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ZAHVALA

Najprej bi se radi zahvalili naSemu mentoriju, ki nas je vodil skozi celoten proces in nam nudil
pomo¢, ko smo kaj potrebovali. Zahvala gre tudi nekaterim soSolcem, ki so nam priskocili na
pomoc¢ priizdelavi aplikacije.



1 POVZETEK

Navdih za izdelavo naloge smo dobili, ker oboZujemo video igre in bi tudi sami radi naredili
delujoco igro. Hoteli smo se tudi nauciti programiranja v Java programskem jeziku saj smo se
z njim prvic srecali v tej nalogi. Torej smo tudi testirali kako hitro se lahko nau¢imo
programskega jezika in njegovo delovanje. Odlocili smo se, da bomo aplikacijo napisali za
mobilne telefone z operacijskim sistemom Android. Proces je potreboval tudi spretnost
graficnega oblikovanja za ustvarjanje likov v igri, okolja in menijev. Za to smo uporabili
program Adobe Photoshop v katerem smo vedinoma ustvarijali z bitno grafiko. Igro smo
poimenovali EduQuest saj nam s tem pove namen igre. Edu stoji za education, kot neko
ucenje, Quest pa pustolovscina polna izzivov, torej lahko iz naslova sklepamo, da bo to
poucna igra ob kateri se lahko zabavamo. Pri igranju igre bi naj ob zabavi uporabniki oz.
igralci tudi pridobivali sploSno znanje, saj nas igra spodbuja k temu, da bi se nekaj naucili saj
s tem resujemo glavnemu liku Zivljenje. Igra nas popelje na potovanje polno dogodivséin in
ugotovitev.



2 IDEJA IGRE

Ko smo bili otroci smo imeli zelo radi video igre. Ta radost se ¢ez leta ni degradirala in tudi v
koncnem letu srednje Sole nas je ta strast motivirala, da izdelamo igro. Zvrst igre je igra
igranja vlog (angl. role-playing game oziroma RPG).

Igre igranja vlog so ve¢inoma avanturne in fantazijske. Glavni del igre je premikanje glavnega
lika po zemljevidu namisljenega sveta. Vsaki¢ ko premaknemo lik je moznost, da se pric¢ne
bitka. Bitke temeljijo na potezah, kot na primer $ah, med glavnim likom, ki ga mi
nadzorujemo, in sovraznimi liki. Na nasi potezi lahko ukazemo liku razli¢na dejanja, kot so
Napad, Predmeti in Pobeg. Tako kot mi, lahko tudi nasprotni liki napadajo nas lik. Ce je na$
lik napaden se prikaze vprasanje in trije mozni odgovori. Ob pravilnem odgovoru glavhemu
liku ne odstejejo Zivljenjskih toc¢k, ampak ob narobnem odgovoru se bo napad nadaljeval in
nasemu liku bodo odstete Zivljenjske tocke. Bitko zmagamo tako, da vse Zivljenjske tocke
nasprotnih likov zmanj$amo na ni¢. Ce so od katerega lika Zivljenjske tocke enake ni¢, je tako
receno umrl. V primeru, da se to zgodi nasemu liku igra vrne na glavni meni, kjer lahko
nadaljujemo od prej$nje shranjene tocke v igri.

Na zemljevidu namisljenega sveta so tudi mesta v katera lahko glavni lik vstopi, ¢e ga
premaknemo nad njih. Ob vstopu v mesta se zemljevid spremeni v lokalni zemljevid, ki je
man;jsi in vsebuje stavbe, kot so trgovina za predmete, trgovina za opremo in kréma, v kateri
lahko za nekaksno ceno, obnovimo likovne Zivljenjske tocke. V lokalnem zemljevidu lahko kot
v svetovnem zemljevidu premikamo glavni lik, vendar tukaj ni mozZnosti pricetka bitke. V
mestih so tudi drugi liki, ki so nevtralni in ne morejo napasti nasega lika ter nas lik njih.

Med igranjem lahko odpremo meni z vec izbirami. Te opcije so Predmeti, Oprema, Status,
Shrani in Izhod. Predmeti nam omogoca uporabo predmetov tudi izven bitke, z izbiro
Oprema lahko spreminjamo opremo nasega lika, Status nam prikaze statisticne podatke
nasega lika, Shrani nam ustvari shranjeno tocko v igri in Izhod nas vrne v glavni meni.

Slika 1: Ikona aplikacije (avtor naloge)



3 DELOVANIJE APLIKACIE

Aplikacija se pri¢ne v glavnhem meniju, kjer imamo na razpolago tri izbire. Te so Nova igra,
Nadaljuj in Izhod. Nova igra nam odpre novo aktivnost, kjer imamo glavni lik v zacetnem
mestu. Glavni lik ima zacetno opremo, ki jo lahko kasneje zamenjamo za boljSo. Na zacetku
je lik stopnje 1, kar pomeni, da so njegovi statisti¢ni podatki, kot na primer napadalna moc in
obrambna moc ter Zivljenjske tocke, zelo majhni.

Izbira Nadaljuj nam vrne igre na zadnjo shranjeno tocko v igri. Shranjena tocka vsebuje
lokacijo lika, njegovo stopnjo in opremo ter predmete.

Izhod nam pa samo zapre aplikacijo.

3.1 Zemljevid

V igri sta dve vrsti zemljevida: svetovni in lokalni. Na svetovnem zemljevidu je prikazan
namisljen svet in nas lik, ki ga lahko premikamo. S premikanjem lika je mozZnost, da se pricne
bitka. Vrsta nasprotnih likov je odvisna od vrste pokrajine po kateri smo premikali lik, ko se je
pricela bitka. Na dolocenih lokacijah zemljevida so mesta, v katera lahko vstopimo, ¢e nas lik
premaknemo nad njih. Ob tem premiku se zemljevid spremeni v lokalni zemljevid.

Lokalni zemljevid je ve¢inoma uporabljen za mesta. V mestih so stavbe, v katere lahko
vstopamo, Ce nas lik premaknemo nad njihova vrata. Primer stavb so trgovina za opremo,
trgovina za predmete in kréma. V lokalnem zemljevidu ni moznosti pricetka bitke.



3.2 Bitke

V svetovnem zemljevidu lahko s premikanjem za¢nemo bitko. Bitka se dogaja v novi
aktivnosti, kjer ne moremo vec premikati nasega lika. Na desni strani stoji nas lik, na levi pa
nasprotni liki. Na spodnji strani zaslona pa je meni, ki prikazuje, na desni strani, ime nasega
lika in njegove Zivljenjske tocke, na levi strani menija pa imena nasprotnih likov in njihove
stopnje. V sredini menija pa so tri mozZnosti, ki jih lahko izberemo. Te moZnosti so: Napad,
Predmetiin Pobeg.

Ce izberemo Napad, bo igra primerjala statisti¢ni podatek Hitrost med nasprotnimi liki in
nasim likom. Zaporedje napadov se nato doloci glede na to, kateri lik ima vecjo Hitrost.
Napad odsteje od nasprotnega lika toliko Zivljenskih tock, kot je nasa napadalna moc, ampak
zmanjsano glede na nasprotnikovo brambno moc. Ob napadu na nas lik, se pojavi novi meni
kjer je napisano vprasanje. Pod vprasanjem so na voljo trije odgovori, mi moramo izbrati
odgovor na vprasanje. Ob pravilnem odgovoru se napad konca brez kakrsnih vplivov na nas
lik, ampak ob narobnem odgovoru se bo napad nadaljeval in naSemu liku bodo odstete
Zivljenjske tocke. Odstete tocke se izracunajo glede na nasprotnikovo napadalno moc in
obrambno mo¢ nasega lika.

Izbira Predmeti nam odpre novi meni, ki prikazuje vse nase predmete. Tukaj lahko izberemo
predmet, ki ga Zelimo uporabiti, ampak je mozno izbrati samo predmete, ki imajo nekaksen
vpliv na bitko (ne gre izbrati kosov opreme).

Ce izberemo Pobeg potem igra primerja stopnjo nasega lika z najvi$jo stopnjo nasprotnih
likov in Ce je nasa stopnja visja se bitka konca, ampak ne dobimo nagrad za zmago bitke, e
pa je nasSa stopnja manjsa pa je 30 odstotna moznost, da se bitka konca.

Bitko zmagamo tako, da vse Zivljenjske tocke nasprotnih likov zmanj$amo na ni¢. Ce so od
katerega lika Zivljenjske tocke enake nic, je tako reCeno umrl in izgine iz zaslona ter ne more
vel napadati. V primeru, da nasprotniki zmanjsajo Zivljenjske tocke nasega lika na ni¢, nas
igra vrne na glavni meni.

Z zmagovanjem bitk si prisluZimo denar in izkusenjske tocke. Denar lahko porabimo v mestu
za opremo, predmete ali pa spanje v krémi. Z nabiranjem izkusenjskih tock pa lahko
nadgradimo stopnjo nasega lika, kar mu poveca statistiéne podatke.

Slika 2: Primer bitke iz igre Final Fantasy IV



3.3 Stopnje in statisti¢ni podatki

Stopnje so Stevila, ki igralcu lahko predstavljajo tezavnost nekaterih nasprotnih likov. Nas lik
in nasprotni liki imajo stopnje, vendar nimajo enakih statisticnih podatkov. Stopnje
nasprotnih likov smo dolocili, da se ujemajo s primerno stopnjo, ki jo bi naj imel glavni lik, da
jih premaga. Nas lik postane visje stopnje, ko dobimo dovolj izku$enjskih to¢k. Stevilo
izkusenjskih tock potrebno za visjo stopnjo lahko pogledamo v meniju za statisticne podatke.
Vsaki€ ko nas lik postane visje stopnje se mu povecajo statisti¢ni podatki.

Liki v igri EduQuest imajo 4 razli¢ne vrste statisti¢nih podatkov, te so: Zivljenjske tocke (ZP),
Napadalna mo¢ (NAP), Obrambna mo¢ (OBR) in Hitrost (HTR). Zivljenjske to¢ke nam povedo
koliko napadov Se lahko prezivi nas lik ali pa nasprotni. Napadalna mo¢ nam pove kako
mocni so nasi napadi. Obrambna mo¢ zmanjsa $tevilo, ki je odsteto od Zivljenjskih to¢k ob
napadu. Po Hitrosti se doloci zaporedje potez v bitki.

3.4 Mesta, predmeti in oprema

Mesta se nahajajo na dolocenih lokacijah na svetovnem zemljevidu. V mestu so drugi liki s
katerimi se lahko pogovarjamo in stavbe v katere lahko vstopamo. Liki so nevtralni tako, da
ne moremo iti z njimi v bitko. V doloc¢enih hisah so liki, ki nam prodajo opremo ali pa
predmete. Te hiSe so oznacene glede na to kaj prodajajo. Trgovina za predmete je oznacena
s kovancem, trgovina za opremo z mecem in kréma s posteljo.

Trgovina s predmeti nam lahko proda razli¢ne predmete: Zivljenjski napitek, Belo zastavico in
Sotor. Zivljenjski napitek nasemu liku obnovi doloceno $tevilo Zivljenjskih tock. Belo zastavico
lahko uporabimo kadar je nasprotni lik visje stopnje od nasega lika, da je Pobeg zagotovljen.
Sotor lahko uporabimo samo na svetovnem zemljevidu in nam obnovi vse Zivljenjske tocke.
Vsi ti predmeti imajo razli¢no ceno.

V trgovini za opremo lahko kupimo dele opreme. Oprema se deli na: Orozje, Celada, Oklep,
Hlage in Obuvalo. OroZje liku poveéa Napadalno mo¢, Obuvalo poveéa Hitrost, Celada in
Oklep povecata Obrambno moc, Hlace pa povecajo Obrambno moc in Hitrost. Nekatere dele
opreme lahko nas lik oble¢e samo, ¢e je dovolj visoke Stopnje.

3.5 Meni

V svetovnem in lokalnem zemljevidu lahko odpremo meni. V meniju so naslednje izbire:
Predmeti, Oprema, Status, Shrani in Izhod. Predmeti nam omogoca uporabo predmetov.
Oprema nam odpre novi meni v katerem lahko nas lik obleéemo v druge dele opreme. Status
nam prikaze novi meni v katerem so prikazani statisti¢ni podatki nasega lika in Stevilo
IzkuSenjskih tock potrebnih za naslednjo Stopnjo. Shrani nam ustvari shranjeno to¢ko v igri,
do katere lahko dostopamo z izbiro Nadaljuj v glavnem meniju do katerega lahko pridemo z
izbiro Izhod.
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4 OPERACUSKI SISTEM ANDROID

Preden smo zaceli z izdelavo aplikacije, smo se morali odloditi na kateri platformi bo
delovala. Odlocitev ni bila tezka, saj vsi uporabljamo operacijski sistem android na nasih
mobilnih napravah, torej nam najbolj ustreza. Pri odlocitvi je pomagalo tudi, da je na trgu
najbolj uporabljen operacijski sistem, po statiskah iz leta 2015 je pokrival kar 81.2%
uporabnikov.

4.1 Kaj je platforma Android

Android je operacijski sistem za pametne mobilne telefone, tabli¢ne racunalnike, ter ostale
prenosne naprave, ki je zgrajen na Linux jedru. Razvija ga Google, ki je v ta namen ustanovil
poslovno zdruzenje vec podjetij, imenovano Open Handset Alliance (OHA). V tem zdruzenju
najdemo podjetja kot so Google, HTC, Sony, Dell, Intel, Motorola, Qualcomm, Texas
Instruments, Samsung Electronics, LG Electronics, T-Mobile, Sprint Corporation, Nvidia, and
Wind River Systems. Android je v prvi vrsti namenjen mobilnim telefonom, Google je zacel
tudi opremljanje drugih naprav, kot so Android Wear za pametne ure, Android Auto za
avtomobile, Android TV za televizije itd. Vsaka s svojim uporabniskim vmesnikom. Vecina
ljudi, ki so Ze slisali za platformo Android, zmotno misli, da je platforma Android namenjena
zgolj zahtevnejsim uporabnikom. Vendar temu ni tako. Platforma Android je namenjena tudi
uporabnikom, ki nimajo veliko predznanija in izkusenj z napravami, kot so npr.
namizni/prenosni racunalniki, mobilni telefoni itd., ki omogocajo uporabo aplikacij preko
razliénih kompleksnih interaktivnih programskih vmesnikov.

4.2 Zgodovina Operacijskega sistema

Ime Android pomeni robota, ki s svojim videzom ter delovanjem spominja na ¢loveka,z
razvojem je zacelo podjetje Android Inc., ki so ga ustanovili Andy Rubin, Rich Miner, Nick
Sears in Chris White, leta 2003 v Kalifornij, v mestu Palo Alto, da bi razvili tako imenovano
»pametnejSo mobilno napravo, ki se bolj zaveda lastnikove lokacije in njegovih ljubsih
nastavitev.« Prvi namen podjetja je bil razviti naprednejsi operacijski sistem za digitalne
kamere. Vendar ko so se zavedali, da je trg premajhen, so se odlocili, da se bodo preusmerili
na trg mobilnih telefonov, da bi naredili pametni telefon, ki bi se lahko meril s takratni
Symbianom in Microsoftovim Windows Mobile. Leta 2005 je podjetje prevzelo podjetje
Google, ki je Zelelo vstopiti v mobilni trg. Takrat so priceli z razvojem operacijskega sistema
za mobilne naprave, ki bi naj temeljil na Linux jedru.

Prihod odprtokodne mobilne platforme Android so objavili novembra 2007 z ustanovitvijo
zdruzenja Open Handset Alliance (OHA). V to zdruZenje so danes vklju¢ena velika podjetja s
podrocdja proizvodnje racunalnisSkih naprav, programske opreme, mobilni operaterji in
ponudniki mobilnih telefonov. Leta 2007 je sledila tudi prva izdaja programskega orodja.
Avgusta 2008 je bil napovedan trg aplikacij Android Market, na katerem je danes vse vec
aplikacij in iger.
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4.3 Arhitektura platforme Android

Odprtokodno platformo Android v grobem sestavlja pet slojev. Vsak sloj lahko uporablja
storitve, ki jih ponuja sloj pod njim.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media . Core
Manager Framework e | Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

uUsB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Slika 3: Arhitektura Operacijskega sistema Android

Celotni operacijski sistem Android je zgrajen na podlagi Linux jedra, ki predstavlja osnovni
sloj z nekaterimi dodatnimi arhitekturami spremembami, ki jih je naredil Google. Slika
prikazuje glavne komponente Androida. Arhitektura je sestavljena iz petih elementov:
aplikacije, aplikacijsko ogrodje, knjiznice, jedro linuxa in izvajalno okolje.

Jedro deluje kot vmesna plast med strojno opremo in programskim delom. Med
pomembnejSe osnovne funkcije, ki jih Android uporablja z jedrom, spadajo upravljanje s
pomnilnikom, upravljanje procesov, mrezna podpora, gonilniki in varnost.

Nasledniji sloj so knjiznice, ki omogocajo obdelavo razli¢nih vrst podatkov. Te niso aplikacije
same po sebi, temvec skrbijo za povezavo s komponentami sistema Android. Knjiznice so
napisane v programskem jeziku C/C++. Knjiznice vsebujejo graficne knjiznice (Skia, OpenGL
ES), knjiznica za podporo medijem, omogoca predvajanje zvoka in video vsebin (MP3, MP4,
AAC), knjiznica SQLite za podporo podatkovnim bazam in knjiznica Webkit, ki zagotavlja
delovanje spletnega brskalnika.
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Glavni del zagonskega okolja predstavlja ART, ki izboljSuje sploSno ucinkovitost izvajanjain s
tem zmanjsuje porabo energije, prinasa pa hitrejSe izvajanje aplikacij ter izboljSavo delovanja
pomnilnika.

Naslednji sloj je aplikacijsko ogrodje, v katerem se nahajajo vse sistemske aplikacije, ki se
uporabljajo za razvoj aplikacij. Razvijalci lahko izkoristijo strojno opremo naprave, poganjajo
servise v ozadju itd. Omogoca tudi dostop do knjiznic. Spodaj so na kratko opisani
arhitekturni gradniki vseh aplikacij Android:

e Pogledi (ang. Views) so osnovni gradniki uporabniskega vmesnika. To so razni gumbi,
vnosna polja, seznami in brskalniki,

e Ponudnik vsebin (ang. Content Provider) aplikacijam omogoca dostop do deljenih
podatkov, kot so npr. stiki, in omogoca deljenje podatkov med aplikacijami,

e Upravitelj lokacij (ang. Location Manager) omogoca dostop do lokacijskih storitev,

e Upravitelj virov (ang. Resource Manager) zagotavlja dostop do virov, ki niso del
aplikacije, kot so lokalni nizi, grafi¢ni elementi in slike,

e Upravitelj obvestil (ang. Notification Manager) skrbi za prikazovanje obvestil v vrstici
stanja sistema, omogoca dosledno obvescanje uporabnikov,

e Upravljanje aktivnosti (ang. Activity Manager) upravlja aktivnost Zivljenjskega cikla
posameznih aplikacije in omogoca medsebojno komunikacijo med njimi.

Aplikacije so najvisji sloj arhitekture operacijskega sistema Android. Nekatere aplikacije so
vklju¢ene Ze v osnovni razli¢ici Androida ob nakupu pametnega mobilnega telefona. To so
npr. sporocanja, e-posta, budilka, koledar, stiki, zemljevid, Google Play in podobno. Vse
aplikacije so napisane v programskem jeziku Java. Poleg nje se za razvoj programov uporablja
tudi XML. Vse prevedene aplikacije se zapakirajo v datoteko s koncnico .apk. To datoteko
lahko zaZzenemo in predstavlja osnovo za distribucijo in namescanje aplikacije na napravo.
Vsaka aplikacija se zaZzene v svojem Linux procesu.

4.4 Zivljenjski cikel aktivnosti Android aplikacije

Koncept aktivnost predstavlja posamezni zaslon aplikacije z uporabniskim vmesnikom, na
primer seznam prejetih sporocil. Druga aktivnost lahko vsebuje vsebino sporocil, tretja pa na
primer izbiro prejemnika posameznega sporocila. Aktivnost ima Stiri pomemba stanja
zivljenjske dobe. Ko preklopimo na drugo aktivnosti se aktivnost, ki je trenutno delovala,
neha izvajati in jo sistem potisne v zgodovinski sklad, s tem ohrani podatke za kasnejse
nadalnjo izvajanje. Aktivnost lahko iz sklada tudi odstranimo e je vec ne potrebujemo ali pa
nofemo po ne potrebi polniti pomnilnik. Zivljenjski cikel aktivnosti je prikazan na sliki. Stiri
pomembnejsa stanja Zivljenjske dobe aktivnosti so:

e Aktivna aktivnost (ang. Active activity) aktivnost je prikazana na zaslonu v ospredju in
se odziva na uporabnikove akcije (dotik zaslona, pritiske tipk ...),

e Prekinjena aktivnost (ang. Paused activity) aktivnost se ne odziva na uporabnikove
akcije, vendar je Se vedno vsaj delno vidna na zaslonu (izbira opcij, potrjevanje
dialogov ...),
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Ustavljena aktivnost (ang. Stopped activity) aktivnost na zaslonu ni vec vidna, a je Se
vedno na zgodovinskem skladu,

Unicena aktivnost (ang. Destroyed activity) aktivnost ni na zaslonu in je tudi ni ve¢ na
zgodovinskem skladu.
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B
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Slika 4: Zivljenjski cikel aktivnosti Android aplikacije
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4.5 Prednosti platforme Android

Najvecja prednost platforme Android v primerjavi z ostalimi je v tem, da je odprtokodna in
brezpla¢na. To je dobro tudi za uporabnike, saj imajo na razpolago mobilne naprave s Se vec
funkcionalnostmi in vecje Stevilo aplikacij, od tega vecina brezpla¢nih. Domaci proizvajalci
lahko sedaj ceneje in lazje realizirajo svoje ideje in jih ponudijo na trg. Razvijalci lahko
koristijo vse moznosti strojnih platform, kot so npr. zaslon na dotik, GPS, kamera, mikrofon,
kompas ipd. Aplikacije lahko vklju€ujejo Javo, JavaScript, HTML in CSS. Za to je na voljo tudi
brezpla¢no razvojno okolje SDK (Software development kit). Vse naprave se samodejno
sinhronizirajo z Googlovimi storitvami in omogocajo enostavno posodobitev, ko je na voljo
novejsa razliica.
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5 RAZVOJNO OKOLJE

Za razvoj Android aplikacij potrebujemo zagonsko in razvojno okolje. Med razvojna okolja
spadata tudi Eclipse, z vticnikom ADT in Android Studio. Za testiranje aplikacij lahko 19
uporabljamo navidezno napravo, ki je vklju¢ena v programskem paketu Android SDK, ali pa
uporabljamo kar dejanske naprave z operacijskim sistemom Android.

5.1 Razvojno okolje Android Studio

Razvojno okolje Android studio je odprtokodni in brezplaéni program, ki ga je ustvarilo
podjetje Google. Namenjen je razvoju aplikacij na platformi Android. Prvic je bil predstavljen
13.5.2013 na Google 1/0 konferenci. Temelji na programski opremi JetBrains IntelliJ IDEA in
je namenjen samo za razvoju Android aplikacij. Prva stabilna razliCica je bila »Android Studio
v1.0«, ki je bila izdana v decembru 2014, trenutna razliica pa je »Android studio v2.2.3«, ki
je bila izdana 6. decembra 2016. Razvojno okolje Android Studio je na voljo za Windows,
Linux in Mac OS X in je zamenijala Eclipse Android Developement Tools (ADT) kot Googlov
primarni IDE za razvijanje android aplikacij.

Android

Studio

Powered by the IntelliJ Platform

Slika 5: Android studio Logo

16



5.2 Android SDK Android

Android software developement kit je programski paket, ki vsebuje celovit paket orodji za
razvijalce. Vsebuje izvorno kodo, razvojno orodje, navidezno napravo (Emulator),
dokumentacijo, razhrosc¢evalnik, knjiznice, ki so klju¢nega pomena pri izgradnji Android
aplikacij. Podpira vse novejse razlicice Linux, Mac OS X 10.5.8 in kasnejse in Microsoft
Windows 7 in kasnejSe verzije. Knjiznice so napisane v programskem jeziku Java, poganja pa
jih navidezni stroj ART. Navidezna naprava (Emulator) omogoca izvajanje aplikacije, ki jo
razvijamo na navidezni ciljni napravi in je v veliko pomoc pri testiranju aplikacij. V
programskem paketu so na za¢etku samo osnovna orodja, v nadaljevanju pa moramo
dodajati komponente, ki jih potrebujemo pri razvoju kompleksnejsih aplikacij. Orodja SDK
dodajamo preko managerja SDK, ki ga vklju¢uje program Android Studio. Android SDK
vsebuje tudi starejSe verzije platforme Android, tako da lahko razvijalci razvijajo aplikacije na
starejSih platformah.

5.3 Android API

API je ogrodje, ki ima unikatno oznako za doloceno verzijo platforme Android. Operacijski
sistem razvijalci ves Cas razvijajo in posodabljajo, prav tako pa tudi ogrodje API. Vsak nove;jsi
API je zdruzljiv s predhodnim, vendar le do dolo¢ene verzije. Razvijalci morajo pri razvoju
doloditi najnizjo in ciljno Stevilko razli¢ice API. Na spodniji sliki lahko vidima stopnje Android
APl in distribucijo dolocene verzije.

2.2 Froyo 8 0.1%
2.3.3- Gingerbread 10 1.7%
2.3.7

4.0.3 - lce Cream 15 1.6%
4.0.4 Sandwich

4.1.x Jelly Bean 16 6.0%
4.2 x 17 8.3%
4.3 18 2.4%
4.4 KitKat 19 29.2%
5.0 Lollipop 21 14.1%
9.1 22 21.4%
6.0 Marshmallow 23 15.2%
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5.4 Navidezna mobilna naprava (Emulator)

V paket Android SDK je vklju¢ena navidezna mobilna naprava, ki omogoca sprotno testiranje
aplikacije in iskanje napak z razhroséevalnikom. Priporocljivo je, da aplikacijo, ki jo razvijamo,
testiramo na ¢im vec razliénih mobilnih napravah, saj je na ta nacin mogoce, da najdemo
napako, ki se morda pojavi smo na nekaterih napravah, katero pol odpravimo, ¢e najdemo
razlog za to napako. Navidezna naprava ima moznost predstavljanja razli¢nih naprav, saj ji
lahko dolo¢imo velikost in locljivost zaslona, razlicico ogrodja API, procesorjev in nastavljanje
velikosti delovnega in notranjega pomnilnika. Lahko pa uporabimo tudi dejanske naprave, ki
morajo imeti operacijski sistem Android in ki jih priklopimo na racunalnik. Izkazalo se je, da je
testiranje na dejanskih napravah boljSe ter hitrejSe, saj navidezne naprave potrebujejo vec
¢asa za zagon in zmogljivejSe racunalnike na katerih jih zazenemo.

5.5 Programski jezik Java

Java je objektno usmerjeni, prenosljivi programski jezik, ki ga je razvil James Gosling s
sodelavci v podjetju Sun Microsystems. Projekt, ki se je v zaCetku (leta 1991) imenoval Oak
(hrast), je bil razvit kot zamenjava za C++. Z javo se da programirati tudi aplikacije na
mobilnih telefonih (J2ME) in pametnih telefonih z operacijskim sistemom Android. Trenutna
razliCica je Java 8, ki je edina razlicica, ki jo podpira Oracle brezplac¢no, starejse razlicice pa so
podprte na podlagi trznih zakonitosti.

Java

Slika 7: Java Logo
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6 RAZVOJ APLIKACIJE EDUQUEST

Za razvoj aplikacije smo se odlocili, ker smo Zeleli ustvariti igro, s katero preverimo splosno
znanje uporabnika/igralca. Aplikacija oz. igra deluje na pametnih mobilnih napravah z
operacijskim sistemom Android. Aplikacijo smo razvijali v razvojnem okolju Android Studio,
ki je opisan v poglavju 5. Aplikacija Se ni imela nobenih nadgradenj in je trenutno Se prototip.
Pri razvoju aplikacije smo uporabili dva programska jezika, to sta Java, za funkcionalnost
aplikacije in XML, ki zajema grafi¢ni vmesnik aplikacije.

6.1 Zacetek aplikacije

Ko zaZzenemo aplikacijo se pojavi glavni meni. V glavnem meniju imamo gumbe: Nova igra,
Nadaljuj in Izhod. Ce pritisnemo na Nova igra se zazene nova aktivnost, ki postavi glavni lik
na dolo¢eno mesto v zacetnem mestu. Statisti¢ne podatke glavnega lika an Stopnji 1 smo
dolodili tako, da so prvi nasprotni liki v okolici mesta primerne tezavnosti.

Ob pritisku na gumb Nadaljuj aplikacija pois¢e datoteko, v kateri so shranjeni podatki o
najnovejsi shranjeni tocki v igri. Glede na podatke datoteke aplikacija nastavi lik na pravilno
lokacijo, Stopnjo, doda predmete, opremo in denar ter Izkusenjske tocke.

Gumb Izhod nam zapre aplikacijo.

6.2 Premikanje po zemljevidu

Vsak zemljevid je sestavljen iz ploscic tako, da vsak premik v eno smer je v bistvu premik
glavnega lika za eno ploscico v tisto smer. Za nadzor lokacije glavnega lika smo uporabili
koordinate. Vsaka ploscica ima svoje koordinate (x, y), ki aplikaciji povedo kje se nahaja lik.

6.3 Formula za napad

Ob bitki se zaZzene nova aktivnost. Delovanje smo opisali v poglavju 3.2. Ob napadu aplikacija
vzame Napadalno moc napadalca in Obrambno moc napadenega in od Napadalne moci
odsteje Obrambno mo¢ ter rezultat odsteje od Zivljenjskih to¢k napadenega.
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7 IZDELAVA GRAFICNIH LIKOV

Adobe Photoshop je profesionalni racunalniski program za obdelavo fotografij in drugih
grafik. Razvili so ga pri podjetju Adobe Systemes, ki je trenutno eden izmed vodilnih
izdelovalcev grafi¢nih programov na svetu. Za izdelavo grafi¢nih likov smo uporabljali
program Adobe Photoshop, v katerem je zelo preprosto risati, ker imamo moznost delati z
layeri, ki pohitrijo delo. Photoshop je zelo preprost za uporabo, ker je uporabniku prijazen in
ponuja veliko orodji, ki so zelo uporabne in olajsajo delo. Kot na primer:

- svincnik,

- Copi¢,

- layeri,

- layer maske,
- radirka,

- hitra izbira,

- in tako dalje...
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Slika 8: Orodja
(avtor naloge)

Za nas je bilo najbolj pomembno, da smo lahko izbirali velikosti
dokumenta, saj smo se odlocili, da bodo nasi liki narisani v bitni obliki
(pixli). Zato smo uporabljali majhne velikosti dokumentov kot so na
primer: 20x40px ali pa 10x80px in tako dalje. Ko smo dokoncali Slika 9: Layeri (avtor naloge)
nas lik smo samo povecali velikost dokumenta in lik se je z njim

povecal. Na tak nacin smo iz majhne slike (10x80px) dobili 100x800px veliko sliko. Zelo dolgo
smo mislili kako naj zaénemo z liki in kako naj sploh izgledajo ali bodo realisticni, fantasticni,
miti, legende, ali si jih bomo sami izmislili, ali jih bomo kopirali iz interneta. Na koncu smo se
odlocili da bomo sami poskusili risati. Potem smo se morali odlociti ali bodo ljudje ali poSasti
in smo prisli do zakljucka do bo vsega malo. Nato smo se $e morali odlociti kakSen izgled
bodo imeli nasi graficni liki ali bodo v bitni grafiki (pixli), ali bodo realisti¢ni ali, narisani in
tako dalje. Na koncu smo se odlocili da nam je vsem vsec bitna grafika torej bodo bitni.
Pogledali smo si tudi ostale igre na Google Play Storu in smo videli da se je velina iger, ki so
podobna nasi, odlocila za risanje v bitni grafiki zato smo Se bili bolj prepricani, da bitna
grafika najbolj ustreza igri. RiSemo v RGB (red, green, blue) nacinu, ta na¢in nam najbolj
ustreza saj nam omogoca veliko izbiro barv, prosto izbiro in likov tudi ne bomo natisnili,
torej ne bomo rabili CMYK modela (cyan, magenta, yellow, black). Ce ba bomo v
nadaljevanju rabili bomo pa pretvorili RGB v CMYK model saj je z Photoshopom to zelo
preprosto. Morali smo tudi paziti na barve v nasi igri, ali bomo uporabljali tople ali mrzle
barve, svetle ali temne, in verjetno bomo uporabljali vse barve. Inspiracijo smo vsi dobili iz
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nasih izkusenj s takSnimi igrami, saj vsi igramo igre takSne vrste in potem smo se spomnili
nasih najlepsih iger, kaksni liki so tam bili in smo poskusili izdelati nekaj podobnega.
PoskuSamo tudi uporabljati takSne barve, ki oznacujejo vsakega lika posebej na primer: Lik z
rdeco barvo se bo zaljubil ali pa kaj podobnega, lik modre barve bo pogumen in pameten, lik
zelene barve bo spreten in potrpezljiv ipd. V prihodnosti bomo poskusili to ¢im bolj temu
ustrezati. Nato pridemo do ozadja vsake scene, ki je tudi ¢ustveno povezana glede na to kako
vpliva na igralca. Ce je temna lahko igralec pri¢akuje, da so bo zgodilo nekaj groznega, ¢e bo
svetla, bo nekaj dobrega in podobno. Barve so zelo pomembne, ker zelo vplivajo na igralcevo
dojemanje igre. Poimenovanje vsakega izdelka je tudi pomembno saj s programi lazje
najdemo sliko, ki jo potrebujemo tisti pri kakSnem klicanju. Slike oz. izdelke shranjujemo v
dveh oblikah: .jpeg — joint photographic expert group in .psd — photoshop data file.
Shranjujemo pa zato ker .jpeg potrebujemo za programiranje, .psd pa uporabljamo zato, da
¢e se zmotimo lahko popravimo napako ali pa, ¢e si premislimo lahko spremenimo in Se
potem enkrat shranimo v .jpeg.

Pisavi za nasSo igro sta Aria in Old English Text MT. Pisavi sta zelo razli¢ni saj je naslov tudi
sestavljen iz dveh besed, ki imata razlicne pomene. Edu kot education, kar pomeni
izobrazevanje, torej iz tega lahko uporabniki sklepajo, da nasa igra ne bo brez pomena,
ampak se bo ob igranju veliko naucil in pridobil tudi nekaj sploSnega znanja. Quest pa
pomeni nekaksno potovanje, naloga, ki jo mores dokoncati, ki bo polna razli¢nih dogodkov
ipd. Pisavi sta si zelo razli¢ni, kar je zelo ne vsakdanje in zato tudi izstopamo od konkurence,
kar pomeni, da bo uporabniku, ki brska Google Play takoj padlo v oci, da ni enaka pisava, kot
so navajeni pri drugih igrah.

PS File Edit Image
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Slika 10: Izdelava gumba za glavni meni (avtor naloge)

21



Slika 12: Glavni meni (avtor naloge)

Slika 11: Glavni lik igre (avtor naloge)

Slika 14: Prototip lika (avtor naloge)

Slika 13: Prototip lika (avtor naloge)
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8 SKLEP

Na zacetku raziskovalne naloge smo najprej predstavili funkcionalnost aplikacije, njeno
delovanje in smisel. Predstavili smo tudi tehnologije, potrebne za razvoj zastavljene
aplikacije. Podrobno smo predstavili mobilno platformo Android ter prikazali trenutno
najbolj uporabljene razli¢ice operacijskega sistema Android. Ugotovili smo, da je najbolj
uporabna razli¢ica 5.0 in 5.1 Lollipop. Nato smo razclenili sloje arhitekture operacijskega
sistema in prikazali stanja Zivljenjskega cikla aktivnosti aplikacije Android.

V nadaljevanju smo predstavili uporabljeno prosto dostopno razvojno okolje za razvijanje
aplikacij na mobilni platformi Android. To okolje je Android Studio. Poleg tega smo
predstavili Se dodatke, brez katerih v programskem jeziku Java ne moremo programirati
Android aplikacij. Nekaj smo Se povedali o programskem jeziku Java, s katerim smo napisali
kodo za aplikacijo.

Predstavili smo tudi okolje za graficno oblikovanje Adobe Photoshop brez katerega nasa
aplikacija nebi mogla delovati, saj je potrebovala izgled, pri katerem smo se odlocili za bitno
grafiko saj najbolj ustreza takSnemu tipu igre. Adobe Photoshop nudi tudi funkcije, ki nam
olajSajo delo in je preprost za uporabo.

V praktiécnemu delu raziskovalne naloge smo se osredoto il na razvoj igre EduQuest, ki smo
jo razvili za mobilne naprave z namescenim operacijskim sistemom Android. Aplikacija je
namenjena vsem, ki si Zelijo zabave obenem pa tudi pridobiti nekaj sploSnega znanja pri
igranju igre. Na koncu smo izvedli preizkusanje aplikacije na nasih lastnih mobilnih telefonih,
kar je pripomoglo k uspesnejsSemu ugotavljanju napak v sistemu in odkrivanju nekaterih
hroscev, ki jih je bilo potrebno odpraviti. Skozi celoten proces razvoja so bili v pomoc¢ prosto
dostopni primeri na spletu, s katerimi smo si tudi pomagali pri razumevanju kode.

V nadaljevanju Se Zelimo izboljsati aplikacijo saj je trenutna razli¢ica le prototip, izboljSave
vsebujejo izboljsanje kode in pa tudi prenoviti/preurediti nekatera okolja, saj se z razvojem
igre in ideje spreminja tudi scena. Igri imamo tudi namen dodati svojo zgodbo, ki jo bomo
pripovedovali z igranjem in nadaljevanjem igre, nasemu glavnemu liku bomo dodali smisel za
njegovo pustolovscino.
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DRUZBENA ODGOVORNOST

Trdimo, da nasa aplikacija pozitivno vpliva na igralce/uporabnike, saj jim pomaga pri ucenju.
V aplikacijo bi lahko v prihodnosti vnesli vprasanja, ki so bolj specializirana za nekatera
podrodja, kar bi ljudem, ki se ucijo tista podrocja zelo pomagalo. Uporabniki so nagrajeni za
njihovo znanje, kar jih vzpodbuja k uéenju.
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