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Uvod
Absolventskou praci jsem si vybral, protoze rad pracuji na pocitaci a také mé bavi hrat hry. Ci-

lem mé absolventské prace bylo naprogramovat hru Pac-Man v programovacim jazyce Java, véetné

vytvoreni textur a zvukd. Mij cil byl naprogramovat Pac-Mana jak na Android tak i na pocitac.

Moje prace je rozd€lena na teoretickou a praktickou ¢ast. Teoreticka ¢ast obsahuje predstaveni
hry Pac-Man, jeji historii a princip hry. Také obsahuje pfedstaveni programovaciho jazyka Java.

V Praktické casti popisuji pracovni postup pii vytvareni textur, zvukd a samotného
programovani, véetné ptedstaveni programt, které jsem k tomu pouzil. Déle jsou v této ¢asti uvede-
ny odliSnosti oproti originalni hie a nechybi ani popis kompatibilnich zafizeni a postup, jak si lze

hru stdhnout a zahrat.



1 Teoreticka Cast
V této cCasti jsem popsal vznik a princip hry Pac-man. Popsal jsem zde i vznik a vyuziti

programovaciho jazyka Java.

1.1 Pac-Man

Hra Pac-Man vznikla v Japonsku 22. kvétna 1980. Vyvinula ji spole¢nost Namco. Tato hra se
stala ve své dob¢ velice popularni. Pac-Man vytvotil zcela novy typ hry, ktery v t&€ dob¢ nebyl tak

nasilny jako ostatni hry v té dob¢. Tento koncept vytvofil tviirce Toru Iwatani. [1]

Princip hry je, ze hrac ovlada zluté kolecko s usty a okem (Pac-Man), v bludisti vyplnéném tec-
kami. Pac-Man ma4 za ukol vSechny snist. Kdyz vSechny sni, tak postupuje do dalsiho levelu. Blu-
disté ztstava stejné. V bludisti se také pohybuji ¢tyii barevni duchové (viz Obrazek 1), kteti maji za
ukol Pac-Mana dohonit. Na zacatku hry je v bludisti pouze jeden duch. Ostatni pak z domecku
uprostied obrazovky postupné vyjdou. Kdyz Pac-Mana néktery z nich chyti, hrac ztrati zivot. Do-
hromady ma 3 Zivoty. KdyZ umfe, Pac-Man se znovu objevi v bludisti, ale te¢ky co vzal, uz se ne-
obnovi. V bludisti jsou také 4 vétsi tecky, které kdyz Pac-Man sni, tak naopak mtize honit je a pfi
kontaktu je snist. Po snédeni ducha se objevi jen jeho oci, které se vrati doprostied bludisté a tam se
duch obnovi. Vpravo a vlevo jsou vchody do tunelu, kterymi miize Pac-Man 1 duchové prochézet z
jedné strany na druhou. Cil hry je ziskat co nejvétsi skore. Za kazdou snédenou tecku je 10 bodi, za

prvniho ducha 200 bodt, za druhého 400 bod, za tietiho 800 bodt a za posledniho 1600 bodd. [1]

Q0

BLINKY PINRY INKY PAC MAN

Obrézek 1: Nazvy ducha + Pac-Man
(Zdroj: Nick Cassway, 2019)



1.2 Java

Java je objektové orientovany jazyk, ktery byl vyvinut spole¢nosti Sun Microsystems. Tento
jazyk byl pfedstaven 23. kvétna 1995. Jde o jeden z nejpouzivanéjsich programovacich jazykl na
svéte. Diky své prenositelnosti je pouzivan pro programy, které maji pracovat na riznych systé-
mech, pocinaje ¢ipovymi kartami (JavaCard), ptes mobilni telefony (JavaME), aplikace pro pocita-
¢e (JavaSE) azZ po rozsahlé systémy spolupracujicich pocitact (JavaEE). Dne 8. kvétna 2007 firma
Sun uvolnila zdrojovy kéd Javy (2,5 miliont fadki kédu) a Java je dale vyvijena jako open source.
Soucasny vyvojar je Oracle Corporation. Posledni verze je Java 13 (17. zati 2019). Tento jazyk také
ovlivnily hodn¢ ostatni jazyky jako C, C++, C#, Smalltalk. Naopak tento jazyk ovlivnil JavaScript,
Groovy, Scala, C#. [2] Java se programuje v NetBeans, Eclipse nebo v IntelliJ IDEA. Programovaci
jazyk Java ma logo kavy (viz Obrazek 2).

Google a Android si zvolili pouziti Javy, jako klicovou komponentu pfi vytvaieni open source
mobilniho operacniho systému Android. Android pouzivd namisto standardni Java Class library

svoji vlastni knihovnu tfid. [2]

V programovacim jazyce Java je napsand jedna z nejprodavanéjsich her na svété Minecratft.

Java

Obrézek 2: Logo programovaciho jazyka Java
(Zdroj: Oracle, 2019)



2 Prakticka cast

V praktické casti popisuji vytvoreni textur, zvukll a samotné naprogramovani. Pfedstavim
programy, které jsem vyuzil. PopiSu odli$nosti od originalni verze hry. Uvedu, kde se da moje verze

hry stdhnout a jak si ji zahrat.

2.1 Organizace prace

Svoji préci jsem zacal tim, Ze jsem si rozmyslel, co chci ud€lat nejdiive. Vytvofil jsem si Casovy
plan. Rozhodl jsem se, Ze udélam nejdiive textury, pak zvuky a aZ pak budu vSe programovat. A
také jsem vybral programy, ve kterych to budu vse délat. Pak jsem si vybral, Ze to budu vytvaret jak

na Windows tak na Android. To ale nakonec nevyslo tak, jak jsem predpokladal.

Na vytvoreni zvukil jsem pouzil program Audacity, ktery je zdarma ke stazeni na internetu. Ten-
to program byl vytvofen Dominikem Mazzonim ze spole¢nosti Google v roce 2000. [3] Pouzival

jsem verzi 2.3.0.

V tomto programu se nachazi dvé hlavni asti. Cést s nastroji a ast, kde vidime zvukové stopy
(viz Obrazek 3-8).
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Obrazek 8: Zvukova stopa

Abych udélal zvuky, musel jsem si nejdiive najit noty na 7 zvukovych stop (pacman_chomp,
pacman_extra pac, pacman_intro, pacman_food, pacman_death, pacman_pause,
pacman_eat ghost). Ty jsem pak nahrdl pomoci piana. Nahrané zvuky jsem pak upravil pomoci
nékolika efekti zabudovanych pfimo v Audacity. Snazil jsem se, aby znély co nejvice podobné ori-

ginalu. Bohuzel jsem nakonec zvuky nestihl implementovat.

Textury jsem vytvofil v programu Krita, ktery je uréen hlavné pro malovani a animaci. Tento

program je open-source, a proto se da stahnout zdarma. [4] Pouzival jsem verzi 4.1.7.

Uprostied programu je platno, na které se maluje. Po stranach jsou rizné panely, na kterych se

upravuji §tétce, pfepinaji nastroje a vytvati vrstvy (viz Obrdzek 9-13).
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Textury jsem délal pomoci grafického tabletu. Pouzil jsem Stétec Pixel Art, ktery je urcen na
malovani malych obrazkii. Velikost textury samotné postavicky Pac-Mana méa 16 x 16 pixeld,
duchové maji 14 x 13 pixeld. Dale jsem musel namalovat font, jidlo, pozadi, body a rlizné napisy
jako ,,Game Over* nebo ,,Ready* . Textur je celkové 84. Z toho jen samotna postavicka Pac-Mana
ma 32 textur. Kazdy duch mé 10 textur. Textury pro m¢ byly asi nejlehci ze vSech ¢asti, protoze
jsem uz veédél, jak se délaji.

Samotné programovani jsem délal v programu Intellij IDEA Communty Edition, ktery je
dostupny zdarma. Tento program jsem si vybral, protoze se mi zdal jako nejvice privétivy k zaca-
teCnikovi. Také tam Sel programovat Android i normdlni verze Javy na stolni pocitac. Tento
program pouziva Google v upravené verzi, kterda se jmenuje Android Studio. Program je od
spolecnosti JetBrains a poprvé byl vydan roce 2001. [5] PouZival jsem verzi 2019.2.4. V prub¢hu
prace jsem presel na verzi 2019.3.5. Program je pouze v angli¢ting.

Program se rozdéluje na nékolik casti. Vlevo je samotny projekt se vS§emi soubory. Dole je pak
termindl a konzole. V konzoli se mtizete dozvédét napt. rizné chyby. Nejvetsi ¢ast programu zabird

sam kod. Vpravo nahoie jsou pak néstroje na spusténi nebo kompilaci projektu (viz Obrazek 14-18).
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Obrazek 18: Ukazka kodu

Nejdiive jsem se musel naucit programovat. Programovat jsem se ucil pomoci knizky Java 8 od

Herbert Schildt a pomoci internetové stranky www.itnetwork.cz/java kde je vétSina kurzi zdarma.

Poté co jsem se naucil programovat, coz mi trvalo asi 3 — 4 mésice, sem zacal psat kod Pac-Mana.
Kod jsem psal asi 3 mésice a u toho jsem se musel i dost véci ucit, protoze jsem toho jesté hodné

neumel.

Samotny kod se sklada z 21 souborti. Z toho jeden je spoustéci soubor Main.java. Cely kod ma
ptiblizné 2200 radkl. Cely kod by Sel upravit, Ze by byl o dost mensi, ovSem to jsem jako zaca-
te¢nik nestihl.

V programovani jsem pouzil na zobrazeni oken kombinaci knihoven Java Swing a Java AWT
(Abstract Windows Toolkit). Java AWT je nejstarsi knihovna na vytvareni oken. Byla vytvorena fir-
mou Sun Microsystems. Prvni verze vysla v roce 1995. V roce 1997 se piestala vyvijet a misto toho
se zacal vyvijet Java Swing. [6] Java Swing se do ted’ hodné pouZziva. Jakmile jsem mél celou hru
naprogramovanou tak jsem pouzil néstroj sestaveni projektu, coz utvofilo vysledny soubor Pac-Man

2020.jar.

Vysledny soubor ma 107 kB a piiponu jar. Hra bézi v 60 FPS v okné o Sifce 224 px a vySce 288
px. Miij Pac-Man je hratelny jen na pocitaci, na kterém je nainstalovand Java. Na Android se mné to

bohuzel nepovedlo naprogramovat.


http://www.itnetwork.cz/java

2.2 Popis vytvoreného programu

Moje verze Pac-Mana zaciné uvitaci obrazovkou (viz Obrdzek 19), kde staci zmacknout tlacitko
space na klavesnici a uz lze hrat. Princip hry funguje stejné jako v origindle, cil je ziskat co nejvétsi
skore. Jakmile snite vSechny tecky, jdete do dalsiho kola. Moje verze je skoro totozna jako original

verze (viz Obrdzek 20).

Nejveétsi odliSnost od origindlu je asi uvitaci obrazovka. Jedna z dalSich odliSnosti je, Ze v mé
verzi hry se nesbira ovoce. Ovoce v origindlni verzi ptidava body. V originale také dostane Pac-
Man za ur€ité body Zivot navic. Mald zména od origindlu je, Ze v mé verzi hry je jeden duch
oranzovy a v originale je zluty. Barvu jsem zménil kvili tomu, aby duch nemél podobnou barvu
jako Pac-Man. Dalsi odliSnost je, Ze moje verze nepocitd nejvyssi skore. Tato moznost by vyza-

dovala dalsi soubor navic. Kvli pfenosnosti jsem se rozhodl, ze tuto funkci pridavat do hry nebudu.

[£] Pacman 2020 - a x [£] Pacman 2020 - ad X

SCORE SCORE
8888888 a8aaaBn

FUSH 3PACE TO START

PROGEAMHMED BY J.E. 2828
ORIGIHAL GAME BY HMAMCO 1988

LIVES: : : : LIVES: : : t

Obrazek 19: Uvitaci obrazovka Obrézek 20: Zacatek hry
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2.3 Moznosti vyuziti
Moji verzi Pac-Mana si jde zahrat jen na pocitaci. Pocita¢ musi mit operacni systém Windows a
na pocitaci musi byt také nainstalovana Java (jakdkoliv verze). Java jde stdhnout na

www.java.com/en/download/.

Moje verze hry se da stahnout na Uloz.to pod nazvem Pac-Man 2020.jar. Jakmile si tento soubor

stahnete, mél by jit hned spustit. Soubor musi mit ikonku kavy (viz Obrdzek 21).

Odkaz ke stazeni: https://uloz.to/file/5cKc9mumknSx/pac-man-2020-jar

Pac-Man
2020.jar

Obrazek 21: Ikona
souboru .jar

Také jsem na Uloz.to uloZil cely kéd mé hry vcetné textur a zvukd (viz Obrazek 22). Cely

projekt je ulozen ve formatu .zip a ma 351 kB.
Odkaz ke stazeni: https://uloz.to/file/kDzRFRcKtfFO/pac-man-2020-zip

l Jidea
l out
l sounds
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E Pacrnan 2020.jar
. pacrman.iml

Obrazek 22: Obsah slozky s
kodem
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https://uloz.to/file/kDzRFRcKtfFO/pac-man-2020-zip
https://uloz.to/file/5cKc9mumkn5x/pac-man-2020-jar
http://www.java.com/en/download/

Zaver

Cilem mé prace bylo naprogramovat vlastni verzi Pac-Mana. To si myslim, Ze se mi povedlo.
Jsem rad, Ze jsem se naucil programovat v Javeé a také vytvaret textury a zvuky. OvSem kdyZz bych
se mohl vratit v Case, tak bych si zjistil nejdiive vice o tom, jak tento jazyk funguje. Bohuzel kvili
tomu, ze jsem si toho na zaCatku nezjistil vice, jsem nemohl implementovat zvuky a dostat moji
verzi hry na Android. Pocitacovou verzi a android verzi jsem mél programovat zarovei, ne nejdiive
pocitacovou a az pak android verzi.

Tato prace také vyzkousela moji trpélivost, kterou jsem nékolikrat ztratil. Pti této praci je dilezi-
té mit schopnost organizovat si ¢as, protoze bylo velice ¢asoveé narocné se programovani sam naucit
a pak to sam jeSté€ naprogramovat. S touto praci jsem na konec spokojeny, ale je tu hodné véci, co
by se daly zlepsit. Kdyby se né&jaky nasledovnik rozhodl pro podobnou praci, urcit¢ mu doporucuji

vice se pfipravit na samotné programovani a zjistit si vice o ur€itém programovacim jazyce.

-12 -
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