰśı
verzi OS X a iOS SDK, iOS simulátor a mnoho daľśıch základńıch nástroj̊u.

3.1 LLVM překladač

Xcode v p̊uvodńıch verźı použ́ıval modifikovaný překladač GCC (GNU Com-
piler Collection), ale v řadě Xcode 3.2 byl představen překladač LLVM (p̊u-
vodńı jméno Low Level Virtual Machine), který se v projektech použ́ıval
spolu s překladačem GCC. V řade Xcode 5.0 se Apple uchýlil pouze k pou-
ž́ıváńı LLVM překladače.

LLVM překladač je založen na opensourcovém projektu LLVM.org. Pro-
jekt LLVM začal v roce 2000 na státńı univerzitě University of Illinois at
Urbana-Champaign pod vedeńım Vikrama Adveho a Chrise Lattnera. LLVM
byla p̊uvodně infrastruktura pro výzkum dynamické kompilace. V roce 2005
najala společnost Apple celý vývojářský tým, který se pod́ılel na vývoji
LLVM pro vývoj jejich systémů. Dle [13] je LLVM název celkového pro-
jektu, nikoliv zkratka. A navzdory jeho jménu nemá skoro nic společného s
virtuálńımi stroji.

3.2 LLDB debugger

Součást́ı Xcodu je i vysokovýkonný debugger LLDB, který byl vyv́ıjen spolu
s LLVM kompilátorem. Stejně jako LLVM kompilátor, je sestaven z něko-
lika sad komponent a je kompatibilńı s již existuj́ıćımi knihovnami LLVM
kompilátoru.
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Xcode iOS Simulator

3.3 iOS Simulator

Xcode dovoluje spouštět a testovat aplikace na fyzickém zař́ızeńı, ale pouze
v př́ıpadě, že máte zaplacený vývojářský účet v Apple Developer programu
nebo v univerzitńım Apple Developer programu. V opačném př́ıpadě máte
možnost testovat svou aplikaci na iOS simulátoru, která je zdarma součást́ı
Xcodu. Aplikace umožňuje simulovat jak iPhone tak i iPad zař́ızeńı. Simu-
lace umožňuje využ́ıvat většinu vlastnost́ı jako na reálném zař́ızeńı spolu s
identickým uživatelským rozhrańım viz obrázek 3.1.

Obrázek 3.1: iOS Simulator

3.4 Interface Builder

Daľśı součást́ı Xcodu je Interface Builder, aplikace, která umožňuje vytvářet
uživatelské rozhrańı bez psańı jakkéhokoliv kódu. Aplikace je založena na
modelu MVC (Model-view-controller). Interface Builder umožňuje přidávat
tlač́ıtka, pohledy, propojeńı pohled̊u a mnoho daľśıho.
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Xcode Jazyky

3.5 Jazyky

Nativńım jazykem operačńıho systému iOS je Objective-C, nyńı nově i ja-
zyk Swift. V tomto jazyce je napsáno Cocoa Touch API, který tvoř́ı základ
pro každou aplikaci na platformě iOS. Vývoj aplikaćı pro platformu iOS neńı
omezen jen na tyto dva jazyky, v oficiálńım prohlášeńı [11] je, že Xcode pod-
poruje i daľśı jazyky jako jsou C, C++, Objective-C++, Java, AppleScript,
Python, Ruby, Rez, GNU Pascal, Free Pascal, Ada, C#, Perl a D.

3.6 Licence

Xcode je opensourcový freeware volně k dispozici ke stažeńı. Pro běžného
uživatele je povoleno vytvářet projekty a spouštět je na iOS simulátoru. Ale
v př́ıpadě, že chcete spustit aplikaci na fyzickém zař́ızeńı, či využ́ıvat služby
iTunnesConnect, muśıte mı́t vývojářský účet v Apple Developer programu,
za který se ročně plat́ı nemalá částka (pro běžné uživatele 99$ a pro firmy
299$). K dispozici je také univerzitńı účet v rámci iOS Developer University
Program, který je zdarma.
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4 Objective-C a Swift

4.1 Objective-C

Objective-C je objektově orientovaný jazyk, který je založen na jazyce C
rozš́ı̌rený o systém zaśıláńı zpráv z jazyka Smalltalk. Objective-C byl vyvi-
nut Bradem Coxem a Tomem Lovem v roce 1986 ve společnosti Stepstone.
Původně byl vyvinut jako hlavńı programovaćı jazyk pro poč́ıtace NeXT
s operačńım systémem NeXTSTEP, které se dnes již nevyráb́ı. Přesto, že
se poč́ıtače NeXT už se nevyráběj́ı, hlavńı myšlenka softwarového prostřed́ı
přetrvala ve standardu OpenStep a d́ıky tomu se poté stal hlavńım progra-
movaćım jazykem společnosti Apple, jej́ıž operačńı systémy začali využ́ıvat
OpenStep. Překladač tohoto jazyka je součást́ı GCC, ale současné době, se
využ́ıvá clang, který je součást́ı sad v LLVM.

4.2 Swift

Swift je nový multi-paradigmatický, kompilovaný programovaćı jazyk pro
vývoj OS X a iOS aplikaćı distribuovaná firmou Apple Inc.,jej́ımž základem
jsou nejlepš́ı aspekty, převzaté z jazyk̊u Objective-C, Rust, Haskell, Ruby,
Python, C#, CLU a mnoha daľśıch. Vývoj Swiftu započal Chris Lattner
roku 2010 a následně, v roce 2014, jej zveřejnil. Swift je obdobou jazyka
Objective-C s lepš́ı syntax́ı a moderněǰśımi koncepty, takže nedovoluje tolik
chyb programátora jako je u Objective-C. Při jeho uvedeńı byl představen
jako

”
Objective-C without the C (Objective-C bez C)“[12], protože na rozd́ıl

od Objective-C neńı nutné použ́ıvat pointery(ukazatele).

4.3 Srovnáńı

Výhodou Swiftu oproti Objective-C je ten, že Swift je nový a moderněǰśı
jazyk. Je vytvořen předevš́ım na základě vlastnost́ı jiných jazyk̊u. Oproti
Objective-C neńı za potřeb́ı použ́ıvat ukazatele a voláńı metod je nahrazen
tečkovou anotaćı, tud́ıž je přehledněǰśı. Dále u Swiftu neńı za potřeb́ı ukon-
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Objective-C a Swift Srovnáńı

čovat př́ıkazy středńıkem, nejsou vyžadovány hlavičkové soubory, má plnou
podporu Unicodu a typovou kontrolu.

4.3.1 Definice proměnných

Listing 4.1: Definice proměnných v Objective-C

NSString ∗ user = @”Steve ” ;
int days = 5 ;
NSString ∗ s =
[ NSString stringWithFormat :@”posted by %@ (%d days ago ) ” ,
user , days ] ;

Listing 4.2: Definice proměnných ve Swiftu

var user = ”Steve ”
var days = 5
var s = ”posted by \( user ) \( days ) ago ”

Jak je z př́ıklad̊u 4.1 a 4.2 vidět, tak u Swiftu neńı zapotřeb́ı uvádět typ
proměnné, pokud je vynechán typ proměnný, tak se automaticky nastav́ı
výchoźı typ. Pokud chcete Swiftu zadat typ proměnný, bylo by to např́ıklad

”
var days: Int? = 5“, v takovém př́ıpadě to znamená, že v dané proměnné smı́

být pouze Integer a otazńık u typu udává, že proměnná může být nil (null),
pokud by mı́sto otazńık̊u byl vykřičńık, znamenalo by to, že proměnná muśı
být definovaná tj. nesmı́ být null.

4.3.2 Switch

Daľśı hodně silnou stránkou jazyka Swift je konstrukce Switch. Je nutné
mı́t na paměti to, že u Objective-C neńı možné použ́ıt Switch pro datové
typy typu String.Pro rozřazeńı dle typy String v Objective-C se muśı použ́ıt
podmı́nky if.
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Objective-C a Swift Srovnáńı

Listing 4.3: Switch v Objective-C

i f ( [ osoba . povo lan i i sEqualToStr ing :@” p o l i c i s t a ” ] ) {
NSLog(@”Polda ” ) ;

} else i f ( [ osoba . povo lan i i sEqualToStr ing :@”bandita ” ] ) {
NSLog(@”Bandita ” ) ;

} else {
NSLog(@”UFO” ) ;

}

Listing 4.4: Switch ve Swiftu

switch osoba . povo lan i {
case ” p o l i c i s t a ” :

p r i n t l n ( ”Polda ”)
case ”Bandita ” :

p r i n t l n ( ”Bandita ”)
default :

p r i n t l n ( ”UFO”)
}

Jak bylo řečeno předt́ım, Switch u Objective-C funguje jen pro jedno č́ıslo
např.

”
case 1: NSLog(@”jedna”);break;“, ale pouhé porovnáńı String̊u neńı u

Swiftu pouhou silnou stránkou, co dělá Swiftem silným je následná práce
Switche s č́ısly:

Listing 4.5: Swift ve Swiftu

switch c i s l o {
case 0 , 1 , 2 :

p r i n t l n ( ”Male ”)
case 3 . . . 7 :

p r i n t l n ( ”St redn i ”)
case 8 . . <10 :

p r i n t l n ( ”Velke ”)
case where c i s l o % 2 == 0 :

p r i n t l n ( ”Sude ”)
case where c i s l o % 2 == 1 :

p r i n t l n ( ”Liche ”)
default :

break
}

9



5 Frameworky

5.1 Foundation Kit

Framework Foundation je základńı knihovnou pro jazyk Objective-C pro vý-
voj aplikaćı na platformě iOS. Poskytuje programátorovi několik základńıch
obalových tř́ıd pro ukládáńı dat jako jsou objekty, stringy, č́ısla, slovńıky atp.
Tř́ıdy tohoto framework̊u využ́ıvaj́ı prefix

”
NS“ (převzato od NeXTSTEP,

či NeXT/Sun).

Základńı tř́ıdy ve Foundation jsou podobné jako ve Frameworku UIKit,
který je popsán ńıže v sekci 5.2. Ačkoliv maj́ı tyto dva frameworky podobné
tř́ıdy, tak jsou zcela odlǐsné, zat́ımco UIKit nám pomáhá vytvářet a starat
se o elementy uživatelského rozhrańı, tak u Foundation se staráme sṕı̌se z
pohledu kódu. Jinak řečeno, Foundation nám poskytuje tř́ıdy pro práci s
numerickými hodnotami, řetězci, kolekcemi a mnohým daľśım.

5.1.1 Základńı tř́ıdy frameworku Foundation

• NSObject: Jak už z názvu vyplývá, tak v Objective-C všechny objekty
děd́ı od tř́ıdy NSObject.

• NSString: Tato tř́ıda se využ́ıvá pro manipulaci se Stringovými dato-
vými typy, stringy jsou reprezentovány v Unicodu.

• NSValue a NSNumber: Tř́ıda NSValue je obalový kontejner pro
datové objekty. Tř́ıda NSNumber je podtř́ıdou NSValue, která se stará
o numerické datové typy jako jsou Interger, Double a Float.

• NSArray: Tř́ıda NSArray slouž́ı pro práci se seznamem objekt̊u. Do
tř́ıda NSArray se daj́ı ukládat pouze objekty, skalarńı datové typy jako
ukazatele a struktury vkládat nelze.
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Frameworky UIKit

5.2 UIKit

Jeden z nejužitečněǰśıch framework̊u je UIKit - poskytuje všechny potřebné
prvky uživatelského rozhrańı pro vývoj kvalitńıho a rychlého vykreslováńı
UI, které lze snadno ovládat pomoćı funkćı a struktur.

UIKit je objektově orientovaný framework, který má na starost většinu
věćı ohledně uživatelského rozhrańı. UIKit je nejv́ıce už́ıvaným frameworkem
pro vývoj aplikaćı pro platformu iOS, protože se s ńım velice snadno definuj́ı
základńı komponenty aplikace jako jsou labely, tlač́ıtka, tabule, navigačńı
panely apod. Tento framework je založen na modelu Model-View-Controller.

Pro design uživatelského rozhrańı s UIKitem je doporučeno použ́ıvat
soubor zvaný Storyboard, který je již v Xcodu. Storyboard poskytuje model
pohledu na aplikaci a pož́ıvá se k návrhu uživatelského rozhrańı na platformě
iOS. Nahrazuje p̊uvodńı xib soubory, které se použ́ıvaly dř́ıve. Soubory lze
editovat v nástroji Interface Builder a data jsou ukládána jako XML.

5.2.1 Tř́ıdy UIKitu

UIKit má mnoho daľśıch tř́ıd, ale pro vývoj jsou tyto nejd̊uležitěǰśı a nejv́ıce
už́ıvané:

• UIApplication: Tř́ıda UIApplication slouž́ı jako centrálńı bod pro ko-
ordinaci a ř́ızeńı každé aplikace pro platformu iOS. Ačkoliv je tato tř́ıda
velice d̊uležitá, ale málo kdy se s ńı budete př́ımo stýkat a implemen-
tovat.

• UIViewController: Jsou jednotlivé pohledy aplikace. Při vývoji apli-
kace je každý pohled aplikace obalená tř́ıdou UIViewController, ve kte-
rým se definuj́ı i layouty a propojuj́ı se pohledy při v́ıce pohledech
aplikace.

• UIView: V každém UIViewControlleru muśı obsahovat komponentu
UIView, aby se do pohledu daly dále přidávat objekty typu tlač́ıtek,
popisek, mř́ıžek atp.

• UIGestureRecognizer: Je abstraktńı tř́ıda, která má na starosti do-
teky na obrazovce typu kliknut́ı, táhnut́ı, dlouhé stlačeńı atd.
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Frameworky UIKit

5.2.2 Elementy uživatelského rozhrańı v UIKitu

Kromě tř́ıd převzatých od Foundation, má UIKit mnoho daľśıch, ale pro
vývoj jsou tyto nejd̊uležitěǰśı a nejv́ıce už́ıvané:

• UITableView: Je pohled, který vytvář́ı seznam a zobrazuje na ob-
razovku seznam položek v řádćıch. Na jednotlivé položky seznamu je
možné klikat a v př́ıpadě, že položky maj́ı nastavený IBAction, tak
provedou akci. Ukázka UITableView je ńıže v obrázku 5.1.

• UILabel: Element statického textu resp. popisku. Viz obrázek 5.2.

• UIButton: Tlač́ıtka aplikace. Většinou se tlač́ıtka nastavuj́ı jako IBAction,
takže při stisknut́ı provedou akci. Viz obrázek 5.2.

• UITextField: Editovatelné textové pole aplikace. Při stistknut́ı na
pole vyjede klávesnice. UITextField se většinou nastavuj́ı jako IBOut-
let, který sám o sobě nic nedělá, je to jenom proměnná, ke které můžeme
přistupovat, pokud chceme dostat text z pole. Viz obrázek 5.2.

Obrázek 5.1: UIViewTable Obrázek 5.2: Elementy UIKitu
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Frameworky AVFoundation

5.2.3 IBOutlety a IBAction

IBOutlet a IBAction slouž́ı k propojeńı uživatelského rozhrańı(tlač́ıtka,
labely apod.) s kódem tj. propojeńı Interface Builderu s tř́ıdou pohledu
na obrazovku.

• IBOutlet: Přidává se k element̊um, které neprovád́ı nějakou činnost.
Slouž́ı k tomu, aby ty elementy Interface Builder viděl, jinak řečeno,
abychom jim mohli programově přidávat parametry apod. V obrázku
5.2 máme vytvořený jeden popisek jako UILabel a jedno textové pole
jako UITextField a v obrázku 5.1 jsme si oba dva elementy inici-
alizovali v kódu a pojmenovali. Dı́ky tomu s nimi můžeme pracovat
jako např́ıklad, že se pod́ıv́ıme, co je v textovém poli napsáno s kódem

”
textovePole.text“. U outlet̊u se musej́ı deklarovat zda jsou weak nebo

strong, ale mezi strong a weak neńı žádný rozd́ıl kromě priority.

Listing 5.1: Ukázka použit́ı IBOutlet

@IBOutlet weak var textovePo le : UITextField !
@IBOutlet s t rong var popisek : UILabel !

• IBAction: se může volat u jakkéhokoliv elemetu, který se provede při
stisknut́ı. V 5.2 máme vytvořené tlač́ıtko a při stisknut́ı tlač́ıtka zobraźı
hláška s potvrzeńım ok, které nic nedělá.

Listing 5.2: Ukázka použit́ı IBAction

@IBAction func t l a c i t k o ( sender : AnyObject ){
l e t okAlert = UIAlertAction ( t i t l e : ’ ’Ok ’ ’ ,

s t y l e : UIAler tAct ionSty le . Defau l t ){
( a l e r tAc t i on ) −> Void in

}
}

5.3 AVFoundation

AVFoundation je framework, který umožňuje jazyku Objective-C spouštět
audio-vizuálńı média a praćı s nimi jako je překódováńı, úpravy, či zachytá-
váńı obraz̊u z kamery a mikrofonu.
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Frameworky Sprite Kit

Listing 5.3: Ukázka použit́ı AVFoundation

import AVFoundation

c l a s s GameScene : SKScene {

// i n i c i a l i z a c e c e s t y ke zvuku , k t e r y mame v pro j e k t u
var coinSound =
NSURL( fileURLWithPath :

NSBundle . mainBundle ( ) . pathForResource
( ”co in ” , ofType : ”wav”) )

// i n i c i a l i z a c e audio p layeru
var audioPlayer = AVAudioPlayer ( )

// pr idan i do sceny a spu s t en i
ove r r i d e func didMoveToView ( view : SKView) {

audioPlayer =
AVAudioPlayer ( contentsOfURL : coinSound , e r r o r : n i l )
audioPlayer . prepareToPlay ( )
audioPlayer . play ( )

}

}

5.4 Sprite Kit

Sprite Kit je nový framework pro vývoj 2D her pro platformu iOS. Sprite
Kit zajǐst’uje vykreslováńı grafiky a animace. Také dovoluje vytvářet kom-
plexńı speciálńı efekty, simulaci fyzikálńıch zákon̊u a podporu audio médíı. Je
to framework, u kterého se uvád́ı, že vývoj her v tomto frameworku je zcela
optimalizovaný pro zař́ızeńı od společnosti Apple Inc. Sprite Kit využ́ıvá
grafický hardware na fyzickém zař́ızeńı, aby zobrazil 2D obrázky ve vysoké
sńımkové frekvenci. Sprite Kit dále podporuje funkce jako jsou pouštěńı
hudby, renderováńı text̊u apod. a nav́ıc, je již zabudovám v Xcodu.
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Frameworky Sprite Kit

5.4.1 Herńı cyklus

Na konci každého herńıho cyklu se vykresĺı objekty na scénu, a to vše se děje
v zákuliśı, kde si Sprite Kit vynucuje vykresleńı u OpenGL. Vzhledem k
tomu, že se Sprite Kit snaž́ı co nejrychleji vykreslovat rychlost́ı 60 sńımk̊u
za vteřinu, tak mohou nastat problémy s poklesem rychlost́ı vykreslováńı
sńımku, když je metoda update zatěžována složitými algoritmy.

V každé scéně Sprite Kitu prob́ıhá nekonečný cyklus, který můžete vi-
dět na obrázku 5.3. Jeden herńı cyklus je jeden sńımek scény, kde u her se
typicky vykresluje rychlost́ı 30 či 60 sńımk̊u za vteřinu.

Obrázek 5.3: Herńı cyklus ve Sprite Kitu

Každý sńımek ve Sprite Kitu, jak je vidět z obrázku 5.3 (obrázek převzat
z [2]) dělá následuj́ıćı věci:

• update: Metoda, která se volá v každém sńımku. V této metodě je
vhodné posouvat, či otáčet sprity a kontrolovat výhru nebo prohru.

• didEvaluateActions: Ve Sprite Kitu je mnoho akćı, jako jsou ro-
tace, pozicováńı sprit̊u, detekce koliźı apod. a tato metoda provád́ı
všechny akce v závislosti na nové pozici spritu.

• didSimulatePhysics: Ve Sprite Kitu plat́ı fyzikálńı zákony jako je
gravitace a dynamika při nárazu objekt̊u, a to tato metoda zprostřed-
kovává.
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Frameworky Sprite Kit

5.4.2 SKNode

Každý objekt na obrazovce ve Sprite Kitu pocháźı ze tř́ıdy zvané SKNode.
SKNode samo o sobě nic nevykresluje, sṕı̌se slouž́ı pro inicializaci elemet̊u,
které se budou přidávat na scénu.

Pár běžně použ́ıvaných elemet̊u, které jsou ve SKNode k dispozici:

• SKSpriteNode: Nejv́ıce využ́ıvaný node pro vývoj her, který dovoluje
vykreslovat sprity jako dvourozměrný obrázek. Sprity maj́ı vetšinou sv̊uj
název a reaguj́ı na SKAction, což jsou např́ıklad dotyky apod.

• SKLabelNode: Tento node se použ́ıvá pro vykreslováńı text̊u v jedné
řádce, které se chovaj́ı jako sprite, tud́ıž na ně palt́ı SKAction. Tento
node podporuje všechny fonty, i vlastńı vytvořené.

• SKEmitterNode: Tento node se použ́ıvá k vyzařováńı částic, neboli
speciálńıch efekt̊u. Např́ıklad, když jeden sprite naraźı do druhého, za-
čnou vyzařovat jiskry.

Obrázek 5.4: Ukázka změny scén
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Frameworky Sprite Kit

5.4.3 SKScene

SpriteKit je knihovna umožňuj́ıćı vykreslováńı grafiky a animaćı do scén. Tex-
turám ve scéně se nazývá sprite a můžeme se na ně d́ıvat jako jednotlivé po-
stavičky či objekty, co se nacháźı na scéně jevǐstě tj. z obrázk̊u 5.4 ve scéně
2 jsou

”
sprity“ drak, mráček a nápis scény.

Jenom jedna scéna může být v jednom čase aktivńı, a každá scéna je
prezentována jako SKView. Scéna funguje jako obř́ı plátno x, y, z souřad-
nicového systému, kam se jednotlivé sprity vykresluj́ı jako objekt, kde sprite
provád́ı činnost k dané scéně. Během jedné scény sprity vykonávaj́ı nějakou
činnost, jako je pohyb dopředu nebo skoky, při doteku uživatele na sprite.

5.4.4 SKAction

SKAction zajǐst’uje animace pro sprity a přehráváńı zvukových efekt̊u.
Umožňuje sprit̊um provádět rotace a posuny jejich pozic.

Běžné SKAction, co jsou k dispozici:

• Move actions: Tato akce slouž́ı k animaćım posunu sprite. V této akci
jsou na výběr r̊uzné zp̊usoby, jako je lineárńı posun, zrychlený posun,
zpomalený posun atd.

• Sequence action: Tato akce slouž́ı k zřetězeńı akćı, jednoduše, každá
akce spoušt́ı nějakou daľśı akci.

• Repeat actions: Tato akce dovoluje opakovaně provádět nějakou čin-
nost donekonečna nebo jen nějaký určitý počet.

• Sound action: Tato akce dovoluje spouštět zvukové efekty. Ale je
dobré mı́t na paměti, že je jedno, v jakým spritu se zvuk pust́ı, bude
stejně ve scéně slyšet.

5.4.5 Fyzikálńı svět

Ve Sprite Kitu se všechno ve scéně chová jako dynamický svět plný vek-
tor̊u, ve kterém plat́ı všechny zákony fyziky z reálného světa. Každý sprite je
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Frameworky Daľśı existuj́ıćı frameworky pro vývoj na platformě iOS

předmět, či stvořeńı, které má fyzické tělo, na které plat́ı gravitace. Śıla gra-
vitace a směr je určena podle směrového vektoru a délky směrového vektoru.
Defaultně je směr gravitace nastavena směrem dol̊u. Sprity spolu koliduj́ı, a
na základě jejich definovaných těl se mohou od sebe odrážet, či rozb́ıjet.

5.5 Daľśı existuj́ıćı frameworky pro vývoj na

platformě iOS

Pro vývoj aplikaćı na platformě iOS existuje nespočet framework̊u viz [15],
zde je jich pár vyjmenováno:

• CloudKit: Slouž́ı k stahováńı a nahráváńı dat na iCloud.

• EventKit: Slouž́ı pro práci s kalendářem.

• MapKit: Pro práci s mapovým rozhrańım pro vaš́ı aplikaci.

• NotificationCenter: Pro implementaci notifikaćı a widget̊u.

• PassKit: Framework pro tvorbu digitálńıch j́ızdenek do autobus̊u, ĺıstk̊u
na akci, apod.

• Twitter: Pro propojeńı vaš́ı aplikace se sociálńı śıt́ı Twitter.
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6 Engine pro vývoj iOS her

Jonathan Blow [8] se zmı́nil o tom, že v posledńı době je vývoj her č́ım dál,
t́ım složitěǰśı, a že hlavńı výzvou je dostat kód do nějaké finálńı podoby. K
tomu je zapotřeb́ı znát širokou škálu algoritmů a stoj́ı hodně úsiĺı, dát něco
takového dohromady.

Předt́ım bylo možné vytvářet hru pro iOS jen v enginu OpenGL ES, na
kterém dodnes pracuje Sprite Kit. API je optimalizován pro užit́ı 2D a 3D
grafiky pro zař́ızeńı od společnosti Apple. Ale pro zač́ınaj́ıćı programátory
byl OpenGL ES velkou překážkou, proto vznikly frameworky třet́ıch stran
jako jsou Cocos2D, Sparrow, Corona, nebo Unity, které měli ulehčovat
práci s OpenGL. Jelikož tyto frameworky nebyly od Applu nebo podporo-
vány Applem, tak nastával problém při každém vydáńı nového operačńıho
systému iOS. Aby se tento problém s kompatibilitou vyřešil, vydal Apple
nový framework zvaný Sprite Kit.

6.1 Cocos2D-X

Cocos2D-X je multiplatformńı opensourcový engine ze třet́ı strany pro vý-
voj 2D her. Je to jeden z obĺıbených framework̊u pro vývoj 2D mobilńıch her
a je zdarma. Jeho výhodami jsou rychlost, stabilita, jednoduchost a velká
komunita. Dále má utilitu, která umožňuje multiplatformu. Vývoj her lze
provádět v Xcode v Objective-C a za pomoćı utility SpriteBuilder Android
Plugin bude aplikace podporována na iOSu, Macu a Androidu.

Logika Sprite Kitu se scénami, sprity a akcemi je velice podobná Cocos2D-
X, proto pro uživatele, co maj́ı zkušenosti s Cocos2D-X by Sprite Kit
neměl být žádný problém.
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7 Multiuživatelské hry

K vytvořeńı multiuživatelské hry na platformu iOS jsou 3 možnosti:

7.1 Klient-server

Klasicky server s klientem, které spolu komunikuj́ı TCP či UDP protokolem
a hra je hostovaná na vzdáleném serveru. Pro platformu se iOS se dá psát
server v jazyce C# nebo Objective-C.

7.2 Multipeer Connectivity

Daľśı možnost je Multipeer Connectivity framework, což je oficiálńı fra-
mework od společnsti Apple Inc., která umožňuje připojeńı peer-to-peer přes
Wi-Fi a nebo osobńı śıt’ Bluetooth.

7.3 Apple Game Center

Daľśı rozvoj multiuživatelských aplikaćı je možný v oblasti online služeb Ap-
ple Game Center, které slouž́ı k porovnáńı achievment̊u, vyhledáváńı sou-
peře, či tvořeńı achievment̊u. Ale k této službě je zapotřeb́ı placený develo-
perský účet tj. tato služba neńı zadarmo.
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8 Multipeer Connectivity

Multipeer Connectivity je nový framework představený společnost́ı Ap-
ple. Multipeer Connectivity je framework, který detekuje fyzická zař́ızeńı
v bĺızkosti a zajǐst’uje spojeńı mezi nimi pomoćı osobńı bezdrátové śıtě přes
Wi-Fi nebo Bluetooth.

Funkce Multipeer Connectivity by se dala rozdělit do několika fáźı:
vyśıláńı, hledáńı, spojeńı a výměna dat. Jednoduše, máme jedno zař́ızeńı,
které chce, aby ho ostatńı viděli, tak začne vyśılat(advertising) o své službě,
že chce být nalezeno. Druhé zař́ızeńı zapne sv̊uj vyhledávač(browser) a hledá
svou danou službu. Pokud se vyśılaná služba a hledaná služba shoduj́ı, uvid́ı
browser advertisera a př́ıpadně se na něj připoj́ı. A nyńı jsou naše obě za-
ř́ızeńı propojena, tak může zač́ıt výměna dat. V Multipeer Connectivity
může prob́ıhat výměna dat třemi zp̊usoby, prvńım je jako objekt instance
NSData, druhým zp̊usobem jsou soubory nebo dokumenty a třet́ım zp̊uso-
bem je streamováńı dat.

8.1 Architektura

Multipeer Connectivity se skládá z několika hlavńıch část́ı: MCSession,
MCNearbyServiceAdvertiser, MCNearbyServiceBrowser a MCPee-
rID.

8.1.1 MCPeerID

MCPeerID je unikátńı identifikátor zař́ızeńı, neboli uživatele, aby se roz-
lǐsila zař́ızeńı v bĺızkosti. Většinou je to hned prvńı věc, co muśı být inicia-
lizována, tato tř́ıda má proměnou displayName, což je jméno, které se bude
ostatńım zař́ızeńım zobrazovat.
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Multipeer Connectivity Architektura

8.1.2 MCNearbyServiceAdvertiser

MCNearbyServiceAdvertiser je tř́ıda, která vyśılá zař́ızeńım v bĺızkosti
o své službě. Při inicializaci se muśı určit serviceType jak je vidět v kódu u
8.1, serviceType nesmı́ být deľśı než 15 znak̊u a muśı obsahovat pouze malá
ṕısměna ASCII znak̊u. V př́ıpadě 8.1 vyśılá zař́ızeńı o sobě, že je služby

”
sluzbaboty“.

Listing 8.1: Ukázka použit́ı Advertiseru

var adv e r t i s e r : MCNearbyServiceAdvertiser !

i n i t ( ){
adv e r t i s e r = MCNearbyServiceAdvertiser ( peer : peer ,

serv iceType : ’ ’ s luzbaboty ’ ’ )
}

8.1.3 MCNearbyServiceBrowser

MCNearbyServiceBrowser zajǐst’uje vyhledáváńı bĺızkých zař́ızeńı, které
vyśılaj́ı stejnou službu jako kterou browser vyhledává. Viz kód 8.2. Ve tř́ıdě
browseru je implementována ještě jedna funkce, při zavoláńı metody setupBrow-
ser(), vyskoč́ı obrazovka v UIView, která zobrazuje zař́ızeńı v okoĺı a ke
kterým jsme připojeni.

Listing 8.2: Ukázka použit́ı Browseru

var browser : MCNearbyServiceBrowser !

i n i t ( ){
browser = MCNearbyServiceBrowser ( peer : peer ,

serv iceType : ’ ’ s luzbaboty ’ ’ )
}

8.1.4 MCSession

MCSession zajǐst’uje a udržuje spojeńı mezi zař́ızeńımi, má a detekuje tři
stavy: nepřipojen, připojuje se a připojen. Dále MCSession má dva typy
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odeśıláńı dat Reliable a Unrealiable. U Realiable je údajně zaručeno, že data
vždycky přijdou, a samozřejmě, u Unrealiabe nemuśı vždy přij́ıt viz ukázka
odeśıláńı a př́ıjmu dat v 8.3.

Listing 8.3: Ukázka odesilani a př́ıjmu dat

var s e s s i o n : MCSession !

// i n i c i a l i z a c e
i n i t ( ){

s e s s i o n = MCSession ( peer : peer )
}

// ode l an i dat
l e t dataKPoslani =
NSKeyedArchiver . archiveDataWithRootObject ( odes i lanaData )

s e s s i o n . sendData ( dataKPoslani , toPeers : n ep r i t e l o v i ,
withMode : MCSessionSendDataMode . Re l i ab l e , e r r o r : &e r r o r )

// pri jem dat
func s e s s i o n ( s e s s i o n : MCSession ! ,
didReceivedData data : NSData ! , fromPeer peerID : MCPeerID ! ) {

p r i n t l n ( data )

}
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9 Core Animator

Core Animator je moderńı grafické studio pro práci se sprity k tvorbě jedno-
duchých animaćı. Je to placený software, který je dostupný na platformách
OS X a OS X Yosemite. Core Animator je skvělá pomůcka pro tvorbu ani-
maćı k vaš́ı aplikaci, protože animaci, u ńıž byste strávili několik hodin psańım
kódu, lze v tomto programu udělat během pár minut.

Core Animator má jednoduché moderńı grafické rozhrańı, jak můžete vi-
dět na obrázku. Práce v Core Animatoru funguje následovně, do projektu
si vlož́ıte nějaký obrázek, kterému přidáte animace. Animace jsou následně
vidět v levém sloupci v kolonce animation, kde se momentálně edituje ozna-
čená položka. V pravém sloupci je panel základńıch animaćı, které se daj́ı na
sprite aplikovat. V dolńım panelu je časová osa, na které určujeme jak dlouho
animace potrvá, také se tam nastavuj́ı vlastnosti animace, jako je vytvářeńı
smyček pro danou animaci apod.

Obrázek 9.1: Core Animator

Veškteré animace vytvořené v Core Animatoru se daj́ı vyexportovat a
d́ıky tomu źıskáte soubor s kódem, který je v jazyce Swift nebo Objective-
C. Na obrázku je vidět, že máme dvě animace addTurnLeft a addTurnRight,
který trvaj́ı 5 a 10 vteřin. Dále v horńım panelu je na výběr pro jaký operačńı
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systém exportovat a v jakém jazyce. Při exportu vznikne soubor s kódem v
daném jazyce, který přetáhnete do projektu a na daný sprite pak následně
zavoláte jednoduše

”
wheel.addTurnLeftAnimation()“.

Obrázek 9.2: Core Animator - export

Ačkoliv tento software vypadá pěkně, neńı zdarma[14]. Pro export ani-
maćı muśıte mı́t koupenou licenci, která čińı 99.99$.
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10 Realizovaná aplikace

Hru, kterou jsem realizoval v rámci své bakalářské práce, bylo bludǐstě pro
dva hráče v rámci bezdrátové osobńı śıtě. V realizované hře bude k dispo-
zici výběr vlastńıho jména, které bude viditelné pro ostatńı zař́ızeńı. Ve hře
budou hráči mezi sebou komunikovat př́ımo tj. komunikace bude typu peer-
to-peer. Hra bude obsahovat dva sprity, které představuj́ı hráče. Ovládáńı
hry budou jednoduchá gesta pomoćı tah̊u prstem. Ćılem těchto sprit̊u bude
proj́ıt bludǐstěm a źıskat toč́ıćı se sprite jabĺıčka. V bludǐsti se nacházej́ı dvě
brány a hráči budou muset źıskat kĺıč, který bránu odemkne.

Hru jsem realizoval v jazyce Swift za použit́ı framework̊u Multipeer Con-
nectivity, UIKit, Sprite Kit a AVFoundation. Při volbě jazyka jsem se rozho-
doval mezi Swiftem a Objective-C, ačkoliv je jazyk Objective-C v́ıce rozš́ı̌rený
mezi uživateli ve světě, rozhodl jsem se pro poměrně mladý jazyk Swift, pro-
tože je moderńı a přehledný.

10.1 MPCHandler

Jako prvńı se musel inicializovat framework Multipeer Connectivity. Proto
jsem vytvořil tř́ıdu zvanou

”
MPCHandler“, která bude mı́t za úkol inicializo-

vat potřebné parametry pro framework Multipeer Connectivity. Tř́ıdu MP-
CHandler jsem vytvářel jako nový soubor Cocoa Class, protože je zapotřeb́ı
vytvořit tř́ıdu, která bude podtř́ıdou tř́ıdy NSObject, a také bude zapotřeb́ı
na začátku souboru importovat framework Multipeer Connectivity. A poté
jsem vytvořil funkci setupMPC(), která inicializuje potřebné parametry fra-
meworku.
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Listing 10.1: Inicializace framworku Multipeer Connectivity

setupMPC(){
// i n i c i a l i z a c e nazvu z a r i z e n i
i f name == ’ ’ ’ ’ {
peer = MCPeerID( displayName : UIDevice . cur rentDev ice ( ) . name)
} else {
peer = MCPeerID( displayName : name)
}

// i n i c i a l i z a c e se s s i onu
s e s s i o n = MCSession ( peer : peer )
s e s s i o n . d e l e ga t e = s e l f

// nas taven i browseru
browser = MCNearbyServiceBrowser ( peer : peer ,
d i s c ov e ry In f o : n i l , s e rv iceType = ’ ’ bakalarka ’ ’ )

browser . d e l e ga t e = s e l f

// i n i c i a l i z a c e ad v e r t i e r u
adv e r t i s e r = MCNearbyServiceAdvertiser ( peer : peer ,
d i s c ov e ry In f o : n i l , s e rv iceType : ’ ’ bakalarka ’ ’ )

}

Jak bylo zmı́něno už v kapitole 8, jsou zapotřeb́ı čtyři hlavńı věci: MCPee-
rID, MCSession, MCNearbyServiceBrowser a MCNearbyServiceAdvertiser a
následně je delegovat (aby je ostatńı tř́ıdy viděly a mohly využ́ıvat jejich
funkce). Jméno zař́ızeńı, které se bude ostatńım zař́ızeńım zobrazovat, neboli
MCPeerID si může uživatel sám zvolit, ale pokud nic nezvoĺı (tj. nic nezadá),
tak se MCPeerID nastav́ı na jméno současného zař́ızeńı. U browseru a ad-
vertiseru je discoveryInfo. DiscoveryInfo slouž́ı k tomu, aby se při nalezeńı
ostatńıch zař́ızeńı odeslal objekt nebo řetezec, který ověř́ı správnost služby.

Dále je vhodné vytvořit protokol, který bude obsahovat potřebné funkce,
které uvid́ı ostatńı tř́ıdy v projektu.

27



Realizovaná aplikace MPCHandler

Listing 10.2: protocol MPCManagerDelegate

pro to co l MPCManagerDelegate{
// funkce pro zpracovani na lezenych z a r i z e n i v o k o l i
func foundPeer ( )
// kdyz na lezeny peer zmiz i nebo se z t r a t i v dosahu
func l o s tPe e r ( )
// kdyz p r i j d e pozvani k p r i p o j e n i od peera
func invitat ionWasRece ived ( fromPeer : S t r ing )
// p r i p o j e n i s peerem
func connectedWithPeer ( peerID : MCPeerID)
}

Momentálně tento protokol neńı viditelný pro ostatńı tř́ıdy. Aby jej viděly,
stač́ı do souboru AppDelegate.swift, který je defaultně generován při vytvářeńı
projektu, dopsat na začátek

”
var mpcHandler = MPCManager()“.

Dále si framework MultipeerConnectivity při implementaci vynucuje ně-
které funkce.
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Listing 10.3: Důležité funkce frameworku Multipeer Connectivity

//1
func browser ( browser : MCNearbyServiceBrowser ! ,
foundPeer peerID : MCPeerID ! ,
w i thDiscoveryIn fo i n f o : [ NSObject : AnyObject ] ! ) {
foundPeers . append ( peerID )
de l e ga t e ? . foundPeer ( )

}
//2
func browser ( browser : MCNearbyServiceBrowser ! ,
l o s tPe e r peerID : MCPeerID ! ) {
for ( index , aPeer ) in enumerate ( foundPeers ){
i f aPeer == peerID {

foundPeers . removeAtIndex ( index )
break
}

}
de l e ga t e ? . l o s tPe e r ( )
}

//3
func browser ( browser : MCNearbyServiceBrowser ! ,
didNotStartBrowsingForPeers e r r o r : NSError ! ) {
p r i n t l n ( e r r o r . l o c a l i z e dDe s c r i p t i o n )

}
//4
func adv e r t i s e r ( a dv e r t i s e r : MCNearbyServiceAdvertiser ! ,
d idRece iveInv i tat ionFromPeer peerID : MCPeerID ! ,
withContext context : NSData ! ,
i nv i t a t i onHand l e r : ( ( Bool , MCSession ! ) −> Void ) ! ) {

s e l f . i nv i t a t i onHand l e r = inv i t a t i onHand l e r
de l e ga t e ? . inv i tat ionWasRece ived ( peerID . displayName )

}
//5
func adv e r t i s e r ( a dv e r t i s e r : MCNearbyServiceAdvertiser ! ,
d idNotStartAdvert i s ingPeer e r r o r : NSError ! ) {
p r i n t l n ( e r r o r . l o c a l i z e dDe s c r i p t i o n )
}
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Listing 10.4: Důležité funkce frameworku Multipeer Connectivity

//6
func s e s s i o n ( s e s s i o n : MCSession ! , peer peerID : MCPeerID ! ,
didChangeState s t a t e : MCSessionState ) {
switch s t a t e {
case MCSessionState . Connected :

p r i n t l n ( ”Pr ipo jen ke s e s s i onu : \( s e s s i o n ) ”)
de l e ga t e ? . connectedWithPeer ( peerID )

case MCSessionState . Connecting :
p r i n t l n ( ”P r i p o j u j i se k s e s s i onu : \( s e s s i o n ) ”)

case MCSessionState . NotConnected :
NSNot i f i cat ionCenter . de fau l tCente r ( ) .
postNot i f i cat ionName ( ”d i sconnected ” , ob j e c t : peerID )

default :
p r i n t l n ( ”Nepodar i lo se p r i p o j i t k s e s s i onu : \( s e s s i o n ) ”)
}

}
//7
func s e s s i o n ( s e s s i o n : MCSession ! ,
didReceiveData data : NSData ! , fromPeer peerID : MCPeerID ! ) {

l e t u s e r I n f o = [ ”data ” : data , ”peerID ” : peerID ]
d i spatch async ( d i spatch get main queue ( ) , { ( ) −> Void in

NSNot i f i cat ionCenter . de fau l tCente r ( ) .
postNot i f i cat ionName ( ”MPC DidReceiveDataNotif ication ” ,
ob j e c t : n i l , u s e r I n f o : u s e r I n f o )

})
}

Popis funkćı u komentář̊u v kódech 10.3 a 10.4:

1. Při nalezeńı peera se přidá peer do UITableView, co je ve tř́ıdě View-
Controller.swift, která je uvedena ńıže v sekci.

2. V př́ıpadě, že peer zmiźı, odejme se z UITableView

3. Pokud browser nezačal ještě vyhledávat zař́ızeńı v okoĺı, vyṕı̌se se chyba.

4. V př́ıpadě, že jsme dostali pozváńı od jiného uživatele, provede se daná
funkce.

5. Výpis při selháńı advertisera.
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6. Session má 3 stavy, připojen, připojuje se a nepřipojen. Při změně
jednotlivých stav̊u se provede daná akce.

7. Když dostaneme od uživatele data, vytvoř́ıme slovńık, který bude ob-
sahovat data a od koho přǐsla a pošleme data pomoćı notifikaćı, kde si
ho převezme notifikace, která ho obsluhuje.

10.2 Obrazovky

Aplikaci obsluhuj́ı tři hlavńı obrazovky 10.1: SettingViewController, View-
Controller a GameViewController.

Obrázek 10.1: Propojeńı obrazovek v ukázkové hře

10.2.1 SettingViewController

SettingViewController je úvodńı obrazovka, která se objev́ı při spuštěńı
aplikace. V kódu této obrazovky je implementovaný UIKit framework a na
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Realizovaná aplikace Obrazovky

obrazovce jsou tři elementy viz obrázek 10.2.

Obrázek 10.2: SettingViewController

V této obrazovce má uživatel možnost zvolit si své peer jméno, které
se bude zobrazovat ostatńım uživatel̊um, proto je zapotřeb́ı nějak vhodně
nastavit UITextField. Ke kódové úpravě UITextFieldu je nejdř́ıv zapotřeb́ı
dědit tř́ıdu UITextFieldDelegate, poté aplikovat jednotlivé vlastnosti, které
chceme, např́ıklad maximálńı počet znak̊u, schovat klávesnici apod.
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Listing 10.5: Úprava UItextField

c l a s s Se t t ingViewContro l l e r : . . . , UITextFie ldDelegate {
var peerName : UITextField ?

.

.

.
// s k r y t k l a v e s n i c i
func textFie ldShouldReturn ( t e x tF i e l d : UI textF ie ld ) −> Bool{
t e s tF i e l d . r e s i gnF i r s tResponder ( )
return t rue
}
//omezeni t e x t oveho po l e na 15 l i b o v o l n y c h znaku
func t e x tF i e l d ( t e x tF i e l d : UItextFie ld ,
shouldChangeCharactersInRange range : NSRange ,
r ep lacementStr ing s t r i n g : S t r ing ) −> Bool{
l e t newLength = count ( t e x tF i e l d . t ex t ) + count ( s t r i n g )
− range . l ength
return newLength <=15
}

}

Posledńım úkolem této tř́ıdy je zavolat funkci setupMPC() ze tř́ıdy MP-
CHandler. Funkce se zavolá až když uživatel stiskne tlač́ıtko

”
Play“ a zároveň

se přepne do obrazovky s id
”
toList“ tj. ViewController, kde se budou zob-

razovat ostatńı hráči.
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Listing 10.6: Přesun do ViewControlleru

c l a s s Se t t ingViewContro l l e r : . . . {
l e t appDelegate =
UIAppl icat ion . sharedAppl i ca t ion ( ) . d e l e ga t e as ! AppDelegate

.

.

.
@IBAction func playButton ( sender : AnyObject ) {

i f ( peerName ? . t ex t != n i l ){
appDelegate . mpcManager . name = peerName ? . t ex t

}
appDelegate . mpcManager . setupMPC( )

NSOperationQueue . mainQueue ( ) . addOperationWithBlock{
( ) −> Void in

s e l f . pe r fo rmSegueWithIdent i f i e r ( ” t oL i s t ” , sender : s e l f )
}

}

10.2.2 ViewController

ViewController je tř́ıda, která ma starost zobrazeńı jednotlivých zař́ızeńı
v okoĺı. Jednotlivá jména zař́ızeńı se zobrazuj́ı v UITableView 10.3. Kromě
zobrazováńı má také na starost vyśıláńı pomoćı advertiser a hledáńı po-
moćı browser. U advertiseru je přidaná možnost vypnout advertiser, aby vás
ostatńı zař́ızeńı neviděla 10.4.
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Obrázek 10.3: Seznam hráč̊u
Obrázek 10.4: Nastaveńı vidi-
telnosti

Listing 10.7: ViewController

c l a s s ViewContro l l e r : . . . , MPCManagerDelegate{
l e t appDelegate =
UIAppl icat ion . sharedAppl i ca t ion ( ) . d e l e ga t e as ! AppDelegate

.

.

.
o v e r r i d e func viewDidLoad ( ) {

.

.

.
// z a c i t v yh l edava t z a r i z e n i v o k o l i
appDelegate . mpcManager . browser . s tartBrows ingForPeers ( )
// z a c i t v y s i l a t ostatnim zar izenim
appDelegate . mpcManager . a d v e r t i s e r . s t a r tAdve r t i s i ngPee r ( )

}

@IBAction func s t a r tS topAdve r t i s i ng ( sender : AnyObject ) {
l e t v i s i b i l i t yA c t i o n : UIAlertAction =

UIAlertAction ( . . . ) { ( a l e r tAc t i on ) −> Void in
i f s e l f . i sAdve r t i s i n g == true {

// vypnout v y s i l a n i
appDelegate . mpcManager . a d v e r t i s e r . s topAdver t i s ingPeer ( )
} else {

// zapnout v y s i l a n i
appDelegate . mpcManager . a d v e r t i s e r . s t a r tAdve r t i s i ngPee r ( )
}
}
}
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Při stiknut́ı na položku s jménem uživatele v UITableView, se uživateli
odešle pozváńı.

Listing 10.8: Posláńı pozvánky

//1
func tableView ( tableView : UITableView ,
didSelectRowAtIndexPath indexPath : NSIndexPath ) {
l e t s e l e c t edPee r =
appDelegate . mpcManager . foundPeers [ indexPath . row ] as MCPeerID
appDelegate . mpcManager . browser . i nv i t ePe e r ( s e l e c t edPee r ,
t oSe s s i on : appDelegate . mpcManager . s e s s i on , withContext : n i l ,
t imeout : 20)
}
//2
func invitat ionWasRece ived ( fromPeer : S t r ing ) {
// hrac s vami chce hra t hru//
// pr i jmout //
s e l f . appDelegate . mpcManager .

i nv i t a t i onHand l e r ( true , s e l f . appDelegate . mpcManager . s e s s i o n )
}

// odmitnout //
s e l f . appDelegate . mpcManager . i nv i t a t i onHand l e r ( f a l s e , n i l )
}

. . .
}
//3
func connectedWithPeer ( peerID : MCPeerID) {
NSOperationQueue . mainQueue ( ) . addOperationWithBlock {
( ) −> Void in

s e l f . pe r fo rmSegueWithIdent i f i e r ( ”toGame” , sender : s e l f )
}
}

Popis funkćı u komentář̊u v kódu 10.8:

1. Při výběru položky v UITablevView se dané osobě pošle pozvánka ke
hře.

2. Pokud jsme byli pozvańı, zobraźı se hláška a můžete pozváńı přijmout
či odmı́tnout.

3. Pokud uživatel přijal výzvu, přepneme se do okna hry.
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Realizovaná aplikace GameViewController

10.3 GameViewController

GameViewController je obrazovka, která ma na starost dvě scény. Prvńı scé-
nou je samotná hra (GameScene.swift) a druhou scénou je scéna s ozná-
meńım výhry (GameOverScene.swift). Soubory GameViewController.swift a
GameScene.swift se vytvář́ı defaultně při vytvářeńı projektu a obsahuj́ı už
nějaké defaultńı inicializace, které většinou můžeme kompletně smazat. Ale
co je d̊uležité udělat jako prvńı, je v souboru GameViewController.swift in-
cializovat scénu GameScene.swift, kde bude kód naš́ı hry.

Listing 10.9: Inicializace scény

ove r r i d e func viewDidLayoutSubviews ( ) {
l e t skView = s e l f . view as ! SKView
i f skView . scene == n i l {
// zobra zen i f p s

skView . showsFPS = true
// zob ra zen i poctu nodu

skView . showsNodeCount = true
l e t gameScene = GameScene ( s i z e : skView . bounds . s i z e )
gameScene . scaleMode = SKSceneScaleMode . Aspe c tF i l l

skView . presentScene ( gameScene )
}
}

10.4 GameScene

10.4.1 Vykresleńı hry

K simulaci herńıho světa je zapotřeb́ı velké množstv́ı kalkulaćı a k tomu
máme OpenGL ES, který je navržen pro mobilńı zař́ızeńı. OpenGL je obt́ıžné
se naučit, ale Sprite Kit má v sobě vestavěn OpenGL ES tak, že můžeme
jednoduše přistupovat ke všemu, co potřebujeme pro tvorbu 2D her, aniž
bychom si museli dělat starosti s OpenGL.

Při tvorbě 2D her se většinou využ́ıvaj́ı obrázky (nazývané sprite), které
na obrazovce představuj́ı hráče, překážky apod. Na obrázku 10.5 je vidět,
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Obrázek 10.5: Ukázka hry

co všechno představuj́ı v realizované hře sprity (černý hráč, žlutý hráč, zdi,
brány, kĺıče a jabĺıčko).

10.4.2 Přidáváńı sprit̊u

Ve Sprite Kitu je přidáváńı sprit̊u velice jednoduché, stač́ı určit obrázek spritu
a pozici kam jej přidat.

Listing 10.10: Přidáńı sprit̊u

l e t enemy = SKSpriteNode ( imageNamed : ”enemy”)
enemy . p o s i t i o n = CGPointMake (200 . 0 , 150 . 0 )
s e l f . addChild ( enemy)

CGPoint je datová strukura pro geometrické účely, je reprezentována jako
dvourozměrný bod. Také je d̊uležité neopomenout to, že středový bod spritu
je ve středu obrázku, pokud se nenastav́ı jinam.
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10.4.3 Fyzikálńı svět

SKScene ve Sprite Kitu maj́ı defaultně nastaveny základńı vlastnosti fyzic-
kého světa. Jedńım z nich je gravitace.Na každý vytvořený sprite se aplikuje
vliv gravitace s vektorovým směrem dol̊u, pokud ji nevypnete. V mé ukáz-
kové hře gravitace nebyla zapotřeb́ı, takže jsem nastavil gravitaci na hodnotu
nula, tud́ıž nulová gravitace.

10.4.4 Vykresleńı scény s image sety

Obrázek 10.6: Sada obrázku

Při vývoji her pro iOS se většinou přidávaj́ı tři sady jednoho obrázku s
r̊uznými velikostmi označené jako @1x, @2x, a @3x. Je to kv̊uli tomu, že
zař́ızeńı od Apple maj́ı r̊uzně veliké obrazovky. @1x je označeńı pro starš́ı
generace zař́ızeńı (např. iPhone 3, 3S). @2x je pro zař́ızeńı iPhone 4, 4S, 5 a
5S, a @3x je pro iPhone 6 a 6 plus. Podle těchto označeńı si Sprite Kit vyb́ırá
obrázky v závislosti na tom, na jakém zař́ızeńı je.

Výběr sprit̊u o r̊uzných velikostech by mohl být v mnou realizované apli-
kaci problém. Obrazovka u iPhone 6 má mnohem v́ıc bod̊u než u iPhonu 4S a
to by mohlo zapř́ıčinit nerovnováhu hry, protože pro hráče s větš́ı obrazovkou
(tedy např. iPhone 6) bude trvat větš́ı dobu uj́ıt z jednoho rohu do druhého
než u hráče s menš́ı obrazovkou. Pro vyřešeńı tohoto problému jsem musel
nastavit scénu na fixńı velikost v bodech a nastavit scaleMode viz. 10.9 na
aspectFill. To zapř́ıčińı to, že oba hráči budou mı́t stejnou velikost scény, ale
obrázky se roztáhnou nebo zúž́ı podle š́ı̌rky u obrazovky zař́ızeńı a zachová
poměr mezi výškou a š́ı̌rkou.
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10.4.5 Kolize a doteky

Ve Sprite Kitu se dá nastavit každému spritu fyzické tělo. Fyzické tělo sprita
může mı́t tvar kruhu, obdélńıku či čtyřúhelńıku. Ted’ když maj́ı sprity fy-
zické tělo, tak samozřejmě mohou do sebe narážet, a nejen to, také pro ně
plat́ı dynamika hmotného bodu. Když dva sprity do sebe naraźı, tak se od
sebe odraźı silou, která zaviśı i na tom, jakou hustotu těla má daný sprite
nastavenou, apod.

Někdy je zapotřeb́ı, aby jeden sprite nekolidoval se všemy sprity, ale jen
některými typy sprit̊u, proto se u sprit̊u muśı nastavit bitmasky. V mém hře
viz obrázek 10.5 je hráč, který koliduje pouze se zd́ı a bránou s druhým hrá-
čem a s jablkem nekoliduje, proto jsem je musel rozřadit do r̊uzných bitmask.

Bitmasky, které jsem v aplikaci využil byly datové typy 32b integer̊u.
Proč 32b integery? Protože budeme mı́t k dispozici 32 bit̊u, což znamená, že
můžeme mı́t až 32 r̊uzných sprit̊u s t́ım, že vždycky s každým novým spritem
budeme posouvat jedničku o jednu vlevo.

Listing 10.11: Bitmasky

//1
l e t hrac1Category : UInt32 = 0x1 << 0
l e t hrac2Category : UInt32 = 0x1 << 1
l e t jab lkoCategory : UInt32 = 0x1 << 2
l e t zedCategory : UInt32 = 0x1 << 3
//2
hrac1 . physicsBody =
SKPhysicsBody ( c i r c l eO fRad iu s : hrac1 . frame . s i z e . width /2)
hrac2 . physicsBody =
SKPhysicsBody ( c i r c l eO fRad iu s : hrac2 . frame . s i z e . width /2)
zed . physicsBody =
SKPhysicsBody ( r e c t ang l eO fS i z e : zed . frame . s i z e )
//3
hrac1 . physicsBody ? . categoryBitMask = hrac1Category
hrac2 . physicsBody ? . categoryBitMask = hrac2Category
zed . physicsBody ? . categoryBitMask = zedCategory

Popis funkćı u komentář̊u v kódu 10.11:

1. Vytvořeńı jednotlivých kategoríı pro jednotlivé sprity.
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2. Přidáńı sprit̊um jejich fyzická těla, pro hráče jsou fyzická těla kruh o
jejich vlastńım poloměru. Pro zed’ je to obdélńık o vlastńı velikosti.

3. Přǐrazeńı bitmask jednotlivým sprit̊um.

Nyńı maj́ı sprity určené bitmasky jejich fyzických těl, tak je vhodné na-
stavit kdo s kým koliduje a kdo se s kým dotýká. V mé hře hráč koliduje
pouze se zd́ı a s bránou, dotýká se jablka, kĺıče a brány.

Listing 10.12: Kolize

// doteky
hrac1 . physicsBody ? . contactTestBitMask =
jablkoCategory | k l i cCategory | branaCategory
// k o l i z e
hrac . physicsBody ? . c o l l i s i onB i tMask =
zedCategory | branaCategory

10.4.6 Detekce dotyku

Sprite Kit má funkci, která detekuje kolize sprit̊u, v mé hře hráč má nastavený
dotek s kĺıčem, jablkem a bránou. V př́ıpadě, že se dotkne kĺıče, vezme si k
sobě kĺıč a spust́ı se zvuk cinknut́ı kĺıče.
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Listing 10.13: Přidáńı zvuku

//1
l e t backGroundMusicPlayer = AVAudioPlayer ( )
l e t bgMusicURL = NSBundle . mainBundle ( ) .
URLForResource ( ”keySound ” , withExtens ion : ”mp3”)

backGroundMusicPlayer = AVAudioPlayer (
contentsOfURL : bgMusicURL , e r r o r : n i l )

backGroundMusicPlayer . prepareToPlay ( )
//2
func didBeginContact ( contact : SKPhysicsContact ) {
var f i r s tBody = SKPhysicsBody ( )
var secondBody = SKPhysicsBody ( )

i f contact . bodyA . categoryBitMask<contact . bodyB .
categoryBitMask{
f i r s tBody = contact . bodyA
secondBody = contact . bodyB
} else {
f i r s tBody = contact . bodyB
secondBody = contact . bodyA
}

//3
i f f i r s tBody . categoryBitMask == hrac1Category
&& secondBody . categoryBitMask == kl i cCategory {
hrac1MaKey = true
secondBody . node ? . removeFromParent ( )
backGroundMusicPlayer . play ( )
}

• 1. Inicializace přehrávače pro přehráváńı hudby

• 2. Při detekci srážky dvou sprit̊u, seřad́ıme si sprity podle velikosti
bitmasky a vlož́ıme do proměných.

• 3. Kategorie hráče je vždycky menš́ı než ostatńı, proto můžeme v klidu
ř́ıct, že prvńı tělo je hráč a druhé tělo je kĺıč. Pokud tvrzeńı souhlaśı,
vezme si hráč kĺıč a spust́ı se zvuk.
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10.4.7 Ovládáńı hry

Pro hry typu bludǐstě je dle mého názoru nejlepš́ı ovládáńı typu táhnut́ı
prstem na stranu, na kterou chceme. Nejdř́ıv se muśı vytvořit kolekce směr̊u
a poté inicilizovat rozpoznáváńı tah̊u prstem.

Listing 10.14: Kolekce směr̊u

//smery
enum DirectionMove : S t r ing {

case East = ”r i gh t ”
case West = ” l e f t ”
case North = ”up”
case South = ”down”
case Defau l t = ”none ”

}
// tah doprava
l e t swipeRight : UISwipeGestureRecognizer =
UISwipeGestureRecognizer ( t a r g e t : s e l f ,
a c t i on : S e l e c t o r ( ”swipedRight : ” ) )
swipeRight . d i r e c t i o n = . Right
view . addGestureRecognizer ( swipeRight )

Při detekci tahu doprava se zavolá funkce
”
swipedRight“ a podle toho

se figurka hráče začne pohybovat doprava a muśı také oznámit soupeře o
pohybu. Při tvorbě peer-to-peer hry, se muśıme na hru d́ıvat jako na jednu
hru, kterou obsluhuje několik vláken (v tomto př́ıpadě notifikace) a na základě
toho provádět danou obsluhu. Při tahu doprava se informace o změně pohybu
se pošle druhému hráči jako slovńık ve formátu JSON.
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Listing 10.15: Odeśıláńı dat

func swipedRight ( sender : UISwipeGestureRecognizer ){
hrac1 . d i r e c t i o n = . East

l e t messageDict = [ ”d i r e c t i o n ” : ” r i g h t ” ]
l e t messageDataObject =
NSJSONSerial izat ion . dataWithJSONObject ( messageDict ,
opt ions : NSJSONWritingOptions . PrettyPrinted , e r r o r : n i l )

var e r r o r : NSError?

appDelegate . mpcManager . s e s s i o n . sendData ( messageDataObject ,
toPeers : appDelegate . mpcManager . s e s s i o n . connectedPeers ,
withMode : MCSessionSendDataMode . Re l i ab l e , e r r o r : &e r r o r )

}

Jak je vidět v kódu 10.15, tak při obdržeńı dat od druhého hráče se data
pošlou do notifikace s názvem

”
MPC DidReceiveDataNotification“. A v naš́ı

scéně hry máme observera, který čeká, až mu někdo oznámı́ př́ıjem dat.

Listing 10.16: Notifikace

func swipedRight ( sender : UISwipeGestureRecognizer ){
NSNot i f i cat ionCenter . de fau l tCente r ( ) . addObserver ( s e l f ,
s e l e c t o r : ” r e c e i v e rHand l e r : ” ,
name : ”MPC DidReceiveDataNotif ication ” , ob j e c t : n i l )

Jakmile observer źıská oznámeńı o př́ıjmu dat, zavolá funkci, která data
přijme, rozbaĺı a zpracuje.
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Listing 10.17: Zpracováńı př́ıchoźıch dat

func r e c e i v e rHand l e r ( n o t i f i c a t i o n : NSNot i f i ca t i on ){

l e t u s e r I n f o = n o t i f i c a t i o n . u s e r I n f o ! as Dic t ionary
l e t rece iveData : NSData = us e r I n f o [ ”data ” ] as ! NSData

l e t msg = NSJSONSerial izat ion . JSONObjectWithData (
rece iveData , opt ions : NSJSONReadingOptions . AllowFragments ,
e r r o r : n i l ) as ! NSDictionary

l e t senderPeerID :MCPeerID = us e r I n f o [ ”peerID ” ] as ! MCPeerID
l e t senderDisplayName = senderPeerID . displayName

i f msg . objectForKey ( ”d i r e c t i o n ” ) ? . i sEqualToStr ing ( ” r i g h t ”){
hrac2 . d i r e c t i o n = . East
}
}

Pohyb figurky hráče je zprostředkován ve funkci update(), která se měńı
v rychlosti sńımk̊u. Hráč se pohybuje konstantńı rychlost́ı, kterou nastav́ıme.

Listing 10.18: Pohyb spritu

ove r r i d e func update ( currentTime : NSTimeInterval ) {
i f d i r e c t i o n == ’ ’ r i g h t ’ ’ {

hrac . p o s i t i o n . x += rych l o s t
}
}

Je ovšem dobré vědět, že Multipeer Connectivity nefunguje na pozad́ı.
To znamená, že při minimalizaci aplikace je Multipeer Connectivity neaktivńı
tud́ıž spojeńı bude přerušeno, a funkci reconnect (opětovné připojeńı) neumı́.

10.5 Testováńı aplikace

Aplikaci jsem testoval na svém fyzickém zař́ızeńı (iPhone 4S), které je zaregis-
trováno v univerzitńım iOS University Developer programu, a v dostupných
simulátorech v XCodu.
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• Ovládáńı hry: Ovládańı hry fungovalo jak na fyzickém zař́ızeńı, tak i
na simulátoru podle předpoklad̊u a bezchybně. Detekce a reakce tah̊u
prstem na obou zař́ızeńıch byla okamžitá.

• Funkčnost hry: Na obou zař́ızeńıch hra fungovala podle očekáváńı.
Sprity reagovali na jednotlivé situace správně tak jak maj́ı a bez větš́ıch
problémů.

• Běh hry: Na mém fyzickém zař́ızeńı (iPhone 4S) běžela hra svižně a
bez problému se sńımkovou frekvenćı 60 sńımk̊u za sekundu. Což je
správná rychlost, která je vhodná pro hrańı her.

Ovšem, u simulátor̊u byl běh aplikace trochu problém. Sprite Kit vy-
už́ıvá Open GL ES pro zrychleńı výkresu na fyzických zař́ızeńıch. Ale
iOS simulátor simuluje OpenGL ES přes softwarový renderer, který je
mnohem pomaleǰśı bez ohledu na to, jak výkonný je procesor na vašem
poč́ıtači, kde vyv́ıj́ıte aplikaci. Běh aplikace se mi lǐsil na r̊uzných ty-
pech simulátoru, což zkreslovalo výsledky hry. Na simulátoru iPhone 5S
byla sńımková frekvence kolem 50 sńımk̊u za sekundu. Na simulátoru
iPhonu 6 byla rychlost 20 sńımk̊u za sekundu. A na simulátoru iPadu
Air byla sńımková rychlost necelých 8 sńımk̊u za sekundu.

10.6 Instalace aplikace

Instalace aplikaćı u platformy iOS je pouze možná přes internetový obchod
App Store. Digitálńı distribuce aplikaćı na App Store je umožněno pouze
lidem, co maj́ı placený vývojářský účet. Vývoj mé aplikace prob́ıhal v rámci
univerzitńıho vývojářského programu, který společnost Apple Inc. poskytuje
univerzitám zdarma. V rámci tohoto programu neńı možná distribuce apli-
kace na App Store tud́ıž pro běžného uživatele neńı instalace této aplikace
možná.

Jediná možnost instalace aplikace je mı́t fyzické zař́ızeńı, které je zare-
gistrováno a spojeno s účtem, který je ve vývojářském programu společnosti
Apple Inc. a následně aplikaci nainstalovat přes XCode.
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11 Závěr

Ćılem bakalářské práce bylo prozkoumat možnosti vývoje multiuživatelských
her pro platformu iOS a vybranné frameworky pro tvorbu her. Popsané fra-
meworky v této práci nejsou omezeny jen na tvorbu her, ale i komplexněǰśı
aplikace.

Na základě těchto znalost́ı jsem navrhl a realizoval multiuživatelskou hru
typu bludǐstě. Hra je pro dva hráče s komunikaćı typu peer-to-peer. V rámci
této práce se může čtenář seznámit se s architekturou operačńıho systému
iOS a technologiemi, které ovladaj́ı jednotlivé vrsty tohoto operačńıho sys-
tému. Dále jsou v této práci krátce popsány základy programovaćımi jazyky
Objective-C a Swift, které slouž́ı jako primárńı jazyk pro vývoj softwaru na
platformách OS X a iOS.

Při tvorbě aplikace byly použity pouze volně dostupné frameworky a
knihovny. Přestože je Objective-C stále dominujićım jazykem pro vývoj apli-
kaćı pro iOS, byla aplikace napsaná v poměrně mladém jazyce Swift. Apli-
kace je vytvořena za pomoćı framework̊u Sprite Kit, UIKit , AVFoundation
a Multipeer Connectivity.

Vzniklá hra představuje př́ıklad práce se Sprite Kitem a propojeńı mezi
scénou hry a okny aplikace. Dále ukazuje zp̊usob implementace Multipeer
Connectivity pro komunikaci mezi zař́ızeńımi. Práce ukazuje jeden z možných
postup̊u při vývoji her pro platformu iOS.
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Seznam zkratek

• API: Application Programming Interface, rozhrańı, které slouž́ı jako
knihovna, kterou programátor využ́ıvá.

• GCC: GNU Compiler Collection, sada překladač̊u pro GNU.

• GNU: Svobodný operačńı systém unixového typu.

• IDE: Integrated Development Environment, vývojové prostřed́ı.

• iOS: iPhone Operating System, operačńı systém pro zař́ızeńı iPhone.

• LLVM: Low-Level Virtual Machine.

• MVC: Mode-View-Controller, návrhový vzor model-pohled-̌radič.

• NeXT: Generace mikropoč́ıtač̊u.

• NeXTSTEP: Objektově orientovaný, multitaskingový operačńı sys-
tém.

• NeXT/Sun: Objektově orientovaný, multitaskingový operačńı sys-
tém.

• OpenGL: Open Graphic Library, multiplatformı́ rozhrańı pro tvorbu
poč́ıtačové grafiky.

• OpenGL ES: Open Graphic Library for Embedded Systems, OpenGL
pro vykreslováńı 2D a 3D grafiky.

• SDK: Software Development Kit nástroj pro vývoj sowftwaru.

• UI: User Interface, uživatelské rozhrańı.

• XML: Extensible Markup Language, značkovaćı jazyk.
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Př́ıloha A

Instalačńı dokumentace

Požadavky

K instalaci aplikace na fyzické zař́ızeńı je zapotřeb́ı XCode verze 6.3 s verźı
Swiftu 1.2. Dále je nutné mı́t fyzické zař́ızeńı s operačńım systémem iOS 8.0
a vyšš́ı.

Také je zapotřeb́ı mı́t team provisioning profile, kde zaregistrujete své
fyzické zař́ızeńı, kterému budou následně poskytnuty potřebné certifikáty pro
instalaci aplikace.

Překlad a instalace programu

Program přelož́ıte stisknut́ım tlač́ıtka
”
build“ v XCodu a následně je nain-

stalujete na zař́ızeńı výběrem vašeho zař́ızeńı a stiknut́ı tlač́ıtka
”
run“.
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Př́ıloha B

Uživatelská dokumentace

Spuštěńı aplikace

Aplikaci spust́ıte pokliknut́ım na aplikaci na vašem fyzickém zař́ızeńı.

Ovladáńı aplikace

Po spuštěńı aplikace se zobraźı hlavńı okno, kde si zvoĺıte své jméno (max 15
libovolných znak̊u) a stiknete tlač́ıtko

”
play“ viz 11.1, který vás přesměruje

na seznam hráč̊u.

Pokliknut́ım na jméno soupeře v seznamu hráč̊u, pošlete soupeři pozváńı
ke hře. Pokud soupeř pozváńı přijme, přejdete do hry v opačném př́ıpadě
se nic nestane 11.2. V dolńım ovládaćım panelu pod seznamem hráč̊u je na
výběr možnosti zneviditelnit se či zviditelnit ostatńım hráč̊um.

V př́ıpadě, že soupeř přijme pozváńı ke hře, přepnete se do hry viz 11.3.
Hru ovládáte pomoćı tah̊u prstem do čtyř stran (doprava, doleva, nahoru
a dol̊u). Bránu otevřete pomoćı kĺıč̊u. Pokud seberete kĺıč, objev́ı se vedle
vašeho jména, a to znamená, že vlastńıte daný kĺıč. Pokud vlastńıte kĺıč a
dotknete se brány, brána se otevře a váš kĺıč zmiźı.
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Obrázek 11.1: Hlavni okno hry

Ćıl hry

Ćılem hry je měnit směr své figurky pomoćı tahu prstem, tak abyste źıskali
jabĺıčko dř́ıv než soupeř. Vyhrává ten, kdo sebere jabĺıčko jako prvńı.

56



Obrázek 11.2: Pozváńı od hráče

Obrázek 11.3: Hra
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