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Zadani

» hraje zalozena na deskové hre Activity
 hra je uréena pro minimalné 4 hrace, rozdélené alespoii do 2 tym({ (nejméné 2 hraci v 1 tymu)
» zakladni princip hry je:

« zvolit si Ukol podle bodového ohodnoceni (3 - 5 bod)

* systém nahodné vygeneruje typ €innosti (mluveni, kresleni, pantomima)

 jeden z tym{ podle typu ¢innosti musi ostatni ¢leny tymu navést k uhodnuti Ukolu
(pfedmeét, vlastnost, ¢innost, atp.)
» pokud ostatni uhodnout cely tym ziskava body, kterymi byl kol hodnocen
+ doba predvadéni je Casové omezena (pfedpokladem je 70 vtefin, ale mize se zménit)
* zvitézi tym, ktery
 ziska prfedem stanoveny pocet bodl
* nebo po ukonéeni ma nejvice bod(
+ kazda otazka mdze obsahovat napovédu (hlavné pro tézsi otazky)
* Ize zvolit ndzev tymu a pocet tymd, které budou hru hrat

* podrobnéjsi pravidla budou soucasti aplikace a budou vychazet z téch uvedenych u deskové
hry Activity a z osobni zkuSenosti pfi hrani této hry

« priklad UkolG:
» nakreslit “Divotvorny hrnec” (5 b.)
* vysveétlit “Cigaretova Spicka” (4 b.)

* pFedvést “Paté kolo u vozu” (5 b.)



Programatorska dokumentace
PartyBaseActivity

Kvtili nabidce v aplikacni listé, dialogu s informacemi o autorovi a zjednoduSeni pouZivani toastt
jsem si vytvoril zakladni aktivitu PartyBaseActivity. Tato aplikace slouZi jako predek vSem
aktivitam.

GameActivity

postupné 3 rizné dialogy:
1. volba obtiZnosti
2. vygenerovany ukol
3. dotaz na vysledek
a je vytvorena jako fullscreen aplikace s vynucenim landscape otoceni.

Dale také aktivita zobrazuje ¢asovy odpocet po kterém se zméni text a vyskoci dialog, ktery zjiStuje
stav uspésnosti ukolu a pripadné pricita danému tymu body. Tento je realizovan pfes samostatné
vlakno aby nezatéZoval hlavni UI vlakno.

Aktivita rovnéZ zmeéni barvu svého pozadi na zakladé typu vygenerovaného ukolu (Zluta pro
kresleni, modra pro mluveni a Seda pro pantomimu).

Posledni zvlastnosti této aktivity je, Ze vola sama sebe tolikrat, kolik je v nastaveni zvoleno hernich
kol.
Ulozisté

Pro préci se SharedPreferences, které zplisobovalo vétSinu potizi pfi vyvoji, jsem nakonec vytvoril
pomocnou tfidu nazvanou StorageHelper, ktera umi ukladat a nacitat fetézce, Cisla a fetézcové
ArrayListy.

Pro jednotlivé ukoly, jsem vytvoril datovou tfidu s nazvem GameObjective, ktera uchovava vesSkeré
informace tykajici se daného tikolu, naptiklad typ tikolu, bodové ohodnocent, vlastni text tikolu, atd.

Nastaveni

Prozatim je moZné nastavit kolik kol bude v ramci jedné hry odehrano a pomoci prepinace Ninja
zkratit zakladni Cas na polovinu.

Drobnustky

Dale jsem vytvoril tvz. SplashScreen, tedy jakousi uvodni obrazovku, ktera bude pozdéji slouZzit pro
nacitani ukold. A také jsem vytvoril vlastni ikonku aplikace.



Uzivatelska dokumentace

Uvodni obrazovka aplikace
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Nastaveni aplikace a napovéda ke hre
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< Nastaveni : €<  Help

Nastaveni Napovéda
Ninja obtiZznost Cil hry

- Kazdy team se snazi uhodnutim
Pocet kol zadanych pojm( jako prvni
dosahnout cile. Tzn. team, ktery
po 20kolech (Ize nastavut), ziska
nejvétsi pocet boda, vyhrava.

Priprava hry

Hradi se rozdéli rovhomérné do
nékolika team, kazdy nejméné
se 2 hraci. Systém urci team,
ktery bude zaéinat. Uvniti teamu
se hraci stfidaji pravidelne.
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Dialog s informacemi o autorovi a univerzité
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Vytvareni nové hry a pridani nového teamu
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holky Zvolte nazev teamu

Zvolte nazev teamu

ZRUSIT OK

ZACIT HRAT




Volba obtiznosti daného ukolu
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Hraiji: kluci
Skore; 0

Zvolte obtiznost
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Nahodné vygenerovany ukol pro zadanou obtiznosti
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Mluveni

3 body
Tokani
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Odpocet zbyvajiciho ¢asu do ukonceni kola
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Zadani vysledku
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Uhodli jste??




Zobrazeni vitézného teamu
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< GameResult

Vysledky

Zvitezil tym:

kluci
Se

3 body




Pravidla hry
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Hra urcena pro 4-16 hraci od 12let.

Cil hry:
Kazdy team se snazi uhodnutim zadanych pojmiti jako prvni dosahnout cile. Tzn. team, ktery po
20 kolech (Ize nastavit), ziska nejvétsi pocet bodd, vyhrava.

Pfiprava hry:
Hraci se rozdéli rovnomérné do nékolika team, kazdy nejméné se 2 hraci. Systém urci team, ktery
bude zacinat. Uvnitf teamu se hraci stfidaji pravidelné.

Priibéh hry:

Prvni hra¢ z prvniho teamu zahaji hru stisknutim tla¢itka "ZACIT HRAT". Nahodné hracovi bude
vybrana jedna ze TRI MOZNOSTI SYMBOLU (kresleni, slovni popis, pantomima — niZe popsané).
Hrac si nadale bude moci vybrat tiroveni symbolu 3, 4 NEBO 5, coZ znamena obtiZnost, a zaroven
body stanoveného symbolu. Systém vygeneruje a zobrazi hracovi pojem, ktery nesmi ukazat svému
teamu, avSak pro kontrolu jej miiZe ukazat svym soupeifim. Dale hra¢ musi odsouhlasit tikol a ten
predvést ostatnim hrac¢im svého teamu. Stisknutim displeje s napisem "KLIKNI A HRAJ" hrac
zahaji ¢as uhodnuti pojmu, ktery je vymezen na 84 VTERIN (42 PRO NINJY). Po vypr3eni ¢asu
aplikace nabidne otazku, zda team uhodl pojem.

Po stisknuti ANO, bude teamu pfipsan pocet bodii daného vybéru. Po stisknuti NE, bude pokracovat
dalsi team bez pfipsani bodi.

MozZnosti symbolu:

Kresleni: Hrac musi pojem nakreslit. Nesmi ani mluvit, ani gestikulovat, smi pouze kyvnutim hlavy
naznacit spoluhraciim, Ze ¢ast pojmu uhodli spravné. Kresba nesmi obsahovat pismena ani cislice.

Slovni popis: Pojem musi byt slovné popsan. Nesmi byt pouZito jak slovo samotné, tak ani jeho
kofen nebo odvozené formy.

Pantomima: Pojem musi byt pfibliZen pantomimicky. Hra¢ nesmi ani mluvit, ani vydavat jakékoliv
zvuky ani pouZivat jakékoli predméty nebo na né ukazovat. Smi ale ukazovat na casti vlastniho téla.

Pokud hrac porusi nékteré z vyse uvedenych pravidel, je pojem povaZovdn za neuhddnuty a na radu

prichazi dalsi team.

Konec hry:

Hra konci ve chvili, kdy hraci odehraji vSechna kola, dle nastavenych hract v teamu. Vyhrava team
s nejveétsim poctem ziskanych bodi.
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Reseneée problémy
Hlavnim problémem bylo vyteSit ukladani, tfida SharedPreferencies umoziuje uchovavat pouze
Cislo, text a HashSet coZ napriklad pro ukladani skore jednotlivych teamt a seznamu teami nebylo
nejvhodnéjsi.
Nakonec jsem pouZil pfevod z ArrayListu na HashSet a zpét pro seznam teamt. A pro jejich skore

jsem pouZil jako kli¢, pravé nazev samotného tymu.

Obecné ukladani a predavani hodnot mezi aktivitami je podle mé v Androidu feSeno ne uplné
vlidné. To mi pfi tvorbé této aplikace délalo nejvétsi potiZe.

Dalsi Spatnou zkuSenost jsem mél s ladénim chyb, nepodafilo se mi rozbéhat vypisy do konzole ani
podle nékolika navodu na internetu. TakZe jsem tuto skutecnost musel obejit pomoci Toast.

Testovani

Program byl testovan na mobilnim telefonu Huawei P8 Lite:
* Android 5.0.1
* 2GB RAM
* display 720x1280
¢ CPU Octa-core 1,2 Ghz
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Zaver
Préce na této aplikaci mé bavila a to ze dvou divodu:

1. Aplikaci bych chtél otestovat a pouZzivat s kamarady jako nahradu (vylepSeni) ndmi velmi
oblibené hry aktivity. A moZna (po otestovani) ji nakonec uvolnit pro Sirokou vefejnost v
obchodé Google Play.

2. Umeét vytvorit aplikaci pro Android je cenna zkuSenost a poloZka do Zivotopisu.
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