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v Bouncing Ball 게임

바운싱볼 객체와 바운싱볼 게임
액티비티에 관련된 Java 파일

시작시 메인화면 액티비티

바운싱볼 액티비티에 관한
XML 파일

바운싱볼 게임의 주요 소스 파일
바운싱볼 게임의 화면

중력가속도

중력가속도값에 의해
볼이 기울기방향으로
이동(가속도 증가)

가속도 증가

http://stuffthathappens.com/blog/2009/03/21/android-
bouncing-ball-demo/
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v BouncingBallModel.java

바운싱볼 객체에 대한 파일로 객체의 위치 및 상태 데이터와 벽에 부딛쳤
을때 리바운딩되는 물리적인 연산에 대한 처리를 포함하고 있음.
BouncingBallActivity에서 객체로 선언하여 사용.

물리적인 연산에 대한 것들이 많아 다음과 같이 간단히 설명하고 넘어감.
볼의 움직임은 센서로 부터 넘어오는 중력가속도값을 통해 볼이 현재 중력
가속도 값과 계산하여 힘을 받는 쪽으로 X, Y값을 변화하여 볼을 이동시
키는 원리로 되어있습니다. 그리고 화면의 높이와 넓이 값을 지정하여 볼
이 화면 벽에 다았을경우 충동한 면의 반대 방향으로 중력가속도 값을 변
환하여 볼이 반대 방향으로 튕겨나가는 연산을 객체 내부에서 처리하도록
구성되어 있음.

중력가속도

벽

1. 벽에 충돌하여 방향 변경

2. 기울어진 가속도값에 영향을 받아 점점
가속도 감소 및 방향 변화

3. 기울기에 방향으로 가속도 증가하며 이동
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v BouncingBalActiviity.java(1)
기본센서가 아닌 센서 시뮬레이터를
이용하기 위하여 추가한 라이브러리를
임포트

BouncingBallActivity를 위한 기본
라이브러리들
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v BouncingBalActiviity.java(2)
게임에 사용될 공(Ball)의 반지름

센서시뮬레이터 객체 생성

게임화면을 담당할 SurfaceView 객체

SurfaceView 객체의 화면을 직접적으
로 접근하여 화면을 다루는 객체

BouncingBallModel객체 생성과 함께
볼의 반지름 지정)

백그라운드 화면과 볼, 그리고 과제에서
필요한 상자에 대한 페인트객체 생성

생성할 상자(Box)의 크기를 위한 변수 선언 및 좌표지정
(값은 상자의 길이 값이 아닌 top, Bottom에 대한 화면상의 좌표값)
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v BouncingBalActiviity.java(3)

백그라운드 화면을 위한 객체 생성 및 색 지정

리소스의 Bouncing_Ball.xml에 대한
리소스 추가

Surface객체에 리소스의 SurfaceView지정

Holder객체를 통해 surface객체를 접
근하여 화면처리를 위한 코드

볼 화면을 위한 객체 생성 및 색 지정
(setAntiAlias는 부드러운 곡선처리를 위한 옵션)

상자(Box)화면을 위한 객체 생성 및 색 지정
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v BouncingBalActiviity.java(4)

정지시 관련 객체에 대한 초기화
및 설정해제

재동작시 관련 객체에 대한 초
기화 및 설정

디바이스(스마트폰)의 진동센서
생성 및 볼에 진동기능 설정

기본소스상에 없는 부분(프로그램
구동시 센서시뮬레이터가 잘 작동
하지 않는 경우 이 부분을 추가
하면 시뮬레이터 잘 작동)
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v BouncingBalActiviity.java(5)
서페이스에 상태가 변화되었을 때
자동으로 동작되는 함수

그려질 객체의 동기화 및
객체 그리기

Surfaceholder를 잠금헤제

Surfaceholder를 잠금

서페이스가 생성과 동시에 자동적으로
동작하는 함수로 내부적으로
GameLoop(쓰레드를 상속받은) 객체
를 생성하고 작동함
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v BouncingBalActiviity.java(6)
백그라운드에 대한 길이와 높이에
대한 설정 및 백그라운드 그리기

모델의 객체로서 데이터를 동기화함

Surface객체가 소멸될 때 같이
소멸될 객체나 변수 해제

상자(box)와 봉(ball) 그리기
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v BouncingBalActiviity.java(7)
게임실행시 수행될 쓰레드

Draw 함수로 객체를 그리고 모델 객체의 물리적인
처리 수행 후 ballCollision이라는 상자와 볼의 충
돌체크를 위한 함수 수행

쓰레드 정지시 인터럽트로 쓰래드 정지
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v BouncingBalActiviity.java(8)

센서값이 변했을때 자동적으로 실행되는 함수

일정시간(50/1000초단위로) 모델(ball) 객체의 중력가속도 값 갱신

상자(Box)와 모델(Ball)간의 충돌 체크를 위한 함수

상자(Box)와 모델(Ball)간의
위치가 비교

?
충돌체크(상자안에 공이 들어갔을때)시 사용자가 원하는 행동 코딩
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v 실습과제
ü 3~5개의 색이 다른 공을 만들어 상자 안에 들어갈 때 마다 스코어를 계산하여 마지막

공까지 상자에 들어갈 경우 게임으로 종료하게 하시오


