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Plzeň 2015 Pavel Přibáň
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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

Ćılem této bakalářské práce je vytvořit mobilńıho klienta (aplikaci) pro platformu
Android, který umožňuje procházet gamebooky vytvořené ve vyv́ıjeném systému.
Gamebook je kniha, ve které se čtenář rozhoduje jak se bude př́ıběh vyv́ıjet. V prvńı
části práce jsou porovnány některé dostupné aplikace, které umožňuj́ı procházeńı
gamebook̊u. Druhá část práce popisuje vyv́ıjený systém, ve kterém je možné game-
booky vytvářet a publikovat. Součást́ı tohoto systému je i mobilńı klient. Posledńı
část obsahuje návrh klienta a popis implementace včetně ověřeńı jeho funkcionality.
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1 Úvod

V dnešńı době vlastńı téměř každý tzv.
”
chytrý“ telefon, který kromě telefonováńı

a psańı zpráv poskytuje mnoho jiných funkćı. Výrobci a programátoři se snaž́ı mnoho
činnost́ı, úkon̊u a nástroj̊u běžného života přetransformovat do mobilńıch aplikaćı
tak, aby tyto funkce a nástroje byly kdekoliv a kdykoliv snadno př́ıstupné pomoćı
mobilńıho zař́ızeńı, např. mapy, digitálńı fotoaparát, bud́ık, rádio a mnohé daľśı.
Jinak tomu neńı ani u gamebook̊u.

Gamebook je kniha, ve které se čtenář rozhoduje, jak se bude př́ıběh dále vyv́ıjet
a do jisté mı́ry si tak př́ıběh knihy určuje sám. Po přečteńı určité části textu jsou
hráči nab́ıdnuty možnosti, pro které se může rozhodnout. Výběrem jedné z těchto
možnost́ı je hráč odkázán na jinou část textu, která na rozhodnut́ı navazuje. T́ımto
stylem je vytvořena celá kniha. Některá rozhodnut́ı mohou záviset také na náhodě,
např. hráč muśı hodit kostkou a podle výsledku je odkázán dále. Spolu s daľśımi
herńımi prvky, např. souboji hlavńı postavy, je gamebook možné označit za textovou
hru.

1.1 Ćıle práce

Jedńım z ćıl̊u této práce je prozkoumat vybrané mobilńı aplikace, které umožňuj́ı
procházeńı gamebook̊u. Daľśım ćılem této práce je popsat vyv́ıjený systém, který
umožňuje gamebooky vytvářet a publikovat (č́ıst, hrát). Smyslem popisu systému
je vysvětlit jeho základńı principy fungováńı. Součást́ı vyv́ıjeného systému bude
mobilńı klient (mobilńı aplikace), který umožňuje gamebooky vytvořené pomoćı
tohoto systému procházet. Návrh a implementace mobilńıho klienta je hlavńım ćılem
této práce. Po popisu vyv́ıjeného systému bude vybrána vhodná funkcionalita, kterou
by mobilńı klient měl obsahovat. Následně bude popsán návrh této funkcionality pro
platformu Android. V posledńı části práce bude ukázána a vysvětlena implementace
mobilńıho klienta spolu s popisem ověřeńı jeho funkcionality.

Po přečteńı této práce by měl čtenář pochopit, jakým zp̊usobem vyv́ıjený systém
bude fungovat a jaké jsou jeho součásti. Dále by se měl dozvědět jakou funkcionalitu
mobilńı klient obsahuje a jak je tato funkcionalita navržena. Z popisu implementace
by měl být pochopen princip, jakým je mobilńı klient (aplikace) implementován na
platformě Android.
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2 Existuj́ıćı aplikace

Důvodem k prozkoumáńı vybraných mobilńıch aplikaćı (umožňuj́ıćıch procházeńı
gamebooku) je źıskat obecný přehled o těchto aplikaćıch (popř. systémech pro vývoj
nebo publikováńı gamebooku), jejich funkčnostech a možnostech, které nab́ıźı. Ze źıs-
kaných informaćı je pak možné se při implementaci vlastńıho mobilńı klienta (popř.
celého systému) inspirovat. Mobilńı klient vyv́ıjeného systému bude realizován na
platformě Android, proto byl výběr existuj́ıćıch aplikaćı, které umožňuj́ı procházeńı
gamebook̊u, zaměřen výhradně na aplikace spustitelné na platformě Android.

2.1 Charakteristika gamebooku

Gamebook je kniha, která umožňuje čtenáři při čteńı př́ıběhu provádět rozhodnut́ı,
která ovlivńı vývoj př́ıběhu knihy. Zpravidla je kniha členěna do odstavc̊u a každý
odstavec je oč́ıslován. Po přečteńı odstavce má čtenář na výběr několik možnost́ı,
pro které se může rozhodnout. Každá možnost je oč́ıslována. Toto č́ıslo označuje
odstavec, ve kterém př́ıběh pokračuje pro danou volbu. Čtenář najde daný odsta-
vec a pokračuje v četbě. Př́ıběh se t́ımto zp̊usobem větv́ı a vzniká orientovaný graf.
Orientovaný graf [4] je konečná množina, jej́ıž prvky nazýváme vrcholy (uzly) grafu
a hrany grafu. Hrany spojuj́ı jednotlivé vrcholy, každá hrana má určený směr a mezi
dvěma vrcholy existuje v jednom směru pouze jedna hrana. Protože čtenář vytvář́ı
rozhodnut́ı a děj se větv́ı, tak kniha může mı́t v́ıce alternativńıch konc̊u. Při rozho-
dováńı může být také použit náhodný jev. Čtenář při čteńı může narazit na pokyn
od autora, aby pro daľśı volbu hodil hraćı kostkou. Podle toho jaké č́ıslo na kostce
padne, pak čtenář pozná, ve kterém odstavci má pokračovat. Hraćı kostka může být
standardńı šestistěnná nebo v́ıcestěnná, zálež́ı na autorovi.

V úvodu knihy je čtenář seznámen se zápletkou, prostřed́ım a hlavńı postavou.
V některých knihách je možné vlastnosti postavy na začátku knihy upravit. Vlast-
nostmi jsou myšleny atributy, např. zdrav́ı postavy, śıla, inteligence nebo schopnost,
kterou postava ovládá. Použ́ıvané vlastnosti nejsou jednoznačně určeny a v r̊uzných
knihách se mohou lǐsit. Vlastnosti mohou být upraveny náhodně pomoćı hraćı kostky
a hozené hodnoty budou postavě přičteny k dané vlastnosti. Druhou možnost́ı je,
že hráč dostane konečný počet bod̊u, které může mezi jednotlivé vlastnosti rozdě-
lit. V pr̊uběhu čteńı, se vlastnosti postavy mohou na základě děje měnit. Př́ıběhy
obvykle také obsahuj́ı souboje s nepřáteli, kteř́ı se v př́ıběhu vyskytuj́ı. Zda čte-
nář (hráč) v souboji uspěje zálež́ı na jeho vlastnostech a na náhodě (např. hodu
kostkou). Proto se těmto knihám ř́ıká gamebook z anglického slova game, tedy hra.
Gamebook je tedy možné označit za textovou hru. Žánr gamebooku je většinou psán
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Existuj́ıćı aplikace Vybrané mobilńı aplikace

ve stylu fantasy nebo sci-fi, ale neńı to podmı́nkou. Autor může zvolit jakýkoliv jiný
žánr.

2.2 Vybrané mobilńı aplikace

V následuj́ıćıch podkapitolách budou popsány mobilńı aplikace, které umožňuj́ı pro-
cházeńı gamebook̊u na platformě Android. Vybrané aplikace pro srovnáńı jsou ná-
sleduj́ıćı:

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.

Výše uvedené aplikace jsou dostupné z obchodu Google play (dostupný z https:
//play.google.com), který je oficiálńım nástrojem platformy Android pro distri-
buci aplikaćı. Všechny aplikace obsahuj́ı př́ıběh v angličtině, popř. nav́ıc obsahuj́ı
i jiné jazykové verze, ale nepodařilo se nalézt gamebook aplikaci s př́ıběhem v českém
jazyce. Aplikace byly testovány na zař́ızeńıch Samsung GT-S5839i a Samsung GT-

S6500 s verźı 2.3.6 (Gingerbread) platformy Android a na zař́ızeńı Sony Xperia

M obsahuj́ıćı verzi 4.3 (Jelly Bean). Testováńı bylo předevš́ım zaměřeno na poho-
dlnost ovládáńı, grafickou stránku aplikace a herńı možnosti hráče. Př́ıběh a žánr,
který byl v dané aplikaci, nebyl posuzován, protože to neńı ćılem této práce.

2.2.1 Aplikace The Forging of a Legend

Prvńı testovaná aplikace se jmenuje The Forging of a Legend. Velikost instalace je
10 MB a minimálńı vyžadovaná verze Androidu je 1.6 (Donut). Tento gamebook
je možné č́ıst (hrát) v katalánštině, španěľstině a angličtině. Aplikace je dostupná
zdarma.

Ovládáńı aplikace nebylo bezchybné. Po kliknut́ı na tlač́ıtko nebylo poznat, zda
tlač́ıtko bylo opravdu stisknuto, chyběla zde reakce na stisk, např. změna barvy tla-
č́ıtka. Tlač́ıtka byla rozmı́stěna bĺızko sebe a několikrát se stalo, že bylo stisknuto
tlač́ıtko jiné, než bylo zamýšleno. Při čteńı deľśıho textu bylo nutné přecházet na

3

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamebook
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamebook
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.choiceofgames.broadsides
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.choiceofgames.broadsides
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GDVGames.LoneWolfBiblio
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GDVGames.LoneWolfBiblio
https://play.google.com
https://play.google.com
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daľśı obrazovku (otáčet stránku), ale aplikace občas na přetažeńı prstu nereagovala.
Bohužel aplikace neumožňovala čteńı při tzv. landscape orientaci obrazovky (zobra-
zeńı obrazovky na š́ı̌rku), ale pouze v portrait orientaci, tj. zobrazeńı obrazovky na
výšku (viz [1]). Výběr možnosti rozhodnut́ı je umı́stěn na konci stránky pod textem,
viz obr. 2.1. Velmi praktická byla možnost zmenšit nebo zvětšit ṕısmo textu knihy.

Obrázek 2.1: Ukázka z aplikace The
Forging of a Legend

Obrázek 2.2: Ukázka animace z apli-
kace The Forging of a Legend

Grafický vzhled aplikace p̊usob́ı př́ıjemně a přehledně, význam jednotlivých ikon
na hraćı ploše je snadno rozpoznatelný. Aplikace obsahuje jednoduché animace, na-
př́ıklad hod kostkou (obr. 2.2) nebo efekt otočeńı stránky při přechodu na jinou
obrazovku. Tyto animace jsou doprovázeny zvukovým efektem. U některých část́ı
textu jsou zobrazeny obrázky souvisej́ıćı s textem, které jsou umı́stěny na konci
stránky pod textem nebo zab́ıraj́ı celou obrazovku. Tyto obrázky čteńı velmi oživ́ı.
Většina postav v tomto gamebooku má sv̊uj obrázek, který se zobraźı když postavu
poprvé potkáte, viz obr. 2.3. Herńı obrazovka, viz obr. 2.1 nebo 2.3, je rozdělena na
tři části, v horńı lǐstě jsou umı́stěny ikony, které slouž́ı pro uložeńı hry, procházeńı
obrázk̊u objevených postav apod. Kromě ukládáńı hry nemaj́ı tyto funkce ve hře
žádný praktický význam a slouž́ı pouze jen jako doplňky a dodatečné informace pro
hráče. Uprostřed obrazovky se zobrazuje text a obrázky. Na dolńı lǐstě jsou umı́stěny
dvě ikony, pomoćı kterých lze zvětšovat nebo zmenšovat text a ikonka sociálńı śıtě
facebook, která umožňuje sd́ılet některé události ze hry na této sociálńı śıti.
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Obrázek 2.3: Ukázka obrázku postavy z aplikace The Forging of a Legend

Na počátku hry má hráč možnost nechat si atributy postavy automaticky ná-
hodně vygenerovat nebo může pro každý atribut házet kostkami. Ve hře jsou vždy
použ́ıvány dvě šestistěnné kostky. Součet těchto dvou hozených hodnot je hráči při-
čten k danému atributu. V pr̊uběhu hry může hráč źıskávat předměty, které tyto
atributy vylepš́ı, a nebo mohou být tyto atributy ve hře vylepšeny po skončeńı ně-
jaké události, např. po skončeńı boje. Při souboj́ıch se využ́ıvá pouze kostek. Hráč
má lichý počet pokus̊u a muśı vyhrát vždy v́ıce než polovinu z nich. Pokus je vyhrán
tak, že hráč muśı hodit hodnotu stejnou nebo vyšš́ı než je zadaná. Pokud hod́ı menš́ı,
pokus je neúspěšný. V pr̊uběhu hry bylo nabyto dojmu, že źıskané atributy postavy
nemaj́ı na souboje žádný vliv a jsou pouze o náhodě. Hru je možné během čteńı
ukládat, ale pouze třikrát za celou hru. Hra je automaticky uložena před každým
soubojem a tři možnosti uložeńı tak nemaj́ı větš́ı význam. Pokud by se hra neuklá-
dala automaticky a mohl ji ukládat pouze hráč jen třikrát za celou hru, pak by hra
byla mnohem obt́ıžněǰśı a předevš́ım zaj́ımavěǰśı.

2.2.2 Aplikace Choice of Broadsides

Druhá testovaná aplikace se jmenuje Choice of Broadsides. Velikost jej́ı instalace
je 4.6 MB a minimálńı potřebná verze Androidu je 2.3 (Gingerbread). Apli-
kace je dostupná v angličtině a byla vyvinuta společnost́ı Choice of Games LLC.
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Tato společnost už vydala přes 20 podobných gamebookových aplikaćı. Aplikace
jsou v podstatě stejné, lǐśı se pouze tématem, žánrem a obsahem text̊u. Společnost
pro psańı př́ıběh̊u vyvinula vlastńı skriptovaćı jazyk ChoiceScript, v́ıce informaćı
viz [5]. Aplikace je dostupná zdarma, ale obsahuje reklamy, které je možné odstranit
zaplaceńım poplatku.

Ovládáńı této aplikace je velmi jednoduché a umožňuje pouze č́ıst text a roz-
hodovat se. Pod textem pro danou část odstavce jsou umı́stěny volby, které hráč
může provést, viz obr. 2.4. Uživatel muśı nejdř́ıve kliknout na danou volbu, a poté
kliknut́ım na tlač́ıtko pod těmito volbami výběr potvrdit. Poté je hráči zobrazena
obrazovka s novým textem. V aplikaci neńı možné provádět žádná nastaveńı, např.
velikost textu. Aplikace se skládá z hlavńı (herńı) obrazovky, dále z obrazovky, na
které jsou zobrazeny statistiky postavy a z kontextového menu (na zař́ızeńıch s verźı
3.0 (Honeycomb) a vyšš́ıch je nahrazeno Action Barem). Action Bar je grafická
komponenta (lǐsta) v horńı části obrazovky (př́ıpadně i dolńı), která by uživateli měla
usnadnit navigaci v aplikaci a poskytnout př́ımý př́ıstup k d̊uležitým nástroj̊um a
funkćım aplikace. Toto menu obsahuje tlač́ıtko pro restart hry, odkazy na podobné
aplikace od této firmy, zaplaceńı za odebráńı reklam z aplikace a daľśı odkazy. Za
výhodu se dá považovat to, že aplikace jako jediná z testovaných umožňuje čteńı
textu v landscape orientaci obrazovky.

Obrázek 2.4: Ukázka z aplikace Choice
of Broadsides

Obrázek 2.5: Ukázka statistik v apli-
kaci Choice of Broadsides
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Grafika, tzn. obrázky nebo ikony, nejsou v této aplikaci použity a aplikace neobsa-
huje žádné animace ani zvukový doprovod. Text je členěn do přehledných odstavc̊u
a čteńı deľśıho textu je tak snadněǰśı. Bohužel zde chyb́ı možnost zvětšovat nebo
zmenšovat velikost ṕısma jako u prvńı testované aplikace.

Vytvořeńı postavy včetně statistik prob́ıhá na začátku tak, že hráči jsou položeny
otázky a nab́ıdnuty možné odpovědi, ze kterých si může vybrat a podle vybrané
odpovědi se zlepš́ı určitá vlastnost (atribut) postavy. Uživatel si také muśı vybrat
svoji slabinu, tzn. daná vlastnost se zhorš́ı. Schopnosti jsou ohodnoceny procenty,
viz obr. 2.5. Vybrané vlastnosti pak v př́ıběhu př́ımo ovlivňuj́ı šanci úspěchu při
akci, na které daná vlastnost záviśı.

Obrázek 2.6: Ukázka z aplikace Lone
Wolf Saga

Obrázek 2.7: Ukázka boje z aplikace
Lone Wolf Saga

2.2.3 Aplikace Lone Wolf Saga

Daľśı testovanou aplikaćı je Lone Wolf Saga. Velikost instalace je 7.1 MB, ale
po instalaci aplikace je nutné ještě stáhnout databázi obsahuj́ıćı jednotlivé game-
booky a obrázky. Tato databáze má velikost přibližně 20 MB. Aplikace je lokali-
zovaná pouze do anglického jazyka a je určená pro zař́ızeńı s operačńım systémem
Android od verze 2.1 (Eclair). Aplikace je zdarma, ale je možné finančně pod-
pořit vývojáře a autora gamebooku nebo si koupit sloty pro ukládáńı pr̊uběhu hry.
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Gamebooky, které jsou obsaženy v této aplikaci existuj́ı také jako fyzické knihy
(http://lonewolf.mytago.cz/), které jsou na rozd́ıl od aplikace přeloženy i do
českého jazyka.

Aplikace se ovládá pomoćı tlač́ıtek rozmı́stěných na obrazovce. Četba gamebooku
prob́ıhá podobně jako u ostatńıch testovaných aplikaćı. Text je umı́stěn na obrazovce
a na konci textu jsou tlač́ıtka s možnými volbami. Hod kostkou (nebo jakýkoliv jiný
náhodný jev) zde prob́ıhá pouze pomoćı tlač́ıtka (viz obr. 2.6) bez jakékoliv animace.
Po stisknut́ı tlač́ıtka je hráči oznámena vygenerovaná náhodná hodnota a podle ńı se
hráči zpř́ıstupńı akce, kterou může provést. Podobně je implementován boj, viz obr.
2.7, který je možné procházet po jednotlivých kolech nebo nechat boj odsimulovat
celý najednou. Aplikace obsahuje také nab́ıdku (Action Bar), ve které jsou tlač́ıtka
pro zobrazeńı mapy, restart hry, uložeńı hry a otevřeńı statistik a inventáře postavy.
Pořad́ı těchto tlač́ıtek lze upravit v nastaveńı tak, že některé funkce budou zobrazeny
př́ımo na obrazovce. Pořad́ı sice nemá vliv na funkčnost, ale hráči může umožnit
pohodlněǰśı př́ıstup k dané vlastnosti.

Obrázek 2.8: Ukázka umı́stěńı obrázku z aplikace Lone Wolf Saga

Grafika je v aplikaci obsažena ve formě obrázk̊u, které se objevuj́ı mezi textem, viz
obr. 2.8, a mapy oblasti, v ńıž se př́ıběh odehrává. Obrázky jsou obsažené v databázi,
kterou je potřeba před zahájeńım hry stáhnout. Aplikace umožňuje nastavit r̊uzná
barevná schémata, která změńı barvu pozad́ı a barvu ṕısma. Je také možné měnit
font ṕısma. Uživatel si může vybrat, zda bude text zobrazen v systémovém fontu
nebo v jednom ze dvou font̊u aplikace. Text se ale u těchto dvou font̊u velmi špatně
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čte, což je v aplikaci, která je založena na četbě velká nevýhoda. Velikost textu je
možné také nastavovat, ale pouze v nastaveńı aplikace. Určitě by bylo vhodněǰśı
měnit velikost textu př́ımo ve hře jako u prvńı testované aplikace. Text také neńı
možné č́ıst v landscape orientaci obrazovky.

Obrázek 2.9: Ukázka vytvářeńı profilu
hráče v aplikaci Lone Wolf Saga

Obrázek 2.10: Ukázka, jak schopnost
umožňuje v́ıce voleb v aplikaci Lone
Wolf Saga

Při prvńım spuštěńı aplikace je uživatel vyzván, aby stáhl databázi obsahuj́ıćı
gamebooky a obrázky. Dokud databáze neńı stažena neńı možné gamebooky pro-
cházet (hrát). Stažeńı databáze se provád́ı v nastaveńı aplikace. Databázi je možné
uložit na interńı úložǐstě zař́ızeńı i na pamět’ovou kartu. Daľśım krokem je vytvořeńı
profilu postavy. Profil̊u je možné vytvořit v́ıce. Při vytvářeńı profilu, viz obr. 2.9, je
uživatel vyzván k zadáńı jména a vygenerováńı náhodných hodnot pro dvě vlastnosti
a to Combat skill (bojová dovednost) a Endurance (výdrž). Tyto vlastnosti jsou poté
využ́ıvány v boji a boj př́ımo ovlivňuj́ı. Jako daľśı si muśı hráč zvolit 5 schopnost́ı,
které bude ovládat. Vybrané schopnosti pak hráči při některých akćıch odemykaj́ı
volbu nav́ıc, jak zobrazuje obr. 2.10, ze kterého je vidět, že postava danou vlastnost́ı
nedisponuje, a proto nemůže vybrat posledńı volbu (tlač́ıtko). V pr̊uběhu hry se hráč
může dostat do fáze hry, ve kterém je nucen sńıst j́ıdlo, které má v inventáři. Pokud
j́ıdlo nemá, jsou mu odečteny 3 body z výdrže. Aplikace obsahuje v́ıce gamebook̊u.
Tyto gamebooky se postupně otev́ıraj́ı po úspěšném dokončeńı předchoźıch. Pokud
je aplikace ukončena, postup ve hře je zachován, ale při smrti hlavńı postavy muśı
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být daný gamebook hrán od začátku. Pouze v př́ıpadě, že je nav́ıc zakoupen slot pro
ukládáńı, je možné nač́ıst i uloženou pozici před smrt́ı.

2.3 Srovnáńı testovaných aplikaćı

Z porovnávaných aplikaćı lze ohodnotit jako nejpropracovaněǰśı a nejpovedeněǰśı
aplikaci Lone Wolf Saga, která nab́ıźı mnoho nastaveńı (velikost ṕısma, použitý
font, barevné schéma). Velikost aplikace je oproti ostatńım aplikaćım poměrně větš́ı,
což je dáno t́ım, že obsahuje tři gamebooky, které jsou postupně zpř́ıstupňovány
po dokončeńı předchoźıch. Vlastnosti postavy skutečně ovlivňuj́ı pr̊uběh př́ıběhu.
Např́ıklad při boji atributy a vlastnosti postavy určuj́ı šanci na výhru. To je roz-
d́ıl oproti aplikaci The Forging of a Legend, ve které se zdá, že výsledek boje
zálež́ı pouze na náhodě. Jediné negativum u této aplikace je nečitelnost některých
použitých font̊u.

Druhá testovaná aplikace Choice of Broadsides je po grafické i herńı stránce
velmi jednoduchá a nelze j́ı nic vytknout, i když aplikace neobsahuje žádnou grafiku
ani žádné možnosti nastaveńı (možná právě pro jednoduchost ji nelze nic vytknout).
Jednotlivé volby jsou velmi dobře zpracovány (mnoho možnost́ı, podrobně popsány).
Jako jediná obsahuje možnost procházet gamebook v landscape orientaci obrazovky.

Grafika v aplikaci The Forging of a Legend četbu velmi oživuje a aplikace
tak vypadá velmi dobře. Na rozd́ıl od ostatńıch vybraných aplikaćı umožňuje sd́ıleńı
nebo vazbu na sociálńı śıt’, což je v dnešńı době u mobilńıch aplikaćı obvyklé.

Dı́ky porovnáńı těchto aplikaćı, jsme źıskali přehled o aplikaćıch podobných té,
která bude realizována jako mobilńı klient. Při implementaci je tak možné vyhnout
se negativ̊um, která byla v testovaných aplikaćıch nalezeny. A naopak se inspirovat
užitečnými funkcemi z těchto aplikaćı.

Překvapuj́ıćı bylo zjǐstěńı, že se nepodařilo dohledat žádnou aplikaci s gameboo-
kem v českém jazyce, ani naj́ıt veřejně dostupný systém, který se podobá vyv́ıjenému
systému, a zároveň by v něm bylo možné napsat gamebook a vydat ho, at’ už jako
samostatnou aplikaci nebo jako část aplikace. Společnost (Choice of Games LLC),
která vytvořila aplikaci Choice of Broadsides, umožňuje pomoćı svého skriptova-
ćıho jazyka ChoiceScript vytvářet gamebooky, viz [5]. Vytvořený gamebook, ale
muśı být odeslán emailem této firmě a až poté z něj firma vytvoř́ı aplikaci, kterou je
možné publikovat, ovšem vytvořený gamebook muśı být pouze v anglickém jazyce.
Dı́ky tomu zde vzniká prostor pro vytvořeńı systému, který by umožňoval publiko-
vat gamebooky i v jiných jazyćıch než v anglickém. Vytvářeńı gamebook̊u pomoćı
tohoto systému by mohlo být uživatelsky př́ıjemněǰśı (např. pomoćı programu s gra-
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fickým rozhrańım) a vydáńı gamebooku by mohlo prob́ıhat automatizovaně. Protože
vyv́ıjený systém by byl prvńı svého druhu, mohl by být úspěšný.
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3 Systém pro publikováńı gamebook̊u

Vyv́ıjený sytém pro publikováńı gamebook̊u (dále jen systém) se skládá ze tř́ı hlav-
ńıch část́ı a je vyv́ıjen týmem, který se zat́ım skládá ze dvou člen̊u, tj. Pavel Přibáň
a Jakub Sido. Prvńı část́ı systému je program (editor), který umožňuje tvorbu ga-
mebooku. Druhou část́ı je server, na kterém jsou gamebooky uloženy. Posledńı část
představuje mobilńı klient (mobilńı aplikace), který umožňuje gamebooky prochá-
zet (hrát, č́ıst) a jeho realizace je předmětem této práce. Jednotlivé části systému
spolu mohou komunikovat prostřednictv́ım serveru, viz obr. 3.1, na kterém jsou zná-
zorněny jednotlivé části systému a naznačena základńı komunikace. V následuj́ıćıch
podkapitolách budou jednotlivé části systému popsány podrobněji.

Obrázek 3.1: Schéma systému pro publikováńı gamebook̊u
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3.1 Program pro tvorbu gamebooku

Program (dále jen editor) umožňuje registrovaným uživatel̊um vytvářet a publiko-
vat gamebooky. Aby uživatel mohl zač́ıt psát gamebook, muśı se nejprve registrovat
a stáhnout editor. Při vytvářeńı gamebooku je uživatel v aplikaci ověřen pomoćı
údaj̊u zadaných při registraci. Editor je programován v jazyce JAVA, stejně jako
mobilńı klient. Obě aplikace (mobilńı klient a editor) využ́ıvaj́ı sd́ılenou knihovnu.
Sd́ılená knihovna obsahuje některé tř́ıdy a metody (např. nač́ıtáńı souboru s game-
bookem), jež by bylo třeba implementovat v obou aplikaćıch. Je tedy výhodné využ́ıt
stejný zdrojový kód. Použit́ı sd́ılené knihovny je možné, d́ıky tomu, že SDK plat-
formy Android je z části založené na JDK. Sd́ılená knihovna je programována pouze
s využit́ım vybraných funkčnost́ı a nástroj̊u, které jsou pr̊unikem SDK a JDK. Dı́ky
tomu je možné knihovnu využ́ıt v editoru i v mobilńım klientovi. SDK (Software
Development Kit) je tvořen sadou nástroj̊u a API umožňuj́ıćı vývoj aplikaćı (zde
pro platformu Android). JDK (Java Development Kit) obsahuje sadu základńıch
nástroj̊u pro vývoj na platformě JAVA. API (Application Programming Interface) je
rozhrańı pro programováńı aplikaćı.

3.2 Server

Server poskytuje služby mobilńımu klientovi, editoru a uživatel̊um, kteř́ı systém vyu-
ž́ıvaj́ı k tvorbě nebo editaci gamebook̊u. Server je implementován jako webový server.
Pro komunikaci se serverem se využ́ıvá protokol HTTP. Na serveru je také umı́stěna
MySQL databáze, ve které jsou uloženy jednotlivé gamebooky, jejich hodnoceńı, uži-
vatelé, překlady a korektury gamebook̊u a daľśı informace. Př́ıstup k těmto dat̊um,
tj. čteńı, zápis a úprava, je poskytován jednotlivým částem systému pomoćı ńıže
popsaných služeb.

3.2.1 Služby pro editor

Hlavńı službou, kterou server poskytuje editoru, je možnost nahrát vytvořený ga-
mebook na server a uložit jej do databáze. Služby poskytované editoru zde nebudou
uvedeny podrobně, protože jsou určeny pro potřeby editoru, jehož detailńı popis
neńı součást́ı této práce.
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3.2.2 Uživatelské služby

Služby pro uživatele budou implementovány formou webových stránek, které jsou
vyv́ıjené, ale zat́ım nejsou veřejně dostupné. Po jejich dokončeńı budou dostupné
z adresy http://malpal.cz/. Stránky jsou programovány pomoćı jazyka PHP a vy-
užit́ı frameworku Nette. Framework pomáhá usnadnit a urychlit vývoj softwaru tak,
že se vývojáři snaž́ı poskytnout řešeńı rutinńıch činnost́ı a problémů. Framework
může být obecně knihovnou nebo šablonou, která se dále rozšǐruje, popř. je vyu-
ž́ıváno jej́ıch služeb. Aby uživatel mohl zač́ıt vytvářet gamebooky, bude se muset
nejprve na stránkách zaregistrovat. Mezi činnosti, které budou moci registrovańı
uživatelé vykonávat, patř́ı:

• vytvářeńı gamebooku,

• prováděńı korektury před vydáńım gamebooku,

• překládáńı gamebooku do jiného jazyka.

Pro vytvářeńı gamebooku je potřeba mı́t nainstalovaný editor na vlastńım poč́ı-
tači. Překládat nebo provádět korekturu bude možné př́ımo na webových stránkách.
Korektura gamebooku se provád́ı před jeho vydáńım. Korektor má za úkol gamebook
zkontrolovat, a př́ıpadně opravit gramatické a pravopisné chyby.

3.2.3 Služby pro mobilńıho klienta

Tyto služby jsou poskytovány mobilńımu klientovi a jsou realizovány pomoćı HTTP
protokolu a dotaz̊u prováděných na webový server. Webový server na požadovaný
dotaz vygeneruje HTML stránku, ze které klient źıská informace, o něž v dotazu žádal.
Služby, které server poskytuje pro mobilńıho klienta jsou:

• vygenerovat seznam dostupných gamebook̊u,

• vygenerovat odkaz pro stažeńı gamebooku,

• přijmout hodnoceńı daného gamebooku od klienta.

3.3 Mobilńı klient

Úkolem mobilńıho klienta je umožnit uživatel̊um (nejen registrovaným v systému)
procházeńı vytvořených gamebook̊u na platformě Android. Při instalaci klienta (apli-
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kace) by měla aplikace obsahovat některé již hotové gamebooky. Tyto gamebooky
budou distribuovány spolu s aplikaćı, protože jejich autoři se pod́ıleli na testováńı
systému v jeho počátćıch a byli prvńımi autory, proto budou takto zvýhodněni. Při
vydáńı (publikováńı) nového gamebooku by měla být aplikace schopna nový game-
book do zař́ızeńı stáhnout. Základńı funkcionalitu klienta tedy budou tvořit tyto dva
body:

• procházeńı gamebook̊u,

• stažeńı nově vydaných gamebook̊u.

Dále by aplikace měla uživateli umožnit zpětnou vazbu, např. možnost ohodnotit vy-
tvořený gamebook. Na obrázku 3.2 je umı́stěn UML diagram použit́ı, který znázorňuje
základńı funkcionalitu mobilńıho klienta. Realizace mobilńıho klienta je předmětem
této bakalářské práce. Klient bude programován v jazyce JAVA, a jak bylo zmı́něno
v kap. 3.1, využ́ıvá funkcionalitu sd́ılené knihovny. Podrobný návrh mobilńıho kli-
enta bude popsán v kap. 4. UML (Unified Modeling Language) je

”
univerzálńı jazyk

pro vizuálńı modelováńı systémů“ [16], který se použ́ıvá předevš́ım v softwarovém
inženýrstv́ı. Při vytvářeńı UML diagramů v této práci jsem čerpal z [16] a [17].

Server
«system»

Smazat
gamebook

Hodnotit
gamebook

Stáhnout 
gamebook

Uživatel

Procházet 
gamebook

Mobilní klient 

Obrázek 3.2: UML diagram použit́ı mobilńıho klienta
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3.4 Reprezentace gamebooku

Gamebook v knižńı (tǐstěné) podobě je uchováván jako klasická kniha, ale uložit
vytvořený elektronický gamebook pouze jako text neńı př́ılǐs vhodné a to přede-
vš́ım z d̊uvodu pozděǰśıho zpracováńı a procházeńı gamebooku na jiné části systému
(např. mobilńım klientovi). Je proto potřeba použ́ıt sofistikovaněǰśı př́ıstup. Proto
byl pro reprezentaci gamebooku zvolen orientovaný graf, který je možné použ́ıt, jak
bylo vysvětleno v kapitole 2.1. Vrcholem grafu je zde stav, neboli část textu, po
které následuje rozhodnut́ı hráče. Hrany mezi vrcholy grafu představuj́ı jednotlivé
akce (rozhodnut́ı), pro které se může hráč rozhodnout. Graf je reprezentován XML
souborem, který je popsán v kapitole 3.4.1. Protože je graf ukládán do souboru typu
XML, který je podporován mnoha programovaćımi jazyky, bylo doćıleno toho, že
soubor je nezávislý na platformě, na které je zpracováván.

3.4.1 Struktura XML souboru

Kořenovým elementem XML souboru je element ROOT, který obsahuje element Info.
V tomto elementu jsou umı́stěny počátečńı hodnoty atribut̊u postavy, se kterou bude
hráč gamebook procházet. Na stejné úrovni jako Info, je obsažen element Graph,
jehož atributy obsahuj́ı informace o gamebooku (id, jméno autora, název gamebooku
atd.), viz ukázka kódu 3.1, na které je pro ilustraci zobrazena zjednodušená ukázka
souboru (neobsahuje všechny elementy a atributy). Tento element (Graph) obsahuje
všechna data a informace daného gamebooku. Uvnitř jsou vnořeny elementy State,
které představuj́ı jednotlivé stavy v grafu gamebooku (tj. část textu, po které se
může hráč rozhodnout, jak bude pokračovat). Každý takový stav obsahuje elementy
Action, tedy akce, které může hráč v daném stavu provést. V elementu Action jsou
uložené informace potřebné pro vyhodnoceńı dané akce. Atribut id je jedinečný
identifikátor akce v gamebooku a atribut finalID udává, do jakého daľśıho stavu
se má př́ıběh přesunout po vykonáńı této akce.
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<Graph

id="103"

author="Jindra"

title="Přı́běh Benjamina Davise" >

<State

id="1"

desc="Pı́še se rok 1963. Do vesmı́ru se právě dostala

1. žena.">

<Action

id="154"

desc="Dám na jistotu a pojedu autobusem"

finalID="2"

type="AKCE_PROSTA" />

<Action .... />

</State>

...

</Graph>

Ukázka kódu 3.1: Zjednodušená ukázka struktury XML souboru
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4 Návrh mobilńıho klienta

Mobilńı klient je předmětem této práce a měl by obsahovat základńı funkciona-
litu, tj procházeńı gamebooku, jeho hodnoceńı a stažeńı nově vydaného gamebooku,
také viz kap. 3.3. Mobilńı klient bude navržen pro platformu Android od verze 2.3

(Gingerbread). Hlavńım d̊uvodem pro výběr platformy Android je předevš́ım jej́ı
většinový pod́ıl na trhu s chytrými telefony, viz obr. 4.1 (data převzata z [2]). Jako
nejnižš́ı podporovaná verze byla zvolena verze 2.3, protože pod́ıl mobilńıch zař́ıze-
ńıch s operačńım systémem s verźı 2.3 a výše je také většinový, viz tab. 4.1 (data
převzata z [13]). Daľśımi platformami, které přicházely v úvahu pro vývoj byly plat-
formy iOS a Windows Phone.

Android
81%

iOS
15%

Windows Phone
3%

Ostatní
1%

Podíl operačních systémů chytrých telefonů za rok 2014

Obrázek 4.1: Pod́ıl operačńıch systémů chytrých telefon̊u za rok 2014

Nevýhodou při vývoji aplikaćı pro platformu iOS a následném publikováńı apli-
kace v oficiálńım obchodě (App store) je nutnost vlastnit zař́ızeńı s operačńım sys-
témem OS X (dř́ıve Mac OS X), na kterém prob́ıhá vývoj aplikace. Nevýhodou plat-
formy Windows Phone je zat́ım jej́ı poměrně ńızké rozš́ı̌reńı mezi uživateli oproti
platformě Android.

Jako výhodu při vývoji pro platformu Android lze považovat rozsáhlou doku-
mentaci, návody, ukázky a doporučeńı pro vývojáře, viz [1]. Dı́ky velkému rozš́ı̌reńı
této platformy a široké komunitě vývojář̊u je možné nalézt řešeńı mnoha problémů
i na neoficiálńıch fórech, např. stackoverflow viz [11].

18
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Verze Kodové jméno API Pod́ıl Součet

2.2 Froyo 8 0.4% 0.4%

2.3.3 - 2.37 Gingerbread 10 6,9%

99,6%

4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 5,9%

4.1.x

Jelly Bean

16 17,3%

4.2.x 17 19,4%

4.3 18 5,9%

4.4 KitKat 19 40,9%

5.0 Lollipop 21 3,3%

Tabulka 4.1: Procentuálńı zastoupeńı jednotlivých verźı platformy Android
k 2. březnu 2015

4.1 Návrh śıt’ové komunikace

Pro návrh śıt’ové komunikace mezi mobilńım klientem a serverem je nejdř́ıve potřeba
definovat jaká a jak velká data budou přenášena. Mezi serverem a klientem budou
prob́ıhat tyto śıt’ové komunikace:

1. stažeńı gamebooku ze serveru,

2. odesláńı hodnoceńı gamebooku uživatelem,

3. stažeńı seznamu dostupných gamebook̊u ze serveru.

Předpokládaná velikost textu gamebook̊u je v řádech stovek kB až jednotek MB.
U těchto text̊u by ale v budoucnu měla přibýt ještě grafika (obrázky). Velikost vý-
sledného souboru, který bude stahován, tak může dosáhnout až deśıtek MB. Tato
(potenciálńı) velikost muśı být při návrhu zohledněna. Soubor bude stahován ve
formátu XML, pokud nebude obsahovat grafiku. Pokud bude spolu s gamebookem
distribuována grafika, budou všechny soubory zkomprimovány a zabaleny do ar-
chivu, který bude přenášen jako jediný soubor. Pro body 2 a 3 by mělo platit, že
jsou to krátké textové soubory s velikost́ı v řádech jednotek kB.

4.1.1 Možnosti śıt’ové komunikace

Android API obsahuje standardńı baĺık java.net z JDK, který slouž́ı pro śıt’ovou
komunikaci. Základńı tř́ıdou pro śıt’ovou komunikaci pomoćı protokolu HTTP (resp.
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HTTPS) je HttpURLConnection. Komunikovat lze také pomoćı tzv. socket̊u. Pro
protokol TCP existuje tř́ıda Socket a protokol UDP využ́ıvá tř́ıdu DatagramSocket.
Sockety jsou nástroje (API), které se využ́ıvaj́ı v śıt’ové komunikaci zpravidla pro
model klient - server. Oba protokoly (TCP, UDP) jsou zařazeny do 4. (transportńı)
úrovně referenčńıho modelu ISO/OSI. HTTP je protokol 7. (aplikačńı) vrstvy modelu
ISO/OSI, viz [6].

4.1.2 Dostupné knihovny

Pro zjednodušeńı śıt’ové komunikace pomoćı protokolu HTTP lze využ́ıt knihovnu
Volley (dostupná z https://android.googlesource.com/platform/frameworks/
volley). Podle oficiálńı dokumentace [12] by knihovna měla implementaci śıt’ové ko-
munikace zjednodušovat a urychlovat. Mezi některé výhody této knihovny patř́ı:

• asynchronńı zpracováńı a vykonáńı śıt’ových dotaz̊u,

• implementovaná cache pamět’ pro opakuj́ıćı se dotazy,

• podpora v́ıce souběžných śıt’ových spojeńı,

• podpora priority jednotlivých dotaz̊u.

Zjednodušený scénář použit́ı knihovny pak může prob́ıhat tak, že nejprve je vy-
tvořen tzv. Request (požadavek, dotaz), tj. instance tř́ıdy Request, ve kterém je
definovaná URL adresa serveru a daľśı parametry HTTP dotazu (např. výběr mezi
HTTP metodami GET a POST). Dále jsou při vytvářeńı objektu předány instance
dvou tř́ıd (tzv. posluchač̊u), které implementuj́ı rozhrańı Response.Listener a Re-

sponse.ErrorListener. Metody těchto rozhrańı jsou zavolány po asynchronńım
dokončeńı požadavku. Metoda onResponse() posluchače Response.Listener je za-
volána při úspěšném dokončeńı požadavku a metoda onErrorResponse() druhého
posluchače je zavolána při neúspěšném dokončeńı. Vytvořený objekt požadavku je
přidán do fronty požadavk̊u, která je reprezentována instanćı tř́ıdy RequestQueue.
Poté je požadavek asynchronně zpracován knihovnou a je vyvolána jedna z výše
zmı́něných metod, viz obr. 4.2 (převzato z [12]).

Daľśımi funkčně podobnými knihovnami pro komunikaci na platformě Android
jsou Retrofit (http://square.github.io/retrofit/) nebo také OkHttp (http:
//square.github.io/okhttp/).

Pro dlouhotrvaj́ıćı stahováńı poskytuje Android tzv. DownloadManager, což je
systémová služba. Služba v systému Android je aplikace, která běž́ı na pozad́ı a nemá
vlastńı uživatelské rozhrańı (UI). Tato služba zajist́ı stažeńı souboru i při výpadku
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Obrázek 4.2: Životńı cyklus śıt’ového požadavku v knihovně Volley

spojeńı nebo restartováńı zař́ızeńı. Instance tř́ıdy DownloadManager se źıská voláńım
metody getSystemService() s parametrem Context.DOWNLOAD_SERVICE. Postup
pro stažeńı souboru je obdobný jako u knihovny Volley, nejdř́ıve je potřeba vytvo-
řit objekt reprezentuj́ıćı požadavek, předat mu adresu souboru a nastavit potřebné
parametry (např. mı́sto uložeńı souboru). Poté je objekt požadavku předán Down-

loadManageru, který se pokuśı zajistit jeho stažeńı. Aby služba mohla aplikaci in-
formovat o pr̊uběhu (popř. dokončeńı, neúspěchu), muśı aplikace zaregistrovat tzv.
BroadcastReceiver (dále receiver). Receiver má za úkol reagovat na systémové
události nebo na události jiných aplikaćı. Pokud nastane vybraná událost, jsou in-
formováni všechny receivery, kteř́ı maj́ı registrovanou tuto událost. V receiveru je
implementována reakce na danou událost v př́ıpadě DownloadManageru, tedy např.
reakce na úspěšné dokončeńı, neúspěšné dokončeńı nebo na zahájeńı stahováńı.
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4.1.3 Vybrané řešeńı śıt’ové komunikace

Z výše popsaných možnost́ı byla pro implementaci bod̊u 2 (odesláńı hodnoceńı)
a 3 (stažeńı seznamu dostupných knih) z kap. 4.1 vybrána knihovna Volley. Dů-
vodem pro výběr této knihovny je předevš́ım zjednodušeńı implementace śıt’ových
požadavk̊u oproti implementaci pomoćı tř́ıdy HttpURLConnection. Od verze 3.0

(Honeycomb) muśı být všechny śıt’ové operace prováděny mimo hlavńı vlákno apli-
kace. Knihovna vykonává požadavky automaticky asynchronně a vývojář tak nemuśı
tento problém řešit.

Velikost stahovaného gamebooku může v budoucnu dosahovat až deśıtek MB,
proto bude stahováńı gamebook̊u implementováno pomoćı systémové služby (Down-
loadManager). DownloadManager je podle [14] př́ımo určen pro stahováńı velkých
soubor̊u. Velkou výhodou DownloadManageru je, že sám dokáže řešit výjimečné situ-
ace jako je přerušeńı śıt’ového spojeńı nebo restart systému. Na obr. 4.3 je zobrazen
UML diagram aktivit znázorňuj́ıćı chováńı aplikace při stahováńı gamebooku.

4.2 Zp̊usob uložeńı dat

Aplikace bude pracovat s daty, která reprezentuj́ı jednotlivé gamebooky (např. XML
soubor), s grafickými soubory a s lokálńımi daty reprezentuj́ıćı nastaveńı aplikace.
Tato data je potřeba v aplikaci nějak uložit. Pro perzistentńı uložeńı dat v zař́ızeńı,
viz [15], nab́ıźı Android tyto tři možnosti:

1. uložeńı základńıch datových typ̊u ve formátu Kĺıč - Hodnota pomoćı tř́ıdy
SharedPreferences,

2. uložeńı souboru do vnitřńıho nebo vněǰśıho úložǐstě,

3. uložeńı dat do SQLite databáze.

4.2.1 Sd́ılené preference

Sd́ılené preference jsou určeny pro ukládáńı relativně malých dat, která jsou re-
prezentována základńımi datovými typy (boolean, long, int, float), nav́ıc je
možné ukládat objekt tř́ıdy String a kolekci této tř́ıdy (množinu) reprezentovanou
rozhrańım Set<String>. Data jsou ukládána do souboru uloženého na privátńım
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Návrh mobilńıho klienta Zp̊usob uložeńı dat

Informováníjuživatele
ojvýsledkujstahování

Zpracováníjvýsledku
stahování

Zobrazeníjprůběhuj
stahování

Zpracováníjpožadavku
ajvygenerováníjodkazu

projstažení

Webovýjserver

Předáníjobjektujinstanci
DownloadManageru

Rodesláníjpožadavkuq

Vytvořeníjobjektu
DownloadManager[Request

VygenerováníjURLj
adresyjgamebooku

Aplikace

Kliknutíjnajtlačítkojproj
staženíjgamebooku

Uživatel

[konecjstahování]

[stahujejse]

Obrázek 4.3: UML diagram aktivit znázorňuj́ıćı chováńı aplikace při stahováńı ga-
mebooku

úložǐsti aplikace (jiné aplikace ani uživatel se k těmto dat̊um nemohou dostat1).

Pro uložeńı dat je potřeba źıskat instanci tř́ıdy SharedPreferences. Tř́ıda se
źıská voláńım metody getSharedPreferences() nad objektem tř́ıdy Context nebo
jej́ıch podtř́ıd. Parametry metody jsou jméno souboru, do kterého se budou data
ukládat a mód, v jakém bude soubor otevřen (např. přepsáńı pokud už soubor exis-
tuje). Následným zavoláńım metody edit() .putInt(klic, hodnota) nad źıska-
ným objektem tř́ıdy SharedPreferences ulož́ıme proměnnou datového typu int,

1Neplat́ı pro zař́ızeńı, které jsou tzv.
”
rootnuté“, kde uživatel má práva roota jako v klasickém

linuxovém systému.
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kde ”klic” je jedinečný řetězec a ”hodnota” je ukládaná proměnná. Načteńı proměnné
se provede zavoláńım metody getInt(klic, defHodnota), kde argument ”defHod-
nota” je hodnota, která bude vrácena, pokud č́ıslo pod zadaným kĺıčem nebude
nalezeno. Pro ostatńı datové typy je postup obdobný pouze se lǐśı názvy metod
a ukládané datové typy. Výhodou sd́ılených preferenćı je jednoduchá implementace
ukládáńı a nač́ıtáńı dat, ale nevýhodou je možnost ukládat jen základńı datové typy.

4.2.2 Ukládáńı soubor̊u

Práce se soubory na platformě Android prob́ıhá stejně jako u jazyka JAVA, tj. po-
moćı tř́ıd z baĺıku java.io. Soubory je možné ukládat na vnitřńı (internal) nebo
vněǰśı (external) úložǐstě. Vnitřńım úložǐstěm je myšlena vestavěná non-volatile pa-
mět’. Non-volatile pamět’ je druh paměti, která dokáže uchovávat data i po odpojeńı
napájeńı. Vnitřńı úložǐstě neńı možné ze zař́ızeńı vyjmout, je jeho součást́ı. Vlast-
nosti vnitřńıho úložǐstě jsou:

• je vždy dostupné,

• soubory uložené ve vnitřńım úložǐsti jsou př́ıstupné pouze aplikaci, které vnitřńı
úložǐstě nálež́ı,

• při odinstalaci aplikace jsou systémem odstraněna všechna uložená data v tomto
úložǐsti, která nálež́ı odinstalovávané aplikaci.

Vněǰśı úložǐstě je zpravidla reprezentováno vyměnitelnou kartou typu SD a lǐśı se
těmito rozd́ıly:

• nemuśı být vždy dostupné (uživatel může vyjmout SD kartu),

• př́ıstup k soubor̊um neńı obvykle nijak omezen a každý (uživatel, jiná aplikace)
je může č́ıst a měnit,

• při odinstalaci nejsou soubory vytvořené aplikaćı odstraněny.

Popsané vlastnosti mohou být chápány jako výhody i nevýhody, proto se každé úlo-
žǐstě hod́ı pro jiný typ dat. Na interńı úložǐstě je vhodné ukládat data, ke kterým
chceme, aby přistupovala pouze naše aplikace a ostatńım aplikaćım z̊ustala skryté.
Naopak vněǰśı úložǐstě je vhodné pro zpř́ıstupněńı dat uživateli nebo jiným aplika-
ćım.
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4.2.3 Databáze SQLite

SQLite je Open Source databáze. Open Source znamená, že software má otevřený
zdrojový kód (zdrojový kód je volně dostupný). Vı́ce informaćı o SQLite je dostup-
ných z http://www.sqlite.org/. SQLite databáze je součást́ı operačńıho systému
Android a každá aplikace ji může využ́ıvat. Pro manipulaci s databáźı (vytvářeńı ta-
bulek, dotaz̊u atd.) je potřeba vytvořit tř́ıdu která děd́ı od tř́ıdy SQLiteOpenHelper.
V této tř́ıdě je potřeba překrýt metody onCreate() a onUpgrade().

Metoda onCreate() je automaticky volána při vytvořeńı databáze. V této me-
todě by měly být provedeny DDL př́ıkazy jazyka SQL pro vytvořeńı tabulek databáze.
DDL (Data Definition Language) jsou př́ıkazy pro vytvářeńı a upravováńı struktury
databáze. Pokud databáze neexistuje, je při źıskáńı reference na databázi metodou
getWritableDatabase() nebo getReadableDatabase() zavolána metoda onCre-

ate() a vytvořena databáze. DML i DDL př́ıkazy jazyka SQL, jsou prováděny pomoćı
metod tř́ıdy SQLiteDatabase. DML (Data Manipulation Language) jsou př́ıkazy ja-
zyka SQL pro manipulaci s daty v databázi, např. vkládáńı, mazáńı nebo změna
dat.

4.2.4 Zvolený zp̊usob pro uložeńı dat

Sd́ılené preference budou v aplikaci použity pro uložeńı pomocných dat (např. in-
formace o aktuálně čtené knize). Do soubor̊u budou dočasně ukládány stažené ga-
mebooky před t́ım než budou zpracovány a importovány do databáze.

Pro uložeńı gamebooku v aplikaci bude použita SQLite databáze. Jedńım z d̊u-
vod̊u pro použit́ı databáze k uložeńı gamebooku je struktura XML souboru, ve kterém
je uložen gamebook při stahováńı ze serveru (viz. kap. 3.4.1). Jednotlivé elementy
XML souboru budou reprezentovat tabulky v databázi a atributy těchto element̊u
(popř. některé vnořené elementy) budou tvořit sloupce tabulek. Daľśım d̊uvodem
pro použit́ı databáze je, že neńı potřeba při procházeńı gamebooku nač́ıtat celý
soubor s gamebookem do paměti. Při procházeńı gamebooku pak budou v paměti
načtena jen data, která jsou právě použ́ıvána (např. jen text k aktuálńımu stavu,
ve kterém se hra nacháźı). ER diagram znázorňuj́ıćı strukturu databáze je vidět na
obr. 4.4.

Důležitou tabulkou databáze je tabulka Books, ve které jsou uloženy informace
o stažených gamebooćıch. Tabulka obsahuje informace, tj. jednotlivé sloupce o da-
ném gamebooku jako je id knihy (gamebooku), název knihy, jméno autora, id počá-
tečńıho stavu a daľśı. Primárńım kĺıčem této tabulky je id knihy, což je č́ıslo, které
je v celém vyv́ıjeném systému unikátńı a jednoznačně určuje gamebook. Toto id je
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kĺıčové, protože je použito ve většině ostatńıch tabulek jako část primárńıho kĺıče.
V těchto tabulkách je použit složený primárńı kĺıč a id knihy je jeho část́ı. Např́ıklad
tabulka States nemůže mı́t jako primárńı kĺıč pouze id stavu, protože to je gene-
rováno lokálně v editoru, a neńı tak globálně unikátńı. Primárńım kĺıčem tabulky
States je id knihy a id stavu. Podobně je vytvořen kĺıč pro tabulky jednotlivých
akćı, kde je ještě do primárńıho kĺıče přidán sloupec s id akce. Z takto vytvořených
kĺıč̊u je možné vidět spojitost se strukturou XML souboru, kdy pro vytvořeńı pri-
márńıho kĺıče tabulky (vytvořené z vnořeného elementu) jsou použity primárńı kĺıče
nadřazených tabulek, tj. tabulek vytvořených z rodičovských element̊u XML souboru.

Saved_Selectors

Books Saved_Figure

Figure

Selectors

Selections

Actions_Selector

Actions_Counter

Counters

Actions_Fight

Creatures

Actions_Variable

Actions_Random

Variables Actions_Simple

Saved_Games

Actions_Skill

States

Obrázek 4.4: Zjednodušený ER diagram databáze

4.3 Návrh UI

V této kapitole bude popsán návrh UI (User Interface - uživatelské rozhrańı) a návrh
fungováńı aplikace z pohledu uživatele. Uživatelské rozhrańı aplikaćı na platformě
Android je tvořeno tzv. aktivitami. Aktivitu si lze představit jako jednu obrazovku
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aplikace. Mobilńı zař́ızeńı, která využ́ıvaj́ı operačńı systém Android se velmi často
lǐśı velikost́ı obrazovky, např. tablet a mobilńı telefon. Proto byla do Android API
přidána možnost využ́ıvat tzv. fragmenty. Fragmenty se zpravidla použ́ıvaj́ı jako
část UI, kdy se uživatelské rozhrańı vytvář́ı podle velikosti obrazovky. Jednotlivé
fragmenty se pak skládaj́ı podle potřeby. Na zař́ızeńı s malou obrazovkou se zob-
raźı pouze jeden fragment, zat́ımco ve stejné aplikaci na zař́ızeńı s velkou obrazov-
kou jsou najednou zobrazeny dva fragmenty, což velmi názorně ilustruje obr. 4.5
(převzat z [18]). Zař́ızeńı s velkou obrazovkou budou v tomto textu považována za
zař́ızeńı, která jsou podle [18] označena jako large (min. 640dp x 480dp) a xlarge
(min. 960dp x 720dp). Jednotka dp (Density-independent pixel) představuje virtu-
álńı pixel obrazovky, který je nezávislý na hustotě pixel̊u dané obrazovky, detailněji
viz [18]. Každý fragment muśı být umı́stěn v hostitelské aktivitě, ale aktivita může
existovat nezávisle na fragmentech.

Obrázek 4.5: Použit́ı fragment̊u na zař́ızeńıch s r̊uznou velikost́ı obrazovky

Velkou výhodou při vývoji aplikace pro platformu Android je, že dovoluje oddělit
logiku aplikace (zdrojový kód jazyka JAVA) od definice vzhledu aplikace. Vzhled apli-
kace se definuje v XML souboru, ve kterém jsou obsaženy jednotlivé grafické kompo-
nenty. Tyto komponenty jsou reprezentovány jednotlivými elementy v XML souboru.
Při manipulaci s UI ve zdrojovém kódu jsou jednotlivé elementy reprezentovány
tř́ıdami, které jsou potomky tř́ıdy View. UI je možné definovat i programově, ale
takový př́ıstup neńı př́ılǐs častý, použije se např. při dynamickém vytvářeńı UI.
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Dále budou popsány základńı a nejd̊uležitěǰśı aktivity aplikace a jejich vlastnosti,
tzn. co by měly umožňovat a jak by měly vypadat. Při návrhu bude u některých
aktivit zohledněna i podpora zař́ızeńıch s větš́ı velikost́ı obrazovky (tablety). Akti-
vity budou reprezentovány tř́ıdami, které jsou potomky tř́ıdy FragmentActivity.
V implementaci nebudou dědit př́ımo od tř́ıdy FragmentActivity, ale od tř́ıd z r̊uz-
ných knihoven třet́ıch stran, které děd́ı od FragmentActivity. Tyto knihovny budou
popsány v kap. 5.

4.3.1 Aktivita MenuActivity

Tato aktivita bude sloužit jako menu, které bude zobrazeno po spuštěńı aplikace.
Aktivita by měla umožňovat snadný pohyb v aplikaci, tj. pokračovat v rozečte-
ném gamebooku, spustit nové procházeńı, otevř́ıt knihovnu (viz kap. 4.3.3) a otevř́ıt
nastaveńı aplikace. Pro přehlednost bude umı́stěna část tlač́ıtek (akćı) na hlavńı
obrazovku a část jich bude přesunuta do komponenty Action Bar, viz obr. 4.6.

4.3.2 Aktivita GameActivity

V této aktivitě bude prob́ıhat prohĺıžeńı (čteńı) gamebooku. Na obrazovce se zobraźı
text, který bude rozdělen do stránek. Uživateli bude umožněno se mezi stránkami
pohybovat táhnut́ım prstu po obrazovce. Počet stránek a indikace aktuálně zobrazo-
vané stránky bude reprezentována indikátorem na dolńım okraji obrazovky, viz obr.
4.7. Na okraji obrazovky bude umı́stěno tlač́ıtko pro vysunut́ı nab́ıdky s akcemi,
které je možné provést. Nab́ıdka s akcemi a zobrazovaný text budou umı́stěny do
fragment̊u, ale bude použita vždy jen jedna aktivita. Na zař́ızeńıch s velkou obra-
zovkou a v režimu landscape bude nab́ıdka vždy zobrazena vedle textu, jinak se
bude nab́ıdka vysouvat z pravého okraje obrazovky.

4.3.3 Aktivita LibraryActivity

Aktivita LibraryActivity reprezentuje knihovnu umožňuj́ıćı zobrazit seznam staže-
ných a seznam dostupných gamebook̊u, které je možné stáhnout. Tato aktivita bude
využ́ıvat fragmenty. Na velkých obrazovkách v landscape orientaci obrazovky bude
v této aktivitě zobrazen fragment se seznamem gamebook̊u a vpravo bude umı́stěn
fragment s detailem vybraného gamebooku (viz obr. 4.5). Na menš́ıch obrazovkách
a na všech obrazovkách v portrait orientaci bude nejprve zobrazen pouze fragment
se seznamem a po kliknut́ı na daný gamebook bude spuštěna aktivita DetailBoo-

kActivity s detailńımi informacemi o gamebooku. Fragment s detailem gamebooku
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Obrázek 4.6: Grafický návrh aktivity
MenuActivity

Obrázek 4.7: Grafický návrh aktivity
GameActivity

bude obsahovat tlač́ıtka pro stažeńı, smazáńı a vybráńı gamebooku v závislosti na
tom, zda se zobrazuj́ı stažené gamebooky nebo gamebooky ke stažeńı. Fragment
bude také umožňovat hodnoceńı gamebooku.

4.3.4 Ostatńı aktivity

V aplikaci budou také implementovány daľśı aktivity. Aktivita AboutActivity zob-
raźı obecné informace o programu. GameInitActivity bude určena k nastaveńı hry
před jej́ım začátkem. LoadingActivity bude aktivita, která bude spuštěna jako
prvńı aktivita aplikace a bude mı́t za úkol naimportovat do databáze gamebooky dis-
tribuované s aplikaćı a poté spustit MenuActivity. SettingsActivity bude umož-
ňovat úpravu nastaveńı aplikace. Ve WebLicenseActivity budou vyjmenovány po-
užité knihovny třet́ıch stran a licence, pod kterými jsou distribuovány.

Na obr. 4.8 je vidět UML diagram tř́ıd s aktivitami, fragmenty a daľśımi d̊uležitými
tř́ıdami, které budou implementovány (neobsahuje všechny tř́ıdy aplikace). Pro lepš́ı
orientaci v diagramu maj́ı tř́ıdy aktivit zelené pozad́ı, fragmenty modré a ostatńı
tř́ıdy šedé pozad́ı.
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4.3.5 Př́ıprava grafických soubor̊u

V aplikaci bude potřeba použ́ıt obrázky a jinou grafiku např. jako pozad́ı nebo ikony.
Proto byly vytvořeny obrázky, které budou ve výsledném projektu uloženy v adresá-
ř́ıch /res/drawable, /res/drawable-hdpi, /res/drawable-mdpi, res/drawable-xhdpi. V ad-
resář́ıch se jmény /res/drawable-xxxx jsou uloženy stejné obrázky, ale v r̊uzných roz-
lǐseńıch, protože jak již bylo zmı́něno, platforma Android je použ́ıvána na mnoha
zař́ızeńıch s r̊uznou velikost́ı a kvalitou (hustotou pixel̊u) obrazovky. Z tohoto d̊u-
vodu je potřeba některé obrázky distribuovat ve v́ıce rozlǐseńıch a až na konkrétńım
zař́ızeńı dle velikosti obrazovky je rozhodnuto, jaké rozlǐseńı obrázku bude použito.

InternetListFragment

LocalListFragment

«abstract»
LibraryListFragment

DecisionListFragment

DetailBookFragment
DetailBookActivity LibraryActivity

GameInitActivity

«abstract»
DBQueries

GameActivity

DBInsertQueries DBSelectQueries

BookImporter

AboutActivity

WebLicenseActivity

SettingsActivityMenuActivity

LoadingActivityLoadingWaveAnimation

Obrázek 4.8: UML diagram tř́ıd aplikace
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5 Realizace mobilńıho klienta

V této kapitole bude popsána implementace mobilńıho klienta. Klient byl programo-
ván v Jazyce JAVA, což je primárńı jazyk pro programováńı na platformě Android.
Nejnižš́ı verze platformy Android, na které lze aplikaci spustit je 2.3 (Ginger-

bread). Aplikace je lokalizována do anglického a českého jazyka, ale gamebooky
jsou zat́ım napsány pouze v českém jazyce. K aplikaci je dostupná uživatelská př́ı-
ručka, která je umı́stěna v př́ıloze A a zdrojové soubory aplikace jsou umı́stěny na
přiloženém CD (viz př́ıloha B). Při implementaci jsem čerpal z těchto zdroj̊u: [1],
[7], [8], [9] a [10]. Při hledáńı řešeńı problémů jsem využ́ıval předevš́ım [11]. Aplikace
byla vytvořena ve vývojovém prostřed́ı Eclipse s nainstalovaným pluginem ADT (An-
droid Development Tools). Při implementaci bylo využ́ıváno verzovaćıho systému
Git.

5.1 Struktura aplikace

Zdrojové kódy aplikace jsou umı́stěny v jednotlivých baĺıčćıch v adresáři /src. Tř́ıdy
jsou rozděleny do baĺıčk̊u podle funkčnosti (typu) tř́ıdy, např. aktivity jsou v samo-
statném baĺıčku a fragmenty jsou také ve svém samostatném baĺıčku, i když spolu
nemuśı tř́ıdy v jednom baĺıčku logicky souviset. Toto rozděleńı se ukázalo při pro-
gramováńı jako velmi praktické pro orientaci při větš́ım počtu zdrojových soubor̊u.

V adresáři /assets je umı́stěn soubor licenses.html, který obsahuje seznam pou-
žitých open-source knihoven a licence, pod kterými je možné je použ́ıvat. Dále je
zde umı́stěn konfiguračńı soubor logback.xml pro knihovnu logback-android, která
je v projektu použita pro logováńı, viz kap. 5.2.1. Adresář také obsahuje soubory
s př́ıponou TTF, které popisuj́ı font ṕısma.

Posledńı složkou, ve ńıž programátor upravuje a přidává soubory je /res, zde
jsou k nalezeńı v jednotlivých adresář́ıch všechny definice UI ve formě XML soubor̊u,
veškerá použitá grafika, textové řetězce a daľśı potřebné soubory (zdroje). V adresáři
/res/raw jsou umı́stěny soubory gamebook̊u, které jsou distribuované spolu s aplikaćı.

5.1.1 Soubor AndroidManifest.xml

Soubor AndroidManifest.xml muśı být obsažen v každé aplikaci pro platformu
Android. Obsahuje všechny d̊uležité informace o aplikaci - jako jsou komponenty
aplikace (aktivity, služby, content providery atd.), podrobněǰśı obsah viz [19]. Dů-
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ležitý je element uses-sdk, do kterého se zaṕı̌se č́ıslo minimálńı verze platformy
Android, pro kterou je aplikace určena, zde verze devět. Č́ıslo označuje API pro da-
nou verzi Androidu. Dev́ıtka znamená verzi 2.3 (Gingerbread). Daľśım d̊uležitým
elementem je element uses-permission, který označuje, jaká oprávněńı aplikace
vyžaduje. Mobilńı klient vyžaduje tato oprávněńı:

1. př́ıstup k internetu - android.permission.INTERNET,

2. zápis do exterńıho úložǐstě - android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE,

3. zjǐstěńı stavu śıtě - android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE.

5.2 Použité knihovny

Pro rychleǰśı a snadněǰśı implementaci některých funkčnost́ı a zpětnou kompatibilitu
aplikace na starš́ıch verźıch Androidu, konkrétně verze 2.3 - 2.3.7, bylo využito
knihoven třet́ıch stran. V této kapitole nebudou popisovány knihovny, které jsou sou-
část́ı Android Open Source Project [3]. Pro přehlednost jsou stránky, ze kterých
jsou knihovny dostupné, umı́stěny v tab. C.1 v př́ıloze C. Knihovny ActionBar-

Sherlock a Nine Old Androids jsou od prosince 2014 deprecated a nebudou svými
autory dále vyv́ıjeny a udržovány (při zahájeńı vývoje nebyly deprecated).

5.2.1 Knihovna logback-android

Knihovna logback-android je využ́ıvána pro logováńı a umožňuje pokročileǰśı na-
staveńı logovaćıch zpráv oproti nativńımu logováńı pomoćı tř́ıdy android.util.Log

z Android API. Knihovna je upravenou verźı knihovny logback, která je vytvo-
řena tv̊urci populárńı knihovny log4j. Pro použit́ı je potřeba stáhnout JAR soubory
knihoven (logback a logback-android) a přidat je k projektu. V adresáři /assets/ vy-
tvořit soubor se jménem logback.xml, ve kterém je konfigurace logováńı (výstup log̊u,
vzor log̊u atd.). Do tř́ıdy, ve které chceme použ́ıt logováńı, pak jednoduše vlož́ıme
kód 5.1 a logovaćı zprávu pak zaṕı̌seme pomoćı kódu 5.2.

static private final Logger logger =

LoggerFactory.getLogger(Trida.class);

Ukázka kódu 5.1: Vytvořeńı statické proměnné loger pro logováńı
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logger.debug("Obsah logovaci zpravy");

Ukázka kódu 5.2: Zapsáńı logovaćı zprávy

5.2.2 Knihovna ActionBarSherlock

Knihovna je rozš́ı̌reńım Support Library z [3], ale neńı jej́ı součást́ı. Knihovna je
určena k tomu, aby bylo možné v aplikaci použ́ıt komponentu Action Bar již od
verze 2.x a výše, protože Action Bar byl přidán až ve verzi 3.0. Knihovna auto-
maticky použije nativńı implementaci Action Baru na zař́ızeńıch s verźı 4.0 nebo
vyšš́ı. Pro předešlé verze, které neobsahuj́ı Action Bar použije vlastńı implementaci
založenou na zdrojových souborech verze 4.x. Knihovna je využita ve všech aktivi-
tách aplikace. Implementace aktivity s touto knihovnou pak prob́ıhá tak, že aktivita
děd́ı od tř́ıdy SherlockActivity nebo SherlockFragmentActivity. Pro źıskáńı in-
stance ActionBar se použije metoda getSupportActionBar(). S touto instanćı je
pak možné provádět úpravy a nastaveńı Action Baru.

5.2.3 Knihovna Nine Old Androids

Tato knihovna umožňuje použ́ıt nové API pro animace zavedené ve verzi 3.0, na
všech verźıch platformy Android, tzn. od verze 1.0. V aplikaci je využita tř́ıdou
LoadingWaveAnimation, která vytvář́ı animaci při spuštěńı aplikace.

5.2.4 Knihovna ViewPagerIndicator

Knihovna se použ́ıvá společně s tř́ıdou (layoutem) ViewPager, která umožňuje uži-
vateli pohybovat se mezi v́ıce obrazovkami v jedné aktivitě. ViewPagerIndicator
zobrazuje, na jaké obrazovce se uživatel nacháźı. V aplikaci je této vlastnosti využito
v aktivitě GameActivity, kde indikuje aktuálńı stránku a počet stránek, viz obr. 5.1.

5.2.5 Knihovna SlidingMenu

Knihovna umožňuje snadnou implementaci vysouvaćı nab́ıdky z okraje obrazovky,
která je v aplikaci použita a obsahuje nab́ıdku s akcemi, mezi kterými se uživatel
při procházeńı gamebooku rozhoduje, viz obr. 5.2.
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Obrázek 5.1: Ukázka herńı obrazovky
s použit́ım ViewPagerIndicator

Obrázek 5.2: Ukázka nab́ıdky akćı im-
plementované pomoćı SlidingMenu

V aplikaci děd́ı aktivita GameActivity od tř́ıdy SlidingFragmentActivity. Při
vytvářeńı aktivity je v metodě onCreate() zavolána metoda initSlidingMenu()

a je źıskána reference na instanci SlidingMenu, která reprezentuje nab́ıdku. V init-

SlidingMenu() je nab́ıdce nastaven layout decision _fragment_view.xml a jsou
provedena daľśı nastaveńı. Pokud je zař́ızeńı v landscape orientaci a velikost obra-
zovky je large, neńı vysouvaćı nab́ıdka použita a nab́ıdka je nahrazena klasickým
fragmentem.

5.3 Implementace SQLite databáze

Pro uložeńı gamebook̊u je v aplikaci implementovaná SQLite databáze. Do databáze
se ukládaj́ı i informace o rozehraných hrách. Struktura databáze je implementována
podle návrhu ER diagramu z kap. 4.2.4, viz obr. 4.4. Databáze je vytvářena při
prvńım spuštěńı aplikace a manipulace s daty databáze se provád́ı pomoćı potomk̊u
abstraktńı tř́ıdy DBQueries.
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5.3.1 Vytvořeńı databáze

Databáze je vytvářena při prvńım spuštěńı aplikace pomoćı kódu 5.3 v metodě
onCreate() tř́ıdy GameBookApplication, která děd́ı od tř́ıdy Application. Tato
tř́ıda je inicializována při vytvářeńı procesu aplikace.

//zı́skánı́ třı́dy, která sloužı́ pro komunikaci s databázı́

GameBookDataBaseHelper ghp = GameBookDataBaseHelper.

getInstance(this.getApplicationContext());

//zı́skánı́ reference na databazi čı́mž dojde k jejı́mu vytvořenı́

ghp.getWritableDatabase();

Ukázka kódu 5.3: Vytvořeńı databáze ve tř́ıdě GameBookApplication

Tř́ıda GameBookDataBaseHelper děd́ı od tř́ıdy SQLiteOpenHelper a je imple-
mentována podle návrhového vzoru jedináček (Singleton). Návrhový vzor jedináček
byl použit pro usnadněńı správy instance databáze, protože v počátku vývoje dochá-
zelo při př́ıstupu z v́ıce instanćı k problémům s databáźı, např. souběžným př́ıstupem
z r̊uzných vláken. Tř́ıda přepisuje metodu onCreate(), která je automaticky volána
při vytvářeńı databáze (když neexistuje). V metodě jsou provedeny jednotlivé DDL
př́ıkazy jazyka SQL vytvářej́ıćı tabulky. Tř́ıda obsahuje veškeré řetězce potřebné
k sestaveńı př́ıkazu pro vytvořeńı databáze. Tř́ıdu využ́ıvaj́ı předevš́ım tř́ıdy, které
děd́ı od DBQueries a manipuluj́ı s daty databáze.

5.3.2 Př́ıstup k dat̊um

Př́ıstup k dat̊um je implementován tř́ıdami, které děd́ı od abstraktńı tř́ıdy DBQue-

ries, jedná se o: DBSelectQueries, DBInsertQueries, DBUpdateQueries a DB-

DeleteQueries. Tř́ıdy obsahuj́ı protected proměnou tř́ıdy GameBookDataBaseHel-

per, pomoćı ńıž otevřou databázi a źıskaj́ı instanci databáze. S touto instanćı a vo-
láńım metody query() prováděj́ı jednotlivé dotazy do databáze.

5.4 Uživatelské funkce

Mobilńı klient obsahuje funkcionalitu popsanou v kap. 3.3, tj. procházeńı game-
booku, stažeńı gamebooku a některé daľśı funkce. V této kapitole bude popsána
implementace těchto funkćı.
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5.4.1 Import gamebook̊u

Import gamebook̊u do databáze implementuje tř́ıda BookImporter. Import game-
booku je rozdělen na tyto dvě části:

1. zpracováńı souboru typu XML parserem,

2. zapsáńı zpracovaného gamebooku do databáze.

Parsováńı (zpracováńı) XML souboru s gamebookem zajǐst’uje metoda nactiZe-

SouboruV2_02() tř́ıdy libFiles ze sd́ılené knihovny, která vraćı instanci tř́ıdy
Graph<Stav>. V této instanci je obsažen celý gamebook, reprezentovaný jednot-
livými tř́ıdami ze sd́ılené knihovny. Parser je implementován jako DOM parser. DOM
(Document Object Model) parser nejprve načte celý XML soubor do paměti a vytvoř́ı
z něj stromovou strukturu, ke které se pak přistupuje. Stejný parser využ́ıvá i edi-
tor (program pro tvorbu gamebook̊u). V počátku vývoje byl pro mobilńıho klienta
využ́ıván samostatný SAX parser, ale při každé změně struktury XML souboru s ga-
mebookem musely být upraveny oba parsery. I přesto, že je DOM parser pamět’ově
náročněǰśı, na výkonu aplikace se to neprojevilo. SAX (Simple API for XML) parser
zpracovává XML dokument proudově, tzn. že neńı možné se vracet k již zpracovaným
částem souboru a v paměti je uložena pouze část XML souboru. V projektu je stále
uchovávána p̊uvodńı verze SAX parseru (tř́ıda XMLPullBookParser) pro př́ıpad, že
by v budoucnu z d̊uvodu výkonnosti bylo potřeba tento parser znovu použ́ıt.

Zapsáńı gamebooku do databáze je následně provedeno ve tř́ıdě DBInsertQue-

ries zavoláńım metody writeWholeBook(). Zápis gamebooku je proveden jako
jedna transakce, tzn. pokud by došlo k chybě při zápisu nějaké části, gamebook
nebude zapsán, t́ım je zajǐstěno, že v databázi bude vždy celý gamebook.

5.4.2 Procházeńı gamebooku

Procházeńı gamebooku je umožněno uživateli v aktivitě GameActivity. V metodě
onCreate() je při vytvářeńı aktivity provedeno načteńı rozehrané hry z databáze
a sd́ılených preferenćı, př́ıpadně je spuštěna aktivita GameInitActivity, ve které
uživatel provede základńı nastaveńı hry.

Vyhodnocováńı akćı, které si uživatel vyb́ırá z vysouvaćı nab́ıdky, viz obr. 5.2,
prob́ıhá ve tř́ıdě Simulator ze sd́ılené knihovny. Při vytvářeńı objektu simulátoru
je předáno id gamebooku, aktuálńı id stavu, instance hráče (tř́ıda Postava) a dvě
rozhrańı IGraphDataAccessible a IActionDisplayable. IGraphDataAccessible
obsahuje metody, které vracej́ı data o gamebooku. Metody druhého rozhrańı jsou
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volány po vyhodnoceńı vybrané akce a maj́ı uživateli zobrazit výsledek akce (např.
zobrazeńı nového textu), toto rozhrańı implementuje GameActivity. IGraphData-
Accessible implementuje tř́ıda DBSelectQueries. Protože tř́ıda simulátoru je vyu-
ž́ıvána také v editoru, jsou použita rozhrańı. Rozhrańı umožňuj́ı přistupovat k dat̊um
a zobrazovat prohĺıžeńı gamebooku nezávisle na aplikaci, tzn. umožňuj́ı použit́ı tř́ıdy
simulátoru v mobilńım klientovi i v editoru.

Po kliknut́ı uživatele na vybranou akci ze seznamu, který je implementován frag-
mentem DecisionListFragment, je zavolána metoda executeAction() instance
simulátoru. Zde je akce vyhodnocena a zavolána jedna z metod rozhrańı IAction-
Displayable, kterou implementuje GameActivity. V př́ıpadě typu akćı AkceNahoda
a AkceDovednost, je vrácena i instance tř́ıdy AkceVyhodnoceni, která obsahuje de-
tailněǰśı informace o výsledku. Tyto informace jsou pak použity a uživateli jsou
zobrazeny kostky (viz obr. 5.3), které představuj́ı náhodu. Stiskem a držeńım ob-
rázku kostek se spust́ı animace hodu kostkami. Po skončeńı animace je uživateli
zobrazen výsledek hodu, který byl spoč́ıtán z předaných informaćı. Při vyhodnoceńı
akce AkceBoj je uživateli pouze zobrazen dialog s výsledkem boje.

Obrázek 5.3: Ukázka zobrazeńı hodu
kostkou

Obrázek 5.4: Ukázka obrazovky
v knihovně
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5.4.3 Knihovna

V knihovně jsou uživateli zobrazeny gamebooky dostupné ke stažeńı i gamebooky,
které již má v zař́ızeńı stažené, viz obr. 5.4. V aktivitě LibraryActivity jsou ob-
saženy dvě záložky se seznamy gamebook̊u, tj. dostupných ke stažeńı a již staže-
ných. Po kliknut́ı na daný gamebook je zobrazen jeho detail fragmentem Detail-

BookFragment, kde je možné tento gamebook stáhnout, smazat nebo vybrat pro
hrańı v závislosti na tom, z jaké záložky byl gamebook vybrán. Na zař́ızeńı s vel-
kou obrazovkou je detail gamebooku zobrazen vedle seznamu. Na zař́ızeńı s malou
obrazovkou a v režimu portrait je spuštěna nová aktivita DetailBookActivity.

5.5 Śıt’ová komunikace

Aplikace využ́ıvá pro śıt’ovou komunikaci knihovnu Volley a pro stahováńı game-
booku systémovou službu DownloadManager. Aplikace provád́ı śıt’ové operace po-
psané v kapitole 4.1. Dále bude popsána jejich implementace.

5.5.1 Implementace knihovny Volley

Pro využ́ıváńı knihovny Volley byla implementována tř́ıda VolleySingleton podle
návrhového vzoru jedináček (Singleton) a tř́ıda RequestFactory. Tř́ıda Request-

Factory obsahuje metody pro vytvářeńı požadavk̊u na śıt’ové operace (seznam
a hodnoceńı gamebook̊u) reprezentované instancemi tř́ıdy StringRequest. Při vy-
tvářeńı požadavku jsou předávány instance tř́ıd Response.Listener (úspěch) a Re-

sponse.ErrorListener (neúspěch), jejichž metody jsou po dokončeńı zavolány v zá-
vislosti na výsledku dotazu. Tř́ıda VolleySingleton přidává vytvořené požadavky
do fronty, ze které jsou automaticky vyb́ırány a asynchronně zpracovávány. Výběr
a zpracováńı požadavku je prováděn knihovnou Volley a programátor ho nemuśı
řešit.

5.5.2 Źıskáńı seznamu dostupných gamebook̊u

Źıskáńı seznamu dostupných gamebook̊u využ́ıvá fragment InternetListFragment,
který tento seznam také zobraźı. Fragment děd́ı od abstraktńı tř́ıdy LibraryListFrag-

ment a implementuje metodu fillList(), ve které prob́ıhá zasláńı požadavku na
server o seznam dostupných gamebook̊u.
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Nejprve je zkontrolována dostupnost śıtě, poté je tř́ıdou URLFactory vygene-
rována URL adresa, kde je dostupný seznam gamebook̊u. URL (Uniform Resource
Locator) je řetězec, který jednoznačně určuje umı́stěńı (adresu) zdroje dostupného
na internetu. Následně se zjist́ı, zda požadavek na danou URL adresu neńı uložen
v paměti, viz 5.4. Pokud ano, je zpracován a zobrazen seznam, jinak je vytvořen po-
žadavek, který je přidán do fronty tř́ıdou VolleySingleton a následně zpracován.

// Vygenerovánı́ url pro seznam

String url = URLFactory.generateURL4bookReqMalPal();

// Zı́skánı́ cache paměti

Cache cache = VolleySingleton.getInstance(getActivity()).

getRequestQueue().getCache();

// Zı́skánı́ záznamu pro danou url adresu

Entry entry = cache.get(url);

if(entry != null){

// Zpracovanı́ záznamu z cache paměti

Ukázka kódu 5.4: Vytvořeńı databáze ve tř́ıdě GameBookApplication

Při přidáváńı požadavku do fronty jsou také předány reference na objekty tř́ıd,
ve kterých je zpracována přijatá odpověd’ a při úspěšném přijet́ı zprávy je zobrazen
seznam gamebook̊u, které je možné stáhnout. Přijatý seznam je odfiltrován a jsou
zobrazeny pouze gamebooky, které ještě nejsou staženy.

5.5.3 Stažeńı gamebooku

Stažeńı gamebooku je implementováno ve fragmentu DetailBookFragment a je im-
plementováno s využit́ım systémové služby DownloadManager. Stažeńı prob́ıhá na
stejném principu jako u knihovny Volley, nejdř́ıve je vytvořena adresa pro stažeńı
a požadavek, viz 5.5. Dále je požadavku nastaveno kam má být soubor s gameboo-
kem uložen a nakonec je požadavek zařazen do fronty pro stažeńı (začne stahováńı).
Při źıskáváńı instance DownloadManageru je registrován BroadcastReceiver, který
reaguje na zprávy zaslané DownloadManagerem. Zpracováńım těchto zpráv fragment
reaguje na výsledek dokončeńı stahováńı, at’ již úspěšný nebo neúspěšný. Po úspěš-
ném dokončeńı je uložený gamebook importován do databáze a soubor smazán.

Pokud uživatel během stahováńı opust́ı DetailBookFragment, je BroadcastRe-

ceiver odregistrován a neńı tedy možné reagovat na zprávy od DownloadManageru,
ale stahováńı pokračuje automaticky dále. Po dokončeńı stahováńı neńı gamebook,
v tomto př́ıpadě automaticky importován do databáze, ale je jen stažen a uložen.
Pro import je potřeba, aby se uživatel znovu dostal do fragmentu s daným game-
bookem. Při vytvářeńı fragmentu je kontrolováno, zda neńı soubor s gamebookem
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již stažen. Pokud je soubor už stažený, potom je gamebook automaticky importován
do databáze.

// Vytvořenı́ adresy podle id a jazyka požadované knihy

Uri uri = Uri.parse(URLFactory.generatURL4DownloadBook(book.id,

book.language));

// Vytvořenı́ požadavku

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

Ukázka kódu 5.5: Vytvořeńı požadavku pro stažeńı gamebooku

5.5.4 Hodnoceńı gamebooku

Hodnoceńı gamebooku prob́ıhá ve fragmentu DetailBookFragment. Odesláńı hod-
noceńı se provád́ı v metodě onRating(). Odesláńı prob́ıhá podobně jako stažeńı
seznamu dostupných gamebook̊u. Nejprve je vygenerována URL adresa na základě
id hodnoceného gamebooku a vytvořen požadavek (instance tř́ıdy StringRequest).
Následně je požadavek opět přidán do fronty požadavk̊u tř́ıdou VolleySingleton,
ze které je vybrán a zpracován.

5.6 Nastaveńı aplikace

Aplikace umožňuje uživateli provést tato nastaveńı:

• použ́ıvat kostku při procházeńı gamebooku, tzn. nechat uživatele házet kostkou
(zobrazit animaci), při vypnut́ı neńı uživateli animace zobrazena a je př́ımo
poslán do př́ıslušného stavu,

• změnit font ṕısma,

• nastavit základńı velikost ṕısma při startu nové hry,

• možnost zobrazeńı šipky (tlač́ıtka) na herńı obrazovce pro vysunut́ı menu s na-
b́ıdkou.

Implementace nastaveńı je obsažena v aktivitě SettingsActivity, která děd́ı od
tř́ıdy SherlockPreferenceActivity. Z d̊uvodu kompatibility pro zař́ızeńı s verźı
nižš́ı než 3.0 je UI s nastaveńımi vkládáno př́ımo do aktivity. Pro zař́ızeńı od verze
3.0 je použit fragment, jenž je reprezentován statickou vnitřńı tř́ıdou PrefsFrag-

ment, která děd́ı od tř́ıdy PreferenceFragment. Implementace nastaveńı neńı d́ıky
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Android API složitá. Je třeba vytvořit XML soubor ve adresáři /res/xml s definićı
dostupných nastaveńı. Následně v aktivitě nebo fragmentu, který děd́ı od př́ısluš-
ného rodiče a umožňuje implementaci nastaveńı, přidat tento XML soubor voláńım
metody addPreferencesFromResource(). Systém automaticky zaznamenává vy-
brané položky uživatelem a ukládá je. Každá položka definovaná v XML souboru má
sv̊uj unikátńı kĺıč, atribut android:key, pod t́ımto kĺıčem je následně nastavená
hodnota př́ıstupná kdekoliv v aplikaci, viz 5.6. Kĺıče jsou uloženy ve tř́ıdě PrefTags.
Pro výběr základńı velikosti fontu bylo potřeba implementovat tř́ıdu NumberPic-

kerPrefDialog, která umožňuje vybrat č́ıslo.

// Zı́skánı́ instance pro přı́stup k nastavenı́

SharedPreferences settingsPref =

PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

/*Zı́skánı́ konkrétnı́ hodnoty pod klı́čem (String) prefKey, pokud

hodnota nenı́ nalezena bude vrácena hodnota defValue */

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

Ukázka kódu 5.6: Źıskáńı hodnoty z nastaveńı aplikace
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6 Testováńı

Pro ověřeńı funkcionality vytvořené aplikace bylo provedeno testováńı na vybra-
ných mobilńıch telefonech a tabletu. Aplikace byla testována na zař́ızeńıch, která
jsou uvedena v tab. 6.1. V tabulce je vždy uveden název zař́ızeńı, verze Androidu
a rozlǐseńı jeho obrazovky. Testováńı prob́ıhalo na reálných i na virtualizovaných
zař́ızeńıch. Virtualizovaným zař́ızeńım je myšlen emulátor zař́ızeńı, který emuluje
dané zař́ızeńı s operačńım systémem Android. Testováńı bylo prováděno autorem
práce, ale i uživateli, kteř́ı se s aplikaćı setkali poprvé.

Zař́ızeńı Verze Rozlǐseńı 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 P710 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: Zař́ızeńı, na kterých byla aplikace testována

6.1 Pr̊uběh testováńı

Aplikace byla při vývoji pr̊uběžně testována autorem. Pro zápis log̊u byla pou-
žita knihovna logback-android, která umožňovala pokročileǰśı nastaveńı logovaćıch
zpráv (formát, výstup). Testeři (běžńı uživatelé) dostali již hotovou aplikaci a měli
za úkol aplikaci prozkoumat a vyzkoušet všechny funkce aplikace nebo alespoň ty
nejd̊uležitěǰśı, mezi které patř́ı:

• procházeńı gamebooku,

• změna velikosti ṕısma,

• hod kostkami,

• přechod mezi jednotlivými obrazovkami textu,
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• stažeńı nového gamebooku,

• vybráńı a prohĺıžeńı staženého gamebooku,

• hodnoceńı gamebooku.

6.2 Testováńı nestandardńıch událost́ı

Dále bylo na vybraných zař́ızeńıch provedeno několik test̊u, ve kterých byla apli-
kace vystavena nestandardńım situaćım, tzn. takovým situaćım, které mohou nastat
nezávisle na aplikaci při jej́ım použ́ıváńı. Mezi tyto testované situace při použ́ıváńı
aplikace patř́ı:

• přijet́ı SMS (Short Message Service) zprávy,

• př́ıchoźı hovor,

• fungováńı aplikace při nedostupné śıti,

• smazáńı lokálńıch dat aplikace a jej́ı nové spuštěńı.

6.3 Výsledky testováńı

Při testováńı bylo uživateli zjǐstěno, že při změně orientace obrazovky v seznamu
gamebook̊u, které je možné stáhnout, docházelo k pádu aplikace z d̊uvodu neinici-
alizované reference na objekt a vyvoláńı výjimky NullPointerException. Problém
byl vyřešen otestováńım reference na hodnotu null před jeho použit́ım.

Druhým zjǐstěným problémem bylo nezobrazeńı seznamu stažitelných gamebook̊u
při pomalém připojeńı k internetu. Rychlost internetu byla v zař́ızeńı omezena operá-
torem po vyčerpáńı limitu. I když připojeńı fungovalo, knihovna Volley nedokázala
požadavek zpracovat a výsledek vyhodnotila jako nepodařený (zavolána metoda pro
obsluhu výsledku, který skončil chybou). Uživateli pak byl zobrazen prázdný se-
znam. Tento problém se projevil pouze u jednoho testovaného zař́ızeńı, ale ne vždy,
po v́ıce pokusech se seznam podařilo stáhnout. Takové chováńı aplikace neńı možné
jednoduše ovlivnit, protože požadavek zpracovává knihovna. V př́ıpadě neúspěchu je
proto uživatel pouze informován, aby se pokusil znovu obnovit seznam pomoćı akce
v Action Baru. Jiné závažné problémy objeveny nebyly. Testeři měli pouze připo-
mı́nky k UI, ale tyto připomı́nky lze považovat za subjektivńı, protože se lǐsily. Lze
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očekávat, že po dlouhodoběǰśım použ́ıváńı aplikace (po jej́ı distribuci) se na základě
reakćı uživatel̊u ukáže, které části UI by měly být optimalizovány.

Z výkonnostńıho hlediska nebyl testery nalezen žádný závažný problém. Apli-
kace fungovala bez problémů s plynulost́ı zobrazeńı. Pouze při testováńı aplikace
na tabletu, který byl virtualizovaný, aplikace nefungovala zcela plynule, ale to bylo
zp̊usobeno velkými systémovými nároky na virtualizaci zař́ızeńı. Obdobné problémy
maj́ı na tomto zař́ızeńı i jiné aplikace.

6.3.1 Nestandardńı události

Při testováńı nestandardńıch událost́ı nebyl nalezen žádný problém. Aplikace zvlá-
dala všechny situaci uvedené v kapitole 6.2. Př́ıchoźı hovor je možné přijmout a po
jeho skončeńı je aplikace vrácena do popřed́ı. Aplikace nepotřebuje stálé připojeńı
k śıti, pouze při stahováńı gamebooku nebo seznamu dostupných gamebook̊u. Po-
kud uživatel chce zobrazit seznam stažitelných gamebook̊u a neńı dostupná śıt’,
je o tom informován dialogem. Pokud dojde k výpadku spojeńı během stahováńı
gamebooku, tak tento problém řeš́ı sama systémová služba DownloadManager. Při
smazáńı lokáńıch dat jsou smazány všechny stažené knihy a veškerý postup ve hře,
ale po opětovném spuštěńı aplikace je znovu vytvořena databáze a naimportovány
gamebooky distribuované s aplikaćı a aplikace může opět fungovat.

6.4 Možná rozš́ı̌reńı

Aplikace samozřejmě obsahuje části, které je možné dále rozšǐrovat a vylepšovat. K
implementované funkcionalitě by mohla být přidána i nová funkcionalita (a v bu-
doucnu by i měla být přidána). Mezi možná rozš́ı̌reńı, která by mohla být imple-
mentována patř́ı:

• filtrováńı gamebook̊u, které je možné stáhnout (podle jazyka, žánru atd.),

• ozvučeńı aplikace,

• přidáńı obrázk̊u, které souviśı s př́ıběhem gamebooku př́ımo do textu,

• propojeńı aplikace se sociálńımi śıtěmi (facebook), např. možnost sd́ılet dosa-
žené úspěchy ve hře,

• možnost volit r̊uzné vzhledy aplikace,

• implementace zobrazeńı pr̊uběhu boje.
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7 Závěr

Gamebook je kniha, ve které je možné provádět rozhodnut́ı, jak se bude př́ıběh dále
vyv́ıjet a do jisté mı́ry si tak př́ıběh knihy může čtenář určovat sám. Po přečteńı
dané části textu knihy jsou nab́ıdnuty možnosti, pro které je možné se rozhodnout.
Zvoleńım jedné z těchto možnost́ı je čtenář odkázán na jinou část, která na předchoźı
navazuje a takto pokračuje až do konce.

Ćılem této bakalářské práce bylo navrhnout, realizovat a ověřit funkcionalitu
mobilńıho klienta pro platformu Android, který umožňuje procházet gamebooky
vytvořené ve vyv́ıjeném systému. Tento ćıl práce byl splněn. Při implementaci bylo
potřeba spolupracovat (spoluvytvářet sd́ılenou knihovnu) s autorem programu pro
tvorbu gamebook̊u (editoru).

V rámci práce jsem nejprve prozkoumal vybrané mobilńı aplikace, které umož-
ňuj́ı procházeńı gamebook̊u. Při porovnáńı existuj́ıćıch aplikaćı jsem nenalezl žádnou
aplikaci, která by obsahovala gamebook v českém jazyce. Dále jsem popsal vyv́ıjený
systém pro publikováńı gamebook̊u a navrhl mobilńıho klienta umožňuj́ıćıho ga-
mebooky vytvořené v tomto systému procházet. Navrženého mobilńı klienta jsem
následně implementoval na platformě Android a ověřil jeho funkcionalitu. Mobilńı
klient umožňuje procházeńı gamebook̊u a stažeńı nově vydaných gamebook̊u.

Mobilńı klient bude dále rozšǐrován a vyv́ıjen o funkcionalitu popsanou v kap.
6.4. Aplikace je připravena na publikováńı v obchodě Google play. Jakmile bude
dokončen dostatek gamebook̊u, které budou spolu s aplikaćı publikovány, bude apli-
kace v tomto obchodě dostupná.

Aplikace byla otestována na vybrané množině uživatel̊u a představuje vhodný
přechod od knižńı podoby gamebook̊u k elektronické formě.
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Seznam použitých zkratek a
výraz̊u

Action Bar Grafická komponenta (lǐsta) na platformě Android umı́stěná v horńı
části obrazovky (př́ıpadně i dolńı), která uživateli usnadňuje na-
vigaci v aplikaci.

ADT Android Development Tools - plugin pro Eclipse IDE umožňuj́ıćı
vývoj pro platformu Android.

API Application Programming Interface - rozhrańı pro programováńı
aplikaćı.

DDL Data Definition Language - př́ıkazy jazyka SQL pro vytvářeńı
a upravováńı struktury databáze.

DML Data Manipulation Language - př́ıkazy jazyka SQL pro manipulaci
s daty databáze.

DOM Document Object Model – objektový model dokumentu umožňu-
j́ıćı př́ıstup k jednotlivým objekt̊um dokumentu.

dp Density-independent pixel - virtuálńı pixel obrazovky, který je ne-
závislý na hustotě pixel̊u dané obrazovky.

Framework Nástroj (obecně) pro usnadněńı a urychleńı vývoje aplikace.

Google play Služba primárně určená pro distribuci aplikaćı pro platformu An-
droid, umožňuje ale distribuovat i jiný digitálńı obsah.

HTML HyperText Markup Language - značkovaćı jazyk použ́ıvaný k tvorbě
webových stránek.

HTTP HyperText Transfer Protocol - internetový protokol pro přenášeńı
HTML dokument̊u.

JDK Java Development Kit - základńı nástroje pro vývoj aplikaćı na
platformu JAVA.

Landscape Zobrazeńı obrazovky na š́ı̌rku na platformě Android.

Non-volatile Pamět’, která dokáže uchovat data i bez napájeńı.
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Závěr

Open Source Software s otevřeným zdrojovým kódem.

Portrait Zobrazeńı obrazovky na výšku na platformě Android.

SAX Simple API for XML - API umožňuj́ıćı proudové zpracováńı XML
souboru.

SDK Software development kit - množina nástroj̊u určená pro vývoj
aplikaćı.

SMS Short Message Service - služba umožňuj́ıćı posláńı krátké (160
znakové) textové zprávy.

SQL Structured Query Language - jazyk pro práci s relačńımi databá-
zemi.

UI User Interface - uživatelské rozhrańı.

UML Unified Modeling Language - jazyk pro vizuálńı modelováńı sys-
témů.

URL Uniform Resource Locator - řetězec jednoznačně určuj́ıćı umı́stěńı
(adresu) zdroje dostupného na internetu.

XML Extensible Markup Language - rozšǐritelný značkovaćı jazyk ur-
čený pro přenos dat.
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Press, 2010, 840 s. Mistrovstv́ı (Computer Press). ISBN 978-80-251-3363-7.

[7] ALLEN, Grant. Android 4: pr̊uvodce programováńım mobilńıch aplikaćı. 1. vyd.
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04-04]. Dostupné z: http://www.tutorialspoint.com/about/index.htm

[10] VOGELLA COMPANY. Android Development [online]. 2015 [cit. 2015-04-04].
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A Uživatelská př́ıručka

Uživatelská př́ıručka obsahuje základńı informace o aplikaci, tj. co aplikace umožňuje
(jej́ı funkce), popis jej́ı instalace a ovládáńı.

A.1 Požadavky aplikace

Pro správné fungováńı aplikace je potřeba, aby zař́ızeńı, na které se bude aplikace
instalovat, obsahovala minimálně verzi 2.3 (Gingerbread) operačńıho systému An-
droid a exterńı SD kartu. Při instalaci jsou vyžadována tato oprávněńı:

1. př́ıstup k internetu,

2. zápis do exterńıho úložǐstě,

3. zjǐstěńı stavu śıtě.

A.2 Instalace

K nainstalováńı aplikace je potřeba zkoṕırovat přiložený soubor GameBook.apk do
zař́ızeńı (na exterńı SD kartu nebo na vnitřńı pamět’). Po zkoṕırováńı nalezněte
pomoćı souborového manažera soubor v zař́ızeńı.

Před instalaćı je potřeba na některých verźıch Androidu v nastaveńı povolit
instalaci z neznámých zdroj̊u. Pro povoleńı jděte do / Nastaveńı / Zabezpečeńı /
Neznáme zdroje a zaškrtněte položku Neznámé zdroje, viz obr. A.2.

Soubor vyberte stiskem. Pokud se zobraźı nab́ıdka Dokončit akci pomoćı, viz
obr. A.1, pak stiskněte volbu Instalačńı program baĺıčk̊u. Dále se objev́ı nab́ıdka, zda
chcete tuto aplikaci nainstalovat, viz obr. A.3. Stiskněte tlač́ıtko Instalovat a aplikace
se začne instalovat. Po úspěšném nainstalováńı je možné aplikaci spustit

A.3 Ovládáńı aplikace

Po spuštěńı aplikace je zobrazena obrazovka s animaćı, viz obr. A.4, na této obra-
zovce by uživatel měl vyčkat než se spust́ı obrazovka s menu, viz obr. A.5. Obrazovka
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Uživatelská př́ıručka Ovládáńı aplikace

Obrázek A.1: Ukázka z instalace apli-
kace Obrázek A.2: Povoleńı instalace z ne-

známých zdroj̊u

s animaćı se nemuśı objevit vždy, zpravidla pouze při prvńım spuštěńı aplikace.

V menu jsou umı́stěna tlač́ıtka Nová Hra, Pokračovat a Knihovna. Kliknut́ım
na tlač́ıtko Nová Hra, se spust́ı procházeńı aktuálně vybraného gamebooku. Jméno
vybraného gamebooku je zobrazeno v levém dolńım rohu obrazovky. V př́ıpadě, že
neńı vybrán žádný gamebook je spuštěn gamebook distribuovaný s aplikaćı. Tlač́ıtko
Pokračovat je možné stisknout pokud je nějaký gamebook už procházen. Pokud se
klikne na novou hru, je zobrazen dialog, zda má být skutečně spuštěna nová hra
a přepsat p̊uvodńı. V př́ıpadě, že hra neńı rozehraná, dialog se nezobraźı. Kliknu-
t́ım na tlač́ıtko Knihovna se spust́ı knihovna s gamebooky, které jsou v zař́ızeńı již
staženy a s gamebooky, které je možné stáhnout.

V menu je umı́stěn také Action Bar (lǐsta v horńı části obrazovky), ve které
jsou umı́stěny akce pro zobrazeńı informaćı o programu, nastaveńı aplikace a ukon-
čeńı aplikace. Rozložeńı se může na r̊uzných verźıch platformy Android lǐsit, tzn.
že na nižš́ıch verźıch Androidu (verze nižš́ı než 3.0) budou nějaké akce umı́stěny
v kontextové nab́ıdce vyvolané hardwarovým tlač́ıtkem, viz obr. A.6.
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Uživatelská př́ıručka Ovládáńı aplikace

Obrázek A.3: Ukázka z instalace apli-
kace

Obrázek A.4: Ukázka úvodńı obra-
zovky po spuštěńı

Po kliknut́ı na akci O Programu (ikona s ṕısmenem i) je zobrazen popis aplikace
a odkaz na webové stránky celého systému.

A.3.1 Procházeńı gamebooku

K procházeńı gamebooku je nejprve třeba vybrat gamebook z knihovny a kliknout
na tlač́ıtko Nová hra v hlavńım menu aplikace. Pokud nebude gamebook vybrán
z knihovny bude použit gamebook distribuovaný s aplikaćı. Po kliknut́ı na novou
hru bude uživateli zobrazena obrazovka, viz obr. A.7, na které provede základńı
nastaveńı hry, tj. jméno a př́ıpadně si vybere vlastnosti postavy, které pak ovlivňuj́ı
př́ıběh. Po stisknut́ı tlač́ıtka Zač́ıt hru se zobraźı úvodńı stav gamebooku, viz obr.
A.8. Pokud text obsahuje v́ıce stránek je možné táhnut́ım prstu přecházet mezi nimi.
V Action Baru je možné kliknout na akce pro zmenšeńı nebo zvětšeńı textu a také
restartovat aktuálńı hru.

U velkých obrazovek a v režimu obrazovky na š́ı̌rku je vedle textu zobrazena
nab́ıdka s možnostmi, které je možné vykonat, viz obr. A.10. Na ostatńıch konfigu-
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Uživatelská př́ıručka Ovládáńı aplikace

Obrázek A.5: Ukázka hlavńıho menu

raćıch obrazovky se nab́ıdka zobraźı kliknut́ım na šipku u pravého okraje obrazovky
nebo táhnut́ım prstu od pravého okraje obrazovky. Pro pokračováńı je třeba kliknout
na jednu z možnost́ı. Po kliknut́ı dojde k vyhodnoceńı a přesunu do nového stavu.
V př́ıpadě boje je zobrazen dialog s výsledkem boje (graficky boj zat́ım neńı možné
procházet). U některých akćı je uživatel vyzván, aby hodil kostkou, viz obr. A.9.
Podle výsledku se odv́ıj́ı daľśı postup ve hře, poprvé může uživatel hodit v součtu
např. 5 a bude nasměrován do stavu A. Pokud by stejný gamebook hrál podruhé
a hodil vyšš́ı č́ıslo než 5 může být nasměrován do jiného stavu př́ıběhu. Stavy se
mohou proĺınat a touto vlastnost́ı je zajǐstěno, že pokud bude daný gamebook hrán
dvakrát, nemuśı se hra vždy vyv́ıjet stejně.

A.3.2 Knihovna

V knihovně jsou zobrazeny dvě záložky Stažené a Ke stažeńı, viz obr. A.11. Po
kliknut́ı na vybraný gamebook je zobrazen detail gamebooku. V zař́ızeńıch s vel-
kou obrazovkou a pokud je obrazovka zobrazena na š́ı̌rku, je detail zobrazen vedle
seznamu.
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Obrázek A.6: Ukázka menu na zař́ı-
zeńı s verźı 2.3 Obrázek A.7: Ukázka obrazovky s po-

čátečńım nastaveńı gamebooku

V detailu pro stažené gamebooky je možné vidět obecné informace o gamebooku.
Dále je zde položka s hodnoceńım gamebooku, na kterou je možné kliknout a game-
book ohodnotit. Pod touto položkou jsou tlač́ıtka pro smazáńı gamebooku a výběr
gamebooku. Pokud uživatel klikne na tlač́ıtko Vybrat, bude zobrazeno menu aplikace
a vybraný gamebook bude možné hrát. Hry jsou automaticky ukládány. Pokud je
rozehrán např. gamebook A, a je vybrán gamebook B, postup z gamebooku A je
uložen. Po opětovném vybráńı gamebooku A je možné pokračovat v p̊uvodńı hře, ale
je možné mı́t rozehranou pouze jednu hru od každého gamebooku. Při odstraněńı
gamebooku tlač́ıtkem Smazat jsou odstraněny i uložené hry.

V detailu pro gamebooky, které je možné stáhnout, viz obr. A.12, jsou také zob-
razeny obecné informace o gamebooku a položka s hodnoceńım. Zde je hodnoceńı
daného gamebooku pouze zobrazeno a neńı možné ho hodnotit, to lze až po jeho
stažeńı. V tomto detailu je také umı́stěno tlač́ıtko pro stažeńı gamebooku Stáhnout,
po kliknut́ı dojde k zahájeńı stahováńı. Pokud by během stahováńı uživatel opustil
obrazovku s detailem gamebooku, pak je potřeba po dokončeńı stahováńı se na ob-
razovku vrátit, aby mohl být stažený gamebook rozbalen. Následně bude gamebook
zobrazen v záložce stažených
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Obrázek A.8: Ukázka herńı obrazovky Obrázek A.9: Ukázka dialogu s kost-
kami

A.3.3 Nastaveńı aplikace

Do nastaveńı aplikace, viz obr. A.13, je možné dostat se z menu aplikace kliknut́ım
na akci Nastaveńı v Action Baru (ikona ozubeného kolečka). V nastaveńı jsou dvě
oddělené sekce, a to Herńı Nastaveńı a Aplikace a Vývojář.

V sekci Herńı Nastaveńı je možné nastavit některá nastaveńı pro procházeńı
hry. Položka Použ́ıvat kostky označuje, zda maj́ı být ve hře zobrazovány dialogy
s kostkou, viz obr. A.9 (je možné hodit kostkami u určitých akćı). Pokud je položka
vypnuta, neńı zobrazen dialog s kostkami a daná akce se chová jako ostatńı rozhod-
nut́ı (uživatel je poslán do př́ıslušného stavu bez možnosti hodu kostkou). Druhá
položka zobrazuje nab́ıdku pro výběr typu ṕısma, který bude použ́ıván pro text při
procházeńı gamebooku. Daľśı položka zobraźı dialog, viz obr. A.14, ve kterém je
možné vybrat velikost ṕısma, které bude použito při spuštěńı nové hry. Minimálńı
velikost je 10 a maximálńı je 50. Posledńı položka umožňuje nastavit, zda má být
zobrazováno tlač́ıtko se šipkou v herńı obrazovce pro vysouváńı nab́ıdky s možnými
rozhodnut́ımi.
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Obrázek A.10: Ukázka rozložeńı komponent ve hře při orientaci na š́ı̌rku u velké
obrazovky

Ve druhé sekci nastaveńı Aplikace a Vývojář nejsou žádná funkčńı nastaveńı
pouze informace o verzi aplikace, seznam použitých open source knihoven a softwaru
(zobraźı se po kliknut́ı na položku) a položka, která umožňuje odeslat email se
zpětnou vazbou nebo zprávou o problému.
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Uživatelská př́ıručka Ovládáńı aplikace

Obrázek A.11: Ukázka zobrazeńı
knihovny (seznamu gamebook̊u)

Obrázek A.12: Ukázka detailu staži-
telného gamebooku
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Uživatelská př́ıručka Ovládáńı aplikace

Obrázek A.13: Ukázka obrazovky na-
staveńı

Obrázek A.14: Ukázka dialogu pro vý-
běr základńı velikosti ṕısma
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B Obsah CD

Přiložené CD obsahuje text práce ve formátu pdf spolu s jeho zdrojovými LATEX
soubory (adresář text). Dále obsahuje výslednou aplikaci ve formě instalačńıho sou-
boru GameBook.apk v adresáři apk a také ve formě zdrojových soubor̊u. Zdrojové
soubory jsou umı́stěny ve složce src. V této složce jsou obsaženy jednotlivé Eclipse
IDE projekty knihoven a mobilńıho klienta. Adresářová struktura je vidět na obr.
B.1.

/

apk...........................Adresář obsahuj́ıćı instalačńı soubor aplikace
typu apk.

GameBook.apk...................Instalačńı soubor mobilńıho klienta.

src...........................Adresář obsahuj́ıćı zdrojové soubory ve
formě projekt̊u z Eclipse IDE.

ActionBarSherlockLibrary

GameBook Android Client......Eclipse IDE projekt mobilńıho klienta.

GameBook ClassLibrary ........Eclipse IDE projekt sd́ılené knihovny.

NineOldAndroidLibrary

SlidingMenuLibrary

ViewPagerIndicatorLibrary

Volley

text..........................Adresář obsahuj́ıćı text práce.

latex...........................Zdrojové soubory textu práce v LATEX.

img..........................Obrázky použité v textu práce.

BP_pribanp.pdf ................Text práce ve formátu pdf.

Obsah_CD.txt ...............Textový soubor se strukturou CD.

Obrázek B.1: Adresářová struktura přiloženého CD
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C Použité knihovny

Knihovna Dostupná 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 kterých jsou dostupné použité knihovny
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