
VŠB – Technická univerzita Ostrava
Fakulta elektrotechniky a informatiky

Katedra informatiky
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Abstrakt

Tato práce se zabývá operačnı́m systémem Android a dále vývojem hry s názvem Catch
the Phantom, která je určena pro mobilnı́ telefony a tablety s operačnı́m systémem An-
droid ve verzi 2.1 nebo vyššı́. Hra využı́vá principu klient-server architektury a proto je
složena ze dvou částı́, konkrétně z hernı́ho serveru a samotné mobilnı́ aplikace. Server
je naimplementován ve skriptovacı́m programovacı́m jazyce PHP a mobilnı́ aplikace je
napsána v jazyce Java. Catch the Phantom je hra, která jako svůj stěžejnı́ prvek využı́vá
systém GPS. Podstata této hry je založena na skloubenı́ principů her „Fantom staré Prahy“
a „Hon na lišku“.

Klı́čová slova: Android, GPS, hra, Mapsforge, Google Maps, fantom

Abstract

The thesis deals with the Android operating system and the development of a game called
„Catch the Phantom“, which is intended for the cell phones and tablets with Android
operating system 2.1 or higher. The game uses the client-server architecture and consists
of two parts - the game server and the mobile application itself. The server is implemented
in PHP scripting and programming language and the mobile application in Java. „Catch
the Phantom“ is a game which uses GPS and geolocation as a crucial element. The game
was created by combining the principles of the games „Phantom of old Prague“ and
Radio fox hunt.
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Seznam použitých zkratek a symbolů

CSS – Cascading Style Sheets
DVM – Dalvik Virtual Machine
GPS – Global Positioning System
GUI – Graphical User Interface
HTML – HyperText Markup Language
HTTP – Hypertext Transfer Protocol
JVM – Java Virtual Machine
OS – Operačnı́ systém
SDK – Software Development Kit
SHA – Secure Hash Algorithm
SQL – Structured Query Language
TCP – Transmission Control Protocol
UDP – User Datagram Protocol
UML – Unified Modeling Language
USB – Universal Serial Bus
aapt – Android Asset Packaging Tool
adb – Android Debug Bridge
ddms – Dalvik Debug Monitor Service
dx – Dalvik Cross-Asembler
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5.3.2 Problém se změnou orientace displeje . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
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1 Úvod

V dnešnı́ době zaznamenáváme enormnı́ pokrok informačnı́ch technologiı́ v různých
oblastech. Jednou z těchto oblastı́ jsou mobilnı́ telefony a přenosná zařı́zenı́ obecně.
Nahlédneme-li do historie o pár let zpátky, musı́me zcela jistě souhlasit s tvrzenı́m,
že technologie mobilnı́ch telefonů velmi pokročila a dnes nám mobilnı́ telefony nabı́zejı́
mnohem vı́ce funkcı́ a možnostı́, než před několika lety. Jen pro představu se podı́váme
do roku 1983, kdy byl oficiálně představen prvnı́ mobilnı́ telefon DynaTAC 8000X. Jed-
nalo se o mobilnı́ telefon, jehož šı́řka byla 430 milimetrů, výška 330 milimetrů a tloušt’ka
890 milimetrů [1]. Pokud si určı́me průměrnou tloušt’ku dnešnı́ch mobilnı́ch telefonů
jako 1 centimetr, zjistı́me, že bychom na sebe museli položit téměř devět takovýchto za-
řı́zenı́, aby jejich výsledná tloušt’ka byla stejná jako u telefonu DynaTAC 8000X. Tento
krátký ilustrativnı́ přı́klad jasně dokazuje, že ve směru vývoje přenosných zařı́zenı́ je po-
krok opravdu velký. Je ale nutno dodat, že i s ohledem na parametry telefonu DynaTAC
8000X, které se dnes mohou jevit jako úsměvné, slavilo toto zařı́zenı́ ve své době nevı́daný
úspěch.

Začátkem devadesátých let se objevily SMS zprávy a telefony, které je uměly posı́-
lat. Jednalo se však o telefony, které kromě posı́lanı́ SMS zpráv a volánı́ neuměly nic
výjimečného.

Vrátı́me-li se po krátkém historickém náhledu do současnosti, můžeme tvrdit, že jsme
již poměrně zvyklı́ použı́vat mobilnı́ telefony nejen k zası́lánı́ krátkých textových zpráv
či k telefonovánı́, ale i k mnoha dalšı́m činnostem, jakými jsou napřı́klad vyhledávánı́
spojenı́ hromadné dopravy, pohybovánı́ se po Internetu, poslouchánı́ muziky, hranı́ her a
využı́vánı́ GPS. Tento výčet činnostı́ samozřejmě nenı́ a patrně ani nemůže být kompletnı́,
jelikož každé dnešnı́ zařı́zenı́ nabı́zı́ nepatrně odlišné funkce. Jednotlivı́ výrobci se snažı́
do svých zařı́zenı́ přidávat stále nové prvky, dı́ky nimž se od sebe různé typy telefonů
lišı́, nicméně výše uvedené činnosti jsou dnes jakýmsi základem každého modernějšı́ho
telefonu. Za poslednı́ dobu se pro takovéto telefony vžil název chytré telefony.

Vzhledem k tomu, že v současnosti je na trhu nepřeberné množstvı́ telefonů nabı́-
zejı́cı́ch různé funkce a možnosti, jsme mobilnı́ telefony schopni dělit do skupin podle
různých kritériı́. Pokud se na telefony podı́váme z hlediska jejich operačnı́ho systému, vý-
sledkem budou telefony s operačnı́m systémem Symbian, Windows Mobile, Bada, iOS,
MeeGo, Android a přı́padně ještě dalšı́ méně známé operačnı́ systémy mobilnı́ch tele-
fonů. Ze zmı́něných platforem zažı́vá v poslednı́ době největšı́ vzestup operačnı́ systém
Android. Dı́ky tomu je i hra Catch the Phantom, kterou se tato práce zabývá, naimple-
mentována pro tuto platformu.

Stěžejnı́m prvkem této hry je GPS (Global Positioning System), což je globálnı́ druži-
cový polohový systém, dı́ky němuž je možno s poměrně velkou přesnostı́ určit polohu,
kde se zařı́zenı́ s tı́mto systémem nacházı́. Množstvı́ dostupných her pro OS Android, at’
už placených či neplacených, je v dnešnı́ době opravdu velké. Méně už je ale těch her,
které využı́vajı́ GPS, a proto má hra Catch the Phantom potenciál stát se něčı́m novým,
nebo alespoň něčı́m, co nebude mı́t přı́liš velkou konkurenci v podobě stejných nebo
velmi podobných her.
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Cı́lem této hry, jak již jejı́ samotný název napovı́dá, je dopadenı́ fantoma. Hra vycházı́
ze skloubenı́ principů her Fantom staré Prahy a Hon na lišku. Ani jedna z těchto her sa-
mozřejmě nenı́ určena pro platformu Android, nicméně převzetı́m některých základnı́ch
principů těchto her a přidánı́m nápadu naimplementovat hru jako aplikaci pro mobilnı́
zařı́zenı́ vznikla myšlenka vyvinout hru Catch the Phantom.

Následujı́cı́ text je možno pomyslně rozdělit na tři části. V prvnı́ části, kterou tvořı́
kapitola 2, si popı́šeme operačnı́ systém Android a nastı́nı́me si základnı́ prvky, bez
kterých se při implementaci aplikacı́ pro tuto platformu neobejde žádný programátor.
Zmı́nı́me se i o aplikacı́ch, které využı́vajı́ GPS jako svůj stěžejnı́ prvek. V dalšı́ části,
která se skládá z kapitol 3 až 5, se budeme zabývat vývojem aplikace Catch the Phantom.
Poslednı́ část textu je tvořena kapitolou 6 a 7. V této části budou představeny výsledky
testovánı́ hry v reálném provozu a poté stručné shrnutı́ celé práce.
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2 Operačnı́ systém Android

2.1 Obecný pohled

Když se řekne slovo Android, nenı́ tı́m myšlen pouze operačnı́ systém. Jedná se o roz-
sáhlou open source platformu, která je určena předevšı́m pro mobilnı́ telefony, nicméně
Android nacházı́ využitı́ i v některých navigacı́ch a tabletech. Zahrnuje v sobě operačnı́
systém, který je založen na linuxovém jádře verze 2.6, middleware a aplikace.

Původně byl Android vyvı́jen společnostı́ Android Inc., která ale byla v srpnu roku
2005 koupena společnostı́ Google Inc. Dále bylo založeno konsorcium OHA (Open Hand-
set Alliance). Cı́lem tohoto konsorcia je vytvářet nové standardy vývoje softwaru a hard-
waru u mobilnı́ch zařı́zenı́. V současné době s OHA spolupracuje drtivá většina výrobců
mobilnı́ch telefonů, výjimku tvořı́ pouze společnosti Nokia a Apple [2].

Prvnı́ verze Androidu byla oficiálně představena v zářı́ roku 2008. Od té doby až do
současnosti prošel Android různými verzemi a nejznámějšı́ z nich zachycuje tabulka 1.
Tabulka neobsahuje verzi 5.0, která v současné době ještě nenı́ dostupná, ale přı́chod této
verze je očekáván ve druhém čtvrtletı́ roku 2012. Tato verze by měla nést kódové označenı́
Jelly Bean.

Verze Kódové označenı́ Měsı́c, rok
1.5 Cupcake Květen, 2009
1.6 Donut Řı́jen, 2009
2.0 Eclair Řı́jen, 2009
2.1 Eclair Leden, 2010
2.2 Froyo Květen, 2010
2.3 Ginderbread Prosinec, 2010
3.0 Honeycomb Únor, 2011
3.1 Honeycomb Květen, 2011
3.2 Honeycomb Červen, 2011
4.0 Ice Cream Sandwich Řı́jen, 2011

Tabulka 1: Nejznámějšı́ verze Androidu

Porovnáme-li podı́l Androidu na trhu s ostatnı́mi mobilnı́mi operačnı́mi systémy,
můžeme sledovat, jak se jeho popularita za poslednı́ dva roky zvyšuje. V poslednı́m
čtvrtletı́ roku 2010 vzrostl podı́l Androidu na 22 %. V listopadu roku 2011 byl ale jeho
podı́l už 52,5 %, čı́mž se stal jedničkou na poli mobilnı́ch operačnı́ch systémů. Druhé
mı́sto obsadil Symbian a na třetı́m mı́stě skončil iOS od společnosti Apple. Podrobnějšı́
informace o podı́lu jednotlivých mobilnı́ch systémů na trhu v listopadu 2011 zachycuje
tabulka 2.

V současnosti existuje pro Android obrovské množstvı́ bezplatných i komerčnı́ch
aplikacı́, a proto nenı́ divu, že velká část vývojářů se zaměřuje na vývoj aplikacı́ právě
pro tento mobilnı́ operačnı́ systém.
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Operačnı́ systém Podı́l na trhu (v procentech)
Android 52,5
Symbian 16,9
iOS 15.0
Research in Motion 11.0
Bada 2.2
Microsoft 1.5
Ostatnı́ 0.9

Tabulka 2: Podı́l mobilnı́ch OS na trhu v listopadu 2011 [3]

2.2 GPS hry a aplikace pro OS Android

Tato část kapitoly si klade za cı́l seznámit čtenáře s některými GPS hrami a aplikacemi,
které jsou dostupné pro platformu Android. Je nutno dodat, že existujı́ i jiné GPS hry
a aplikace než zde uvedené a mnohé z nich jsou určeny nejen pro OS Android. V této
části si přiblı́žı́me dvě hry, konkrétně velmi populárnı́ Geocaching a méně známou hru s
názvem Tourality. Dále krátce zmı́nı́me aplikace Google Latitude a Foursquare, což sice
nejsou GPS hry, ale „pouze“ aplikace, které GPS využı́vajı́ jako svůj stěžejnı́ prvek.

2.2.1 Geocaching

V současné době se jedná o velmi rozšı́řenou GPS hru, jež v sobě kombinuje prvky
turistických, navigačnı́ch a Internetových her. Jejı́ základnı́ princip spočı́vá v tom, že
někdo na neznámé mı́sto ukryje schránku (tzv. cache). Následně na Internetu zveřejnı́ jejı́
souřadnice nebo indicie vedoucı́ ke zjištěnı́ těchto souřadnic. Cı́lem ostatnı́ch hráčů je
pak s použitı́m navigačnı́ch GPS přı́strojů tuto schránku najı́t. Obsahem schránky bývá
zpravidla tzv. logbook, který sloužı́ jako návštěvnı́ kniha. Hráč má možnost se do této
knihy zapsat, čı́mž potvrdı́, že danou cache opravdu našel.

Hlavnı́m důvodem, proč je tato hra tak populárnı́, je skutečnost, že většina schránek je
umı́stěna na zajı́mavých mı́stech a hráč má tak možnost spojit přı́jemnou procházku s na-
lezenı́m schránky. Závěrem je ještě nutné dodat, že těchto schránek je po světě rozmı́stěno
nepřeberné množstvı́ čili hru je možno hrát prakticky po celém světě.

2.2.2 Tourality

Jedná se o méně známou GPS hru, která se od geocachingu lišı́ předevšı́m tı́m, že v nı́
jde o rychlost. Hra funguje tak, že hráči jsou si navzájem soupeři a vyhrává ten, kdo se
dřı́ve dostane na dané mı́sto. Pohyb hráčů nenı́ nijak limitován, je tedy jedno, zda se hráč
pohybuje pěšky, na bruslı́ch, na kole nebo zda použı́vá motorové vozidlo. Hra je doplněna
o dalšı́ zajı́mavé prvky, jakými jsou napřı́klad virtuálnı́ odměny a trofeje, které je možno
zı́skávat různými způsoby. Hráč má také možnost aktivovat si různé miniaplikace (tzv.
gadgets), dı́ky nimž může zı́skat různé výhody proti svým soupeřům [4].
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2.2.3 Google Latitude

Google Latitude je aplikace, kterou sice nenı́ možno zařadit do kategorie GPS her, nicméně
i přesto je systém GPS stěžejnı́m prvkem této aplikace. S pomocı́ Google Latitude je
možno jednoduše sledovat polohu svých přátel. Uživatel si tedy v aplikaci přidá do
svého seznamu osoby, které zná a které také použı́vajı́ tuto aplikaci, a hned může vidět,
kde se jeho přátelé právě nacházejı́. Aplikace má navı́c různá dalšı́ vylepšenı́, jakým je
napřı́klad funkce historie polohy. Dı́ky nı́ může uživatel snadno zjistit, kolik času strávı́
týdně v práci, doma nebo venku.

2.2.4 Foursquare

Obdobně jako Google Latitude, ani Foursquare nespadá do kategorie GPS her. Jedná se o
geolokačnı́ službu, která v sobě kombinuje i prvky sociálnı́ sı́tě. Foursquare nabı́zı́ uživa-
teli možnost podělit se s ostatnı́mi o svoje aktivity a mı́sta, kde uživatel trávı́ volný čas.
Lze tedy řı́ci, že Foursquare sloužı́ k vytvářenı́ nových přátel, kteřı́ navštěvujı́ napřı́klad
stejnou kavárnu, restauraci, pizzerii a dalšı́. Je nutné podotknout, že v České republice
nenı́ zatı́m tato geolokačnı́ služba přı́liš populárnı́ [5].

2.3 Architektura systému Android

Samotná platforma Android se mimo linuxového jádra skládá z velkého množstvı́ kniho-
ven, napsaných v jazyce C/C++. Mezi tyto knihovny lze zařadit napřı́klad knihovnu
systémovou, knihovny pro práci s médii, dále knihovny enginu webového prohlı́žeče,
SQLite knihovny a mnoho dalšı́ch. To, jak přesně vypadá architektura systému Android,
znázorňuje obrázek 1.

Dalšı́ věcı́, kterou systém obsahuje, je Dalvik Virtual Machine - dále jen DVM. Jeho
úkolem je zpracovávat soubory ve formátu .dex. Ty vznikajı́ převodem z .class sou-
borů, kterým se řı́ká bytecode. Tento převod má na starost komponenta s názvem dx,
která je obsažena v balı́ku Android SDK. Princip činnosti DVM je do jisté mı́ry podobný
činnosti Java Virtual Machine, která se využı́vá v aplikacı́ch napsaných v programova-
cı́m jazyku Java. Hlavnı́m rozdı́lem mezi činnostı́ JVM a DVM je tedy formát souborů,
které zpracovávajı́ - u DVM se jedná o .dex soubory, u JVM o .class soubory. Tyto
dva typy souborů se od sebe lišı́ předevšı́m tı́m, že u .dex souborů jsou všechny třı́dy
dané aplikace zabaleny v jednom souboru. U .dex souborů je také kladen důraz na malé
požadavky na operačnı́ pamět’. To je celkem pochopitelné, nebot’u přenosných zařı́zenı́ s
OS Android nelze očekávat tak výkonné hardwarové vybavenı́ jako u osobnı́ch počı́tačů,
na nichž bývajı́ spouštěny aplikace napsané v jazyce Java [6].

Navzdory některým rozdı́lům mezi JVM a DVM se aplikace pro Android programujı́
primárně v jazyce Java. Je nutné ale podotknout, že Android podporuje zdrojový kód
kompatibilnı́ s JavaSE ve verzi 5 nebo nižšı́. Novinky obsažené v JaveSE 6 a 7 zatı́m
nejsou podporovány, nicméně je možné, že toto se postupem času změnı́ [7].

Druhým programovacı́m jazykem, který lze pro tvorbu aplikacı́ pro OS Android
použı́t, je C/C++. K tomu je třeba využı́t balı́k Android NDK (Native Development
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Obrázek 1: Architektura systému Android [2]

Kit), který je zdarma dostupný pro všechny hlavnı́ platformy. C/C++ se však využı́vá
převážně pro tvorbu aplikacı́, u nichž klademe velký důraz na rychlost. Vzhledem k
tomu, že aplikace Catch the Phantom je napsána v jazyce Java, nebudeme se dále vývojem
aplikacı́ v C/C++ zabývat.

2.4 Vývoj aplikacı́ pro platformu Android v jazyce Java

2.4.1 Android SDK

Programujeme-li pro Android aplikace v jazyce Java, je třeba použı́t balı́k Android SDK
(Standard Development Kit). Tento balı́k je složen z několika důležitých částı́. Jednou z
nich je nástroj dx, který, jak již bylo výše zmı́něno, sloužı́ k převodu .class souborů do
.dex souborů, jež jsou určeny pro DVM. Při tomto převodu se také konvertuje Java byte-
kód do Dalvik bytekódu. Je nutné podotknout, že tento převod nenı́ úplně stoprocentnı́,
z čehož vyplývá, že ne všechny prvky z jazyku Java lze použı́t na platformě Android.
Aplikace se tedy neprogramujı́ v plnohodnotném jazyku Java.

Dalšı́ důležitou komponentou balı́ku Android SDK je emulátor. Jedná se o samostat-
nou desktopovou aplikaci, v nı́ž je možno testovat aplikace, aniž bychom potřebovali
fyzické zařı́zenı́ s OS Android. Ačkoliv nám emulátor nabı́zı́ široké možnosti, nevyrovná
se reálnému zařı́zenı́ a přinášı́ sebou tedy několik omezenı́. Emulátor napřı́klad nepod-
poruje [8]

• použı́vánı́ Bluetooth,

• připojenı́ sluchátek,
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• vstup z kamery a fotoaparátu,

• kontrolu nad stavem baterie,

• kontrolu nad vyjmutı́m a vloženı́m SD karty,

• telefonnı́ hovory (lze je ale simulovat skrze konzoli emulátoru),

• připojenı́ přes USB.

Pokud bychom tedy chtěli otestovat, jak se naše aplikace zachová, pokud nastane
některý z výše uvedených přı́padů, nemáme jinou možnost než použı́t fyzické zařı́zenı́.

Emulátor a nástroj dx samozřejmě netvořı́ celý obsah balı́ku Android SDK. Alespoň
za zmı́nku určitě stojı́ aapt, který sloužı́ k vytvářenı́ a modifikaci aplikačnı́ch balı́ků, dále
programddms, s jehož pomocı́ můžeme ladit aplikace, komunikovat s běžı́cı́mi instancemi
emulátoru a také s připojenými reálnými zařı́zenı́mi. Poslednı́ částı́ balı́ku Android SDK,
kterou zde zmı́nı́me, je program adb, pomocı́ něhož lze do zařı́zenı́ nahrávat soubory či
aplikace [9] [10].

Na závěr této části je ještě nutno podotknout, že stejně jako Android NDK, tak i
Android SDK je volně dostupné pro všechny hlavnı́ platformy. Nejsme tedy nijak omezeni
at’už vyvı́jı́me aplikace na operačnı́m systému Windows, Linux nebo Mac.

2.4.2 Android Manifest

Bezpochyby jednou z klı́čových částı́ každé Android aplikace je soubor manifest. Tento
soubor je vždy uložen v kořenové složce aplikace a má název AndroidManifest.xml.
Jedná se o soubor s přı́ponou .xml, ve kterém je uloženo několik druhů nezbytných
informacı́. Mezi tyto informace patřı́ napřı́klad:

• verze použitého SDK

• seznam jednotlivých aktivit aplikace

• seznam oprávněnı́

• aktivita, která má být aktivnı́ při startu aplikace

• název aplikace

• seznam použitých externı́ch knihoven

Seznam oprávněnı́ aplikaci umožňuje provádět některé specifické úkony. Jestliže na-
přı́klad potřebujeme, aby naše aplikace mohla zjišt’ovat aktuálnı́ polohu prostřednictvı́m
systému GPS, musı́me toto oprávněnı́ přidat do souboru manifest. Jako dalšı́ činnosti,
které vyžadujı́ v manifestu svá vlastnı́ oprávněnı́, lze uvést použı́vánı́ bluetooth, posı́lánı́
krátkých textových zpráv, modifikovánı́ systémového času nebo třeba zápis na externı́
úložiště, kterým bývá zpravidla SD karta.



13

V přı́padě, že uživatel instaluje na svoje zařı́zenı́ aplikaci, která vyžaduje některá
oprávněnı́, jsou mu tato oprávněnı́ před instalacı́ zobrazena a záležı́ jen na uživateli, zda
se rozhodne aplikaci použı́vat.

Ve výpisu 1 je ukázka jednoduchého manifest souboru, který obsahuje oprávněnı́ pro
zjišt’ovánı́ polohy přes systém GPS a dále oprávněnı́ pro ukládánı́ dat na externı́ úložiště.

<?xml version=”1.0” encoding=”utf−8”?>
<manifest xmlns:android=”http://schemas.android.com/apk/res/android”

package=”example.app”
android:versionCode=”1”
android:versionName=”1.0” >

<uses−sdk android:minSdkVersion=”14” />

<uses−permission android:name=”android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE” />
<uses−permission android:name=”android.permission.ACCESS FINE LOCATION” />

<application
android:icon=”@drawable/ic launcher”
android:label=”@string/app name” >
<activity

android:label=”@string/app name”
android:name=”.ExampleApplicationActivity” >
<intent− filter >

<action android:name=”android.intent.action.MAIN” />

<category android:name=”android.intent.category.LAUNCHER” />
</intent− filter >

</ activity>
</application>

</manifest>

Výpis 1: Ukázka souboru AndroidManifest.xml
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3 Pravidla a popis hry Catch the Phantom

3.1 Základnı́ princip hry

Tato hra je určena pro dva až deset hráčů. Jeden z hráčů je v roli fantoma, ostatnı́ hráči jsou
v roli detektivů. Jak již samotný název hry napovı́dá, cı́lem hry je dopadnout fantoma.
Detektivové se tedy musı́ pohybovat tak, aby se dostali co nejblı́že k fantomovi. Jeho
aktuálnı́ pozice je jim však oznámena vždy jen jednou za stanovený časový interval,
fantom vidı́ pozice detektivů stále. Pokud se některému z detektivů podařı́ dostat k
fantomovi na určitou vzdálenost předtı́m, než vypršı́ časový limit hry, vyhrává tým
detektivů. V opačném přı́padě je vı́tězem hry fantom.

3.2 Vytvořenı́ hry a volba fantoma

K tomu, aby vůbec bylo možné hrát hru, je nejprve nutné ji vytvořit, což spočı́vá v
nastavenı́ parametrů hry. Pokud tedy chce hráč vytvořit novou hru, musı́ u nı́ specifikovat
následujı́cı́ údaje:

• název hry

• počet hráčů (maximum je deset)

• časový limit hry, do jehož vypršenı́ musı́ některý z detektivů fantoma najı́t 1, jinak
fantom vyhraje

• vzdálenost detektiva od fantoma, při které bude fantom vyhodnocen jako chycený

• časový interval, jak často bude detektivům oznamována fantomova pozice

• heslo pro připojenı́ ostatnı́ch hráčů do hry (nenı́ povinné)

Po vyplněnı́ těchto informacı́ má hráč ještě možnost zvolit, zda chce být fantomem.
Pokud se rozhodne hrát v roli fantoma, ostatnı́ hráči, kteřı́ se budou připojovat k této
hře, budou automaticky v roli detektivů. V opačném přı́padě bude každý dalšı́ hráč
dotázán, zda chce být fantomem. Pokud nikdo z hráčů nebude chtı́t být fantomem, stane
se fantomem poslednı́ připojený hráč. Tı́m je tedy zajištěno, že nevznikne hra, v nı́ž by
byli pouze detektivové.

3.3 Připojenı́ ostatnı́ch hráčů do hry

V předchozı́ části bylo řečeno, jaké informace musı́ hráč vyplnit, aby bylo možné vytvořit
novou hru. U každé hry jsou však evidovány i jiné informace, mezi které patřı́ i přesná
pozice hráče v době, kdy hru vytvořil. Tuto pozici je možno chápat jako centrálnı́ bod
hry. Ostatnı́ hráči se pak mohou připojovat pouze k těm hrám, jejichž centrálnı́ bod je
od jejich pozice do určité vzdálenosti. Bylo otázkou analýzy, zda tuto vzdálenost bude

1v tomto přı́padě se slovem najı́t rozumı́ přiblı́žit se na určitou vzdálenost
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moci nastavit hráč při vytvořenı́ hry, nebo zda bude vzdálenost určena již předem. Byla
vybrána druhá varianta - v aplikaci je tedy nastavena fixnı́ vzdálenost, která je stanovena
na 30 kilometrů. Toto omezenı́ je v aplikaci implementováno z toho důvodu, aby se
předešlo situacı́m, kdy bude fantom od detektivů vzdálen mnoho kilometrů, nebot’pak
by nebylo možné v reálném časovém intervalu fantoma dopadnout a celá hra by pozbyla
svého smyslu. Stejně tak detektiv, který by se ocitl ve velké vzdálenosti od centra hry, by
byl zbytečný a pro fantoma bezpředmětný. Hry, jejichž centrálnı́ bod je od daného hráče
velmi daleko (tedy vı́ce jak 30 kilometrů), nejsou v aplikaci vůbec zobrazovány. Dále
pochopitelně nejsou zobrazeny ty hry, které již probı́hajı́ nebo byly již ukončeny. Hráč
tedy má možnost připojit se ke všem hrám, které se mu v aplikaci zobrazı́. Pokud je hra,
do nı́ž se hráč chce připojit, chráněna heslem, musı́ toto heslo zadat, jinak se připojenı́ do
hry nezdařı́. Následně, pokud ještě nenı́ zvolen fantom, má hráč možnost vybrat si roli,
v jaké bude hrát. To platı́ ale pouze v přı́padě, že nenı́ poslednı́m hráčem, nebot’pak se
stane fantomem. Jestliže je fantom již určen, je jasné, že hráč bude hrát v roli detektiva.

Tı́mto způsobem probı́há připojovánı́ hráčů do hry. Jakmile budou připojeni všichni
hráči, hra automaticky začne.

3.4 Průběh hry

Hra začı́ná automaticky poté, kdy se připojı́ všichni hráči. Tı́m se tedy rozumı́ to, kdy
počet připojených hráčů je roven nastavenému počtu hráčů dané hry. V části 3.2 bylo
uvedeno, že u každé hry je nastaven časový limit, před jehož vypršenı́m musı́ být fantom
dopaden. Součástı́ tohoto intervalu je i tzv. freeze time. Jedná se o interval dlouhý tři
minuty, který začne ubı́hat ihned po zahájenı́ hry. Během tohoto intervalu nenı́ možné
dopadnout fantoma a detektivům ani nenı́ zobrazována fantomova poloha. Toto omezenı́
je implementováno z toho důvodu, aby fantom nebyl okamžitě polapen ve hře, v nı́ž by
počátečnı́ vzdálenost mezi některým detektivem a fantomem byla menšı́, než nastavená
vzdálenost mezi detektivem a fantomem, při které je fantom vyhodnocen jako chycený.
Skutečný maximálnı́ čas hry, během kterého může být fantom dopaden, je tedy o tři
minuty kratšı́, než čas, který nastavı́ hráč při zakládánı́ nové hry.

Začne-li běžet regulérnı́ hernı́ čas, detektivům je v pravidelných intervalech zobrazo-
vána fantomova pozice. Aby se detektivové mezi sebou mohli domlouvat, jak fantoma
dopadnou, mohou si mezi sebou posı́lat zprávy. Posı́lánı́ zpráv je naimplementováno
jako hromadný chat - zprávu, kterou detektiv pošle, obdržı́ všichni detektivové. Detek-
tivové majı́ možnost stahovat si zprávy manuálně, nicméně v aplikaci probı́há kontrola
nových zpráv automaticky každou minutu a v přı́padě, že jsou k dispozici nové zprávy,
detektivovi se na displeji zobrazı́ čı́slo, které udává počet nových zpráv. Fantom o těchto
zprávách nenı́ nijak informován. Má pouze neustálý přehled o aktuálnı́ch pozicı́ch de-
tektivů.

Mohlo by se zdát, že posı́lánı́ zpráv mezi detektivy přinášı́ detektivům jistou hernı́
výhodu oproti hráči, který hraje v roli fantoma. Aby byla tato mı́rná nevýhoda fantoma
vykompenzována, má fantom během hry na svém displeji zobrazen údaj, který jej infor-
muje o nejmenšı́ vzdálenosti mezi nı́m a některým z detektivů.
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Každý hráč, bez ohledu na to, zda je detektiv či fantom, vidı́ i čas, který již uběhl a
může si tedy snadno dopočı́tat, kolik minut chybı́ do konce hry.

3.5 Ukončenı́ hry

Je celkem pochopitelné, že hra končı́ tehdy, dopadne-li některý z detektivů fantoma (vı́tězı́
tým detektivů), nebo vypršı́ hernı́ čas a fantom nebude dopaden (vı́tězı́ fantom). Toto však
nejsou všechny možné důvody, proč může být hra ukončena.

Detektivové mohou vyhrát i tak, že se fantom odpojı́ z probı́hajı́cı́ hry. To je možné
chápat i tak, že se fantom vzdal. Dojde-li k odpojenı́ některého z detektivů, hra pokračuje
dále. Hra by byla ukončena pouze tehdy, pokud by se odpojili všichni detektivové a
fantoma by tak neměl kdo dopadnout.
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4 Analýza

Předchozı́ kapitola popisuje, jak má hra fungovat, k jakým situacı́m může během hry
dojı́t a předevšı́m popisuje hru z pohledu uživatele. Aby bylo možné dodržet všechny
výše uvedené aspekty, bylo nutno zvážit požadavky na celou aplikaci a na základě těchto
požadavků pak sestavit způsob, jakým bude celá hra naimplementována.

4.1 Hernı́ server

Vzhledem k tomu, že hra je určena pro vı́ce hráčů, přičemž každý hráč hraje na svém
mobilnı́m telefonu, bylo nutno stanovit, jakým způsobem si spuštěné hry budou předá-
vat potřebná data - pozice jednotlivých hráčů, pozice fantoma, zprávy mezi detektivy
apod. Pro vyřešenı́ tohoto problému byla použita klient-server architektura, což je sı́t’ová
architektura, která odděluje server a klienty, kteřı́ spolu komunikujı́ přes počı́tačovou sı́t’.

Veškerá funkcionalita serveru zajišt’ujı́cı́ komunikaci s mobilnı́ aplikacı́ je naimplemen-
tována ve skriptovacı́m programovacı́m jazyce PHP. Analýzu a následnou implementaci
serveru je možno rozdělit do třı́ částı́, které spolu velmi úzce souvisı́:

• část, která se stará o komunikaci s mobilnı́ aplikacı́

• část pro zpracovánı́ logiky webového rozhranı́, prostřednictvı́m kterého může uži-
vatel zpětně nahlı́žet na odehrané hry, zobrazovat si informace o svém profilu apod.

• grafické uživatelské rozhranı́

Jak bylo již výše zmı́něno, pro implementaci části serveru pro komunikaci s mo-
bilnı́ aplikacı́ je použit jazyk PHP. Stejně tak je tento jazyk využit pro zpracovánı́ logiky
webového rozhranı́. Je nutné ale dodat, že ke tvorbě uživatelského rozhranı́ byl použit
značkovacı́ jazyk HTML, dále CSS a speciálně pro zpětné vykreslenı́ pohybu fantoma v
dané hře je použit programovacı́ jazyk JavaScript.

4.1.1 Komunikace s mobilnı́ aplikacı́

Tato část serveru má na starost výměnu dat mezi serverem a mobilnı́ aplikacı́. V podstatě
existujı́ dvě varianty komunikace - bud’aplikace potřebuje od serveru obdržet nějaká data,
nebo chce na server data odeslat. V obou přı́padech platı́, že komunikaci zahajuje klient
čili mobilnı́ aplikace. Průběh komunikace serveru s aplikacı́ lze zjednodušeně popsat
těmito třemi kroky:

1. Aplikace naváže spojenı́ se serverem a přı́padně předá serveru potřebná data

2. Server zpracuje požadavek (ten je závislý na datech, které předá aplikace)

3. Server vrátı́ odpověd’ a komunikace je ukončena
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Většina hernı́ch dat, jako napřı́klad pozice hráčů, seznam vytvořených her apod., je
uložena v databázi. Jedná se o relačnı́ databázi MySQL. Tento typ databáze byl vybrán
jednak proto, že komunikace s nı́ prostřednictvı́m PHP je velmi jednoduchá a zároveň
je pro účely aplikace postačujı́cı́, nebot’se nejedná o žádný rozsáhlý informačnı́ systém a
nenı́ tedy potřeba využı́vat databáze známějšı́ch firem, jakými jsou napřı́klad Oracle či
Microsoft. Dı́ky tomu, že některá data zůstávajı́ v databázi uložena i po skončenı́ hry, je
možno hru zpětně rekonstruovat a hráči se tak mohou podı́vat, jak se napřı́klad během
hry pohyboval fantom.

4.1.2 Funkčnost webového rozhranı́

Dalšı́m úkolem při analýze serveru bylo určenı́, jaké možnosti bude uživateli nabı́zet
webové rozhranı́. Společně s tı́mto návrhem byl úzce spjat i návrh databáze, jelikož
velká většina informacı́, které budou uživateli k dispozici i po ukončenı́ hry, zůstane
v databázi uložena. Výjimkou jsou v tomto přı́padě pouze údaje o pohybu fantoma v
dané hře. Ty jsou po skončenı́ hry uloženy do .xml souboru a z databáze následně
vymazány. Po skončenı́ každé hry je tedy automaticky vygenerován soubor s názvem
gameHistory[ID hry].xml, z něhož je možno rekonstruovat a vizualizovat pohyb
fantoma.

Veškerá ostatnı́ data, která zůstávajı́ k dispozici po ukončenı́ hry, z databáze odstra-
něna nejsou. Mezi taková data však nepatřı́ napřı́klad zprávy zası́lané v průběhu hry
nebo jednotlivé pozice detektivů. Cı́lem při analýze tedy bylo najı́t kompromis mezi
množstvı́m funkcı́ webového rozhranı́ a mezi množstvı́m dat, která budou trvale uložena
v databázi.

Nakonec vznikl seznam funkcı́, které bude mı́t přihlášený uživatel na serveru k dis-
pozici. Tyto funkce je možno pomyslně rozdělit do dvou kategoriı́:

• funkce souvisejı́cı́ s profilem uživatele

• funkce pro zpětnou rekonstrukci hry

V rámci svého profilu bude mı́t uživatel možnost změnit si své přihlašovacı́ heslo nebo si
v přı́padě jeho ztráty či zapomenutı́ může vygenerovat heslo nové, které mu bude zasláno
emailem. Dále má uživatel možnost zobrazit si statistiku, ve které uvidı́ počet her, které
odehrál, počet vyhraných her apod.

Co se týče možnostı́ souvisejı́cı́ch s odehranými hrami, přihlášený uživatel má mož-
nost nechat si vypsat hry, které odehrál. U těchto her uvidı́ počet hráčů a jejich jména, kteřı́
tuto hru odehráli. Dále bude samozřejmě k dispozici informace, jak hra dopadla. Pokud
napřı́klad hra skončı́ chycenı́m fantoma, je u hry zobrazeno, že vyhrál tým detektivů, dále
jméno detektiva, který fantoma dopadl a také čas dopadenı́. K dispozici jsou samozřejmě i
informace, které se zadávajı́ při vytvářenı́ hry - hernı́ čas, interval, jak často se zobrazovala
fantomova pozice apod. Stejně tak budou zobrazeny souřadnice centrálnı́ho bodu hry -
tedy mı́sta, kde byla hra vytvořena. Poslednı́ funkcı́ bude vizualizace polohy fantoma
během hry. Uživatel tak zpětně uvidı́ všechna mı́sta, po kterých se fantom pohyboval.
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4.2 Mobilnı́ aplikace

4.2.1 Uživatelské rozhranı́

Při návrhu aplikace bylo nutno zvážit hned několik věcı́, mezi které bezesporu patřı́ i
to, jak bude aplikace vypadat. Jinými slovy bylo nutno navrhnout GUI, což je zkratka
z anglického Graphical User Interface. Vzhled aplikace je tı́m prvnı́m, co uživatel při
prvnı́m spuštěnı́ uvidı́, a proto je třeba dbát na to, aby vzhled byl na pohled přı́jemný, dále
aby rozmı́stěnı́ ovládacı́ch prvků bylo intuitivnı́, přičemž je ale nutné zároveň dodržet
skutečnost, že GUI musı́ uživateli poskytovat možnost využı́vat veškerou funkcionalitu
a možnosti, které má aplikace nabı́zet. Obecně totiž platı́, že i kdyby aplikace disponovala
velkým množstvı́m funkcı́, uživatel ji patrně nebude použı́vat, bude-li jejı́ rozmı́stěnı́
ovládacı́ch prvků nepřehledné nebo přı́padně špatně barevně sladěné. Z toho tedy jasně
vyplývá, že návrh GUI je činnost, která by se rozhodně neměla podceňovat a měl by jı́ být
věnován dostatečný čas. Výhodou při návrhu aplikacı́ pro platformu Android je fakt, že
vývojář má k dispozici velké množstvı́ ovládacı́ch prvků, které je možno dále upravovat
dle potřeby aplikace. Ukázka výsledného grafického uživatelského rozhranı́ je k dispozici
v přı́loze tohoto textu.

4.2.2 Hernı́ logika

Patrně nejdůležitějšı́ částı́ celé aplikace je jejı́ hernı́ logika, proto jı́ také při analýze bylo
věnováno velké množstvı́ času. Cı́lem bylo navrhnout jednotlivé třı́dy a vazby mezi nimi
tak, aby byla hernı́ logika co nejvı́ce oddělena od grafického uživatelského rozhranı́, což
přinášı́ výhodu, že výsledný kód je čitelnějšı́ a v přı́padě potřeby lze aplikaci snadněji
rozšiřovat o nové funkce. Dále je dı́ky oddělenı́ hernı́ logiky od GUI usnadněn přı́padný
přenos aplikace na dalšı́ platformy.

Před samotnou implementacı́ aplikace byl tedy navržen třı́dnı́ diagram, který repre-
zentoval celou hernı́ logiku. V průběhu vývoje se tento digram nepatrně měnil, nicméně
základ zůstal stejný. Výsledný třı́dnı́ diagram je zobrazen na obrázku 2. V tomto diagramu
nejsou zahrnuty třı́dy reprezentujı́cı́ jednotlivé aktivity, dialogy apod.

V souvislosti s hernı́ logikou bylo dále nutné zamyslet se, zda bude stačit, pokud
aplikace poběžı́ pouze v jednom vlákně. Již ze samotného zadánı́ bylo celkem jasné,
že jedno vlákno nebude dostačujı́cı́. V průběhu hry je totiž nutné provádět několik na
sobě nezávislých činnostı́. Jde předevšı́m o vykreslovánı́ pozic hráčů na mapě, odesı́lánı́
pozice hráče na server a běh hernı́ho času. Kromě toho, že tyto činnosti na sobě nemohou
být závislé, musı́ se ještě v pravidelných časových intervalech opakovat. V prvotnı́ fázi
analýzy bylo zamýšleno použitı́ rozhranı́ Runnable, které by zajistilo rozdělenı́ aplikace
do vláken a dále použitı́ třı́dyHandler, pomocı́ nı́ž by se zajistilo automatické opakované
prováděnı́ výše uvedených činnostı́. Později v průběhu implementace se však ukázalo,
že mnohem lepšı́ a zároveň jednoduššı́ bude použitı́ třı́d Timer a TimerTask. Výhodou
použitı́ těchto třı́d je předevšı́m fakt, že nenı́ nutné starat se o rozdělenı́ činnostı́ do vláken.
Třı́dě Timer stačı́ pouze předat potřebné metody společně s časovým intervalem, který
určuje, po jaké době bude daná metoda opět zavolána. Každá metoda pak bude spouštěna
v samostatném vlákně, aniž by to bylo nutné v kódu nějakým způsobem uvádět.
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Obrázek 2: Výsledný třı́dnı́ diagram hernı́ logiky

4.2.3 Komunikace se serverem

Nedı́lnou součástı́ aplikace je také třı́da, která zajišt’uje přenos dat mezi serverem a kli-
entem. Bylo tedy nutné stanovit, jak bude celý přenos dat probı́hat a hlavně jaký sı́t’ový
protokol čtvrté vrstvy referenčnı́ho modelu OSI bude použit. Nabı́zely se tedy proto-
koly UDP a TCP. Tyto protokoly se od sebe lišı́ předevšı́m tı́m, že TCP je tzv. spojově
orientovaný, UDP ne. To v praxi znamená, že přenos dat nad protokolem TCP je spo-
lehlivý. Protokol UDP nezaručuje korektnı́ přenos dat, oproti TCP je však rychlejšı́, což
je způsobeno tı́m, že neobsahuje žádný mechanismus, který by zajišt’oval potvrzovánı́
přenášených dat. Rozdı́l v rychlosti TCP a UDP je však patrný až při přenosu většı́ho
objemu dat, což nenı́ přı́pad hry Catch the Phantom. Proto pro komunikaci se serverem
byl vybrán spolehlivý TCP protokol.

Výběr protokolu čtvrté vrstvy však problém komunikace se serverem vyřešilo pouze
částečně. Stále zbývalo najı́t odpověd’ na otázku, zda bude použita komunikace pomocı́
socketů. Po zváženı́ všech požadavků kladených na funkčnost se ukázalo, že použitı́
komunikace prostřednictvı́m socketů nebude nutné - jako dostačujı́cı́ se ukázala komu-
nikace prostřednictvı́m HTTP protokolu. Pokud tedy aplikace potřebuje serveru předat
nějaká data, jsou tato data předána jako parametry v URL.

Jednoduchá metoda, která na server odešle potřebná data a vrátı́ odpověd’serveru, se
nacházı́ ve výpisu 2.
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// PAGE − adresa serveru
// nameValuePairs − parametry, ktere chceme predat serveru
public InputStream getResponse(final String PAGE, ArrayList<NameValuePair> nameValuePairs)

throws IOException
{

HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
HttpPost httpPost = new HttpPost(PAGE);

String entityValue = URLEncodedUtils.format(nameValuePairs, HTTP.UTF 8);
entityValue = entityValue . replaceAll ( ”\\+”,”%20”);

StringEntity entity = new StringEntity(entityValue, HTTP.UTF 8);
entity .setContentType(URLEncodedUtils.CONTENT TYPE);
httpPost. setEntity ( entity ) ;

httpPost. setEntity (new UrlEncodedFormEntity(nameValuePairs));
HttpResponse httpResponse = httpClient.execute(httpPost);
HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity();
return httpEntity .getContent();

}

Výpis 2: Metoda, která předá data na server a vrátı́ odpověd’ serveru

4.2.4 Volba mapového podkladu

V kapitole 3 bylo uvedeno, že hráčům jsou v pravidelných intervalech zobrazovány
pozice ostatnı́ch detektivů a fantoma. Tyto pozice jsou samozřejmě vykreslovány na
nějaký mapový podklad - a právě výběr mapového podkladu byla dalšı́ věc, jež bylo
nutno ujasnit, jelikož se nabı́zely dvě možnosti:

1. stahovat potřebnou část mapy z Internetu - použitı́ Google Maps

2. uložit do telefonu (respektive na SD kartu) externı́ mapový soubor (přı́pona .map)

Je potřeba řı́ci, že každá z možnostı́ má své klady i zápory. Při použı́vánı́ Google
Maps je velkou výhodou to, že se uživatel po nainstalovánı́ aplikace nemusı́ starat ještě
o staženı́ externı́ mapy, která navı́c k tomu zabı́rá relativně dost mı́sta - napřı́klad mapa
České republiky zabı́rá na pamět’ové kartě přibližně 271 MB. Na druhou stranu, neustálé
stahovánı́ mapy z Internetu je náročné z hlediska objemu přenášených dat. Vezmeme-li
pak v potaz skutečnost, že aplikace potřebuje v pravidelných intervalech zı́skávat ze
serveru pozice ostatnı́ch hráčů včetně dalšı́ch informacı́, dojdeme k závěru, že použitı́m
Google Maps by se zbytečně zvýšil objem přenášených dat. Otázkou při výběru mapového
podkladu tedy bylo dilema mezi pohodlı́m uživatele a menšı́m množstvı́m přenesených
dat. Nakonec byla aplikace naimplementována tak, že si uživatel v nastavenı́ aplikace
sám může vybrat, jakou mapu chce použı́t.
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Obrázek 3: Ukázka mapy při
použitı́ Google Maps

Obrázek 4: Ukázka mapy při
použitı́ Mapsforge

4.2.5 Projekt Mapsforge

Aby bylo možno v aplikaci Catch the Phantom dát uživateli na výběr, zda chce použı́vat
Google Maps nebo mapy, které jsou k dispozici i bez připojenı́ k Internetu, bylo nutno
využı́t projekt Mapsforge. Tento projekt je volně dostupný a sloužı́ pro práci s vektorovými
mapami. V současnosti je k dispozici ve verzi 0.3.0, nicméně v aplikaci Catch the Phantom
je použita staršı́ verze, konkrétně 0.2.4. Tato verze je použita jednak proto, že vyšla teprve
nedávno2 čili již nebyl dostatek času změnit aplikaci tak, aby použı́vala nejnovějšı́ verzi.
Druhým důvodem použitı́ verze 0.2.4 je skutečnost, že nejnovějšı́ verze zatı́m obsahuje
drobné chyby, které majı́ být odstraněny až v dalšı́ verzi [11].

Použitı́ Mapsforge je velmi jednoduché. Z webových stránek tohoto projektu si stačı́
stáhnout knihovnu, kterou je následně nutno přidat do aplikace. Poté je již možné využı́vat
všechny možnosti, které tato knihovna nabı́zı́. Podmı́nkou pro správný chod aplikace je
samozřejmě to, že uživatel bude mı́t ve svém zařı́zenı́ jeden nebo vı́ce souborů s mapami.

Funkcionalita, kterou Mapsforge nabı́zı́, je velmi podobná jako u Google Maps. Navı́c
velká většina jednotlivých metod je pojmenována stejně čili způsob implementace se
přı́liš nelišı́. Na obrázku 3 je znázorněna ukázka, jak vypadá mapa, pokud hráč použı́vá
Google Mapy, na obrázku 4 je pak ukázka ze hry, kdy se hráč rozhodl použı́vat offline
mapy projektu Mapsforge.

2konkrétně dne 19. března 2012
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5 Implementace

5.1 Mobilnı́ aplikace

Implementace mobilnı́ aplikace probı́hala podle předem vytvořeného UML třı́dnı́ho di-
agramu, reprezentujı́cı́ho vnitřnı́ logiku celé aplikace. Došlo sice k nepatrným změnám,
nejednalo se však o zásadnı́ změny, které by razantnı́m způsobem změnily podobu mezi
navrženým a výsledným třı́dnı́m diagramem. Byly tedy vytvořeny odpovı́dajı́cı́ třı́dy,
které byly postupně rozšiřovány o nové potřebné metody.

Současně s vývojem mobilnı́ aplikace bylo nutno implementovat i server, respektive
část serveru, která má na starost komunikaci a výměnu dat mezi aplikacı́ a serverem.
Zpočátku byly naimplementovány pouze odpovı́dajı́cı́ metody pro výměnu potřebných
dat a jejich správné fungovánı́ bylo testováno výpisy do logu. Teprve ve chvı́li, kdy bylo
zřejmé, že výměna dat probı́há bezchybně, bylo dotvářeno uživatelské rozhranı́.

5.1.1 Logické rozdělenı́ zdrojového kódu

Během implementace byl zároveň kladen důraz na oddělenı́ hernı́ logiky od grafického
uživatelského rozhranı́ a samozřejmě také na rozdělenı́ zdrojového kódu na menšı́ logické
celky. Kód byl tedy rozdělen do celkem šesti balı́čků3, které si nynı́ ve stručnosti popı́šeme.
Jedná se o tyto balı́čky:

1. phantom.activities

2. phantom.data

3. phantom.dialogs

4. phantom.exception

5. phantom.maps

6. phantom.services

Jak již samotný název napovı́dá, v prvnı́m balı́čku jsou obsaženy pouze jednotlivé
aktivity aplikace. Těchto aktivit je celkem devět a patřı́ mezi ně napřı́klad hernı́ aktivita,
hlavnı́ menu aplikace, přihlašovacı́ obrazovka, seznam vytvořených her apod.

Nejrozsáhlejšı́m balı́čkem je balı́ček s názvem phantom.data. Obsahem tohoto ba-
lı́čku je celkem dvanáct třı́d, které v podstatě obstarávajı́ velkou část hernı́ logiky. Do to-
hoto balı́čku patřı́ třı́da Player, z nı́ž dědı́ třı́dy Phantom a Detective, dále sem spadá
třı́daGameTime, která reprezentuje hernı́ čas a dále napřı́klad třı́daFinishedGameInfo,
jež v sobě zapouzdřuje informace o ukončenı́ hry.

Balı́ček phantom.dialogs obsahuje čtyři třı́dy, které sloužı́ jako složitějšı́ dialogy,
které se hráči mohou v průběhu hry objevit. Patřı́ sem dialog, který se zobrazuje při
ukončenı́ hry a dále dialogy pro posı́lánı́ a čtenı́ zpráv, zası́laných během hry jednotlivými

3tzv. package
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detektivy. Společně s jednotlivými aktivitami vytvářı́ tento balı́ček prezentačnı́ vrstvu
aplikace.

V balı́čku phantom.exception se nacházı́ tři třı́dy, které reprezentujı́ specifické
druhy výjimek. Nı́že jsou uvedeny jejich konkrétnı́ názvy, společně s vysvětlenı́m, za
jakých okolnostı́ může dojı́t k jejich vyvolánı́.

• InputValueException - k vyvolánı́ této výjimky dojde v momentě, kdy uživatel
vyplňuje textová pole (např. při zakládánı́ nové hry nebo při registraci nového
uživatele) a některá vyplněná položka nenı́ ve správném formátu, přı́padně nenı́
vyplněna vůbec.

• NoRecordsFoundException - tato výjimka je vyvolána, pokud aplikace poža-
duje od serveru nějaká data, která se ale serveru nepodařı́ najı́t. Přı́kladem může
být přı́pad, kdy aplikace potřebuje od serveru zı́skat data o uživateli podle jeho
jedinečného čı́sla, avšak server zjistı́, že uživatel s daným jedinečným čı́slem nee-
xistuje.

• PhpScriptException - pokud server zjistı́ nějaký problém během prováděnı́
určité akce, vrátı́ mobilnı́ aplikaci popis problému, který je dále propagován pro-
střednictvı́m této výjimky. Jako přı́klad lze uvést registraci nového uživatele - pokud
server zjistı́, že uživatel chce použı́t uživatelské jméno, které je již registrováno, v
aplikaci dojde k vyvolánı́ výjimky PhpScriptException.

Obsah balı́čku phantom.maps je tvořen několika třı́dami, které sloužı́ k prováděnı́
metod, spojených s vykreslovánı́m pozic jednotlivých hráčů na mapu. Nacházı́ se zde
třı́dy jak pro práci s Google mapami, tak pro práci s offline mapami projektu Mapsforge.

Poslednı́m balı́čkem v aplikaci je phantom.services. Obsahem tohoto balı́čku je
mimo jiné velmi důležitá třı́da DataProvider, která obsahuje metody a atributy po-
třebné pro komunikaci s hernı́m serverem. Pokud v aplikaci probı́há jakákoli komunikace
se serverem, vždy se této komunikace účastnı́ tato třı́da, lépe řečeno instance této třı́dy.
Dále balı́ček obsahuje třı́dy pro práci s uživateli, hrami a hernı́mi zprávami. Pomocı́ těchto
třı́d je možno vytvářet nové uživatele nebo hry, ověřovat existenci uživatele, posı́lat hernı́
zprávy apod. Poslednı́ třı́dou v tomto balı́čku je třı́da s názvem Cryptography. Tato
třı́da je velmi triviálnı́ a obsahuje pouze jednu statickou metodu, která na vstupu očekává
textový řetězec. Výstupem z metody je tzv. hash vstupnı́ho řetězce. K tomuto účelu je
použit hashovacı́ algoritmus SHA. Tato metoda je určena pro přı́pad, kdy aplikace posı́lá
na server citlivá data, jakými jsou přihlašovacı́ hesla uživatelů. Dı́ky tomu, že se tato hesla
přenášı́ v zahešované podobě, je znemožněno odposlechnutı́ a následné zneužitı́ hesla
potenciálnı́m útočnı́kem.

5.2 Server

Server byl implementován ve dvou fázı́ch. Prvnı́ fázı́ se rozumı́ vytvořenı́ části, jež ob-
starává komunikaci s klientem. Tato část byla pochopitelně vyvı́jena paralelně s mobilnı́
aplikacı́, jelikož jejı́ správnou funkcionalitu bylo možno otestovat pouze při komunikaci s
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klientem. Teprve ve chvı́li, kdy mobilnı́ aplikace byla ve stavu, který umožňoval alespoň
základnı́ hratelnost hry, což znamená, že i na serveru byly vytvořeny patřičné metody,
následovala implementace logiky webového rozhranı́.

Implementace této části byla mnohem jednoduššı́ jednak proto, že oproti části komu-
nikujı́cı́ s klientem nevyžaduje tak velké množstvı́ funkcı́, ale také proto, že některé jejı́
části nebylo nutno implementovat, jelikož je už obsahovala část pro komunikaci s mobilnı́
aplikacı́.

5.3 Problémy při implementaci

Během implementace se objevilo několik problémů, které nebyly při analýze a tvorbě
třı́dnı́ch diagramů hned patrné. Některé z těchto problémů si nynı́ ve stručnosti popı́šeme.

5.3.1 Synchronizace hernı́ho času jednotlivých hráčů

Jednı́m z problémů, který se vyskytl při implementaci mobilnı́ aplikace, byla synchro-
nizace hernı́ho času. Problém spočı́vá v nepatrné odchylce časů, který běžı́ jednotlivým
hráčům připojeným do téže hry. Mobilnı́ aplikace obsahuje třı́du, která obsahuje metody
a atributy potřebné pro správný běh hernı́ho času. Dále obsahuje fragment kódu, který
má na starost přechod na hernı́ aktivitu. K provedenı́ této části kódu dojde v momentě,
kdy aplikace zjistı́, že do hry jsou připojeni všichni hráči a je tedy možné zahájit hru.
Samotný problém však spočı́vá v tom, že u každého hráče dojde k přechodu na hernı́
aktivitu a tedy i ke spuštěnı́ běhu hernı́ho času v jiný okamžik. To je způsobeno tı́m, že
aplikace v pravidelném dvousekundovém intervalu kontroluje počet připojených hráčů.
V přı́padě, že proběhne kontrola, ihned poté se připojı́ poslednı́ hráč, v aplikaci nastane
téměř dvousekundová prodleva, během které už samotná hra může být u jiných hráčů
spuštěna.

Bylo otázkou, zda tuto nepatrnou odchylku časů vůbec řešit. V přı́padě ukončenı́ hry
jiným způsobem než vypršenı́m hernı́ho času je velká pravděpodobnost, že hráči by o
této odchylce ani nevěděli. Problém by mohl nastat v přı́padě, že hru vyhraje fantom dı́ky
vypršenı́ hernı́ho času, během kterého nebude chycen. Mohlo by se tak stát, že se některým
hráčům ukončı́ hra s informacı́, že časový limit vypršel, ale jejich údaj o aktuálnı́m čase
bude ukazovat dvě sekundy do konce hry. Proto bylo nutné tento problém vyřešit.

Problém synchronizace hernı́ho času byl vyřešen poměrně jednoduchým, ale zároveň
dobře fungujı́cı́m způsobem. V přı́padě, že některý z hráčů obdržı́ od serveru odpověd’,
že hra může být zahájena a zároveň je tento hráč prvnı́, který to zjistil, server si uložı́
aktuálnı́ čas zahájenı́ hry. Ostatnı́m hráčům je pak v okamžiku jejich dotazu na zahájenı́
hry předána informace o tom, kolik času uběhlo od zahájenı́ hry. Dı́ky této informaci je
pak možné snadno čas synchronizovat. O celý tento proces se na straně mobilnı́ aplikace
stará metoda synchronize(), která je součástı́ třı́dy GameTime.
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5.3.2 Problém se změnou orientace displeje

Velmi závažným problémem při implementaci bylo špatné chovánı́ aplikace v přı́padě, že
uživatel změnil v průběhu hry orientaci displeje. Pokud v operačnı́m systému Android
dojde k otočenı́ dipleje, standardnı́m chovánı́m je to, že daná aktivita je opětovně vy-
tvořena a dojde tedy k volánı́ metod onCreate(), onStart() a onResume(). V hernı́
aktivitě se v metodě onResume() nacházı́ fragment kódu, jenž zajistı́, aby docházelo k
automatickému volánı́ některých potřebných metod. Jednou z těchto metod je i metoda,
která je automaticky volána každou sekundu a zajišt’uje správný běh hernı́ho času. Je
nutné si uvědomit, že tato metoda běžı́ v samostatném vlákně. Při otočenı́ dipleje tedy
došlo k dalšı́mu vytvořenı́ vlákna a metoda se tak volala dvakrát za jednu sekundu, což
způsobilo, že hernı́ čas běžel dvakrát rychleji. Při dalšı́m otočenı́ displeje se již za jednu
sekundu čas posunul o tři sekundy. Vzhledem k tomu, že se jednalo o velmi závažný
problém, bylo třeba jej vyřešit.

Jako nejlepšı́ a zároveň patrně i nejjednoduššı́ se ukázalo řešenı́, jež spočı́valo v
zabráněnı́ volánı́ výše uvedených metod, které jsou standardně volány při změně ori-
entace displeje. Toho se docı́lilo tak, že bylo třeba na dané aktivitě překrýt metodu
void onConfigurationChanged(Configuration c) a dále v souboru manifest
bylo třeba k dané aktivitě dopsat nı́že uvedený řádek.

android:configChanges=”orientation”

Dı́ky této jednoduché změně se celý problém vyřešil, jelikož nedocházelo při otočenı́
dipleje k volánı́ metody onResume() a nebylo tedy vytvářeno dalšı́ vlákno, jež by obsta-
rávalo běh hernı́ho času.

5.3.3 Problém ztráty připojenı́ k Internetu

Dalšı́m problémem při implementaci mobilnı́ aplikace byla situace, kdy hráč hraje hru a
přijde o připojenı́ k Internetu. Pokud k této situace dojde, znamená to, že hráč nemůže
odesı́lat na server svou polohu a zároveň nemůže stahovat ze serveru informace o poloze
ostatnı́ch hráčů. Server však o ztrátě připojenı́ nenı́ nijak informován a z jeho pohledu je
hráč stále připojený do hry. Na serveru bylo tedy nutné napsat část kódu, která zkontro-
luje, zda jsou stále všichni hráči aktivnı́.

Kód, který tuto kontrolu obstarává, je relativně jednoduchý. Vždy, když nějaký hráč
požaduje od serveru informace o pozicı́ch ostatnı́ch hráčů, server zkontroluje časy, kdy
byly tyto polohy na server odeslány. Tyto časy porovná s aktuálnı́m hernı́m časem a
zjistı́-li, že nějaká poloha je staršı́ než dvě minuty, odpojı́ ze hry hráče, jenž tuto polohu
zaslal. Pokud se tedy stane, že některý z hráčů přijde o připojenı́ k Internetu, server jej
za dvě minuty korektně odpojı́ ze hry. Pokud se bude jednat o hráče v roli detektiva, má
tento hráč možnost se při obnovenı́ připojenı́ k Internetu opět připojit do hry. Odpojı́-li
server fantoma, bude hra okamžitě ukončena s informacı́, že se odpojil fantom a vyhraje
tým detektivů.
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6 Testovánı́

Ze začátku vývoje mobilnı́ aplikace bylo testovánı́ prováděno na mobilnı́m telefonu Sam-
sung Galaxy Ace s operačnı́m systémem Android 2.3.3. V okamžiku, kdy aplikace byla ve
fázi, která umožňovala základnı́ hratelnost hry, byl k účelům testovánı́ společně s reálným
zařı́zenı́m použit i standardnı́ emulátor, který je součástı́ balı́ku Android SDK. Emulátor
samozřejmě nemá systém GPS, proto bylo na emulátoru nutné simulovat polohu.

Postupem času, během kterého byly do aplikace přidávány všechny funkce a mož-
nosti, které má hra nabı́zet, bylo zřejmé, že testovánı́ na emulátoru a jednom fyzickém
zařı́zenı́ nebude dostačujı́cı́. Proto ve chvı́li, kdy se aplikace blı́žila finálnı́ podobě, bylo
nutno otestovat aplikaci pouze na reálných mobilnı́ch telefonech bez toho, aniž by byla
pozice některého z hráčů simulována.

6.1 Testovánı́ na reálných zařı́zenı́ch

Ve chvı́li, kdy byla aplikace v téměř finálnı́ verzi, došlo na testovánı́ hry v reálných
zařı́zenı́ch. K testovacı́m účelům byly použity tři mobilnı́ telefony, které společně s jejich
verzı́ operačnı́ho systému Android a rozlišenı́m displeje zachycuje tabulka 3.

Typ telefonu Verze OS Android Rozlišenı́ displeje
Samsung Galaxy Ace 2.3.3 320x480
LG P500 2.2 320x480
Vodafone 945 2.1 240x400

Tabulka 3: Mobilnı́ telefony k testovánı́ aplikace

Z tabulky je patrné, že aplikace byla testována na třech různých verzı́ch systému An-
droid. Bohužel v tabulce chybı́ zařı́zenı́ s verzı́ 4.0, jelikož se nepodařilo sehnat napřı́klad
nějaký tablet, který by tuto verzi Androidu obsahoval. V přı́loze této práce je tedy alespoň
ukázka aplikace, spuštěné v emulátoru s verzı́ Androidu 4.0.

V rámci testovánı́ bylo odehráno několik her podle předem domluveného scénáře tak,
aby byly vyzkoušeny všechny možnosti, při kterých dojde k ukončenı́ hry. Konkrétně se
jedná o tyto čtyři možnosti:

1. fantom byl dopaden některým z detektivů

2. fantom vyhrál tak, že vypršel hernı́ čas, během kterého nebyl chycen

3. vyhrál tým detektivů, jelikož se fantom odpojil ze hry

4. vyhrál fantom, jelikož se postupně odpojili oba detektivové

Během her samozřejmě bylo vyzkoušeno i posı́lánı́ zpráv mezi detektivy. Ukázalo se,
že posı́lánı́ a přijı́mánı́ zpráv funguje správně. Co se týče odpojovánı́ se hráčů ze hry,
bylo vyzkoušeno jak korektnı́ odpojenı́4, tak automatické odpojenı́, kdy hráč úmyslně

4to znamená, že hráč byl připojen k Internetu a použil tlačı́tko Disconnect from game
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vypnul připojenı́ k Internetu. V obou přı́padech aplikace fungovala dle očekávánı́. Dále
bylo vyzkoušeno i znovupřipojenı́ hráče do hry, ze které se odpojil, at’už úmyslně, nebo
vinou ztráty připojenı́ k Internetu. Ani v tomto přı́padě nebyly shledány žádné chyby. Je
nutné podotknout, že odpojenı́ ze hry tlačı́tkem Disconnect from game a následné opětovné
připojenı́ do hry mohl provést pouze hráč v roli detektiva, jelikož při úmyslném odpojenı́
fantoma je hra okamžitě ukončena.
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7 Závěr

Cı́lem této práce bylo podat čtenáři ucelené informace o dnes velmi populárnı́m operač-
nı́m systému Android a dále popsat pravidla hry Catch the Phantom, analýzu požadavků
kladených na hru, následnou implementaci a nakonec i výsledky testovánı́ hry v reálném
provozu.

V současné době se operačnı́ systém Android držı́ na prvnı́ přı́čce v pomyslném že-
břı́čku mobilnı́ch operačnı́ch systémů. Ve třetı́m čtvrtletı́ roku 2011 bylo podle průzkumu
zjištěno, že 52,5 % prodaných smartphonů obsahuje OS Android [12]. Proto lze zcela jistě
tvrdit, že vývoj aplikacı́ pro tuto platformu je z pohledu programátora velmi perspek-
tivnı́. Je otázkou, jak dlouho se Android na prvnı́ přı́čce udržı́. V úvodu této práce jsme
zmı́nili, že tento systém je možno nalézt v mobilnı́ch telefonech, tabletech a některých
GPS navigacı́ch. Velmi zajı́mavé je, že dnes lze Android najı́t i ve speciálnı́ch lyžařských
brýlı́ch. Jedná se o brýle, které v sobě majı́ zabudovaný inteligentnı́ modul, který obsahuje
systém GPS a také Bluetooth, pomocı́ něhož se brýle dokážı́ spojit s mobilnı́m telefonem a
dokážı́ na sklo brýlı́ promı́tat různé informace, napřı́klad aktuálnı́ rychlost, polohu, apod.
Vezmeme-li navı́c v potaz skutečnost, že se blı́žı́ přı́chod verze 5.0, lze očekávat, že An-
droid své prvenstvı́ na poli mobilnı́ch operačnı́ch systémů ještě dlouho uhájı́. Velký zlom
však může přinést přı́chod operačnı́ho systému Windows Phone 8 s rozhranı́m Metro.
Zdá se, že toto by mohl být vážný konkurent Androidu.

Co se týče aplikace Catch the Phantom a jejı́ho dalšı́ho možného vývoje, určitě na-
jdeme několik možnostı́, o které by se tato hra dala rozšı́řit. Jednou z těchto možnostı́ je
napřı́klad kontrola rychlosti pohybu hráčů. Dı́ky této možnosti by pak bylo možné zajis-
tit, že některý z hráčů nebude použı́vat při hře napřı́klad osobnı́ automobil či prostředky
městské hromadné dopravy. V přı́padě velkého zájmu ze strany uživatelů by bylo určitě
zajı́mavé přenést aplikaci na dalšı́ mobilnı́ platformy, jakými jsou napřı́klad Windows
Mobile od společnosti Microsoft či iOS od společnosti Apple. Dı́ky tomu by bylo možné,
aby jednu hru hráli hráči na zařı́zenı́ch s různými operačnı́mi systémy.

Podı́váme-li se na možná rozšı́řenı́ webového rozhranı́, uživatelé by jistě ocenili nějaké
rozsáhlejšı́ statistiky či lépe propracovanou funkci zpětné rekonstrukce hry. Aktuálně
webové rozhranı́ nabı́zı́ pouze základnı́ informace o odehraných hrách a základnı́ infor-
mace o hráčı́ch. Bylo by přı́nosné vytvořit napřı́klad bodovou statistiku, kdy by každému
hráči byly po odehrané hře podle speciálnı́ho algoritmu přiděleny body, podle nichž by
se určovala úroveň, jak moc je hráč dobrý.
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http://www.svetandroida.cz/vyvijime-pro-android-1-uvod-201103
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A Uživatelská přı́ručka

A.1 Nasazenı́ serveru

Aby mohla aplikace správně fungovat, je třeba uvést do provozu hernı́ server. K tomu
je potřeba mı́t k dispozici server s podporou skriptovacı́ho programovacı́ho jazyku PHP
ve verzi 5.3.3 nebo vyššı́. Na tento server je třeba nahrát všechny soubory a složky,
které se nacházı́ v adresáři Server na přiloženém CD. Následně je třeba povolit zápis do
složky GameHistory, jelikož se do nı́ po skončenı́ hry generuje xml soubor pro zpětnou
rekonstrukci pohybu fantoma.

V současné době je server spuštěn na adrese

http://homel.vsb.cz/~skl0013/phantom/

Lze řı́ci, že toto je hlavnı́ hernı́ server. Pokud by bylo potřeba spustit hernı́ server i
na jiné adrese, je třeba na hlavnı́m serveru v souboru app server.php přidat odkaz
na nový hernı́ server. Při spuštěnı́ mobilnı́ aplikace ihned dojde ke zjištěnı́ dostupných
hernı́ch serverů a uživatel má možnost přes hardwarové tlačı́tko Menu zvolit hernı́ server,
který chce použı́vat. Dı́ky tomu je možno hru přesunout na vı́ce serverů bez zásahu do
zdrojového kódu mobilnı́ aplikace. Soubor app server.php vypadá nynı́ takto:

<?php

/* *
* When you want to add game server, add line into the $servers array.
* Important: Line must be in this format:
* server name (anything you want);url of server
*/

$servers = Array() ;

/* *
* Primary game server
* Name: homel.vsb.cz
* URL: http :// homel.vsb.cz/˜skl0013/phantom/app

*/
$servers[0] = ”homel.vsb.cz;http :// homel.vsb.cz/˜skl0013/phantom/app”;

for ($i = 0; $i < count($servers); $i++)
{

echo $servers[$i] . ”<br>”;
}
?>

Výpis 3: Soubor pro přidávánı́ hernı́ch serverů

Pokud by bylo tedy potřeba přidat napřı́klad server s názvem secondServer, který
by byl spuštěn na adresehttp://secondaryServer.cz/phantom/app, bylo by třeba
přidat následujı́cı́ řádek:

$servers[1] = ”secondServer;http://secondaryServer.cz/phantom/app”;
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Dále je pro správný běh serveru nutno mı́t k dispozici databázi MySQL verze 5.5.15
nebo vyššı́. Tato databáze se vytvořı́ SQL skriptem, který se nacházı́ ve složce SQL na
přiloženém CD.

V současné době se databáze nacházı́ na serveru win-edu.cs.vsb.cz. Pokud by
bylo potřeba změnit umı́stěnı́ databáze, je zároveň nutné v souboru dtbConnect.php,
jež se nacházı́ ve složce Server/services na přiloženém CD, změnit cestu a přı́padně i
jméno a heslo k databázi. Soubor je nutno upravit tak, aby obsahoval správně nastavený
následujı́cı́ řádek:

$connectionId = mysql connect(’[adresa serveru]’, ’[jméno
databáze]’, ’[heslo]’);

A.2 Instalace a spuštěnı́ mobilnı́ aplikace

Aplikaci Catch the Phantom je možno spustit na fyzickém zařı́zenı́, které má operačnı́
systém Android ve verzi 2.1 nebo vyššı́ (mobilnı́ telefon, tablet), nebo je možné ke spuštěnı́
využı́t PC s nainstalovaným emulátorem.

A.2.1 Instalace aplikace na fyzické zařı́zenı́

K tomu, aby mohla být aplikace nainstalována na fyzické zařı́zenı́, je nejprve třeba toto
zařı́zenı́ propojit s PC. To lze udělat bud’ pomocı́ USB kabelu, nebo pomocı́ technologie
Bluetooth. Po připojenı́ zařı́zenı́ jsou dvě možnosti jak aplikaci nainstalovat:

• přenést soubor CatchThePhantom.apk na pamět’ovou kartu, kde po jeho vybránı́
dojde k instalaci

• využı́t nástroj adb a použı́t přı́kaz

adb -s [sériové čı́slo zařı́zenı́] install [cesta k aplikaci]

Ve výše uvedeném přı́kazu je sériové čı́slo zařı́zenı́ nepovinný parametr. Je nutné jej
zadat pouze v přı́padě, že je k počı́tači připojeno vı́ce zařı́zenı́ a my potřebujeme určit,
na které z těchto zařı́zenı́ má být aplikace nainstalována. Sériová čı́sla všech připojených
zařı́zenı́ je možno zjistit následujı́cı́m přı́kazem:

adb devices

Vzhledem k tomu, že aplikace nepocházı́ z Google Play5, je nutno při instalaci z
pamět’ové karty v menu zařı́zenı́ povolit instalaci aplikacı́ z jiných zdrojů. Pokud bude
aplikace instalována přes nástroj adb, nenı́ nutné instalaci z jiných zdrojů povolovat.

5dřı́ve pod názvem Android Market
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A.2.2 Instalace aplikace do emulátoru

Instalace aplikace do emulátoru se provádı́ stejným přı́kazem jako instalace do fyzického
zařı́zenı́ přes nástroj adb, jen s tı́m rozdı́lem, že je třeba správně zadat sériové čı́slo
emulátoru, do kterého má být aplikace nainstalována.

Pro správné hranı́ hry v emulátoru je třeba simulovat polohu, jelikož emulátor nedis-
ponuje systémem GPS. Fiktivnı́ poloha se do emulátoru zašle následujı́cı́m přı́kazem:

geo fix [latitude] [longitude]

A.3 Popis aplikace

Jakmile je aplikace nainstalována v reálném zařı́zenı́ nebo v emulátoru, je možno ji spus-
tit. Před spuštěnı́m je třeba zajistit, že zařı́zenı́ či emulátor má k dispozici připojenı́ k
Internetu. Zároveň je nutné, aby byl spuštěn hernı́ server, jinak se aplikace ukončı́.

Po spuštěnı́ se objevı́ přihlašovacı́ okno (obrázek 5), ve kterém je nutno zadat uživa-
telské jméno a heslo. Pokud ještě uživatel nemá vytvořen účet, je možné přejı́t na aktivitu
pro registraci nového uživatele (obrázek 6).

Po úspěšném přihlášenı́ se objevı́ hlavnı́ menu celé aplikace (obrázek 7). V tomto
menu má uživatel možnost založit bud’to novou hru (tlačı́tko Create new game), nebo se
připojit k již vytvořené hře, která čeká na připojenı́ všech hráčů (tlačı́tko Join a game).
Pokud se rozhodne vytvořit novou hru, je třeba vyplnit potřebné údaje o hře (hernı́ čas,
počet hráčů apod.) (obrázek 8). Pokud se chce hráč připojit k již vytvořené hře, musı́ znát
heslo, pokud je jı́m hra chráněna. Dále mu bude oznámeno, zda bude hrát v roli detektiva
nebo fantoma. Pokud nebude poslednı́m připojujı́cı́m se hráčem a ve hře ještě nebude
fantom, bude vyzván, aby si hernı́ roli vybral sám. Poté přejde aplikace do stavu čekánı́,
dokud se nepřipojı́ zbylı́ hráči. Jakmile se tito zbylı́ hráči připojı́, hra automaticky začne.

Kdykoliv během hry je možno stisknout hardwarové tlačı́tko Menu, čı́mž dojde k
vyvolánı́ hernı́ho menu. V tomto menu má uživatel možnost vybrat si ze třı́ možnostı́:

• Read messages - zobrazı́ okno s přı́chozı́mi zprávami (funguje pouze tehdy, hraje-li
hráč v roli detektiva)

• Send message - zobrazı́ okno pro napsánı́ nové zprávy (funguje pouze tehdy, hraje-li
hráč v roli detektiva)

• Disconnect from game - sloužı́ k odpojenı́ hráče ze hry
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Obrázek 5: Přihlašovacı́ obra-
zovka

Obrázek 6: Registrace uživa-
tele

Obrázek 7: Hlavnı́ menu apli-
kace

Obrázek 8: Vytvořenı́ nové
hry
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Obrázek 9: Ukázka ze hry z pohledu fantoma

A.4 Popis hernı́ obrazovky

Na obrázku 9 se nacházı́ ukázka ze hry z pohledu fantoma.

Legenda k obrázku

1. Pozice fantoma

2. Pozice detektivů

3. Hernı́ čas

4. Vzdálenost nejbližšı́ho detektiva

5. Tlačı́tka pro přiblı́ženı́ a oddálenı́ mapy (mı́sto nich lze ale také pro přiblı́ženı́ a
oddálenı́ použı́t „zoom dvěma prsty“)
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Obrázek 10: Ukázka hry z emulátoru s verzı́ Androidu 4.0



37

B Obsah přiloženého CD

Na přiloženém CD se nacházı́ následujı́cı́ složky:

• MobilniAplikace - instalačnı́ soubor s přı́ponou apk

• MobilniAplikaceProjekt - zdrojové kódy jako zkomprimovaný projekt Eclipse

• Server - zdrojové kódy serveru

• SQL - SQL skript pro vytvořenı́ databáze

• Text - text bakalářské práce ve formátu pdf

• Dokumentace - dokumentace zdrojového kódu mobilnı́ aplikace


