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Abstract

The purpose of this bachelor thesis is to create mobile client (application) for the
Android platform, which can read gamebooks that are created in the system which is
being developed. Gamebook is a book that allows reader to make decisions and partly
influence the story of the book. In the first part of this work there is a comparison
of applications that can read gamebooks. The second part describes the system
for creating and publishing gamebooks which is being developed. Mobile client is
part of this system. The last part contains design of the client and description of
implementation including verification of functionality.

Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit mobilntho klienta (aplikaci) pro platformu
Android, ktery umoznuje prochézet gamebooky vytvorené ve vyvijeném systému.
Gamebook je kniha, ve které se ¢tenar rozhoduje jak se bude piibéh vyvijet. V prvni
casti prace jsou porovnany nékteré dostupné aplikace, které umoznuji prochazeni
gamebooku. Druhd ¢ast prace popisuje vyvijeny systém, ve kterém je mozné game-
booky vytvaret a publikovat. Soucasti tohoto systému je i mobilni klient. Posledni
cast obsahuje navrh klienta a popis implementace véetné ovéreni jeho funkcionality.
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1 Uvod

V dnesni dobé vlastni témér kazdy tzv. ,chytry® telefon, ktery kromé telefonovani
a psani zprav poskytuje mnoho jinych funkei. Vyrobci a programétori se snazi mnoho
¢innosti, ikonu a nastroju bézného zivota pretransformovat do mobilnich aplikaci
tak, aby tyto funkce a nastroje byly kdekoliv a kdykoliv snadno piistupné pomoci
mobilntho zafizeni, napt. mapy, digitalni fotoaparat, budik, radio a mnohé dalsi.
Jinak tomu neni ani u gamebooki.

Gamebook je kniha, ve které se ctenar rozhoduje, jak se bude ptibéh dale vyvijet
a do jisté miry si tak piibéh knihy urcuje sam. Po precteni urcité casti textu jsou
hracéi nabidnuty moznosti, pro které se muze rozhodnout. Vybérem jedné z téchto
moznosti je hra¢ odkazan na jinou c¢ast textu, ktera na rozhodnuti navazuje. Timto
stylem je vytvorena celd kniha. Néktera rozhodnuti mohou zaviset také na nahodé,
napi. hra¢ musi hodit kostkou a podle vysledku je odkazan dale. Spolu s dalsimi
hernimi prvky, napt. souboji hlavni postavy, je gamebook mozné oznacit za textovou
hru.

1.1 Cile prace

Jednim z cilu této prace je prozkoumat vybrané mobilni aplikace, které umoznuji
prochazeni gamebooku. Dalsim cilem této prace je popsat vyvijeny systém, ktery
umoznuje gamebooky vytvaret a publikovat (¢ist, hrat). Smyslem popisu systému
je vysvétlit jeho zakladni principy fungovani. Soucasti vyvijeného systému bude
mobilni klient (mobilni aplikace), ktery umoznuje gamebooky vytvorené pomoci
tohoto systému prochazet. Navrh a implementace mobilniho klienta je hlavnim cilem
této prace. Po popisu vyvijeného systému bude vybrana vhodné funkcionalita, kterou
by mobilni klient mél obsahovat. Nasledné bude popsan navrh této funkcionality pro
platformu Android. V posledni ¢asti prace bude ukazana a vysvétlena implementace
mobilniho klienta spolu s popisem ovéteni jeho funkcionality.

Po precteni této prace by mél ¢tenar pochopit, jakym zpusobem vyvijeny systém
bude fungovat a jaké jsou jeho soucésti. Dale by se mél dozvédét jakou funkcionalitu
mobilni klient obsahuje a jak je tato funkcionalita navrzena. Z popisu implementace
by mél byt pochopen princip, jakym je mobilni klient (aplikace) implementovan na
platformé Android.



2 Existujici aplikace

Duvodem k prozkouméni vybranych mobilnich aplikaci (umoznujicich prochézeni
gamebooku) je ziskat obecny piehled o téchto aplikacich (popf. systémech pro vyvo]
nebo publikovani gamebooku), jejich funkénostech a moznostech, které nabizi. Ze zis-
kanych informaci je pak mozné se pti implementaci vlastniho mobilni klienta (popf.
celého systému) inspirovat. Mobilni klient vyvijeného systému bude realizovan na
platformé Android, proto byl vybér existujicich aplikaci, které umoznuji prochazeni
gamebooku, zamétren vyhradné na aplikace spustitelné na platformé Android.

2.1 Charakteristika gamebooku

Gamebook je kniha, ktera umoznuje ¢tenafi pti ¢teni pribéhu provadeét rozhodnuti,
ktera ovlivni vyvoj pribéhu knihy. Zpravidla je kniha ¢lenéna do odstavcu a kazdy
odstavec je ocislovan. Po precteni odstavce ma ¢tendr na vybér nékolik moznosti,
pro které se muze rozhodnout. Kazda moznost je oc¢islovana. Toto ¢islo oznacuje
odstavec, ve kterém pitbéh pokracuje pro danou volbu. Ctendf najde dany odsta-
vec a pokracuje v cetbé. Pribéh se timto zpusobem vétvi a vzniké orientovany graf.
Orientovany graf [4] je konetnd mnozina, jejiz prvky nazyvame vrcholy (uzly) grafu
a hrany grafu. Hrany spojuji jednotlivé vrcholy, kazda hrana ma urceny smeér a mezi
dvéma vrcholy existuje v jednom sméru pouze jedna hrana. Protoze ¢tenar vytvari
rozhodnuti a déj se vétvi, tak kniha muze mit vice alternativnich koncu. Pt rozho-
dovéni muze byt také pouzit ndhodny jev. Ctenaf pii ¢teni mize narazit na pokyn
od autora, aby pro dalsi volbu hodil hraci kostkou. Podle toho jaké ¢islo na kostce
padne, pak ¢tenar pozna, ve kterém odstavei ma pokracovat. Hraci kostka muze byt
standardni Sestisténna nebo vicesténna, zalezi na autorovi.

V 1uvodu knihy je ¢tenai seznamen se zapletkou, prostfedim a hlavni postavou.
V nékterych knihach je mozné vlastnosti postavy na zacatku knihy upravit. Vlast-
nostmi jsou mysleny atributy, napt. zdravi postavy, sila, inteligence nebo schopnost,
kterou postava ovlada. Pouzivané vlastnosti nejsou jednozna¢né urceny a v ruznych
knihach se mohou lisit. Vlastnosti mohou byt upraveny nahodné pomoci hraci kostky
a hozené hodnoty budou postavé pricteny k dané vlastnosti. Druhou moznosti je,
ze hra¢ dostane konecny pocet bodu, které muze mezi jednotlivé vlastnosti rozdeé-
lit. V prubéhu cteni, se vlastnosti postavy mohou na zakladé déje meénit. Piibéhy
obvykle také obsahuji souboje s neptateli, kteri se v pribéhu vyskytuji. Zda cte-
nar (hrac¢) v souboji uspéje zdlezi na jeho vlastnostech a na ndhodé (napf. hodu
kostkou). Proto se témto knihdm tikd gamebook z anglického slova game, tedy hra.
Gamebook je tedy mozné oznacit za textovou hru. Zénr gamebooku je vétsinou psén
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ve stylu fantasy nebo sci-fi, ale neni to podminkou. Autor muze zvolit jakykoliv jiny
zanr.

2.2 Vybrané mobilni aplikace

V nasledujicich podkapitolach budou popsany mobilni aplikace, které umoznuji pro-
chazeni gamebooku na platformé Android. Vybrané aplikace pro srovnani jsou na-
sledujici:

1. The Forging of a Legend dostupné z https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.gamebook,

2. Choice of Broadsides dostupné z https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.choiceofgames.broadsides,

3. Lone Wolf Saga dostupné z https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.GDVGames.LoneWolfBiblio.

Vyse uvedené aplikace jsou dostupné z obchodu Google play (dostupny zhttps:
//play.google.com), ktery je oficidlnim nastrojem platformy Android pro distri-
buci aplikaci. Vsechny aplikace obsahuji ptibéh v anglictiné, popt. navic obsahuji
i jiné jazykové verze, ale nepodatilo se nalézt gamebook aplikaci s ptibéhem v ceském
jazyce. Aplikace byly testovany na zafizenich Samsung GT-S5839i a Samsung GT-
S6500 s verzi 2.3.6 (Gingerbread) platformy Android a na zafizeni Sony Xperia
M obsahujici verzi 4.3 (Jelly Bean). Testovani bylo predevsim zaméteno na poho-
dlnost ovladani, grafickou stranku aplikace a herni moznosti hrace. Ptibéh a zénr,
ktery byl v dané aplikaci, nebyl posuzovan, protoze to neni cilem této préce.

2.2.1 Aplikace The Forging of a Legend

Prvni testovana aplikace se jmenuje The Forging of a Legend. Velikost instalace je
10 MB a minimalni vyzadovand verze Androidu je 1.6 (Donut). Tento gamebook
je mozné ¢ist (hrat) v kataldnsting, $panélstiné a anglictiné. Aplikace je dostupna
zdarma.

Ovladéani aplikace nebylo bezchybné. Po kliknuti na tlacitko nebylo poznat, zda
tlacitko bylo opravdu stisknuto, chybéla zde reakce na stisk, napi. zména barvy tla-
c¢itka. Tlacitka byla rozmisténa blizko sebe a nékolikrat se stalo, ze bylo stisknuto
tlacitko jiné, nez bylo zamysleno. Pti ¢teni delsiho textu bylo nutné ptrechazet na
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dalsf obrazovku (otécet stranku), ale aplikace ob¢as na pretazeni prstu nereagovala.
Bohuzel aplikace neumoznovala ¢teni pti tzv. landscape orientaci obrazovky (zobra-
zeni obrazovky na sitku), ale pouze v portrait orientaci, tj. zobrazeni obrazovky na
vysku (viz [1]). Vybér moznosti rozhodnuti je umistén na konci stranky pod textem,
viz obr. 2.1. Velmi prakticka byla moznost zmensit nebo zvétsit pismo textu knihy.
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Obréazek 2.1: Ukazka z aplikace The Obrazek 2.2: Ukazka animace z apli-
Forging of a Legend kace The Forging of a Legend

Graficky vzhled aplikace pusobi ptijemné a prehledné, vyznam jednotlivych ikon
na hraci plose je snadno rozpoznatelny. Aplikace obsahuje jednoduché animace, na-
piiklad hod kostkou (obr. 2.2) nebo efekt otoceni stranky pii prechodu na jinou
obrazovku. Tyto animace jsou doprovazeny zvukovym efektem. U nékterych ¢asti
textu jsou zobrazeny obrazky souvisejici s textem, které jsou umistény na konci
stranky pod textem nebo zabiraji celou obrazovku. Tyto obrazky cteni velmi ozivi.
Vétsina postav v tomto gamebooku ma svij obrazek, ktery se zobrazi kdyz postavu
poprvé potkate, viz obr. 2.3. Herni obrazovka, viz obr. 2.1 nebo 2.3, je rozdélena na
tTi ¢asti, v horni listé jsou umistény ikony, které slouzi pro ulozeni hry, prochazeni
obrazku objevenych postav apod. Kromé ukldadani hry nemaji tyto funkce ve hte
zadny prakticky vyznam a slouzi pouze jen jako dopliky a dodate¢né informace pro
hrace. Uprostied obrazovky se zobrazuje text a obrazky. Na dolni listé jsou umistény
dvé ikony, pomoci kterych lze zvétSovat nebo zmensovat text a ikonka socialni sité
facebook, ktera umoznuje sdilet nékteré udalosti ze hry na této socialni siti.
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Obrazek 2.3: Ukazka obrazku postavy z aplikace The Forging of a Legend

Na pocatku hry ma hra¢ moznost nechat si atributy postavy automaticky na-
hodné vygenerovat nebo muze pro kazdy atribut hazet kostkami. Ve hie jsou vzdy
pouzivany dvé Sestisténné kostky. Soucet téchto dvou hozenych hodnot je hraci pri-
¢ten k danému atributu. V prubéhu hry muze hrac¢ ziskavat predméty, které tyto
atributy vylepsi, a nebo mohou byt tyto atributy ve hie vylepseny po skonceni né-
jaké udalosti, napt. po skonceni boje. Pti soubojich se vyuziva pouze kostek. Hrac
ma lichy pocet pokusu a musi vyhrat vzdy vice nez polovinu z nich. Pokus je vyhran
tak, ze hra¢ musi hodit hodnotu stejnou nebo vyssi nez je zadana. Pokud hodi mensi,
pokus je nedspésny. V prubéhu hry bylo nabyto dojmu, Ze ziskané atributy postavy
nemaji na souboje zadny vliv a jsou pouze o ndhodé. Hru je mozné béhem c¢teni
ukladat, ale pouze tiikrat za celou hru. Hra je automaticky ulozena pred kazdym
soubojem a tii moznosti ulozeni tak nemaji vétsi vyznam. Pokud by se hra neukla-
dala automaticky a mohl ji ukladat pouze hrac¢ jen trikrat za celou hru, pak by hra

vvvvvv

2.2.2 Aplikace Choice of Broadsides

Druha testovana aplikace se jmenuje Choice of Broadsides. Velikost jeji instalace
je 4.6 MB a minimalni potfebnd verze Androidu je 2.3 (Gingerbread). Apli-
kace je dostupna v angli¢tiné a byla vyvinuta spolecnosti Choice of Games LLC.
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Tato spole¢nost uz vydala pres 20 podobnych gamebookovych aplikaci. Aplikace
jsou v podstaté stejné, lisi se pouze tématem, zanrem a obsahem textu. Spole¢nost
pro psani pribéhu vyvinula vlastni skriptovaci jazyk ChoiceScript, vice informaci
viz [5]. Aplikace je dostupna zdarma, ale obsahuje reklamy, které je mozné odstranit
zaplacenim poplatku.

Ovladani této aplikace je velmi jednoduché a umoznuje pouze ¢ist text a roz-
hodovat se. Pod textem pro danou ¢ast odstavce jsou umistény volby, které hrac
muze provést, viz obr. 2.4. Uzivatel musi nejdiive kliknout na danou volbu, a poté
kliknutim na tlacitko pod témito volbami vybér potvrdit. Poté je hraci zobrazena
obrazovka s novym textem. V aplikaci neni mozné provadét zadnéa nastaveni, napf.
velikost textu. Aplikace se skldda z hlavni (herni) obrazovky, dale z obrazovky, na
které jsou zobrazeny statistiky postavy a z kontextového menu (na zafizenich s verzi
3.0 (Honeycomb) a vysSich je nahrazeno Action Barem). Action Bar je grafickd
komponenta (lista) v horni ¢dsti obrazovky (ptipadné i dolni), kterd by uzivateli méla
usnadnit navigaci v aplikaci a poskytnout piimy pristup k dulezitym néstrojum a
funkcim aplikace. Toto menu obsahuje tlacitko pro restart hry, odkazy na podobné
aplikace od této firmy, zaplaceni za odebrani reklam z aplikace a dalsi odkazy. Za
vyhodu se da povazovat to, ze aplikace jako jedind z testovanych umoznuje ¢teni
textu v landscape orientaci obrazovky.

¢ igiml B 20:05 ¢ m B 20:52
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respectable family, the Wests, though Age: 19
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@ Miss Anne Hawthorne
Tact: 80%
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Your robots will change the world 1
Obrazek 2.4: Ukézka z aplikace Choice Obrazek 2.5: Ukéazka statistik v apli-
of Broadsides kaci Choice of Broadsides
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Grafika, tzn. obrazky nebo ikony, nejsou v této aplikaci pouzity a aplikace neobsa-
huje zaddné animace ani zvukovy doprovod. Text je ¢lenén do prehlednych odstavcu
a c¢teni delsiho textu je tak snadnéjsi. Bohuzel zde chybi moznost zvétsovat nebo
zmensSovat velikost pisma jako u prvni testované aplikace.

Vytvoreni postavy véetné statistik probiha na zacatku tak, ze hraci jsou polozeny
otazky a nabidnuty mozné odpovédi, ze kterych si muze vybrat a podle vybrané
odpovédi se zlepsi urcitd vlastnost (atribut) postavy. Uzivatel si také musi vybrat
svoji slabinu, tzn. dana vlastnost se zhorsi. Schopnosti jsou ohodnoceny procenty,
viz obr. 2.5. Vybrané vlastnosti pak v ptibéhu pifimo ovliviiuji Sanci tspéchu pfti
akci, na které dand vlastnost zavisi.

208 ¢ =l B 13:00
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Obrazek 2.6: Ukazka z aplikace Lone Obrazek 2.7: Ukazka boje z aplikace
Wolf Saga Lone Wolf Saga

2.2.3 Aplikace Lone Wolf Saga

Dalsi testovanou aplikaci je Lone Wolf Saga. Velikost instalace je 7.1 MB, ale
po instalaci aplikace je nutné jesté stahnout databazi obsahujici jednotlivé game-
booky a obrazky. Tato databaze ma velikost ptiblizné 20 MB. Aplikace je lokali-
zovana pouze do anglického jazyka a je urCend pro zafizeni s opera¢nim systémem
Android od verze 2.1 (Eclair). Aplikace je zdarma, ale je mozné finanéné pod-
porit vyvojare a autora gamebooku nebo si koupit sloty pro ukladani prubéhu hry.
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Gamebooky, které jsou obsazeny v této aplikaci existuji také jako fyzické knihy
(http://lonewolf .mytago.cz/), které jsou na rozdil od aplikace prelozeny i do
ceského jazyka.

Aplikace se ovladé pomoci tlacitek rozmisténych na obrazovce. Cetba gamebooku
probiha podobné jako u ostatnich testovanych aplikaci. Text je umistén na obrazovce
a na konci textu jsou tla¢itka s moznymi volbami. Hod kostkou (nebo jakykoliv jiny
néhodny jev) zde probihd pouze pomoci tlacitka (viz obr. 2.6) bez jakékoliv animace.
Po stisknuti tlacitka je hraci ozndmena vygenerovana nahodné hodnota a podle ni se
hraci zpristupni akce, kterou muze provést. Podobné je implementovan boj, viz obr.
2.7, ktery je mozné prochazet po jednotlivych kolech nebo nechat boj odsimulovat
cely najednou. Aplikace obsahuje také nabidku (Action Bar), ve které jsou tlacitka
pro zobrazeni mapy, restart hry, ulozeni hry a otevieni statistik a inventare postavy.
Poradi téchto tlacitek lze upravit v nastaveni tak, ze nékteré funkce budou zobrazeny
piimo na obrazovce. Poradi sice nemé vliv na funkénost, ale hracéi muze umoznit
pohodlnéjsi pristup k dané vlastnosti.

aavp N il W 20:04
Lone Wolf Saga
n th k

from th

#EALY L e
In the disfance, perched on the
branch of an old oak free is a_jef-

black raven.

[F ¥OU DO NOT POSSESS THIS SKILL, OR DO NOT WISH TO USE
IT, TURN TG 335

Obrazek 2.8: Ukazka umisténi obrazku z aplikace Lone Wolf Saga

Grafika je v aplikaci obsazena ve formeé obrazku, které se objevuji mezi textem, viz
obr. 2.8, a mapy oblasti, v niz se ptibéh odehrava. Obrazky jsou obsazené v databazi,
kterou je potfeba pred zahajenim hry stahnout. Aplikace umoznuje nastavit ruzné
barevna schémata, kterd zméni barvu pozadi a barvu pisma. Je také mozné ménit
font pisma. Uzivatel si muze vybrat, zda bude text zobrazen v systémovém fontu
nebo v jednom ze dvou fontu aplikace. Text se ale u téchto dvou fontu velmi Spatné
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¢te, coz je v aplikaci, kterad je zalozena na cetbé velkd nevyhoda. Velikost textu je
mozné také nastavovat, ale pouze v nastaveni aplikace. Uréité by bylo vhodnéjsi
meénit velikost textu pfimo ve hie jako u prvni testované aplikace. Text také neni
mozné Cist v landscape orientaci obrazovky.

2aavyR Ni=um B 20:10

(O Lone Wolf Saga

- Lone Wolf E ; : -
P—— The hillside is steep and the earth is loose and
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Obrazek 2.9: Ukazka vytvareni profilu Obrazek 2.10: Ukazka, jak schopnost
hrace v aplikaci Lone Wolf Saga umoznuje vice voleb v aplikaci Lone

Wolf Saga

Pti prvnim spusténi aplikace je uzivatel vyzvan, aby stahl databazi obsahujici
gamebooky a obrazky. Dokud databaze neni stazena neni mozné gamebooky pro-
chazet (hrat). Stazeni databéze se provadi v nastaveni aplikace. Databdzi je mozné
ulozit na interni 1lozisté zarizeni i na pamét’ovou kartu. Dalsim krokem je vytvoteni
profilu postavy. Profilti je mozné vytvorit vice. Pfi vytvareni profilu, viz obr. 2.9, je
uzivatel vyzvan k zadani jména a vygenerovani nahodnych hodnot pro dvé vlastnosti
a to Combat skill (bojova dovednost) a Endurance (vydrz). Tyto vlastnosti jsou poté
vyuzivany v boji a boj piimo ovliviuji. Jako dalsi si musi hrac¢ zvolit 5 schopnosti,
které bude ovladat. Vybrané schopnosti pak hraci pii nékterych akcich odemykaji
volbu navic, jak zobrazuje obr. 2.10, ze kterého je vidét, ze postava danou vlastnosti
nedisponuje, a proto nemuze vybrat posledni volbu (tlacitko). V prubéhu hry se hrac
muze dostat do faze hry, ve kterém je nucen snist jidlo, které ma v inventari. Pokud
jidlo nema4, jsou mu odec¢teny 3 body z vydrze. Aplikace obsahuje vice gamebooka.
Tyto gamebooky se postupné oteviraji po tispésném dokonceni predchozich. Pokud
je aplikace ukoncena, postup ve hie je zachovan, ale pii smrti hlavni postavy musi
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byt dany gamebook hréan od zacatku. Pouze v piipadé, ze je navic zakoupen slot pro
ukladani, je mozné nacist i ulozenou pozici pred smrti.

2.3 Srovnani testovanych aplikaci

7 porovnavanych aplikaci lze ohodnotit jako nejpropracovanéjsi a nejpovedenéjsi
aplikaci Lone Wolf Saga, kterd nabizi mnoho nastaveni (velikost pisma, pouzity
font, barevné schéma). Velikost aplikace je oproti ostatnim aplikacim pomérné vétsi,
coz je dano tim, ze obsahuje tfi gamebooky, které jsou postupné zptistupnovany
po dokonceni predchozich. Vlastnosti postavy skutecné ovliviiuji prubéh piibéhu.
Napriklad pfi boji atributy a vlastnosti postavy urcuji sanci na vyhru. To je roz-
dil oproti aplikaci The Forging of a Legend, ve které se zda, ze vysledek boje
zalezi pouze na nahodé. Jediné negativum u této aplikace je necitelnost nékterych
pouzitych fontu.

Druha testovana aplikace Choice of Broadsides je po grafické i herni strance
velmi jednoducha a nelze ji nic vytknout, i kdyz aplikace neobsahuje zadnou grafiku
ani zadné moznosti nastaveni (mozné praveé pro jednoduchost ji nelze nic vytknout).
Jednotlivé volby jsou velmi dobte zpracovany (mnoho moznosti, podrobné popsany).
Jako jedind obsahuje moznost prochazet gamebook v 1andscape orientaci obrazovky.

Grafika v aplikaci The Forging of a Legend cetbu velmi ozivuje a aplikace
tak vypadd velmi dobfe. Na rozdil od ostatnich vybranych aplikaci umoznuje sdileni
nebo vazbu na socialni sit’, coz je v dnesni dobé u mobilnich aplikaci obvyklé.

Diky porovnani téchto aplikaci, jsme ziskali prehled o aplikacich podobnych té,
ktera bude realizovana jako mobilni klient. Pfi implementaci je tak mozné vyhnout
se negativam, ktera byla v testovanych aplikacich nalezeny. A naopak se inspirovat
uzite¢nymi funkcemi z téchto aplikaci.

Prekvapujici bylo zjisténi, ze se nepodatilo dohledat zadnou aplikaci s gameboo-
kem v ¢eském jazyce, ani najit verejné dostupny systém, ktery se podoba vyvijenému
systému, a zaroven by v ném bylo mozné napsat gamebook a vydat ho, at’ uz jako
samostatnou aplikaci nebo jako ¢éast aplikace. Spole¢nost (Choice of Games LLC),
ktera vytvorila aplikaci Choice of Broadsides, umoziiuje pomoci svého skriptova-
ctho jazyka ChoiceScript vytvafet gamebooky, viz [5]. Vytvoreny gamebook, ale
musi byt odeslan emailem této firmé a az poté z néj firma vytvori aplikaci, kterou je
mozné publikovat, ovSem vytvoreny gamebook musi byt pouze v anglickém jazyce.
Diky tomu zde vznika prostor pro vytvoreni systému, ktery by umozinoval publiko-
vat gamebooky i v jinych jazycich nez v anglickém. Vytvéareni gamebookt pomoci
tohoto systému by mohlo byt uzivatelsky piijemnéjsi (napf. pomoci programu s gra-
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fickym rozhranim) a vydani gamebooku by mohlo probihat automatizované. Protoze
vyvijeny systém by byl prvni svého druhu, mohl by byt tdspésny.

11



3 Systém pro publikovani gamebooku

Vyvijeny sytém pro publikovéni gamebooku (dale jen systém) se skladd ze ti{ hlav-
nich ¢asti a je vyvijen tymem, ktery se zatim sklada ze dvou ¢lenu, tj. Pavel Pfiban
a Jakub Sido. Prvni ¢dsti systému je program (editor), ktery umoziuje tvorbu ga-
mebooku. Druhou ¢asti je server, na kterém jsou gamebooky ulozeny. Posledni ¢ast
predstavuje mobilni klient (mobilni aplikace), ktery umoznuje gamebooky proché-
zet (hrat, ¢ist) a jeho realizace je predmétem této prace. Jednotlivé ¢ésti systému
spolu mohou komunikovat prostifednictvim serveru, viz obr. 3.1, na kterém jsou zna-
zornény jednotlivé ¢asti systému a naznacena zakladni komunikace. V nasledujicich
podkapitolach budou jednotlivé ¢asti systému popsany podrobnéji.

al[[[[]0

Server

Hodnoceni a zpétna reakce

uzivatele Vytvoreni gamebooku a

nahrani na server

Revize, Upravy,
zpétna reakce

= :
Stazeni gamebooku -
L]
=
Mobilni klient PC - program pro vytvafeni gamebooki

Obrazek 3.1: Schéma systému pro publikovani gamebooku
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3.1 Program pro tvorbu gamebooku

Program (déle jen editor) umoznuje registrovanym uzivatelum vytvaret a publiko-
vat gamebooky. Aby uzivatel mohl zacit psat gamebook, musi se nejprve registrovat
a stahnout editor. Pti vytvareni gamebooku je uzivatel v aplikaci ovéfen pomoci
udaju zadanych pri registraci. Editor je programovan v jazyce JAVA, stejné jako
mobilni{ klient. Obé aplikace (mobilni klient a editor) vyuzivaji sdilenou knihovnu.
Sdilend knihovna obsahuje nékteré tiidy a metody (napf. na¢itani souboru s game-
bookem), jez by bylo tfeba implementovat v obou aplikacich. Je tedy vyhodné vyuzit
stejny zdrojovy kdéd. Pouziti sdilené knihovny je mozné, diky tomu, ze SDK plat-
formy Android je z ¢asti zalozené na JDK. Sdilena knihovna je programovana pouze
s vyuzitim vybranych funkénosti a néastroji, které jsou prunikem SDK a JDK. Diky
tomu je mozné knihovnu vyuzit v editoru i v mobilnim klientovi. SDK (Software
Development Kit) je tvoren sadou nastroju a API umoznujici vyvoj aplikaci (zde
pro platformu Android). JDK (Java Development Kit) obsahuje sadu zdkladnich
néastroju pro vyvoj na platformé JAVA. API (Application Programming Interface) je
rozhrani pro programovani aplikaci.

3.2 Server

Server poskytuje sluzby mobilnimu klientovi, editoru a uzivatelim, ktefi systém vyu-
zivaji k tvorbé nebo editaci gamebooku. Server je implementovan jako webovy server.
Pro komunikaci se serverem se vyuziva protokol HTTP. Na serveru je také umisténa
MySQL databéze, ve které jsou ulozeny jednotlivé gamebooky, jejich hodnoceni, uzi-
vatelé, preklady a korektury gamebooku a dalsi informace. Ptistup k témto datum,
tj. ¢teni, zapis a uprava, je poskytovan jednotlivym cdstem systému pomoci nize
popsanych sluzeb.

3.2.1 Sluzby pro editor

Hlavni sluzbou, kterou server poskytuje editoru, je moznost nahrat vytvoreny ga-
mebook na server a ulozit jej do databaze. Sluzby poskytované editoru zde nebudou
uvedeny podrobné, protoze jsou urceny pro potieby editoru, jehoz detailni popis
neni soucasti této prace.
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3.2.2 Uzivatelské sluzby

Sluzby pro uzivatele budou implementovany formou webovych stranek, které jsou
vyvijené, ale zatim nejsou vefejné dostupné. Po jejich dokonceni budou dostupné
z adresy http://malpal.cz/. Stranky jsou programovany pomoci jazyka PHP a vy-
uziti frameworku Nette. Framework pomaha usnadnit a urychlit vyvoj softwaru tak,
ze se vyvojari snazi poskytnout feseni rutinnich ¢innosti a problému. Framework
muze byt obecné knihovnou nebo Sablonou, kterd se dale rozsituje, popf. je vyu-
zivano jejich sluzeb. Aby uzivatel mohl zaé¢it vytvaret gamebooky, bude se muset
nejprve na strankach zaregistrovat. Mezi ¢innosti, které budou moci registrovani
uzivatelé vykonavat, patii:

e vytvareni gamebooku,

e provadéni korektury pred vydanim gamebooku,

e piekladani gamebooku do jiného jazyka.

Pro vytvareni gamebooku je potfeba mit nainstalovany editor na vlastnim poci-
taci. Prekladat nebo provadét korekturu bude mozné primo na webovych strankach.

Korektura gamebooku se provadi pied jeho vydanim. Korektor ma za kol gamebook
zkontrolovat, a pripadné opravit gramatické a pravopisné chyby.

3.2.3 Sluzby pro mobilniho klienta

Tyto sluzby jsou poskytovany mobilnimu klientovi a jsou realizovany pomoci HTTP
protokolu a dotazu provadénych na webovy server. Webovy server na pozadovany
dotaz vygeneruje HTML stranku, ze které klient ziska informace, o néz v dotazu zadal.
Sluzby, které server poskytuje pro mobilniho klienta jsou:

e vygenerovat seznam dostupnych gamebooku,

e vygenerovat odkaz pro stazeni gamebooku,

e piijmout hodnoceni daného gamebooku od klienta.

3.3 Mobilni klient

Ukolem mobilnfho klienta je umoznit uZivateliim (nejen registrovanym v systému)
prochézeni vytvorenych gamebooku na platformé Android. Pfi instalaci klienta (apli-
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kace) by meéla aplikace obsahovat nékteré jiz hotové gamebooky. Tyto gamebooky
budou distribuovany spolu s aplikaci, protoze jejich autoii se podileli na testovani
systému v jeho pocatcich a byli prvnimi autory, proto budou takto zvyhodnéni. Pri
vydéni (publikovéni) nového gamebooku by méla byt aplikace schopna novy game-
book do zafizeni stahnout. Zékladni funkcionalitu klienta tedy budou tvoftit tyto dva
body:

e prochézeni gamebooku,

e stazeni nové vydanych gamebooku.

Dale by aplikace méla uzivateli umoznit zpétnou vazbu, napi. moznost ohodnotit vy-
tvoreny gamebook. Na obrazku 3.2 je umistén UML diagram pouziti, ktery znazornuje
zakladni funkcionalitu mobilniho klienta. Realizace mobilniho klienta je predmétem
této bakalarské prace. Klient bude programovan v jazyce JAVA, a jak bylo zminéno
v kap. 3.1, vyuziva funkcionalitu sdilené knihovny. Podrobny navrh mobilniho kli-
enta bude popsén v kap. 4. UML (Unified Modeling Language) je ,univerzdlni jazyk
pro vizudlni modelovéani systému“ [16], ktery se pouziva predevsim v softwarovém
inzenyrstvi. Pii vytvareni UML diagramu v této préci jsem ¢erpal z [16] a [17].

Mobilni klient
Prochazet
/ gamebook
Stahnout
~ gamebook

7

T _ / Server
UZivatel Hodnotit «system»
gamebook
Smazat
gamebook

Obrazek 3.2: UML diagram pouziti mobilniho klienta
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3.4 Reprezentace gamebooku

Gamebook v knizni (tisténé) podobé je uchovavan jako klasicka kniha, ale ulozit
vytvoreny elektronicky gamebook pouze jako text neni piilis vhodné a to prede-
vsim z duvodu pozdéjsiho zpracovani a prochézeni gamebooku na jiné ¢asti systému
(napt. mobilnim klientovi). Je proto potieba pouzit sofistikovanéjsi pristup. Proto
byl pro reprezentaci gamebooku zvolen orientovany graf, ktery je mozné pouzit, jak
bylo vysvétleno v kapitole 2.1. Vrcholem grafu je zde stav, neboli ¢ast textu, po
které nasleduje rozhodnuti hriace. Hrany mezi vrcholy grafu predstavuji jednotlivé
akce (rozhodnuti), pro které se muze hrac¢ rozhodnout. Graf je reprezentovan XML
souborem, ktery je popsan v kapitole 3.4.1. Protoze je graf ukladan do souboru typu
XML, ktery je podporovan mnoha programovacimi jazyky, bylo docileno toho, ze
soubor je nezavisly na platformeé, na které je zpracovavan.

3.4.1 Struktura XML souboru

Kotenovym elementem XML souboru je element ROOT, ktery obsahuje element Info.
V tomto elementu jsou umistény poc¢atecni hodnoty atributu postavy, se kterou bude
hra¢ gamebook prochéazet. Na stejné urovni jako Info, je obsazen element Graph,
jehoz atributy obsahuji informace o gamebooku (id, jméno autora, nazev gamebooku
atd.), viz ukdzka kédu 3.1, na které je pro ilustraci zobrazena zjednodusend ukazka
souboru (neobsahuje vsechny elementy a atributy). Tento element (Graph) obsahuje
vSechna data a informace daného gamebooku. Uvnitf jsou vnofeny elementy State,
které predstavuji jednotlivé stavy v grafu gamebooku (tj. ¢dst textu, po které se
muze hrac¢ rozhodnout, jak bude pokracovat). Kazdy takovy stav obsahuje elementy
Action, tedy akce, které muze hra¢ v daném stavu provést. V elementu Action jsou
ulozené informace potifebné pro vyhodnoceni dané akce. Atribut id je jedinecny
identifikator akce v gamebooku a atribut finalID udavé, do jakého dalsiho stavu
se ma ptibéh presunout po vykonani této akce.
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<Graph
id="103"
author="Jindra"
title="Prib&h Benjamina Davise" >
<State
id=|| 1l|
desc="PiSe se rok 1963. Do vesmiru se pravé dostala
1. Zena.">

<Action
id="154"
desc="Dam na jistotu a pojedu autobusem"
finalID="2"
type="AKCE_PROSTA" />

<Action .... />

</State>
</Graph>

Ukéazka kédu 3.1: Zjednodusena ukazka struktury XML souboru
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4 Navrh mobilniho klienta

Mobilni klient je pfedmétem této prace a mél by obsahovat zakladni funkciona-
litu, tj prochazeni gamebooku, jeho hodnoceni a stazeni nové vydaného gamebooku,
také viz kap. 3.3. Mobilni klient bude navrzen pro platformu Android od verze 2.3
(Gingerbread). Hlavnim duvodem pro vybér platformy Android je predevsim jeji
vétsinovy podil na trhu s chytrymi telefony, viz obr. 4.1 (data prevzata z [2]). Jako
nejnizsi podporovana verze byla zvolena verze 2.3, protoze podil mobilnich zafize-
nich s operaénim systémem s verzi 2.3 a vyse je také vétsinovy, viz tab. 4.1 (data
prevzata z [13]). Dalsimi platformami, které prichdzely v ivahu pro vyvoj byly plat-
formy i0S a Windows Phone.

Podil operacnich systému chytrych telefont za rok 2014

Ostatni
1%

Windows Phone
3%

Obrazek 4.1: Podil operaé¢nich systému chytrych telefonu za rok 2014

Nevyhodou pii vyvoji aplikaci pro platformu i0S a nasledném publikovani apli-
kace v oficidlnim obchodé (App store) je nutnost vlastnit zafizeni s operaénim sys-
témem 0S X (dffve Mac 0S X), na kterém probihd vyvoj aplikace. Nevyhodou plat-
formy Windows Phone je zatim jeji pomérné nizké rozsiteni mezi uzivateli oproti
platformé Android.

Jako vyhodu pii vyvoji pro platformu Android 1ze povazovat rozsahlou doku-
mentaci, navody, ukdzky a doporuceni pro vyvojare, viz [1]. Diky velkému rozsiteni
této platformy a Siroké komunité vyvojaru je mozné nalézt feSeni mnoha problému
i na neoficidlnich férech, napi. stackoverflow viz [11].
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Ndavrh mobilniho klienta Navrh sit’ové komunikace

Verze Kodové jméno API | Podil | Soucet
2.2 Froyo 8 0.4% 0.4%
2.3.3-237 Gingerbread 10 6,9%
4.0.3 - 4.04 | Ice Cream Sandwich | 15 5,9%
41x 16 | 17.3%
4.2.x Jelly Bean 17 1 194% | 99,6%
4.3 18 5,9%
4.4 KitKat 19 | 40,9%
5.0 Lollipop 21 | 3,3%

Tabulka 4.1: Procentudlni zastoupeni jednotlivych verzi platformy Android
k 2. breznu 2015

4.1 Navrh sit’ové komunikace

Pro névrh sit’ové komunikace mezi mobilnim klientem a serverem je nejdtive potieba
definovat jakd a jak velkd data budou prenasena. Mezi serverem a klientem budou
probihat tyto sit’'ové komunikace:

1. stazeni gamebooku ze serveru,
2. odeslani hodnoceni gamebooku uzivatelem,

3. stazeni seznamu dostupnych gamebookt ze serveru.

Predpokladana velikost textu gamebooku je v fadech stovek kB az jednotek MB.
U téchto textu by ale v budoucnu méla ptibyt jesté grafika (obrazky). Velikost vy-
sledného souboru, ktery bude stahovan, tak muze dosahnout az desitek MB. Tato
(potenciélni) velikost musi byt pii navrhu zohlednéna. Soubor bude stahovan ve
formatu XML, pokud nebude obsahovat grafiku. Pokud bude spolu s gamebookem
distribuovana grafika, budou vsSechny soubory zkomprimovany a zabaleny do ar-
chivu, ktery bude ptrenasen jako jediny soubor. Pro body 2 a 3 by mélo platit, ze
jsou to kratké textové soubory s velikosti v fadech jednotek kB.

4.1.1 Moznosti sit’ové komunikace

Android API obsahuje standardni balik java.net z JDK, ktery slouzi pro sit’ovou
komunikaci. Zakladni tfidou pro sit’'ovou komunikaci pomoci protokolu HTTP (resp.
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HTTPS) je HttpURLConnection. Komunikovat lze také pomoci tzv. socketu. Pro
protokol TCP existuje tfida Socket a protokol UDP vyuziva tifidu DatagramSocket.
Sockety jsou nastroje (API), které se vyuzivaji v sit’ové komunikaci zpravidla pro
model klient - server. Oba protokoly (TCP, UDP) jsou zafazeny do 4. (transportni)
urovné referen¢niho modelu IS0/0SI. HTTP je protokol 7. (aplikacni) vrstvy modelu
IS0/08S1I, viz [6].

4.1.2 Dostupné knihovny

Pro zjednoduseni sit’'ové komunikace pomoci protokolu HTTP lze vyuzit knihovnu
Volley (dostupnd z https://android.googlesource. com/platform/frameworks/
volley). Podle oficidlni dokumentace [12] by knihovna méla implementaci sit’ové ko-
munikace zjednodusovat a urychlovat. Mezi nékteré vyhody této knihovny patii:

e asynchronni zpracovani a vykonani sit’'ovych dotazu,

implementovana cache pamét’ pro opakujici se dotazy,

podpora vice soubéznych sit’ovych spojeni,

podpora priority jednotlivych dotazu.

Zjednoduseny scénai pouziti knihovny pak muze probihat tak, ze nejprve je vy-
tvoren tzv. Request (pozadavek, dotaz), tj. instance tfidy Request, ve kterém je
definovand URL adresa serveru a dalsi parametry HTTP dotazu (napf. vybér mezi
HTTP metodami GET a POST). Déle jsou pii vytvafeni objektu predany instance
dvou tfid (tzv. poslucha¢u), které implementuji rozhrani Response.Listener a Re-
sponse.ErrorListener. Metody téchto rozhrani jsou zavolany po asynchronnim
dokonceni pozadavku. Metoda onResponse () posluchace Response.Listener je za-
volana pti uspésném dokonceni pozadavku a metoda onErrorResponse() druhého
posluchace je zavolana pri netdspésném dokonceni. Vytvoreny objekt pozadavku je
pridan do fronty pozadavku, kterd je reprezentovana instanci tfidy RequestQueue.
Poté je pozadavek asynchronné zpracovan knihovnou a je vyvoldna jedna z vyse
zminénych metod, viz obr. 4.2 (pfevzato z [12]).

Dalsimi funkéné podobnymi knihovnami pro komunikaci na platformé Android
jsou Retrofit (http://square.github.io/retrofit/) nebo také OkHttp (http:
//square.github.io/okhttp/).

Pro dlouhotrvajici stahovani poskytuje Android tzv. DownloadManager, coZ je
systémova sluzba. Sluzba v systému Android je aplikace, ktera bézi na pozadi a nema
vlastni uzivatelské rozhrani (UI). Tato sluzba zajisti stazeni souboru i pii vypadku
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Obréazek 4.2: Zivotni cyklus sit'ového pozadavku v knihovné Volley

spojeni nebo restartovani zarizeni. Instance tiidy DownloadManager se ziska volanim
metody getSystemService() s parametrem Context.DOWNLOAD_SERVICE. Postup
pro stazeni souboru je obdobny jako u knihovny Volley, nejdrive je potieba vytvo-
fit objekt reprezentujici pozadavek, predat mu adresu souboru a nastavit potiebné
parametry (napf. misto ulozeni souboru). Poté je objekt pozadavku preddn Down-
loadManageru, ktery se pokusi zajistit jeho stazeni. Aby sluzba mohla aplikaci in-
formovat o prubéhu (popt. dokonéeni, neispéchu), musi aplikace zaregistrovat tzv.
BroadcastReceiver (déle receiver). Receiver ma za 1kol reagovat na systémové
udélosti nebo na udélosti jinych aplikaci. Pokud nastane vybrand udalost, jsou in-
formovani vSechny receivery, ktefi maji registrovanou tuto udalost. V receiveru je
implementovana reakce na danou udélost v pripadé DownloadManageru, tedy napf.
reakce na 1ispésné dokonceni, neispésné dokonceni nebo na zahajeni stahovani.
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4.1.3 Vybrané reseni sit’ové komunikace

Z vyse popsanych moznosti byla pro implementaci bodu 2 (odesléni hodnoceni)
a 3 (stazeni seznamu dostupnych knih) z kap. 4.1 vybrédna knihovna Volley. Du-
vodem pro vybér této knihovny je predevsim zjednoduseni implementace sit’ovych
pozadavki oproti implementaci pomoci ttidy HttpURLConnection. Od verze 3.0
(Honeycomb) musi byt vSechny sit’'ové operace provadény mimo hlavni vldkno apli-
kace. Knihovna vykonava pozadavky automaticky asynchronné a vyvojar tak nemusi
tento problém fesit.

Velikost stahovaného gamebooku muze v budoucnu dosahovat az desitek MB,
proto bude stahovani gamebooktu implementovéano pomoci systémové sluzby (Down-
loadManager). DownloadManager je podle [14] pfimo urcen pro stahovani velkych
souborti. Velkou vyhodou DownloadManageru je, ze sam dokaze fesit vyjimecné situ-
ace jako je preruseni sit’ového spojeni nebo restart systému. Na obr. 4.3 je zobrazen
UML diagram aktivit znazornujici chovani aplikace pti stahovani gamebooku.

4.2 Zpusob ulozeni dat

Aplikace bude pracovat s daty, kterd reprezentuji jednotlivé gamebooky (napf. XML
soubor), s grafickymi soubory a s lokalnimi daty reprezentujici nastaveni aplikace.
Tato data je potteba v aplikaci néjak ulozit. Pro perzistentni ulozeni dat v zafizeni,
viz [15], nabiz{ Android tyto tii moznosti:

1. ulozeni zakladnich datovych typu ve forméatu Kli¢ - Hodnota pomoci tiidy
SharedPreferences,
2. ulozeni souboru do vnitintho nebo vnéjsiho tloziste,

3. ulozeni dat do SQLite databaze.

4.2.1 Sdilené preference

Sdilené preference jsou urceny pro ukladani relativné malych dat, kterd jsou re-
prezentovana zakladnimi datovymi typy (boolean, long, int, float), navic je
mozné ukladat objekt tiidy String a kolekci této tiidy (mnozinu) reprezentovanou
rozhranim Set<String>. Data jsou ukldddna do souboru ulozeného na privatnim
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Obrazek 4.3: UML diagram aktivit znazornujici chovani aplikace pti stahovani ga-

mebooku

tilozisti aplikace (jiné aplikace ani uzivatel se k témto dattim nemohou dostat!).

Pro ulozeni dat je potfeba ziskat instanci tiidy SharedPreferences. Ttida se
ziskd volanim metody getSharedPreferences () nad objektem tiidy Context nebo
jejich podtiid. Parametry metody jsou jméno souboru, do kterého se budou data
ukladat a méd, v jakém bude soubor otevien (napf. prepsani pokud uz soubor exis-
tuje). Naslednym zavoldnim metody edit() .putInt(klic, hodnota) nad ziska-
nym objektem tiidy SharedPreferences ulozime proménnou datového typu int,

INeplati pro zaifzeni, které jsou tzv. ,rootnuté“, kde uzivatel mé prava roota jako v klasickém

linuxovém systému.
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kde 7klic” je jedinecny Tetézec a "hodnota” je ukladanad proménna. Nacteni proménné
se provede zavolanim metody getInt(klic, defHodnota), kde argument "defHod-
nota” je hodnota, kterd bude vracena, pokud c¢islo pod zadanym klicem nebude
nalezeno. Pro ostatni datové typy je postup obdobny pouze se lisi nazvy metod
a ukladané datové typy. Vyhodou sdilenych preferenci je jednoduché implementace
ukladani a nac¢itani dat, ale nevyhodou je moznost ukladat jen zakladni datové typy.

4.2.2 Ukladani souboru

Préce se soubory na platformé Android probihd stejné jako u jazyka JAVA, tj. po-
moci tiid z baliku java.io. Soubory je mozné ukladat na vnitini (internal) nebo
vnéjsi (external) ulozisté. Vnitinim ulozistém je myslena vestavéna non-volatile pa-
mét’. Non-volatile pameét’ je druh paméti, ktera dokaze uchovavat data i po odpojeni
napdajeni. Vnitini ulozisté neni mozné ze zarizeni vyjmout, je jeho soucasti. Vlast-
nosti vnitiniho ulozisté jsou:

e je vzdy dostupné,

e soubory ulozené ve vnitinim ulozisti jsou ptistupné pouze aplikaci, které vnitini
ulozisté nalezi,
e piiodinstalaci aplikace jsou systémem odstranéna vSechna ulozend data v tomto

ulozisti, kterd nélezi odinstalovavané aplikaci.

NS

témito rozdily:

e nemusi byt vzdy dostupné (uzivatel muze vyjmout SD kartu),
e piistup k soubortim neni obvykle nijak omezen a kazdy (uzivatel, jind aplikace)
je muze ¢ist a meénit,

e pii odinstalaci nejsou soubory vytvorené aplikaci odstranény.

Popsané vlastnosti mohou byt chapany jako vyhody i nevyhody, proto se kazdé tlo-
zisté hodi pro jiny typ dat. Na interni ulozisté je vhodné ukladat data, ke kterym
chceme, aby pristupovala pouze nase aplikace a ostatnim aplikacim zustala skryté.
Naopak vnéjsi dlozisté je vhodné pro zpiistupnéni dat uzivateli nebo jinym aplika-
cim.
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4.2.3 Databaze SQLite

SQLite je Open Source databdze. Open Source znamena, ze software ma otevieny
zdrojovy kdd (zdrojovy kéd je volné dostupny). Vice informaci o SQLite je dostup-
nych z http://wuw.sqlite.org/. SQLite databéze je soucasti operacniho systému
Android a kazd4 aplikace ji muze vyuzivat. Pro manipulaci s databazi (vytvareni ta-
bulek, dotazu atd.) je potieba vytvorit tiidu kterd dedi od tiidy SQLiteOpenHelper.
V této tridé je potieba prekryt metody onCreate() a onUpgrade().

Metoda onCreate() je automaticky voldna pri vytvoreni databaze. V této me-
todé by mély byt provedeny DDL piikazy jazyka SQL pro vytvoreni tabulek databaze.
DDL (Data Definition Language) jsou piikazy pro vytvareni a upravovani struktury
databaze. Pokud databaze neexistuje, je pri ziskani reference na databazi metodou
getWritableDatabase() nebo getReadableDatabase() zavolana metoda onCre-
ate() a vytvorena databaze. DML i DDL piikazy jazyka SQL, jsou provadény pomoci
metod tfidy SQLiteDatabase. DML (Data Manipulation Language) jsou piikazy ja-
zyka SQL pro manipulaci s daty v databézi, napi. vkladani, mazani nebo zména
dat.

4.2.4 Zvoleny zpusob pro ulozeni dat

Sdilené preference budou v aplikaci pouzity pro ulozeni pomocnych dat (napf. in-
formace o aktudlné ¢étené knize). Do souboru budou docasné uklddany stazené ga-
mebooky pred tim nez budou zpracovany a importovany do databéze.

Pro ulozeni gamebooku v aplikaci bude pouzita SQLite databdze. Jednim z du-
vodu pro pouziti databéaze k ulozeni gamebooku je struktura XML souboru, ve kterém
je ulozen gamebook pii stahovéni ze serveru (viz. kap. 3.4.1). Jednotlivé elementy
XML souboru budou reprezentovat tabulky v databazi a atributy téchto elementu
(popf. nékteré vnorené elementy) budou tvofit sloupce tabulek. Dalsim duvodem
pro pouziti databdze je, Zze neni potfeba pii prochdzeni gamebooku nacitat cely
soubor s gamebookem do paméti. P¥i prochézeni gamebooku pak budou v paméti
nactena jen data, kterd jsou pravé pouzivana (napf. jen text k aktudlnimu stavu,
ve kterém se hra nachdzi). ER diagram zndzornujici strukturu databéze je vidét na
obr. 4.4.

Dilezitou tabulkou databaze je tabulka Books, ve které jsou ulozeny informace
o stazenych gameboocich. Tabulka obsahuje informace, tj. jednotlivé sloupce o da-
ném gamebooku jako je id knihy (gamebooku), ndzev knihy, jméno autora, id pocé-
tecniho stavu a dalsi. Primarnim klicem této tabulky je id knihy, coz je ¢islo, které
je v celém vyvijeném systému unikdtni a jednoznac¢né urcuje gamebook. Toto id je
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klicové, protoze je pouzito ve vétsiné ostatnich tabulek jako ¢ast primarniho klice.
V téchto tabulkach je pouzit slozeny primérni kli¢ a id knihy je jeho casti. Naptiklad
tabulka States nemuze mit jako priméarni kli¢ pouze id stavu, protoze to je gene-
rovano lokdlné v editoru, a neni tak globalné unikatni. Primarnim klicem tabulky
States je id knihy a id stavu. Podobné je vytvoren kli¢ pro tabulky jednotlivych
akci, kde je jesté do primarniho klice pridan sloupec s id akce. Z takto vytvorenych
klict je mozné vidét spojitost se strukturou XML souboru, kdy pro vytvoreni pri-
marniho klice tabulky (vytvorené z vnoreného elementu) jsou pouzity primarni klice
nadtrazenych tabulek, tj. tabulek vytvotenych z rodicovskych elementu XML souboru.

Books 4%_‘ Saved_Figure |

| seveacanes |
Figure
: - x - -
Variables ‘ Actions_Simple | ‘ Actions_Skill |
N
X > X
X
‘ States |
A A N A A
X
X X
| Actions_Selector | R
| Actions_Fight | | Actions_Random |
X
* * y A
x ‘ Actions_Counter | ‘ Actions_Variable |
Selectors SZ X
A
> | Creatures |
‘ Selections |
N
3
| Saved_Selectors |
<« |
< Counters

Obrazek 4.4: Zjednoduseny ER diagram databaze

4.3 Navrh Ul

V této kapitole bude popsan navrh UI (User Interface - uzivatelské rozhrani) a navrh
fungovani aplikace z pohledu uzivatele. Uzivatelské rozhrani aplikaci na platformé
Android je tvoreno tzv. aktivitami. Aktivitu si lze predstavit jako jednu obrazovku
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aplikace. Mobilni zafizeni, ktera vyuzivaji operacni systém Android se velmi casto
lisi velikosti obrazovky, napt. tablet a mobilni telefon. Proto byla do Android API
pridana moznost vyuzivat tzv. fragmenty. Fragmenty se zpravidla pouzivaji jako
cast U, kdy se uzivatelské rozhrani vytvari podle velikosti obrazovky. Jednotlivé
fragmenty se pak sklddaji podle potieby. Na zafizeni s malou obrazovkou se zob-
razi pouze jeden fragment, zatimco ve stejné aplikaci na zafizeni s velkou obrazov-
kou jsou najednou zobrazeny dva fragmenty, coz velmi nézorné ilustruje obr. 4.5
(pfevzat z [18]). Zafizeni s velkou obrazovkou budou v tomto textu povazovana za
zafizeni, kterd jsou podle [18] oznacena jako large (min. 640dp x 480dp) a zlarge
(min. 960dp x 720dp). Jednotka dp (Density-independent pixel) predstavuje virtu-
alni pixel obrazovky, ktery je nezavisly na hustoté pixelu dané obrazovky, detailnéji
viz [18]. Kazdy fragment musi byt umistén v hostitelské aktivité, ale aktivita muze
existovat nezavisle na fragmentech.

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

{ updates Fragment B ? starts Activity B \l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 4.5: Pouziti fragmentt na zafizenich s riznou velikosti obrazovky

Velkou vyhodou pfi vyvoji aplikace pro platformu Android je, ze dovoluje oddélit
logiku aplikace (zdrojovy kdd jazyka JAVA) od definice vzhledu aplikace. Vzhled apli-
kace se definuje v XML souboru, ve kterém jsou obsazeny jednotlivé grafické kompo-
nenty. Tyto komponenty jsou reprezentovany jednotlivymi elementy v XML souboru.
Pti manipulaci s Ul ve zdrojovém kédu jsou jednotlivé elementy reprezentovany
ttidami, které jsou potomky tiidy View. Ul je mozné definovat i programové, ale
takovy pristup neni piilis ¢asty, pouzije se napr. pii dynamickém vytvareni Ul.
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Dale budou popsany zakladni a nejdulezitéjsi aktivity aplikace a jejich vlastnosti,
tzn. co by mély umoznovat a jak by mély vypadat. Pii navrhu bude u nékterych
aktivit zohlednéna i podpora zafizenich s vétsi velikosti obrazovky (tablety). Akti-
vity budou reprezentovany tridami, které jsou potomky tiidy FragmentActivity.
V implementaci nebudou dédit ptimo od tiidy FragmentActivity, ale od t¥id z riz-
nych knihoven tretich stran, které dédi od FragmentActivity. Tyto knihovny budou
popsany v kap. 5.

4.3.1 Aktivita MenuActivity

Tato aktivita bude slouzit jako menu, které bude zobrazeno po spusténi aplikace.
Aktivita by méla umoznovat snadny pohyb v aplikaci, tj. pokracovat v rozecte-
ném gamebooku, spustit nové prochézeni, oteviit knihovnu (viz kap. 4.3.3) a oteviit
nastaveni aplikace. Pro ptehlednost bude umisténa ¢édst tlacitek (akei) na hlavni
obrazovku a ¢ést jich bude presunuta do komponenty Action Bar, viz obr. 4.6.

4.3.2 Aktivita GameActivity

V této aktivité bude probihat prohlizeni (¢teni) gamebooku. Na obrazovce se zobrazi
text, ktery bude rozdélen do stranek. Uzivateli bude umoznéno se mezi strankami
pohybovat tahnutim prstu po obrazovce. Pocet stranek a indikace aktualné zobrazo-
vané stranky bude reprezentovana indikatorem na dolnim okraji obrazovky, viz obr.
4.7. Na okraji obrazovky bude umisténo tlacitko pro vysunuti nabidky s akcemi,
které je mozné provést. Nabidka s akcemi a zobrazovany text budou umistény do
fragmentu, ale bude pouzita vzdy jen jedna aktivita. Na zatizenich s velkou obra-
zovkou a v rezimu landscape bude nabidka vzdy zobrazena vedle textu, jinak se
bude nabidka vysouvat z pravého okraje obrazovky.

4.3.3 Aktivita LibraryActivity

Aktivita LibraryActivity reprezentuje knihovnu umoznujici zobrazit seznam staze-
nych a seznam dostupnych gamebooku, které je mozné stahnout. Tato aktivita bude
vyuzivat fragmenty. Na velkych obrazovkach v landscape orientaci obrazovky bude
v této aktivité zobrazen fragment se seznamem gamebookt a vpravo bude umistén
fragment s detailem vybraného gamebooku (viz obr. 4.5). Na mensich obrazovkach
a na vsech obrazovkach v portrait orientaci bude nejprve zobrazen pouze fragment
se seznamem a po kliknuti na dany gamebook bude spusténa aktivita DetailBoo-
kActivity s detailnimi informacemi o gamebooku. Fragment s detailem gamebooku
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Obrazek 4.6: Graficky navrh aktivity Obrazek 4.7: Graficky navrh aktivity
MenuActivity GameActivity

bude obsahovat tlacitka pro stazeni, smazani a vybrani gamebooku v zavislosti na
tom, zda se zobrazuji stazené gamebooky nebo gamebooky ke stazeni. Fragment
bude také umoznovat hodnoceni gamebooku.

4.3.4 Ostatni aktivity

V aplikaci budou také implementovany dalsi aktivity. Aktivita AboutActivity zob-
razi obecné informace o programu. GameInitActivity bude urcena k nastaveni hry
pred jejim zacatkem. LoadingActivity bude aktivita, kterd bude spusténa jako
prvni aktivita aplikace a bude mit za kol naimportovat do databaze gamebooky dis-
tribuované s aplikaci a poté spustit MenuActivity. SettingsActivity bude umoz-
novat upravu nastaveni aplikace. Ve WebLicenseActivity budou vyjmenovany po-
uzité knihovny tretich stran a licence, pod kterymi jsou distribuovany.

Na obr. 4.8 je vidét UML diagram tiid s aktivitami, fragmenty a dalsimi dulezitymi
tiidami, které budou implementovény (neobsahuje vsechny tiidy aplikace). Pro lepsi
orientaci v diagramu maji tridy aktivit zelené pozadi, fragmenty modré a ostatni
ttidy Sedé pozadi.
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Ndavrh Ul

4.3.5 Priprava grafickych soubori

V aplikaci bude potieba pouzit obrazky a jinou grafiku napi. jako pozadi nebo ikony.
Proto byly vytvoreny obrazky, které budou ve vysledném projektu ulozeny v adresa-
rich /res/drawable, /res/drawable-hdpi, /res/drawable-mdpi, res/drawable-xhdpi. V ad-
resafich se jmény /res/drawable-xxxx jsou ulozeny stejné obrézky, ale v ruznych roz-
lisenich, protoze jak jiz bylo zminéno, platforma Android je pouzivana na mnoha
zafizenich s ruznou velikosti a kvalitou (hustotou pixel) obrazovky. Z tohoto du-
vodu je potieba nékteré obrazky distribuovat ve vice rozlisenich a az na konkrétnim
zatizeni dle velikosti obrazovky je rozhodnuto, jaké rozliseni obrazku bude pouzito.
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Obrazek 4.8: UML diagram tiid aplikace
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5 Realizace mobilniho klienta

V této kapitole bude popsana implementace mobilniho klienta. Klient byl programo-
van v Jazyce JAVA, coz je primarni jazyk pro programovani na platformé Android.
Nejnizsi verze platformy Android, na které lze aplikaci spustit je 2.3 (Ginger-
bread). Aplikace je lokalizovana do anglického a ¢eského jazyka, ale gamebooky
jsou zatim napsany pouze v ¢eském jazyce. K aplikaci je dostupna uzivatelské pii-
rucka, ktera je umisténa v priloze A a zdrojové soubory aplikace jsou umistény na
ptilozeném CD (viz piiloha B). Pfi implementaci jsem cerpal z téchto zdroju: [1],
[7], [8], [9] a [10]. Pti hleddni feseni problému jsem vyuzival predevsim [11]. Aplikace
byla vytvotfena ve vyvojovém prostiedi Eclipse s nainstalovanym pluginem ADT (An-

droid Development Tools). Pfi implementaci bylo vyuzivano verzovaciho systému
Git.

5.1 Struktura aplikace

Zdrojové kédy aplikace jsou umistény v jednotlivych baliceich v adresari /src. Tridy
jsou rozdéleny do balicku podle funkénosti (typu) tiidy, napt. aktivity jsou v samo-
statném balicku a fragmenty jsou také ve svém samostatném balicku, i kdyz spolu
nemusi tiidy v jednom balicku logicky souviset. Toto rozdéleni se ukazalo pii pro-
gramovani jako velmi praktické pro orientaci pti vétsim poctu zdrojovych soubori.

V adreséri /assets je umistén soubor licenses.html, ktery obsahuje seznam pou-
zitych open-source knihoven a licence, pod kterymi je mozné je pouzivat. Dale je
zde umistén konfiguracni soubor logback.xml pro knihovnu logback-android, kterd
je v projektu pouzita pro logovani, viz kap. 5.2.1. Adresar také obsahuje soubory
s priponou TTF, které popisuji font pisma.

Posledni slozkou, ve niz programétor upravuje a pridava soubory je /res, zde
jsou k nalezeni v jednotlivych adresaiich vsechny definice UI ve formé XML soubor,
veskera pouzitd grafika, textové fetézce a dalsi pottebné soubory (zdroje). V adresari
/res/raw jsou umistény soubory gamebooku, které jsou distribuované spolu s aplikaci.

5.1.1 Soubor AndroidManifest.xml

Soubor AndroidManifest.xml musi byt obsazen v kazdé aplikaci pro platformu
Android. Obsahuje vSechny dulezité informace o aplikaci - jako jsou komponenty
aplikace (aktivity, sluzby, content providery atd.), podrobnéjsi obsah viz [19]. Du-
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lezity je element uses-sdk, do kterého se zapiSe ¢islo minimélni verze platformy
Android, pro kterou je aplikace urcena, zde verze devét. Cislo oznacuje API pro da-
nou verzi Androidu. Devitka znamend verzi 2.3 (Gingerbread). Dalsim dulezitym
elementem je element uses-permission, ktery oznacuje, jakd opravnéni aplikace
vyzaduje. Mobilni klient vyzaduje tato opravnéni:

1. pristup k internetu - android.permission. INTERNET,
2. zapis do externiho 1lozisté - android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE,

3. zjisténi stavu sité - android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE.

5.2 Pouzité knihovny

Pro rychlejsi a snadnéjsi implementaci nékterych funkcénosti a zpétnou kompatibilitu
aplikace na starsich verzich Androidu, konkrétné verze 2.3 - 2.3.7, bylo vyuzito
knihoven tfetich stran. V této kapitole nebudou popisovany knihovny, které jsou sou-
¢ésti Android Open Source Project [3]. Pro piehlednost jsou stréanky, ze kterych
jsou knihovny dostupné, umistény v tab. C.1 v ptiloze C. Knihovny ActionBar-
Sherlock a Nine 01d Androids jsou od prosince 2014 deprecated a nebudou svymi
autory déle vyvijeny a udrzovény (pii zahdjeni vyvoje nebyly deprecated).

5.2.1 Knihovna logback-android

Knihovna logback-android je vyuzivana pro logovani a umoznuje pokrocilejsi na-
staveni logovacich zprav oproti nativnimu logovani pomoci t¥idy android.util.Log
z Android API. Knihovna je upravenou verzi knihovny logback, kterd je vytvo-
fena tvurci popularni knihovny log4j. Pro pouziti je potfeba stdhnout JAR soubory
knihoven (logback a logback-android) a pridat je k projektu. V adreséii /assets/ vy-
tvorit soubor se jménem logback.xml, ve kterém je konfigurace logovéani (vystup logu,
vzor logu atd.). Do tfidy, ve které chceme pouzit logovéni, pak jednoduse vlozime
kéd 5.1 a logovaci zpravu pak zapiseme pomoci kodu 5.2.

static private final Logger logger =
LoggerFactory.getLogger(Trida.class);

Ukéazka kédu 5.1: Vytvoreni statické proménné loger pro logovani
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logger.debug("0Obsah logovaci zpravy");

Ukazka kédu 5.2: Zapsani logovaci zpravy

5.2.2 Knihovna ActionBarSherlock

Knihovna je rozsifenim Support Library z [3], ale neni jeji soucédsti. Knihovna je
urcena k tomu, aby bylo mozné v aplikaci pouzit komponentu Action Bar jiz od
verze 2.x a vySe, protoze Action Bar byl pridan az ve verzi 3.0. Knihovna auto-
maticky pouzije nativni implementaci Action Baru na zafizenich s verzi 4.0 nebo
vyssi. Pro predeslé verze, které neobsahuji Action Bar pouzije vlastni implementaci
zalozenou na zdrojovych souborech verze 4.x. Knihovna je vyuzita ve vSech aktivi-
tach aplikace. Implementace aktivity s touto knihovnou pak probiha tak, ze aktivita
dédi od tiidy SherlockActivity nebo SherlockFragmentActivity. Pro ziskani in-
stance ActionBar se pouzije metoda getSupportActionBar (). S touto instanci je
pak mozné provadét upravy a nastaveni Action Baru.

5.2.3 Knihovna Nine Old Androids

Tato knihovna umoznuje pouzit nové API pro animace zavedené ve verzi 3.0, na
vSech verzich platformy Android, tzn. od verze 1.0. V aplikaci je vyuzita tiidou
LoadingWaveAnimation, kterd vytvari animaci pti spusténi aplikace.

5.2.4 Knihovna ViewPagerIndicator

Knihovna se pouziva spolecné s tiidou (layoutem) ViewPager, kterd umoznuje uzi-
vateli pohybovat se mezi vice obrazovkami v jedné aktivité. ViewPagerIndicator
zobrazuje, na jaké obrazovce se uzivatel nachézi. V aplikaci je této vlastnosti vyuzito
v aktivité GameActivity, kde indikuje aktudlni stranku a pocet stranek, viz obr. 5.1.

5.2.5 Knihovna SlidingMenu

Knihovna umoznuje snadnou implementaci vysouvaci nabidky z okraje obrazovky,
kterd je v aplikaci pouzita a obsahuje nabidku s akcemi, mezi kterymi se uzivatel
pii prochazeni gamebooku rozhoduje, viz obr. 5.2.
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Obréazek 5.1: Ukazka herni obrazovky Obrazek 5.2: Ukazka nabidky akei im-

s pouzitim ViewPagerIndicator plementované pomoci SlidingMenu

V aplikaci dédi aktivita GameActivity od tiidy SlidingFragmentActivity. Pri
vytvareni aktivity je v metodé onCreate() zavolana metoda initSlidingMenu()
a je ziskana reference na instanci SlidingMenu, kterd reprezentuje nabidku. V init-
SlidingMenu() je nabidce nastaven layout decision _fragment_view.xml a jsou
provedena dalsi nastaveni. Pokud je zafizeni v 1landscape orientaci a velikost obra-
zovky je large, neni vysouvaci nabidka pouzita a nabidka je nahrazena klasickym
fragmentem.

5.3 Implementace SQLite databaze

Pro ulozeni gamebook je v aplikaci implementovana SQLite databaze. Do databaze
se ukladaji i informace o rozehranych hrach. Struktura databaze je implementovana
podle navrhu ER diagramu z kap. 4.2.4, viz obr. 4.4. Databaze je vytvarena pfi
prvnim spusténi aplikace a manipulace s daty databaze se provadi pomoci potomku
abstraktni tiidy DBQueries.
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5.3.1 Vytvoreni databaze

Databaze je vytvéarena pii prvnim spusténi aplikace pomoci kédu 5.3 v metodé
onCreate() tiidy GameBookApplication, kterd dédi od tridy Application. Tato
ttida je inicializovédna pti vytvareni procesu aplikace.

//ziskani tt¥idy, kterd slouzi pro komunikaci s databazi
GameBookDataBaseHelper ghp = GameBookDataBaseHelper.
getInstance(this.getApplicationContext());

//ziskdni reference na databazi ¢imZ dojde k jejimu vytvofeni
ghp.getWritableDatabase() ;

Ukéazka kodu 5.3: Vytvoreni databaze ve tiidé GameBookApplication

Tiida GameBookDataBaseHelper deédi od tiidy SQLiteOpenHelper a je imple-
mentovana podle ndvrhového vzoru jedinacek (Singleton). Néavrhovy vzor jedinacek
byl pouzit pro usnadnéni spravy instance databéze, protoze v pocatku vyvoje docha-
zelo pii pristupu z vice instanci k problémum s databazi, napt. soubéznym pristupem
z ruznych vldken. Tiida prepisuje metodu onCreate (), kterd je automaticky volana
pii vytvareni databédze (kdyz neexistuje). V metodé jsou provedeny jednotlivé DDL
prikazy jazyka SQL vytvérejici tabulky. Tiida obsahuje veskeré fetézce potiebné
k sestaveni ptrikazu pro vytvoreni databaze. Tridu vyuzivaji predevsim tiidy, které
dédi od DBQueries a manipuluji s daty databaze.

5.3.2 Pristup k dattim

Pristup k datum je implementovan tiidami, které dédi od abstraktni ti¥idy DBQue-
ries, jedna se o: DBSelectQueries, DBInsertQueries, DBUpdateQueries a DB-
DeleteQueries. Ttidy obsahuji protected proménou tiidy GameBookDataBaseHel-
per, pomoci niz oteviou databézi a ziskaji instanci databaze. S touto instanci a vo-
lanim metody query () provadéji jednotlivé dotazy do databéaze.

5.4 Uzivatelské funkce

Mobilni klient obsahuje funkcionalitu popsanou v kap. 3.3, tj. prochézeni game-
booku, stazeni gamebooku a nékteré dalsi funkce. V této kapitole bude popsana
implementace téchto funkei.
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5.4.1 Import gamebookt

Import gamebookt do databaze implementuje tiida BookImporter. Import game-
booku je rozdélen na tyto dvé casti:

1. zpracovani souboru typu XML parserem,

2. zapsani zpracovaného gamebooku do databaze.

Parsovéni (zpracovani) XML souboru s gamebookem zajist'uje metoda nactiZe-
SouboruV2_02() tiidy libFiles ze sdilené knihovny, kterd vraci instanci tiidy
Graph<Stav>. V této instanci je obsazen cely gamebook, reprezentovany jednot-
livymi tfidami ze sdilené knihovny. Parser je implementovan jako DOM parser. DOM
(Document Object Model) parser nejprve nacte cely XML soubor do paméti a vytvorii
z néj stromovou strukturu, ke které se pak pristupuje. Stejny parser vyuziva i edi-
tor (program pro tvorbu gamebooku). V pocatku vyvoje byl pro mobilniho klienta
vyuzivan samostatny SAX parser, ale pti kazdé zméné struktury XML souboru s ga-
mebookem musely byt upraveny oba parsery. I presto, Ze je DOM parser pamét’oveée
zpracovava XML dokument proudové, tzn. ze neni mozné se vracet k jiz zpracovanym
castem souboru a v paméti je ulozena pouze ¢ast XML souboru. V projektu je stale
uchovévana puvodni verze SAX parseru (tiida XMLPullBookParser) pro piipad, zZe
by v budoucnu z duvodu vykonnosti bylo potreba tento parser znovu pouzit.

Zapsani gamebooku do databaze je nasledné provedeno ve tiidé DBInsertQue-—
ries zavolanim metody writeWholeBook(). Zapis gamebooku je proveden jako
jedna transakce, tzn. pokud by doslo k chybé pti zapisu néjaké ¢asti, gamebook
nebude zapsan, tim je zajisténo, ze v databéazi bude vzdy cely gamebook.

5.4.2 Prochazeni gamebooku

Prochézeni gamebooku je umoznéno uzivateli v aktivité GameActivity. V metodé
onCreate() je pfi vytvéareni aktivity provedeno nacteni rozehrané hry z databdaze
a sdilenych preferenci, pripadné je spusténa aktivita GameInitActivity, ve které
uzivatel provede zakladni nastaveni hry.

Vyhodnocovani akei, které si uzivatel vybira z vysouvaci nabidky, viz obr. 5.2,
probiha ve tfidé Simulator ze sdilené knihovny. Pii vytvareni objektu simulatoru
je predano id gamebooku, aktudlni id stavu, instance hrace (tfida Postava) a dvé
rozhrani IGraphDataAccessible a IActionDisplayable. IGraphDataAccessible
obsahuje metody, které vraceji data o gamebooku. Metody druhého rozhrani jsou
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volany po vyhodnoceni vybrané akce a maji uzivateli zobrazit vysledek akce (napf.
zobrazeni nového textu), toto rozhrani implementuje GameActivity. IGraphData-
Accessible implementuje tfida DBSelectQueries. Protoze tfida simuldtoru je vyu-
zivana také v editoru, jsou pouzita rozhrani. Rozhrani umoznuji ptistupovat k dattim
a zobrazovat prohlizeni gamebooku nezavisle na aplikaci, tzn. umoznuji pouziti t¥idy
simuldtoru v mobilnim klientovi i v editoru.

Po kliknuti uzivatele na vybranou akci ze seznamu, ktery je implementovan frag-
mentem DecisionListFragment, je zavoldna metoda executeAction() instance
simulatoru. Zde je akce vyhodnocena a zavoldna jedna z metod rozhrani IAction-
Displayable, kterou implementuje GameActivity. V pripadé typu akci AkceNahoda
a AkceDovednost, je vracena i instance tiidy AkceVyhodnoceni, kterd obsahuje de-
tailnéjsi informace o vysledku. Tyto informace jsou pak pouzity a uzivateli jsou
zobrazeny kostky (viz obr. 5.3), které predstavuji ndhodu. Stiskem a drzenim ob-
razku kostek se spusti animace hodu kostkami. Po skonceni animace je uzivateli
zobrazen vysledek hodu, ktery byl spoc¢itan z predanych informaci. Pii vyhodnoceni
akce AkceBoj je uzivateli pouze zobrazen dialog s vysledkem boje.

. E:! Library

DOWNLOADED INTERNET LIBRARY

) ! Pfibéh Benjamina Davise
Something gonna happen, but what ? Roll

the dice and find it out. Try to roll at least 4. penny

Uték z noéni mury
Jifi Martinek

Rolled [3]

(0],¢

Obrazek 5.3: Ukazka zobrazeni hodu Obrazek 5.4: Ukéazka obrazovky
kostkou v knihovné
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5.4.3 Knihovna

V knihovné jsou uzivateli zobrazeny gamebooky dostupné ke stazeni i gamebooky,
které jiz ma v zafizeni stazené, viz obr. 5.4. V aktivité LibraryActivity jsou ob-
sazeny dvé zalozky se seznamy gamebookt, tj. dostupnych ke stazeni a jiz staze-
nych. Po kliknuti na dany gamebook je zobrazen jeho detail fragmentem Detail-
BookFragment, kde je mozné tento gamebook stahnout, smazat nebo vybrat pro
hrani v zavislosti na tom, z jaké zdlozky byl gamebook vybran. Na zafizeni s vel-
kou obrazovkou je detail gamebooku zobrazen vedle seznamu. Na zafizeni s malou
obrazovkou a v rezimu portrait je spusténa nova aktivita DetailBookActivity.

5.5 Sit’ova komunikace

Aplikace vyuziva pro sit’'ovou komunikaci knihovnu Volley a pro stahovani game-
booku systémovou sluzbu DownloadManager. Aplikace provadi sit’ové operace po-
psané v kapitole 4.1. Dale bude popsana jejich implementace.

5.5.1 Implementace knihovny Volley

Pro vyuzivani knihovny Volley byla implementovéna tiida VolleySingleton podle
navrhového vzoru jedindcek (Singleton) a tiida RequestFactory. Tiida Request-
Factory obsahuje metody pro vytvareni pozadavku na sit'ové operace (seznam
a hodnoceni gamebookt) reprezentované instancemi tiidy StringRequest. Pii vy-
tvareni pozadavku jsou preddvany instance tiid Response.Listener (tispéch) a Re-
sponse.ErrorListener (neuspéch), jejichz metody jsou po dokonéeni zavolany v za-
vislosti na vysledku dotazu. Ttida VolleySingleton pfidava vytvorené pozadavky
do fronty, ze které jsou automaticky vybirany a asynchronné zpracovavany. Vybér
a zpracovani pozadavku je provadén knihovnou Volley a programétor ho nemusi
resit.

5.5.2 Ziskani seznamu dostupnych gamebooki

Ziskani seznamu dostupnych gamebooku vyuziva fragment InternetListFragment,
ktery tento seznam také zobrazi. Fragment dédi od abstraktni tfidy LibraryListFrag-
ment a implementuje metodu fillList (), ve které probiha zaslani pozadavku na
server o seznam dostupnych gamebookii.
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Nejprve je zkontrolovana dostupnost sité, poté je tfidou URLFactory vygene-
rovana URL adresa, kde je dostupny seznam gamebooku. URL (Uniform Resource
Locator) je fetézec, ktery jednoznacné urcuje umisténi (adresu) zdroje dostupného
na internetu. Nasledné se zjisti, zda pozadavek na danou URL adresu neni ulozen
v paméti, viz 5.4. Pokud ano, je zpracovan a zobrazen seznam, jinak je vytvoren po-
zadavek, ktery je pridan do fronty tiidou VolleySingleton a néasledné zpracovan.

// Vygenerovani url pro seznam

String url = URLFactory.generateURL4bookReqMalPal() ;

// Ziskani cache pamé&ti

Cache cache = VolleySingleton.getInstance(getActivity()).
getRequestQueue () .getCache () ;

// Ziskani z&znamu pro danou url adresu

Entry entry = cache.get(url);

if (entry != null){

// Zpracovani zdznamu z cache paméti

Ukéazka kodu 5.4: Vytvoreni databaze ve tfidé GameBookApplication

P1i pridavani pozadavku do fronty jsou také predany reference na objekty tiid,
ve kterych je zpracovana prijata odpoved’ a pii uspésném prijeti zpravy je zobrazen
seznam gamebooku, které je mozné stahnout. Piijaty seznam je odfiltrovan a jsou
zobrazeny pouze gamebooky, které jesté nejsou stazeny.

5.5.3 Stazeni gamebooku

Stazeni gamebooku je implementovano ve fragmentu DetailBookFragment a je im-
plementovano s vyuzitim systémové sluzby DownloadManager. Stazeni probihd na
stejném principu jako u knihovny Volley, nejdiive je vytvofena adresa pro stazeni
a pozadavek, viz 5.5. Déle je pozadavku nastaveno kam mé& byt soubor s gameboo-
kem ulozen a nakonec je pozadavek zatazen do fronty pro stazeni (zaéne stahovéni).
Pri ziskdvani instance DownloadManageru je registrovan BroadcastReceiver, ktery
reaguje na zpravy zaslané DownloadManagerem. Zpracovanim téchto zprav fragment
reaguje na vysledek dokonceni stahovani, at’ jiz ispésny nebo neispésny. Po Uspés-
ném dokonceni je ulozeny gamebook importovan do databaze a soubor smazan.

Pokud uzivatel béhem stahovani opusti DetailBookFragment, je BroadcastRe-
ceiver odregistrovan a neni tedy mozné reagovat na zpravy od DownloadManageru,
ale stahovani pokracuje automaticky dale. Po dokonc¢eni stahovani neni gamebook,
v tomto piipadé automaticky importovan do databéze, ale je jen stazen a ulozen.
Pro import je potfeba, aby se uzivatel znovu dostal do fragmentu s danym game-
bookem. Pii vytvareni fragmentu je kontrolovano, zda neni soubor s gamebookem
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jiz stazen. Pokud je soubor uz stazeny, potom je gamebook automaticky importovan
do databaze.

// Vytvofeni adresy podle id a jazyka poZzadované knihy

Uri uri = Uri.parse(URLFactory.generatURL4DownloadBook(book.id,
book.language)) ;

// Vytvofeni pozadavku

DownloadManager.Request request = new DownloadManager.Request(uri);

Ukéazka kédu 5.5: Vytvoreni pozadavku pro stazeni gamebooku

5.5.4 Hodnoceni gamebooku

Hodnoceni gamebooku probiha ve fragmentu DetailBookFragment. Odeslani hod-
noceni se provadi v metodé onRating(). Odeslani probihda podobné jako stazeni
seznamu dostupnych gamebooku. Nejprve je vygenerovana URL adresa na zakladé
id hodnoceného gamebooku a vytvoren pozadavek (instance tiidy StringRequest).
Nasledné je pozadavek opét pridan do fronty pozadavku tfidou VolleySingleton,
ze které je vybran a zpracovan.

5.6 Nastaveni aplikace

Aplikace umoznuje uzivateli provést tato nastaveni:

e pouzivat kostku pii prochazeni gamebooku, tzn. nechat uzivatele hazet kostkou
(zobrazit animaci), pfi vypnuti neni uzivateli animace zobrazena a je pfimo
poslan do prislusného stavu,

e zménit font pisma,
e nastavit zakladni velikost pisma pii startu nové hry,

e moznost zobrazeni Sipky (tlac¢itka) na hernf obrazovce pro vysunuti menu s na-

bidkou.

Implementace nastaveni je obsazena v aktivité SettingsActivity, kterda dédi od
tiidy SherlockPreferenceActivity. Z duvodu kompatibility pro zafizeni s verzi
nizsi nez 3.0 je Ul s nastavenimi vkladéano ptimo do aktivity. Pro zafizeni od verze
3.0 je pouzit fragment, jenz je reprezentovan statickou vnitini tifidou PrefsFrag-
ment, kterd dédi od tiidy PreferenceFragment. Implementace nastaveni neni diky
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Android API slozita. Je tfeba vytvorit XML soubor ve adresairi /res/xml s definici
dostupnych nastaveni. Nasledné v aktivité nebo fragmentu, ktery dédi od prislus-
ného rodice a umoznuje implementaci nastaveni, ptridat tento XML soubor voldanim
metody addPreferencesFromResource(). Systém automaticky zaznamenava vy-
brané polozky uzivatelem a ukldda je. Kazda polozka definovand v XML souboru mé
svij unikatni kli¢, atribut android:key, pod timto klicem je nésledné nastavend
hodnota pristupna kdekoliv v aplikaci, viz 5.6. Klice jsou ulozeny ve tiidé PrefTags.
Pro vybér zakladni velikosti fontu bylo potfeba implementovat tfidu NumberPic-
kerPrefDialog, kterd umoznuje vybrat ¢islo.

// Ziskani instance pro pristup k nastaveni

SharedPreferences settingsPref =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

/*Ziskani konkrétni hodnoty pod kliZem (String) prefKey, pokud
hodnota neni nalezena bude vracena hodnota defValue */

int value = settingsPref.getInt(prefKey, defValue);

Ukazka kédu 5.6: Ziskani hodnoty z nastaveni aplikace
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0 Testovani

Pro ovéreni funkcionality vytvorené aplikace bylo provedeno testovani na vybra-
nych mobilnich telefonech a tabletu. Aplikace byla testovana na zafizenich, kterd
jsou uvedena v tab. 6.1. V tabulce je vzdy uveden nazev zafizeni, verze Androidu
a rozliSeni jeho obrazovky. Testovani probihalo na realnych i na virtualizovanych
zafizenich. Virtualizovanym zafizenim je myslen emulator zafizeni, ktery emuluje
dané zafizeni s operacnim systémem Android. Testovani bylo provadéno autorem
prace, ale i uzivateli, ktefi se s aplikaci setkali poprvé.

Zaiizeni Verze | Rozliseni obrazovky v px
Samsung S6500 Galaxy Mini II 2.3.6 480 x 320
HTC One V 4.0.3 800 x 480
Sony Xperia M Dual 4.3 854 x 480

Custom Tablet (virtualizace) 5.0.0 2560 x 1600

Samsung Galaxy S2 (virtualizace) | 4.1.1 800 x 480
LG PT710 4.1.2 800 x 480
LG Optimus L3 II (virtualizace) | 4.1.1 320 x 240
Samsung Nexus S 4.1.2 800 x 480
Samsung S5690 Galaxy Xcover 2.3.6 480 x 320

Tabulka 6.1: Zafizeni, na kterych byla aplikace testovana

6.1 Prubéh testovani

Aplikace byla pri vyvoji prubézné testovana autorem. Pro zapis logu byla pou-
zita knihovna logback-android, kterd umoznovala pokrocilejsi nastaveni logovacich
zprav (formdt, vystup). Testeri (bézni uzivatelé) dostali jiz hotovou aplikaci a méli
za ukol aplikaci prozkoumat a vyzkouSet vSechny funkce aplikace nebo alespon ty

e prochazeni gamebooku,
e zmeéna velikosti pisma,
e hod kostkami,

e piechod mezi jednotlivymi obrazovkami textu,
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e stazeni nového gamebooku,
e vybrani a prohlizeni stazeného gamebooku,

e hodnoceni gamebooku.

6.2 Testovani nestandardnich udalosti

Déle bylo na vybranych zarizenich provedeno nékolik testu, ve kterych byla apli-
kace vystavena nestandardnim situacim, tzn. takovym situacim, které mohou nastat
nezavisle na aplikaci pfi jejim pouzivani. Mezi tyto testované situace pii pouzivani
aplikace patii:

prijeti SMS (Short Message Service) zpravy,

prichozi hovor,

e fungovani aplikace pfi nedostupné siti,

smazani lokalnich dat aplikace a jeji nové spusténi.

6.3 Vysledky testovani

P1i testovani bylo uzivateli zjisténo, ze pii zméné orientace obrazovky v seznamu
gamebooku, které je mozné stdhnout, dochazelo k padu aplikace z duvodu neinici-
alizované reference na objekt a vyvolani vyjimky NullPointerException. Problém
byl vyfesen otestovanim reference na hodnotu null pied jeho pouzitim.

Druhym zjisténym problémem bylo nezobrazeni seznamu stazitelnych gamebooku
pri pomalém pfipojeni k internetu. Rychlost internetu byla v zatfizeni omezena opera-
torem po vycerpani limitu. I kdyz ptipojeni fungovalo, knihovna Volley nedokazala
pozadavek zpracovat a vysledek vyhodnotila jako nepodareny (zavolana metoda pro
obsluhu vysledku, ktery skonéil chybou). Uzivateli pak byl zobrazen prazdny se-
znam. Tento problém se projevil pouze u jednoho testovaného zarizeni, ale ne vzdy,
po vice pokusech se seznam podarilo stahnout. Takové chovani aplikace neni mozné
jednoduse ovlivnit, protoze pozadavek zpracovava knihovna. V ptripadé netuspéchu je
proto uzivatel pouze informovan, aby se pokusil znovu obnovit seznam pomoci akce
v Action Baru. Jiné zavazné problémy objeveny nebyly. Testeri méli pouze pripo-
minky k UI, ale tyto pripominky lze povazovat za subjektivni, protoze se lisily. Lze

43



Testovant Mozna rozsirent

ocekévat, ze po dlouhodobéjsim pouzivani aplikace (po jeji distribuci) se na zakladé
reakci uzivatelu ukéze, které c¢asti Ul by mély byt optimalizovany.

7 vykonnostniho hlediska nebyl testery nalezen zadny zavazny problém. Apli-
kace fungovala bez problému s plynulosti zobrazeni. Pouze pii testovani aplikace
na tabletu, ktery byl virtualizovany, aplikace nefungovala zcela plynule, ale to bylo
zpusobeno velkymi systémovymi naroky na virtualizaci zarizeni. Obdobné problémy
maji na tomto zafizeni i jiné aplikace.

6.3.1 Nestandardni udalosti

Pri testovani nestandardnich udalosti nebyl nalezen zadny problém. Aplikace zvla-
dala vSechny situaci uvedené v kapitole 6.2. Ptichozi hovor je mozné pfijmout a po
jeho skonceni je aplikace vracena do popredi. Aplikace nepotiebuje stdlé pripojeni
k siti, pouze pri stahovani gamebooku nebo seznamu dostupnych gamebookt. Po-
kud uzivatel chce zobrazit seznam stazitelnych gamebooku a neni dostupna sit’,
je o tom informovan dialogem. Pokud dojde k vypadku spojeni béhem stahovéani
gamebooku, tak tento problém fesi sama systémova sluzba DownloadManager. Pri
smazani lokanich dat jsou smazany vSechny stazené knihy a veskery postup ve hfe,
ale po opétovném spusténi aplikace je znovu vytvorena databdze a naimportovany
gamebooky distribuované s aplikaci a aplikace muze opét fungovat.

6.4 Mozna rozsireni

Aplikace samozrejmé obsahuje ¢asti, které je mozné déle rozsitovat a vylepsovat. K
implementované funkcionalité by mohla byt pfiddna i nova funkcionalita (a v bu-
doucnu by i méla byt priddna). Mezi moznd rozsiteni, kterd by mohla byt imple-
mentovana patii:

e filtrovani gamebooku, které je mozné stahnout (podle jazyka, zdnru atd.),

e ozvuceni aplikace,

e pridani obrazku, které souvisi s pribéhem gamebooku piimo do textu,

e propojeni aplikace se socialnimi sitémi (facebook), napt. moznost sdilet dosa-
zené uspéchy ve hie,

e moznost volit ruzné vzhledy aplikace,

e implementace zobrazeni prubéhu boje.
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Gamebook je kniha, ve které je mozné provadét rozhodnuti, jak se bude pribéh déle
vyvijet a do jisté miry si tak piibéh knihy muze ¢tenar urcovat sam. Po precteni
dané c¢ésti textu knihy jsou nabidnuty moznosti, pro které je mozné se rozhodnout.
Zvolenim jedné z téchto moznosti je ¢tenar odkazan na jinou ¢éast, ktera na predchozi
navazuje a takto pokracuje az do konce.

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout, realizovat a ovéfit funkcionalitu
mobilniho klienta pro platformu Android, ktery umoznuje prochazet gamebooky
vytvorené ve vyvijeném systému. Tento cil prace byl splnén. Pti implementaci bylo
potteba spolupracovat (spoluvytvéret sdilenou knihovnu) s autorem programu pro
tvorbu gamebooku (editoru).

V ramci prace jsem nejprve prozkoumal vybrané mobilni aplikace, které umoz-
nuji prochazeni gamebooku. Pii porovnani existujicich aplikaci jsem nenalezl zadnou
aplikaci, ktera by obsahovala gamebook v ¢eském jazyce. Dale jsem popsal vyvijeny
systém pro publikovani gamebooku a navrhl mobilniho klienta umoznujictho ga-
mebooky vytvorené v tomto systému prochazet. Navrzeného mobilni klienta jsem
nasledné implementoval na platformé Android a ovéril jeho funkcionalitu. Mobilni
klient umoznuje prochazeni gamebooku a stazeni nové vydanych gamebooku.

Mobilni klient bude déle rozsitovan a vyvijen o funkcionalitu popsanou v kap.
6.4. Aplikace je ptipravena na publikovani v obchodé Google play. Jakmile bude
dokoncen dostatek gamebookii, které budou spolu s aplikaci publikovany, bude apli-
kace v tomto obchodé dostupna.

Aplikace byla otestovana na vybrané mmnoziné uzivateli a predstavuje vhodny
prechod od knizni podoby gamebooku k elektronické formeé.
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Seznam pouzitych zkratek a

vyrazu

Action Bar

ADT

API

DDL

DML

DOM

dp

Framework

Google play

HTML

HTTP

JDK

Landscape

Non-volatile

Grafickd komponenta (lista) na platformé Android umisténd v horni
¢asti obrazovky (pfipadné i dolni), kterd uzivateli usnadnuje na-
vigaci v aplikaci.

Android Development Tools - plugin pro Eclipse IDE umoznujici
vyvoj pro platformu Android.

Application Programming Interface - rozhrani pro programovani
aplikaci.

Data Definition Language - piikazy jazyka SQL pro vytvareni
a upravovani struktury databaze.

Data Manipulation Language - piikazy jazyka SQL pro manipulaci
s daty databaze.

Document Object Model — objektovy model dokumentu umoznu-
jici ptistup k jednotlivym objektim dokumentu.

Density-independent pixel - virtualni pixel obrazovky, ktery je ne-
zavisly na hustoté pixelu dané obrazovky.

Néstroj (obecné) pro usnadnéni a urychleni vyvoje aplikace.

Sluzba primarné urcena pro distribuci aplikaci pro platformu An-
droid, umoznuje ale distribuovat i jiny digitalni obsah.

HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pouzivany k tvorbé
webovych stranek.

HyperText Transfer Protocol - internetovy protokol pro prenaseni
HTML dokumentu.

Java Development Kit - zakladni nastroje pro vyvoj aplikaci na
platformu JAVA.

Zobrazeni obrazovky na $itku na platformé Android.

Pamét’, kterd dokdze uchovat data i bez napéjeni.

46



Zavér

Open Source
Portrait

SAX

SDK

SMS

SQL

Ul
UML

URL

XML

Software s otevienym zdrojovym kdédem.
Zobrazeni obrazovky na vysku na platformé Android.

Simple API for XML - API umoznujici proudové zpracovani XML
souboru.

Software development kit - mnozina nastroju ur¢end pro vyvoj
aplikaci.

Short Message Service - sluzba umoznujici poslani kratké (160
znakové) textové zpravy.

Structured Query Language - jazyk pro préci s rela¢cnimi databé-
zemi.

User Interface - uzivatelské rozhrani.

Unified Modeling Language - jazyk pro vizudlni modelovani sys-
tému.

Uniform Resource Locator - fetézec jednoznacéné urcujici umisténi

(adresu) zdroje dostupného na internetu.

Extensible Markup Language - rozsifitelny znackovaci jazyk ur-
¢eny pro prenos dat.
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A Uzivatelska piirucka

Uzivatelska prirucka obsahuje zékladni informace o aplikaci, tj. co aplikace umoznuje
(jeji funkce), popis jeji instalace a ovlddéni.

A.1 Pozadavky aplikace

Pro spravné fungovani aplikace je potieba, aby zafizeni, na které se bude aplikace
instalovat, obsahovala minimalné verzi 2.3 (Gingerbread) opera¢niho systému An-
droid a externi SD kartu. Pfi instalaci jsou vyzadovana tato opravnéni:

1. pristup k internetu,

2. zapis do externiho ulozisteé,

3. zjisténi stavu siteé.

A.2 Instalace

K nainstalovani aplikace je potieba zkopirovat prilozeny soubor GameBook.apk do
zatizeni (na externi SD kartu nebo na vnitini pamét’). Po zkopirovani naleznéte
pomoci souborového manazera soubor v zafizeni.

Pied instalaci je potfeba na nékterych verzich Androidu v nastaveni povolit
instalaci z nezndmych zdroju. Pro povoleni jdéte do / Nastaveni / Zabezpeceni /
Nezndme zdroje a zaskrtnéte polozku Nezndmé zdroje, viz obr. A.2.

Soubor vyberte stiskem. Pokud se zobrazi nabidka Dokoncit akci pomoci, viz
obr. A.1, pak stisknéte volbu Instalacni program balicku. Déle se objevi nabidka, zda
chcete tuto aplikaci nainstalovat, viz obr. A.3. Stisknéte tlacitko Instalovat a aplikace
se zacne instalovat. Po tispésném nainstalovani je mozné aplikaci spustit

A.3 Ovladani aplikace

Po spusténi aplikace je zobrazena obrazovka s animaci, viz obr. A.4, na této obra-
zovece by uzivatel mél vyckat nez se spusti obrazovka s menu, viz obr. A.5. Obrazovka
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s animaci se nemusi objevit vzdy, zpravidla pouze pii prvnim spusténi aplikace.

V menu jsou umisténa tlacitka Novd Hra, Pokracovat a Knihovna. Kliknutim
na tlacitko Nova Hra, se spusti prochazeni aktualné vybraného gamebooku. Jméno
vybraného gamebooku je zobrazeno v levém dolnim rohu obrazovky. V ptipadeé, ze
neni vybran zadny gamebook je spustén gamebook distribuovany s aplikaci. Tlacitko
Pokracovat je mozné stisknout pokud je néjaky gamebook uz prochazen. Pokud se
klikne na novou hru, je zobrazen dialog, zda m&a byt skutecné spusténa nova hra
a prepsat puvodni. V piipadé, ze hra neni rozehrana, dialog se nezobrazi. Kliknu-
tim na tlac¢itko Knihovna se spusti knihovna s gamebooky, které jsou v zarizeni jiz
stazeny a s gamebooky, které je mozné stahnout.

V menu je umistén také Action Bar (lista v horni ¢asti obrazovky), ve které
jsou umistény akce pro zobrazeni informaci o programu, nastaveni aplikace a ukon-
¢eni aplikace. Rozlozeni se muze na ruznych verzich platformy Android lisit, tzn.
ze na nizsich verzich Androidu (verze nizsi nez 3.0) budou néjaké akce umistény
v kontextové nabidce vyvolané hardwarovym tlacitkem, viz obr. A.6.
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Obrazek A.3: Ukazka z instalace apli- Obrazek A.4: Ukazka tvodni obra-
kace zovky po spusténi

Po kliknuti na akci O Programu (ikona s pismenem 1) je zobrazen popis aplikace
a odkaz na webové stranky celého systému.

A.3.1 Prochazeni gamebooku

K prochazeni gamebooku je nejprve tieba vybrat gamebook z knihovny a kliknout
na tlacitko Nova hra v hlavnim menu aplikace. Pokud nebude gamebook vybran
z knihovny bude pouzit gamebook distribuovany s aplikaci. Po kliknuti na novou
hru bude uzivateli zobrazena obrazovka, viz obr. A.7, na které provede zakladni
nastaveni hry, tj. jméno a piipadné si vybere vlastnosti postavy, které pak ovliviuji
pribéh. Po stisknuti tlacitka Zacit hru se zobrazi ivodni stav gamebooku, viz obr.
A.8. Pokud text obsahuje vice stranek je mozné tahnutim prstu prechézet mezi nimi.
V Action Baru je mozné kliknout na akce pro zmenseni nebo zvétseni textu a také
restartovat aktualni hru.

U velkych obrazovek a v rezimu obrazovky na sitku je vedle textu zobrazena
nabidka s moznostmi, které je mozné vykonat, viz obr. A.10. Na ostatnich konfigu-
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Obrézek A.5: Ukdzka hlavniho menu

racich obrazovky se nabidka zobrazi kliknutim na Sipku u pravého okraje obrazovky
nebo tahnutim prstu od pravého okraje obrazovky. Pro pokracovani je tieba kliknout
na jednu z moznosti. Po kliknuti dojde k vyhodnoceni a presunu do nového stavu.
V piipadé boje je zobrazen dialog s vysledkem boje (graficky boj zatim neni mozné
prochézet). U nékterych akei je uzivatel vyzvan, aby hodil kostkou, viz obr. A.9.
Podle vysledku se odviji dalsi postup ve hie, poprvé muze uzivatel hodit v souc¢tu
napi. 5 a bude nasmérovan do stavu A. Pokud by stejny gamebook hral podruhé
mohou prolinat a touto vlastnosti je zajisténo, ze pokud bude dany gamebook hran
dvakrat, nemusi se hra vzdy vyvijet stejné.

A.3.2 Knihovna

V knihovné jsou zobrazeny dvé zélozky StaZené a Ke staZeni, viz obr. A.11. Po
kliknuti na vybrany gamebook je zobrazen detail gamebooku. V zarizenich s vel-
kou obrazovkou a pokud je obrazovka zobrazena na Sitku, je detail zobrazen vedle
seznamu.
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Obrazek A.6: Ukazka menu na zafi- — 1l =
zent s verzi 2.3 Obrazek A.7: Ukazka obrazovky s po-

catecnim nastaveni gamebooku

V detailu pro stazené gamebooky je mozné vidét obecné informace o gamebooku.
Dale je zde polozka s hodnocenim gamebooku, na kterou je mozné kliknout a game-
book ohodnotit. Pod touto polozkou jsou tlacitka pro smazani gamebooku a vybér
gamebooku. Pokud uzivatel klikne na tlacitko Vybrat, bude zobrazeno menu aplikace
a vybrany gamebook bude mozné hrat. Hry jsou automaticky uklddany. Pokud je
rozehran napt. gamebook A, a je vybran gamebook B, postup z gamebooku A je
ulozen. Po opétovném vybrani gamebooku A je mozné pokracovat v puvodni hie, ale
je mozné mit rozehranou pouze jednu hru od kazdého gamebooku. Pti odstranéni
gamebooku tlac¢itkem Smazat jsou odstranény i ulozené hry.

V detailu pro gamebooky, které je mozné stahnout, viz obr. A.12,; jsou také zob-
razeny obecné informace o gamebooku a polozka s hodnocenim. Zde je hodnoceni
daného gamebooku pouze zobrazeno a neni mozné ho hodnotit, to lze az po jeho
stazeni. V tomto detailu je také umisténo tlacitko pro stazeni gamebooku Stdhnout,
po kliknuti dojde k zah&jeni stahovani. Pokud by béhem stahovani uzivatel opustil
obrazovku s detailem gamebooku, pak je potfeba po dokonceni stahovani se na ob-
razovku vratit, aby mohl byt stazeny gamebook rozbalen. Nasledné bude gamebook
zobrazen v zalozce stazenych
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Obrazek A.8: Ukazka herni obrazovky Obrazek A.9: Ukazka dialogu s kost-

kami

A.3.3 Nastaveni aplikace

Do nastaveni aplikace, viz obr. A.13, je mozné dostat se z menu aplikace kliknutim
na akci Nastaveni v Action Baru (ikona ozubeného kolecka). V nastaveni jsou dveé
oddélené sekce, a to Herni Nastaveni a Aplikace a Vijvojdr.

V sekci Herni Nastaveni je mozné nastavit nékterda nastaveni pro prochéazeni
hry. Polozka PouZivat kostky oznacuje, zda maji byt ve hie zobrazovany dialogy
s kostkou, viz obr. A.9 (je mozné hodit kostkami u urcitych akef). Pokud je polozka
vypnuta, neni zobrazen dialog s kostkami a dand akce se chova jako ostatni rozhod-
nuti (uzivatel je posldn do prislusného stavu bez moznosti hodu kostkou). Druhd
polozka zobrazuje nabidku pro vybér typu pisma, ktery bude pouzivan pro text pii
prochazeni gamebooku. Dalsi polozka zobrazi dialog, viz obr. A.14, ve kterém je
mozné vybrat velikost pisma, které bude pouzito pii spusténi nové hry. Minimalni
velikost je 10 a maximalni je 50. Posledni polozka umoznuje nastavit, zda méa byt
zobrazovano tlacitko se Sipkou v herni obrazovce pro vysouvani nabidky s moznymi
rozhodnutimi.
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Piibéh Benjarr
| Risknu to a sednu si vedle chlapka v kozeny
bundé (nejsem prece srab).

Nastupuii Radéji se necham poslintat nez zabit, sednu

iﬂgautobusu a prochazim uli¢kou. Je to tu tak stisnéné. sgelon
Nesnasim autobusy!! Posledni dvé mista nejsou obsazend.
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zadech. Brr! ... Druhy misto je vedle spiciho, chrapajiciho a
 slintajiciho dédy. Kdyby alespo tak nezapéachal.... Kam si
F sakra sednu?

Obrazek A.10: Ukazka rozlozeni komponent ve hie pii orientaci na sitku u velké
obrazovky

Ve druhé sekci nastaveni Aplikace a Vivojar nejsou zadna funkéni nastaveni
pouze informace o verzi aplikace, seznam pouzitych open source knihoven a softwaru
(zobrazi se po kliknuti na polozku) a polozka, kterd umoznuje odeslat email se
zpétnou vazbou nebo zpravou o problému.
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Obrazek A.12: Ukézka detailu stazi-
telného gamebooku
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Obrazek A.13: Ukazka obrazovky na- Obrazek A.14: Ukéazka dialogu pro vy-
staveni bér zakladni velikosti pisma
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B Obsah CD

Prilozené CD obsahuje text prace ve formatu pdf spolu s jeho zdrojovymi IXTEX
soubory (adreséar text). Déle obsahuje vyslednou aplikaci ve formé instalacniho sou-
boru GameBook.apk v adresari apk a také ve formé zdrojovych soubortu. Zdrojové
soubory jsou umistény ve slozce src. V této slozce jsou obsazeny jednotlivé Eclipse
IDE projekty knihoven a mobilniho klienta. Adresarova struktura je vidét na obr.
B.1.

/
b APK . Adresar obsahujici instalaéni soubor aplikace
typu apk.
LGameBook.apk ................... Instalacni soubor mobilniho klienta.
o Adresat obsahujici zdrojové soubory ve
formeé projektu z Eclipse IDE.
ActionBarSherlockLibrary
GameBook Android Client...... Eclipse IDE projekt mobilniho klienta.
GameBook ClassLibrary ........ Eclipse IDE projekt sdilené knihovny .
NineOldAndroidLibrary
SlidingMenuLibrary
ViewPagerIndicatorLibrary
Volley
Lotext.. . Adresar obsahujici text prace.
1ateX . Zdrojové soubory textu prace v BTEX.
L img ..o Obrazky pouzité v textu prace.
BP_pribanp.pdf ................ Text prace ve formatu pdf.
4+ 0Obsah_CD.txt ............... Textovy soubor se strukturou CD.

Obrazek B.1: Adresarova struktura prilozeného CD
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C Pouzité knihovny

Knihovna Dostupna z adresy
logback-android https://github.com/tony19/logback-android
logback http://logback.qos.ch/

ActionBarSherlock | http://actionbarsherlock.com/usage.html
Nine Old Androids | http://nineoldandroids.com/
ViewPagerIndicator | http://viewpagerindicator.com/

SlidingMenu https://github.com/jfeinstein10/SlidingMenu

Tabulka C.1: Adresy, ze kterych jsou dostupné pouzité knihovny
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