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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 different 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 potazmo hry na mobilnich zafizenich prosly v poslednich letech vel-
kym rozmachem. Poptavka po mobilnich zafizenich rychle roste. A diky tomu
se stava vyvoj aplikaci velice zajimavy. V této oblasti je nutné prozkoumat
problematiku ovladani her na ruznych typech mobilnich zatizeni, hry mohou
byt jednouzivatelské nebo pro vice uzivatelu. Aplikace je mozné psat nativné
pro kazdou platformu zvlast’ nebo zvolit multiplatformni nastroje.

Tato bakalarska préce se zabyvé prevazné programovanim multiplatform-
nich her psanych v HTML a konkrétné vyuziti frameworku PhoneGap. Cilem
této prace je naprogramovat hru pro platformu Android. Jednd se o karetni
hru Dobble. Hra spoé¢ivé v hledani dvou shodnych symbolu na dvou kartic-
kach. Hra je zatim pouze dostupnd v karetni podobé a pro platformu iOS
(duben 2014).
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1 Uvod

Bakalarska préce se zabyva tématem multiplatformnich aplikaci pro mobilni
zafizeni. Bude potieba prozkoumat interakce pro ovladani mobilnich her na
ruznych typech telefonu. U telefonu, které nam nabizi Sirsi moznosti vyuziti
nalézt, které z jejich vyspélych funkci by se dali pouzit pro ovlddani her. U
multiuzivatelského rezimu bude potieba vhodné nalezeni a propojeni zaii-
zeni, které spolu budou komunikovat.

V realizaci hry si projdeme konkrétni framework pouzity na vyvoj hry,
kterd je tvorena pievazné pomoci webovych technologii a popiseme si prevod
do nativni aplikace. Diky tomu ziskame aplikace, které budou pienosné na
ruzné mobilni platformy, budou skvéle vypadat a navic budou schopné vyuzi-
vat specifické vlastnosti konkrétnich zafizeni. U rezimu online bude probréna
problematika komunika¢niho serveru a popis komunikace mezi jednotlivymi
zafizenimi a vhodné nalezeni spoluhracu.

Po vytvoreni aplikace si ukazeme, jak aplikaci vhodné testovat v ladici
konzoli a vyuzivat ladici nastroje modernich prohlize¢tu. Poté bude aplikace
nasazena do emulatoru a v poslednim kroku bude aplikace nasazena piimo do
fyzického zafizeni pro otestovani ruznych rozméru displeje a hardwarovych
pozadavku aplikace.

Poslednim krokem v zivotnim cyklu aplikace je distribuce aplikace do
piislusného internetového obchodu. Ukazeme konkrétni priklad nasazeni nasi
hry do Android Store spolecnosti Google.



2 Interakce pro ovladani mobilni hry

Moznosti ovladani mobilnich her muzeme rozdélit podle druhu mobilniho
zatizent:

2.1 Obycejné telefony

Jedn4 se o kategorii telefont, které jsou vybaveny hardwarovou klavesnici ve
formeé ¢islic 1-9 a nékolika dalsimi kontextovymi tlacitky. Tyto zafizeni jsou
také oznacovana jakou hloupé zafizeni nebo anglicky cell phone. Na zatizeni
tohoto typu neni mozné instalovat dalsi aplikace. Jedna se o zafizeni s mi-
nimalnimi funkcemi. Zarizeni slouzi ve vétsiné pripadu pouze k telefonovani,
psani SMS, poptipadé MMS a novéjsi typy téchto telefonu byly vybaveny i
kamerou. I kdyz se muze zdat, ze tato zatizeni jsou davnou historii i v dnesni
dobé najdou urcité vyuziti. Hlavni vyhodou je jejich vydrz, kdy bez pfipojeni
do nabijecky vydrzi nabité dlouhou dobu ve srovnani s chytrymi telefony. Je-
jich dalsi vyhodou je bytelnost, pii padu z vysky na zem vétsinou nedochazi
mist byva displej a ten je vétsinou mensich rozmeéru a Sasi telefonu z plastu.
A nevyhody téchto zafizeni muzou byt pro urc¢itou skupinu lidi naopak vyho-
dou, protoze tyto telefony nejsou napiiklad vybaveny ani GPS senzory, takze
doinstalovat aplikaci pro $pehovani zarizeni pomoci GPS senzoru muze byt
ponékud slozité. V nabidce od operatoru je to naptiklad telefon Samsung
E1200M Keystone 2, u kterého se cena pohybuje kolem 300,- K¢ za kus.

2.1.1 Ovladani

Pro tuto platformu jsou moznosti ovladani omezené. Tento druh telefonu se
ovladd pomoci hardwarové klavesnice, ktera mé klasické rozvrzeni tlacitek 0
az 9 nebo u novéjsich zarizeni byla jiz QWERTY kldvesnice. Pokud by byla
hra naprogramovéana pro tento druh telefont, kazdy obrazek by musel mit své
¢iselné oznaceni a na hardwarové klavesnici by se tak jednoduse stisklo dané
tla¢itko, které by odpovidalo obrazku. Ale vzhledem k tomu, ze i propozice
samotného displeje nejsou na vysoké trovni bylo by to prakticky nerealné.
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2.2 Chytré telefony

Chytré telefony anglicky smartphone jsou zafizeni, kterd jsou vybavena po-
kroc¢ilym mobilnim opera¢nim systémem a aplikaéni rozhrani ndm umoznuje
instalaci a vytvareni novych programu. Jedna se napiiklad o operacni sys-
témy: i0S, Android, Windows Phone, Firefox OS, BlackBerry OS a dalsi. V
této kategorii mobilnich telefonti jsou moznosti ovladéani jiz pestiejsi. Chytré
telefony maji spoustu vyhod jako napiiklad: doinstalovani velkého mnozstvi
aplikaci, které jsou vétsinou ke stazeni zdarma poptipadé za maly poplatek,
jsou vybaveny velkym mnozstvim senzoru a hlavné dotykovym displejem.
Pro ovladani her se ¢asto vyuziva gyroskop. Jedna se o senzor ktery detekuje
pohyb i v tieti ose. Chytré telefony ndm ale pfinasi také spousty nevyhod
naproti obycejnym telefoniim: jednou z hlavnich nevyhod je vydrz baterie,
zatimco obycejné telefony vydrzi bez nabijeni i tyden u chytrych telefonu je
vétsinou potfeba nabijet kazdy den, ale to je také dano funkcemi telefonu,
ktery jiz neni vyuzivan jen pro telefonovani a psani SMS. Pak jsou to urcité
rozmeéry, zatimco do pfichodu chytrych telefoni bylo snahou vétsiny vyrobeu
co nejvice snizit hmotnost a rozmeéry telefonu dnes je to pravé naopak a vét-
§ina vyrobcu se pretahuje o to kdo bude mit vétsi telefon potazmo disple;j.
A asi nejvétsi nebezpeci chytrych telefonu jsou skodlivé aplikace. Viry jsou
spojeny s hlavni vyhodou chytrych telefonu a to s instalaci vlastnich aplikaci.
S postupnym néarustem téchto zatfizeni bude riziko stoupat. Nyni jsou apli-
kace nahravané do mobilnich obchodu velmi striktné kontrolovéany, takze k
in-fikaci zarizeni dochdzi velice ziidka. Pokud se podivame do nabidky opera-
toru prevazuji pravé chytra zafizeni. Z téch nejlepsich, které nyni muzeme na
trhu nalézt je to Samsung Galaxy S5 nebo Apple iPhone 5, kde cena téchto
zafizeni je podobnd jako u lepsiho notebooku.

2.2.1 Gyroskop

Gyroskop [14] ndm uréi v jaké poloze se telefon nachdzi a pohyb ktery s tele-
fonem provadime. Prvni kdo pouzil gyroskop v mobilnim zaiizeni byl Apple
ve svém modelu iPhone 4 v roce 2010. Gyroskop je vlastné setrvaénik tvo-
feny tézkym kolem otacejicim se v loziscich s nepatrnym tfenim, ktery si po
roztoceni zachovava polohu osy své rotace v prostoru a dokéze tak urcit svou
orientaci. Vetsinou je setrvaénik ulozen v takzvanych Cardanovych zavésech.
Rozmach téchto zafizenich nastal v 70. letech kdy se zacali pouzivat v ba-
listickych raketach nebo torpédech a naptiklad také u letadel nebo navigace
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lodi. V mobilnich hrach mé gyroskop také velké vyuziti. Pouziva se napiiklad
pro ovlddani her automobilovych zavodu, kdy simulujeme natoc¢enim telefonu
smeér vlevo nebo vpravo. Dalsi hry, kde je gyroskop vyuzivan jsou napiiklad
hry, kdy se snazime dostat kulicku do cile pfes bludisté na displeji. Gyro-
skop ndm pomuze k tomu, ze simulace na displeji je fyzikalné odpovidajici
skutecnosti, kdy bychom méli skuteé¢nou desticku a na té kutéleli kulicku.

Ram
gyroskopu

Gimbal W Rotor

(Otoéna podpora, které umoziiuje

nateceni objektu v jedné ose) L :(y\

Obrazek 2.1: Znazornéni gyroskopu [14]

2.2.2 Akcelerometr

Akcelerometr je zafizeni, které slouzi ke zjisténi zrychleni pii pohybu telefonu.
A muze také meérit orientaci telefonu. To muzeme vyuzit ve hrach pfi ruz-
nych gestech. Nebo napiiklad v hudebnich pfehravacich, kdy se pii zatfeseni
prepne na dalsi skladbu. Velké vyuziti ma akcelerometr naptiklad v kroko-
mérech, kdy je vét§ina modernich telefontu schopna pomoci néjaké aplikace
zaznamenat délku uslé trasy.

2.2.3 Dotykovy displej

Dotykové displeje mtizeme délit na dvé hlavni kategorie, které se pouzivaji
u mobilnich zafizeni a to: rezistivni a kapacitni. Vzhledem k tomu, ze v
dnesni dobé se pomoci dotykovych displeju ovlada témér vétsina mobilnich
zatizeni jejich vyvoj pokrocil v poslednich letech velice kupfedu. Velky boom
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dotykovych displeju nastal v roce 2007 kdy Apple predstavil svij iPhone. Ale
nebyl to zdaleka prvni telefon s dotykovym displejem toto prvenstvi si drzi
Simon PDA cell phone, ktery v roce 1993 piredstavila spolecnost BellSouth a
IBM.

Rezistivni displeje

Rezistivni neboli odporové displeje [12] muzeme ovlddat prakticky ¢imkoli.
V okamziku kdy se displeje dotkneme, horni dotykova vrstva se prohne a
spoji se se spodni elektrovodivou vrstvou ¢imz mezi nimi za¢ne prochazet
elektricky proud. Ridici a vyhodnocovaci modul nésledné vyhodnoti polohu
a velikost bodu dotyku. U téchto displeju se tedy velice Spatné provadi gesta a
horni vrstva musi byt vyrobena z mékkého a pruzného materidlu, tudiz ¢asto
trpi poskrabanim a proto tento druh displeji nahradily displeje kapacitni.

polyesterovy
film

vodivé

sty T |

vyhodnocovaci
jednotka

rezistivni
rezistivai |'I'I

wrshva

izalagni A
podpéry |

sklenéna
{akryldlovd) —m=
vrshva

dotyk displeje

Obrazek 2.2: Princip rezistivniho displej [12]

Kapacitni displeje

Kapacitni displeje [12] v dnesni dobé ovlddly trh s mobilnimi zaf{zenimi.
Jejich funkénost spocivé ve vodivosti lidského téla. Jakmile se dotkneme dis-
pleje, narusi se elektrostatické pole displeje a mezi jeho povrchem a $pickou
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prstu vznikne kapacita, kterd uzavie elektricky obvod. Vyhody kapacitnich
displeju tedy jsou, vysoké rozliseni displeju, vysokd svételnd propustnost a
dotykova plocha muze byt vyrobena z vysoce pevnych a odolnych skel. Ne-
vyhodou je, ze displeje reaguji pouze na dotyk prstu nebo jiného vodivého
predmétu, takze napiiklad na dotek v rukavici displej nezareaguje. Ale né-
kteri vyrobci doplnuji kapacitni displej o dalsi super-citlivou vrstvu, diky ni
neni problém ovladani napiiklad nehty nebo v rukavicich. Napftiklad jsou to
Lumie od finského vyrobce Nokia.

2.2.4 Shrnuti

Dnesni mobilni zafizeni potazmo chytré telefony umoznuji vyuziti velkého
mnozstvi senzoru a dalsich pfislusenstvi. Pro nasi hru viak ztustaneme u vy-
uziti dotykového displeje a pripojeni k siti. Dotykovy displej ndm umozni vse
co pro ovladani hry potfebujeme v multiuzivatelské verzi i moznost pfistupu
dvou hracu, kde kazdy bude vyuzivat svoji polovinu displeje. Sit’ové piipo-
jeni nam umozni realizovat multiuzivatelskou hru online, kde bude mit kazdy
z hracu své zafizeni a tyto zafizeni spolu budou komunikovat pies sit’.



3 Multiuzivatelské hry

Multiuzivatelské hry na mobilnich zafizenich mtzeme rozdélit na hry, které
se hraji na jednom zafizeni a hraci se o jedno zafizeni stiidaji nebo hry pro
dva a vice hracu, kde kazdy hraje na své poloviné zafizeni. Dalsim typem
jsou hry, kde kazdy z hracu jiz hraje na svém zafizeni a tato zafizeni spolu
musi na dalku komunikovat.

3.1 Jedno zarizeni

Realizace této multiuzivatelské hry je velice jednoduché, jedné se o takzvanou
offline hru, kdy neni nutné navazovat naptiklad sit’'ova spojeni, pokud hra
nema dalsi nadstandardni moznosti. Hra¢i se mohou o jedno zafizeni stiidat
napiiklad po ur¢itém case nebo vzdy po odehraném kole. Ve hie Dobble
jsem se rozhodl jako jeden z hernich média implementovat moznost, hrat na
jednom zafizeni souCasné. Hra je urCena pro 2 hrace, z nichz kazdy ma k
dispozici jednu polovinu displeje.

3.2 Komunikace vice zarizeni

Pokud jsou ve hie zapojeny dvé a vice zafizeni, realizace této hry se znacéné
zkomplikuje. Jiz musi byt k dispozici néjaké spojeni pomoci kterého budou
dvé dand zafizeni komunikovat mezi sebou. Jedna se o takzvanou online verzi.
Maéame na vybér mnoho typu spojeni, kterd muzeme mezi zarizenim navazat.

3.2.1 Bluetooth

Bluetooth [15] byl vytvoten firmou Ericsson v roce 1994. V dnesni dobé ho
nalezneme téméf v kazdém chytrém telefonu. Tato technologie je definovand
standardem IEEE 802.15.1 a spada do kategorie PAN, tzv. osobnich pocita-
¢ovych siti a to ndm prinasi velkd omezeni. Aby mohli dva spoluhrééi vytvorit
spojeni, musi se nachazet v blizkém okoli nejlépe jednoho pokoje. Udavany
dosah je 100 metru u Bluetooth 4.0 které je nasazovano do nejnovéjsich mo-
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bilnich zafizeni. Tato technologie byva pro multiuzivatelské hry vyuzivana
velice ziidka.

3.2.2 Wi-Fi - Sit’ova komunikace

Wi-Fi je technologie, bez které se v dnesni dobé neobejde zadny chytry te-
lefon. Slouzi pro bezdratovou komunikaci v pocitacovych sitich. Sit’ova ko-
munikace nam jiz pfinasi mnohem vetsi moznosti. Zafizeni jiz nejsou ome-
zovany vzdalenosti, ve které se od sebe nachazi a nemusi spolu komunikovat
na piimo, ale pres néjaky komunikacni server. Tuto moznost vyuzivam i v
hernim multiuzivatelském online rezimu. Hraci se pfipojuji k serveru a ko-
munikuji viz obrazek 3.1. M4 to samoziejmé i své nevyhody, kazdé zafizeni
musi mit pfipojeni k siti popiipadé k internetu a server musi byt spustény.
Pokud tedy z néjakého duvodu server selze, neni mozné ve hie pokracovat
ani vytvofrit hru novou.

Uzivatel 4

Uzivatel 1

Uzivatel 2 Uzivatel 3

Obréazek 3.1: Komunikace zafizeni pies server
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Nalezeni spoluhrace

Nalezeni je mozné Fe§it vice ruznymi zpusoby. Napiiklad ve hie Dobble je
omezeni, ze v kazdé hie mohou byt soucasné maximalné 2 spoluhraci. Po
pripojeni hrice k serveru je mu nabidnuto jestli chce vytvorit novou hru
nebo se pripojit do néjaké jiz vytvorené. Pokud si uzivatel vybere pripojeni
do jiz vytvorené hry jsou tu dvé moznosti. Zaprvé mu nabidnout vSechny
hry, do kterych je mozno se momentalné se pfipojit nebo zadat néjaké 1D,
které jasné identifikuje danou hru. Pokud je tedy ve hie pozadovany pocet
spoluhrdcéa, hra muze zacit.



4 Pravidla hry

Hra Dobble spoc¢iva v hledani stejnych obrazka na dvou ruznych kartickach.
Pricemz obrdzky na kazdé z kartiéek jsou ruzné velké. Po nalezeni stejného
obrazku se na dany obrazek klikne a hra vyhodnoti jestli se obrazek opravdu
shoduje. Nyni jsou 3 ruzné herni rezimy:

4.1 Single player

V tomto rezimu se hra¢ snazi nasbirat co nejvyssi skore, dokud mu nedojdou
zivoty. Na zacatku hry ma hrac¢ 3 zivoty. Hra je rozdélena na jednotliva kola
a v kazdém nésledujicim kole se snizi ¢as na uhodnuti stejného obrazku. V
kazdém kole je potfeba nasbirat 5 spravnych uhodnuti, aby se postoupilo do
dalstho kola. Pii postupu do dalsiho kola je hraci pfidan jeden novy zivot.
Pokud hréa¢ vybere Spatny obrazek nebo mu dojde ¢as na nalezeni obrazku
je mu odebrén jeden zivot. Hra je ukonéena po odebrani vSech zivotu.

4.2 Multi player - jedno zarizeni

V tomto rezimu mohou hrat dva hraci proti sobé. Kazdému hraci patif jedna
ze dvou karticek. Pfed zahdjenim hry se musi nastavit pocet bodu, ktery
je nutny pro dosazeni vitézstvi plus si kazdy hra¢ muze zvolit barvu své
karticky a zadat své jméno. Opét pfi zvoleni spravného obrazku je danému
hrac¢i pricten jeden bod a pfi §patném pokusu jeden bod odecten.

4.3 Multi player - vice zarizeni

V tomto rezimu se hraje na dvou ruznych zatizenich po siti. Pted zacatkem
hry se opét zvoli kolik bodt je nutné pro celkové vitézstvi. Po dosazeni zvo-
lenych bodu se hra ukonéi a kazdému hracéi je ozndmeno jestli vyhral nebo
naopak prohrél. Poté se hra muze opakovat.

10



5 Realizace hry

Na realizaci celé hry bylo pouzito velké mnozstvi technologii. Server je napsan
v nizkouroviiovém jazyce C. Nativni jazyk Androidu je Java a proto rozsi-
feni, kterd zde potfebujeme pro sit’ovou komunikaci jsou napsédna v Javé a o
obsluhu WebView tedy o GUI celé aplikace se stard znackovaci jazyk HTML5
s kaskadovymi styly CSS3 a jsou obsluhovdany multiplatformnim, objektové
orientovanym skriptovacim jazykem Javascript. Vysledna préace je vidét na
obrazku 5.1.

Obréazek 5.1: Hra Dobble v1.0

5.1 Klient

Pro vyvoj mobiln{ aplikace jsem pouzil framework PhoneGap [6], ktery umoz-
nuje napsat aplikaci pomoci HTML5, Javascriptu a CSS3. Velka vyhoda to-
hoto frameworku je, ze aplikace bude jen s malymi dpravami multiplatformni.
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5.1.1 Karticky

Ve hie je celkem 55 ruznych karticek a na kazdé z nich je 8 obrazku. Kazdé
dveé karticky maji jeden obrazek spoleé¢ny, ale obrazek nemusi byt stejné velky
a navic ruzné natoceny viz obrézek 5.2. Karticky byly prevzaty z papirové
podoby hry Dobble. Znamena to, ze jednotlivé karticky byly jedna po druhé
naskenovany a poté upravovany v programu Photoshop do pozadované veli-
kosti, podoby a pruhledného pozadi. Pruhledné pozadi je pozadovano proto,
aby si hra¢ mohl zvolit libovolnou barvu. Na kartickéach je celkem 57 riznych
obrazku, které se ruzné stiidaji, aby byla dodrzena logika hry a opravdu
kazda karticka méla s kazdou pravé jeden shodny obrézek. Musel jsem tedy
vypracovat matici o velikosti 55 x 55, kde je zaznamenan shodny obréazek
kazdych dvou karticek. Pokud tedy uzivatel klikne na néjaky z obrazku, my
vime ¢isla karticek, mezi kterymi hledd shodny obrazek a ¢islo daného ob-
razku, které zjistime z mapy kazdé karticky viz dale. Poté se tedy mutzeme
podivat do nasi matice, kde fadek matice bude ¢islo jedné karticky a sloupec
¢islo druhé karticky a pokud hodnota na tomto misté bude rovna ¢islu zvo-
leného obrazku, uzivatel zvolil spravné. Pokud se hodnota bude lisit, hned
vime, ze uzivatel zvolil §patny obrazek a muzeme zobrazit chybovou hlasku.

5.1.2 Rozpoznani zvoleného obrazku

Jak jiz vime po stisknuti displeje potiebujeme identifikovat, na ktery z ob-
razku bylo kliknuto. Kazd4 karticka mé tedy vygenerované polygony a kazdy
polygon odpovida jednomu obrazku na karticce, ktery chceme zvolit. Pfi do-
teku displeje si tedy zjistime piesné soufadnice kam bylo kliknuto. Jelikoz je
hra prenosna na vice zafizeni, musi se fesit problém s ruznym rozlisenim dis-
pleju. Pokud klikneme uprostied displeje na zafizenich z ruznym rozliSenim
dostaneme pokazdé jiné souradnice. Soutadnice polygontu jsou na kartickéch
o velikosti 1000px x 1000px pokud je tedy sitka displeje také 1000px nemusi se
prepocitavat nic. Pokud je napiiklad pouze 500px je tedy o polovinu mensi
tim padem vynasobime dvakrat x soufadnici bodu, kde se uzivatel dotkl.
Nyni vime kam presné uzivatel klikl a muzeme, tak zjistit o jaké ¢islo ob-
razku se jedna. Proto m4 kazdéa karticka vygenerovanou souifadnicovou mapu
polygonu a kazdy polygon ma piifazeno ¢islo od 1 do 57, jak bylo zminéno
vySe 57 je pocet vSech obrazku, které se v této hie nachazeji. Pokud se tedy
bod, kam uzivatel klikl nachézi v néjakém z polygonu karticky, vime tedy
jaké ¢islo obrazku to je a nic ndm nebrani v tom zjistit, jestli se uzivatel myli
nebo se trefil a zvolil shodny obrézek na zobrazenych kartickéch.
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Obrazek 5.2: Ukazka shodnych obrazku na kartickach

Generovani polygont

Na generovani téchto polygonu pouzivam online ndstroj Summer [10]. Do
tohoto online néstroje si nahrajeme obrazek, ktery nam bude slouzit jako
podklad. Po uspésném nahrdni obrdzku jiz muzeme zacit generovat polygony
na zvoleném pozadi. Pfepneme se tedy do moznosti generovat polygony a
zacneme generovat jednotlivé polygony viz obrézek 5.3. Pokud méme zvoleny
vSechny polygony na dané karticce, muzeme z tohoto nahledu vygenerovat
html kéd, ktery je klasickd HTML mapa viz obrazek 5.4. V tagu map jsou
tagy area, kde v atributu coords nalezneme soutadnice nami pozadovanych
polygonii.
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Obrazek 5.3: Generovani polygonu jedné karticky

<img src="card@l.jpg" alt="" usemap="#map" />
<map name="map">
<area shape="poly" coords="225, 681, 205, 874, 390, 857, 414, 719" />
<area shape="poly" coords="503, 292, 474, 491, 574, 487, 602, 279" />
<area shape="poly" coords="314, 519, 307, 678, 461, 683, 509, 551, 376, 489, 317, 516" />
<area shape="poly" coords="216, 392, 60, 435, 79, 670, 286, 624, 296, 484" />
<area shape="poly" coords="242, 276, 412, 283, 486, 288, 431, 497, 212, 396" />
<area shape="poly" coords="88, 182, 269, 235, 220, 290, 130, 398, 26, 245" />
<area shape="poly" coords="436, 144, 357, 202, 384, 256, 493, 264, 608, 207, 548, 99" />
<area shape="poly" coords="145, 70, 296, 56, 327, 110, 303, 170, 168, 162" />
</map>

Obrazek 5.4: Vygenerovana HTML mapa
5.1.3 PhoneGap

PhoneGap je webové stranka zabalena jako nativni aplikace, byl navrzen fir-
mou Nitobi a v roce 2011 zakoupen firmou Adobe Systems. V soucasné dobé
se tési velké popularité a je pouzit pro velké mnozstvi mobilnich aplikaci.

Nativni aplikace pro jednotlivé platformy budou vzdy pravdépodobné
lepsi z hlediska rychlosti a vzhledu odpovidajictho dané platformé. Ale vzhle-
dem k tomu, ze aplikace pro jednotlivé platformy je nutné vyvijet kazdou
zvlast’, bude to vzdy velice nakladné fesen.

Prvnim krokem je tedy napsat webovou aplikaci v HTML5, CSS, JS a po-
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kud chceme, aby se aplikace podobala co nejvice nativni, tak je dobré pouzit
framework, ktery ma jiz predpfipravené komponenty s co nejvice nativnim
vzhledem naptiklad jQuery mobile. Za druhé je potieba zabaleni celé webové
aplikace do nativni pomoci PhoneGap. Tu si lze predstavit, jako predpfipra-
vené nativni aplikace pro jednotlivé platformy, které maji ptes celou plochu
webovy prohlize¢, kam se nacte pravé webové aplikace. Hlavni vyhodou oproti
béznému prohlizeci je to, ze muzeme danou aplikaci odeslat do App Store,
Google Play nebo WP Store a také mame piistup ke vsem systémovym API
jako tieba geolokaci, fotoaparatu, kontaktim nebo filesystému.

Dalsi vyhodou je velké mnozstvi pluginu, které pro vyvoj muzeme pouzit
a pokud ndm néjaky schazi, je mozné si ho pro danou platformu v nativnim
jazyce napsat. Na obrazku 5.5 je vidét, ze na vSech nejrozsitenéjsich platfor-
méch mame jiz implementovan pfistup ke vSem béznym vlastnostem, které
mobiln{ zafizeni nabizeji.

PhoneGap je nyni mozné pouzit na viechny momentalné zndmé operacni
systémy chytrych telefoni. Od Amazon Fire OS, Firefox OS, Ubuntu az po
i0S, Android, Windows Phone potazmo Windows 8.

Psat tedy aplikace jako webové se vyplati. Jen pokud by byla aplikace
narocnéjsi a jednalo se o akéni hru, asi je lepSi premyslet o nativni aplikaci.
Ale vzhledem k tomu, ze vyvoj webovych prohlize¢ti a webovych technolo-
gif jde velkym tempem kupfedu, urc¢ité je to dobra volba do budoucna. Jiz
pomalu za¢inaji nékteré browsery podporovat potifebna API pro pfistup k
vlastnostem mobilnich zafizeni.

5.1.4 Priprava prostredi

Abychom mohli na&i aplikaci za¢it vyvijet je zapotiebi mit nainstalované
prostiedi Eclipse, které je volné ke stazeni na strankdch http://eclipse.org.
Pro vyvoj nasi aplikace stdhneme verzi Eclipse pro Java vyvojafe, kterou
nainstalujeme klasickym zpusobem. Pro vyvoj mobilnich aplikaci je potfeba
doinstalovat Android SDK a ADT. Diky tomuto pluginu ziskame kompletni
IDE pro vyvoj Android aplikaci. To znamena, ze ziskdme i Android emulator,
ve kterém budeme moci aplikaci spoustét a testovat.
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iPhone / | iPhone 3GS | Android Blackberry | Blackberry WebOS Windows Symbian Bada
iPhone 3G | and newer 0S 6.0+ 10 Phone 7 +8
v v v

Accelerometer v v v v v v
Camera v v v v v
Compass v v v 4 v
Contacts v v v 4 v 4 v
File v v v v v

Geolocation 4 v 4 4 v v 4 v
Media v v v v v

Network 4 v 4 v 4 v v 4 v
Notification (Alert) 4 v v 4 4 v v v v
Notification (Sound) v v 4 4 4 v 4 4 v
Notification (Vibration) v v v 4 v v v 4 v
Storage v v 4 v 4 v v

Obrazek 5.5: Tabulka podporovanych vlastnosti jednotlivych platforem
Zalozeni prvniho projektu

Pred tim nez zalozime novy projekt si jesté musime stahnout PhoneGap plu-
gin, ktery nalezneme na http://phonegap.com/download, kde si muzeme zvolit
v zavislosti na opera¢nim systému jaky balicek chceme. Stazeny soubor si po
stazeni rozbalime na disku. Zalozeni nového projektu probiha stejné jako u
standardni nativni Android aplikace, zvolime tedy z menu New Project a ze
zobrazené nabidky vybereme Android -> android Application Project poté si
zadame jméno nasi aplikace, minimalni verzi API, na kterém bude mozné nasi
aplikaci spustit a pfejdeme na stranku, kde si zvolime ikonku nasf aplikace. V
poslednim kroku si vytvorime Prazdnou MainActivity a muzeme pokracovat s
priddanim frameworku PhoneGap. Cela struktura aplikace je vidét na obrazku
5.6. V adresaii assets/www/ jsou kompletni zdrojové kédy webové aplikace
s pfidanou JavaScriptovou knihovnou PhoneGap, kterou bychom pro spus-
téni na standardnim webu nepotiebovali. Hlavnim souborem je samoziejmé
indez.html, ktery je poté zavolan v hlavni aktivité aplikace viz kapitola 5.1.5.

ijrava souboru AndroidManifest.xml

Aby nage aplikace mohla pfistupovat napfiklad k internetu, je potfeba nejdtive
definovat pfistup v ramci souboru AndroidManifest.xml. Moznosti nastaveni
jsou pomérné §iroké, tak si ukazeme alespon zakladni, kterd jsem pouzil v
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¥z Dobble
¥ [ Esrc
¥ {4 com.tomasoft.dobble
> m CeonnectionPlugin.java
> m MainActivity.java
> m TCP_Connection.java
> GIl&g:jen [Generated Java Files]
b =i Android 4.3
=i, Android Private Libraries
b =i, Referenced Libraries
Y%assets
W [ www
P = cards
b [=css
= html
b= img
P =js
(@ index.html
» 2= bin
b 2= libs
> G@res
14| AndroidManifest.xml
= ic_launcher-web.png
proguard-project.txt
project.properties

Obrazek 5.6: Struktura Android aplikace s pridanym frameworkem Phone-
Gap

aplikaci Dobble nebo takova, ktera by mohla byt alespon vyuzita. Zéklad-
nim opravnénim, které potfebujeme pro hrani verze multiplayer online je
opravnéni INTERNET. Pokud zapomeneme piidat fadek s timto opravneé-
nim, budeme marné zkoumat, pro¢ se nasi aplikaci nedafi pfipojit k siti. Dalsi
opravneéni, které je v aplikaci vyuzivano je VIBRATE. Pti dochédzejicim case
v rezimu single player je uzivatel upozornén v poslednich 3 sekundéch prodlu-
Zujicimi se vibracemi. V budoucnosti by se mohlo hodit napiiklad opravnéni
k ziskani polohy uzivatele z toho duvodu, abychom mohli v rezimu multipla-
yer online nabidnout hrace z nejblizsiho okoli. Moznosti geolokace jsou dvé a
to ACCESS_COARSE_LOCATION a ACCESS_FINE LOCATION
na prvni pohled muzou byt zaménovany, ale je dobré presné védét, ktera se
na co hodi. Rozdily mezi témito opravnénimi je ten, ze ziskani pfesné polohy
GPS miuze byt velice ¢asové narocné, pokud jsme napiiklad v zabydlené ob-
lasti nebo piimo v budové, kde neni piimy vyhled na oblohu. Proto lze pouzit
prvni zminovany zpusob geolokace ACCESS_COARSE_LOCATION, na
zakladé sit’ové geolokace. Tento zpusob je zpravidla rychlejsi, ale méné presny
a je zalozeny na ziskdvani polohy z pozemnich vysilacu mobilnich operdtoru
a Wi-Fi siti. Druhy zpusob ACCESS_FINE_LOCATION umoznuje pfi-
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stupovat k pfesné poloze zalozené na GPS ¢ipu v zafizeni.

5.1.5 Java

Vykonny kod klienta je napsan v jazyce Java ve vyvojovém prostiedi Eclipse
s pluginem Android SDK Manager. Piijiméni a odesilani zprav serveru se
zajist'uje prave zde. O funkcnost se staraji 4 tiidy.

Trida MainActivity

Vychozi tiida celého frameworku PhoneGap, kterd se stara o vytvoreni webo-
vého okna pro zobrazeni aplikace. Hlavni a jedind metoda této ttidy je onCre-
ate(), kterd je vidét na obrézku 5.7. Této metodé zaddme cestu k souboru,
ve kterém se nachéazi hlavni soubor webové aplikace.

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
super. loadUr1{"file://fandroid_ossetwww/index. html"};

}

Obrazek 5.7: Metoda onCreate(), kterd je srdcem celé aplikace

Tiida ConnectionPlugin

ConnectionPlugin je tfida, ktera zachytava pozadavky, které prichazi z webo-
vého rozhran{ a jsou urc¢eny pro komunikaci se serverem. V této t¥idé se na-
chézi dvé metody execute() a callJavaScript(). Metoda execute() zachytéava
pozadavky z WebView a dale je zpracovava a druhd metoda je urcena pro
komunikaci z nativniho prostiedi do WebView. Pokud je tedy zaslan v mul-
tiuzivatelské hie online pozadavek na vytvofeni nové hry, je nejprve zaslan
pozadavek z WebView, kde ho metoda execute() zpracuje a odesle potiebné
informace na server, ktery po zpracovani a vytvoreni nové hry vrati ID hry.
A metoda callJavaScript() zasle dany vysledek do WebView, kde je o tom
informovan dany uzivatel.
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Trida TCP_Connection a ListenThread

Tyto dvé t¥idy jsou umistény v souboru TCP_Connection.java a maji za
ukol vytvoreni a udrzovani komunikace se serverem. Po vytvofeni nové in-
stance se v konstruktoru tiidy TCP_Connection vytvoti nové vldkno tiidy
ListenThread, ktera se stard o pfijem paketu ze serveru a predava je dale na
WebView, kde pfijatd data dale zpracovava Javascript.

5.1.6 Javascript

WebView klienta bylo napsano v prostfedi programu PHPStorm. Pro lepsi
préci s Javaskriptem [3] je pouzita knihovna jQuery [7] a jQuery mobile [8].
Déle bylo nutné osetfit prodleni pii kliknuti pomoci knihovny fastclick [11]
a pro vybér barev karticek je vyuzita knihovna spectrum [9]

O obsluhu WebView se staraji 3 hlavni soubory.

a) connectionPlugin.js tento soubor ma na starosti komunikaci s Ja-
vou. Po pfijeti zpravy ji zpracuje a zavola ptislusné metody ulozené v
souboru main.js

b) main.js je hlavni soubor, ktery ma na starosti obsluhovat udélosti
v8ech tlacitek a prijimat zpravy od souboru connectionPlugin.js

¢) cards.js V tomto souboru jsou ulozeny kombinace jednotlivych karet
a dalsi potifebné funkce pro obsluhu karticek.

Dale ma kazda karticka svuj Javascriptovy soubor, kde je ulozen polygon
kazdého obrdzku generovany pomoci online aplikace Summer [10]. Ukézka
vytvofeni mapy jedné konkrétni karticky je na obrazku 5.3. Po kliknut{ je tedy
pomoci tohoto konkrétniho souboru mozno zjistit, na jaky obrazek uzivatel
skutecné klikl. Karticek je ve hie celkem 55 a na kazdé je 8 obrazku. Z ¢ehoz
kazdé dvé karticky maji jeden stejny obrazek. Navic jsou obrazky na kazdé
karti¢ce rizné velké.
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Knihovna jQuery

jQuery [7] je JavaScriptovd knihovna, kterd nam usnadiuje psani v Ja-
vaScriptu a je optimalizovana pro velké mnozstvi prohlizecu. jQuery je ote-
vieny a svobodny software pod licenci MIT, ktery se v poslednich nékolika
letech velice rozsitil. V celé aplikaci tedy pro praci s JavaScriptem pouzivam
tuto knihovnu.

Knihovna jQuery mobile

jQuery mobile [2] je knihovna, kterd ndm pomuze vytvorit responzivni de-
sign, ktery se jednoduse pfizpusobi na ruzné velikosti displeje. jQuery mobile
vyuziva ke své praci knihovnu jQuery. Pysni se podporou v8ech modernich
desktopovych prohliZe¢t, smartphonu, tabletu a e-¢teéek. jQuery Mobile na-
bizi pét barevnych schémat. Pokud nam zadné nevyhovuje, muzeme si vzhled
kompletné navrhnout znovu — pomoci ThemeRolleru [13], ktery vyvojafi pti-
pravili specidlné pro jQuery Mobile. Prace s nim je velice jednoduchd a in-
stinktivni, pro navrzeni Sablony se standardné pouzije HTML5 a konkrétni
prvky jQuery mobile se uvadéji do atributu data. Na obrazku 5.8 muzete vi-
dét pouziti jQuery mobile v aplikaci Dobble. Knihovnu pouzijeme, tak ze do
atributu data vlozime pottebné informace, pokud napiiklad chceme néjakému
elementu ptitadit roli, jednoduse do data-role vlozime hodnotu pozadované
role navbar. Dalsi moznosti je zvolit si barevné schéma tlacitka tak, ze do
atributu data-theme vlozime jednu z preddefinovanych barevnych schémat A
az k.
<div data-role="navbar" id="mainpagenavbutton">
<ul>
<li>
<button data-theme="a" id="singleplayer-mainpagenavbutton">

Single player

<br/>

(time attack)

</button>
<{1i>

Obrézek 5.8: Pouziti jQuery mobile v aplikaci Dobble

Knihovna FastClick

FastClick je easy-to-use knihovna pro odstranéni 300ms prodlevy pfi klepnuti
na displej. Jelikoz je hra napsana ve frameworku PhoneGap, znamena to ve
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skutec¢nosti, ze hra je bézi v mobilnim prohlize¢i. A to sebou pfindsi své vy-
hody, napiiklad pfenositelnost mezi zafizenimi, ale také nevyhody naptiklad
300 milisekundovou prodlevu pii doteku displeje. Tato prodleva méa samo-
ziejmé své opodstatnéni. Pokud si v bézném prohlizeci zobrazite stranku,
ktera neni optimalizovana pro mobilni zafizeni, je vidét velice necitelné. Proto
stac¢i dvakrat kliknout na displej a prohlize¢ automaticky pfiblizi zobrazeny
obsah. A pravé dany dvojity klik zpusobuje tuto prodlevu. Aby prohlize¢
rozpoznal, ze jsme skutecné poklepali na displej zafizeni dvakrat, musi po
prvnim kliknuti pockat 300 milisekund jestli neptijde i druhy klik, ktery by
znamenal pfiblizeni zobrazeného obsahu. Ale hra Dobble je optimalizovéna
pro mobilni zafizeni, takze dvojity klik pro pfiblizeni nepotiebujeme. Pfi-
nasi nam tedy jen zpozdéni po kliknuti a vytvaii iluzi zpomalenosti. Tato
knihovna tedy dokonale fesi nas problém. Odstranuje moznost dvojiho klik-
nuti na displej a proto zafizeni po prvnim doteku displeje provede uddlost
spojenou s kliknutim a necéekd 300 milisekund na druhé kliknuti.

5.1.7 HTML5 a CSS3

HTML5 a CSS3 [4] jsou vice nez jen dva nové standardy predstavené W3C.
Slouzi hlavné k tomu, aby nam pomohli tvofit nové lepsi moderni webové
aplikace. Aplikace tvorené HTML5 se snadnéji vyvijeji a spravuji a také jsou
privétivéjsi k uzivatelum. HTML5 obsahuje nové elementy a CSS3 poskytuje
nové pokrocilé selektory, graficka vylepseni a lepsi podporu fonti. Proto neni
jiz nutné jednodus$si animace implementovat pomoci javascriptu.

a) Ulozisté

Aby bylo mozné vytvaret plnohodnotné aplikace, které funguji pouze na
strané klienta, nesmi chybét tlozisté, ve kterém si muzeme uchovat data. V
HTML5 muzeme vyuzivat webové SQL databaze, nebo localStorage. Lokalni

SQL databéaze v Dobble vyuzity nejsou, ale localStorage nam slouzi napiiklad
pro ukladani nastaveni. LocalStorage uklada data v parech kli¢/hodnota.

b) Formulére

Drive jsme museli pouzivat JavaScript a CSS k vytvoteni posuvnych jezdcu,
kalendafe pro vybér data a kapéatka pro vybér barvy. VSechny tyto prvky
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jsou nyni redlné definovany elementy HTML5, podobné jako vybérové na-
bidky, zatrhdvaci policka nebo piepinace. Dalsim piinosem jsou formulaie
typu email, ¢islo, telefon nebo url. Pfindsi ndm to napiiklad velkou vyhodu
préavé u mobilnich zafizeni, protoze prohlize¢ ndm muze zobrazit pouze ¢isel-
nou klavesnici pro zadani telefonniho ¢isla a navic se formulére automaticky
validuji a nedovoli odeslani formulafe, pokud neni zadany napiiklad validni
email ve formulafi typu email.

c) Pokrocilé CSS selektory

CSS3 obsahuje nové selektory, které nam umoznuji napiiklad identifikovat
liché a sudé tadky tabulky, vSechna vybrana zaskrtavaci policka, nebo do-
konce posledni odstavec ve skupiné. Proto neni jiz nutné ”"obchazet”CSS3,
abychom se dostali v efektum, které potiebujeme ziskat. Bylo potieba pouzit
JavaScript nebo bylo nutné pridavat tfidy do HTML, které se poté stylovaly.

d) Vizudlni efekty a animace

Stiny za obrazky, tlacitky nebo texty pomahaji dostat do aplikaci hloubku
a prechody také mohou pfidat na efektu prostoru. CSS3 ndm umoziuje pii-
davat stiny a prechody elementum bez nutnosti spoléhat na obrazky. Navic
je mozné pouzivat transformace k vytvareni kulatych rohu nebo ke zkoseni
¢i otoceni elementti. Kulaté karticky jsou pravé vytvoreny pomoci téchto
prvku. Jedna se o element div, ktery ma nastaveny border-radius na vysokou
hodnotu, takze maximalni zkoseni rohui zpusobi, ze vysledny tvar je kruh.
Vytvoreni animaci je nyni s CSS3 také velice jednoduché, napiiklad pokud
klikneme v na8i hie na Spatny obrazek, tak vyvolame efekt, ktery zpusobi
,ze pozadi se rozblikd cervené. K tomuto efektu stacilo par fadek v CSS3
viz obrazek 5.9. Na obrazku muzeme vidét animaci, ktera je vazana na ttidu
hightlight-error prvni parametr je nazev animace, ktera se méa vykonat a
druhy parametr, jak dlouho animace bude trvat. Definice animace se uvadi v
procentech. Znamenad to v jakém tseku se maji dané piikazy vykonat. V nasi
ukazkové animaci to tedy znamend, ze ihned po spusténi se nastavi barva
pozadi na ¢ervenou a v 5% celkového casu animace se nastavi na zcela pru-
hlednou a tak déle. Takze v celkovém vysledku vyvold vystrazny blikajici
efekt, ktery je pro néds dulezity pokud uzivatel klikne na Spatny obréazek.
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©.highlight-error {
animation: animace 1s;
a}
CJ@-webkit-keyframes animace {
] 0% { background-color: red; }
5% { background-color: rgba(0,0,0,0); }
] 10% { background-color: red; }
15% { background-color: rgba(e,0,0,0); }
| | 20% { background-color: red; }
100% { background-color: rgba(0,0,0,0); }
o}

Obrazek 5.9: Znazornéni animace v CSS3

5.2 Server

Server nam slouzi pro komunikaci mezi zafizenimi. Je tedy potieba, pokud
se hra¢ rozhodne spustit multiuzivatelskou hru online. Pro dalsi dva herni
mody potieba neni. Server byl napsan v ramci semestralni prace predmétu
KIV/UPS - tvod do pocitacovych siti a ddle poupraven a doladén v ramci
bakalarské prace. Je naprogramovan v jazyce C, kédovan a odladén ve vyvo-
jovém prostiedi Xcode viz obrazek 5.10 od firmy Apple. Po pfipojeni nového
klienta se vytvoii nové vlakno, které se po celou dobu spojeni o tohoto klienta
stara.

Pro ukladani jednotlivych her je pouziva novy datovy typ Game a jednot-
livé hry jsou ulozeny v spojovém seznamu. Pokud se odpojuje posledni hrac
ze hry, dana hra se odstrani ze spojového seznamu a jiz neni mozné do ni
vstoupit.

Server mé tfi hlavni soubory .c¢ a ke kazdému hlavickovy soubor .h s
hlavickami metod. V souboru main.h jsou includovany potfebné knihovny a
vytvoreny nové datové typy.

a) Hlavni soubor main.c kde se nachdzi metoda main. A metoda pro
vytvoreni nového vldkna a obsluhu klienta.

b) Soubor game.c kde jsou umistény metody pro praci se hrou. Vytvo-
feni, odstranéni nové hry. Pfidani a odstranéni hrace ze hry.

¢) V souboru function.c se nachézi pomocné metody. Napiiklad metoda
pro parsovani fetézce, metoda pro tisk ndpovédy, metoda pro zpraco-
vani parametru.
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Realizace hry Komunikacni protokol

806 ™ dobble_server.xcodepro)
D W | dobbieserver ) B My Mac 64-bit Running dobbe server : dobble.server

ERON < W dobie server

Obrazek 5.10: Vyvojové prostiedi Xcode

5.3 Komunikac¢ni protokol

Pro komunikaci mezi klientem a serverem je pouzit TCP protokol (Transmis-
sion Control Protocol). Diky tomuto protokolu muze server a klient mezi se-
bou vytvorit spojeni pies které poté prendsi data. TCP zarucuje spolehlivé
doruceni a doruceni ve spravném poradi.

5.3.1 Zahajeni komunikace serveru

a) socket - Vytvori socket daného typu. Socket neni asociovén s zadnym
portem.

b) bind - Navéze socket se jménem. Pouziva pouze server.
c) listen - Slouzi k nastaveni socketu do stavu ¢ekéni na prichozi spojeni.

d) accept - Funkce vrati parametry prvniho spojeni ve fronté a novy
socket, ktery slouzi ke komunikaci s druhou stranou. Puvodni spojeni
ve fronté a novy socket, ktery slouzi ke komunikaci.

e) recv - Pi{jem zprav ze socketu.

f) send - Odeslani zpravy.
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5.3.2 Zahajeni komunikace klienta

a) socket - Vytvori socket daného typu. Socket neni asociovan s zadnym
portem.

b) connect - Pro navazani spojeni. Pouzivé pouze klient.

¢) send - Odeslani zpravy. lze pouzit pouze pokud je soket ve stavu pii-
pojen.

d) recv - Pi{jem zprav ze soketu.

e) close - Uzavieni soketu.

5.3.3 Komunikace mezi serverem a klientem

Klient a server se dorozumivaji pomoci ¢iselnych signédla viz nésledujici ta-
bulka. Pokud je potieba prijmout nebo odeslat néjaky parametr, tak za Cisel-
nym kédem oddéleno strednikem je umistén dalsi parametr. Napiiklad pokud
server posild informaci o nové vygenerovanych kartach, kéd ktery ptijde kli-
entovi vypadd nasledovné 3;16;43 prvni ¢islo urcuje, o ktery signél se jedna
a druhd dvé ¢isla jsou jiz parametry tedy ¢islo karty 1 a ¢islo karty 2.

Ptehled zasilanych kédu:
Klient -> Server

1 - vytvofeni nové hry;pocet vitézstvi na hru

2 - Pripojeni se do jiz vytvorené hry podle ;ID hry
3 - Zaslani informace o spravné odpovédi

4 - Zaslani informace o Spatné odpovédi

5 - Hrac je ptipraven ke hie

6 - Hrac¢ neni pfipraven ke hie

7 - Odpojit hrace ze hry
Server -> Klient

1 - Vytvoreni nové hry probéhlo v poradku ;ID hry;karta 1;karta 2
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2 - Vytvofeni nové hry se nezdafilo

3 - Pripojeni do nové hry probéhlo v potadku ;karta 1;karta 2

4 - Pripojeni do nové hry se nezdafilo - tato hra neexistuje

5 - Pripojeni do nové hry se nezdafilo - zddné hry nejsou vytvoreny

6 - Chyba volana sluzba neexistuje

7 - Pfipojeni do nové hry se nezdafilo - hra je obsazena

8 - Do hry se pfipojil protihrac¢

9 - Pfipojeni do nové hry se nezdafilo - pocet hracu ve hie je vycerpan

(hra nemé volny socket)
10 - Protihrac se odpojil z této hry
12 - Spojeni bylo navazano
14 - Spojeni se nepodafilo vytvorit
15 - Spojeni se serverem selhalo

16 - Vytvoreni nebo pfipojeni k nové hie se nezdarilo Klient je jiz v néjaké
hie piipojen;ID hry

17 - Nové skoére ja ;skore

18 - Nové skére protivnik ;skore

19 - Nova ¢isla karet, nové skére ja ;skére;karta 1;karta 2

20 - Nova cisla karet, nové skore protivnik ;skore;karta 1;karta 2
21 - Oba hraci ready - start hry

22 - Konec hry ja jsem vyhral

23 - Konec hry protivni vyhréal

5.4 Casové kritické tiseky hry

Casové kritické tseky hry mohou nastat pouze v hernim rezimu multiplayer
online. Ve verzi offline, kdy uzivatelé hraji na jednom zafizeni budou mit vzdy
stejné podminky. Pokud bereme v tivahu rychlost odezvy systému nebo dobu
potfebnou na vyhodnoceni spravnosti kliknuti. Kdyz se podivame na hru
online, kde kazdy uzivatel mé své vlastni zafizeni, je zde jiz nékolik aspektu,
které by nam mohli hru ovliviiovat.
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5.4.1 S ohledem na vykonnost zatrizeni

Prvni by mohla byt vykonnost daného zatizeni, kterd by mohla prodlouzit
dobu potifebnou pro zjisténi, na ktery obrazek bylo kliknuto a porovnani
jestli je zvolené rozhodnuti spravné. Ale vzhledem k tomu, Ze tyto tkony jsou
opravdu velice rychlé, tak vykonnost zafizeni je zanedbatelnd a vysledek hry
nam prakticky neovlivni, pokud to nebude extrémné pomalé zaiizeni. Hra
byla testovana i na emuldtoru, ktery bych nazval opravdu extrémné pomaly
a pomalejsi redlné zarizeni budeme hledat slozité. Piesto byla hra hratelna a
rozdil v porovnani s vykonnéjsim realnym zafizenim je urcité znét, ale stale
to je v prijatelné mite.

5.4.2 S ohledem na rychlost pripojeni

v v

siti. Data, ktera se prenasi mezi serverem a zafizenim jsou minimalizovana
a jak bylo zminéno vysSe jednd se pouze o ¢&islo zpravy, které se ma vyko-
nat. Kdybychom vzali v Gvahu, Ze jeden z uzivatelil bude v nejrychlejsi siti
LTE, kde se rychlost stahovéni pohybuje prumérné v rddech desitek Mb/s a
druhy uzivatel v odlehlejsi oblasti s pokrytim EDGE s prumérnou rychlosti
stahovani cca 150 kb/s. Tento problém ndm jiz muze pfinést znaéné kom-
plikace. Pokud vezmeme v tivahu, ze oba hraci se dotknou displeje zafizeni
soucasné, tak je da ocekavat, ze hrac s rychlejsim pripojenim k siti ziska urci-
tou vyhodu. V této situaci by se dal tento hendikep jesté zanedbat, protoze k
naprosto totoznému stisknuti displeje dojit prakticky nemuze. Muze nastat,
ale zdvaznéjsi situace. Hrac s pomalej$im ptipojenim vidi spravnou odpovéd’
diive, ale nez doputuje jeho spravna odpovéd’ k serveru predstihne ho druhy
hrac s rychlejsim pfipojenim. Toto uz je mnohem zavaznéjsi problém a v
nasledujici kapitolce se podivame na jeho moznd feSeni.

5.4.3 Mozna reSeni

Jednim z feSeni by mohlo byt zasilani ¢asovych znacek spolu s odeslanim
odpovédi na server. Zde ale narazime na synchronizaci ¢asu obou zafizeni.
Synchronizace by se dala vyftesit tak, ze pfi pfipojeni klienta na server by
mu server zpét zaslal svij aktudlni ¢as, od kterého by se poté nova hra od-
vijela. Pokud bychom pfesli na takovéto feSeni, server by po pfijeti zpravy
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ulozil ¢as spravné odpovédi a pokud by prisla zprava od druhého uzivatele se
znackou body by se pricetli hraci, od kterého prisla odpovéd’ na server déle,
ale vzhledem k ¢asové znacce byla odesldana z daného zafizeni diive. To zna-
mend, ze uzivatel byl rychlejsi, ale prodleni nebylo zpiisobeno jeho vinnou,
ale rychlosti pfipojeni a to je pro nés dulezity aspekt.
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0 Uzivatelska dokumentace

Hra Dobble se ovladd pouze dotyky displeje. Po spusténi hry je defaultné
nastaven layout portrét, tedy zobrazeni na vysku. Na udélost preklopeni na
§itku tedy zafizeni nijak nereaguje.

LEVEL 2

Obrazek 6.1: Single player

6.1 Single player
Dany popis se vztahuje k obrazku 6.1

a) Pted spusténim hry je mozné si nastavit barvu karticek a jméno hréace.

b) Hra¢ vstoupi do 1 levelu, kde je nastaven maximélni casovy limit a v
kazdém dal$im kole se zrychluje.

¢) Po 5 spravnych uhodnuti stejnych obrazku na zobrazenych kartickach
hra¢ postoupi do dalsiho kola

6.2 Multi player - offline

a) Pred zahdjenim hry se nastavi pocet bodu, které je potieba ziskat k
vitézstvi ve hfe, jména jednotlivych hracu a barvy karticek
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b) Hrac, ktery nejdiive nasbird stanoveny pocet bodu, vyhrava.

% &
3 Settings Dobble X Exit

0% 5,
# Settings Dobble X Exit

30% 2
% Settings Dobble X Exit

Single player Multi player Multi player
(time attack) (offline) (online)

Single player Multi player Multi player
(time attack) (offline) (online)

Single player Multi player Multi player
(time attack) (offline) (online)

Welcome in Dobble Settings nline game

147.228.63.10
X
mLServer PORT

AY

-..
(-

“ Default setting “
©2013 ©2013 ©2013

x L b O T BT

Connection OK

Number of win in one round

0 o@mummm Game ID
)

waiting for adversary...

Connect Game ¢ Main page *

4) 5)

Obrazek 6.2: Postup vytvoreni nové online hry

6.3 Multi player - online

Spusténi hry probiha nasledovné viz obrazek 6.2.
a) Uvodnf stranka po spusténi aplikace Dobble
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Uzivatelskd dokumentace Prelozent aplikace a spusténi aplikace

b) Nastaveni IP adresy a portu serveru
¢) Zalozka nastaveni online hry - Zde je moznost nastavit si barvu karticek

d) Vytvoreni nebo ptipojeni do nové hry, moznost nastaveni maximéalniho
poctu vitézstvi na jednu hru - V horni ¢asti okna musi byt cerveny napis
Connection OK pokud je tam naptiklad Connection Error nepodafilo
se pripojit k serveru a tim padem nepujde vytvofit nova hra ani se k
jiné hie pripojit.

e) Cekéni na piipojeni protihracée - Po piipojeni protihrace se tlacitko
start prepne do samo do stavu actived a je mozné na néj kliknout a
zahdjit novou hru.

f) Samotnd hra Dobble - Klikéni na obrézky je umoznéno pouze na spodni
karti¢ce na obrazky ¢islo 4 tedy ¢ervené.

6.4 Prelozeni aplikace a spusténi aplikace

Ptelozeni serveru je velice snadné pomoci make. Je k dispozici i make clean
pro smazani jiz vytvoreného spustitelného souboru. Poté se vygenerovany
skript spusti ./ndzev_skriptu. K dispozici jsou nésledujici parametry. -help
pro vypsani napovédy, -port pro nastaveni Cisla portu a -ip pro nastaveni ip
adresy.

Pro spusténi klienta se musi nainstalovat prilozeny balicek s ptiponou .apk,
tedy standardni instala¢ni soubor pro zafizeni s OS Android.
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Abychom mohli néjakou mobilni aplikaci pro Android distribuovat, potfebu-
jeme ji nejdiive exportovat do apk souboru. Pokud tedy chceme nas aplikaéni
soubor vyexportovat pro pouziti na jinych zafizenich, pomuze ndm k tomu
Eclipse. Z nabidky zvolime polozku Android Tools -> Export Unsigned Ap-
plication Package, kterd ndm umozni exportovat soubor do nami zvoleného
umisténi. Tento soubor nebude digitalné podepsany, proto nebude mozna
instalace na zafizeni, které nebudou mit v telefonu povolenou volbu povolit
instalaci z neovérenych zdroju.

Vytvoreni certifikatu

Pokud bychom chtéli aplikaci umistit do android marketu, je nutné ji mit
digitalné podepsanou tzn. musime vytvorit tzv. keysotre certifikat. Kterym
nasi aplikaci podepiSeme a bude ndm umoznéno nahrat ji do Android mar-
ketu. Postup pro vytvoreni certifikdtu je nasledujici.

1) Pravym tlacitkem mysi klikneme na ikonku naseho projektu.

2) 7 nabidky zvolime Android Tools -> Export Signed Application Pac-
kage.

3) Poté uz jen zvolime nas projekt a vyplnime umisténi, heslo a udaje o
sobé jak ukazuje obrazek 7.1

Timto jsme vygenerovali digitdlné podepsany apk soubor, ktery jiz mi-
zeme nahrat do Android marketu.

Upload aplikace do Android marketu

Pokud chceme hru publikovat na Android marketu, musime byt registrovany
Android vyvojér a to vyzaduje zaplatit poplatek ve vysi 25$ a mit vlastni
Google ucet. Cely proces je relativné jednoduchy, musime souhlasit s licenc-
nimi podminkami a zaplatit vySe zminény poplatek skrze Google checkout.
Samotny upload je velice jednoduchy. Aplikaci ovéruje interni automaticky
systém a aplikaci je mozno do Android marketu dostat béhem nékolika minut.
Postup nahrani aplikace je nasledujict:
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Prejdeme na adresu http://market.android.com

Klikneme na tlacitko Upload Application, kde do ptislusného formu-
lafe vyplnime informace o aplikaci a pfilozime samotnou aplikaci. Ma-

ximalni velikost nahrdvané aplikace je 50MB.

Android marketu

zorneéni.

chvile.

® O O Export Android Application

Android market vyzaduje minimalné dva screenshoty nasi aplikace, pak
ikonku aplikace a dalsi nélezitosti, které se budou zobrazovat v ramci

Pted nahranim aplikace je potieba nastavit atribut android:debuggable
na false. Pokud bychom na to zapomnéli, pii nahravani budeme upo-

Po tspésném nahrani se aplikace objevi v Android marketu béhem

8 06 Export Android Application

Keystore selection

©

Key Creation

() Use existing keystore

(®) Create new keystore

Location: | /Users/balicekt/Desktop/keystore

Password: |esesese

Confirm: I.-....-|

| Browse... |

Alias: | balicekt

Password: [

[eeeenee

Confirm:

Validity (years): [30

First and Last Name: | Tomas Balicek

Organizational Unit: [

Organization: [

City or Locality: [PIzen

State or Province: [

Country Code (XX): [

<pack | Gneasa) [ Cancel

@ [

Finish

©)

< Back [ Next> | [ cancel | Finish

Obrazek 7.1: Vyplnéni idaju pro novy keystore
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8 Testovani

Pokud vytvarime néjakou slozitéjsi aplikaci, diive nebo pozdéji narazime na
otazku jak efektivné aplikaci testovat. Pii vyvoji pro PhoneGap muzeme
pracovat s velkou fadou testovacich néstroju ja jsem vyuzival nasledujici.

8.1 Ladici konzole Eclipse

V Eclipse jsem vyuzival moznost logovani do ladici konzole pomoci piikazu
viz obrazek 8.1. Toto neni 1iplné nejlepsi zpusob testovani, ale na zdkladni
véci to dostacuje. Vyhodou téchto vypisu je, ze se zobrazuji pouze do konzole
Eclipse a nemusi se pii vystaveni ostré verze z kodu nijak odstranovat. Tyto
piikazy si muzeme filtrovat v rdmeci nastroje LogCat, na ktery se muzeme
prepnout zvolenim jiné perspektivy v Eclipse a zvolenim polozky DDMS.

console. log("Logovaci zprava")
console.warn("Varovaci zprava")
console.error("Chybové zprava")

Obrazek 8.1: Ladici vypisy konzole Eclipse

8.2 Ladici nastroje v prohlizeci

Muzeme vyuzit hlavni vyhodu PhoneGap a to, Ze se jedna o webovou aplikaci
a testovat primo v prohlizecich viz obrazek 8.3. Pro testovani jsem pouzival
prohlize¢ Google Chrome. Chrome nabizi mnoho vyvojarskych nédstroju a pro
programovani, respektive testovani webovych aplikaci, je podle mého nazoru
zdaleka nejlepsi. Velkou vyhodu vidim hlavné v tom, Ze webovy prohlizec¢ se
nachazi v kazdém PC a bez zadnych slozitych instalaci, nam poskytuje hodné
moznosti. Muzeme se snadno divat na obsah jednotlivych elementt, pfidavat
zarazky pro debugovani kodu. Jedna z hlavnich vyhod, kterou jsem pro tes-
tovani vyuzival je emulace mobilniho zafizeni, kde se po aktivaci prohlizec¢
chova jako mobilni zafizeni. Muzeme si zde vybrat z velkého mnozstvi zafi-
zeni jako napftiklad Apple iPad, Apple iPhone, Amazon Kindle, Sony Xperia,
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HTC, LG a velké mnozstvi telefonu od Korejského vyrobce Samsung Galaxy.
Na obrazku 8.3 muzeme vidét emulaci mobilniho zafizeni Apple iPhone 4.
Pokud si zvolime piimo konkrétni zatizeni, Chrome za nas nastavi viewPort i
User Agenta. Pokud ale nechceme konkrétni zafizeni, muzeme si véechny pa-
rametry nastavit sami. V zélozce screen si muzeme nastavit rozliSeni, které
pozadujeme a device pixel ratio takzvany pixelovy pomeér. V zalozce user
agent si muzeme nastavit konkrétni retézec a v zélozce sensors geolokaci a
akcelerometr.

Emulace viewPortu a device pixel ratio

V zalozce screen si muzeme nastavit hodnotu rozliseni podle nasi libosti.
A tak si snadno testovat, jak se naSe aplikace chova v zafizenich s riznym
rozliSenim. Device pixel ratio je takzvany pomér mezi fyzickym a abstrakt-
nim rozliSenim zafizeni. Pokusim se to vysvétlit na ptikladu. Vezmeme si
Samsung Galaxy S4, ktery ma rozliseni Full HD 1920x1080px, tudiz ma vy-
soké DPI neboli pocet zobrazenych bodt na jednotku jednoho palce. Musi se
toto vysoké rozlieni néjakym zpusobem redukovat a k tomu ndm slouzi vyse
zminéné device pixel ratio. Je to Ciselny udaj, ktery udava kolikrat ma byt
fyzické rozliseni zmenseno. Pokud tedy vezmeme v tvahu S4 od Samsungu
maé rozliSeni na §itku 1080px a device pixel ratio mé hodnotu 3. To znamena,
7e zafizeni bude zobrazovat obsah jako by mél rozliseni 360px. Nastava tedy
otazka, proc vyrobci délaji takto vysoké rozliseni, které nakonec neni ani vy-
uzito. Vysvétleni je jednoduché, i kdyz vysoké rozliseni neni fyzicky vyuzito,
tak je to na displeji opravdu znat, pokud se na néj podivame zblizka, na
prvni pohled pozname, ze displej méa vysoké rozliseni. Zobrazeni na displeji
je opravdu jemné a kvalitni. Dukazem jsou vysoce kvalitni displeje retina
od firmy Apple. Napiiklad od 13 palcového macBooku Pro umist’uji displej
retina s rozlisSenim 2560x1600. Takové rozliseni nema v dnesni dobé ani vét-
Sina vyrabénych televizoru s uhlopfickou pres 100cm. Ve PhoneGapu nebo
webovych aplikacich muzeme préci s rozliSenim velice dobfe vyuzit, pokud
napiiklad délame responzivni webdesign. Jednoduse fe¢eno chceme aplikaci,
ktera se bude pékné zobrazovat jak na 25 palcovém monitoru, tak na telefonu
s velikosti displeje 4 palce. Pro praci pouzijeme takzvané CSS media queries.
Jsou to dotazy na urcité parametry. Pomoci téchto dotazu si snadno muzeme
zjistit naptiklad to, jestli je rozliSeni mensi nez 400px a upravit podle toho
vzhled a prizpusobit ho mobilnim zafizenim. Pokud se dotazujeme pravé na
rozliSeni, je jiz zpracovano pomoci vySe zminéného device pixel ratio. Takze
velice snadno zjistime, jestli se jedna o mobilni zafizeni.
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Testovani Emuldtor

Emulace user agenta

User agent je Tetézec, ktery se odesila v hlavicce pozadavku o néjaka data na
server. Z tohoto fetézce rozpozname nékolik dulezitych informaci o zafizeni,
které o data zada. Retézec muze vypadat napiiklad takto:

Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac 0S X 10_9_2) AppleWebKit/537.36
(KHTML, like Gecko) Chrome/34.0.1847.116 Safari/537.36

7 tohoto Tetézce pozname, ze se jednd o PC s opera¢nim systémem Mac
OS X 10.9.2 a pouziva prohlize¢ Google Chrome 34.0.1847.116, ktery mé&
jadro AppleWebKit.

Emulace geolokace a akcelerometru

V posledni zalozce mame moznost si nastavit geolokaci a souradnice akcelero-
metru. U geolokace si muzeme nastavit presné soutfadnice, kde se nachazime
nebo zaskrtnout, ze je pozice nedostupnd, abychom si otestovali, jak se dané
zafizeni bude chovat, pokud napiiklad v priubéhu ztrati signél. Dalsi velice za-
jimavou moznosti pro testovani, je nastaveni soufadnic akcelerometru, které
muzeme vidét na obrazku 8.2. Zde si muzeme dobfe nasimulovat naklonéni
zalizeni a snadno tak otestovat chovani aplikace. Pokud v nasi aplikaci tento
senzor vyuzivame.

o Accelerometer

o 90
B: 30
Y: 60

Reset

Obrézek 8.2: Ukdzka nastaveni soutradnic akcelerometru

8.3 Emulator

Testovani v emulatoru je ponékud zdlouhavé z diuvodu vysoké naroc¢nosti
na hardware. Emulator byl spoustén na platformé s unixovym jadrem Mac
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Testovani Zarizend

# Settings Dobble X Exit

Single player Multi player Multi player
(time attack) (offline) (online)

Number of win in one round

9.” )
. -

© 2014

Q_ | Elements | Network Sources Timeline Profiles Resources Audits » 1 # |El‘x

N o
Player 2

Console Search ‘ Emulation ‘ Rendering

«

I Device Apple iPhone 4

Screen v/ — —
Emulate Reset
User Agent v/

Sensors v Viewport: 640 x 960, devicePixelRatio = 2

User agent: Mozilla/5.0 (iPhone; U; CPU iPhone OS 4_2_1 like Mac OS X; en-us) A...

Obrazek 8.3: Emulace zafizeni Apple iPhone 4 v prohlizeci Google Chrome

OS X obrazek 8.4, i na Windowsech. Pokud testujeme v emuldtoru, muzeme
vyuzivat ladici konzoli Eclipse a testovat jiz plnou funkénost hry.

8.4 Zarizeni

Testovani v redlném zafizeni je o hodné sviznéjsi nez v emulatoru. Pouze
prvni spusténi je komplikovangjsi. Pfed nahranim na redlny telefon se musi
provést nékolik kroku. Pokud chceme hru testovat na zafizeni Android, ne-
musime mit placeny vyvojarsky certifikat, jako je tomu napiiklad u iPhone.
U OS Android tedy provedeme nasledujici nastaveni: V nastaveni telefonu
prejdeme do karty Aplikace -> Vyvoj a zatrhneme volbu Ladéni USB (text
se muze drobné lisit v zdvislosti na verzi).
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Testovani Zarizend

5554:phone

Obréazek 8.4: Hra Dobble spusténa v emuldtoru na platformé OS X 10.9
Mavericks

Poté staci jiz jen propojit telefon USB kabelem s PC a doinstalovat po-
tfebné ovladace. Pri spusténi aplikace v Eclipse by nam mél dat na vybér
jestli chceme aplikaci spustit v emuldtoru nebo na redlném zafizeni.

Testovana zarizeni

Testovani aplikace probihalo na nésledujicich redlnych zatizenich:

Samsung Galaxy SI 19000 - verze API 2.3.6 rozliseni 800x480
Samsung Galaxy SIII 19300 - verze API 4.0, rozliseni 1280x720px.
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Testovand Online verze

Samsung Galaxy S4 19505 - verze API 4.2, rozliseni 1920x1080px
HTC One V - Verze API 4.0.3, rozliseni 800x480

Na vsech vyse uvedenych zatizenich hra fungovala bez problému. Hra byla
jiz predvedena v ramci Dne otevienych dveii na fakulté FAV katedry infor-
matiky a navstévnici ji méli zpiistupnénou, jak ve formé emuldtoru, tak na
redlném zafizeni.

8.5 Online verze

Testovani online verze pozaduje navic spustény server. Aby testovani bylo
opravdu dukladné, bylo by potfeba vetsi mnozstvi zafizeni. Testy serveru pro-
bihali na Skolnich strojich, konkrétné students.kiv.zcu.cz, na které je mozno
pristupovat z vnéjsi sité. Po spusténi serveru jsem postupné piipojoval za-
fizeni a testoval ruzné kombinace a propojeni jednotlivych zafizeni. Testy
dopadly vyborné, hra byla plné hratelna.

8.6 Test s ohledem na rychlost pripojeni

Rychlost pfipojeni byla testovana na dvou zafizenich, kde jedno bylo pfipo-
jeno do sité pomoci Wi-Fi a druhé pomoci pomalejsiho mobilniho ptfipojeni. I
pies ruzné rychlosti pfipojeni se nepovedlo nasimulovat, aby hra¢ s pomalej-
§fm zafizenim byl znevyhodnén. Prodlevy odpovédi ze serveru byly opravdu
zanedbatelné, takze znevyhodnéni pomalejsiho pripojeni se nepovedlo proka-
zat.
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9 Zaver

Cilem této bakalarské préce bylo navrzeni, realizace a nakonec samotné ové-
feni funkcionality hry Dobble.

Do soucasné doby nebyla tato hra dostupné pro prostiedi Android, ale
pouze pro iOS a to bez herntho médu multiplayer online.

V prvnich kapitolach jsem se vénoval prozkoumavani jednotlivych mobil-
nich zafizeni a jejich moznému pouziti pro mobilni hry, potazmo multiuzi-
vatelské hry online. Déle byla hra navrzena po vzoru papirové verze hry
Dobble a realizovana pomoci multiplatformniho frameworku PhoneGap. Na-
konec, aby byla ovéfena funkcionalita, bylo potieba hru otestovat na ruznych
zafizenich s rozdilnou verzi API a rozlisenim displeje. Funkcionalita hry byla
ovéfena ve vSech 3 uvedenych hernich scénéfich a to jak v emulatoru, tak v
realnych zatizenich. Jak uz bylo zminéno velkou vyhodou hry je, Ze je na-
psana ve frameworku PhoneGap, proto ji muzeme snadno prenést na dalsi
platformy:.

V praxi se ukazalo, ze pomoci multiplatformnich nastroji se da vyvinout
plnohodnotna aplikace, potazmo hra. Webové technologie ¢ekd diky HTMLH
a CSS3 v nasledujicich letech dalsi pokrok, proto i v oblasti multiplatform-
nich her muzeme ocekavat novinky.

V blizké dobé planuji dalsi upravy, v prvé fadé umoznit hrat hru i uziva-
teliim iPhone a také pfimo ve webovém prohlizeci. Za dalsi dodélat statistiky
pro single player, kde by bylo vidét nejvysSe nahrané skore a dalsi zajimavé
informace. Dale moznost zadavani jména kazdého hrace a sledovéani statistiky
mezi jednotlivymi hré¢i. A nakonec pfihlasovani hra¢t pomoci Facebooku,
Twitteru popiipadé Google+.
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Prehled pouzitych zkratek a

znaceni

API

Bluetooth

HTML
CSS (CSS3)

IEEE

Wi-Fi

W3C

PAN

Cardanuv zavés

GUI

Application Programming Interface. Rozhrani pro
vyvoj aplikaci.

Standard pro bezdratovou komunikaci.

HyperText Markup Language. Jazyk pro tvorbu
webovych stranek.

Cascading Style Sheets. Kaskadové styly jsou ja-
zyk pro popis zobrazeni webovych stanek.

Institute of Electrical and Electronics Engineers.
Je mezinarodni neziskova profesni organizace usi-
lujici o vzestup technologie souvisejici s elektro-
technikou.

Bezdratova komunikace v pocitacovych sitich.

Word Wide Web Consortium, jehoz ¢lenové vyvi-
jejl webové standardy pro Word Wide Web.

Personal Area Network. Jsou sité s nejmensi roz-
lehlosti, pouzivané pro propojeni osobnich elektro-
nickych zafizeni typu mobilni telefon, laptop nebo
PDA.

zaveés se dvéma kruhy volné pohyblivymi kolem os
k sobé kolmych.

Graphical User Interface. Uzivatelské rozhrani,
které umoznuje ovladat poc¢ita¢ pomoci interaktiv-
nich grafickych ovladacich prvku.



JS

WP Store

(O}

SDK

ADT

IDE

TCP

IP

DPI

USB

QWERTY

LTE

EDGE

JavaScript. Multiplatformni, objektové oriento-
vany skriptovaci jazyk.

Windows Phone Store. Obchod s aplikacemi pro
uzivatele zafizeni na platfomé Windows Phone.

Opera¢ni systém. Zakladni programové vybaveni
pocitace.

Software development kit. Sada softwarovych vy-
vojovych néstroju, kterd ndm umoznuje vytvaret
jisté aplikace.

Android Development Tools. Jedna se o plugin pro
Eclipse pomoci, kterého ziskame prostiedi pro vy-
voj Android aplikaci.

Integrated Development Environment. Prostfedi
pro vyvoj aplikaci vét§inou zamérené na konkrétni

jazyk.

Transmission Control Protocol. Zakladni spoleh-
livy pfenosovy protokol transportni vrstvy.

Internet Protocol. Zakladni protokol pracujici na
sit’ové vrstve.

Dots per inch. Udaj urcujici, kolik obrazovych
bodu se vejde do délky jednoho palce.

Universal Serial Bus. Moderni zpusob pfipojeni pe-
riferii k pocitaci.

Normalizované rozlozeni klaves na klavesnici.

3GPP Long Term Evolution - technologie pro vy-
sokorychlostni internet v mobilnich sitich.

Enhanced Data rates for GSM Evolution - techno-
logie pro pfenos dat v sitich GSM.



GSM Globalni Systém pro Mobilni komunikaci.

i0S je mobilni opera¢ni systém vytvofeny spolecnosti
Apple Inc.
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