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Plzeň 2014 Tomáš Baĺıček
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Abstract

Mobile applications and games made recently a big step forward. The de-
mand for mobile devices is growing rapidly. Therefore, the development of
mobile applications is becoming very interesting. In this area is necessary
to examine the issue of game control on di↵erent types of mobile devices.
Games can be single players or multiplayer. Mobile applications can be made
natively for each platform separately or use a multiplatform tool.

This bachelor thesis mainly deals with programming multiplatform games
written in HTML and specifically written in PhoneGap framework. The aim
of this work is to program Android game with use this framework. It is card
game called Dobble. The game consists in finding two identical symbols on
two cards. This game is currently available only for Apple iOS (April 2014).



Abstrakt

Aplikace potažmo hry na mobilńıch zař́ızeńıch prošly v posledńıch letech vel-
kým rozmachem. Poptávka po mobilńıch zař́ızeńıch rychle roste. A d́ıky tomu
se stává vývoj aplikaćı velice zaj́ımavý. V této oblasti je nutné prozkoumat
problematiku ovládáńı her na r̊uzných typech mobilńıch zař́ızeńı, hry mohou
být jednouživatelské nebo pro v́ıce uživatel̊u. Aplikace je možné psát nativně
pro každou platformu zvlášt’ nebo zvolit multiplatformńı nástroje.

Tato bakalářská práce se zabývá převážně programováńım multiplatform-
ńıch her psaných v HTML a konkrétně využit́ı frameworku PhoneGap. Ćılem
této práce je naprogramovat hru pro platformu Android. Jedná se o karetńı
hru Dobble. Hra spoč́ıvá v hledáńı dvou shodných symbol̊u na dvou kartič-
kách. Hra je zat́ım pouze dostupná v karetńı podobě a pro platformu iOS
(duben 2014).
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3.2.2 Wi-Fi - Śıt’ová komunikace . . . . . . . . . . . . . . . . 8

4 Pravidla hry 10
4.1 Single player . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
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6 Uživatelská dokumentace 29
6.1 Single player . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
6.2 Multi player - o✏ine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
6.3 Multi player - online . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
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1 Úvod

Bakalářská práce se zabývá tématem multiplatformńıch aplikaćı pro mobilńı
zař́ızeńı. Bude potřeba prozkoumat interakce pro ovládáńı mobilńıch her na
r̊uzných typech telefon̊u. U telefon̊u, které nám nab́ıźı širš́ı možnosti využit́ı
nalézt, které z jejich vyspělých funkćı by se dali použ́ıt pro ovládáńı her. U
multiuživatelského režimu bude potřeba vhodné nalezeńı a propojeńı zař́ı-
zeńı, které spolu budou komunikovat.

V realizaci hry si projdeme konkrétńı framework použitý na vývoj hry,
která je tvořena převážně pomoćı webových technologíı a poṕı̌seme si převod
do nativńı aplikace. Dı́ky tomu źıskáme aplikace, které budou přenosné na
r̊uzné mobilńı platformy, budou skvěle vypadat a nav́ıc budou schopné využ́ı-
vat specifické vlastnosti konkrétńıch zař́ızeńı. U režimu online bude probrána
problematika komunikačńıho serveru a popis komunikace mezi jednotlivými
zař́ızeńımi a vhodné nalezeńı spoluhráč̊u.

Po vytvořeńı aplikace si ukážeme, jak aplikaci vhodně testovat v lad́ıćı
konzoli a využ́ıvat lad́ıćı nástroje moderńıch prohĺıžeč̊u. Poté bude aplikace
nasazena do emulátoru a v posledńım kroku bude aplikace nasazena př́ımo do
fyzického zař́ızeńı pro otestováńı r̊uzných rozměr̊u displeje a hardwarových
požadavk̊u aplikace.

Posledńım krokem v životńım cyklu aplikace je distribuce aplikace do
př́ıslušného internetového obchodu. Ukážeme konkrétńı př́ıklad nasazeńı naš́ı
hry do Android Store společnosti Google.
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2 Interakce pro ovládáńı mobilńı hry

Možnosti ovládáńı mobilńıch her můžeme rozdělit podle druhu mobilńıho
zař́ızeńı:

2.1 Obyčejné telefony

Jedná se o kategorii telefon̊u, které jsou vybaveny hardwarovou klávesnićı ve
formě č́ıslic 1-9 a několika daľśımi kontextovými tlač́ıtky. Tyto zař́ızeńı jsou
také označována jakou hloupá zař́ızeńı nebo anglicky cell phone. Na zař́ızeńı
tohoto typu neńı možné instalovat daľśı aplikace. Jedná se o zař́ızeńı s mi-
nimálńımi funkcemi. Zař́ızeńı slouž́ı ve většině př́ıpad̊u pouze k telefonováńı,
psańı SMS, popř́ıpadě MMS a nověǰśı typy těchto telefon̊u byly vybaveny i
kamerou. I když se může zdát, že tato zař́ızeńı jsou dávnou historíı i v dnešńı
době najdou určité využit́ı. Hlavńı výhodou je jejich výdrž, kdy bez připojeńı
do nab́ıječky vydrž́ı nabité dlouhou dobu ve srovnáńı s chytrými telefony. Je-
jich daľśı výhodou je bytelnost, při pádu z výšky na zem většinou nedocháźı
k takovému poškozeńı jako u chytrých zař́ızeńı, jedno z nejchoulostivěǰśıch
mı́st bývá displej a ten je většinou menš́ıch rozměr̊u a šasi telefonu z plastu.
A nevýhody těchto zař́ızeńı můžou být pro určitou skupinu lid́ı naopak výho-
dou, protože tyto telefony nejsou např́ıklad vybaveny ani GPS senzory, takže
doinstalovat aplikaci pro špehováńı zař́ızeńı pomoćı GPS senzoru může být
poněkud složité. V nab́ıdce od operátor̊u je to např́ıklad telefon Samsung
E1200M Keystone 2, u kterého se cena pohybuje kolem 300,- Kč za kus.

2.1.1 Ovládáńı

Pro tuto platformu jsou možnosti ovládáńı omezené. Tento druh telefon̊u se
ovládá pomoćı hardwarové klávesnice, která má klasické rozvržeńı tlač́ıtek 0
až 9 nebo u nověǰśıch zař́ızeńı byla již QWERTY klávesnice. Pokud by byla
hra naprogramována pro tento druh telefon̊u, každý obrázek by musel mı́t své
č́ıselné označeńı a na hardwarové klávesnici by se tak jednoduše stisklo dané
tlač́ıtko, které by odpov́ıdalo obrázku. Ale vzhledem k tomu, že i propozice
samotného displeje nejsou na vysoké úrovni bylo by to prakticky nereálné.
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Interakce pro ovládáńı mobilńı hry Chytré telefony

2.2 Chytré telefony

Chytré telefony anglicky smartphone jsou zař́ızeńı, která jsou vybavena po-
kročilým mobilńım operačńım systémem a aplikačńı rozhrańı nám umožňuje
instalaci a vytvářeńı nových programů. Jedná se např́ıklad o operačńı sys-
témy: iOS, Android, Windows Phone, Firefox OS, BlackBerry OS a daľśı. V
této kategorii mobilńıch telefon̊u jsou možnosti ovládáńı již pestřeǰśı. Chytré
telefony maj́ı spoustu výhod jako např́ıklad: doinstalováńı velkého množstv́ı
aplikaćı, které jsou většinou ke stažeńı zdarma popř́ıpadě za malý poplatek,
jsou vybaveny velkým množstv́ım senzor̊u a hlavně dotykovým displejem.
Pro ovládáńı her se často využ́ıvá gyroskop. Jedná se o senzor který detekuje
pohyb i v třet́ı ose. Chytré telefony nám ale přináš́ı také spousty nevýhod
naproti obyčejným telefon̊um: jednou z hlavńıch nevýhod je výdrž baterie,
zat́ımco obyčejné telefony vydrž́ı bez nab́ıjeńı i týden u chytrých telefon̊u je
většinou potřeba nab́ıjet každý den, ale to je také dáno funkcemi telefonu,
který již neńı využ́ıván jen pro telefonováńı a psańı SMS. Pak jsou to určitě
rozměry, zat́ımco do př́ıchodu chytrých telefon̊u bylo snahou většiny výrobc̊u
co nejv́ıce sńıžit hmotnost a rozměry telefonu dnes je to právě naopak a vět-
šina výrobc̊u se přetahuje o to kdo bude mı́t větš́ı telefon potažmo displej.
A asi největš́ı nebezpeč́ı chytrých telefon̊u jsou škodlivé aplikace. Viry jsou
spojeny s hlavńı výhodou chytrých telefon̊u a to s instalaćı vlastńıch aplikaćı.
S postupným nár̊ustem těchto zař́ızeńı bude riziko stoupat. Nyńı jsou apli-
kace nahrávané do mobilńıch obchod̊u velmi striktně kontrolovány, takže k
in-fikaci zař́ızeńı docháźı velice zř́ıdka. Pokud se pod́ıváme do nab́ıdky operá-
tor̊u převažuj́ı právě chytrá zař́ızeńı. Z těch nejlepš́ıch, které nyńı můžeme na
trhu nalézt je to Samsung Galaxy S5 nebo Apple iPhone 5, kde cena těchto
zař́ızeńı je podobná jako u lepš́ıho notebooku.

2.2.1 Gyroskop

Gyroskop [14] nám urč́ı v jaké poloze se telefon nacháźı a pohyb který s tele-
fonem provád́ıme. Prvńı kdo použil gyroskop v mobilńım zař́ızeńı byl Apple
ve svém modelu iPhone 4 v roce 2010. Gyroskop je vlastně setrvačńık tvo-
řený těžkým kolem otáčej́ıćım se v ložisćıch s nepatrným třeńım, který si po
roztočeńı zachovává polohu osy své rotace v prostoru a dokáže tak určit svou
orientaci. Vetšinou je setrvačńık uložen v takzvaných Cardanových závěsech.
Rozmach těchto zař́ızeńıch nastal v 70. letech kdy se začali použ́ıvat v ba-
listických raketách nebo torpédech a např́ıklad také u letadel nebo navigace
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Interakce pro ovládáńı mobilńı hry Chytré telefony

lod́ı. V mobilńıch hrách má gyroskop také velké využit́ı. Použ́ıvá se např́ıklad
pro ovládáńı her automobilových závod̊u, kdy simulujeme natočeńım telefonu
směr vlevo nebo vpravo. Daľśı hry, kde je gyroskop využ́ıván jsou např́ıklad
hry, kdy se snaž́ıme dostat kuličku do ćıle přes bludǐstě na displeji. Gyro-
skop nám pomůže k tomu, že simulace na displeji je fyzikálně odpov́ıdaj́ıćı
skutečnosti, kdy bychom měli skutečnou destičku a na té kutáleli kuličku.

Obrázek 2.1: Znázorněńı gyroskopu [14]

2.2.2 Akcelerometr

Akcelerometr je zař́ızeńı, které slouž́ı ke zjǐstěńı zrychleńı při pohybu telefonu.
A může také měřit orientaci telefonu. To můžeme využ́ıt ve hrách při r̊uz-
ných gestech. Nebo např́ıklad v hudebńıch přehrávač́ıch, kdy se při zatřeseńı
přepne na daľśı skladbu. Velké využit́ı má akcelerometr např́ıklad v kroko-
měrech, kdy je většina moderńıch telefon̊u schopna pomoćı nějaké aplikace
zaznamenat délku ušlé trasy.

2.2.3 Dotykový displej

Dotykové displeje můžeme dělit na dvě hlavńı kategorie, které se použ́ıvaj́ı
u mobilńıch zař́ızeńı a to: rezistivńı a kapacitńı. Vzhledem k tomu, že v
dnešńı době se pomoćı dotykových displej̊u ovládá téměř většina mobilńıch
zař́ızeńı jejich vývoj pokročil v posledńıch letech velice kupředu. Velký boom
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Interakce pro ovládáńı mobilńı hry Chytré telefony

dotykových displej̊u nastal v roce 2007 kdy Apple představil sv̊uj iPhone. Ale
nebyl to zdaleka prvńı telefon s dotykovým displejem toto prvenstv́ı si drž́ı
Simon PDA cell phone, který v roce 1993 představila společnost BellSouth a
IBM.

Rezistivńı displeje

Rezistivńı neboli odporové displeje [12] můžeme ovládat prakticky č́ımkoli.
V okamžiku kdy se displeje dotkneme, horńı dotyková vrstva se prohne a
spoj́ı se se spodńı elektrovodivou vrstvou č́ımž mezi nimi začne procházet
elektrický proud. Ř́ıd́ıćı a vyhodnocovaćı modul následně vyhodnot́ı polohu
a velikost bodu dotyku. U těchto displej̊u se tedy velice špatně provád́ı gesta a
horńı vrstva muśı být vyrobena z měkkého a pružného materiálu, tud́ıž často
trṕı poškrábáńım a proto tento druh displej̊u nahradily displeje kapacitńı.

Obrázek 2.2: Princip rezistivńıho displej [12]

Kapacitńı displeje

Kapacitńı displeje [12] v dnešńı době ovládly trh s mobilńımi zař́ızeńımi.
Jejich funkčnost spoč́ıvá ve vodivosti lidského těla. Jakmile se dotkneme dis-
pleje, naruš́ı se elektrostatické pole displeje a mezi jeho povrchem a špičkou
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Interakce pro ovládáńı mobilńı hry Chytré telefony

prstu vznikne kapacita, která uzavře elektrický obvod. Výhody kapacitńıch
displej̊u tedy jsou, vysoké rozlǐseńı displej̊u, vysoká světelná propustnost a
dotyková plocha může být vyrobena z vysoce pevných a odolných skel. Ne-
výhodou je, že displeje reaguj́ı pouze na dotyk prstu nebo jiného vodivého
předmětu, takže např́ıklad na dotek v rukavici displej nezareaguje. Ale ně-
kteř́ı výrobci doplňuj́ı kapacitńı displej o daľśı super-citlivou vrstvu, d́ıky ńı
neńı problém ovládáńı např́ıklad nehty nebo v rukavićıch. Např́ıklad jsou to
Lumie od finského výrobce Nokia.

2.2.4 Shrnut́ı

Dnešńı mobilńı zař́ızeńı potažmo chytré telefony umožňuj́ı využit́ı velkého
množstv́ı senzor̊u a daľśıch př́ıslušenstv́ı. Pro naši hru však z̊ustaneme u vy-
užit́ı dotykového displeje a připojeńı k śıti. Dotykový displej nám umožńı vše
co pro ovládáńı hry potřebujeme v multiuživatelské verzi i možnost př́ıstupu
dvou hráč̊u, kde každý bude využ́ıvat svoji polovinu displeje. Śıt’ové připo-
jeńı nám umožńı realizovat multiuživatelskou hru online, kde bude mı́t každý
z hráč̊u své zař́ızeńı a tyto zař́ızeńı spolu budou komunikovat přes śıt’.
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3 Multiuživatelské hry

Multiuživatelské hry na mobilńıch zař́ızeńıch můžeme rozdělit na hry, které
se hraj́ı na jednom zař́ızeńı a hráči se o jedno zař́ızeńı stř́ıdaj́ı nebo hry pro
dva a v́ıce hráč̊u, kde každý hraje na své polovině zař́ızeńı. Daľśım typem
jsou hry, kde každý z hráč̊u již hraje na svém zař́ızeńı a tato zař́ızeńı spolu
muśı na dálku komunikovat.

3.1 Jedno zař́ızeńı

Realizace této multiuživatelské hry je velice jednoduchá, jedná se o takzvanou
o✏ine hru, kdy neńı nutné navazovat např́ıklad śıt’ová spojeńı, pokud hra
nemá daľśı nadstandardńı možnosti. Hráči se mohou o jedno zař́ızeńı stř́ıdat
např́ıklad po určitém čase nebo vždy po odehraném kole. Ve hře Dobble
jsem se rozhodl jako jeden z herńıch mód̊u implementovat možnost, hrát na
jednom zař́ızeńı současně. Hra je určena pro 2 hráče, z nichž každý má k
dispozici jednu polovinu displeje.

3.2 Komunikace v́ıce zař́ızeńı

Pokud jsou ve hře zapojeny dvě a v́ıce zař́ızeńı, realizace této hry se značně
zkomplikuje. Již muśı být k dispozici nějaké spojeńı pomoćı kterého budou
dvě daná zař́ızeńı komunikovat mezi sebou. Jedná se o takzvanou online verzi.
Máme na výběr mnoho typ̊u spojeńı, která můžeme mezi zař́ızeńım navázat.

3.2.1 Bluetooth

Bluetooth [15] byl vytvořen firmou Ericsson v roce 1994. V dnešńı době ho
nalezneme téměř v každém chytrém telefonu. Tato technologie je definovaná
standardem IEEE 802.15.1 a spadá do kategorie PAN, tzv. osobńıch poč́ıta-
čových śıt́ı a to nám přináš́ı velká omezeńı. Aby mohli dva spoluhráči vytvořit
spojeńı, muśı se nacházet v bĺızkém okoĺı nejlépe jednoho pokoje. Udávaný
dosah je 100 metr̊u u Bluetooth 4.0 které je nasazováno do nejnověǰśıch mo-
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bilńıch zař́ızeńı. Tato technologie bývá pro multiuživatelské hry využ́ıvána
velice zř́ıdka.

3.2.2 Wi-Fi - Śıt’ová komunikace

Wi-Fi je technologie, bez které se v dnešńı době neobejde žádný chytrý te-
lefon. Slouž́ı pro bezdrátovou komunikaci v poč́ıtačových śıt́ıch. Śıt’ová ko-
munikace nám již přináš́ı mnohem vetš́ı možnosti. Zař́ızeńı již nejsou ome-
zovány vzdálenost́ı, ve které se od sebe nacháźı a nemuśı spolu komunikovat
na př́ımo, ale přes nějaký komunikačńı server. Tuto možnost využ́ıvám i v
herńım multiuživatelském online režimu. Hráči se připojuj́ı k serveru a ko-
munikuj́ı viz obrázek 3.1. Má to samozřejmě i své nevýhody, každé zař́ızeńı
muśı mı́t připojeńı k śıti popř́ıpadě k internetu a server muśı být spuštěný.
Pokud tedy z nějakého d̊uvodu server selže, neńı možné ve hře pokračovat
ani vytvořit hru novou.

Obrázek 3.1: Komunikace zař́ızeńı přes server
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Nalezeńı spoluhráče

Nalezeńı je možné řešit v́ıce r̊uznými zp̊usoby. Např́ıklad ve hře Dobble je
omezeńı, že v každé hře mohou být současně maximálně 2 spoluhráči. Po
připojeńı hráče k serveru je mu nab́ıdnuto jestli chce vytvořit novou hru
nebo se připojit do nějaké již vytvořené. Pokud si uživatel vybere připojeńı
do již vytvořené hry jsou tu dvě možnosti. Zaprvé mu nab́ıdnout všechny
hry, do kterých je možno se momentálně se připojit nebo zadat nějaké ID,
které jasně identifikuje danou hru. Pokud je tedy ve hře požadovaný počet
spoluhráč̊u, hra může zač́ıt.
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4 Pravidla hry

Hra Dobble spoč́ıvá v hledáńı stejných obrázk̊u na dvou r̊uzných kartičkách.
Přičemž obrázky na každé z kartiček jsou r̊uzně velké. Po nalezeńı stejného
obrázku se na daný obrázek klikne a hra vyhodnot́ı jestli se obrázek opravdu
shoduje. Nyńı jsou 3 r̊uzné herńı režimy:

4.1 Single player

V tomto režimu se hráč snaž́ı nasb́ırat co nejvyšš́ı skóre, dokud mu nedojdou
životy. Na začátku hry má hráč 3 životy. Hra je rozdělena na jednotlivá kola
a v každém následuj́ıćım kole se sńıž́ı čas na uhodnut́ı stejného obrázku. V
každém kole je potřeba nasb́ırat 5 správných uhodnut́ı, aby se postoupilo do
daľśıho kola. Při postupu do daľśıho kola je hráči přidán jeden nový život.
Pokud hráč vybere špatný obrázek nebo mu dojde čas na nalezeńı obrázku
je mu odebrán jeden život. Hra je ukončena po odebráńı všech život̊u.

4.2 Multi player - jedno zař́ızeńı

V tomto režimu mohou hrát dva hráči proti sobě. Každému hráči patř́ı jedna
ze dvou kartiček. Před zahájeńım hry se muśı nastavit počet bod̊u, který
je nutný pro dosažeńı v́ıtězstv́ı plus si každý hráč může zvolit barvu své
kartičky a zadat své jméno. Opět při zvoleńı správného obrázku je danému
hráči přičten jeden bod a při špatném pokusu jeden bod odečten.

4.3 Multi player - v́ıce zař́ızeńı

V tomto režimu se hraje na dvou r̊uzných zař́ızeńıch po śıti. Před začátkem
hry se opět zvoĺı kolik bod̊u je nutné pro celkové v́ıtězstv́ı. Po dosažeńı zvo-
lených bod̊u se hra ukonč́ı a každému hráči je oznámeno jestli vyhrál nebo
naopak prohrál. Poté se hra může opakovat.
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5 Realizace hry

Na realizaci celé hry bylo použito velké množstv́ı technologíı. Server je napsán
v ńızkoúrovňovém jazyce C. Nativńı jazyk Androidu je Java a proto rozš́ı-
řeńı, která zde potřebujeme pro śıt’ovou komunikaci jsou napsána v Javě a o
obsluhu WebView tedy o GUI celé aplikace se stará značkovaćı jazyk HTML5
s kaskádovými styly CSS3 a jsou obsluhovány multiplatformńım, objektově
orientovaným skriptovaćım jazykem Javascript. Výsledná práce je vidět na
obrázku 5.1.

Obrázek 5.1: Hra Dobble v1.0

5.1 Klient

Pro vývoj mobilńı aplikace jsem použil framework PhoneGap [6], který umož-
ňuje napsat aplikaci pomoćı HTML5, Javascriptu a CSS3. Velká výhoda to-
hoto frameworku je, že aplikace bude jen s malými úpravami multiplatformńı.
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5.1.1 Kartičky

Ve hře je celkem 55 r̊uzných kartiček a na každé z nich je 8 obrázk̊u. Každé
dvě kartičky maj́ı jeden obrázek společný, ale obrázek nemuśı být stejně velký
a nav́ıc r̊uzně natočený viz obrázek 5.2. Kartičky byly převzaty z paṕırové
podoby hry Dobble. Znamená to, že jednotlivé kartičky byly jedna po druhé
naskenovány a poté upravovány v programu Photoshop do požadované veli-
kosti, podoby a pr̊uhledného pozad́ı. Pr̊uhledné pozad́ı je požadováno proto,
aby si hráč mohl zvolit libovolnou barvu. Na kartičkách je celkem 57 r̊uzných
obrázk̊u, které se r̊uzně stř́ıdaj́ı, aby byla dodržena logika hry a opravdu
každá kartička měla s každou právě jeden shodný obrázek. Musel jsem tedy
vypracovat matici o velikosti 55 x 55, kde je zaznamenán shodný obrázek
každých dvou kartiček. Pokud tedy uživatel klikne na nějaký z obrázk̊u, my
v́ıme č́ısla kartiček, mezi kterými hledá shodný obrázek a č́ıslo daného ob-
rázku, které zjist́ıme z mapy každé kartičky viz dále. Poté se tedy můžeme
pod́ıvat do naš́ı matice, kde řádek matice bude č́ıslo jedné kartičky a sloupec
č́ıslo druhé kartičky a pokud hodnota na tomto mı́stě bude rovna č́ıslu zvo-
leného obrázku, uživatel zvolil správně. Pokud se hodnota bude lǐsit, hned
v́ıme, že uživatel zvolil špatný obrázek a můžeme zobrazit chybovou hlášku.

5.1.2 Rozpoznáńı zvoleného obrázku

Jak již v́ıme po stisknut́ı displeje potřebujeme identifikovat, na který z ob-
rázk̊u bylo kliknuto. Každá kartička má tedy vygenerované polygony a každý
polygon odpov́ıdá jednomu obrázku na kartičce, který chceme zvolit. Při do-
teku displeje si tedy zjist́ıme přesné souřadnice kam bylo kliknuto. Jelikož je
hra přenosná na v́ıce zař́ızeńı, muśı se řešit problém s r̊uzným rozlǐseńım dis-
plej̊u. Pokud klikneme uprostřed displeje na zař́ızeńıch z r̊uzným rozlǐseńım
dostaneme pokaždé jiné souřadnice. Souřadnice polygon̊u jsou na kartičkách
o velikosti 1000px x 1000px pokud je tedy š́ı̌rka displeje také 1000px nemuśı se
přepoč́ıtávat nic. Pokud je např́ıklad pouze 500px je tedy o polovinu menš́ı
t́ım pádem vynásob́ıme dvakrát x souřadnici bodu, kde se uživatel dotkl.
Nyńı v́ıme kam přesně uživatel klikl a můžeme, tak zjistit o jaké č́ıslo ob-
rázku se jedná. Proto má každá kartička vygenerovanou souřadnicovou mapu
polygon̊u a každý polygon má přǐrazeno č́ıslo od 1 do 57, jak bylo zmı́něno
výše 57 je počet všech obrázk̊u, které se v této hře nacházej́ı. Pokud se tedy
bod, kam uživatel klikl nacháźı v nějakém z polygon̊u kartičky, v́ıme tedy
jaké č́ıslo obrázku to je a nic nám nebráńı v tom zjistit, jestli se uživatel mýĺı
nebo se trefil a zvolil shodný obrázek na zobrazených kartičkách.
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Obrázek 5.2: Ukázka shodných obrázk̊u na kartičkách

Generováńı polygon̊u

Na generováńı těchto polygon̊u použ́ıvám online nástroj Summer [10]. Do
tohoto online nástroje si nahrajeme obrázek, který nám bude sloužit jako
podklad. Po úspěšném nahráńı obrázku již můžeme zač́ıt generovat polygony
na zvoleném pozad́ı. Přepneme se tedy do možnosti generovat polygony a
začneme generovat jednotlivé polygony viz obrázek 5.3. Pokud máme zvoleny
všechny polygony na dané kartičce, můžeme z tohoto náhledu vygenerovat
html kód, který je klasická HTML mapa viz obrázek 5.4. V tagu map jsou
tagy area, kde v atributu coords nalezneme souřadnice námi požadovaných
polygon̊u.
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Obrázek 5.3: Generováńı polygon̊u jedné kartičky

Obrázek 5.4: Vygenerovaná HTML mapa

5.1.3 PhoneGap

PhoneGap je webová stránka zabalená jako nativńı aplikace, byl navržen fir-
mou Nitobi a v roce 2011 zakoupen firmou Adobe Systems. V současné době
se těš́ı velké popularitě a je použit pro velké množstv́ı mobilńıch aplikaćı.

Nativńı aplikace pro jednotlivé platformy budou vždy pravděpodobně
lepš́ı z hlediska rychlosti a vzhledu odpov́ıdaj́ıćıho dané platformě. Ale vzhle-
dem k tomu, že aplikace pro jednotlivé platformy je nutné vyv́ıjet každou
zvlášt’, bude to vždy velice nákladné řešeńı.

Prvńım krokem je tedy napsat webovou aplikaci v HTML5, CSS, JS a po-
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kud chceme, aby se aplikace podobala co nejv́ıce nativńı, tak je dobré použ́ıt
framework, který má již předpřipravené komponenty s co nejv́ıce nativńım
vzhledem např́ıklad jQuery mobile. Za druhé je potřeba zabaleńı celé webové
aplikace do nativńı pomoćı PhoneGap. Tu si lze představit, jako předpřipra-
vené nativńı aplikace pro jednotlivé platformy, které maj́ı přes celou plochu
webový prohĺıžeč, kam se načte právě webová aplikace. Hlavńı výhodou oproti
běžnému prohĺıžeči je to, že můžeme danou aplikaci odeslat do App Store,
Google Play nebo WP Store a také máme př́ıstup ke všem systémovým API
jako třeba geolokaci, fotoaparátu, kontakt̊um nebo filesystému.

Daľśı výhodou je velké množstv́ı plugin̊u, které pro vývoj můžeme použ́ıt
a pokud nám nějaký scháźı, je možné si ho pro danou platformu v nativńım
jazyce napsat. Na obrázku 5.5 je vidět, že na všech nejrozš́ı̌reněǰśıch platfor-
mách máme již implementován př́ıstup ke všem běžným vlastnostem, které
mobilńı zař́ızeńı nab́ızej́ı.

PhoneGap je nyńı možné použ́ıt na všechny momentálně známé operačńı
systémy chytrých telefon̊u. Od Amazon Fire OS, Firefox OS, Ubuntu až po
iOS, Android, Windows Phone potažmo Windows 8.

Psát tedy aplikace jako webové se vyplat́ı. Jen pokud by byla aplikace
náročněǰśı a jednalo se o akčńı hru, asi je lepš́ı přemýšlet o nativńı aplikaci.
Ale vzhledem k tomu, že vývoj webových prohĺıžeč̊u a webových technolo-
gíı jde velkým tempem kupředu, určitě je to dobrá volba do budoucna. Již
pomalu zač́ınaj́ı některé browsery podporovat potřebná API pro př́ıstup k
vlastnostem mobilńıch zař́ızeńı.

5.1.4 Př́ıprava prostřed́ı

Abychom mohli naš́ı aplikaci zač́ıt vyv́ıjet je zapotřeb́ı mı́t nainstalované
prostřed́ı Eclipse, které je volně ke stažeńı na stránkách http://eclipse.org.
Pro vývoj naš́ı aplikace stáhneme verzi Eclipse pro Java vývojáře, kterou
nainstalujeme klasickým zp̊usobem. Pro vývoj mobilńıch aplikaćı je potřeba
doinstalovat Android SDK a ADT. Dı́ky tomuto pluginu źıskáme kompletńı
IDE pro vývoj Android aplikaćı. To znamená, že źıskáme i Android emulátor,
ve kterém budeme moci aplikaci spouštět a testovat.
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Obrázek 5.5: Tabulka podporovaných vlastnost́ı jednotlivých platforem

Založeńı prvńıho projektu

Před t́ım než založ́ıme nový projekt si ještě muśıme stáhnout PhoneGap plu-
gin, který nalezneme na http://phonegap.com/download, kde si můžeme zvolit
v závislosti na operačńım systému jaký baĺıček chceme. Stažený soubor si po
stažeńı rozbaĺıme na disku. Založeńı nového projektu prob́ıhá stejně jako u
standardńı nativńı Android aplikace, zvoĺıme tedy z menu New Project a ze
zobrazené nab́ıdky vybereme Android -> android Application Project poté si
zadáme jméno naš́ı aplikace, minimálńı verzi API, na kterém bude možné naš́ı
aplikaci spustit a přejdeme na stránku, kde si zvoĺıme ikonku naš́ı aplikace. V
posledńım kroku si vytvoř́ıme PrázdnouMainActivity a můžeme pokračovat s
přidáńım frameworku PhoneGap. Celá struktura aplikace je vidět na obrázku
5.6. V adresáři assets/www/ jsou kompletńı zdrojové kódy webové aplikace
s přidanou JavaScriptovou knihovnou PhoneGap, kterou bychom pro spuš-
těńı na standardńım webu nepotřebovali. Hlavńım souborem je samozřejmě
index.html, který je poté zavolán v hlavńı aktivitě aplikace viz kapitola 5.1.5.

Úprava souboru AndroidManifest.xml

Aby naše aplikace mohla přistupovat např́ıklad k internetu, je potřeba nejdř́ıve
definovat př́ıstup v rámci souboru AndroidManifest.xml. Možnosti nastaveńı
jsou poměrně široké, tak si ukážeme alespoň základńı, která jsem použil v
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Obrázek 5.6: Struktura Android aplikace s přidaným frameworkem Phone-
Gap

aplikaci Dobble nebo taková, která by mohla být alespoň využita. Základ-
ńım oprávněńım, které potřebujeme pro hrańı verze multiplayer online je
oprávněńı INTERNET. Pokud zapomeneme přidat řádek s t́ımto oprávně-
ńım, budeme marně zkoumat, proč se naš́ı aplikaci nedař́ı připojit k śıti. Daľśı
oprávněńı, které je v aplikaci využ́ıváno jeVIBRATE. Při docházej́ıćım čase
v režimu single player je uživatel upozorněn v posledńıch 3 sekundách prodlu-
žuj́ıćımi se vibracemi. V budoucnosti by se mohlo hodit např́ıklad oprávněńı
k źıskáńı polohy uživatele z toho d̊uvodu, abychom mohli v režimu multipla-
yer online nab́ıdnout hráče z nejbližš́ıho okoĺı. Možnosti geolokace jsou dvě a
to ACCESS COARSE LOCATION a ACCESS FINE LOCATION
na prvńı pohled můžou být zaměňovány, ale je dobré přesně vědět, která se
na co hod́ı. Rozd́ıly mezi těmito oprávněńımi je ten, že źıskáńı přesné polohy
GPS může být velice časově náročné, pokud jsme např́ıklad v zabydlené ob-
lasti nebo př́ımo v budově, kde neńı př́ımý výhled na oblohu. Proto lze použ́ıt
prvńı zmiňovaný zp̊usob geolokace ACCESS COARSE LOCATION, na
základě śıt’ové geolokace. Tento zp̊usob je zpravidla rychleǰśı, ale méně přesný
a je založený na źıskávańı polohy z pozemńıch vyśılač̊u mobilńıch operátor̊u
a Wi-Fi śıt́ı. Druhý zp̊usob ACCESS FINE LOCATION umožňuje při-
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stupovat k přesné poloze založené na GPS čipu v zař́ızeńı.

5.1.5 Java

Výkonný kód klienta je napsán v jazyce Java ve vývojovém prostřed́ı Eclipse
s pluginem Android SDK Manager. Př́ıj́ımáńı a odeśıláńı zpráv serveru se
zajǐst’uje právě zde. O funkčnost se staraj́ı 4 tř́ıdy.

Tř́ıda MainActivity

Výchoźı tř́ıda celého frameworku PhoneGap, která se stará o vytvořeńı webo-
vého okna pro zobrazeńı aplikace. Hlavńı a jediná metoda této tř́ıdy je onCre-
ate(), která je vidět na obrázku 5.7. Této metodě zadáme cestu k souboru,
ve kterém se nacháźı hlavńı soubor webové aplikace.

Obrázek 5.7: Metoda onCreate(), která je srdcem celé aplikace

Tř́ıda ConnectionPlugin

ConnectionPlugin je tř́ıda, která zachytává požadavky, které přicháźı z webo-
vého rozhrańı a jsou určeny pro komunikaci se serverem. V této tř́ıdě se na-
cháźı dvě metody execute() a callJavaScript(). Metoda execute() zachytává
požadavky z WebView a dále je zpracovává a druhá metoda je určena pro
komunikaci z nativńıho prostřed́ı do WebView. Pokud je tedy zaslán v mul-
tiuživatelské hře online požadavek na vytvořeńı nové hry, je nejprve zaslán
požadavek z WebView, kde ho metoda execute() zpracuje a odešle potřebné
informace na server, který po zpracováńı a vytvořeńı nové hry vrát́ı ID hry.
A metoda callJavaScript() zašle daný výsledek do WebView, kde je o tom
informován daný uživatel.
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Tř́ıda TCP Connection a ListenThread

Tyto dvě tř́ıdy jsou umı́stěny v souboru TCP Connection.java a maj́ı za
úkol vytvořeńı a udržováńı komunikace se serverem. Po vytvořeńı nové in-
stance se v konstruktoru tř́ıdy TCP Connection vytvoř́ı nové vlákno tř́ıdy
ListenThread, která se stará o př́ıjem paket̊u ze serveru a předává je dále na
WebView, kde přijatá data dále zpracovává Javascript.

5.1.6 Javascript

WebView klienta bylo napsáno v prostřed́ı programu PHPStorm. Pro lepš́ı
práci s Javaskriptem [3] je použita knihovna jQuery [7] a jQuery mobile [8].
Dále bylo nutné ošetřit prodleńı při kliknut́ı pomoćı knihovny fastclick [11]
a pro výběr barev kartiček je využita knihovna spectrum [9]

O obsluhu WebView se staraj́ı 3 hlavńı soubory.

a) connectionPlugin.js tento soubor má na starosti komunikaci s Ja-
vou. Po přijet́ı zprávy ji zpracuje a zavolá př́ıslušné metody uložené v
souboru main.js

b) main.js je hlavńı soubor, který má na starosti obsluhovat události
všech tlač́ıtek a přij́ımat zprávy od souboru connectionPlugin.js

c) cards.js V tomto souboru jsou uloženy kombinace jednotlivých karet
a daľśı potřebné funkce pro obsluhu kartiček.

Dále má každá kartička sv̊uj Javascriptový soubor, kde je uložen polygon
každého obrázku generovaný pomoćı online aplikace Summer [10]. Ukázka
vytvořeńı mapy jedné konkrétńı kartičky je na obrázku 5.3. Po kliknut́ı je tedy
pomoćı tohoto konkrétńıho souboru možno zjistit, na jaký obrázek uživatel
skutečně klikl. Kartiček je ve hře celkem 55 a na každé je 8 obrázk̊u. Z čehož
každé dvě kartičky maj́ı jeden stejný obrázek. Nav́ıc jsou obrázky na každé
kartičce r̊uzně velké.
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Knihovna jQuery

jQuery [7] je JavaScriptová knihovna, která nám usnadňuje psańı v Ja-
vaScriptu a je optimalizována pro velké množstv́ı prohĺıžeč̊u. jQuery je ote-
vřený a svobodný software pod licenćı MIT, který se v posledńıch několika
letech velice rozš́ı̌ril. V celé aplikaci tedy pro práci s JavaScriptem použ́ıvám
tuto knihovnu.

Knihovna jQuery mobile

jQuery mobile [2] je knihovna, která nám pomůže vytvořit responzivńı de-
sign, který se jednoduše přizp̊usob́ı na r̊uzné velikosti displeje. jQuery mobile
využ́ıvá ke své práci knihovnu jQuery. Pyšńı se podporou všech moderńıch
desktopových prohĺıžeč̊u, smartphon̊u, tablet̊u a e-čteček. jQuery Mobile na-
b́ıźı pět barevných schémat. Pokud nám žádné nevyhovuje, můžeme si vzhled
kompletně navrhnout znovu – pomoćı ThemeRolleru [13], který vývojáři při-
pravili speciálně pro jQuery Mobile. Práce s ńım je velice jednoduchá a in-
stinktivńı, pro navržeńı šablony se standardně použije HTML5 a konkrétńı
prvky jQuery mobile se uváděj́ı do atributu data. Na obrázku 5.8 můžete vi-
dět použit́ı jQuery mobile v aplikaci Dobble. Knihovnu použijeme, tak že do
atributu data vlož́ıme potřebné informace, pokud např́ıklad chceme nějakému
elementu přǐradit roli, jednoduše do data-role vlož́ıme hodnotu požadované
role navbar. Daľśı možnost́ı je zvolit si barevné schéma tlač́ıtka tak, že do
atributu data-theme vlož́ıme jednu z předdefinovaných barevných schémat A
až E.

Obrázek 5.8: Použit́ı jQuery mobile v aplikaci Dobble

Knihovna FastClick

FastClick je easy-to-use knihovna pro odstraněńı 300ms prodlevy při klepnut́ı
na displej. Jelikož je hra napsána ve frameworku PhoneGap, znamená to ve
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skutečnosti, že hra je běž́ı v mobilńım prohĺıžeči. A to sebou přináš́ı své vý-
hody, např́ıklad přenositelnost mezi zař́ızeńımi, ale také nevýhody např́ıklad
3OO milisekundovou prodlevu při doteku displeje. Tato prodleva má samo-
zřejmě své opodstatněńı. Pokud si v běžném prohĺıžeči zobraźıte stránku,
která neńı optimalizována pro mobilńı zař́ızeńı, je vidět velice nečitelně. Proto
stač́ı dvakrát kliknout na displej a prohĺıžeč automaticky přibĺıž́ı zobrazený
obsah. A právě daný dvojitý klik zp̊usobuje tuto prodlevu. Aby prohĺıžeč
rozpoznal, že jsme skutečně poklepali na displej zař́ızeńı dvakrát, muśı po
prvńım kliknut́ı počkat 300 milisekund jestli nepřijde i druhý klik, který by
znamenal přibĺıžeńı zobrazeného obsahu. Ale hra Dobble je optimalizována
pro mobilńı zař́ızeńı, takže dvojitý klik pro přibĺıžeńı nepotřebujeme. Při-
náš́ı nám tedy jen zpožděńı po kliknut́ı a vytvář́ı iluzi zpomalenosti. Tato
knihovna tedy dokonale řeš́ı náš problém. Odstraňuje možnost dvoj́ıho klik-
nut́ı na displej a proto zař́ızeńı po prvńım doteku displeje provede událost
spojenou s kliknut́ım a nečeká 300 milisekund na druhé kliknut́ı.

5.1.7 HTML5 a CSS3

HTML5 a CSS3 [4] jsou v́ıce než jen dva nové standardy představené W3C.
Slouž́ı hlavně k tomu, aby nám pomohli tvořit nové lepš́ı moderńı webové
aplikace. Aplikace tvořené HTML5 se snadněji vyv́ıjej́ı a spravuj́ı a také jsou
př́ıvětivěǰśı k uživatel̊um. HTML5 obsahuje nové elementy a CSS3 poskytuje
nové pokročilé selektory, grafická vylepšeńı a lepš́ı podporu font̊u. Proto neńı
již nutné jednodušš́ı animace implementovat pomoćı javascriptu.

a) Úložǐstě

Aby bylo možné vytvářet plnohodnotné aplikace, které funguj́ı pouze na
straně klienta, nesmı́ chybět úložǐstě, ve kterém si můžeme uchovat data. V
HTML5 můžeme využ́ıvat webové SQL databáze, nebo localStorage. Lokálńı
SQL databáze v Dobble využity nejsou, ale localStorage nám slouž́ı např́ıklad
pro ukládáńı nastaveńı. LocalStorage ukládá data v párech kĺıč/hodnota.

b) Formuláře

Dř́ıve jsme museli použ́ıvat JavaScript a CSS k vytvořeńı posuvných jezdc̊u,
kalendáře pro výběr data a kapátka pro výběr barvy. Všechny tyto prvky
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jsou nyńı reálně definovány elementy HTML5, podobně jako výběrové na-
b́ıdky, zatrhávaćı poĺıčka nebo přeṕınače. Daľśım př́ınosem jsou formuláře
typu email, č́ıslo, telefon nebo url. Přináš́ı nám to např́ıklad velkou výhodu
právě u mobilńıch zař́ızeńı, protože prohĺıžeč nám může zobrazit pouze č́ısel-
nou klávesnici pro zadáńı telefonńıho č́ısla a nav́ıc se formuláře automaticky
validuj́ı a nedovoĺı odesláńı formuláře, pokud neńı zadaný např́ıklad validńı
email ve formuláři typu email.

c) Pokročilé CSS selektory

CSS3 obsahuje nové selektory, které nám umožňuj́ı např́ıklad identifikovat
liché a sudé řádky tabulky, všechna vybraná zaškrtávaćı poĺıčka, nebo do-
konce posledńı odstavec ve skupině. Proto neńı již nutné ”obcházet”CSS3,
abychom se dostali v efekt̊um, které potřebujeme źıskat. Bylo potřeba použ́ıt
JavaScript nebo bylo nutné přidávat tř́ıdy do HTML, které se poté stylovaly.

d) Vizuálńı efekty a animace

St́ıny za obrázky, tlač́ıtky nebo texty pomáhaj́ı dostat do aplikaćı hloubku
a přechody také mohou přidat na efektu prostoru. CSS3 nám umožňuje při-
dávat st́ıny a přechody element̊um bez nutnosti spoléhat na obrázky. Nav́ıc
je možné použ́ıvat transformace k vytvářeńı kulatých roh̊u nebo ke zkoseńı
či otočeńı element̊u. Kulaté kartičky jsou právě vytvořeny pomoćı těchto
prvk̊u. Jedná se o element div, který má nastavený border-radius na vysokou
hodnotu, takže maximálńı zkoseńı roh̊u zp̊usob́ı, že výsledný tvar je kruh.
Vytvořeńı animaćı je nyńı s CSS3 také velice jednoduché, např́ıklad pokud
klikneme v naš́ı hře na špatný obrázek, tak vyvoláme efekt, který zp̊usob́ı
,že pozad́ı se rozbliká červeně. K tomuto efektu stačilo pár řádek v CSS3
viz obrázek 5.9. Na obrázku můžeme vidět animaci, která je vázána na tř́ıdu
hightlight-error prvńı parametr je název animace, která se má vykonat a
druhý parametr, jak dlouho animace bude trvat. Definice animace se uvád́ı v
procentech. Znamená to v jakém úseku se maj́ı dané př́ıkazy vykonat. V naš́ı
ukázkové animaci to tedy znamená, že ihned po spuštěńı se nastav́ı barva
pozad́ı na červenou a v 5% celkového času animace se nastav́ı na zcela pr̊u-
hlednou a tak dále. Takže v celkovém výsledku vyvolá výstražný blikaj́ıćı
efekt, který je pro nás d̊uležitý pokud uživatel klikne na špatný obrázek.
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Obrázek 5.9: Znázorněńı animace v CSS3

5.2 Server

Server nám slouž́ı pro komunikaci mezi zař́ızeńımi. Je tedy potřeba, pokud
se hráč rozhodne spustit multiuživatelskou hru online. Pro daľśı dva herńı
módy potřeba neńı. Server byl napsán v rámci semestrálńı práce předmětu
KIV/UPS - úvod do poč́ıtačových śıt́ı a dále poupraven a doladěn v rámci
bakalářské práce. Je naprogramován v jazyce C, kódován a odladěn ve vývo-
jovém prostřed́ı Xcode viz obrázek 5.10 od firmy Apple. Po připojeńı nového
klienta se vytvoř́ı nové vlákno, které se po celou dobu spojeńı o tohoto klienta
stará.
Pro ukládáńı jednotlivých her je použ́ıvá nový datový typ Game a jednot-
livé hry jsou uloženy v spojovém seznamu. Pokud se odpojuje posledńı hráč
ze hry, daná hra se odstrańı ze spojového seznamu a již neńı možné do ńı
vstoupit.

Server má tři hlavńı soubory .c a ke každému hlavičkový soubor .h s
hlavičkami metod. V souboru main.h jsou includovány potřebné knihovny a
vytvořeny nové datové typy.

a) Hlavńı soubor main.c kde se nacháźı metoda main. A metoda pro
vytvořeńı nového vlákna a obsluhu klienta.

b) Soubor game.c kde jsou umı́stěny metody pro práci se hrou. Vytvo-
řeńı, odstraněńı nové hry. Přidáńı a odstraněńı hráče ze hry.

c) V souboru function.c se nacháźı pomocné metody. Např́ıklad metoda
pro parsováńı řetězce, metoda pro tisk nápovědy, metoda pro zpraco-
váńı parametr̊u.
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Obrázek 5.10: Vývojové prostřed́ı Xcode

5.3 Komunikačńı protokol

Pro komunikaci mezi klientem a serverem je použit TCP protokol (Transmis-
sion Control Protocol). Dı́ky tomuto protokolu může server a klient mezi se-
bou vytvořit spojeńı přes které poté přenáš́ı data. TCP zaručuje spolehlivé
doručeńı a doručeńı ve správném pořad́ı.

5.3.1 Zahájeńı komunikace serveru

a) socket - Vytvoř́ı socket daného typu. Socket neńı asociován s žádným
portem.

b) bind - Naváže socket se jménem. Použ́ıvá pouze server.

c) listen - Slouž́ı k nastaveńı socketu do stavu čekáńı na př́ıchoźı spojeńı.

d) accept - Funkce vrát́ı parametry prvńıho spojeńı ve frontě a nový
socket, který slouž́ı ke komunikaci s druhou stranou. Původńı spojeńı
ve frontě a nový socket, který slouž́ı ke komunikaci.

e) recv - Př́ıjem zpráv ze socketu.

f) send - Odesláńı zprávy.
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5.3.2 Zahájeńı komunikace klienta

a) socket - Vytvoř́ı socket daného typu. Socket neńı asociován s žádným
portem.

b) connect - Pro navázáńı spojeńı. Použ́ıvá pouze klient.

c) send - Odesláńı zprávy. lze použ́ıt pouze pokud je soket ve stavu při-
pojen.

d) recv - Př́ıjem zpráv ze soketu.

e) close - Uzavřeńı soketu.

5.3.3 Komunikace mezi serverem a klientem

Klient a server se dorozumı́vaj́ı pomoćı č́ıselných signál̊u viz následuj́ıćı ta-
bulka. Pokud je potřeba přijmout nebo odeslat nějaký parametr, tak za č́ısel-
ným kódem odděleno středńıkem je umı́stěn daľśı parametr. Např́ıklad pokud
server pośılá informaci o nově vygenerovaných kartách, kód který přijde kli-
entovi vypadá následovně 3;16;43 prvńı č́ıslo určuje, o který signál se jedná
a druhá dvě č́ısla jsou již parametry tedy č́ıslo karty 1 a č́ıslo karty 2.

Přehled zaśılaných kód̊u:
Klient -> Server

1 - vytvořeńı nové hry;počet v́ıtězstv́ı na hru

2 - Připojeńı se do již vytvořené hry podle ;ID hry

3 - Zaslańı informace o správné odpovědi

4 - Zasláńı informace o špatné odpovědi

5 - Hráč je připraven ke hře

6 - Hráč neńı připraven ke hře

7 - Odpojit hráče ze hry

Server -> Klient

1 - Vytvořeńı nové hry proběhlo v pořádku ;ID hry;karta 1;karta 2
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2 - Vytvořeńı nové hry se nezdařilo

3 - Připojeńı do nové hry proběhlo v pořádku ;karta 1;karta 2

4 - Připojeńı do nové hry se nezdařilo - tato hra neexistuje

5 - Připojeńı do nové hry se nezdařilo - žádné hry nejsou vytvořeny

6 - Chyba volaná služba neexistuje

7 - Připojeńı do nové hry se nezdařilo - hra je obsazena

8 - Do hry se připojil protihráč

9 - Připojeńı do nové hry se nezdařilo - počet hráč̊u ve hře je vyčerpán
(hra nemá volný socket)

10 - Protihráč se odpojil z této hry

12 - Spojeńı bylo navázáno

14 - Spojeńı se nepodařilo vytvořit

15 - Spojeni se serverem selhalo

16 - Vytvořeńı nebo připojeńı k nové hře se nezdařilo Klient je již v nějaké
hře připojen;ID hry

17 - Nové skóre já ;skóre

18 - Nové skóre protivńık ;skóre

19 - Nová č́ısla karet, nové skóre já ;skóre;karta 1;karta 2

20 - Nová č́ısla karet, nové skóre protivńık ;skóre;karta 1;karta 2

21 - Oba hráči ready - start hry

22 - Konec hry já jsem vyhrál

23 - Konec hry protivńı vyhrál

5.4 Časově kritické úseky hry

Časově kritické úseky hry mohou nastat pouze v herńım režimu multiplayer
online. Ve verzi o✏ine, kdy uživatelé hraj́ı na jednom zař́ızeńı budou mı́t vždy
stejné podmı́nky. Pokud bereme v úvahu rychlost odezvy systému nebo dobu
potřebnou na vyhodnoceńı správnosti kliknut́ı. Když se pod́ıváme na hru
online, kde každý uživatel má své vlastńı zař́ızeńı, je zde již několik aspekt̊u,
které by nám mohli hru ovlivňovat.
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5.4.1 S ohledem na výkonnost zař́ızeńı

Prvńı by mohla být výkonnost daného zař́ızeńı, která by mohla prodloužit
dobu potřebnou pro zjǐstěńı, na který obrázek bylo kliknuto a porovnáńı
jestli je zvolené rozhodnut́ı správně. Ale vzhledem k tomu, že tyto úkony jsou
opravdu velice rychlé, tak výkonnost zař́ızeńı je zanedbatelná a výsledek hry
nám prakticky neovlivńı, pokud to nebude extrémně pomalé zař́ızeńı. Hra
byla testována i na emulátoru, který bych nazval opravdu extrémně pomalý
a pomaleǰśı reálné zař́ızeńı budeme hledat složitě. Přesto byla hra hratelná a
rozd́ıl v porovnáńı s výkonněǰśım reálným zař́ızeńım je určitě znát, ale stále
to je v přijatelné mı́̌re.

5.4.2 S ohledem na rychlost připojeńı

Druhým a výrazně závažněǰśım problémem může být rychlost připojeńı k
śıti. Data, která se přenáš́ı mezi serverem a zař́ızeńım jsou minimalizována
a jak bylo zmı́něno výše jedná se pouze o č́ıslo zprávy, které se má vyko-
nat. Kdybychom vzali v úvahu, že jeden z uživatel̊u bude v nejrychleǰśı śıti
LTE, kde se rychlost stahováńı pohybuje pr̊uměrně v řádech deśıtek Mb/s a
druhý uživatel v odlehleǰśı oblasti s pokryt́ım EDGE s pr̊uměrnou rychlost́ı
stahováńı cca 150 kb/s. Tento problém nám již může přinést značné kom-
plikace. Pokud vezmeme v úvahu, že oba hráči se dotknou displeje zař́ızeńı
současně, tak je dá očekávat, že hráč s rychleǰśım připojeńım k śıti źıská urči-
tou výhodu. V této situaci by se dal tento hendikep ještě zanedbat, protože k
naprosto totožnému stisknut́ı displeje doj́ıt prakticky nemůže. Může nastat,
ale závažněǰśı situace. Hráč s pomaleǰśım připojeńım vid́ı správnou odpověd’
dř́ıve, ale než doputuje jeho správná odpověd’ k serveru předstihne ho druhý
hráč s rychleǰśım připojeńım. Toto už je mnohem závažněǰśı problém a v
následuj́ıćı kapitolce se pod́ıváme na jeho možná řešeńı.

5.4.3 Možná řešeńı

Jedńım z řešeńı by mohlo být zaśıláńı časových značek spolu s odesláńım
odpovědi na server. Zde ale naraźıme na synchronizaci času obou zař́ızeńı.
Synchronizace by se dala vyřešit tak, že při připojeńı klienta na server by
mu server zpět zaslal sv̊uj aktuálńı čas, od kterého by se poté nová hra od-
v́ıjela. Pokud bychom přešli na takovéto řešeńı, server by po přijet́ı zprávy
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uložil čas správné odpovědi a pokud by přǐsla zpráva od druhého uživatele se
stejnými daty ke stejným kartám se správnou odpověd́ı, ale s nižš́ı časovou
značkou body by se přičetli hráči, od kterého přǐsla odpověd’ na server déle,
ale vzhledem k časové značce byla odeslána z daného zař́ızeńı dř́ıve. To zna-
mená, že uživatel byl rychleǰśı, ale prodleńı nebylo zp̊usobeno jeho vinnou,
ale rychlost́ı připojeńı a to je pro nás d̊uležitý aspekt.
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6 Uživatelská dokumentace

Hra Dobble se ovládá pouze dotyky displeje. Po spuštěńı hry je defaultně
nastaven layout portrét, tedy zobrazeńı na výšku. Na událost překlopeńı na
š́ı̌rku tedy zař́ızeńı nijak nereaguje.

Obrázek 6.1: Single player

6.1 Single player

Daný popis se vztahuje k obrázku 6.1

a) Před spuštěńım hry je možné si nastavit barvu kartiček a jméno hráče.

b) Hráč vstouṕı do 1 levelu, kde je nastaven maximálńı časový limit a v
každém daľśım kole se zrychluje.

c) Po 5 správných uhodnut́ı stejných obrázk̊u na zobrazených kartičkách
hráč postouṕı do daľśıho kola

6.2 Multi player - o✏ine

a) Před zahájeńım hry se nastav́ı počet bod̊u, které je potřeba źıskat k
v́ıtězstv́ı ve hře, jména jednotlivých hráč̊u a barvy kartiček
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b) Hráč, který nejdř́ıve nasb́ırá stanovený počet bod̊u, vyhrává.

Obrázek 6.2: Postup vytvořeńı nové online hry

6.3 Multi player - online

Spuštěńı hry prob́ıhá následovně viz obrázek 6.2.

a) Úvodńı stránka po spuštěńı aplikace Dobble
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b) Nastaveńı IP adresy a portu serveru

c) Záložka nastaveńı online hry - Zde je možnost nastavit si barvu kartiček

d) Vytvořeńı nebo připojeńı do nové hry, možnost nastaveńı maximálńıho
počtu v́ıtězstv́ı na jednu hru - V horńı části okna muśı být červený nápis
Connection OK pokud je tam např́ıklad Connection Error nepodařilo
se připojit k serveru a t́ım pádem nep̊ujde vytvořit nová hra ani se k
jiné hře připojit.

e) Čekáńı na připojeńı protihráče - Po připojeńı protihráče se tlač́ıtko
start přepne do samo do stavu actived a je možné na něj kliknout a
zahájit novou hru.

f) Samotná hra Dobble - Klikáńı na obrázky je umožněno pouze na spodńı
kartičce na obrázky č́ıslo 4 tedy červené.

6.4 Přeložeńı aplikace a spuštěńı aplikace

Přeložeńı serveru je velice snadné pomoćı make. Je k dispozici i make clean
pro smazáńı již vytvořeného spustitelného souboru. Poté se vygenerovaný
skript spust́ı ./název skriptu. K dispozici jsou následuj́ıćı parametry. -help
pro vypsáńı nápovědy, -port pro nastaveńı č́ısla portu a -ip pro nastaveńı ip
adresy.
Pro spuštěńı klienta se muśı nainstalovat přiložený baĺıček s př́ıponou .apk,
tedy standardńı instalačńı soubor pro zař́ızeńı s OS Android.
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7 Distribuce hry

Abychom mohli nějakou mobilńı aplikaci pro Android distribuovat, potřebu-
jeme ji nejdř́ıve exportovat do apk souboru. Pokud tedy chceme náš aplikačńı
soubor vyexportovat pro použit́ı na jiných zař́ızeńıch, pomůže nám k tomu
Eclipse. Z nab́ıdky zvoĺıme položku Android Tools -> Export Unsigned Ap-
plication Package, která nám umožńı exportovat soubor do námi zvoleného
umı́stěńı. Tento soubor nebude digitálně podepsaný, proto nebude možná
instalace na zař́ızeńı, které nebudou mı́t v telefonu povolenou volbu povolit
instalaci z neověřených zdroj̊u.

Vytvořeńı certifikátu

Pokud bychom chtěli aplikaci umı́stit do android marketu, je nutné ji mı́t
digitálně podepsanou tzn. muśıme vytvořit tzv. keysotre certifikát. Kterým
naš́ı aplikaci podeṕı̌seme a bude nám umožněno nahrát ji do Android mar-
ketu. Postup pro vytvořeńı certifikátu je následuj́ıćı.

1) Pravým tlač́ıtkem myši klikneme na ikonku našeho projektu.

2) Z nab́ıdky zvoĺıme Android Tools -> Export Signed Application Pac-
kage.

3) Poté už jen zvoĺıme náš projekt a vyplńıme umı́stěńı, heslo a údaje o
sobě jak ukazuje obrázek 7.1

T́ımto jsme vygenerovali digitálně podepsaný apk soubor, který již mů-
žeme nahrát do Android marketu.

Upload aplikace do Android marketu

Pokud chceme hru publikovat na Android marketu, muśıme být registrovaný
Android vývojář a to vyžaduje zaplatit poplatek ve výši 25$ a mı́t vlastńı
Google účet. Celý proces je relativně jednoduchý, muśıme souhlasit s licenč-
ńımi podmı́nkami a zaplatit výše zmı́něný poplatek skrze Google checkout.
Samotný upload je velice jednoduchý. Aplikaci ověřuje interńı automatický
systém a aplikaci je možno do Android marketu dostat během několika minut.
Postup nahráńı aplikace je následuj́ıćı:
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Distribuce hry

1) Přejdeme na adresu http://market.android.com

2) Klikneme na tlač́ıtko Upload Application, kde do př́ıslušného formu-
láře vyplńıme informace o aplikaci a přilož́ıme samotnou aplikaci. Ma-
ximálńı velikost nahrávané aplikace je 50MB.

3) Android market vyžaduje minimálně dva screenshoty naš́ı aplikace, pak
ikonku aplikace a daľśı náležitosti, které se budou zobrazovat v rámci
Android marketu

4) Před nahráńım aplikace je potřeba nastavit atribut android:debuggable
na false. Pokud bychom na to zapomněli, při nahráváńı budeme upo-
zorněni.

5) Po úspěšném nahráńı se aplikace objev́ı v Android marketu během
chv́ıle.

Obrázek 7.1: Vyplněńı údaj̊u pro nový keystore
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8 Testováńı

Pokud vytvář́ıme nějakou složitěǰśı aplikaci, dř́ıve nebo později naraźıme na
otázku jak efektivně aplikaci testovat. Při vývoji pro PhoneGap můžeme
pracovat s velkou řadou testovaćıch nástroj̊u já jsem využ́ıval následuj́ıćı.

8.1 Lad́ıćı konzole Eclipse

V Eclipse jsem využ́ıval možnost logováńı do lad́ıćı konzole pomoćı př́ıkaz̊u
viz obrázek 8.1. Toto neńı úplně nejlepš́ı zp̊usob testováńı, ale na základńı
věci to dostačuje. Výhodou těchto výpis̊u je, že se zobrazuj́ı pouze do konzole
Eclipse a nemuśı se při vystaveńı ostré verze z kódu nijak odstraňovat. Tyto
př́ıkazy si můžeme filtrovat v rámci nástroje LogCat, na který se můžeme
přepnout zvoleńım jiné perspektivy v Eclipse a zvoleńım položky DDMS.

Obrázek 8.1: Lad́ıćı výpisy konzole Eclipse

8.2 Lad́ıćı nástroje v prohĺıžeči

Můžeme využ́ıt hlavńı výhodu PhoneGap a to, že se jedná o webovou aplikaci
a testovat př́ımo v prohĺıžeč́ıch viz obrázek 8.3. Pro testováńı jsem použ́ıval
prohĺıžeč Google Chrome. Chrome nab́ıźı mnoho vývojářských nástroj̊u a pro
programováńı, respektive testováńı webových aplikaćı, je podle mého názoru
zdaleka nejlepš́ı. Velkou výhodu vid́ım hlavně v tom, že webový prohĺıžeč se
nacháźı v každém PC a bez žádných složitých instalaćı, nám poskytuje hodně
možnost́ı. Můžeme se snadno d́ıvat na obsah jednotlivých element̊u, přidávat
zarážky pro debugováńı kódu. Jedna z hlavńıch výhod, kterou jsem pro tes-
továńı využ́ıval je emulace mobilńıho zař́ızeńı, kde se po aktivaci prohĺıžeč
chová jako mobilńı zař́ızeńı. Můžeme si zde vybrat z velkého množstv́ı zař́ı-
zeńı jako např́ıklad Apple iPad, Apple iPhone, Amazon Kindle, Sony Xperia,
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Testováńı Lad́ıćı nástroje v prohĺı̌zeči

HTC, LG a velké množstv́ı telefon̊u od Korejského výrobce Samsung Galaxy.
Na obrázku 8.3 můžeme vidět emulaci mobilńıho zař́ızeńı Apple iPhone 4.
Pokud si zvoĺıme př́ımo konkrétńı zař́ızeńı, Chrome za nás nastav́ı viewPort i
User Agenta. Pokud ale nechceme konkrétńı zař́ızeńı, můžeme si všechny pa-
rametry nastavit sami. V záložce screen si můžeme nastavit rozlǐseńı, které
požadujeme a device pixel ratio takzvaný pixelový poměr. V záložce user
agent si můžeme nastavit konkrétńı řetězec a v záložce sensors geolokaci a
akcelerometr.

Emulace viewPortu a device pixel ratio

V záložce screen si můžeme nastavit hodnotu rozlǐseńı podle naš́ı libosti.
A tak si snadno testovat, jak se naše aplikace chová v zař́ızeńıch s r̊uzným
rozlǐseńım. Device pixel ratio je takzvaný poměr mezi fyzickým a abstrakt-
ńım rozlǐseńım zař́ızeńı. Pokuśım se to vysvětlit na př́ıkladu. Vezmeme si
Samsung Galaxy S4, který má rozlǐseńı Full HD 1920x1080px, tud́ıž má vy-
soké DPI neboli počet zobrazených bod̊u na jednotku jednoho palce. Muśı se
toto vysoké rozlǐseńı nějakým zp̊usobem redukovat a k tomu nám slouž́ı výše
zmı́něné device pixel ratio. Je to č́ıselný údaj, který udává kolikrát má být
fyzické rozlǐseńı zmenšeno. Pokud tedy vezmeme v úvahu S4 od Samsungu
má rozlǐseńı na š́ı̌rku 1080px a device pixel ratio má hodnotu 3. To znamená,
že zař́ızeńı bude zobrazovat obsah jako by měl rozlǐseńı 360px. Nastává tedy
otázka, proč výrobci dělaj́ı takto vysoké rozlǐseńı, které nakonec neńı ani vy-
užito. Vysvětleńı je jednoduché, i když vysoké rozlǐseńı neńı fyzicky využito,
tak je to na displeji opravdu znát, pokud se na něj pod́ıváme zbĺızka, na
prvńı pohled poznáme, že displej má vysoké rozlǐseńı. Zobrazeńı na displeji
je opravdu jemné a kvalitńı. Důkazem jsou vysoce kvalitńı displeje retina
od firmy Apple. Např́ıklad od 13 palcového macBooku Pro umist’uj́ı displej
retina s rozlǐseńım 2560x1600. Takové rozlǐseńı nemá v dnešńı době ani vět-
šina vyráběných televizor̊u s úhlopř́ıčkou přes 100cm. Ve PhoneGapu nebo
webových aplikaćıch můžeme práci s rozlǐseńım velice dobře využ́ıt, pokud
např́ıklad děláme responzivńı webdesign. Jednoduše řečeno chceme aplikaci,
která se bude pěkně zobrazovat jak na 25 palcovém monitoru, tak na telefonu
s velikost́ı displeje 4 palce. Pro práci použijeme takzvané CSS media queries.
Jsou to dotazy na určité parametry. Pomoćı těchto dotaz̊u si snadno můžeme
zjistit např́ıklad to, jestli je rozlǐseńı menš́ı než 400px a upravit podle toho
vzhled a přizp̊usobit ho mobilńım zař́ızeńım. Pokud se dotazujeme právě na
rozlǐseńı, je již zpracováno pomoćı výše zmı́něného device pixel ratio. Takže
velice snadno zjist́ıme, jestli se jedná o mobilńı zař́ızeńı.
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Testováńı Emulátor

Emulace user agenta

User agent je řetězec, který se odeśılá v hlavičce požadavku o nějaká data na
server. Z tohoto řetězce rozpoznáme několik d̊uležitých informaćı o zař́ızeńı,
které o data žádá. Řetězec může vypadat např́ıklad takto:

Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_9_2) AppleWebKit/537.36
(KHTML, like Gecko) Chrome/34.0.1847.116 Safari/537.36

Z tohoto řetězce poznáme, že se jedná o PC s operačńım systémem Mac
OS X 10.9.2 a použ́ıvá prohĺıžeč Google Chrome 34.0.1847.116, který má
jádro AppleWebKit.

Emulace geolokace a akcelerometru

V posledńı záložce máme možnost si nastavit geolokaci a souřadnice akcelero-
metru. U geolokace si můžeme nastavit přesné souřadnice, kde se nacháźıme
nebo zaškrtnout, že je pozice nedostupná, abychom si otestovali, jak se dané
zař́ızeńı bude chovat, pokud např́ıklad v pr̊uběhu ztrat́ı signál. Daľśı velice za-
j́ımavou možnost́ı pro testováńı, je nastaveńı souřadnic akcelerometru, které
můžeme vidět na obrázku 8.2. Zde si můžeme dobře nasimulovat nakloněńı
zař́ızeńı a snadno tak otestovat chováńı aplikace. Pokud v naš́ı aplikaci tento
senzor využ́ıváme.

Obrázek 8.2: Ukázka nastaveńı souřadnic akcelerometru

8.3 Emulátor

Testováńı v emulátoru je poněkud zdlouhavé z d̊uvodu vysoké náročnosti
na hardware. Emulátor byl spouštěn na platformě s unixovým jádrem Mac
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Testováńı Zař́ızeńı

Obrázek 8.3: Emulace zař́ızeńı Apple iPhone 4 v prohĺıžeči Google Chrome

OS X obrázek 8.4, i na Windowsech. Pokud testujeme v emulátoru, můžeme
využ́ıvat lad́ıćı konzoli Eclipse a testovat již plnou funkčnost hry.

8.4 Zař́ızeńı

Testováńı v reálném zař́ızeńı je o hodně svižněǰśı než v emulátoru. Pouze
prvńı spuštěńı je komplikovaněǰśı. Před nahráńım na reálný telefon se muśı
provést několik krok̊u. Pokud chceme hru testovat na zař́ızeńı Android, ne-
muśıme mı́t placený vývojářský certifikát, jako je tomu např́ıklad u iPhone.
U OS Android tedy provedeme následuj́ıćı nastaveńı: V nastaveńı telefonu
přejdeme do karty Aplikace -> Vývoj a zatrhneme volbu Laděńı USB (text
se může drobně lǐsit v závislosti na verzi).
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Testováńı Zař́ızeńı

Obrázek 8.4: Hra Dobble spuštěná v emulátoru na platformě OS X 10.9
Mavericks

Poté stač́ı již jen propojit telefon USB kabelem s PC a doinstalovat po-
třebné ovladače. Při spuštěńı aplikace v Eclipse by nám měl dát na výběr
jestli chceme aplikaci spustit v emulátoru nebo na reálném zař́ızeńı.

Testovaná zař́ızeńı

Testováńı aplikace prob́ıhalo na následuj́ıćıch reálných zař́ızeńıch:

Samsung Galaxy SI i9000 - verze API 2.3.6 rozlǐseńı 800x480
Samsung Galaxy SIII i9300 - verze API 4.0, rozlǐseńı 1280x720px.
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Testováńı Online verze

Samsung Galaxy S4 i9505 - verze API 4.2, rozlǐseńı 1920x1080px
HTC One V - Verze API 4.0.3, rozlǐseńı 800x480

Na všech výše uvedených zař́ızeńıch hra fungovala bez problémů. Hra byla
již předvedena v rámci Dne otevřených dveř́ı na fakultě FAV katedry infor-
matiky a návštěvńıci ji měli zpř́ıstupněnou, jak ve formě emulátoru, tak na
reálném zař́ızeńı.

8.5 Online verze

Testováńı online verze požaduje nav́ıc spuštěný server. Aby testováńı bylo
opravdu d̊ukladné, bylo by potřeba vetš́ı množstv́ı zař́ızeńı. Testy serveru pro-
b́ıhali na školńıch stroj́ıch, konkrétně students.kiv.zcu.cz, na které je možno
přistupovat z vněǰśı śıtě. Po spuštěńı serveru jsem postupně připojoval za-
ř́ızeńı a testoval r̊uzné kombinace a propojeńı jednotlivých zař́ızeńı. Testy
dopadly výborně, hra byla plně hratelná.

8.6 Test s ohledem na rychlost připojeńı

Rychlost připojeńı byla testována na dvou zař́ızeńıch, kde jedno bylo připo-
jeno do śıtě pomoćı Wi-Fi a druhé pomoćı pomaleǰśıho mobilńıho připojeńı. I
přes r̊uzné rychlosti připojeńı se nepovedlo nasimulovat, aby hráč s pomalej-
š́ım zař́ızeńım byl znevýhodněn. Prodlevy odpověd́ı ze serveru byly opravdu
zanedbatelné, takže znevýhodněńı pomaleǰśıho připojeńı se nepovedlo proká-
zat.
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9 Závěr

Ćılem této bakalářské práce bylo navržeńı, realizace a nakonec samotné ově-
řeńı funkcionality hry Dobble.

Do současné doby nebyla tato hra dostupná pro prostřed́ı Android, ale
pouze pro iOS a to bez herńıho módu multiplayer online.

V prvńıch kapitolách jsem se věnoval prozkoumáváńı jednotlivých mobil-
ńıch zař́ızeńı a jejich možnému použit́ı pro mobilńı hry, potažmo multiuži-
vatelské hry online. Dále byla hra navržena po vzoru paṕırové verze hry
Dobble a realizována pomoćı multiplatformńıho frameworku PhoneGap. Na-
konec, aby byla ověřena funkcionalita, bylo potřeba hru otestovat na r̊uzných
zař́ızeńıch s rozd́ılnou verźı API a rozlǐseńım displeje. Funkcionalita hry byla
ověřena ve všech 3 uvedených herńıch scénář́ıch a to jak v emulátoru, tak v
reálných zař́ızeńıch. Jak už bylo zmı́něno velkou výhodou hry je, že je na-
psána ve frameworku PhoneGap, proto ji můžeme snadno přenést na daľśı
platformy.

V praxi se ukázalo, že pomoćı multiplatformńıch nástroj̊u se dá vyvinout
plnohodnotná aplikace, potažmo hra. Webové technologie čeká d́ıky HTML5
a CSS3 v následuj́ıćıch letech daľśı pokrok, proto i v oblasti multiplatform-
ńıch her můžeme očekávat novinky.

V bĺızké době plánuji daľśı úpravy, v prvé řadě umožnit hrát hru i uživa-
tel̊um iPhone a také př́ımo ve webovém prohĺıžeči. Za daľśı dodělat statistiky
pro single player, kde by bylo vidět nejvýše nahrané skóre a daľśı zaj́ımavé
informace. Dále možnost zadáváńı jména každého hráče a sledováńı statistiky
mezi jednotlivými hráči. A nakonec přihlašováńı hráč̊u pomoćı Facebooku,
Twitteru popř́ıpadě Google+.
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5.3 Generováńı polygon̊u jedné kartičky . . . . . . . . . . . . . . . 14
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Přehled použitých zkratek a
značeńı

API Application Programming Interface. Rozhrańı pro
vývoj aplikaćı.

Bluetooth Standard pro bezdrátovou komunikaci.

HTML HyperText Markup Language. Jazyk pro tvorbu
webových stránek.

CSS (CSS3) Cascading Style Sheets. Kaskádové styly jsou ja-
zyk pro popis zobrazeńı webových stánek.

IEEE Institute of Electrical and Electronics Engineers.
Je mezinárodńı nezisková profesńı organizace usi-
luj́ıćı o vzestup technologie souvisej́ıćı s elektro-
technikou.

Wi-Fi Bezdrátová komunikace v poč́ıtačových śıt́ıch.

W3C Word Wide Web Consortium, jehož členové vyv́ı-
jej́ı webové standardy pro Word Wide Web.

PAN Personal Area Network. Jsou śıtě s nejmenš́ı roz-
lehlost́ı, použ́ıvané pro propojeńı osobńıch elektro-
nických zař́ızeńı typu mobilńı telefon, laptop nebo
PDA.

Cardan̊uv závěs závěs se dvěma kruhy volně pohyblivými kolem os
k sobě kolmých.

GUI Graphical User Interface. Uživatelské rozhrańı,
které umožňuje ovládat poč́ıtač pomoćı interaktiv-
ńıch grafických ovládaćıch prvk̊u.



JS JavaScript. Multiplatformńı, objektově oriento-
vaný skriptovaćı jazyk.

WP Store Windows Phone Store. Obchod s aplikacemi pro
uživatele zař́ızeńı na platfomě Windows Phone.

OS Operačńı systém. Základńı programové vybaveńı
poč́ıtače.

SDK Software development kit. Sada softwarových vý-
vojových nástroj̊u, která nám umožňuje vytvářet
jisté aplikace.

ADT Android Development Tools. Jedná se o plugin pro
Eclipse pomoćı, kterého źıskáme prostřed́ı pro vý-
voj Android aplikaćı.

IDE Integrated Development Environment. Prostřed́ı
pro vývoj aplikaćı většinou zaměřené na konkrétńı
jazyk.

TCP Transmission Control Protocol. Základńı spoleh-
livý přenosový protokol transportńı vrstvy.

IP Internet Protocol. Základńı protokol pracuj́ıćı na
śıt’ové vrstvě.

DPI Dots per inch. Údaj určuj́ıćı, kolik obrazových
bod̊u se vejde do délky jednoho palce.

USB Universal Serial Bus. Moderńı zp̊usob připojeńı pe-
riferíı k poč́ıtači.

QWERTY Normalizované rozložeńı kláves na klávesnici.

LTE 3GPP Long Term Evolution - technologie pro vy-
sokorychlostńı internet v mobilńıch śıt́ıch.

EDGE Enhanced Data rates for GSM Evolution - techno-
logie pro přenos dat v śıt́ıch GSM.



GSM Globálńı Systém pro Mobilńı komunikaci.

iOS je mobilńı operačńı systém vytvořený společnost́ı
Apple Inc.
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[2] Jǐŕı Vávr̊u jQuery Mobile Computer Press, a.s., 2013. ISBN 978-80-251-
3811-3.

[3] Den Odell JavaScript Computer Press, a.s., 2010. ISBN 978-80-251-
2733-9.

[4] Brian P. Hogan HTML 5 a CSS 3 Computer Press, a.s., 2011. ISBN
978-80-251-3576-1.
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