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Abstract

Mobile game using GPS navigation.

Goal of this work is the creation of a game for mobile devices with Android
operating system, which will use GPS of mobile device, thanks to it applic-
ation will scan player’s location. In the game player will be able to choose
a mission from missions offer. Mission’s assignment contains geographical
points, which player has to go through in given order or randomly. Fulfill-
ment of these missions players collect points that determinate thier position
in result list. In the theoretical part of this work, I focus on analysis and
comparation of similar applications in the market, designing my own solution
of the game and describing the resulting solution. This work contains also
chapter with suggestiions for possible extensions of application and chapter
with testing results of the resulting application as well.

Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni hry pro mobilni zafizeni s opera¢nim systé-
mem Android, kterda bude pracovat s GPS mobilniho zafizeni, diky kterému
bude snimat hracovu geografickou polohu. Ve hie si hra¢ bude moct vybi-
rat z nabidky misi, které obsahuji ve svém zadani geografické body, které
hra¢ ma za tkol projit v zadaném ¢i libovolném potadi. Splnénim téchto
misi hraci sbiraji body, které urcuji jejich umisténi ve vysledkové listiné. V
teoretické ¢asti se vénuji rozboru a porovnani podobnych aplikaci na trhu,
navrhu vlastniho feseni hry a také popisem vysledného feseni. Prace dale
obsahuje kapitolu s navrhy pro mozné rozsireni aplikace, a také kapitolu s
vysledky testovani vysledné aplikace.
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1 Uvod

V soucasné dobé mobilni telefony neslouzi pouze k telefonovani a psani SMS
zprav, ale nabizi velmi rozsahly pocet moznosti jejich vyuziti, at uz je to
napriklad porizovani fotografii, pristup k internetu nebo hrani her.

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci aplikace mo-
bilni hry pro platformu Android s vyuzitim GPS navigace v zarizeni telefonu.

V praci bude proveden rozbor vybranych mobilnich her a poznavacich
aplikaci na trhu, které vyuzivaji GPS navigaci telefonu. Z vysledka pro-
vedeného rozboru a analyzy zadani bude vytvofen navrh teseni vysledné
aplikace, ktery bude obsahovat scénar hry, popis vlastnosti aplikace a navrh
komunikace. Poté budou ¢tenari popsany technologie, které bude aplikace
vyuzivat.

Dalsi cast této prace bude popisovat implementaci aplikace, v tomto pfi-
padé aplikace klienta a serveru, kde budou popsany jejich projekty, pouzité
architektury, vyznamné baliky t¥id spolu s jejich tridami, zptisoby ukladani
dat a komunikace mezi nimi. Déle zde bude vysvétlen komunikacni protokol
vyuzivany v komunikaci mezi serverem a klientem spolu s ptiklady komu-
nikaci a prehledem zprav protokolu. A na konci této ¢asti budou uvedené
pouzité databaze aplikaci.

Posledni kapitoly prace bude obsahovat popisy a vysledky testovacich
scénari, kterymi bude aplikace testovana, a popis moznych rozsireni, kte-
rymi by mohla byt aplikace v budoucnu rozsirena.



2 Rozbor aplikaci vyuzivajici

GPS

V této kapitole se zamérime na rozbor mobilnich her a poznavacich apli-
kaci pro platformu Android vyuzivajici globdlni polohovy systém, zkracené
GPS [13], skenovani Wi-Fi nebo mobilnich siti a dalsi technologie k urceni
polohy uzivatele. Mobilni hry a poznavaci aplikace, které budeme v této
kapitole analyzovat jsou: Pokémon GO, Resources, Geocaching, Field Trip,
Geofun, Landlord a Galileo. Vysledek rozboru s vyctem vlastnosti aplikaci
naleznete v tabulce 2.1.

2.1 Pokémon GO

Pokémon GO je mobilni hra zaloZend na principu rozsitené reality [2], kde
aplikace spojuje herni svét se svétem realnym pomoci GPS, kamery a dalsich
senzortl mobilntho zarizeni.

Aplikace byla vyvinuta spolecnosti Niantic. Tato spolec¢nost se také pro-
slavila svou drivéjsi mobilni hrou Ingress, ze které Pokémon GO znacné
vychazi. Hra je zaloZzena na popularnim serialu Pokémon.

Jejim hlavnim cilem je chodit po realném svété a v ném nachazet a sbirat
pokémony. Priserky ze svéta serialu zde hrac¢ dale trénuje a s jejich pomoci
porazi své protivniky ve vzajemnych soubojich.

Aplikace monitoruje pohyb hrace v mapé pomoci polohy urcené z GPS,
skenovani Wi-Fi a mobilnich siti, ktery zobrazuje na herni mapé, mapé real-
ného svéta vykreslené vektorové ve 3D pohledu. Na mapé jsou také umistény
ukazatele hernich bodl, a to pokéstopt, arén nebo samotnych pokémont,
ktet{ se zobrazuji ndhodné v okoli hrace viz obrazek 2.1(a).

S témito body miize hra¢ interagovat pouze pokud je v jejich blizkosti.
Pokéstopy maji nejen vyznam ve hre, ale také mohou hrace upozornit na
zajimavé misto nebo pamatku v jeho okoli. Bod totiz obsahuje fotografii a
pojmenovani daného mista.

Hra je také ovlivnéna faktory jako je cas a pocasi. Pokud hrac je aktivni
po 19. hodiné, hra se automaticky prepne do rezimu noci a zacnou se v okoli
objevovat noc¢ni pokémoni. Déle po aktualizaci vydané v prosinci 2017, hra
také reaguje na realné pocasi, kdy pri desti ve hie také prsi a objevuji se tak
vice vodni pokémoni viz obrézek 2.1(b).
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Lov pokémonii je ve hfe mozny ve dvou rezimech. V rezimu normélnim,
kde je chytani pokémona zobrazeno na animované plose nebo v rezimu AR.
V tomto rezimu se pomoci kamery mobilniho zafizeni snimé obraz pred
hrdacem a do néj je vykreslen pokémon, tim vnika dojem, ze pokémon je
opravdu pred nim.

Herni klient také hraci zobrazuje jeho historii prubéhu hry, rizné statis-
tiky, jako je napriklad datum startu hrani hry nebo nachozené kilometry pti
hrani.

Aplikace kviili své narocnosti rychle vybiji baterii zafizeni. Proto je zde
moznost, pouze u telefont obsahujici gyroskop, zapnuti sporice baterie. Ten
funguje tak, ze kdyz hrac¢ otoci zarizeni k zemi, obrazovka zcerna, a tim snizi
spotfebu baterie. Pokud se u hrace objevi pokémon, aplikace upozorni hrace
vibraci.

Mimo jiné aplikace také vyuziva GPS k detekci rychlosti pohybu. Pokud
se hra¢ pohybuje se zarizenim prilis rychle, aplikace jej upozorni, aby nehral
hru pfi jizdé autem. Také diky sledovani rychlosti hrace jsou zde nastaveny
limity pro sbirdni sladkosti pro pokémony nebo pro lihnuti pokémona z va-
jec. Obé tyto Cinnosti prestavaji byt aktivni, pokud se hra¢ pohybuje prilis
rychle. Takto hra zamezuje podvadéni.

Q0= B 36% B} 17:05

(=

[ By

(a) Herni prostiedi (b) Pocasi ve hie

Obrazek 2.1: Hra Pokémon GO
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2.2 Resources

Resources je ekonomicka simulace mezi vice hraci, zalozena na GPS pozici
udanou pristrojem. Hra naskenuje okoli hrace ve skuteéném svété, a do néj
prida loziska surovin, jejich doly a ostatni prvky hry. Hra¢ ve svété hleda
nejbohatsi loziska surovin a stavi na nich své doly, aby je mohl vytézit.
S vytézenymi surovinami pak obchoduje nebo z nich vytvari vyrobky v to-
varnach. Takto ziskava penize a snazi se s nimi co nejlépe hospodarit.

Hra sleduje a zobrazuje hracovo polohu na mapé. Mapa je zobrazena
v pohledu 2D a hra¢ ma moznost si zde nastavit jaké mapy ma aplikace
vyuzivat nebo si miize stahnout off-line verzi mapy. Klient také podporuje
zménu spektra barev pro barvoslepé. Do herni mapy jsou pridany herni body
zobrazujici suroviny, doly, poklady a tovarny viz obrazek 2.2(a).

Hrac si ve hie vybird z nabidky tkolu viz obrazek 2.2(b), které po jejich
zapoceti musi splnit do urcitého casového limitu. Nesplni-li hra¢ tkol, musi
zaplatit herni ménou.

Hra nabizi rezim dovolené, ktery umozni hraci pozastavit hru maximalné
na 30 dni. Mimo to obsahuje globélni chat a vysledkovou listinu vsech hraji-
cich hracu. Déle také zde lze zobrazit historii a statistiky hrace. Herni klient
plné podporuje cesky jazyk.

Borek stavitel
Postav 20 dolt

Uzévérka: 4 dny
Odmana: Skus(i Technické vylepseni 4 Piijmout
Pokuta za nesplngni 512 000 000

Cestovatel

Ujdi vzdzlenost 500m (Resources musf byt zapnuty, aby se vzdalenost
zapotitala)

kavané mnos:
kavans kvalita:
Uzévérka: 8 dny
Odména: 200 000 000$ Penéz
Prozkoumat oblast
(Stoji: $10 000)

(a) Hernf prosttedi (b) Nabidka tkolu

Obrazek 2.2: Hra Resources
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2.3 Geocaching

Aplikace je oficidlni mobilni klient pro geocaching [17]. Geocaching je hra na
pomezi sportu a turistiky, ktera spoc¢iva v pouziti navigacniho systému GPS
pri hledani skryté schranky ve svété, nazyvané kese. Pokud se hraci kes po-
dari najit, zapise se do seznamu hraci, ktefi ji nasli, umisténého ve schrance,
a pripadné vymeéni jeji obsah za novy (svij). Poté schranku opét schova a
zamaskuje na dané misto.

Aplikace monitoruje pohyb hrace po mapé pomoci polohy z GPS, ske-
novani Wi-Fi a mobilnich siti, ktery zobrazuje na mapé. Ta je zobrazena
ve 2D pohledu. Uzivatel m& moznost si vybrat mezi zobrazenim ve vekto-
rovém formétu, terénnim formatu (ulicni mapa s topografickymi znackami)
nebo ve formétu satelitnim. Mapa,viz obréazek 2.3(a), je obohacena o znacky,
herni body, které znazornuji kese a jejich typ (tradiéni kes, event, multi-kes
atd.) nebo stav (splnéno).

Vyvoj hry si uréuje hrac¢ tim, ze si z nabidky vybere kes, kterou se chysta
najit. Jestlize hrac¢ tak ucini, zobrazi se na mapé c¢ara spojujici misto, kde
se zrovha nachazi a kde je umisténa kes. Pokud se hra¢ k ni dostatecné
priblizi, aplikace jej upozorni. Klient mimo jiné zobrazuje hraci informaci
o jeho vzdalenosti mezi nim a kesi.

Aplikace umoznuje hraci psat zpravy ostatnim hracim ve hre. Déle
umoznuje hrac¢i vytvaret si své seznamy kesi, naptiklad pro planované hle-
dani v urcité lokalité. Mimo to je orientace v aplikaci usnadnéna podporou
¢eského jazyka — viz obrazek 2.3(b).

90 = R7o% M 1741

Geocaching

Hledani kesi

= Zprévy

= Moje seznamy

Park V.
Homolkéch & Koncepty

(-] Napovéda a O aplikaci

* Ziskat Prémioveé Elenstvi

W Shop Geocaching

Google

Nastaveni Gétu

e

Traditka | GC7AQFP

Vitani A

Qo O433m FHo START

a

Odhlaseni

(a) Herni prostiedi (b) Naviga¢ni menu

Obrazek 2.3: Aplikace Geocaching
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2.4 Field Trip

Aplikace Field Trip funguje jako mobilni privodce turistim, ktery poskytuje
informace o zajimavych lokalitach, pamatkach a mistim k obcerstveni.

Aplikace zobrazuje polohu uzivatele na mapé. Mapa je zobrazena v po-
hledu 2D a je obohacena o ukazatele zajimavych mist.

Kazdé zajimavé misto ma také svoji polozku v listé interaktivnich karet
viz obréazek 2.4(a). Tam je zobrazena fotografie daného mista a jeho popis.
Je zde 1 moznost navigace k nému pomoci aplikaci tretich stran napt. Google
Maps. Aplikace mimo jiné umoznuje filtraci zobrazenych mist a podporuje
Cesky jazyk — viz obrazek 2.4(b).

o %@ = [E) 1548

3 ¢ B

vvvvvvv

Katedrdla svatéhc
Bartoloméje

PLZEN 3

€
N )
z

= Ameicid

H
-
H
g

Google £

1 E"n‘CathedraI Fe esens °
A Nedavna oznameni 0
N Oznameni [ o |
£ Nast
2 @  Napoved
(a) Mapa s listou in- (b) Naviga¢ni menu

teraktivnich karet

Obrazek 2.4: Aplikace Field Trip

2.5 Dalsi podobné aplikace

Vybér podobnych aplikaci byl pomérné rozsahly, proto jsem se rozhodl zde
uvést nékolik dalsich priklada aplikaci.

Geofun

Geofun vychazi z geocachingu, ktery je popsan v kapitole 2.3, ale funguje
zcela virtualné. Jednotlivé mise hry se stahuji, a poté funguji zcela off-line.
Za kazdou splnénou misi ve hie se ziskavaji body a podle nich se pak urcuje
uroven hrace. Velikost dat téchto misi muze byt az nékolik megabyt, nebot
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v sobé mohou obsahovat videa, obrazky a zvuky, proto je lepsi je stahovat
pre Wi-Fi.

Vsichni hraci, ktefi se do mise zapoji, mohou hrat o hodnotné ceny,
vikendové pobyty, poukéazky do restauraci apod.

Zajimavost u této hry, mimo off-line rezimu, je také c¢esky dabing ve hre.

Landlord

Landlord je jako spolecenska hra, ale pro realny svét. Aplikace naskenuje
hracovo okoli a realné nemovitosti, které se v ném nachdazeji viz obréazek
2.5(a). Tyto nemovitosti poté dovoluje virtualné koupit a hospodafit s nimi.
Informace o nemovitostech aplikace ziskava z aplikace Foursquare.

Galileo

Mobilni turisticky pravodce poskytujici uzivateli informace o zajimavych lo-
kalitach, o kulturnim a prirodnim bohatstvi nebo i aktuality z déni v regionu
viz obréazek 2.5(b). Aplikace podporuje ¢esky jazyk, automatické precteni in-
formaci uzivateli nebo off-line rezim.

< KOUPIT NEMOVITOST

Kadefnictvi Claudia
Plzefi Doubravka, Ceské republika '
T

_Ge

v

(a) Hra Landlord (b) Aplikace Galileo

Obréazek 2.5: Ukazky dalsich aplikaci
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2.6 Shrnuti funkci

Vysledkem analyzy her a aplikaci vyuzivajici GPS je vycet funkci, ktery

naleznete v tabulce 2.1.

Funkce

Popis

Pozice hrace

Mapa

Ovladani mapy
Ukazatele
Geofence

Statistiky

Historie
Systém uspéchu

Systém trovni hrace
Mise a ukoly

Systémové zpravy
Globalni chat
Vysledky

Jazyk aplikace
Tréninkovy program
Noc¢ni rezim

Sledovani aktualni pozice pomoci GPS, skeno-
vani Wi-Fi a mobilnich siti

Zobrazeni redlné mapy v 2D pohledu
Priblizovani, oddalovani a otaceni mapy
Zobrazeni hernich bodi na mapé

Hlidani povolené vzdalenosti k bodim ¢i zob-
razeni pouze urcitych hernich boda v dané ob-
lasti

Zobrazeni zajimavych statistik ve hie napt. na-
chozené kilometry nebo straveny cas ve hre.
Zobrazeni poslednich aktivit ve hte

Moznost plnéni specialnich tukoll, které mu-
zou, ale nemusi, byt spjaté se scénarem hry,
napt. Ujdi 10 km

Sbér zkusenostnich bodi, a tim moznost zvy-
Sovani urovné hrace ve hie

Mise ve hte, diky jejich plnéni hrac ziskava od-
mény

Dtlezité informace ve hie pro hrace

Globélni komunikace mezi hraci

Vysledkova listina hraci

Podpora vice jazykt

Jednoduchy privodce hrou pro nové hrace
Moznost ztmaveni obrazovky pro lepsi hratel-
nost v noci

Tabulka 2.1: Vycet funkei aplikaci
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2.7 Moznosti vyuziti GPS v aplikacich

Vsechny z vyse uvedenych aplikaci a her vyuzivaji GPS k urceni hracovi
geografické polohy. Tuto informaci, kterou mohou zjistovat témér v readlném
case a prinasi jim to bohaté moznosti, jak ji vyuzit.

U poznavacich aplikaci tuto polohu vyuziji tak, ze naskenuji okoli uziva-
tele a zobrazi mu blizkd, pro néj néjakym zptusobem zajimava, mista, ktera
by se mohl rozhodnout navstivit. Pokud by se uzivatel rozhodl néjaké ta-
kové misto navstivit, aplikace by mohla vyuzit informaci o jeho poloze a
nabidnout mu moznost navigace k danému mistu. A to navigaci zobrazujici
primo trasu, po které se ma vydat, nebo napriklad pokud by byla moznost,
zobrazit spoje linek méstské hromadné dopravy k onomu mistu.

Zamérime-li se na hry, zde je mnohem 8irsi oblast vyuziti informaci o po-
loze hrace. Hra mize byt navrzena napriklad tak, ze bude zobrazovat herni
body, lokace ¢i mista, kterd jsou pro hrace néjakym zptisobem zajimava,
v zavislosti na tom, kde se rovna nachazi. Piiklad ze hry Pokémon GO, uve-
dené vyse. Pokud se hrac¢ pohybuje u vodni plochy, zobrazuji se mu castéji
pokémoni, ktefi maji radi vodu a naopak pokémoni, ktefi vodu nemaji radi,
se nezobrazi.

Dalsi vyuziti, znovu ze hry Pokémon GO, je kontrola rychlosti pohybu
hrace. Hra mtze reagovat na rychlost tak, ze nékteré aktivity ve hie mize
hrac¢ plnit pouze pri néjaké rychlosti pohybu, nebo jej mize upozornit na ne-
bezpeci spjaté s jeho danou rychlosti.

Hra také muze vyuzit hracovu polohu k urceni vzdalenosti mezi hracem
a hernimi body. Takto se mize kontrolovat, zda hra¢ ma vibec povoleno
s danym hernim bodem néjakym zpiisobem pracovat.

Posledni zajimavé vyuziti, které bych zde chtél uvést, je opét ze hry
Pokémon GO. Hra prizptisobuje herni mapu a také i herni rezim podle pocasi
a casu v dané oblasti. Takze pokud v dané oblasti prsi nebo je noc, je tomu
tak i ve he a hra je ovlivnéna tak, Ze se objevuji jiné druhy pokémonti.
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3 Navrh aplikace

Na zékladé prizkumu her a aplikaci vyuzivajici GPS, ktery miizete najit
v predchozi kapitole, se v této kapitole zamérime na navrh aplikace.

V prvni fadé bude nutné nadefinovat jaky bude celkovy scénar a cile
hry. Poté jaké funkce a prvky bude aplikace obsahovat. A nakonec jak bude
aplikace komunikovat s okolnim svétem.

3.1 Scénar hry

Hlavnim cilem hry bude nasbirat co nejvice bodu z misi. Hra jako takova
konec teoreticky nemé, nebot spravce serveru muze neustale pridavat nové
mise. Hrac¢ tedy mize jenom udrzovat své skore, tak aby byl prvni ve vy-
sledkové tabulce.

Poté, co hrac zaktivoval misi, zacne plnit zadané herni body. Herni body
mise splni tak, ze na dané misto fyzicky dojde dostatecné blizko. Jakmile
se tak stane, aplikace posle serveru zpravu pro validaci. Projde-li validace,
bod se oznaci jako splnény a hrac¢ pokracuje k dalsimu. Pokud dany bod byl
posledni nesplnény, mise se timto splni a hrac¢ dostane odménu.

Béhem plnéni mise se hra¢ bude moci kdykoliv podivat, zda nékdo uz
danou misi splnil nebo ji pravé plni, a jak je doty¢ény na tom.

3.1.1 Typy misi

Ve hie bude mit uzivatel moznost si vybrat mise typu multipoint a strict-
multipoint, které jsou popsany nize. Aplikace bude navrzena tak, ze bude
mozné pridavat dalsi mozné typy misi.

Multipoint mise

Tento typ mise ma definované herni body, které hrac¢ musi splnit. Potadi
bodt si hrac¢ urcuje sam. Mise muze, ale nemusi, mit definovany startovni
bod, cilovy bod a nebo oboji. Pokud definovany jsou, hrac¢ je musi dodrzet.

Strict-Multipoint mise

Tato mise ma definované herni body, které hra¢ musi splnit. Oproti multi-
point misi ma vsak striktné definované jejich poradi, které hra¢ musi dodrzet.
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3.2 Vlastnosti aplikace

Dle provedeného prizkumu aplikaci a her jsem se rozhodl pro pouziti nasle-
dujicich prvka v aplikaci.

Aplikace by méla sledovat aktualni lokaci hrace a vykreslovat ji na herni
mapé, kterd by méla byt z pohledu 2D. Herni mapu by hra¢ mél mit moznost
ovladat, tzn. priblizovat, oddalovat a otacet, pomoci tradi¢nich gest, které
se standardné vyuzivaji na dotykovych zarizenich.

Hra bude obsahovat rtzné mise (tikoly), které v sobé budou mit defino-
vany herni body. Splnénim téchto misi hra¢ obdrzi odmény ve formé zku-
senosti, které shira pro zvySovani své trovné, a ve formé bodi, které urcuji
hrac¢ovo ohodnoceni v globélni vysledkové listiné.

Na mapé by dédle mély byt vykresleny herni body pomoci interaktivnich
ukazatel, které budou slouzit k navigaci hrace. Tyto body zaroven budou
slouzit k zobrazeni podrobnych informaci o daném bodu napt. nézev, poradi
a popis. V pripadé Ze hrac¢ néjaky bod splni, ukazatel zméni svoji barvu,
zatizeni zavibruje a zobrazi se hlaska, ze byl bod splnén.

K nastaveni urcitych hernich pravidel by méla aplikace byt schopna po-
¢itat vzdélenost mezi hrace a hernim bodem. Pro splnéni jednotlivych bodua
mise se bude muset hra¢ k bodim priblizit alespon na 25 metri. Jinym
zpusoben nebude moznost body splnit.

Zvysovanim urovné hrace se mu odemykaji mise, které jsou urceny pro
hrace s trovni vyssi. Mise mohou mit rtizné ohodnoceni v zavislosti na jejich
obtiznosti.

V aplikaci bude moznost zobrazit uzivateli rtizné informace napt. datum
registrace, poc¢et nachozenych kilometri, stav aktualné plnéné mise, vysled-
kovou listinu hrac¢t nebo systémové zpravy. Systémové zpravy bude moci
odesilat pouze administrator na serveru, a to vsem prihlasenym uzivatelim
napr. upozornéni o budouci aktualizaci misi, planované odstavce serveru
apod.

3.3 Navrh komunikace

Aby hru mohlo hrat vice hra¢a najednou na svych zarizeni nezavisle na sobé,
rozhodl jsem se aplikaci napsat v sifové architekture klient-server.

Novi hrac¢i se pomoci klientské aplikace zaregistruji na serveru. Poté se
budou moci na server prihlasit a zacit hrat.

Hrac si v aplikaci vybere ze seznamu misi misi, kterou se rozhodl hrat, a
aktivuje ji. Ke stazeni seznamu dostupnych misi, k jejich aktivaci i k plnéni
danych misi je potfeba mit aktivni spojeni se serverem.
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PInéni misi, validace dosazeného herniho bodu, probihé na serveru. Kdyz
tedy klient zaznamend, Zze hrac¢ je v blizkosti hernitho bodu mise, odesle
zpravu serveru. Ten zpravu a jeji obsah validuje a odesle vysledek klientovi
Zpét.

Komunikace mezi klientem a serverem bude vyuzivat textovy protokol.
Zprava protokolu bude vzdy na zacatku obsahovat hlavicku zpravy, ktera
identifikuje jeji typ, a za ni parametry dané zpravy. Mezi jednotlivymi prvky
zpravy bude pouzit znak sttedniku jako oddélovac.

20



4 Popis pouzitych technologii

V nésledujici kapitole jsou popsany technologie, které byly pouzity pti vyvoji
aplikace.

Aplikace klienta byla vyvijena pro platformu Android v jazyce Java ve
verzi 8 a aplikace serveru byla rovnéz vyvijena v jazyce Java ve verzi 8
s vyuzitim technologie JavaF'X.

Jako vyvojové prostiedi pro vyvoj klienta bylo pouzito Android Studio
verze 3.0.1, které je v dnesni dobé pouzivano jako standard. Pro vyvoj ser-
veru bylo pouzito IDE IntelliJ IDEA od firmy JetBrains verze 2018.1.2, kde
byla pouzita studentska licence zaregistrovana na univerzitni e-mail.

4.1 Android

Android je v dnesni dobé nejrozsitenéjsi operacni systém pro mobilni tele-
fony, dle serveru StatCounter v kvétnu letosniho roku je Android OS pouzi-
van na 76,53 % mobilnich zafizeni [15].

Android je open-source operacni systém bézici linuxovém jadre, ktery byl
navrzen pro mobilni telefony a pozdéji i pro tablety [1]. V dnesni dobé je
vsak rozsifen i mezi dalSimi typy zarizeni jako jsou chytré hodiny a chytré
televize.

Prvni verze pro komeréni uziti byla vydana spolec¢nosti Google v zati roku
2008. V dnesni dobé je Android jiz ve verzi 8.1 jehoz oznaceni je Android O
neboli Android Oreo, avsak kvili jeho rychlému vyvoji tato verze neni prilis
rozsifend mezi mobilnimi zafizenimi, v kvétnu tohoto roku je to pouze 5.7 %
viz obrazek 4.1.

4.2 Vybér turovné API platformy Android

Pred zacatkem vyvoje aplikaci pro Android je velmi dilezité vhodné zvolit
tzv. minimdlni droverr API — Min version, tak aby aplikaci mohlo vyuzivat

Minimdlni droven API definuje minimalni hranici arovné API Androidu,
kterou musi zarizeni uzivatele mit nebo mit vyssi, tak aby aplikace na ném
sla spustit. M&-li zafizeni uzivatele troven API vyssi, aplikace bude také
podporovana.
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Zvoli-li se minimalni troven ptilis nizko, aplikace prichézi o prvky novéj-
sich verzi. Naopak pokud se troven zvoli ptilis vysoko, snizuje se spektrum
uzivatelli, kterym aplikace pobézi.

U aplikace se navic i definuje tzv. cilovd droven API — Target version,
ktera predikuje, jaka zafizeni jsou ocekavana jako nejcastéji pouzivana.

Pro volbu vhodné verze API pro aplikaci ndm napoméha spolecnost Go-
ogle, ktera na svych strankach poskytuje a pravidelné aktualizuje statistiky
zastoupeni jednotlivych verzi Androidu na trhu viz obrazek 4.1.

Version Codename API Distribution
233- Gingerbread 10 0.3%
2.3.7

4.0.3- Ice Cream Sandwich 15 0.4%
404

4.1.% Jelly Bean 16 1.5%
4.2.% 17 2.2%
4.3 18 0.6%
4.4 Kitkat 19 10.3%
5.0 Lollipop 21 4.8%
5.1 22 17.6%
6.0 Marshmallow 23 25.5%
7.0 Nougat 24 22.9%
7.1 25 8.2%
8.0 Oreo 26 4.9%
8.1 27 0.8%

Obrazek 4.1: Distribuce verzi Android OS pro kvéten 2018 [3]
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Mimo této statistiky ndm také napomaha nabidka help me choose, kterou
je k dispozici pri zakladani nového projektu v Android Studiu. Tato nabidka
nam zobrazi celkové procentualni pokryti distribuce pri vybéru konkrétni
verze Androidu viz obrazek 4.2.

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIV
VERSION

Jelly Bean
Jelly Bean

Jelly Bean

KitKat

Lollipop

Lollipop

Marshmallow

Obrézek 4.2: Nabidka help me choose v Android Studiu

4.3 Aktivita (Activity)

Aktivita je jeden ze zékladnich stavebnich blokt aplikace, ktera zastupuje
jeji prezentacni vrstvu. Jedna se o jednu obrazovku aplikace, skrze kterou
probihd interakce s uzivatelem.
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Aplikace muze obsahovat vice aktivit, obrazovek, které jsou mezi sebou
vazany. V pripadé ze tomu je, musi byt byt jedna z nich oznacena jako hlavni,
kterd se zobrazi jako prvni po spusténi aplikace. Pokud ma jedna aktivita
nahradit jinou, predchozi aktivita se pozastavi a ulozi se do zasobniku akti-
vit, pokud neni definovano jinak, a je nahrazena novou. Jestlize se uzivatel
chce vratit k predchozi aktivité, stiskne tlacitko zpét. Tim se ze zasobniku
vybere a spusti posledni vlozena aktivita a soucasna aktivita se zrusi. Je-li
zasobnik prazdny, uzivateli se zobrazi domovska stranka zarizeni.

Obsah aktivity je definovan ve XML souborech s rozvrzenim (layout), kde
jsou popsany jednotlivé prvky obrazovky View. Mezi témito prvky aktivity
muze byt jeden, takzvany FrameLayout, ktery umoznuje aktivité do sebe
vlozit tzv. Fragmenty, které jsou popsany v dalsi podkapitole.

4.4 Fragment

Od Androidu 3.0, ktery reagoval na vzestup poptavky po tabletech, musel
Google Tesit problém, jak umoznit vyvojarim co nejjednoduseji vytvaret
aplikace, jejichz rozhrani se dokaze prizptsobit jak fyzicky velkym, tak ma-
lym displejum. A jako feSeni tohoto problému zavedli fragmenty [4].

Fragmenty celkové oznacuji novy pristup ke tvorbé uzivatelského roz-
hrani, kdy mezi Activity a View vstupuje jesté jedna vrstva, a to Frag-
ment. Ten ma za tkol ,obalit* néjaky funkéni celek, napriklad zobrazeni
seznamu polozek, zobrazeni jedné polozky ¢i dalsi mozné funkcionality. A to
jak k tomu potiebné prvky obrazovky, tak metody s nimi souvisejici [4].

Kazda Aktivita muze obsahovat libovolné mnozstvi fragmentu, které se
chovaji viceméné jako View. Prvky obrazovky fragmentt se také daji dekla-
rovat v XML souboru a nebo pridat primo v kodu. Aktivita muze volat jejich
metody, nastavovat jim posluchace udalosti nebo jednotlivé fragmenty mezi
sebou zaménovat.

Diky vice fragmentim v jedné aktivité aplikace nabyva dojmu, ze v ni je
vice obrazovek (aktivit), ackoliv tomu tak ve skutecnosti neni.

Fragmenty, stejné jako aktivity, mohou vyuzivat zasobnik, ktery slouzi
k navratu do fragmentu predchoziho. Na rozdil od aktivit toto neni zajisténo
operacnim systémem, ale vyvojar musi obsluhu zasobniku implementovat
sam, a to v nadrazené aktivite.

Soucasné aplikace, i tato, se zaméruji spise na vyuziti vétsiho poctu frag-
mentl, nez aktivit. Jeden z moznych divodi je ten, ze aplikace nabyva mo-
dernéjsitho dojmu pro uzivatele. Napriklad diky fragmentim jde relativné
snadno docilit vymény obrazovek pomoci tazeni (swipe).
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4.5 Sluzba (Service)

Sluzba [8] je souc¢ast aplikace nemajici uzivatelské rozhrani, kterd mize pro-
vadét dlouhotrvajici nebo blokujici operace na pozadi, jelikoz tyto operace
jsou v Androidu zakdzany v hlavnim vldkné aplikace v tzv. UIThread [9].
Pokud takové operace vyvojar pouzije v UlThread, a aplikace kvili tomu
na okamzik prestane reagovat, spravce procesu zobrazi ANR dialog, ktery
se uzivatele zepta, jestli se ma aplikace ukoncit nebo pockat na jeji odezvu.

Aktivita ¢i jind soucast aplikace muze sluzbu spustit a nechat ji provést
své operace nebo ji miZe spustit a pripojit se k ni (bind). Spusténa sluzba
muze bézet dal na pozadi, i kdyz uzivatel se prepnul do uplné jiné apli-
kace, neni-li definované jeji ukonceni. Soucast aplikace, kterda ma pripojenou
sluzbu, muze volat jeji metody a komunikovat s ni.

Sluzby se v aplikacich vyuzivaji k sifovym transakcim, prehravani hudby
nebo souborovym I/O operacim, které provadéji na pozadi aplikace.

Sluzby muzeme rozdélit na sluzby na poptredi (foreground), sluzby na po-
zadi (background) a sluzby vazané (bound).

Sluzby na popredi provadi néjaké operace na pozadi, ale na rozdil od slu-
zeb na pozadi, musi sluzba vyvolat notifikaci, kterd upozorni uzivatele, ze
bézi. Vyuziti maji napriklad u prehravace hudby nebo sledovani polohy uzi-
vatele. Sluzby na pozadi provadi operace bez jakéhokoliv védomi uzivatele.

Sluzby vazané mohou byt jak sluzby na pozadi, tak na popredi. Jedna
se o sluzby, které k sobé pripojili jiné soucasti aplikace (aktivity, fragmenty,
ostatni sluzby aj.). Tyto soucdsti s ni mohou komunikovat, odesilat poza-
davky a prijimat vysledky.

4.6 Broadcast Receiver

Broadcast receivery jsou soucésti aplikace, které prijimaji zpravy od sys-
tému, ostatnich aplikaci nebo od aplikace samotné a vyvolavaji reakce na né.
Jejich vyuziti je velmi rozsahlé. Napriklad mohou vyvolat reakci aplikace
na zménu stavu pripojeni k internetu, rozsviceni displeje nebo diky nim mo-
hou byt vyvolany reakce na zpravy od serveru.

Soucast aplikace, ktera chce reagovat na zpravy musi nejprve zaregistro-
vat instanci broadcast receiveru pomoci metody registerReceiver (), které
se predaji, jako parametry, instance receiveru a filtr zprav (IntentFilter,
na které receiver bude reagovat. Soucést, ktera si zaregistrovala broadcast
receiver, je povinna na konci svého zivotniho cyklu jej také odregistrovat.
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4.7 Prava aplikace

Uéelem opravnéni aplikaci [7] je ochrana soukromi uzivatele. Aplikace, ktera
chce pristupovat k citlivym tdajim uzivatele jako jsou naptiklad seznam
kontakt a SMS, nebo chce vyuzivat néjaké systémové funkce jako fotoapa-
rat nebo snimani polohy uzivatele, si musi vyzadat opravnéni od uzivatele.
V zavislosti na typu pozadavku systém muze udélit nékteré opravnéni auto-
maticky, nebo muze byt dany pozadavek predan uzivateli. Aplikace potfebna
opravnéni registruje ve svém manifestu [6].

Do verze Androidu 6.0, byla zadost o povoleni opravnéni zobrazena pri
instalaci aplikace, a jestlize je uzivatel neschvalil, aplikace se viibec nenain-
stalovala. Od Androidu 6.0 tomu tak neni, opravnéni uzivatel mtize povolit
¢i zakazat v nastaveni systému a je pouze na vyvojari aplikace jak tuto
problematiku fesit. Aplikace si pri startu muze opravnéni zkontrolovat a
v ptipadé, zZe je nema povolena, mize vyzadat jejich povoleni. Nebo je miize
vyzadat az tehdy, kdy jsou opravnéni nezbytné nutnd, napriklad pouze pred
porizovanim fotografie.

Opravnéni jsou rozdélena dle drovné ochrany na tii typy a to na: nor-
mdlni, podpisové a nebezpecné.

Do normdlnich spada velké mnozstvi opravnéni. Jsou to takova oprav-
néni, u kterych existuje velmi malé riziko pro soukromi uzivatele. Prikladem
je napriklad vyuzivani sluzby Bluetooth [18], stav sité, vibrace a dalsi.

Podpisova opravnéni udéluje systém v dobé instalace aplikace, a to pouze
v pripadé, ze aplikace zadajici dané opravnéni je podepsana stejnym cer-
tifikatem jako aplikace, ktera opravnéni definuje. Prikladem je opravnéni
CLEAR_APP_CACHE, které umoznuje aplikaci vymazat mezipaméti vsech na-
instalovanych aplikaci v zafizeni.

Nebezpecna opravnéni se tykaji oblasti, kde aplikace zada o pristup k da-
tam nebo zdrojum, ktera zahrnuji i soukromé informace uzivatele, nebo které
by mohli ovliviiovat jiz ulozena data nebo chod ostatnich aplikaci. Mezi tyto
opravnéni je naptiklad pravo ¢ist kontakty nebo polohu uzivatele.

4.8 Prace s GPS

Pokud aplikace chce ziskat informace o poloze uzivatele, musi se do mani-
festu pridat jedno z nasledujicich opravnéni ACCESS FINE LOCATION, které
povoluje pristup k presné poloze z mistnich zdrojua, jako je GPS, vysilace
mobiln{ sité a Wi-Fi, nebo ACCESS_COARSE_LOCATION, které poskytuje in-
formace o priblizné poloze uzivatele.
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V dalsim kroku pro ziskani polohy si musime vytvofit instanci tridy
FusedLocationProviderClient, ktera slouzi jako vstupni bod pro inter-
akci s Fused Location Provider API [10], které je soucasti Google Play Ser-
vices. Toto API kombinuje GPS, Wi-Fi a dalsi mozné prostiedky pro ziskani
informaci o poloze uzivatele.

Po vytvoreni instance k ziskani polohy je potfeba zavolat jeji metodu
getLastLocation() vracejici ukol(Task) s polohou uzivatele, na kterou na-
vésime OnSuccessListener, ve kterém provedeme operace nad ziskanou po-
lohou.

Vice informaci o této problematice naleznete zde [5].

4.9 Prace s mapou

K zobrazeni mapy v aplikaci spolecnost Google poskytuje Google Maps API,
které je soucastiGoogle Play Services. Pro vyuziti sluzeb tohoto API, musi
vyvojar jako prvni ziskat tzv. API KEY, kterym se aplikace identifikuje.

Poté soucast aplikace (aktivita nebo fragment), kterd bude zobrazovat
mapu musi implementovat rozhrani OnMapReadyCallback, které v sobé de-
finuje metodu onMapReady (GoogleMap), zde probiha nastaveni a pridavani
prvkid do mapy. Déle se do rozvrzeni (layout), definované XML souborem,
soucasti musi pridat prvek MapView zobrazujici mapu, kterému se musi na-
stavit ziskany API KEY.

Jako posledni se v metodé onCreateView () dané soucasti aplikace, ziska
instance daného MapView, nad kterym se zavolaji metody onCreate() a
getMapAsync (). Metoda getMapAsync(OnMapReadyCallback) nastavi ob-
jekt zpétného volani (callback), ktery bude spustén poté, co je instance
GoogleMap pripravena k pouziti.

Vice informaci o této problematice naleznete zde [11].

4.10 SQLite databaze

SQLite databéze, na rozdil od béznych databézi jako jsou MySQL/MariaDB
nebo PostgreSQL, které bézi jako sluzba, je pouze mala knihovna. Databaze
je ukladana do jednoho obycejného souboru na disk, ktery je bez jakykoliv
problémi prenositelny mezi opera¢nimi systémy.

Databaze je urcena pro mensi aplikace nebo pro aplikace, kde neni kladen
duraz na uzivatelska opravnéni pristupu, nebof neobsahuje nékteré funkce,
které obsahuji ostatni velké databazové systémy. Casto se vyuziva u aplikaci
pro mobilni zafizeni, a to jak pro Android, tak pro iPhone.
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SQLite ma plnou podporu v Android OS a bude vyuzita i v této praci
na klientské aplikaci. Bude rovnéz pouzita v aplikaci serveru, ktera bude
naprogramovana v Javeé, kde budeme muset pouzit knihovnu SQLite JDBC
Driver.

4.11 Sockety a komunikace server-klient

Komunikace mezi serverem a klientem této aplikace bude probihat pomoci
TCP protokolu, ktery vyuziva proud (stream) v komunikaci.

V této komunikaci existuji pravé dva sockety. Socket, ktery poslouchd
zadosti o pripojeni (server) a druhy, ktery vysila pozadavek o pripojeni (kli-
ent). Po navazani spojeni této dvojice, mohou byt oba pouzity k odesilani
dat skrze proud, a to obéma sméry.

Komunikace pomoci TCP protokolu prinasi vyvojari urcité vyhody. Je
garantovano, ze odeslané zpravy prijdou v poradi, v jaké byli odeslany. Na-

Vv
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5 Popis implementace

Vysledné aplikace bude implementovana v architekture server-klient. Ko-
munikace mezi nimi bude probihat skrze TCP protokol, ve kterém budou
posilany textové zpravy s daty. Aplikace serveru a klienta budou obsahovat
své vlastni databaze pro ukladani dat. Diagram této architektury naleznete
na obrazku 5.1.

Tato kapitola se bude zabyvat popisem projektit, jednotlivych balikt ttid,
nejvyznamneéjsich tiid a funkei u aplikaci klienta a serveru. Poté bude popsan
komunikac¢ni protokol s jeho jednotlivymi zpravami a nakonec databdze obou
aplikaci.

Klient A
[

—

Klient B
[

Klient

Obrézek 5.1: Diagram architektury aplikace

5.1 Klient

V této kapitole bude popsana struktura projektu aplikace, architektura apli-

vvvvvv

bude popsana realizace komunikace v ramci aplikace a zptsob ukladani dat.

5.1.1 Struktura projektu

Projekt aplikace klienta vyuziva predem definovanou strukturu generova-
nou Android Studiem. Tato struktura obsahuje pomérné velké mnozstvi slo-
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zek a soubort. Popis se bude vazat pouze na slozky java, res a soubor
AndroidManifest.xml, které jsou umistény ve slozce app\src\main. Popis
obsahu téchto slozek a souboru viz tabulka 5.1.

Slozka/Soubor Obsah

\java soubory se zdrojovym kédem, které jsou dale
¢lenény do balika trid

\res zdroje aplikace (obrazky, definice Tetézcet, de-
finice barev aj.)

\res\drawable obrézky

\res\layout definice rozvrzeni soucasti aplikace
\res\menu definice rozvrzeni menu nabidek
\res\minimap ikony

\res\raw definice no¢niho rezimu mapy
\res\values definice barev, stylu, fetézct apod.

\AndroidManifest.xml ndzev balicku aplikace a deklaraci soucésti,

prav, hardwarovych ¢i softwarovych poza-
davku [6].

Tabulka 5.1: Struktura projektu aplikace klienta

5.1.2 Architektura

Architektura klientské aplikace dodrzuje model MVC, neboli Model-View-
Controller. V této architekture aplikace déli na tii hlavni celky a to na model,
view a controller. Model je ¢ast aplikace, ktera ma za kol operace nad daty
aplikace (logika aplikace). View zobrazuje nebo sbird data od uzivatele a
controller funguje jako prostrednik mezi modelem a view, ktery mezi nimi
predava data.

V této aplikaci reprezentuje vrstvy view a controlleru aktivita, ktera
zobrazuje a shird data od uzivatele, ale také vola funkce a predava data
modelu. Navic jsou v aplikaci pouzity ve znac¢né mire fragmenty, popsané
v kapitole 4.4, které rovnéz volaji funkce a predavaji data modelu. Model
reprezentuji tfidy v baliku model, ktery je dale popsan v kapitole 5.1.3.
Aktivity i fragmenty maji své rozvrzeni (layout) prvkia obrazovky (tlacitka,
polozky formulare apod.) definovany v externich XML souborech umisténych
ve slozce \res\layout .
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5.1.3 Baliky t¥id

Baliky tfid jsou umistény ve slozce \java v baliku com.zieglerz.kivbp.
Déle popsané baliky vznikly seskupenim vice tiid, které mély podobny vy-
znam, funkcionalitu nebo spadaly do stejné oblasti aplikace.

activities

Tento balik tiid obsahuje veskeré aktivity (viz kapitola 4.3) aplikace, a to
LoginActivity, RegistrationActivity a MainActivity.

LoginActivity obsahuje formular s tlac¢itkem, kterymi se uzivatel miize
ptihlasit do hry — viz obrézek 5.2(a). Pokud jej uzivatel vyplni spravnymi
udaji a prihlaseni hrace na serveru probéhne v potradku, aktivita spusti
MainActivity a ukonci se. Pokud pri prihlaseni nastane jakakoliv chyba:
nespravné prihlasovaci idaje, nedostupny server aj., zobrazi se na obrazovce
chybova hlaska. Aktivita také nabizi moznost Zaregistrujte se, ktera ukonci
aktivitu a nahradi ji za RegistrationActivity. Kromé prihlasovani do hry
ma také na starost kontrolu, jestli jsou uzivatelem povolena prava pro zjis-
tovani polohy a jestli je povoleno sledovani polohy na zarizeni. Pokud tomu
tak neni, zobrazi dialogové okno pro jejich povoleni.

RegistrationActivity nabizi novému uzivateli moznost zaregistrovat
se na server. Na obrazovce je zobrazen pouze registra¢ni formular s tlacit-
kem pro registraci — viz obrazek 5.2(b). Po vyplnéni formulére a stisknuti

C 7 B 26% 3 20:05

(¢ :
Registrace
Server: l894102.1 22.14 10001
et . Uzivatelské jméno:
Pfihlaseni
Server E-mail:
89.102.122.14 10001 Heslo:
ez Heslo znovu:
test@test.com
Nemate Ucet? Zaregistrujte se
PRIHLASIT
REGISTROVAT
(a) LoginActivity (b) RegistrationActivity

Obrézek 5.2: Obrazovky aktivit aplikace
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tlacitka probéhne validace uzivatelskych idaji, a poté se odesila registracni
pozadavek na server. Jestlize idaje byly spravné a ptijme se od serveru po-
tvrzeni o Uspésné registraci, aktivita se ukond¢i, zobrazi se zprava o uspésné
registraci a spusti se LoginActivity. V pfipadé Ze validace skoncila chybou
nebo byla pfijata zprava s chybou, zobrazi se uzivateli chybova hlaska.

MainActivity je hlavni aktivitou aplikace. M4 na starosti: zobrazeni
jednotlivych fragment, distribuci instanci vazanych sluzeb fragmentim,
obsluhu tlacitka zpét mezi fragmenty, obsluhu naviga¢niho menu a zobra-
zeni nékterych notifikaci (ztrata spojeni se serverem, nova systémova zprava
atd.). Jako vychozi fragment aktivita zobrazuje GameMapFragment — popsany
nize v baliku fragments. Vybere-li uzivatel moznost z navigaéniho menu,
stiskne tlacitko pro zobrazeni systémovych zprav a nebo stiskne tlacitko pro
zobrazeni nastaveni, aktivni fragment se ulozi do zasobniku a nahradi se ji-
nym. Pokud se hra¢ bude chtit vratit zpét do predchoziho fragmentu, stiskne
tlac¢itko zpét. Aktivita se poté podiva do zasobniku, jestli v ném je néjaky
fragment ulozeny. V pripadé zZe je, vybere ho ze zasobniku, soucasny frag-
ment ukondi, a vybrany obnovi. Jestlize v zasobniku zadny neni, aktivita se
pozastavi a prestane byt viditelna.

adapters

Balik adapters obsahuje adaptéry pro seznamy objekti. Adaptéry jsou po-
tomky tTidy BaseAdapter a vyuzivaji se k propojeni dat a seznamu. Nactou
data do své interni proménné — napt. do pole, poté je zpracuji a zobrazi je
v rozvrzeni polozky seznamu. Tyto polozky nasledné v sobé zobrazi prvek
seznamu (List View) na obrazovce.

fragments

V baliku fragments jsou ulozeny vsechny fragmenty aplikace. Podrobnosti
o fragmentech naleznete v kapitole 4.4. Nejvyznamnéjsi fragmenty aplikace
jsou: GameMapFragment, MissionListFragment, MissionDetailFragment
a ScoreListFragment.

GameMapFragment je vychozi fragment aktivity MainActivity zobrazu-
jici herni mapu — viz obrazek 5.3(a). Pokud hra¢ nema aktivni zddnou misi,
na mapé se zobrazuje pouze jeho poloha, ale pokud néjakou aktivni misi ma,
ukazatelt. Tyto ukazatele maji ¢ervenou nebo modrou barvu v zavislosti
na tom, jestli dany bod hrac¢ splnil — modra nebo ne — ¢ervend. Také po-
kud hra¢ na néjaky ukazatel ,tapne“, dotkne se ho na obrazovce, zobrazi

32



se mu podrobnosti o daném bodu — viz obrézek 5.3(b). Po zobrazeni frag-
mentu probihd nacitani jeho aktudlni polohy, pricemz se na mapé zobrazuje
ProgressBar. Po nacteni polohy ProgressBar zmizi a na se mapé prehraje
animace priblizeni. Informace o aktualni poloze hrace, o splnénych bodech
nebo misich a nebo o deaktivovani mise fragment ziskava pomoci Broadcast
Receiverti — viz kapitola 4.6. Prepne-li se hra¢ do jiného fragmentu nebo
aplikaci pozastavi, zobrazi se notifikace jako upozornéni, ze aplikace, kon-
krétnéji sluzba zjistujici jeho polohu, stéle bézi na pozadi. Tato notifikace
zmizi pouze, pokud se hrac¢ vrati do tohoto fragmentu nebo pokud ukonci
aplikaci.

9C 2 b 41% M} 18:22 9C & B 41% I} 1822
£ <

o S
Domov (Spinno)
START mise
Poradi: 1

Méj domov

(a) Herni mapa (b) Zobrazeni informaci
o bodu

Obrazek 5.3: Obrazovky fragmentu GameMapFragment

MissionListFragment obsahuje seznam misi hry. Jednd se o potomka
tridy ListFragment — vice na [14], ktery zobrazuje seznam hlavicek misi
a tlacitko pro aktualizaci zobrazenych dat — viz obrazek 5.4(a). Fragment
inicializuje sviij adaptér ve své metodé onActivityCreated(), kde se pro-
vede jak inicializace adaptéru, tak odeslani pozadavku o zaslani hlavicek
misi ze serveru. Tento pozadavek muze také vyvolat hra¢ stisknutim tla-
¢itka Aktualizovat. Prijatd data od serveru preposild komunikacni sluzba
(ServerConnectionService) skrze broadcasty, které posloucha broacast re-
ceiver registrovany ve fragmentu. Ten data preda adaptéru a aktualizuje se-
znam. Polozka seznamu hlavicek misi obsahuje: nazev mise, jeji typ, pocet
bodt jako odménu a pocet zkusSenosti za jeji splnéni a potiebnou minimalni
uroven hrace. Mimo to se u hlavicky mise zobrazuje, jestli mise byla uzivate-
lem jiz splnéna nebo je jeji pozadi barevné odliseno, pokud je mise aktivni.
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Data hlavicky mise obsahuji datum jeji posledni editace, ktera se spole¢né
se jménem mise predava fragmentu MissionDetailFragment. Tento datum
se vyuziva k aktualizaci dat jiz stazené mise, kterd byla, v dobé po jejim
stazeni, na serveru upravena administratorem.

MissionDetailFragment slouzi k zobrazeni detailnich informaci o misi
hréaci nebo k jeji aktivaci ¢i deaktivaci. V metodé onCreate () se ovéri, jestli
fragmentu byla preddna data s ndzvem a datem posledni tipravy (na serveru)
mise od nadrazeného fragmentu. Poté probéhne ovéreni, jestli aplikace ma
uloZena data o dané misi nebo jestli jsou data stéle validni (nebyla upravena
na serveru). Pokud data neexistuji nebo nejsou validni, fragment odesle na
server pozadavek o zaslani dat o dané misi, které se poté ziskavaji od ko-
munikacni sluzby pomoci broadcast receiveru. Pokud data byla ulozena a
validni nebo byla pravé ziskana od komunikac¢ni sluzby, provede se jejich
nacteni a zobrazeni na obrazovce fragmentu. V detailu jsou zobrazeny: po-
drobnosti o misi, tlac¢itko Visledky odkazujici na obrazovku s vysledky této
mise, tla¢itko Aktivovat/Deaktivovat a mapa zobrazujici body mise — viz ob-
razek 5.4(b). Je-li mise jiz splnéna, tlac¢itko pro aktivaci ¢i deaktivaci mise
se hraci skryje. Na mapé se zobrazi body mise ve stejném stylu jako je tomu
ve fragmentu GameMapFragment — popsano vyse. Pokud je zobrazend mise
typu strict-multipoint, zobrazi se na mapé navic sipky mezi body, které zna-
zornuji poradi bodii.

9C 7 Ik 45% 3 137

90 7 B 44% 3 133

= O = O

Ze Skoly na nakup
Multipoint
Odména: 1b Nazev: Okoli FAV
ZkuSenosti: 50 zk Potfebnd droveri: 1
Potfebna droven: 2 Odména: 2b
pEKemITaIBIZ0e Zkugenosti: 100 zk
Strict Multipoint
Odména:

Zkusenosti: 100 zk - '. -
Potfebna droven: 2 Popis: Testovaci mise pro okoli Fakulty

aplikovanych véd. Tato mise by
mohla byt pfijemnou prochézkou po
Multipoint okoli fakulty.
Odména: 3b
Zkusenosti: 500 zk AKTIVOVAT VYSLEDKY
Potfebnd droven: 3
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Strict Multipoint
Odména: 15b
Zkusenosti: 1000 zk
Potfebna droven: 1
Multipoint
Odména: 5b

2b Typ: Multipoint

AKTUALIZOVAT

(a) MissionListFragment (b) MissionDetailFragment

Obrazek 5.4: Obrazovky fragmentt aplikace
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ScoreListFragment zobrazuje hrac¢i tabulku s vysledky vsSech registrova-
nych hract na serveru spolu s tlacitky Aktualizovat a Skore misi. V metodé
onCreateView() nebo po stisknuti tlacitka Aktualizuj se odesle na server
pozadavek pro zaslani dat s vysledky vsech hract. Tato data se po jejich
prijeti ziskavaji od komunikacni sluzby pomoci broacast receivert, kterymi
se poté vyplni tabulka zobrazend hraci. Stiskne-li hrac¢ tlacitko Skore mist,
fragment se vyméni za MissionScoreListFragment, kde se zobrazi seznam
nazvi vsech misi. Jestlize hrac¢ ,tapne“ na misi ze seznamu, zobrazi se
MissionScoreFragment, ve kterém hra¢ mize vidét vysledky vsech hract
hrajicich danou misi.

Vysledky v téchto fragmentech slouzi k informovani hrace o celkovém
pribéhu hry. Vysledky ve ScoreListFragment obsahuji po¢ty nasbiranych
bodt (odmén z misi) vsech hracu a vysledky ve MissionScoreListFrag-
ment zobrazuji pocty splnénych hernich bod mise vSech hract v dané misi.

model

Tento balik obsahuje veskeré tiidy obsahujici logiku aplikace. Ttidy jsou zde
dale c¢lenény do: model.connection, model.database, model.location a
model . secure nebo jsou ulozeny pirimo v tomto baliku.

model.connection

Balik model.connection obsahuje tiidy majici na starost komunikaci se
serverem. Obsahuje sluzbu SeverConnectionService, kterd vyuziva vlakno
ServerConnectionThread, broadcast receiver NetworkChangeReceiver vy-
uzivajici tfidu Connectivity, tfidu MessageBuilder a nakonec vycCtové
typy: CommunicationMessage,Success a Error.

SeverConnectionService je vazana sluzba, ktera pro komunikace se ser-
verem vyuziva ServerConnectionThread. Sluzba poskytuje ostatnim me-
tody pro registraci uzivatele, prihlaseni a odhlaseni uzivatele nebo odeslani
zpravy na server. Mimo to sluzba registruje broadcast receiver poslouchajici
zaméry (Intent) [14] pro opétovné pripojeni, ktery znovu navazuje spojeni
se serverem poslednimu prihlasenému uzivateli.

ServerConnectionThread je tiida vlakna, které komunikuje se serverem.
Ttida ma dva konstruktory, a to konstruktor pro navazani jednorazového
pripojeni k serveru za tc¢elem registrovani nového uzivatele a konstruktor pro
otevieni stdlého komunika¢niho kandlu se serverem. Registrace, prihlaseni
uzivatele a celkova komunikace mezi klientem a serverem je vice popsana
v kapitole 5.3. Vlakno poskytuje metody pro odesilani zprav a odhlaseni
uzivatele a také zpracovava prichozi zpravy od serveru, které preposila dal
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pomoci broadcastu — viz obrazek 5.5. Vice informaci o vnitini komunikace
aplikace naleznete v kapitole 5.1.4.

NetworkChangeReceiver reaguje na udalost zmény stavu pripojeni k siti
internetu. Nastane-li zména stavu pripojeni, receiver zjisti pomoci tiidy
Connectivity o jakou zménu se jedna. Pokud bylo spojeni se siti ztraceno,
odesle receiver broadcast o ztraté spojeni. V opacném pripadé receiver ode-
sle broadcast pro opétovné navazani spojeni. Receiver také umoznuje vsem
ostatnim tridam zjistit, jestli je zaTfizeni pravé pripojeno k internetu ¢i ne.

MessageBuilder je tiida, kterd vytvari konkrétni zpravy ve formatu ko-
munikacniho protokolu. Vysledné zpravy obsahuji hlavicku dle typu zpravy,
vSechny parametry dané zpravy ve spravném poradi a znak stfedniku jako
oddélovac prvki zpravy.

Vyctovy typ CommunicationMessage obsahuje hlavicky vsech typt zprav
komunikacniho protokolu, ke kterym se pfistupuje metodou getMessage ().
Vyétové typy Error a Success obsahuji veskeré chyby a zdary, které mo-
hou byt odeslany komunika¢nim kandlem. Obsahuji dvé hodnoty a to jejich
kédové oznaceni a ID Tetézce odkazujici do zdroju aplikace, ve kterém je
obsazena jejich hlaska.

pozadavek o zpravu

chei vidét pro data mise "FAV"
podrobnosti mise "FAV" . . i
» MissionDetailFragment MessageBuilder

get-mission;FAV;

Hrac zobraz data odesli zpravu: get-mission;FAV;
Y

InnerBroadcastReceiver| |ServerConnectionService

odesli zpravu: get-mission;FAV;

Y

ServerConnectionThread

broadcast se zpravou
od serveru

mission;<DATA>; get-mission;FAV;

Server

Obrézek 5.5: Schéma procesu ziskani dat o misi od serveru

model.database

Balik model . database obsahuje tiidy, které pracuji s databazi aplikace. Déli
se dale na dva baliky: domains a managers a tiidy: DatabaseContract a
DatabaseHelper.

V baliku domains se nachdazi t¥idy, které reprezentuji jednotlivé tabulky
databéaze. Instance téchto tiid mapuji jeden zdznam tabulky do objektu, kde
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hodnoty jednotlivych sloupci tabulky jsou uklddany do atributi t¥id. Tridy
navic poskytuji getry a setry téchto atributii. V tomto baliku je také ulozen
vyctovy typ MissionType, ve kterém jsou ulozeny typy misi. Jednotlivé po-
lozky typt misi obsahuji jak jejich koédové oznaceni, tak retézec nazvu, ktery
je pouzity v uzivatelském rozhrani.

Baliku managers obsahuje manazery, kteri operuji nad tabulkami da-
tabaze. Manazeri poskytuji CRUD operace a pripadné i dodatec¢nou logiku
aplikace nad daty z databaze. Jedinou vyjimkou je ttida UserManager, ktera
operuje nad daty uzivatele, které jsou ulozeny v SharedPreferences [20].

DatabaseContract je tiida obsahujici konstanty nazva vsech tabulek
a jejich sloupct v databazi aplikace. DatabaseHelper je potomek tridy
SQLiteOpenHelper, kterd poskytuje pristup k databazi. Zaroven obsahuje
konstanty s SQL prikazy pro vytvoreni vSech tabulek databaze a metody
pro vytvoreni celé databaze.

model.location

Tento balik obsahuje pouze dvé tridy: sluzbu LocationUpdateService a
tfidu LocationUtils, které slouzi k praci s polohou zarizeni.

LocationUpdateService je vazana sluzba na popredi — viz kapitola 4.5,
ktera zjistuje a pracuje s polohou zafizeni. Sluzba k ziskdvani polohy vy-
uziva tiidu FusedLocationProviderClient [10], kterému sluzba vytvori
a priradi pozadavek, ktery provider provadi ve smycce, spolecné s uko-
lem, ktery se provede po jeho vykonani. Prijde-li od provideru nova in-
formace o pozici zarizeni, sluzba odesle broadcast s touto polohou. Dale
také zkontroluje, zda ma hrac¢ aktivni misi a pokud ano, zkontroluje ak-
tudlni vzdalenost pomoci tiidy DistanceHelper mezi pozici hrace a body
aktivni mise. V pripadé Ze tato vzdalenost je mensi nez 25 metru (defi-
novano konstantou MIN_DISTANCE), sluzba zkontroluje pfipojeni se serve-
rem a odesle pozadavek pro vyhodnoceni bodu. Informaci o tom, jestli
ma uzivatel aktivni misi, ziskava sluzba pomoci implementovani rozhrani
SharedPreferences.OnSharedPreferenceChangelListener, nebof se tato
informace uklada do SharedPreferences. Sluzba také registruje broadcast re-
ceiver pro zjistovani vysledku validaci bodu nebo pro splnéni aktivni mise.
Pokud vysledek validace skon¢i pozitivné, sluzba vyvola vibraci zarizeni
a ulozi splnéni bodu nebo mise do databédze. Sluzba navic poskytuje me-
tody pro zobrazeni a skryti notifikace.

LocationUtils je ttida, ktera uklada a poskytuje informaci o stavu
sluzby LocationUpdateService. Tento stav tfida uklada do SharedPreferen-
ces a 1ika, jestli sluzba pravé snima nebo nesniméa polohu zarizeni. Sluzba
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totiz muze byt spusténa a pripojena k soucastem aplikace, avSak nemusi
snimat polohu. Snimani se musi u sluzby explicitné spustit pomoci me-
tody requestLocationUpdates() nebo pripadné vypnout pomoci metody
removeLocationRequest ().

model.secure

Balik model . secure slouzi k zabezpeceni uzivatelského hesla a obsahuje roz-
hrani PasswordHash a tfidu SHA256PasswordHash. Rozhrani PasswordHash
definuje metodu getHashedPassword(), kterd ma za ukol prevést fetézec
s heslem uzivatele na fetézec s danym heslem v zasifrované formé. Trida
SHA256PasswordHash toto rozhrani implementuje a heslo sSifruje pomoci al-
goritmu SHA-256 [19].

5.1.4 Vnitrni komunikace aplikace

Komunikace v ramci aplikace klienta je realizovana vice zptusoby. Hlavni
z nich je komunikace pomoci broadcastii a broadcast receiverii. Mezi dalsi
zpusoby patii: vyuziti proménné v SharedPreferences a posluchacti udalosti
zmeén této promeénné, predavani dat pomoci tiidy Bundle nebo vyuziti sta-
tické metody.

Komunikace pomoci broadcasti a broadcast receiveru je v aplikaci vyu-
zita hned v nékolika situacich. Pfevazné se vyuziva k vyvolani reakce na od-
povéd od serveru. Komunikac¢ni sluzba rozpozna zpravu od serveru, zalozi
novy zamér (Intent), kterému prifadi akci, podle které se zaméry filtruji,
spolu s daty zpravy a odesle ho broadcastem po aplikaci. Soucasti aplikace
registruji svou instanci abstraktni tiidy InnerBroadcastReceiver, ktera tyto
broadcasty posloucha a v pripadé ze se jich dany broadcast tyka, zpracuji
ho. K rozpoznani toho jestli se broadcast tyka dané soucasti receiver zjisti
tim, Ze se podiva do pribalenych dat zaméru. Dalsim piipadem pouziti to-
hoto typu komunikace je pii predavani informace o poloze zarizeni od sluzby
LocationUpdateService do fragmentu GameMapFragment, ktery tuto infor-
maci zobrazuje na herni mapé. Posledni vyuziti této komunikace je v akti-
vité MainActivity, kterd registruje instanci tiidy NetworkChangeReceiver
— vice popsana v kapitole 5.1.3 v sekci model . connection.

Vyuziti posluchace udalosti zmény proménné v SharedPreferences je po-
uzit ve fragmentu GameMapFragment a ve sluzbé LocationUpdatesService.
Do proménné v SharedPreferences se uklada ID aktivni mise hrace nebo
¢islo -1, pokud hrac¢ aktivni misi nemé. Pokud nastane zména v této pro-
ménné, vyvola to v obou soucastech nacteni aktivni mise. V pripadé ze se
do proménné pravé ulozilo ¢islo -1, soucasti zménu ignoruji.
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Statické metody jsou v aplikaci vyuzity prevazné u tiid DistanceHelper
a VibrateHelper, které nabizi uréitou funkcionalitu napti¢ aplikaci svymi
vefejnymi statickymi metodami — napt. spocteni vzdélenosti mezi dvéma
body nebo vyvolani vibrace zatizeni. Mimo to jsou statické metody vyuzity
pro distribuci instanci sluzeb do fragmentii aplikace. Aktivita MainActivity
si pripoji sluzby, ulozi je do svych statickych proménnych a pomoci nich
nabizi tyto instance statickymi metodami fragmentim ¢i jinym ¢astem apli-
kace. Tento postup ma vyhodu v tom, Ze jsou sluzby pripojeny pouze na jed-
nom misteé.

5.1.5 Ukladani dat

Ukladani dat v ramci aplikace klienta je realizovano pomoci SQLite databaze
— viz kapitola 4.10 a tzv. SharedPreferences [20]. Databaze se vyuziva pro
ukladani dat hry (mise, body, urovné) a pro uklddani systémovych zprav
od serveru. Do SharedPreferences se ukladaji data o uzivateli, data pro chod
aplikace apod.

Pripojeni do databaze aplikaci poskytuje tiida DatabaseHelper — po-
psand v kapitole 5.1.3. Tu vyuzivaji tiidy baliku model.database.managers,
které provadi CRUD operace nad databéazi. Manazeti od ttidy ziskaji pri-
pojeni k databézi a to bud v rezimu readable (pouze pro ¢teni) nebo v re-
zimu writable, ktery dovoli s databazi jakymkoliv zptisobem manipulovat.
Ptipojeni poskytuje manazerovi metody pro vkladani, aktualizaci a mazani
zédznamu databaze nebo metody pro spousténi SQL prikazi: execSQL pro
spusténi piikazu bez navratové hodnoty a rawQuery(), ktery spusti prikaz
a zpristupni jeho vysledky pomoci objektu Cursor. Tyto vysledky manazeri
ulozi do objektii t¥id z baliku model.database.domains, se kterymi se dale
pracuje v aplikaci.

SharedPreferences jsou vyuzity v aplikaci vyuzity pro ukladani dat o uzi-
vateli, dat pro predvyplnéni prihlasovaciho formulare, ID aktivni mise hrace
nebo také ukladani stavu, ktery tika, jestli je snimani polohy ve sluzbé
LocationUpdateService aktivni. Spravu dat o uzivateli ma na starosti trida
UserManager. Manazer zpracovava zpravu od serveru s uzivatelovymi daty
a uklada je do preferenci nebo nabizi metody pro zménu hodnot zkusenosti
nebo bodu hrace. Data pro predvyplnéni prihlasovaciho formulare spravuje
aktivita LoginActivity, kterd po tspésném prihldseni hrace ulozi data for-
muléte do preferenci. Zbylé pripady uziti SharedPreferences jsou popsany
v sekci model . location kapitoly 5.1.3 nebo v kapitole 5.1.4.
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5.2 Server

V této podkapitole bude popsana struktura projektu aplikace, architektura
aplikace, jednotlivé baliky tridy spolu s jejich nejvyznamnéjsimi tiidami.
Poté bude popsana realizace ukladani dat aplikace a jeji logovani.

5.2.1 Struktura projektu

Projekt aplikace obsahuje strukturu predem definovanou vyvojovym prostie-
dim IntelliJ IDEA. Popis projektu se bude tykat pouze obsahu slozky src,
ve které jsou ulozeny vsechny zdrojové soubory aplikace. Popis obsahu této
slozky viz tabulka 5.2.

Slozka Obsah

\app soubory se zdrojovym kédem, které jsou déle clenény
do baliki tiid

\db soubor SQLite databaze

\layout FXML soubory s definicemi obrazovek aplikace

\1lib knihovnu pro praci s SQLite databéazi v Javé

\log logy aplikace

\resources ikonu aplikace

Tabulka 5.2: Struktura projektu aplikace serveru

5.2.2 Architektura

Aplikace serveru rovnéz jako klientska aplikace vyuziva architekturu MVC,
ktera je vice popsana v kapitole 5.1.2. Model reprezentuji manazeti, kteri ob-
sahuji operace nad daty a databazi, a tFidy vlaken obsahujici komunikac¢ni
logiku. Kontrolery jsou ulozeny v baliku controllers. Tyto tfidy jsou po-
tomky abstraktni t¥idy Controller, kterd definuje jejich zakladni operace.
View aplikace jsou ulozeny v FXML souborech, které definuji obsah ob-
razovek. Tyto soubory zpracovavaji kontrolery pro grafické rozhrani (GUI)
pomoci tiidy FXMLLoader.

Abstraktni tiida Controller definuje zadkladni operace kontrolert, diky
tomu je mozné aplikaci rozsitit o dalsi typy uzivatelského rozhrani — napft.
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webové rozhrani. Aplikace nyni plné podporuje GUI pomoci JavaFX a také
podporuje jeji zakladni funkcionalitu v terminalu operacniho systému.

5.2.3 Baliky trid

Baliky t¥idy (packages) vznikly v projektu k seskupeni tiid s podobnym
vyznamem, funkcionalitou nebo spadaly do stejné oblasti v aplikaci k zpre-
hlednéni vysledného projektu. Baliky a nékteré tiidy mimo né jsou umistény
ve slozce \ src uvniti baliku app. Déle v této kapitole jsou popsény jednotlivé
baliky spolu s jejich nejvyznamnéjsimi tiidami.

controllers

Balik controllers obsahuje tiidy kontrolerti aplikace. Kontrolery slouzi
k predavani dat mezi modelem (manazery a komunikacnimi vlakny) a uzi-
vatelskym rozhranim. Mezi nejvyznamnéjsi tridy zde patii Controller a
MainGUIController, které jsou popsani nize. Ostatni tfidy jsou kontrolery
pro diléi obrazovky aplikace s vyjimkou tfidy ConsoleController, ktera
slouzi jako hlavni kontroler pro spusténi aplikaci v konzoli opera¢niho sys-
tému.

Controller je abstraktni tfida definujici hlavni kontrolery aplikace. Je-
jimi potomky jsou tfidy MainGUIController a ConsoleController — viz
obrazek 5.6. Trida definuje metody, které kontrolery musi implementovat
nebo je od ni dédi. Metody, které musi potomci tfidy implementovat jsou:
registerClient (), unregisterClient() a clientIpToUser (). Metody
registerClient() a unregisterClient() maji reagovat na nové prihla-
seného nebo na odhlaseni uzivatele (notifikovat v Ul zapsat do logu atd.).
Metoda clientIpToUser () méa za tkol prevést v uzivatelském rozhrani IP
adresu prihldseného uzivatele na jeho e-mailovou adresu. Prikladem zdé-
dénych metod jsou startServer() a endServer. Metoda startServer()
vytvari a zapind hlavni komunikac¢ni vlakno serveru ServerHandlerThread
a metoda endServer ho ukoncuje.

—| MissionFormGUIController

MissionIinfoGUIController

MainGUIController SendMessageGUIController
ServerHandlerThread |—.|Control|er ]
UserinfoGUIController |

ConsoleController
—| UserListGUIController |

Obrézek 5.6: Diagram kontrolerti aplikace
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MainGUIController je kontrolerem hlavni obrazovky GUI aplikace. Kon-
troler obsluhuje jednotlivé prvky obrazovky (menu, seznamy a dalsi), mimo
to také spousti ostatni kontrolery—obrazovky aplikace. Ostatni kontrolery
GUI s jejich funkei naleznete v tabulce 5.3.

Kontroler (obrazovka) Funkce

MissionFormGUIController zobrazuje formulaf pro zalozeni nebo
Upravu mise

MissionInfoGUIController zobrazuje podrobnosti o misi a do-
voluje administratorovi vyloucit hrace
z mise, pokud ji hra¢ nema dosud
splnénou

SendMessageGUIController zobrazuje formular pro odeslani systé-
mové zpravy klientim

UserInfoGUIController zobrazuje podrobnosti o hraci a umoz-
nuje administratorovi odeslat danému
hraci systémovou zpravu, odhlasit ho
ze serveru nebo ho vyloucit z jeho ak-
tivni mise

UserListGUIController zobrazuje tabulku se vSemi registro-
vanymi hrac¢i na serveru spolu s je-
jich stavem (on-line/off-line), datem
posledniho prihlaseni, drovni hrace a
jejich poétem bodi (pocet dosazenych
odmén 7z misi)

Tabulka 5.3: Vycet GUI kontrolerti a jejich funkei

database

Tento balik obsahuje t¥idy pracujici s databazi aplikace. Uvnitt toho baliku
jsou dalsi dva: domains a managers, spolecné s tiidami: DatabaseConfig,
DatabaseContract, SQLiteJDBCDriverConnection a souborem pro nasta-
veni ndzvu a cesty k souboru databaze config.properties.

V baliku domains se nachazi tiidy reprezentujici jednotlivé tabulky da-
tabaze. Instance téchto tiid mapuji jeden zaznam tabulky do objektu, kde
hodnoty jednotlivych sloupct tabulky jsou uklddany do atributi trid. Tridy
navic poskytuji getry a setry téchto atributa spolu s metodou pro vypis
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jejich obsahu do tetézce (toString()). Déle je zde uloZen vyctovy typ
MissionType spolu s rozhranimi MessageDescripition a od néj oddédéné
MessageDescripitionForSpecUser. Ve vyctovém typu MissionType jsou
ulozeny typy misi. Jednotlivé polozky typt misi obsahuji jak jejich kédové
oznaceni, tak Tetézec nazvu, ktery je pouzity v uzivatelském rozhrani. Roz-
hrani MessageDescrpition definuje metodu getMessageDesc(), kterd ma
za tkol navracet Tetézec s daty ve formatu komunikac¢niho protokolu. Roz-
hrani od tohoto oddédéné MessageDescrpitionForSpecUser definuje rov-
néz getMessageDesc(). S tim rozdilem, Ze metoda mé navic parametr id,
ktery identifikuje polozku z databaze, jejichz obsah se ma zapsat do vysled-
ného fetézce.

V baliku managers jsou ulozeny manazeri, kteri operuji nad tabulkami
databaze. Manazeri poskytuji CRUD operace a pripadné i dodatecnou lo-
giku aplikace nad daty z databaze. Jedinou vyjimkou v tomto baliku je
tfida ManagerDistributor, ktery ve svém konstruktoru vytvori instance
vSech manazerta ve spravném poradi, nebot nékteri manazefi jsou mezi se-
bou vazani — napf. MissionManager a PointManager. Instance poté dis-
tribuuje napri¢ aplikaci pomoci statickych getrti. Pokud nastane chyba v
konstruktoru v jednom s manazerii, konstruktor distributoru vyhodi vy-
jimku DatabaseConnectionException notifikujici, Ze nebylo navazano spo-
jeni s databazi.

SQLiteJDBCDriverConnection je trida poskytujici ptripojeni k SQLite
databézi. Obsahuje metodu connect (), kterd z t¥idy DatabaseConfig ziska
nazev a cestu k souboru databaze a pokusi se k nému pripojit. Tato metoda
obsahuje jeden boolean parametr dropAll. Pokud je nastaven na true, tak
se po pripojeni k databazi v ni vymazou veskera data a zalozi se nové prazdné
tabulky. Trida dale obsahuje metody pro zjisténi stavu pripojeni k databézi
a pro ziskani objektu Connection, ktery reprezentuje pripojeni k databazi.

DatabaseConfig ma za kol pouze nacist nastaveni databdze ze souboru
config.properies, ve kterém je definovana cesta k souboru databaze a jeho
nazev. Tyto dvé nactené polozky nastaveni dale poskytuje pomoci getri.

DatabaseContract obsahuje konstanty nazvi vsech tabulek databaze
spolu s nazvy jejich sloupci. Déle jsou zde ulozeny konstanty s celymi pri-
kazy pro vytvoreni tabulek.

gui

Balik gui obsahuje tfidy spojené s grafickym uzivatelskym rozhranim, které
jsou seskupeny do baliki properties a tablecells. Mimo né je zde ulo-
Zena navic tfida TextAreaLogHandler poskytujici obsluhu pro zobrazovani
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logti v prvku TextArea na obrazovce. Vice o logovani v aplikaci naleznete
v kapitole 5.2.5.

V baliku properties jsou ulozeny tzv. G UIProperty. Ttidy uchovavajici
data z doménovych tiid (t¥idy z baliku database.domains), které vyuzivaji
prvky grafického rozhrani JavaFX. V této aplikaci jsou vyuzity v tabulkach.

Balik tablecells obsahuje tiidy riiznych typt bunék tabulky, které ne-
poskytuje JavaFX. Jsou zde bunky, které podporuji editaci Tetézce, celého
¢isla a cisla desetinného, dale bunky obsahujici tlac¢itko nebo vybérovy se-
znam. Tyto bunky muzete vidét na obrazku 5.7.

F3 Edit mission
Edit mission

Mame I Cesta FAVko
Experience 150
Reward 5
Minimal level 1 4
Activate mission v

Testovaci mise s definovanym pofadim bodd pro okeli Fakulty aplikovanych véd. Tato mise by

maohla byt pfijemnou prochazkou po okoli fakulty,
Description
Type Strict Multipoint b
Timeout
Paints °

# Latitude Longitude Name Description Option
1 49.72680974 133518044  Vchod do FAV Vchod uréeny pro studenty a navitévy start Delet=
i 49,726568 133525414 Vchod fo FAV Vchod uréeny pro zaméstnance - Delete
3 49.7256414  13.3537973  Knihovna Univerzitni knihovna - Delate
4 407250823 133531424 CIV Vchod do budowy ClVu end Delate
A Add
Save Cancel
7 /v , .
Obrézek 5.7: Formular pro dpravu mise
threads

Tento balik obsahuje vsechny tridy vlaken, které jsou v aplikaci pouzity.
Nachazi se zde jak vlakno obsluhujici piikazovou radku operac¢niho systému
ConsoleHandlerThread, tak vlakna pro komunikaci: ServerHandlerThread
a ClientHandlerThread.

ConsoleHandlerThread poskytuje moznost komunikovat s aplikaci skrze
prikazovou radku operacniho systému a to i v pripadé ze byla aplikace spus-
téna v rezimu s grafickym rozhranim. Vlakno ma implementovanou pouze
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zékladni funkcionalitu a to prijimani ptikazi pro vypis ndpovédy (help)
nebo pro ukonceni aplikace (exit). Dalsi prikazy by mohly byt predmétem
rozsiteni aplikace.

ServerHandlerThread je vlakno aplikace, které ma na starosti priji-
mani novych pripojeni, odesilani systémovych zprav, a odpojovani klientt.
Vldkno zalozi, spusti a posloucha serverovy socket na portu definovaném
konstantou PORT, ktera ma nastavenou hodnotu 10001. Pokud socket ak-
ceptuje nové pripojeni, vlakno zkontroluje, jestli jiz nebézi klientské vlakno
(ClientHandlerThread) obsluhujici klienta na dané IP adrese. Jestlize ta-
kové vldkno existuje, je odpojeno a na misto néj je vytvoreno vlakno nové.
Pokud takové vlakno nebézi, je rovnou vytvoreno nové a je mu predano pri-
pojeni. Poté serverové vlakno informuje kontroler o novém pripojeni pomoci
jeho metody registerClient (). VSechna klientska vlakna se zde uchovavaji
v seznamu (ArrayList), diky kterému serverové vldkno muze s jednotlivymi
vlakny operovat: odesilat zpravy klienttiim, odpojovat klienty nebo ziskavat
informace o klientech.

ClientHandlerThread ma na starost komunikaci serveru s konkrétnim
klientem. Vladkno po své inicializaci vyzve klienta k autentizaci, na kterou
muze klient odpovédét svymi autentizacnimi udaji nebo zpravou o jeho
registraci. V pripadé ze se klient registruje, vldkno zkontroluje registracni
udaje a odesle klientovi vysledek registrace, poté spojeni ukonci. V opacném
pripadé vlakno zkontroluje ptihlasovaci idaje uzivatele a odesle mu vysle-
dek. Pokud autentizace probéhla v poradku, vlakno spusti instanci tiidy
AliveChecker a poté prejde do nekonecné smycky, kde obsluhuje prichozi
zpravy od klienta. AliveChecker je vnitini tiida vlakna, které ma na starost
kontrolu aktivniho spojeni mezi klientem a serverem. Tato kontrola funguje
tak, ze vldkno odesila specidlni zpravu alive klientovi kazdou minutu a
ocekava od néj jako odpovéd zpravu alive. Pokud klient neodpovi do sta-
noveného limitu (jedné minuty) vldkno ukoné¢i dané spojeni spolu s celym
klientskym vldknem. Vldkno obsluhujici klienta dale obsahuje metody na
zpracovani vsech typu zprav — popis zprav komunikac¢niho protokolu viz ka-
pitola 5.3.3.

Dalsi tridy baliku app

V baliku app se kromé vyse uvedenych balikti nachazi také nékolik samostat-
nych trid. Mezi tyto tTidy patii napt. Main, MessageBuilder, ServerLogger
— viz kapitola 5.2.5, pomocné tfidy DistanceHelper a DateHelper, vyctové
typy CommunicationMessage, Error a Success a dalsi.

Main je hlavni trida aplikace. Pri startu tridy zkontroluje argumenty
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z prikazové tadky. Pokud nebyl ve spoustécim ptikazu zadan zadny argu-
ment, aplikace je spusténa ve vychozim rezimu a v rezimu s grafickym uzi-
vatelskym rozhranim. Mozné parametry jsou: ~help zobrazujici v prikazové
radce napovédu pro aplikaci a -nogui pro spusténi aplikace v rezimu pii-
kazové radky. Poté se spusti inicializace aplikace, kde se nastavi obsluha se-
lhani (tfida FailureHandler — popséna v kapitole 5.2.5), probéhne pfipojeni
k databazi a vytvori se tfida ManagerDistributor. Po tspésné inicializaci
aplikace dale pokracuje ve zvoleném rezimu.

MessageBuilder je tiida, kterd vytvari konkrétni zpravy ve formatu ko-
munikacniho protokolu. Vysledné zpravy obsahuji hlavicku dle typu zpravy,
vSechny parametry dané zpravy ve spravném poradi a znak stredniku jako
oddélovac prvki zpravy.

Pomocné tiidy DistanceHelper a DateHelper poskytuji napii¢ apli-
kaci pomoci statickych metod vypocet vzdalenosti mezi dvéma body nebo
tzv. ,prazdny datum — empty date“. Prazdny datum je instance tiidy Date,
ve které je nastaven ¢as na 00:00:00 dne 1.1.1970, ktery se v aplikaci vyuziva
misto hodnoty null. Navic tiidy DateHelper poskytuje konstantni instanci
tridy DateFormat, ktera slouzi k formatovani casovych udaju.

Vyctovy typ CommunicationMessage obsahuje hlavicky vsech typt zprav
komunikacniho protokolu, ke kterym se pristupuje metodou getMessage ()
a je zcela identicky se souborem aplikace klienta. Vyctové typy Error a
Success obsahuji veskeré chyby a zdary, které mohou byt odeslany komuni-
kac¢nim kanalem. Obsahuji dvé hodnoty a to jejich kodové oznaceni a Tetézce,
ve kterém je obsazena jejich hlaska.

5.2.4 Ukladani dat

Veskera data aplikace, kromé logti — viz kapitola 5.2.5, jsou ukladana do da-
tabaze, popis tabulek a model databdze naleznete v kapitole 5.4. Databaze
je typu SQLite, viz kapitola 4.10. Tento typ databaze byl zvolen z nasledu-
jicich davodi: SQLite databazi pouziva i klientska aplikace, jeji data jsou
ulozena v jediném prenositelném souboru a k jejimu vyuziti v aplikaci je
potfeba pouze jedna knihovna treti strany.

Pripojeni k databazi poskytuje tiida SQLiteJDBCDriverConnection. To
je dale vyuzito v manazerech aplikace, kteri provadi CRUD operace a veske-
rou logiku na daty. Manazeri ve svych metodach vytvari dotazy do databaze
pomoci prepared statements [16], které slouzi jako ochrana pred utoky na
databazi. Vysledky dotazu ziskavaji pomoci objektu ResultSet, ktery je al-
ternativou ke tiidé Cursor na klientské aplikaci a ukladaji do objektt trid
z baliku database.domains.
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5.2.5 Logovani

Logovani v aplikaci serveru je implementovano ve tiidé ServerLogger, ktera
ukldda logy do textovych souboril do slozky logs. Tyto soubory obsahuji
v nazvu kivbp_server_ a datum ve formatu DD-MM-RRRR, tedy kazdy
soubor obsahuje logy jednoho dne. Ttida navic poskytuje metodu pro de-
tailni vypis chyby do logu printStackTrace() .

ServerLogger k logovani vyuziva tfidu Javy Logger. Diky této tridé
se do loggeru mohou pridavat dalsi obsluhy (Handler), nebo spise proudy,
do kterych se logy budou vypisovat. Takto se v aplikaci pridava obsluha
vypisu logii do TextArea, kterd je zobrazena v hlavnim okné aplikace.

Pro zapis chybovych hlasek pri selhdani aplikace byla implementovana
tfida FailureHandler, kterd se nastavuje v inicializaci aplikace misto vy-
chozi obsluhy neodchycenych vyjimek, neboli selhani aplikace. Tato tfida
pouze zapise chybové hlasky do logi a poté vyvola vychozi obsluhu selhani.

5.3 Komunikace server-klient

Tato kapitola je zamérena na popis komunikace mezi aplikacemi serveru
a klienta. Nejprve bude popsan komunikacni protokol, poté nasleduje popis
pripad komunikace mezi aplikacemi a prehled vsech zprav komunikace.

5.3.1 Komunikacni protokol

Komunikaci mezi serverem a klientem je skrze textovy protokol, kde se
jednotlivé zpravy protokolu posilaji pomoci segmenttt TCP. Vice informaci
o protokolu TCP viz kapitola 4.11.

Protokol, viz struktura zpravy, vyuziva jako oddélova¢ hodnot (prvkiu,
parametri) zpravy znak stfedniku, kterym se zpravy i ukoncuji. Prvnim
prvkem zpravy je vzdy jeji hlavicka urcujici o jakou zpravu se jedna. Poté
mohou byt pridany jednotlivé hodnoty dané zpravy. Pocet hodnot ve zpravé
neni nijak omezen, nebot je k prenosu vyuzit protokol TCP.

Cteni zpravy za¢ind prectenim hlavicky a tim i jeji rozpoznani. Rozpo-
znand je déle predana uréenym metoda k jeji zpracovani. Ty jako prvni
zpravu rozdeéli dle znaku stredniku a ulozi do pole fetézct. Poté vzniklé pole
dale zpracovavaji.

Struktura zpravy protokolu:

hlavicka_zpravy;hodnota_zpravy_1;hodnota_zpravy_2;
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5.3.2 Priklady komunikace

V této kapitole budou popsany scénare nejvyznamnéjsich prikladi komu-
nikace mezi aplikacemi klienta a serveru. Témito priklady jsou: registrace
nového hrace, prihlaseni hrace do hry, aktivace mise, validace bodu a zobra-
zeni vysledkové listiny hracti na klientu.

Registrace nové hrace

Bude-li se novy hrac¢ chtit zaregistrovat na serveru, bude se muset v apli-
kaci klienta prepnout z prihlasovaci obrazovky na obrazovku pro registraci
pomoci odkazu Zaregistrujte se. V této obrazovce vyplni formular svymi re-
gistracnimi udaji a odesle registracni pozadavek na server pomoci tlacitka
Registrovat. Odeslani pozadavku zacina v aktivité RegistrationActivity.
Ta po tspésné validaci idaji zavold metodu registerUser () vazané sluzby
ServerConnectionService — viz kapitola 5.1.3: sekce model.connection.
V této metodé sluzba vytvori instanci komunikac¢niho vlakna ServerConne-
ctionThread pomoci konstruktoru, ktery je urceny pouze k registraci. Ten
inicializuje vlakno a spusti jeho metodu register.

Metoda register jako prvni zkontroluje stav pripojeni k internetu. Po-
kud kontrola dopadne negativné, odesle broadcast a hraci se zobrazi chybova
hlaska na obrazovce. V opacném pripadé se zalozi novy socket s hodnotami
adresy a portu serveru z formuldre a spusti se jeho metoda connect().
Jestlize navazani spojeni skoné¢i chybou nebo uplyne ¢asovy limit, registrace
konéi a hraci se zobrazi chybova hlaska na obrazovce. Probéhne-li pfipojeni
k serveru v poradku, klient ¢eka na vyzvu k autentizace od serveru, na kte-
rou odpovidd zpravou register s registracnimi udaji hrace. Poté klient cekd
na vysledek registrace. Ptijde-li od serveru zprava success s kodem tspésné
registrace spojeni konci a aplikace se prepne zpét na obrazovku pro prihla-
seni a zobrazi hlasku o tGspésné registraci. V opacném pripadé rovnéz konci
spojeni se serverem, ale v aplikaci zlstava zobrazena obrazovka registrace
spolecné s chybovou hlaskou.

PrihlaSeni hrace

Prihlaseni hrace do hry poskytuje prihlasovaci aktivita (LoginActivity).
Po vyplnéni prihlasovaciho formulare udaji hrace a stisknuti tlacitka Prihld-
sit aktivita provede validaci idaju a zkontroluje, jestli hrac¢ povolil na svém
zatizeni opravnéni pro snimani polohy zarizeni v aplikaci a jestli je na zari-
zeni povoleno snimani polohy. Pokud validace skon¢i chybou, je na obrazovce
zobrazena chybova hlaska. Pokud nejsou povolena opravnéni nebo neni povo-
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leno snimani polohy na zatizeni, zobrazi se dialogové okno pro jejich povoleni.
Poté aktivita zavolda metodu connect () vazané sluzby ServerConnection-
Service.

V metodé connect () je vytvorena instance vldkna ServerConnection-
Thread a je spusténa v novém vlakné aplikace. Po inicializaci vlakna pro-
béhne kontrola stavu pripojeni k internetu. Nema-li zarizeni pristup k inter-
netu, odesle se broadcast s chybovou hlaskou, ktera se zobrazi na obrazovce
aktivity a vlakno konci. V opacném pripadé se vytvori novy socket s hodno-
tami adresy a portu serveru z formulare a spusti se jeho metoda connect ().
Jestlize navazani spojeni skonci chybou nebo uplyne c¢asovy limit, vlakno
konci a hraci se zobrazi chybova hlaska na obrazovce aktivity.

Probéhne-li pripojeni k serveru v poradku, klient ¢eka na vyzvu k auten-
tizace od serveru, na kterou odpovida zpravou login s prihlasovacimi udaji
hrace. Pred odeslanim zpravy login vldkno zaSifruje heslo hrace. Po je-
jim odeslani klient ¢eka na vysledek prihlaseni od serveru. Prijde-li od ser-
veru zprava error, vlakno konci a zobrazi se chybova hlaska na obrazovce
aktivity. Jestlize probéhne prihlaseni v poradku (prijde od serveru zprava
success), vldkno se podivd do hodnot v SharedPreferences, aby zjistilo,
jestli se prihlasuje jiz nékdy v minulosti pfihlasovany uzivatel.

Pokud ano, vldkno zkontroluje data o irovnich hract v databazi. V pri-
padé, ze zadné data v databazi nejsou, odesle pozadavek pro zaslani dat
o urovnich ve hie (level-data a ¢ekd na odpovéd od serveru. Poté vlakno
odesle dalsi pozadavek na server, a to pozadavek k zaslani dat o hraci
get-user-data. Po pfijeti odpovédi od serveru (user-data) vldkno zkont-
roluje, jestli obsahuje pozadovana data nebo zpravu error. V pripadé chy-
bové zpravy vlakno skon¢i a zobrazi se chybova hlaska na obrazovce aktivity.
V opacném pripadé se data zpracuji tifidou UserManager a vlakno prechéazi
do nekonecné smycky, kde probiha dalsi komunikace se serverem. Znézornéni
tohoto pripadu prihlaseni hrace s zadosti o zaslani dat o irovnich hraci hry
muzete vidét na obrazku 5.8.

Pokud se jedna o prvni prihldseni v aplikaci nebo o prihlaseni jiného
uzivatele vldkno vymaze veskera data o predchozim uzivateli z aplikace (da-
tabdzi i preference). Poté vldkno pokracuje jako v pripadé (viz odstavec
vyse), kde se provede kontrola dat o tirovnich hry a zaddost o data hrace.

Jedna-li se o opétovné prihlaseni na server, které se vyvolava automaticky
po uspésném obnoveni spojeni, vlakno odesle navic broadcast signalizujici
obnoveni spojeni se serverem.
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Obrazek 5.8: Diagram prihlasovani hrace do hry s pozadavkem pro zaslani
dat urovni ve hre

Aktivace mise

Pro aktivaci mise musi byt hrac¢ prihlasen, tudiz aplikace musi byt v aktivite
MainActivity. Zde se hra¢ pomoci nabidky Mise v navigacnim menu pfepne
do fragmentu MissionListFragment. V metodé onActivityCreated() to-
hoto fragmentu se zkontroluje stav pripojeni a v pripadé zZe je aplikace ptfipo-
jena k serveru, fragment odesle skrze sluzbu ServerConnectionService po-
zadavek na server (list-missions) k zaslani dat o dostupnych misi na ser-
veru.

Po prijeti odpovédi s daty o misi (mission), komunikacéni vldkno Server-
ConnectionThread zpravu s daty preposle pomoci broadcastu soucdstem
aplikace. Tento broadcast se zpravou zpracuje broadcast receiver, ktery frag-
ment zaregistroval, a poté aktualizuje seznam misi na obrazovce.

Hrac si vybere misi ze seznamu a ,,tapne® na ni. Fragment se timto zméni
na MissionDetailFragment. V metodé onCreate fragmentu se zkontroluje,
jestli data o misi jsou uloZena v databézi. Pokud ano probéhne jesté kont-
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rola, jestli mise nebyla na serveru upravovana. Pokud data jsou v databézi
a jsou stale aktualni, zobrazi se na obrazovce podrobnosti o misi. Pokud
ale data o misi v databazi nejsou nebo jiz nejsou aktualni, fragment po-
moci komunikacni sluzby odesle na server pozadavek pro zaslani dat o dané
misi. Poté co prijdou zddana data od serveru jsou fragmentu predany, stejné
jako v predchozim ptipadé, pomoci broadcastu a registrovaného broadcast
receiveru uvnitt fragmentu, ktery data zpracuje, ulozi do databaze pomoci
manazeru a zobrazi je na obrazovce.

Jestlize hrac¢ bude chtit danou misi aktivovat, stiskne tlac¢itko Aktivovat.
Obsluha tlacitka, pokud je aplikace pripojena k serveru, odesle skrze komu-
nikacni sluzbu pozadavek na server pro aktivaci dané mise (start-mission).
V opa¢ném piipadé zobrazi chybovou hlasku.

Server po prijeti zpravy k aktivaci mise deaktivuje hraci jeho aktivni
misi, pokud néjakou aktivni ma. Poté zkontroluje jestli dana mise existuje,
dale jestli jiz neni hracem splnéna nebo jestli hra¢ ma dostateénou troven
pro jeji aktivaci. Jestlize nékterd z kontrol skon¢i negativné, odesle zpét
zpravu error s konkrétni chybou. V ptipadé Ze kontroly skonéi pozitivné,
server odesle zpravu success. Prijetim této zpravy se aplikace klienta prepne
do fragmentu GameMapFragment a mise je hracem aktivovana.

Pokud hrac¢ chce misi deaktivovat, pouzije stejny postup jako pro akti-
vaci. S tim rozdilem, Ze v podrobnostech o misi je tlac¢itko Deaktivovat, které
odesila zpravu k deaktivaci (reset-mission).

Validace bodu

Pokud méa hrac¢ aktivni misi, sluzba LocationUpdatesService, kterd ma
za tukol snimat polohu hrace, ve své metodé onNewLocation() kontroluje
vzdalenost hrace od jednotlivych bod.

V pripadé zZe se hra¢ k néjakému z nich priblizi na vzdalenost 25 metri
nebo blize, sluzba zkontroluje stav pripojeni k serveru. Pokud pripojeni je
ztraceno, zobrazi na obrazovce chybovou hlasku. Pokud je spojeni aktivni,
odesle na server pomoci komunika¢ni sluzby pozadavek k validaci daného
bodu (point-reached).

Po prijeti této zpravy server zkontroluje, jestli ma hra¢ néjakou aktivni
misi a jestli dand mise neni jiz dokoncena. Poté probéhne kontrola definice
daného bodu v aktivni misi, pokud bod neni v misi definovan nebo je mise
jiz. dokoncena, odesle server zpravu error. Dale se kontroluje, jestli mise ma
startovni nebo koncovy bod nebo jestli bod je na fadé v definovaném potradi
mise.

Pokud méa mise startovni bod, zkontroluje se jestli je jiz splnény. Pokud
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neni, server porovna startovni bod s validovanym. Jsou-li stejné, server ode-
sle zpravu success a bod oznaci jako splnény, jinak server odesle zpravu
error.

Pokud je startovni bod jiz dosazen nebo v misi neni definovan, server
kontroluje bod koncovy. Je-li validovany bod totozny s koncovym bodem
mise, server zkontroluje, jestli jsou vSechny ostatni body mise splnény. Pokud
ano, odesle zpravu success a bod oznaci jako splnény, jinak odesle zpravu
error.

Kontrolu poradi provadi pouze u misi, které maji definované poradi bodu
(strict-multipoint). Server zkontroluje, jestli se validovany bod se shoduje
s bodem, ktery je na rfadé. Pokud ano, odesle zpravu success a bod oznaci
jako splnény, jinak odesle zpravu error.

Posledni kontrolou u bodu je, jestli dany bod jiz nebyl hracem dosazen.
V takovém pripadé server odesild rovnéz zpravu error.

Jestlize kontroly probéhnou v poradku a bod se oznaci jako splnény, ser-
ver navic zkontroluje, jestli nebyla mise dokoncena. Pokud ano, server odesle
klientovi zpravu success s kddem o splnéné mise. Diagram celé validace na
serveru naleznete na obrazku 5.9.

Po prijeti vysledku validace na klientu ho komunikac¢ni vldkno pomoci
broadcastu predava ostatnim soucastem aplikace. Ty dany vysledek zobrazi
na obrazovce hraci bud pomoci hlasky nebo v pripadé dosazeni bodu zméni
barvu ukazatele daného bodu na herni mapé. Mimo zmény barvy ukazatele
bodu a zobrazeni hlasky, aplikace upozorni hrace o dosazeni bodu nebo
o dokonceni mise také vibraci zarizeni.

Zobrazeni vysledkové listiny

Zobrazeni vysledkové listiny hract na klientské aplikaci ma na starosti frag-
ment ScoreFragment. Ten ve své metodé onCreateView() zkontroluje stav
pripojeni k serveru. Je-li spojeni aktivni, fragment odesle na sever pomoci ko-
munikacni sluzby pozadavek k zaslani dat s vysledky vSech hract na serveru
(list-score). Pokud je spojeni se serverem ztraceno, zobrazi na obrazovce
chybovou hlasku.

Po prijeti pozadavku server odesle tutéz zpravu (list-score) spolu
s daty o vysledcich zpét klientovi. Ten pomoci komunikacniho vlakna zpravu
s daty preda fragmentu skrze broadcast. Fragment tento broadcast zpra-
cuje registrovanym broadcast receiverem a zobrazi data s vysledky v tabulce
na obrazovce.
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Obrézek 5.9: Diagram validace bodu na serveru
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5.3.3 Prehled zprav protokolu

Tato kapitola obsahuje popis vSech zprav komunikac¢niho protokolu. U jed-
notlivych zprav je uveden jejich predpis, pripad uziti a pripadné mozné re-
akce na né. V predpisu zpravy jsou pouzity symboly <> pro znézornéni hod-
noty ve zpravé — napr. <e-mail>. Dédle jsou zde také symboly [] symbolizu-
jici ztetézeni danych hodnot za sebe v opakovani. Napiiklad [<nazev>;<ze-
mépisna_Sifka>;<zem&pisnd_délka>] znazornuje zietézeni hodnot: nézev
bodu, zemépisna Sirka a zemépisna délka, které se cyklicky opakuji podle po-
¢tu odesilanych polozek, v tomto pripadé bodi. Symboly jsou pouzity pouze
pro popis, tudiz se v komunika¢nim protokolu viibec nevyskytuji. Protokol
obsahuje pouze hlavicku zpravy a jednotlivé jeji hodnoty oddélené znakem
stredniku.

Dale v této kapitole jsou tabulky 5.4 a 5.5 popisujici jednotlivé chyby a
zdary, které se odesilaji komunika¢nim protokolem. Tabulky obsahuji jejich
kéd a vyznam.

alive

Vyuziva se pri ovérovani aktivniho spojeni mezi serverem a klientem. Server
odesle tuto zpravu klientovi a také ji od néj ocekava jako odpovéd. Pokud
klient neodpovi do daného ¢asové limitu, spojeni se ukondi.

Predpis:

alive;

authenticate

Odesila server klientovi jako vyzvu k autentizaci hrace. Klient miize odpo-
védét zpravou login pro prihlaSeni hrace nebo zpravou registration pro
registraci nového uzivatele. Bude-li ptijata jina zprava, server odesle chybu
o neocekavané zpravé a odpoji klienta. Zprava neobsahuje zadné hodnoty.

Predpis:

authenticate;

error

Odesila server klientovi, nastane-li chybova situace. Zprava obsahuje jedinou
hodnotu, a to kédové oznaceni chyby. Predpis zpravy viz dalsi strana.
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Predpis:

error;<kéd_chyby>;

exit

Tuto zpravu muze odeslat jak klient, tak server. Pokud je odesldna klien-
tem, znamena to, ze se klient odhlasuje ze serveru. Naopak pokud ji odesle
sever, klient je ze serveru odpojen (,vykopnut“). Zprava neobsahuje zadné
hodnoty.

Predpis:

exit;

get-mission

Odesila klient serveru jako zadost o zaslani dat o misi. Mise je ve zpravé
identifikovdna svym nazvem, ktery je predan hodnotou. Server jako odpo-
véd odesle zpravu mission obsahujici data dané mise nebo zpravu error
s chybou o neznamé misi.

Predpis:

get-mission;<n&zev_mise>;

get-user-data

Odesila klient serveru jako zadost o zaslani dat o hraci. Hrac je ve zprave
identifikovan svoji e-mailovou adresou, kterd je predana hodnotou. Server
jako odpovéd odesle zpravu user-data obsahujici data daného uzivatele
nebo zpravu error s chybou o neznamém hraci nebo o neopravnéné zadosti.

Predpis:

get-user—data;<e-mail>;

level-data

Slouzi k odeslani dat o drovnich hry ze serveru na klienta. Zprava obsahuje
pocet irovni hry a vSechny jejich ¢iselné oznaceni spolu s potiebnymi pocty
zkusenosti k jejich dosazeni. Predpis této zpravy naleznete na dalsi strané.
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Predpis:

level-data;<polet_urovni>; [<oznaeni_idrovné>;<polet_zkuSe-

nosti _k dosaZeni urovné>];

list-missions

Tuto zpravu odesild jak server klientovi, tak klient serveru. Pokud je odesi-
lana klientem, neobsahuje zadné hodnoty a slouzi jako zadost na server k ode-
slani hlavic¢ek vSech misi. Server tuto zpravu vyuziva jako odpovéd na zadost
klienta tak, ze k ni pfidd hodnoty seznamu hlavi¢ek misi. V hodnotach je
ulozen pocet hlavicek misi a vsechna jména, pocty zkusSenosti za splnéni
mise, pocty bodt za splnéni mise, minimélni tiroven pro zptistupnéni mise,
data posledni tpravy mise na serveru a typy jednotlivych misi.

Predpis:

klient — server

list-missions;

server — klient

list-missions;<polet_hlavilek>; [<ndzev_mise>;<polet_zkuSe-
nosti>;<pocet_bodi>;<minimdlni_ droveni_hrace>;<datum_posle-
dni_idpravy>;<typ_mise>];

list—-score

Zpravu odesila server i klient. Pokud je odesilana klientem, neobsahuje zadné
hodnoty a slouzi jako zadost na server k odeslani dat o vysledcich vsech hraci
na serveru. Server tuto zpravu vyuziva jako odpovéd na zadost klienta tak,
ze k ni prida hodnoty seznamu vysledkii. V hodnotach je ulozen pocet hraca
a vSechna jejich jména, e-mailové adresy spolu s jejich nasbiranymi body,
podle kterych je urceno jejich poradi ve vysledcich.

Predpis:

klient — server

list-score;
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server — klient

list-score;<polet_hracli>; [<jméno>;<e-mail>;<polet_nasbira-
njch_bodu>];

login

Slouzi k odeslani autentizac¢nich dat hrace od klienta serveru. Zprava ob-
sahuje e-mailovou adresu hrace a jeho heslo v zasifrované podobé. Pokud
prihlasovaci tdaje jsou spravné server odpovi klientovi zpravou success.
Jestlize uidaje spravna nejsou odpovi zpravou error s chybou neznamého
uzivatele nebo nespravného hesla.

Predpis:

login;<e-mail>;<zaSifrované_heslo>;

mission

Odesila server klientovi jako odpovéd na zadost o zaslani dat o misi. Zprava
obsahuje hodnoty pro misi a pro body mise.

Hodnoty mise jsou: nazev mise, popis mise, pocet zkusSenosti za splnéni
mise, pocet bodi za splnéni mise, minimalni droven pro aktivaci mise, cas
posledni upravy na serveru. Dale obsahuje start aktivace mise hracem, sta-
vovou proménnou o dokonceni mise a ¢as dokonceni mise hracem, pokud
misi hrac¢ aktivoval. V pripadé ze hra¢ misi dosud neaktivovat, jsou data
nahrazena prdzdnym datem — popsany v kapitole 5.2.3 v sekci: Dalsi tridy
baliku. Poté nasleduje typ mise, jeji casovy limit pro splnéni a poradi bodi.
Jestlize casovy limit nebo poradi bodi nejsou definovany, jsou nahrazeny
hodnotou null.

Dalsi ¢ast zpravy tvori hodnoty bodi mise, které obsahuji: pocet bodu
spolu s jejich souradnicemi, jmény a podrobnostmi . Déle jsou zde stavové
proménné o dosazeni danych bodt spolu s datem dosazeni a stavovymi pro-
ménnymi o tom, jestli body jsou startem nebo koncem mise. V pripadé ze
hrac jesté neaktivoval misi, je misto data dosazeni pouzit rovnéz prazdny
datum.

Predpis:

mission;<nazev_mise>;<podrobnosti_mise>;<polet_zkuSenosti>;
<pocCet_bodi>;<minimdlni_uroven>;<datum_posledni idpravy>;
<datum_aktivace>;<stav_dokoncCeni_mise>;<datum_dokoncleni>;
<typ_mise>;<Casovy_limit>;<potfadi_bodli>;<polet_bodli_mise>;
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[<zemépisnd S§itka>;<zemépisna_délka>;<nizev_bodu>;<podro-
bnosti_bodu>;<stav_dosaZeni>;<datum_dosaZeni>;<je_startem
_mise>;<je_koncem mise>];

mission—-names

Zpravu odesila server i klient. Pokud je odesilana klientem, neobsahuje zadné
hodnoty a slouzi jako zadost na server k odesldni seznamu jmen vSech misi.
Server tuto zpravu vyuziva jako odpovéd na zadost klienta tak, ze k ni prida
hodnoty jmen misi. V hodnotéch je uloZen pocet misi a vSechna jejich jména.

Predpis:

klient — server

mission-names;

server — klient

mission-names;<poCet_misi>; [<jméno_mise>];

mission-progresses

Tuto zpravu odesila jak server klientovi, tak klient serveru. Pokud je ode-
silana klientem, obsahuje pouze hodnotu jména mise a slouzi jako zadost
na server k odeslani dat vysledkt vSech hract, ktefi danou misi aktivovali.
Server tuto zpravu vyuziva jako odpovéd na zadost klienta tak, ze k ni prida
hodnoty vysledkt hract. V hodnotach je ulozen pocet hract, kteri danou
misi aktivovali. Déle je zde pocet bodi mise a jednotlivé hodnoty vysledki.
V hodnotéach vysledkl jsou uvedena: jména hraci, pocet nimi dosazenych
bodt mise a data dokonceni mise. Pokud hrac¢ misi dosud nedohral, je misto
data pouzita hodnota null. V pripadé ze dand mise neexistuje, server odesle
zpravu error s chybou.

Predpis:

klient — server

mission-progresses;<jméno_mise>;

server — klient

mission-progresses;<polet_hrali>;<polet_bodi_mise>; [<e-mail
_hrace>;<polet_dosaZenjch bodi>;<datum_dokonleni mise>];
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new-experience

Slouzi k odeslani nové dosazeného poctu zkusenosti ze serveru na klienta.
Pokud hra¢ dokonci misi, je odeslana tato zprava aktualizovanym stavem
zkusenosti a irovné hrace. Zprava obsahuje hodnoty: aktualni iroven hrace,
pocet zkusenosti hrace a pocet jeho bodii.

Predpis:

new-experience;<arovemn>;<pocCet_zkuSenosti>;<polet_bodli>;

point-reached

Zpravu odesila klient serveru jako zadost o validaci dosazeného bodu a ob-
sahuje hodnoty soutadnic dosazeného bodu. Server po validaci bodu odesle
jejl vysledek pomoci zpravy error nebo success v zavislosti na tom, jak
validace dopadla.

Predpis:

-~

point-reached;<zemépisnd_sSirka>;<zemépisnad_délka>;

registration

Slouzi k odeslani registrac¢nich tidaji nového hrace od klienta serveru. Zprava
obsahuje uzivatelské jméno, e-mailovou adresu hrace a jeho heslo v zasif-
rované podobé. Server jako odpovéd odesle vysledek registrace v podobé
zpravy error nebo success a ukondci spojeni s klientem.

Predpis:

registration;<jméno_uzZvatele>;<e-mail>;<zaSifrované_heslo>;

reset-mission

Zpravu odesila server i klient. Pokud je odesilana klientem, obsahuje hodnotu
jména mise a slouzi jako zadost na server k deaktivaci mise. Server vymaze
udaje o dané aktivni mise hrace a odesle hraci zpravu success. V pripadé
ze mise nebyla identifikovana nebo mise byla jiz dokoncena, server odesle
zpravu error. Pokud tuto zpravu odesle server klientovy, znamena to, ze
hra¢ byl vyloucen z mise a jeho pribéh v misi byl vymazan. Predpis této
zpravy naleznete na dalsi strané.
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Predpis:

klient — server

reset-mission;<jméno_mise>;

server — klient

reset—-mission;

server-message

Slouzi k odeslani systémové zpravy od serveru klientovi. Zprava obsahuje
jako hodnoty titulek zpravy a obsah zpravy.

Predpis:

server—-message;<titulek>;<obsah>;

start-mission

Slouzi k aktivaci mise na serveru. Zprava obsahuje hodnotu néazvu mise. Ser-
ver na ni odpovida zpravami success nebo error. Zpravu success odesle
pod aktivace mise probéhla v poradku. Zatimco zpravu error odesle v pri-
padé ze, zadana mise neexistuje, hra¢ nema dostatecnou uroven nebo mise
byla jiz splnéna.

Predpis:

start-mission;<jméno_mise>;

success

Odesila server klientovi probéhne-li operace ¢i pozadavek v poradku. Zpréava
obvykle obsahuje jedinou hodnotu, a to kédové oznaceni zdaru. Ale v pripa-
dech tspésné validace dosazeného bodu nebo tispésné dokonceni mise obsa-
huje zprava hodnoty navic — viz predpis zpravy.

Predpis:
standardni uziti:

success;<kéd_zdaru>;
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uspeésné dosazeni bodu

success;<kdéd_zdaru>;<ndzev_mise>;<zemépisnd_Sifka_bodu>;
<zemépisna_délka_bodu>;

uspésné dokonceni mise:

success;<kdéd_zdaru>;<ndzev_mise>;<ziskané zkuSenosti>;

user-data

Slouzi jako odpovéd na zpravu get-user-data a obsahuje data o uzivateli:
jméno, e-mail, pocet nasbiranych zkusSenosti, nachozenou vzdalenost v apli-
kaci, datum registrace uzivatele, pocet nasbiranych bodu, nazev aktivni mise
(nebo null v pripadé ze aktivni misi nemd), pocet dokoncenych misi a na-
konec nazvy spolu s ¢asy splnéni vSech splnénych misi.

Predpis:

user—data;<jméno>;<e-mail>;<idroven>;<zkuSenosti>;<nachozena
_vzdalenost>;<datum_startu>;<skdére>;<nazev_aktivni mise>;
<polet_dokonenjch misi>; [<ndzev_mise>;<datum_dokonleni>];

V nésledujici tabulce (5.4) je uveden piehled vSech chybovych zprév ko-
munikacniho protokolu. Jednotlivé radky této tabulky tvori kédové oznaceni
chyby a jeji vyznam.

Kod Vyznam

E001 Neocekavana zprava
E100 Nezdarené prihlaseni
E101 Neznamy uzivatel

E102 Chybné heslo

E103 Nedostatecna opravnéni

E104 Odpojen ze severu

E105 E-mailova adresa jiz existuje
E106 Server neodeslal vyzvu k autentizaci
E200 Nezndmé mise

E201 Mise byla jiz splnéna
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Vyznam

E202
E203
E204
E205
E206
E207
E208
E300
E301

Bod byl jiz splnén

Bod v misi neexistuje

Bod neni startovacim bodem mise

Bod neni koncovym bodem mise

Bod nelze splnit, jelikoz existuje jiny nesplnény bod
Néktery z predeslych bodt v potadi nebyl dosazen
Nedostatecéna droven hrace

Spojeni ztraceno

Pripojeni se nezdarilo

Tabulka 5.4: Ptrehled chybovych zprav

Tabulka 5.5 obsahuje prehled vSech zprav komunikac¢niho protokolu pro

uspésné operace. Jednotlivé radky této tabulky tvori kodové oznaceni zdaru

a jeho vyznam.

Kéd Vyznam

5100 Ptihlaseni (autentizace) probéhlo tispésné
S101 Registrace probéhla tspésné

$200 Mise byla tspésné aktivovana

5201 Mise byla tispésné deaktivovana

S5202 Mise byla tispésné dokoncena

5203 Bod byl tspésné dosazen

5204 Mise byla tispésné nactena

Tabulka 5.5: Prehled zprav pro uspésné operace
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5.4 Databaze

Tato kapitola je zamérena na popis databazi aplikaci klienta a serveru. Bu-
dou zde popsany vyznamy databazi v aplikacich spolu s jejich ERA modely
a prehledy tabulek.

5.4.1 Klient

Aplikace klienta vyuziva k uchovavani dat hry SQLite databazi. Ta obsahuje
tabulky pro uklddani dat o misich a jejich bodi. Dale také obsahuje tabulky
pro ukladani dat o tirovnich hry a dat systémovych zprav, které nejsou nijak
provazany s ostatnimi tabulkami a slouzi pouze jako ulozisté téchto dat.
Rozhodl jsem vyuzit tyto tabulky, protoze manipulace s daty v databazi je
pomoci manazert snadnd a vsechna data hry jsou uloZena na jednom misteé.
ERA model této databaze miuzete vidét na obrazku 5.10.

missions points levels

PK | id PK | id PK | id
name (TEXT) N FK | mission_id number (INTEGER)
info (TEXT) latitude (REAL) necessary_exp (INTEGER)
reward_exp (INTEGER) longitude (REAL)
reward_score (INTEGER) name (TEXT) messages
min_ivl (INTEGER) info (TEXT) PK | id
start_date (DATETIME) reach_flag (INTEGER) ;ader (TEXT)
finish_flag (INTEGER) reach_date (DATETIME) content (TEXT)
finish_date (DATETIME) start_mission_flag (INTEGER) date (DATETIME)
active_flag (INTEGER) end_mission_flag (INTEGER) read_flag (INTEGER)
last_edit_date (DATETIME)
type (TEXT)
timeout (TEXT)
point_order (TEXT)

Obréazek 5.10: ERA model databaze klienta

Prehled tabulek

V této kapitole je uveden prehled vsech tabulek databaze aplikace klienta.
U jednotlivych tabulek je popsan jejich vyznam spolu s vyznamem sloupct
a jejich pripadnymi podminkami hodnot. Kazda tabulka obsahuje sloupec
id, ve kterém jsou ulozeny primarni klice zdznamu tabulky.

Tabulka levels obsahuje data o trovnich hry. Sloupce této tabulky jsou:
id, number a nesessary_exp. Sloupec number obsahuje c¢iselné oznaceni
urovné a nesessary_exp udava pocet zkuSenosti, které musi hrac¢ nasbirat,
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aby dosahl trovné vyssi. Oba tyto sloupce obsahuji podminky, Ze nesmi byt
do nich uloZena hodnota null a také Ze hodnota musi byt vétsi nez nula.
Navic hodnota sloupce number musi byt unikatni.

Tabulka messages slouzi k uklddani dat systémovych zprav od serveru.
Sloupce této tabulky jsou: id, header, content, date, read_flag. Sloupce
header a content obsahuji texty zpravy (titulek a obsah), které nesmi
obsahovat hodnotu null. Sloupec date uchovava datum prijeti zpravy a
read_flag obsahuje pouze hodnotu 0 nebo 1, ktera riké v jakém stavu dand
zprava je (0 — nepfecCteno, 1 — precteno). Vychozi hodnotou tohoto sloupce
je nula.

Tabulka missions uchovava data misi hry. Obsahuje sloupce: id, name pro
jméno mise a info s popisem mise. Hodnoty sloupce pro jména misi musi
byt unikatni.

Dalsimi sloupci jsou reward_exp a reward_score, které uchovavaji od-
mény za splnéni mise: pocet zkusenosti a pocCet bodiu a sloupec min_1vl
obsahujici ¢iselné oznaceni minimalni arovné hrace, kterou musi hra¢ dosah-
nout predtim, nez bude chtit misi aktivovat. Tyto ¢iselné tidaje musi byt
celd cisla vetsi nez nula s vyjimkou sloupce pro zkusenosti, ve kterém muze
byt hodnota rovna nule.

Do sloupcti start_date, finish date a last_edit_date se ukladaji
data: aktivace mise, dokonceni mise a posledni tpravy na serveru. Dale
sloupce active_flag, finish flag, do kterych mohou byt uloZeny pouze
hodnoty 0 a 1. Do active_flag se uklada stav o tom, jestli je mise aktivni
a do finish_flag, jestli byla mise dokoncena. Vychozi hodnotou téchto
sloupcti je nula.

Jako posledni tabulka obsahuje sloupce type, timeout a point_order.
Ve sloupci type je uloZen fetézec urcujici typ dané mise, ktery nesmi ob-
sahovat hodnotu null. Zbylé sloupce obsahuji fetézce s dodatecnymi infor-
macemi pro misi v zavislosti na jejim typu, pfipadné¢ hodnotu null. Ma-li
mise definované poradi bodti, tak je toto poradi ulozeno pravé ve sloupci
point_order. Sloupec timeout obsahuje ¢asové omezeni mise. Mise s ¢aso-
vym omezenim v této praci neni implementovano a mohla by byt predmétem
moznych rozsireni.

Tabulka points obsahuje data o bodech mise. Tabulku je tvofena sloupci:
id, mission_id — cizi kli¢ odkazujici na misi daného bodu, latitude a
longitude pro jeho soutadnice, name pro jeho nézev, info pro popis (nebo
hodnotu null) a reach_date pro datum splnéni. Mimo to tabulka také
obsahuje sloupce reach_flag, start_mission_flag a end mission_flag,
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které mohou nabyvat pouze hodnot 0 a 1. Ty urcuji, jestli byl bod splnén
nebo jestli je startovnim ¢i cilovym bodem mise.

5.4.2 Server

Aplikace server vyuziva jako datové tlozisté SQLite databazi, ktera je rov-
néz pouzita v aplikaci klienta. Databaze obsahuje tabulky pro ukladani dat
o hracich, trovnich hry, hernich misi a jejich bodi. Déle také obsahuje ta-
bulky pro ukladani dat o pribéht misi jednotlivych hract. ERA model da-
tabaze viz obrazek 5.11.

mission_progress oint_progress
users _prog point_prog
- PK |id FK | point_id
P | .
‘\\—1\6 FK |user_id FK | m_progress_id
name (TEXT) FK | mission_id reach_flag (INTEGER)
email (TEXT) start_date (DATETIME) reach_date (DATETIME)

finish_flag (INTEGER)
finish_date (DATETIME)

password (TEXT)

—H FK | level_id

experience (INTEGER) . -
missions DDIﬂtS

km_count (REAL)

PK |id PK | id
start_date (DATETIME) - —\‘e —
name (TEXT) FK | mission_id

online_flag (INTEGER) info (TEXT) latitude (REAL)
last_login_date (DATETIME) reward_exp (INTEGER) longitude (REAL)
score (INTEGER) reward_score (INTEGER) name (TEXT)

info (TEXT)
start_mission_flag (INTEGER)
end_mission_flag (INTEGER)

min_lvl (INTEGER)
active_flag (INTEGER)
edii_date (DATETIME)

levels

—— PK | id

type (TEXT)
number (INTEGER)

necessary_exp (INTEGER) timeout (TEXT)
point_order (TEXT)

Obrazek 5.11: ERA model databaze serveru

Prehled tabulek

V této kapitole jsou popsany vsechny tabulky databaze aplikace serveru.
Popis jednotlivych tabulek obsahuje jejich vyznam, vyznam jejich sloupcti
a pripadné podminky hodnot sloupcii. Kazda tabulka obsahuje sloupec id,
ve kterém jsou ulozeny primarni klice zaznamii tabulky. Jedinou vyjimkou
je tabulka point_progress, kterd tento sloupec nema.

Tabulka levels obsahuje data trovni hry. Tabulka je totozna s tabulkou
levels databaze klienta. Popis této tabulky viz kapitola 5.4.2.

Tabulka missions slouzi k ukladani dat o misich hry. Tabulku tvori sloupce:
id, name pro jméno mise, které musi byt unikatni a info pro popis mise.
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Tabulka také obsahuje sloupce reward_exp a reward_score pro pocty
zkusenosti a bodu jako odmény za splnéni mise. Dale sloupec min_1vl,
ve kterém je ulozeno oznac¢eni minimalni arovné, kterou hra¢ musi mit, aby
mohl misi aktivovat. VSechny tyto celo¢iselné hodnoty musi byt vétsi nez
nula s vyjimkou poctu zkusenosti, které mohou byt rovny nule.

Poté jsou v tabulce sloupce active_flag, edit_date a type. Sloupec
active_flag muze obsahovat pouze hodnoty 0 a 1, které urcuji, jestli je
mise aktivni na serveru (hraci ji mohou hrat). Sloupec edit_date uchovava
datum posledni Gpravy dat mise a type obsahuje Tetézec definujici typ mise.

Poslednimi sloupci tabulky jsou timeout a point_order, které obsa-
huji doplnujici data v zavislosti na typu mise nebo hodnoty null. Ma-li
mise definované poradi bodt, tak je toto poradi ulozeno pravé ve sloupci
point_order. Sloupec timeout obsahuje ¢asové omezeni mise. Mise s ¢aso-
vym omezenim v této praci neni implementovana a mohla by byt predmétem
moznych rozsiteni.

Tabulka mission_progress uklada pribéh plnéni misi hraci a je rozklado-
vou tabulkou mezi users a missions, ktera navic uklada data aktivace a do-
konceni mise. Obsahuje sloupce id — primarni kli¢, ktery je vyuzit v tabulce
point_progress , user_id-cizi kli¢ do tabulky users a mission_id — cizi
kli¢ do tabulky missions. Déle sloupce start_date a end_date pro data ak-
tivace a dokonceni mise. Poslednim sloupcem tabulky je finish_flag, ktery
muze obsahovat pouze hodnoty 0 a 1 urcujici, jestli byla mise dokoncena (1)
¢i ne (0).

Tabulka points obsahuje data o bodech mise. Tabulku tvori sloupce: id,
mission_id — cizi kli¢ odkazujici na misi daného bodu, latitude a longi-
tude pro jeho soutadnice, name pro ndzev a info pro popis (nebo hodnotu
null). Dalsimi sloupci této tabulky jsou start_mission_flag a end miss-
ion_flag, které mohou nabyvat pouze hodnot 0 a 1. Ty slouzi pro urceni,
jestli je bod startovnim nebo cilovym bodem mise.

Tabulka point_progress slouzi k ukladani pribéhi plnéni jednotlivych
bodi misi hraci. Tato tabulka je jedina tabulka databaze, kterd neobsa-
huje sloupec id. Jedna se o rozkladovou tabulku mezi mission_progress
a points, kde jsou jednotlivé zaznamy tabulky identifikovany dvojici cizich
kli¢t. Tabulka navic obsahuje sloupec reach_date pro ulozeni data splnéni
bodu a sloupec reach_flag obsahujici pouze hodnoty 0 a 1, které urcuji,
jestli byl bod splnén (1) nebo ne (0).
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Tabulka users uklada data o hracich. Obsahuje sloupec id a level_id,
ktery obsahuje cizi kli¢c do tabulky levels urcujici aktudlni troven hrace.
Déale name pro jméno hrace, email pro e-mailovou adresu hrace, hodnota
toho sloupce musi byt unikatni, a password pro heslo hrace v zasifrované
podobeé.

Dalsimi sloupci tabulky jsou experience a score. Ty obsahuji celoci-
selné hodnoty pro pocty nasbiranych zkusenosti a boda za splnéné mise.
Tyto sloupce nesmi obsahovat zaporné hodnoty.

Nakonec tabulka obsahuje sloupce start_date, last_login_date, on-
line_flag a km_count. Sloupce start_date a last_login_date obsahuji
data registrace a posledniho prihlaSeni hrace. Dale do online_flag se uklada
hodnota 0 nebo 1 podle toho, jestli hra¢ je pravé prihldseny (1) nebo ne (0).
Poslednim sloupcem tabulky je km_count, ktery by meél obsahovat redlné
¢islo s poctem nachozenych kilometri v aplikaci. Tato funkce ale nebyla
v této praci implementovana, mohla by byt vSak predmétem dalSich rozsi-
feni.
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6 Testovani

V nasledujici kapitole je popsano testovani aplikace. Nejprve jsou popsany
zalizeni, na kterych byla aplikace testovana. Po nich néasleduje popis jednot-
livych testovacich scénait pro aplikaci spolu s jejich vysledky.

6.1 Testovaci zarizeni

Testovaci zafizeni pouzita pro testovani aplikace byl miij osobni stolni poci-
ta¢, mobilni telefon Asus Zenfone 5 a mobilni telefon Samsung Galaxy J5.
Ptrehled s informacemi o zafizenich naleznete v tabulce 6.1.

K tomu aby server byl na stolnim pocitaci viditelny mimo lokalni sit
bylo nutné na domécim routeru nastavit smérovani portu (port forwarding

a nastavit pravidla firewallu opera¢niho systému.

Stolni pocitac

Operacni system:
CPU:

RAM:

Rozliseni obrazovky:
Java:

Asus Zenfone 5 A500KL

Windows 10 Home (64bit)
Intel Core 15-4570 (3.20 GHz)
8 GB

1920 x 1080

idk v.1.8.0_ 162

Operacni system:
CPU:

RAM:

Rozliseni obrazovky:

Samsung Galaxy J5

Android 5.0

Qualcomm Snapdragon 400 (1.2 GHz)
2 GB

1280 x 720 (5")

Operacni system:
CPU:

RAM:

Rozliseni obrazovky:

Android 6.0

Qualcomm Snapdragon 410 (1.2 GHz)
2.00 GB

1280 x 720 (5,2")

Tabulka 6.1: Prehled testovacich zarizeni
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6.2 Testovaci scénare

V této kapitole budou popsany testovaci scénare spolu s jejich vysledky,
kterymi byla aplikace testovana na testovacich zarizenich, které jsou uvedeny
v kapitole 6.1.

6.2.1 Registrace

Scénaf:

Nejprve zapneme aplikaci serveru a spustime server pomoci volby Start
v menu nabidce aplikace. Poté zapneme aplikaci na mobilnim zafizeni, kde
neni zapnuto pripojeni k internetu (Wi-Fi, mobilni data).

Na prihlasovaci obrazovce vybereme moznost Zaregistrujte se. Obrazovka
by se méla zménit na registracni formulatr. Tento formulair vyplnime valid-
nimi daty a stiskneme tlac¢itko registrovat. Na obrazovce by se méla zob-
razit animace nacitani a po jejim zmizeni by se méla zobrazit chybova hlaska
o nezdareném pripojeni. Na zafizeni zapneme pripojeni k internetu a tlacitko
stiskneme znovu. Aplikace by se méla vratit zpét na obrazovku s prihlasenim
a méla by se objevit hlaska informujici o ispésné registraci.

Vyhodnoceni:

Aplikace reagovala dle ocekavani a registrace probéhla uspésné. Po tomto
testovacim scénafi byla registrace testovana s nevalidnimi daty formulare
(nevalidni adresa serveru, nevalidni data hrace) a aplikace rovnéz reagovala
podle ocekavani. Nedoslo k ani k padu aplikace a ani k ulozeni Spatnych dat.

6.2.2 Prihlaseni

Scénar:
Po uspésné registraci nového hrace (viz scénar: registrace), se nachdzime
v aplikaci na prihlasovaci obrazovce a mame aktivni pripojeni k internetu
a aplikace serveru je spusténa.

Nyni vyplnime prihlasovaci formular idaji, které jsme zadali v registraci,
a stiskneme tlacitko Prihlasit. Na zatizeni nebylo zapnuté sledovani polohy;,
proto se na obrazovce objevilo dialogové okno pro povoleni sledovani. V pri-
padé mobilniho zafizeni Samsung se jako prvni objevilo dialogové okno pro
povoleni opravnéni k sledovani polohy, a poté pro povoleni sledovani polohy.
Po povoleni opravnéni a sledovani polohy se na obrazovce objevila herni
mapa. Tedy ptihlaseni do hry probéhlo v poradku.
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Vyhodnoceni:

Aplikace reagovala, tak jak by méla a prihlaseni probéhlo v poradku. Dalsimi
kroky testovani ptrihlasovani do hry byly: Opétovné prihladSeni pro ovéreni,
jestli se objevi znovu dialogova okna (kdyz uz je vSe pro béh aplikace povo-
leno). Déle pouziti nevalidnich ptihlasovacich idaju, ptrihlasovani k vypnu-
tému serveru, pokus o prihldseni ptfi vypnutém pripojeni k internetu a ne-
povoleni prav ¢i sledovani polohy v dialogovych oknech. V téchto scénatich
aplikace rovnéz reagovala dle definovaného chovani.

6.2.3 Aktivace mise

Scénar:
Aplikace je ve stavu, kde hrac je prihlasen do hry a nachazi se na obrazovce
s herni mapou. Zarizeni je pripojeno k internetu a k serveru.

Prepneme se do obrazovky se seznamem hernich misi pomoci polozky
Mise v navigacnim menu. Zde se nam zobrazil seznam vSech misi na serveru.
Vybereme si misi, kterd vyzaduje, jako minimalni droven hrace, iroven 1 a
klikneme na jeji polozku v seznamu. Na obrazovce se nam zobrazi podrob-
nosti o dané misi spolu s tlacitky Aktivovat a Vysledky. Stiskneme tlacitko
Aktivovat, kterym aktivujeme misi. Po tspésné aktivaci mise se hraci zobrazi
obrazovka s herni mapou, ne které jsou vykresleny body mise. Vratime se
do seznamu misi, kde se nami aktivovand mise barevné odlisuje od ostat-
nich. Klikneme na ni a v zobrazenych podrobnostech se nyni zobrazuje i
datum aktivace mise, k ndzvu mise je pfiddno slovo ,AKTIVNI* a tlacitko
Aktivovat se zménilo na Deaktivovat.

Vyhodnoceni:

Aplikace reagovala dle definovaného chovani a aktivace mise probéhla v po-
radku. V dalsich testech aktivace mise bylo testovano: aktivace mise s defi-
novanou vyssi minimalni drovni hrace, zobrazeni seznamu misi pri vypadku
spojeni se serverem, aktivace mise ve vypadku spojeni se serverem a pokus
o aktivaci jiz splnéné mise. V tomto dodatecném testovani aplikace také
reagovala dle definovaného chovani.

6.2.4 Validace bodu

Scénar:

Aplikace je ve stavu, kde prihlaseny hrac aktivoval misi a zarizeni ma aktivni
pripojeni k internetu a serveru. Na obrazovce je zobrazena herni mapa s body
mise. Body mise nemaji definované poradi.
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Klikneme na libovolny ukazatel bodu mise na mapé. Nad ukazatelem se
nam ukazali podrobnosti o daném bodu. Nyni dojdeme k danému bodu, za-
fizeni béhem cesty k bodu nemusi mit stéle pripojeni k internetu (k serveru),
to je dulezité az pro jeho validaci.

Poté, co dojdeme k danému bodu, zarizeni zavibruje, ukazatel bodu
zmodra a zobrazi se hlaska o splnéni bodu. To znamend, ze bod byl spl-
nén a hra¢ muze pokracovat k dalsimu bodu mise. V pripadé ze hra¢ dojde
k danému bodu a zarizeni nema pripojeni k internetu, zobrazi se uzivateli
chybova hlaska, ze bod nejde splnit, protoze aplikace neni pripojena k ser-
veru. Po opétovném navazani spojeni k serveru, se bod splni. Takto splnime
vsechny body mise a u posledniho splnéného bodu se zobrazi navic hlaska
o splnéni mise a ukazatele bodl zmizi z herni mapy.

Pokud poté prejdeme do nabidky misi, v seznamu se u dokonc¢ené mise
zobrazi ,Splnéno“. A v podrobnostech této mise se objevi datum dokonceni
mise,k ndzvu mise se pfidd ,SPLNENA“, ukazatele na mapé jsou vechny
modré a tlacitko Deaktivovat se jiz nezobrazuje. Navic v podrobnostech
o hraci, které se zobrazi po kliknuti na polozku Zobrazit profil navigacniho
menu, se aktualizoval stav poctu zkusenosti a bodi hrace a pripadné se
zvysila troven hrace.

Vyhodnoceni:

Validace bodu a plnéni mise probihala v aplikaci v poradku tak, jak bylo
definovano. Mimo tento testovaci scénar byla testovana navic validace bodu
mise s definovanym poradim, a to jak dodrzeni daného poradi, tak jeho
poruseni (netuspésné validace).

Déle bylo testovano odhlaseni ze hry béhem plnéni mise a nasledné pokra-
¢ovani v misi po opétovném prihldsenim. Aplikace po opétovném prihlaseni
bez problému pokracovala v rozehrané misi.

Testovana byla také deaktivace napil splnéné mise a opétovana aktivace
dané mise — vynulovani pritbéhu mise. Mise byla tispésné vynulovana a mohla
byt hrana od zacatku.

Dalsim scénarem byla validace bodu, kdyz je aplikace spusténa na pozadi
zalizeni nebo kdyz hra¢ nachazi v jiné obrazovce aplikace nez v té s herni
mapou. A nakonec vylouceni hrace z mise administratorem na serveru.

I v téchto testovacich scénarich aplikace reagovala korektné a nedoslo
k zadnym jejim padim nebo ke ztraté dat.
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6.2.5 Zobrazeni vysledkt

Scénar:
Aplikace je ve stavu, kde prihldasenému hraci je zobrazena herni mapa a za-
rizeni mé aktivni pripojeni k internetu a serveru.

Ptrepneme se do obrazovky s vysledkovou listinou hrac¢tt pomoci polozky
Visledky v navigacnim menu. Zde se nam zobrazila tabulka s vysledky vSech
hraca registrovanych na serveru spolu s tlacitky Aktualizovat a Skére misi.

Pro pohled na vysledky konkrétni mise stiskneme tlacitko Skore misi.
Na obrazovce se zobrazi seznam misi, které jsou na serveru. Kliknutim na po-
lozku seznamu se na obrazovce zobrazi tabulka s vysledky hrac¢t v dané misi.

Vyhodnoceni:

Zobrazeni vysledkové listiny hracti na serveru a zobrazeni vysledkii u kon-
krétni mise probéhlo v aplikaci v poradku. Mimo tento scénar byly také
testovany scénare, kde aplikace nebyla pripojena k internetu nebo kde u kon-
krétni mise nebyl uveden zadny hrac, nebot danou misi zadny hra¢ dosud
neaktivoval. I v téchto testovacich scénarich aplikace reagovala dle stanove-
ného chovani.

6.2.6 ZaloZeni mise

Scénar:
Aplikace serveru je spusténa, server hry je off-line a na obrazovce je zobra-
zena hlavni obrazovka aplikace.

Kliknutim na polozku Create mission v nabidce menu Mission se zobrazi
obrazovka s formuldafem pro vytvoreni nové mise. Vyplnime formular daty
o misi a pridame ji dva herni body. Poté misi ulozime stisknutim tlacitka
Save. Poté se zobrazi dialogové okno s hlaskou o tispésném zalozeni mise, ob-
razovka s formulafem zmizi a v seznamu misi na hlavni obrazovce se zobrazi
nova polozka se jménem zalozené mise.

Vyhodnoceni:
Zalozeni mise na serveru probéhlo v pordadku a aplikace reagovala tak, jak
bylo definovano. Mimo tento testovaci scénar bylo také testovano zalozeni
mise, kdyz je server on-line. Aplikace reagovala spravné a nedoslo k zadnym
jejim padum ¢i ztraté dat mise.

Dale bylo také testovano vkladani nevalidnich hodnot do formulate nebo
upravy jiz vlozenych hernich bodt do mise. Pti testech se neprojevilo zadné
nevalidni chovani aplikace a nedoslo ke ztraté dat nebo padtm aplikace.
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6.2.7 Odeslani systémové zpravy

Scénaf:

Aplikace serveru je spusténa, server hry je on-line a na obrazovce je zobra-
zena hlavni obrazovka aplikace. Na serveru jsou on-line hraci.

Kliknutim na polozku Send message to all v nabidce menu User se zob-
razi obrazovka s formulafem pro odeslani systémové zpravy vsem online
hractim. Vyplnime formular zpravou a stiskneme tlacitko Send. Po odeslani
zpravy se zobrazi dialogové okno s hlaskou o tispésném odeslani zpravy.

Po odeslani zpravy se na klientech v panelu aplikace na ikoné obalky
objevil odznak s ¢islem notifikujici prijeti nové systémové zpravy. Klikneme
na ikonu obélky a na obrazovce se zobrazi seznam se systémovymi zpravami.
Kliknutim na polozku seznamu se na obrazovce zobrazi obsah zpravy.

Vyhodnoceni:

Odeslani zpravy v aplikaci serveru, tak jeji prijeti na klientské aplikaci pro-
béhlo v poradku a aplikace reagovali tak, jak bylo definovano. Na serveru
bylo navic testovano: nevalidné vyplnény formular zpravy, pokus odeslat
zpravu, kdyz je server off-line nebo pokus odeslat zpravu, kdyz na serveru
neni nikdo online. I v téchto scénarich aplikace reagovala tak, jak bylo defi-
NOVANO.

6.2.8 Odpojeni hrace serverem

Scénar:
Aplikace serveru je spusténa, server hry je on-line a na obrazovce je zobra-
zena hlavni obrazovka aplikace. Na serveru jsou on-line hraci.

Kliknutim pravym tlac¢itkem na polozku seznamu on-line hrac¢t zobra-
zime kontextové menu obsahujici operace nad hrac¢em, kde vybereme operaci
Kick player. Na obrazovce se zobrazi dialogové okno pro potvrzeni operace,
kterou potvrdime tlacitkem OK. Pote je hrac¢ ze seznamu online hract od-
stranén a hrac je odpojen.

Po odpojeni klienta na serveru se na klientské aplikaci hrace objevi pri-
hlasovaci obrazovka s hlaskou ,Server vas odpojil“.

Vyhodnoceni:
Obé aplikace v tomto testovacim scénari reagovali dle definovaného chovani.
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7 Navrhy pro rozsireni
aplikace

Tato kapitola je zaméfena na popis moznych rozsiteni aplikaci serveru a kli-
enta. Moznych rozsiteni u jednotlivych aplikaci obsahuje nespocet moznosti,
a to od drobnych uprav uzivatelského rozhrani (vylepseni grafiky, pridani
animaci apod.) po pfidani celych novych funkcionalit — napi: nové typy misi,
ukladani splnénych bodt do zasobniku pro pozdéjsi validaci na serveru nebo
tfeba validace rychlosti pohybu hrace. Navrhy rozsiteni, které bych zde chtél
uvést jsou: nové typy misi, ukladani splnénych bodi pro pozdéjsi validaci,
vylepseni komunikace nebo vylepseni bezpecnosti.

7.1 Nové typy misi

Jedno z moznych rozsiteni aplikace je pridani novych typii mise. Moznosti
v tomto sméru je mnoho, ja bych zde rad uvedl priklady: mise s ¢asovym
omezenim, mise se skrytymi body a mise s body obsahujicimi QR kody.

Mise s ¢asovym omezenim je z c¢asti jiz v aplikaci pripravena. Databaze
aplikaci a formular pro vytvoreni mise jiz obsahuje aplikac¢ni logiku pro tento
typ mise. Jediné co v aplikaci chybi, je logika validace této mise a prvky
UI v klientské aplikaci (zobrazeni odpoétu apod.). Jedné se o typ mise, ve
kterém se od data aktivace mise odpocitava c¢asovy limit, do kterého musi
hrac¢ misi splnit. Tento typ by se dal kombinovat i s ostatnimi typy mise —
naptiklad s misi s definovanym poradim bodi.

Dalsim moznym typem mise by mohla byt mise se skrytymi body. Cilem
této mise by bylo odhalit pozice vSech skrytych bodi v urcité oblasti mapy.
Priklad mise: V oblasti na mapé (Namésti republiky v Plzni) naleznéte tii
skryté body (Katedrala, Maridnsky sloup, budova Magistratu). Tento typ
mise by se dal déle rozsitit o ¢asovy limit.

Poslednim moznych typem mise by mohla byt mise s body obsahujici
QR kédy. Mise by méla stejnd pravidla jako typ multipoint nebo strict-
multipoint s tim rozdilem, Ze by nestacilo dojit k danému bodu. Na misté
herniho bodu by byl fyzicky umistén stitek s QR kdédem, ktery by musel
na daném misté hrac¢ nacist pomoci aplikace. Ta by napriklad pro validaci
mohla pouzit obsah QR kodu spolu s jeho aktualni polohou.
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7.2 Ukladani splnénych bodt do zasobniku

Dalsim moznym vylepsenim aplikace je pridani uklddani splnénych bodu
do zasobniku v aplikaci klienta. Plnéni bodu by fungovalo obdobné jako tomu
nyni, jediné co by se zménilo by bylo to,ze by se pridal mezistav validace
bodu.

Hrac by fyzicky dosel k bodu, ale nebyl by ptihlasen k serveru ani k inter-
netu. Aplikace by misto primého odesilani bodu k validaci na serveru ulozila
dany bod do svého zasobniku a zménila by barvu ukazatele bodu naptiklad
na zlutou. To by hrace upozornilo, Ze je bod ulozen k pozdéjsi validaci.

Poté, co by se hrac¢ pripojil k internetu a k serveru, by se odeslaly body
ulozené v zasobniku k jejich validaci na server. Na zakladé vysledku dané
validace by se body splnily a pripadné i celd mise.

7.3 Vylepseni a zabezpeceni komunikacniho
protokolu

Poslednim rozsitenim aplikace, které bych zde chtél uvést, je vylepseni komu-
nikacniho protokolu a zabezpeceni posilanych dat. Vylepseni protokolu by se
mohlo docilit tak, Ze by se zménila struktura jeho zprav. Zpravy by mohly
obsahovat Tetézec se zapisem JSON objektu, ve kterém by byla uloZena hla-
vicka identifikujici typ zpravy spolu s daty zpravy. Pouzitim JSON objektu
by se snaz parsovala data ze zpravy. Mimo to by se také snaz odesilala pole
dat.

Pripadné dalsi vylepseni protokolu by mohlo byt Sifrovani zprav, které
by zvysilo droven jeho zabezpeceni. Toto Sifrovani by mohlo byt navic sy-
metrické, ve kterém by se data Sifrovala a desifrovala pomoci hashe hesla
uzivatele.

75



8 Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a vytvorit aplikaci mobilni hry
pro platformu Android, ktera bude vyuzivat GPS navigaci zarizeni telefonu.

Nejprve byl byl proveden rozbor mobilnich her a poznavacich aplikaci,
které vyuzivaji sledovani polohy zarizeni. Z tohoto rozboru a analyzy zadani
byly navrzeny scénare hry, jeji vlastnosti a komunikace v ramci aplikace.
Poté byly uvedeny technologie vyuzité v aplikaci.

V dalsi ¢asti prace byla popsana implementace aplikaci klienta a serveru.
Popisy implementaci obsahuji struktury projektt aplikaci, pouzité architek-
tury, baliky tfid s jejich nejvyznamnéjsimi tifidami, ukladani dat v aplikacich
a komunikace mezi nimi. Déle zde byl vysvétlen komunikac¢ni protokol vyu-
zivany v komunikaci mezi serverem a klientem spolu s priklady komunikaci
a prehledem zprav protokolu. A na konci této ¢asti byly uvedeny pouzité
databaze aplikaci.

Ve zbylych kapitolach byly vypsany testovaci scénare spolu s jejich vy-
sledky a mozné budouci rozsiteni prace.

Vysledna aplikace by mohla byt vyuzita nejen jako hra pro volny cas,
ale i jako poznavaci aplikace, kde by se jednotlivé herni body misi nachézely
naptiklad v blizkosti pamatek a zajimavych lokalit. Tyto body by rovnéz
mohly ve svych podrobnostech zobrazovat zajimavosti o daném mistu.
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Prehled zkratek

Zkratka

Vyznam

ANR dialog

API

AR

CRUD

ERA model

GPS

GUI
IDE

JSON
QR kod

TCP

Application Not Responding dialog — Dialogové okno,
které se pta uzivatele, jestli se ma ukoncit neodpovida-
jici aplikace nebo jestli se méa pockat.

Application Programming Interface — Jde o sbirku pro-
cedur, funkci, t¥id ¢i protokoli néjaké knihovny, jiného
programu nebo jadra operacniho systému, které miize pro-
gramator vyuzivat [12].

Augmented reality — Rozsifena realita je vylepSend verze
reality, kde primé nebo neprimé pohledy na prostredi fy-
zického prostiedi v redlném svété jsou rozsiteny o obrazy
generované pocitacem [2].

C—Create, R—Read, U-Update, D—Delete — Zakladni ope-
race nad ulozistém dat

E-Entita, R—Relace, A-Atribut Je model popisujici relace
entit véetné popisu jejich atributii. Model je pouzivan k
popisu databazi.

Global Positioning System — Globalni polohovy systém,
je vojensky globélni druzicovy polohovy systém provozo-
vany Ministerstvem obrany Spojenych stati americkych, s
jehoz pomoci je mozno urcit geografickou polohu prijimace
nachazejiciho se kdekoliv na Zemi nebo nad Zemi [13].
Graphical User Interface — Grafické uzivatelské rozhrani.
Integrated Development Environment — Vyvojové pro-
stredi.

JavaScript Object Notation — JavaScriptovy objektovy za-
pis

Quick Response kéd — kod slouzici k zakdédovani dat do
¢tvercové mrizky

Transmission Control Protocol.

77



Literatura

[1]

Android Application Development [online]. Tutorials Point Pvt. Ltd., 2014.
[cit. 2018/06/09]. Dostupné z:
https://www.tutorialspoint.com/android/android_tutorial.pdf.

The Ultimate Guide to Augmented Reality (AR) Technology [online].
Reality Technologies, 2016. [cit. 2018/06/09]. Dostupné z:
http://www.realitytechnologies.com/augmented-reality.

DEVELOPERS, A. Distribution dashboard [online]. Android Developers,
2018. [cit. 2018/06/10]. Dostupné z:
https://developer.android.com/about/dashboards.

DEVELOPERS, A. Vyvijime pro Android: Fragmenty a SQLite databdze
[online]. Zdrojék.cz, 2018. [cit. 2018/06/10]. Dostupné z:
https://www.zdrojak.cz/clanky/
vyvijime-pro-android-fragmenty-a-sqlite-databaze.

DEVELOPERS, A. Get the last known locationl [online]. Android developers,
2018. [cit. 2018/06/11]. Dostupné z: https://developer.android.com/
training/location/retrieve-current#java.

DEVELOPERS, A. App Manifest Overview [online]. Android Developers,
2018. [cit. 2018/06/11]. Dostupné z: https:
//developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.

DEVELOPERS, A. Permissions Overview [online]. Android Developers, 2018.
[cit. 2018/06/11]. Dostupné z: https:
//developer.android.com/guide/topics/permissions/overview.

DEVELOPERS, A. Services overview [online]. Android Developers, 2018.
[cit. 2018/06/11]. Dostupné z:
https://developer.android.com/guide/components/services.

DEVELOPERS, A. Sending operations to multiple threads [online]. Android
developers, 2018. [cit. 2018/06/11]. Dostupné z:
https://developer.android.com/training/multiple-threads.

DEVELOPERS, G. Fused Location Provider API [online]. Google developers,
2018. [cit. 2018/06/11]. Dostupné z: https://developers.google.com/
location-context/fused-location-provider.

78


https://www.tutorialspoint.com/android/android_tutorial.pdf
http://www.realitytechnologies.com/augmented-reality
https://developer.android.com/about/dashboards
https://www.zdrojak.cz/clanky/vyvijime-pro-android-fragmenty-a-sqlite-databaze
https://www.zdrojak.cz/clanky/vyvijime-pro-android-fragmenty-a-sqlite-databaze
https://developer.android.com/training/location/retrieve-current#java
https://developer.android.com/training/location/retrieve-current#java
https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro
https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro
https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overview
https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overview
https://developer.android.com/guide/components/services
https://developer.android.com/training/multiple-threads
https://developers.google.com/location-context/fused-location-provider
https://developers.google.com/location-context/fused-location-provider

[11]

[12]

[13]

[20]

DEVELOPERS, G. Maps SDK for Android [online]. Google developers, 2018.
[cit. 2018/06/11]. Dostupné z: https:
//developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/intro.

Applicaiton Program Interface [online]. Free On-line Dictionary of
Computing, 1995. [cit. 2018/06/09]. Dostupné z:
http://foldoc.org/Application+Program+Interface.

Global Positioning System Wide Area Augmentation System (WAAS)
performance standard [online]. Federal Aviation Administration, 2008.
[cit. 2018/06/09]. Dostupné z: https:
//www.gps.gov/technical/ps/2008-WAAS-performance-standard.pdf.

GRANT, A. Android /4 — Privodce programovdnim mobilnich aplikaci.
Nakladatelstvi Computer Press ve spole¢nosti Albatros Media a.s., 2013.
ISBN 978-80-251-3782-6.

Mobile Operating System Market Share Worldwide [online]. StatCounter,
2018. [cit. 2018/06/10]. Dostupné z:
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide.

ORACLE. Using Prepared Statements [online]. Oracle, 2017.
[cit. 2018/06/19]. Dostupné z: https:
//docs.oracle.com/javase/tutorial/jdbc/basics/prepared.html.

PARRY, C. Geocaching [online]. BBC Oxford, 2009. [cit. 2018/06/09].
Dostupné z: http://www.bbc.co.uk/oxford/content/articles/2009/
04/29/geocaching_feature.shtml.

TeAM, W. What is bluetooth? [online]. BBC.co.uk, 2012. [cit. 2018/06/11].
Dostupné z: http://wuw.bbc.co.uk/webwise/guides/about-bluetooth.

VENESS, C. SHA-256 Cryptographic Hash Algorithm [online]. Movable
Type Scripts, 2017. [cit. 2018/06/17]. Dostupné z:
https://www.movable-type.co.uk/scripts/sha256.html.

LLuBosLAv, L. Mistrovstvi — Android. Nakladatelstvi Computer Press ve
spole¢nosti Albatros Media a.s., 2017. ISBN 978-80-251-4875-4.

79


https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/intro
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/intro
http://foldoc.org/Application+Program+Interface
https://www.gps.gov/technical/ps/2008-WAAS-performance-standard.pdf
https://www.gps.gov/technical/ps/2008-WAAS-performance-standard.pdf
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/jdbc/basics/prepared.html
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/jdbc/basics/prepared.html
http://www.bbc.co.uk/oxford/content/articles/2009/04/29/geocaching_feature.shtml
http://www.bbc.co.uk/oxford/content/articles/2009/04/29/geocaching_feature.shtml
http://www.bbc.co.uk/webwise/guides/about-bluetooth
https://www.movable-type.co.uk/scripts/sha256.html

P¥ilohy

Priloha A: Instalac¢ni prirucka
Ptiloha B:  Uzivatelské prirucka

Priloha C:  Obsah CD

80



A Instalacni prirucka

V této prirucce jsou popsany postupy instalaci aplikaci serveru a klienta.

A.1 Instalace aplikace serveru

Pro instalaci a spusténi aplikace serveru je dilezité mit na svém pocitaci na-
instalovanou a nastavenou Javu verze 8 (aplikace byla vyvijena v Javé verze
1.8.0_162), kterou muzete stdhnout na adrese: http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html.

Na CD, které bylo v priloze prace, nalezneme a otevieme adresar insta-
lace. Z tohoto adresare zkopirujeme adresar server na disk naseho pocitace.

Nyni otevieme zkopirovany adresar na disku. V adresari se nachazi po-
dadresar src se zdrojovymi kody aplikace, ddvkovy soubor cmp.bat a tex-
tovy soubor readme.txt obsahujici napovédu k instalaci a spusténi apli-
kace. Dvojklikem spustime davkovy soubor cmp.bat a tim spustime kompi-
laci kédu. Po spusténi kompilace se na obrazovce na chvili objevi prikazova
radka s probihajici kompilaci kédu a poté zmizi.

Po tspésné kompilaci se v adresati vytvoril novy podadresar bin s pre-
lozenymi zdrojovymi kody a dalsimi soubory aplikace. Déle se zde vytvorily
textovy soubor sources.txt, ktery byl vyuzit pri kompilaci, a davkovy sou-
bor run.bat, ktery slouzi ke spusténi aplikace.

Pokud nemate zafizeni s vefejnou IP adresou a chcete, aby byl server
pristupny i pro klienty, ktefi nejsou v lokalni siti, musite na svém routeru
nastavit smérovani porta (port forwarding). Postup, jak smérovani porti
nastavit, najdete v manualu svého routeru.

A.2 Instalace aplikace klienta

K tspésné instalaci a spusténi aplikace klienta je zapotiebi mit mobilni za-
Fizeni s operacnim systémem Android 4.4 (KitKat) nebo novéjsi. Vyvoj spo-
le¢né s testovanim aplikace probihal na OS Android verze 5.0 a 6.0.

Pred startem instalace do telefonu musime v nastaveni zatizeni povo-
lit instalaci z nezndmych zdroji. Otevieme si nastaveni telefonu a najdeme
v seznamu polozku Zabezpeceni. V této ¢asti nastaveni najdeme polozku Ne-
zndmé zdroje a povolime ji pomoci prepinaciho tla¢itka — viz obrazek A.1(a).
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Po prepnuti prepinace se objevi dialogové okno pro potvrzeni operace, ve kte-
rém ji potvrdime moznosti OK.

Poté pripojime zarizeni k pocitaci pomoci USB kabelu a nakopirujeme
do néj (napriklad do slozky Download) soubor zieglerz_bp.apk, ktery je
uloZen na prtilozeném CD préce ve slozce instalace/server. Zatizeni odpo-
jime od pocitace a pomoci aplikace Sprdavce soubori najdeme nakopirovany
soubor a otevieme jej. Otevienim souboru se objevi priivodce instalaci apli-
kaci od operac¢niho systému, kde postupujeme dale podle pokyni privodce.
Po tspésné instalaci muzeme nakopirovany soubor ze zarizeni odstranit a
aplikaci spustit pomoci jeji ikony na plose — viz obrdzek A.1(b).

[ = B 41% 3 18:42 [ C 7 b 42% B 1846

& Zabezpeceni Q
Hesla m

Ziegler - KIV/ ...

Zobrazovat hesla °

Sprava zafizeni

i {j
Sprévci zafizeni . 16°C

Zobrazit nebo deaktivovat spravce zafizeni ne,évn24 © Plzefi @VYPNUTE
Neznamé zdroje

Povolit instalaci aplikaci z neznamych a
zdroju

Ulozisté povéFeni
Typ dlozisté
Hardwarové

DUivéryhodna povéreni
Zobrazit divéryhodné certifikaty CA

Instalace z karty SD
Nainstalovat certifikaty z karty SD

Vymazat povéreni
Odstranit véechny certifikaty

(a) Povoleni instalace z nezn4- (b) Ikona aplikace klienta na
mych zdroji v nastaveni zafi- plose zarizeni
zeni

Obrazek A.1: Snimky obrazovky zafizeni
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B Uzivatelska prirucka

V této prirucce je vysvétleno, jak ovlddat aplikace serveru a klienta.

B.1 Ovladani aplikace serveru

Tato kapitola uzivatelské prirucky popisuje, jak spustit a ovladat aplikaci
serveru.

B.1.1 Spusténi aplikace

Po tspésné instalaci aplikace (viz prirucka A) se v adresari aplikace vytvo-
ril davkovy soubor run.bat, ktery slouzi ke spusténi aplikace ve vychozim
nastaveni — s uzivatelskym rozhranim. Soubor spustime prikazem:

run.bat

Chcete-li aplikaci spustit z prikazové radky operacniho systému, bez po-
uziti davkového souboru, oteviete si prikazovou radku v podadresari bin,
kde se nachazi prelozené zdrojové kody aplikace. Poté do prikazové radky
napiste nasledujici prikaz:

java -cp "lib\sqlite-jdbc-3.21.0.jar;" app.Main

Tento prikaz spusti aplikaci ve vychozim nastavenim, tedy s uzivatelskym
rozhranim, stejné jako davkovy soubor run.bat. Kromé toho lze za prikaz
jesté napsat parametry -nogui nebo -help.

Parametr -nogui spusti aplikaci v rezimu konzole. V tomto rezimu neni
umoznéno vytvaret a upravovat mise, vylucovat a odpojovat hrace nebo
posilat systémové zpravy. Server pouze obsluhuje prihlasené hrace.

V konzolovém rezimu aplikace 1ze do konzole zadat ptikazy help pro
zobrazeni napoveédy a exit pro odpojeni vsech prihlasenych hrach a ukonceni
aplikace.

java -cp "lib\sqlite-jdbc-3.21.0.jar;" app.Main -nogui

Parametr -help nespusti aplikaci, ale pouze vypiSe do konzole ndpovédu
ke spusténi aplikace.

java -cp "lib\sqlite-jdbc-3.21.0.jar;" app.Main -help
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B.1.2 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka aplikace se skladéd z prvki, které jsou vyjmenovany a po-
psany v tabulce B.1. Obrazovku muzete vidét na obrazku B.10, na kterém
jsou jednotlivé prvky oznaceny ¢islicemi odkazujicimi do tabulky.

# Prvek

Funkce

1  Nabidka menu

Seznam hracu
Vypis logii
Seznam misi

Status serveru
Tlacitko Clear

S Ot = W N

Jednotlivé polozky menu nabidky viz podkapi-
tola B.1.2.

Seznam vsech on-line hraci na serveru.

textova oblast, ve které se zobrazuji logy serveru.
Seznam vsech vytvorenych misi na serveru.
Ukazatel stavu serveru (Online/ Offline).

Tlacitko pro smazani logti z textové oblasti.

Tabulka B.1: Prvky hlavni obrazovky

3 KIV/BP server

O iission User Server status™) Online

Online clients Missions
Cleg|

userl@testcom Cesta FAVkou

Mamést! Republiky

[INFO] [Thread-20): app.threads ServerHandlerThread.run -» Server starts..
[INFOI [Thread-20]: app.threads.ServerHandierThread.printinfo -> Server IP addresses: Ckoli FAY
[INFO] [Thread-20): app.threads ServerHandlerThread printinfo -> [P Address: 192.162.0.171 Parky v Plzni
[INFO] [Thread-20): app.threads ServerHandlerThread printinfo ->  Host Name: 192.168.0.171 Fivovar
[INFO [Thread-20): app.threads ServerHandlerThread printinfo ->  Port: 10001
[INFO] [Thread-20]: app.threads.ServerHandlerThread.run -» Waiting for new connection... Wlakem do Plzné
[INFO] [Thread-20): app.threads ServerHandlerThread.run - Client: /192.168,0.1 connected.. Ze Skoly na ndkup
[INFO] [Thread-20}: app.threads ServerHandlerThread.run -» Waiting for new connection...
[INFO] [Thread-21): app.threads.Cli Thread. ge -> Send: authenticate;
[INFO] [Thread-21): app.threads.ClientHandlerThread. ge -> Send: success 5100;

[INFO] [Thread-21): app.threads.ClientHandlerThread.run -> Client(user] @test.com): get-user-data:user] @testcom:

[INFO] [Thread-22]: app.threads CiientHandlerThreadSAliveCheckerrun -> AliveChecker starts

[INFO] [Thread-21): app.threads CiientHandlerThread sendMessage -> Send: user-data:Userl:user] @test.com;3:150:0.0:2018-04-15 124
[INFO] [Thread-21): app.threads. ClientHandlerThread.run -> Client(user] @test.com}: get-mission:Pivovar:

[INFO] [Thread-21): app.threads.CiientHandlerThread sendMessage -> Send: mission;PivovarPlzf je mésto piva, A Kde se zdejéi pivo v

3

Obrazek B.1: Hlavni obrazovka aplikace
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Nabidka menu

Nabidka menu, kterou muzete vidét na obrazku B.1 pod ¢islici 1, obsahuje
polozky: Server, Mission a User.

Polozka Server obsahuje moznosti Start pro zapnuti serveru, Stop pro
vypnuti serveru, About pro zobrazeni informaci o aplikaci a moznost Close
pro vypnuti serveru i celé aplikace.

Polozka Mission v sobé obsahuje pouze jednu moznost a to Create mis-
sion, kterd zobrazi novou obrazovku s formulafem pro vytvoreni nové mise.

Polozka User méa dvé moznosti, a to Show list, kterd zobrazi v novém
okné tabulku se vSemi registrovanymi uzivateli na serveru, a moznost Send
message to all, kterd zobrazi v novém okné formular pro odeslani systémové
zpravy vsem uzivateliim.

Kontextové menu seznamu hracéua

Kliknutim pravym tlac¢itkem na polozku seznamu on-line hraci se objevi kon-
textova nabidka pro daného hrace. Tato nabidka obsahuje moznosti: Show
detail pro zobrazeni podrobnosti o hraci v novém okné, Send message pro
odeslani systémové zpravy pouze tomuto hraci a Kick player pro odpojeni
hrace ze serveru.

Kontextové menu seznamu misi

Kliknutim pravym tlacitkem na polozku seznamu misi na serveru se ob-
jevi kontextova nabidka pro danou misi. Tato nabidka nabizi uzivateli: Info
pro zobrazeni podrobnosti o misi v novém okné, Edit pro zobrazeni formulare
pro upravu mise a Delete pro odstranéni dané mise.

B.1.3 Detail uzivatele

Pro zobrazeni podrobnosti o prihlaseném uzivateli stiskneme dvojklikem na
polozku hrace v seznamu prihlasenych hracit nebo na polozku seznamu klik-
neme pravym tlacitkem a v kontextové nabidce vybereme moznost Show
detail.

V novém okné aplikace se zobrazi podrobnosti o prihlaseném hraci spolu
s tabulkou vSech misi, které hrac¢ dokoncil, a tlacitky Refresh k aktualizaci
dat, Send message pro odeslani systémové hraci hraci, Kick k odpojeni hrace
a Kick from mission pro vylouceni hrace z aktivni mise.
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4] Player detail

User1

Status: Online

E-mail: user]@test.com
Score: 5

Level: 3

Experience: 150 exp

Experience to next level: 500 exp

Start date: 2018-04-15 12:02:50
Last login date: 2018-06-26 07:01:08
Active mission: Pivovar - 2/4 points done

Completed missions

Mission Finish date
Cesta FAVkou 2018-05-31 14:38:02
Refresh Send message Kick Kick from mission

Obrazek B.2: Podrobnosti o hraci

B.1.4 Vytvoreni a tiprava mise

Vytvorfeni nové mise na serveru je provedeno pomoci formulare (viz obra-
zek B.3), ktery zobrazime pomoci moznosti Create mission v poloZce na-
bidky menu Mission nebo dvojitym kliknutim do seznamu misi na misto,
kde neni zadna polozka.

Formular se sklada z polozek Name pro unikatni nazev mise, Fxperience
pro pocet zkuSenosti pro hrace za splnéni mise, ktery musi byt celé kladné
¢islo nebo nula, a Reward pro pocet bodii pro hrace za splnéni mise, ktery
musi byt celé kladné ¢islo vétsi nez nula.

Dalsimi polozkami jsou: Minimal level pro vybér minimalni iirovné hrace
potrebné k aktivaci mise, Activate mission urcujici, jestli mise je viditelna
pro hrace ¢i ne, Description pro popis mise a Type pro vybér typu mise.

Mozné typy misi jsou Multipoint a Strict Multipoint. Multipoint je typ
mise, kde neni definovano poradi boda mise. Naopak u Strict Multipoint
poradi bodi mise definovano je.

Posledni soucasti formulare je tabulka s formulafem pro body mise. Ty
obsahuji polozky pro souradnice bodu, jméno, popis a nastaveni bodu. V na-
staveni bodu se urcuje, jestli je bud startovnim (start), koncovym (end) nebo
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ani jednim z nich (-). Jedinou nepovinnou polozkou formulafe pro body mise
je Description pro popis bodu. Pridavanim bodu do mise (do tabulky) se pro-
vadi pomoci tlacitka Add. Pro pripadné upravy hodnot jiz pridaného bodu
do tabulky staci kliknout dvojklikem na hodnotu, kterou chceme upravit.
Pro smazani celého bodu z tabulky stiskneme tlacitko Delete daného bodu.
Dalsi podminkou pro body mise je, ze mezi pridanymi body mise musi byt
vzdalenost vétsi nez 25 metri.

Ve formuléti je polozka pro definici ¢asového limit Timeout, kterd je
deaktivovana a bude zpristupnéna v budoucich verzich aplikace.

Dalsimi prvky obrazovky jsou tlacitka Save pro ulozeni bodu a Cancel
pro stornovani vytvareni nové mise. Stisknutim tlacitka Save se provede
validace a pokud probéhne v poradku, obrazovka zmizi a objevi se dialogové
okno s informativni hlaskou o tspésném vytvoreni mise. V opac¢ném pripadé
se zobrazi dialogové okno s chybovou hlaskou.

F3 Create new mission

Create new mission

Name

Experience
Reward
Minimal level 1 -

Activate mission v

Description

Type Multipoint -

Timeout

Paoints o

# Latitude Longitude Name Description Option

Mo content in table

- Add

Save Cancel

Obréazek B.3: Formulat pro vytvoreni nové mise

Pokud chceme vytvorenou misi upravit, klikneme na polozku dané mise
v seznamu misi pravym tlac¢itkem a v kontextové nabidce vybereme moznost
Edit. Ta ndm otevie formular pro tpravu mise, ktery je strukturou totozny
s formularem pro vytvoreni nové mise, a vyplni ho daty mise.
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I3 Edit mission

Edit mission

Name |
Experience 150

Reward 5

Minimal level 1 b
Activate mission v

Testovaci mise s definovanym pofadim bod{ pro okoll Fakulty aplikovanych véd. Tato mise by

mohla byt pfijemnou prochizkou po okoli fakulty.

Description

Type Strict Multipoint -

Timeout

Paints °

# Latitude Longitude Name Description Option

1 497268974 13.3518044  Vchod do FAV Vchod uréeny pro studenty a navitévy start Daletz

2 49.726568 13.3525414  Vchod fo FAV Vchod uréeny pro zaméstnance Delete

3 497256414  13.3537975  Knihovna Univerzitni knihovna Delete

4 497250823 133531424 Qv Vchod do budovy ClVu end Delate
> Add

Save Cancel

Obréazek B.4: Formulaf pro tpravu mise

B.1.5 Detail mise

Pro zobrazeni detailu mise (viz obrazek B.5) staci kliknout dvojklikem na po-
lozku mise v seznamu misi nebo vybrani polozky Info v kontextovém menu
u dané polozky seznamu misi.

V novém okné aplikace se zobrazi podrobnosti o misi a tabulka s hraci,
kteri misi jiz dohrali nebo ji pravé hraji. Pokud misi jiz hrac¢ dohrél, je u néj
ve sloupci Status uveden datum dokonceni. Jestlize misi hrac¢ praveé hraje,
je ve sloupci uveden pocet splnénych bodu z celkového poctu. Kliknutim
na tadek tabulky pravym tlacitkem se objevi kontextové menu s jedinou
polozkou Kick from mission, ktera slouzi k vylouceni hrace z mise. Tato
operace lze provést pouze u hracl, ktefi maji misi prave aktivni.
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3 Mission detail

Cesta FAVkou

Active: yes

Experience reward: 150

Score reward: 5

Minimal level 1

Last edit 2018-06-26 04:45:42
Type: Strict Multipoint

Testovac mise s definovanym pofadim bod pro okoli Fakulty aplikovanch vid. Tata mise by mohla
byt pifjemnou prochézkeu po okoli fakulty.

Related players

Player Status
user1@test.com Finished (2018-05-31 14:38:02)
user2@test.com Finished (2018-05-31 14:3811)

Obrazek B.5: Detail mise

B.1.6 Seznam hracua a jejich odstranéni

Vybérem moznosti Show list v polozce User menu nabidky hlavni obrazovky
se zobrazi v novém okné tabulka se vSemi registrovanymi uzivateli na serveru
— viz obrazek B.6.

Tabulka obsahuje sloupce: Player s e-mailovou adresou uzivatele, jestli je
on-line nebo off-line, datum posledniho prihlaseni, aktualni droven a pocet
bodt za splnéné mise.

Kliknutim na radek tabulky pravym tlac¢itkem se objevi kontextové menu
s jedinou polozkou Delete, kterd slouzi k odstranéni hrace ze serveru.

Navic je v okné seznamu hraci zobrazeno tlacitko Refresh pro aktualizaci
dat v tabulce.

B3 Player list
Player list
Player Status Last logged Level  Score
user]@test.com online 2018-06-26 04:35:10 3 5
user2@testcom offline 2018-06-08 10:33:14 3 5
user3@test.com offline 2018-06-08 10:46:06 3 2
userd@test.com offline 2018-06-22 20:57:06 1 ]
useri@test.com offline 2018-05-28 19:45:35 1 ]

Obréazek B.6: Seznam registrovanych hraci
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B.1.7 Odeslani systémové zpravy

Pro odeslani systémové zpravy vsem prihlaSenym hrac¢im vybereme moz-
nost Send message to all z polozky User v navigacnim menu hlavniho okna
aplikace. V novém okné aplikace se zobrazi formular pro odeslani zpravy,
kterou muzete vidét v obrazku B.7.

Formular obsahuje pouze polozky pro titulek a obsah zpravy a tlacitka
Send k odeslani zpravy a Cancel pro zruseni operace.

Mimo odeslani systémové zpravy vSem prihlaSenym uzivateliim, 1ze také
odeslat zpravu jednotlivci. Odeslani systémové zpravy pouze jednomu hraci
se skrze kontextovou nabidku v seznamu prihlasenych hract a v obrazovce
detailu hrace — viz kapitola B.1.3.

F3 Send message

Send message

Header:

Content:

Send Cancel

Obrazek B.7: Formular pro odeslani systémové zpravy

B.2 Ovladani aplikace klienta

V této kapitole uzivatelské prirucky je uvedeno jak spustit a ovladat aplikaci
klienta.

B.2.1 Spusténi aplikace

Po tspésné instalaci aplikace do mobilniho zafizeni, ktera je vice popsana
v prirucce A, se na plosSe zafizeni objevila nova ikona aplikace — viz obra-
zek A.1(b). Klepnutim na tuto ikonu se aplikace klienta spusti.
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B.2.2 Registrace

Pro registraci nového uzivatele do hry zvolime moznost Zaregistrujte se na
prihlasovaci obrazovce — viz obrazek B.9(a). Tim se na obrazovce zobrazi
registracni formuldf, ktery muzete vidét na obréazku B.8(a), obsahujici po-
lozky: Server, UZivatelské jméno, Heslo a Heslo znovu a tlacitko Registrovat.

Polozka Server obsahuje dvé textova pole. Prvni pole (vlevo) je pro IP
adresu serveru (IPv4), pfipadné pro jeho hostname, a druhy (vpravo) je pro
¢islo portu, na kterém server posloucha. Pokud jiz byla v aplikaci prove-
dena tispésna registrace nebo tspésné prihlaseni, tyto dvé polozky budou jiz
predvyplnény pouzitym serverem.

Zbylé polozky se tykaji nového hrace. Hra¢ musi vyplnit své uzivatel-
ské jméno, e-mailovou adresu, ktera musi byt unikatni na serveru a heslo.
Polozka Heslo znovu slouzi pouze pro kontrolu zadaného hesla.

Po vyplnéni formulare stiskneme tlacitko Registrovat, tim se spusti vali-
dace udaju a registrace. Po tispésné registraci se aplikace vrati na prihlaseni
hrace a zobrazi hlasku o tspésné registraci — viz obrazek B.8(b). Pokud va-
lidace nebo registrace skonci chybou, zobrazi se pod formularem chybova
hlaska — viz obrazek B.8(c).

C 2 B 39% I 1824

C 2 B 26% 3 2005

@
Registrace Registrace
Server: b9.‘l 02.122.14 10001 Server: 89.102.122.14 10001
Uzivatelské jméno: e L Uzivatelské jméno: ~ Test
- Prihlaseni
E-mail: o— E-mail: test@test.com
- 89.102.122.14 10001 -

Heslo znovu: veet Heslo znovu:
user1@test.com

Neméte Géet? Zaregistrujte se

PRIHLASIT

Registrace probéhla ispésné Zadany e-mail je jiz pouzivan

REGISTROVAT REGISTROVAT

(a) Formular registrace (b) Hl4ska o tispésné re- (¢) Chybova hlaska
gistraci

Obrazek B.8: Registrace v aplikaci
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B.2.3 Prihlaseni

Po spusténi aplikace se zobrazi tivodni obrazovka aplikace obsahujici pri-
hlasovaci formular spolu s volbou pro registraci Zaregistrujte se a tlacitkem
Prihlasit — viz obrézek B.9(a). P¥ihlasovaci formulér obsahuje polozky: Ser-
ver a Ucet.

Polozka Server obsahuje dvé textova pole. Prvni pole (vlevo) je pro IP
adresu serveru (IPv4), ptipadné pro jeho hostname, a druhy (vpravo) je pro
¢islo portu, na kterém server posloucha. Pokud jiz byla v aplikaci prove-
dena tispésna registrace nebo tspésné prihlaseni, tyto dvé polozky budou jiz
predvyplnény pouzitym serverem.

Polozka Ucet obsahuje také dvé textova pole. Pole pro hracovo e-mailovou
adresu (nahote), kterou uvedl v registraci, a pole pro jeho heslo (dole).

Po vyplnéni formulére stiskneme tlacitko Prihldsit, tim se spusti vali-
dace udaju, kontrola opravnéni aplikace a prihlaseni. Pokud na mobilnim
zaTizeni nejsou povolena opravnéni pro sledovani polohy nebo neni povolené
zjistovani polohy, objevi se na obrazovce dialogové okno pro jejich povoleni.
Pokud ptihlaseni je uspésné, zobrazi se hlavni obrazovka hry s herni mapou
— viz obrazek B.10. Jestlize validace nebo prihlaseni skon¢i chybou, zobrazi
se pod formuldfem chybova hldska — viz obrazek B.9(b).

C 2R 3% I 1815

[ 4 o
Prihlaseni Prihlaseni
Server sever Chcete-li ziskat nejlepsi
89.102.122.14 10001 89.102.122.14 10001 vysledky, zapnéte v zafizeni
zjistovani polohy pomoci sluzeb
Ucet Uget ur¢ovani polohy Google. v
test@test.com test@test.com
ZRUSIT 0K
Nemite icet? Zaregistrujte se Nemite Gcet? Zaregistrujte se
Pfipojeni se nezdafilo
PRIHLASIT PRIHLASIT
(a) Uvitaci obrazovka (b) Zobrazend chybova (c¢) Dialogové okno pro
hlaska povoleni zjistovani po-

lohy

Obrazek B.9: Prihlaseni do aplikace
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B.2.4 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka aplikace se sklada z herni mapy a naviga¢niho panelu.

Prvky téchto dvou ¢asti obrazovky muzete vidét na obrazku B.10, na kterém

jsou oznaceny cislicemi a dale popsany v tabulce B.2.

# Prvek

Funkce

Poloha hréce

2 Splnény bod

3 Nesplnény bod

4 Navigac¢ni menu

Systém. zpravy

Nastaveni
Aktualni pozice

Zoom mapy

Zobrazeni polohy hrace na mapé.

Zmazornéni splnéného bodu mise na herni mapé.
Po kliknuti na néj se objevi podrobnosti o bodu.

Zobrazeni nesplnéného bodu mise na herni mapé.
Kliknutim na néj se objevi podrobnosti o bodu.

Kliknutim na ikonu se objevi naviga¢ni menu.

Zobrazi seznam systémovych zprav a také slouzi
k notifikaci uzivatele o nové ptichozi zprave.

Po kliknuti zobrazi nastaveni aplikace.
Zobrazi polohu hrace v centru mapy.

Ptiblizi nebo oddéli mapa.

Tabulka B.2: Prvky hlavni obrazovky

0C TR 41% M 1822

Obrazek B.10: Hlavni obrazovka aplikace
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B.2.5 Navigacni menu

Naviga¢ni menu aplikace, které muzete vidét na obrazku B.11(a) se sklada
z hlavicky menu a seznamu odkazl na obrazovky aplikace.

V hlavi¢ce menu je zobrazena ikona aplikace a volba Zobrazit profil,
kterd odkazuje na obrazovku o podrobnostech pfihlaseného hrace — viz

obrazek B.11(a). Polozky seznamu spolu s jejich funkcemi naleznete v ta-
bulce B.3.

Prvek Funkce

Mapa Zobrazeni herni mapy.

Mise Zobrazeni nabidky misi hry.
Vysledky Zobrazeni vysledkové listiny.
Napovéda Zobrazeni napovédy.
Nastaveni Zobrazeni nastaveni aplikace.
Odhlaseni Odhléseni hrace ze hry.

Tabulka B.3: Prvky navigacniho menu

] 9C 7 Ik 43% I} 1817 0C TR 47% 3 145

@ = D [ ]

Jméno: Test

Zobrazit profil E-mail: test@test.com
Skore: 0b
Mapa Uroveri: 1
Pocet zkusenosti: 0zk
Zkusenosti do dalsi urovné: 10 zk
A Mise Prvni prihlasent: 2018-06-24 18:14:32
an  Vysledky
@  Népovéda
Q Nastaveni
B odhiageni
s vo. . sy
(a) Navigaéni menu (b) Podrobnosti o hréci

Obréazek B.11: Obrazovky nabidky misi
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B.2.6 Aktivace a deaktivace mise

V naviga¢nim menu se pomoci polozky Mise prepneme do nabidky hernich
misi — viz obrazek B.12(a). V té je zobrazen seznam misi s jejich struénym
popisem a tlacitko Aktualizovat pro aktualizaci nabidky.

Polozka v seznamu obsahuje nazev mise, jeji typ, pocet bodu jako od-
ménu za splnéni, pocet zkusenosti za splnéni a potfebna minimalni troven
hréce pro jeji aktivaci. Polozka mize byt navic pozadim barevné odliSena
od ostatnich, v pfipadé ze je dand mise pravé aktivni — viz obrazek B.12(b).
Pokud je mise splnénd, je u polozky navic popisek Spinéna.

9C T b 45%E 1:38

QC 2 b 45% [ 1:37

< = e
Multipoint Multipoint
Odména: 1b Odména: 1b
Zkus$enosti: 50 zk Zkus$enosti: 50 zk
Potfebnd droveri: 2 Potfebnd droveri: 2
Strict Multipoint Strict Multipoint
Odména: 2b Odména: 2b
Zkusenosti: 100 zk Zkusenosti: 100 zk
Potfebnd droven: 2 Potfebnd droven: 2
Parky vPlzni | pivovar |
Multipoint Strict Multipoint
Odména: 3b Odména: 15b
Zku$enosti: 500 zk Zku$enosti: 1000 zk
Potfebnd droveri: 3 Potfebnd droven: 1
pivovar |
Strict Multipoint Multipoint
Odména: 15b Odména: 3b
Zkusenosti: 1000 zk Zkus$enosti: 500 zk
Potfebna droveri: 1 Potfebnd troven: 3
Multipoint Multipoint
Odména: 5b Odména: 5b

AKTUALIZOVAT

(a) Nabidka misi

AKTUALIZOVAT

(b) Aktivni mise v nabidce

Obrazek B.12: Obrazovky nabidky misi

Kliknutim na polozku seznamu se zobrazi podrobnosti mise — viz obra-
zek B.13(a). Ty oproti polozce z nabidky misi navic obsahuji popis dané
mise. Také jsou zde na mapé zobrazeny herni body mise. Pokud se jedna o
misi typu Strict Multipoint, jsou body navic spojeny Sipkami pro znazornéni
jejich pofadi — viz obrazek B.13(b).

Mimo to jsou zde také zobrazena tlacitka Aktivovat a Vysledky. Pomoci
tlac¢itka Aktivovat 1ze danou misi aktivovat a pomoci tlacitka Visledky 1ze
zobrazit vysledky vsech hract, ktefi maji misi jiz dokonc¢enou nebo praveé
aktivni.

Po aktivaci mise se obrazovka prepne do hlavni obrazovky aplikace s ma-
pou, ve které se zobrazi ukazatele reprezentujici herni body mise. Déle v po-
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drobnostech aktivni mise se na misto tlacitka Aktivovat zobrazi Deaktivo-
vat, které slouzi k deaktivaci (resetovani) mise. Déle se do podrobnosti prida
polozka s datem aktivace. V pripadé Ze je mise splnéna, se zobrazi pouze
tlac¢itko Viysledky a v podrobnostech jsou navic uvedena data aktivace a do-
konceni mise.

0C 7 b 44% 3 133 3 0C T b 44%3 1:33
o3 = &

Nézev: Okoli FAV Nézev: Cesta FAVkou

Potfebnd droveri: 1 Potfebné droveri: 1

Odména: 2b Odména: 5b

Zkusenosti: 100 zk Zku$enosti: 150 zk

Typ: Multipoint Typ: Strict Multipoint

Popis: Testovaci mise pro okoli Fakulty Popis: Testovaci mise s definovanym
aplikovanych véd. Tato mise by poradim bod( pro okoli Fakulty
mobhla byt pfijemnou prochazkou po aplikovanych véd. Tato mise by
okoli fakulty. mobhla byt pfijemnou prochazkou po

AKTIVOVAT VYSLEDKY AKTIVOVAT VYSLEDKY

(a) Detail mise typu Multi- (b) Detail mise typu Strict
point Multipoint

Obrazek B.13: Obrazovky detailu mise

B.2.7 Hrani mise

Po aktivaci mise se na mapé hlavni obrazovky aplikace zobrazuji ukaza-
tele reprezentujici body mise — viz obrézek B.14(a), které je potfeba splnit.
Kliknutim na ukazatele zobrazime podrobnosti o daném bodu — viz obra-
zek B.14(d).

Body splnime tak, ze se k nim pfiblizime na vzdalenost 25 metri nebo
bliz. Pokud se pohybujeme po mapé, tak aplikace nemusi mit pripojeni k ser-
veru, ale v pripadé zZe jsme v blizkosti bodti, pripojeni potfebujeme, nebot
validace splnéni bodu se provadi na serveru aplikace. Pokud budeme chtit
validovat bod bez pripojeni k serveru, zobrazi se chybova hlaska — viz obra-
zek B.14(Db).

Jestlize splnime bod, jeho ukazatel na mapé zméni svou barvu z cervené
na modrou, coz indikuje, ze bod byl splnén. Zafizeni po splnéni bodu také
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zavibruje a zobrazi se hldska o splnéni bodu — viz obrazek B.14(c). V pripadé,
ze validace bodu na serveru skon¢i chybou, na obrazovce se zobrazi chybova
hlaska.

Splnime-li posledni bod mise, mise je dokonc¢ena a obdrzeli jsme odménu
za jeji splnéni ve formé zkusenosti a bodi, kterymi se urcuje poradi ve vy-
sledkové listiné hraci.

9C T Ra1% I 18:22 9 C P 42%F 1843

M

[

1]}

= "

o)
2y B

Bod nelze zvalidovat, proto:
serveru

LA

Ztraceno spojeni se servre

(a) Mapa s ukazateli bodu (b) Chybn4 validace kvuli
mise ztracenému spojeni se ser-
verem

9C T R4a1% IR 18:22 00 TR 41% M} 1822

= % = [ <

Poradi: 1

MUj domov

(¢) Aktivn{ mise v nabidce (d) Podrobnosti o bodu

Obrazek B.14: Obrazovky z plnéni mise
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B.2.8 Zobrazeni vysledkia

V naviga¢nim menu vybereme polozku Visledky. Tim se nam na obrazovce
objevi tabulka s vysledky vsech hraci na serveru spolu s tlacitky Aktualizovat
pro aktualizaci tabulky a Skdre misi pro zobrazeni vysledk podle mise —
viz obrazek B.15(a).

V tabulce jsou uvedeni vsichni registrovani hraci na serveru a jsou seta-
zeni podle poc¢tu nasbiranych bodi z dokoncenych misi. Tabulka obsahuje
uzivatelska jména, e-mailové adresy a pocty nasbiranych bodu jednotlivych
hracua.

Stisknutim tlacitka Skdére misi se na obrazovce zobrazi seznam se jmény
vSech misi na serveru — viz obrazek B.15(b) a tlacitko Aktualizovat pro jeho
aktualizaci.

Kliknutim na polozku mise v seznamu se na obrazovce zobrazi vysledky
pro danou misi — viz obrazek B.15(c). Obrazovku tvoii ndzev mise, tlacitko
Aktualizovat pro aktualizaci vysledku a tabulka s vysledky.

V tabulce jsou uvedeni vsichni hrac, ktefi maji tuto misi dokon¢enou nebo
ji maji pravé aktivni, a jsou sefazeni podle data dokonceni mise. Tabulka
obsahuje emailovou adresu hréce, jeho status v misi (pocet splnénych bodu
/ pocet bodu v misi) a datum dokonceni mise. Pokud ma hrac¢ misi jesté
aktivni ma misto data dokonceni zobrazen znak pomlcky.

o] 0 &R 41% M 1823 o] 9C 7 R 41% M 1823 [] 9C = R 41% I 18:20
AKTUALIZOVAT SKORE MIS( Vyberte misi Cesta FAVkou
# Name E-mail Skére Cesta FAVkou AKTUALIZOVAT
Test test@test.com 1 o o
ome mission . =
Userl userl@test.com 5 E-mail Status Dokonéeno

= 3

User2 user2@test.com
User3 user3@test.com
Userd user4@test.com
User5 user5@test.com

user] @test.com 4a/4 2018-05-31
14:38:02

user2@test.com 4/ 4 2018-05-31

14:38:11

Home mission sctrict

[ENRE I SR
N

5
2
0 Namésti Republiky
0

Okoli FAV

w

test@test.com 0/4
Parky v Plzni

Pivovar

Test domov

Test domov strict

Vlakem do Plzné

Ze skoly na nakup

AKTUALIZOVAT

(a) Vysledky vSech re- (b) Seznam misi ve vy- (¢) Vysledky dané mise
gistrovanych hraca sledcich

Obréazek B.15: Obrazovky s vysledky
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B.2.9 Systémové zpravy od serveru

V navigacnim panelu obrazovky je zobrazena ikona obalky symbolizujici
systémové zpravy. Pokud prijde od serveru nova systémova zprava, tak se
na této ikoné objevi odznak s poctem neprectenych systémovych zprav — viz
obrazek B.16(a).

Kliknutim na ikonu se na obrazovce zobrazi seznam vsech systémovych
zprav. Zpravy, které dosud nebyly precteny jsou oznaceny zlutym pismem —
viz obrézek B.16(b). Kliknutim na polozku zpravy se zobrazi jeji obsah, jak
muzete vidét na obrazku B.16(c), a zprava se oznadi jako prectena.

(¢ 2 R 39% I} 1828 ] 9 ¢ 2 R 39% M} 18:28 o] 9 C 7 R39% I} 1828

Ziegler - KIV/BP [ Ziegler - KIV/BP 3

= Ziegler-KIV/BP [N -

= g Ukazka systémoveé zpravy 8 Ukazka systémové zpravy
- N | 24.06.2018 - 18:28:14

24.06.2018 - 18:28:14

Toto je ukdzka systémobé zprévy od serveru

(a) Nové prichozi systé- (b) Seznam vSech systé- (¢) Systémové zprava
mova zprava movych zprav s jednou
neprectenou zpravou

Obréazek B.16: Systémové zpravy

B.2.10 Nastaveni aplikace

Kliknutim na ikonu nastaveni na naviga¢nim panelu aplikace nebo vybérem
polozky Nastaveni v navigacnim menu se objevi obrazovka s nastavenim
aplikace — viz obrazek B.17(a).

Nastaveni obsahuje pouze dvé polozky s jejich prepinaci: Satelitni rezim
mapy a Nocni rezim mapy. Ty slouzi k nastaveni rezimu zobrazené mapy.
Pokud jsou obé tyto polozky vypnuté, mapa je zobrazena ve vektorovém
(vychozim) rezimu — viz obrazek B.17(b). Zapnutim polozky Satelitni re-
Zim mapy se mapa bude zobrazovat v satelitnim rezimu, ktery muzete vidét
na obrazku B.17(c). Zapnutim druhé moznosti (Nocni rezim mapy) se bude
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mapa zobrazovat ve vektorovém rezimu, ktery mé tmavy motiv — viz obra-
zek B.17(d). Z téchto moznosti mize byt povolena pouze jedna nebo zadna.

0C 2R 43% I3 1816 QC 2 43% I} 1816

Nastaveni o Nastaveni o

Satelitni rezim mapy @
Noc¢ni rezim mapy

Kostel svatého Jifi’ 0

AW\
% Zabéla,

Pizef-Doubravka

$
4
»
& o
2 & DOUBRAVKA
&,
A “
Park V %y,
Homolkach o,
Restaurace c?%,,
Legionésky diim ¢
+
K
y “D,:y
&
Google 0,% <&
, . , . ’
(a) Nastaveni aplikace (b) Vychozi zobrazeni

Q¢ = B 43% D 1816 Q¢ 2R 43%MH 1816

Ziegler - KIV/BP o =  Nastaveni o

(c) Satelitni rezim (d) Noé¢ni rezim

Obrazek B.17: Nastaveni typu mapy
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C Obsah CD

K préaci je prilozeno CD s nasledujici strukturou:

Adresar instalace — Instalace aplikaci serveru a klienta.
Adresar projekt — Projekty aplikaci serveru a klienta a textu prace.
Soubor zieglerz_ bp.pdf — Text bakalarské prace.

Soubor readme.txt — Obsah CD.
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