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Abstrakt

Tato prace si klade za cil provést ditkladnou analyzu prostiedi a technologii
pro vytvoreni mobilni aplikace s podporou hry vice hraca, vyuzivajici rozsite-
nou realitu. Déle tato prace bude obsahovat navrh a samotnou realizaci této
aplikace a také webového serveru s REST API, pro ukladdni vSech informaci
a statistik o hrach a uzivatelich. Prace ma také za cil analyzovat a navrhnout
jednoduchy responsivni web, ktery bude vyuzivat nejnovéjsi technologie jako
napriklad nastroje Gulp, Grunt, Bower, NPM ¢i ReactJS, kteté budou také
podrobeny analyze.

Klicova slova i0S, hra, mobilni aplikace, multiplayer, Frontend, Backend,
REST API, detekce obliceje, webové technologie

Abstract

Conclusion of this thesis is making thorough analysis of enviroment and tech-
nologies for creating mobile app supporting multiplayer connectivity and using
augumented reality. This thesis also contains concept and implementation of
mobile app and Backend server with REST API support for saving all infor-
mation and statistic about games and users. Next point of this thesis is to
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analyze and realize responsive web which is using some modern technologies
and tools like Gulp, Grunt, Bower, NPM or ReactJS that will be analyze too.

Keywords i0OS, game, mobile app, multiplayer, Frontend, Backend, REST
API, face detection, web technologies
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Uvod

Fakulta informacnich technologii ma jiz mnoho studentt, a tedy mnoho roz-
licnych témat. AvSak herni primysl ma mezi zdvére¢nymi pracemi velmi malé
zastoupeni. Proto jsem velice rad, ze mam tu moznost toto procento podpo-
Tit a vytvorit praci jak zdbavnou, tak i poucnou. Tato price zacala vznikat
béhem predmétu BI-IOS, vedenym Ing. Dominikem Veselym, kdy jsem se roz-
hodl tento napad realizovat jako semestralni praci. Tehdy prace obsahovala
spise napad nez radnou realizaci, ale i tak velice kladné zaptsobila na skolni
komisi [I] s naslednou nabidkou, jestli bych nechtél toto téma zpracovat jako
diplomovou praci. Prace ma obsahovat analyzu nastroji pro tvoreni her na
mobilnim telefonu s rozsifenou realitou a podporou vice hriac¢t a néaslednou
realizaci a otestovani. Dale se prace bude vénovat i webovym technologiim,
konkrétné bude obsahovat webovou aplikaci tvorenou podle novych trendu
s vyuzitim nejnoveéjsich technologii.






KAPITOLA 1

Cil prace

Tato prace mé jako hlavni cil priblizit zejména problém rozsitené reality a
na konkrétnim piipadé ukazat jedno z mnoha jejich pouziti. Prace bude ob-
sahovat analyzu daného problému a néaslednou implementaci. Tato prace by
méla slouzit i jako pomocny material pro dalsi potencidlni studenty, ktefi se
timto tématem budou chtit také zabyvat. Prace bude dale poskytovat infor-
mace o navrhu uzivatelského prostiedi aplikace a webového serveru, ktery bude
slouzit k ukladéani vysledkt a dalsich informacich o uzivatelich a samotnych
hrach. Déle se ¢tenai mize dozvédét plno informacich o nejnovéjsich techno-
logiich pro vytvareni webové aplikace, véetné balickovacich systémti Bower,
Grunt a NPM, které bézi na pomérné mladém programovacim a skriptovacim
jazyce NodelJS.






KAPITOLA 2

O rozsirené realité
(Augumented Reality)

Nézev rozsirend realita se pouziva pro rozsifeni obrazu redlného svéta o digi-
talni objekty, popisky, interakce a dalsich prostirednictvim fotoaparatu daného
zalizeni.

2.1 Jak AR funguje

Kamera zafizeni snima obraz realného svéta, detekuje umisténi a orientaci
v prostoru. Po vyhodnoceni detekce renderuje dalsi digitdlni audio ¢i video
informace. Toto vSe se samoziejmé déje v redlném case, coz pridava na sku-
tecnosti celé scény. U mobilnich zarizeni se spolu s AR vyuziva ¢asto GPS,
kterd detekuje polohu uzivatele, a pak napriklad vyhodnocuje, kdy se co ma
provést nebo objevit na displeji [2].

2.2 Vyuziti

Rozsitena realita je pomérné nova technologie, tudiz se ocekava, ze se bude
¢im dal tim vice rozsitovat a bude vznikat vice a vice aplikaci, které ji pouzi-
vaji. Rozsifena realita se pouziva v dnesni dobé v mnoha oborech. Napiiklad
v oboru vzdéldvani je jeji pouziti velmi zajimavé, kdy uéebnice mohou byt
"vylepSeny'o prvky, které jsou vidét pouze pres cocku fotoaparatu. Déle se
AR silné vyuziva v reklamé a marketingu, kdy jsou ruzné markery (specidlni
obrazky, které aplikace umi rozpoznat) otistény v tisténych produktech a na-
priklad uzivatel jejich rozpoznanim muze docilit néjaké vyhody. Samoziejmé
velké vyuziti je i v hernim primyslu, kde mtzeme docilit naptiklad pridani 3D
objektt na rizna mista, ¢i v tomto pripadé vytvoreni real-time RPG stiilecky.






KAPITOLA 3

Analyza

V této kapitole je popsana podrobnd analyza stéavajicich aplikaci, jsou zde
podrobné analyzovany pouzité nastroje a technologie jak pro mobilni tak i
pro webovou aplikaci. Podrobnéji rozebrany jsou i uzivatelské role a rizné
pripady uziti. Analyza byla provedena i skrz verzovaci néstroje pro moznost
backtrackingu ¢i tymového rozsiteni a néastroje pro testovani API modulu.

3.1 Reserse existujicich produkti

3.1.1 AR Missile - Automatic Target Tracking

Tato hra dokonale pouziva rozsitenou realitu ve svété mobilnich her, protoze
zdatné spojuje skutecny svét s 3D grafikou. V této hie mizete nicit cokoliv,
co si vymyslite, a na co nasledné namitite. Hra pak obstara efekt vybuchu ¢i
zni¢eni zadané budovy, ¢i mista [3].

3.1.2 AR Invaders

AR Invaders je hra, kterd vas donuti postavit se za planetu Zemi a bojovat
proti jiné civilizaci, ktera se snazi nasi planetu okupovat. Sttilecka, kterd vy-
uzivé rozsifenou realitu pro zobrazeni cizich predmétu (létajici talite, UFO
rakety), které musite znic¢it [4].

3.1.3 Real Strike

Dalsi zkoumanou hrou je Real Strike. Herni prostiedi je velmi dobre zpraco-
vané. Obsahuje nékolik rtznych zbrani i brnéni a poskytuje nékolik rtznych
typu vidéni, jako termalni vidéni, priblizené vidéni a dalsi. Bohuzel tato hra
nabizi jen hru pro jednoho hrace, coz po néjakém case, kdy vyzkousite vse, co
hra nabizi, pfestane byt tolik zabavné [5].
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3. ANALYZA

3.1.4 Laser Tag!!!

Hra Laser Tag!!! je zatim asi nejpodobnéjsi aplikaci, o které tato prace pojed-
nava. Pouziva rozsitenou realitu pro nasimulovani redlného hrani zname hry
Laser Tag. Tuto hru muze také hrat i vice hraci. Hra pouziva pro detekci
interni svitilnu zarizeni. Bez toho bohuzel hra nefunguje, coz neni tplné op-
timalni, vzhledem k velkému poklesu baterie spolu s pouzivanim zminované
svitilny [6].

3.2 Vybér platformy

Vzhledem k tomu, ze prace vznikala pri programovani aplikaci pro operacni
systém i0S, rozhodl jsem se pro programovaci jazyk obj-c, pro ktery se zaro-
ven i ukazalo, ze existuje nejvice volné dostupnych technologii. Déle i kvili
dlouhodobéjsimu zadjmu o vytvoreni aplikace pro systém iOS. VySe zminéné
hry jsou preferované také pro tento systém, avsak nékolik z nich je poskyto-
vano i pro opera¢ni systém Android. Musim v této zalezitosti byt nestranny,
a tak pfi rozhodovani rozhodovaly i nastroje pro tvorbu her na obou plat-
formach. Nejlepsim hernim frameworkem pro systém Android platformu je v
soucasné dobé Xposed framework, ktery je ale bohuzel dostupny az pro An-
droid verze 5 a pozaduje vysoké technické dovednosti zafizeni. Navic je tento
framework prozatim velice mlady a autori varuji, ze pfi pouziti muize aplikace
¢asto vyvolat restart zafizeni, ¢i muze zustat viset na logu (tzv. BootLoop).
Pri dalsi analyze byla objevena sluzba Play Games Services for Android, ktery
poskytuje skvélé prostredi pro tvorbu multiplayerovych her. Doporucuji tento
oficidlni ¢lanek spolecnosti Google Inc. o tvorbé aplikace pomoci této sluzby
[7]. Pro systém iOS vyvojari vyvinuli skvély herni framework GameKit [8], se
kterym je vyvijeni daleko jednodussi a zdbavnéjsi. Spole¢né s vyuzitim Game-
Center sluzby [9] bude aplikace rychleji hotova, a i kdyz se budete snazit sebe
vic, lepsi systém LeaderBoardu a Achievementii za takto kratky casovy usek,
ktery je vymezen pro Diplomovou praci nejspise nenapisete, pokud ovsSem
nejste potomek Steva Wozniaka.

3.3 Vybér technologie

Tato sekce popisuje analyzu vybéru technologie pro jednotlivé ¢asti aplikace.
Bylo nutné vybrat technologie pro spojeni a komunikaci jednotlivych zarizeni
a s tim spojenou technologii prenosu informaci. Pak bylo nutné vybrat techno-
logii pro vytvoreni serveru s podporou REST API, pro napojeni se z aplikace,
snadné posilani dat a nasledné uchovavani dat v databazi. Nakonec se musela
vybrat technologie pro vytvoreni webové aplikace. Jelikoz tato prace spada
pod obor Webové inzenyrstvi, bylo nutné analyzovat nejnovéjsi technologie a
vyzkouset jejich pouziti.
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3.3. Vybér technologie

3.3.1 Nastroje pro komunikaci mezi telefony
3.3.1.1 Multiplayer komunikace

Komunikace v multiplayer hrach je vétsinou postavena na transportni vrstvé
ISO/OSI modelu. Zde se nachézeji dva ruzné protokoly, TCP, coz je spolehlivy
protokol pro komunikaci a vymeénu dat, protoze se mizeme spolehnout, ze
data budou dorucena v poradi, ve kterém se poslou. Zaroven tento protokol
muze byt pti Spatném pouziti hodné pomaly. Druhy protokol UDP je naopak
nespolehlivy, ale nabizi dobré prostiredi pro vyménu dat s mensim overheadem
nez TCP, tudiz rychlost pfenosu byva daleko rychlejsi [10].

3.3.1.2 Problémy

Nejvétsi problém multiplayerovych her je synchronizace nékolika stejnych her-
nich instanci. Kvuli nespolehlivosti siti a obcasné latenci je nutné velice dobte
rozmyslet navrh a implementaci aplikace. Zaprvé je dulezité zajistit vSechny
pripady preruseni, protoze je velikd Sance, Ze nastanou, zvlast u mobilniho
pripojeni. Zadruhé je velmi dilezité dobre rozmyslet, jak casto a v jaké struk-
ture posilat data na ostatni zarizeni. Rozhodné neni doporuceno posilat data
vicekrat za sebou. Déale by se mélo docilit co nejmensi velikosti posilaného
balicku, proto je nutné rozmyslet jaké datové typy posilat.

3.3.1.3 Topologie propojeni

Existuje vice druhti topologii. Pro tento pripad pouzijeme topologii Peer-to-
Peer, ktera ma sice nejvétsi sitovy provoz, ale je velmi jednoducha na imple-
mentaci . Dalsi topologie jako Client-server ¢i Ring usetii sitovou komunikaci,

vvvvv

hlédnout dalsi typy topologii. Podrobnéjsi rozdily topologii vizte [11].

Peer-to-peer Client-server Ring
- - -
- -

Obrézek 3.1: Nejpouzivanéjsi typy topologii
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3.3.1.4 Websockets

Tento néstroj je v soucasné dobé stile vice pouzivany, jelikoz pribyva vice a
vice real-time aplikaci. Websockets slouzi k primé real-time komunikaci brow-
seru a iOS ¢i Android clienti. Nejvétsi vyhodou tohoto nastroje je vyuziti
stejného backendu pro vsechny mobilni platformy. API je zde velmi jedno-
duse pouzitelné a navic je zde velmi snadné pridat TLS sifrovani, které se pro
vétsinu real-time aplikaci urcité hodi. V pripadé zajmu o pouziti Websocket
doporucuji ¢lanek [12], kde je ndvrzeno jednoduché spojeni browseru skrze Ja-
vascript s mobilnim clientem s vyuzitim serveru psaného v jazyce Ruby. Navrh
byl z mensi ¢asti upraven a otestovan. Déle je obecnéji navrzeno pouziti Web-
sockets v konkrétni aplikaci.

Server

Server muze byt implementovan v ruznych jazycich, zde konkrétné byla otes-
tovana implementace v jazyce Ruby s vyuzitim gemu EM-Websocket. Jed-
noduchy server definuje prostredi, umoznujici pripojeni se klientt do stejného
kandlu, kam se nasledné pridavaji i data, které nékdo z klienta posle. Nasledné
se data poslou vsem klientiim v kanalu. Kdyz se klient odhlasi, je z kandlu
smazan.

Browser

Je nutné pripravit prostfedi pro pripojeni se na server na konkrétnim portu
a nasledné naimplementovat callback funkce pro udélosti navazani spojeni,
prijmuti zpravy a uzavreni spojeni. Déle je potifeba naimplementovat handlery
pro poslani zpravy napriklad webovym formularem.

iOS Client

duse instalovatelného pres knihovnu Cocoapods, pomoci kterého se da jedno-
dusse doimplementovat SRWebSocketDelegate protokol. Ve vysSe zminovaném
¢lanku se miizete docist, které metody je nutné naimplementovat pro bezpro-
blémovy chod spojeni a osetfeni vsech stavi. Implementace Android clienta
je velmi podobna az na syntax jazyka, ve kterém je klient tvoren.

3.3.1.5 MultipeerConnectivity

MultipeerConnectivity je framework fungujici od iOS 7. Nabizi pouziti pro
odhaleni zafizeni v blizkosti a vyménu dat skrz Bluetooth ¢i Wifi. Velkou vy-
hodou je nezavislost na komunikac¢ni infrastrukture, coz znamenad, ze se uziva-
tel nemusi starat o pouzitém Bluetooth ani Wifi v soucasné pouzivané session.
Navic MultipeerConnectivity poskytuje podporu pro vyménu zprav i dokonce
streamovanych dat. Dalsi vyhodou je, ze vyvojari odpadéa starost o slozité pro-
pojovani zafizeni pres transportni vrstvu, coz je popsdno vyse, protoze to uz
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udela framework za néj. Pro vice informaci o pouziti MultipeerConnectivity
vizte [13]

3.3.1.6 Game Center

GameCenter [9] je oficidlni sluzba vyrobena spoleénosti Apple Inc. Poskytuje
herni prostredi pro pozvani pratel, vyzyvani pratel ke hie, vytvareni auto-
zapasu, sbirani bodu, pridavani achievementt a zobrazovani skére v zZebric-
kach. Je pouzitelna jak pro zafizeni iPhone tak i pro zafizeni iPad a od verze
OS X Mountain Lion je mozné propojeni systémii Mac a iOS. Vznikla spole¢né
s verzi i0S 4.1 a je soucdsti GameKit frameworku [8]. Dovoluje vyvojarum
ukladat zakladni informace o uzivatelich jako Nickname, PlayerID, Body a
Profil, coz velice ulehc¢uje praci. Jsou zde tti hlavni t¥idy, kterd musi vyvojar
znat, aby dokdazal vytvorit funkéni prostredi. Jsou to tiidy GKMatchRequest,
kterda obsahuje dilezité informace o tom, jak zdpas ma vypadat a kolik ma
obsahovat hra¢a (min a maxPlayers). Déle tfida GKMatchmakerViewCont-
roller, ktera zobrazuje standardni ViewController pro hledani a pozvani dalsich
hraci a nasledné hledani zdpasi. Samoziejmé je mozné tento ViewController
vymeénit za sviij, pokud by standardni nevyhovoval. Tteti tfidou je GKMatch,
kterd poskytuje peer-to-peer sitové spojeni mezi skupinou hraci. Také pred-
stavuje pravé probihajici zapas a drzi vSechny informace o ném i o hracich,
ktefi v ném ucinkuji a poskytuje i prostiedi pro posilani a prijimani dat i
hlasu mezi hrac¢emi. Na nasledujicim UML diagramu je zobrazena struk-
tura a interakce mezi témito tf¥idami. TFida GameCenterCommunication mé
referenci na GKMatchmakerViewController a GKMatch a ty ji pak deleguji
vzniklé udalosti. Vice o tvorbé aplikaci s vyuzitim sluzby GameCenter vizte
[14].

GKMatchMakerViewController GKMatchRequest

+initWithMatchRequest(GKMatchRequest) +maxPlayers
17| +minPlayers

1

matchmakerDelegate

GameCenterCommunication GKMatch
+findMatch() +sendData(NSData)
1 1 | +disconnect()

Obrazek 3.2: GameCenter UML diagram t¥id.
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3.3.2 Server s REST API

Nutnou soucésti této prace je vytvoreni serveru s REST API, pro uchovavani
vysledku, statistik a veskerych informaci o uzivatelich a hriach. Rozhodl jsem
se pouzit jazyk PHP spoleéné s Nette frameworkem a jako ulozisté dat jsem
vybral MySQL databézi.

3.3.2.1 Nette Framework

Pro vytvoreni serveru jsem se rozhodl pouzit Nette framework, coz je open-
source framework pro vytvareni webovych aplikaci v PHP 5. Nette framework
je v dnesni dobé nejpopularnéjsi framework u nés hlavné kviili podpoie AJAXu
[15], nabidky mnoha ladicich nastroji, moznosti pouziti Autoloaderu a mnoha
dalsich. Tento framework pouziva softwareovou architekturu MVC, ktera se
skladd z modelt, pres které se pristupuje k jednotlivym entitdm z databaze,
presentertl, ve kterych se ridi veskera logika aplikace a views, které ridi uziva-
telské rozhrani. Velkou vyhodou je zde i rozliSeni vyvojového a produkéniho
rezimu, coz vyvojartm usetii mnoho casu. Jelikoz je tento framework velice po-
pularni, vznikaji skoro kazdy den nové a nové komponenty pro snadnéjsi praci
s jinymi pouzivanymi systémy (GoogleMaps, Paypal, Facebook ...). Déle je
zde skvéla podpora pro vicejazycnost aplikace a coolURL, které slouzi k libo-
volnému nastavovani konec¢nych URL, coz je zaprvé pro oko uzivatele daleko
privétivéjsi, ale navic je to velmi dulezité pro SEO [16].

3.3.2.2 MySQL Databaze

MySQL je multiplatformni databaze, kterd komunikuje pies jazyk SQL. Je
snadno implementovatelnd do vSech systému a nejcastéji se pouziva spolecné
s PHP a Apache. Dalsi duvody, pro¢ je dobré pouzit tento typ databaze zde
[17].

3.3.3 Webova aplikace

Prezentacni ¢ast této aplikace jsem se rozhodl vytvorit taktéz v Nette fra-
meworku. Webova ¢ést aplikace se tedy bude sklddat z BackModulu (bac-
kendu), ktery bude mit na starost ukladani vSech informaci a statistik, posky-
tovani REST API a FrontModulu (frontendu), ktery bude vsechny informace
prezentovat uzivatelim. Frontend [I§] aplikace bude vytvofen v technologiich
HTML5, CSS3 s vyuzitim AJAXU a JavaScriptu. Webova aplikace bude re-
sponsivni s vyuzitim Bootstrapu a CSS preprocesoru. Tyto technologie budou
déle popsdny jen strucné, protoze vétsina téchto technologii je velmi zndmaé.

3.3.3.1 HTML5

HTML neboli Hyper Text MarkUp Language je oznaceni pro znackovaci jazyk,
pomoci kterého se vytvareji webové stranky. HTML5 se od starsiho HTML
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lisi zménou struktury emelent pomoci novych tagi <section>, <article>,
<main>, <header>, <footer>, <nav> a plno dalsich. Dale HTML5
umoznuje ukladani dat na lokalni dlozisté, tudiz je uzivatel schopen prohlizet
webové stranky i bez pripojeni k internetu. Pouziva dale i novou specifikaci do-
kumentu nazyvanou DOCTYPE, ktera se nové zapisuje jako <!DOCTYPE
html>. Dile ma nové podporu multimedidlnitho obsahu pomoci tagi <vi-
deo>, <audio> a dalsich. Vyborna je i nova podpora vytvareni a pouzivani
SVG objektt pomoci Canvasu [19].

3.3.3.2 CSS3

Kaskadové styly je jazyk, pomoci kterého miizeme stylovat veskeré elementy
vytvorené jazykem HTML ¢i XHTML. Jiz byly vytvofeny tii verze CSS a i
posledni verze mé v dnesni dobé témer 100 % podporu ve vsech webovych pro-
hlizec¢ich. Kaskadové styly se skladaji z definovanych pravidel, které obsahuji
velmi znamou dvojici selektor a seznam deklaraci. Nejnovejsi verze CSS3
se lisi od ptredchozich podporou animaci, zaoblenymi tvary, 3D transformacemi
¢i novymi flexibilnimi bloky [20].

3.3.3.3 JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, pouzivany pri vytvareni webovych stréanek.
Stara se o obsluhu udélosti napiiklad klikani elementt atp. Radi se mezi ob-
jektové orientované jazyky podobné jako jazyky C++ ¢i PHP. Pouziva dyna-
mické prirazovani typtl, tudiz stejné proménné mohou obsahovat ¢isla i stringy,
samoziejmeé ale v rizném case. Dale podporuje moznost vytvareni prototypt,
které zde zastavaji funkci tiid. V dnesni dobé jeho podpora ve webovych pro-
hlizecich je témér 100 %, a tak se vyvojari nemusi obéavat, ze stranky nebudou
fungovat.

3.3.3.4 Responzivni web design

Tato technika je postavena na zpusobu stylovani stranky tak, aby zobrazeni
stranky bylo vzdy optimalizovino pro vsechny druhy zafizeni a rozliSeni. Ve
specifikaci CSS3 vznikla nova vlastnost Media Queries, ktera dokaze rozpoznat
vlastnosti a rozliSeni obrazovky daného zarizeni a nasledné prizptsobit danou
stranku [2I]. Pro plné responsivni web vSak pouze tato technika nestaci, jelikoz
by se muselo pouzit Media Queries na kazdé rozliseni a to je skoro nemozné.
Proto se v soucasnosti nejvice pouziva mix pouziti Media Queries a flexibilni
struktury a obrézka. Tato technika je postavena na procentudlnich sitkach,
coz zaruci optimalizaci obsahu. Tudiz Media Queries maji za kol prizptisobit
strukturu element na riznych typech zafizeni, vétSinou pro stolni pocitac,
tablet a telefon. A optimalizaci pro rozliSeni mezi témito zafizenimi zajisti
praveé flexibilni struktura.
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3.3.3.5 Fluid grids

Popularni technika je vyuziti fluid grids systému. Je to technika, kterd obsah
stranky formuje do sloupct, které pak rozmistuje ¢i jinak méni podle Sitky
obrazovky. Vétsinou se pouziva technika 12 sloupci, které se do sebe mohou
i jakkoliv vnorovat [22].

3.3.3.6 Bootstrap

Rozhodl jsem se pro Frontend vyuzit Twitter Bootstrap, jelikoz tento volné
dostupny balicek obsahuje vsechny pozadované nastroje pro vytvareni moder-
niho webu. Poskytuje podporu Technologii HTML, CSS, Javascriptu a dal-
sich prvku, které jsou snadno pouzitelné na webu. Tento balicek poskytuje
i podporu pro vysSe zminénou technologii fluid grids i media queries, tudiz
responsivni web design se spolu s timto néastrojem vytvaii o mnoho jedno-
duseji. Dale tento balicek obsahuje nes¢etné mnozstvi komponent, konkrétné
raznych predpripravenych tlac¢itek, formulait, modalnich oken, tabulek, iko-
nek ¢i mnoho Javascriptovych komponent jako dropdowny, popovery, alerty
¢i rizné obrazkové slideshow.

3.3.3.7 CSS preprocesor

CSS preprocesor je nastroj, ktery generuje optimalizované CSS soubory ze
zdrojovych koédu psanych volnéjsi syntaxi. Velkou vyhodou je moznost pouziti
proménnych pro barvy ¢i jakékoliv dalsi vlastnosti a také pouziti tzv. mixini
[23]. Ty se hodi pro pro pouziti stejnych vlastnosti u rtiznych elementu vizte:

O@mixin table-base {
th {
text-align: center;
font-weight: bold;

}

td, th {padding: 2px}
}
#data {

@include table-base;
}

Pro snadnéjsi stylovani a snadnéjsi pouziti vySe zminénych nastroju a Me-
dia Queries jsem se rozhodl vyuzit nastroj SaSS, coz je jeden ze tii nejzna-
méjsich CSS preprocesort. Dalsimi jsou LeSS a Stylus.

3.3.3.8 Dalsi nastroje pro Frontend

Pro snadnéjsi praci s riznymi nastroji a externimi knihovnami je v dnesni
dobé populérni pouzivat balickovaci systémy pro Frontend. Konkrétné néstroje
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Bower, GruntJS, Gulp ¢i NPM. Pouzitim téchto néstroji uleh¢ime praci jak
sobé tak hlavné dalsim vyvojarim se kterymi spolupracujete. V soucasnosti
je pouzivani externich knihoven nezbytnou soucasti Frontendu, a tudiz kazdy
Frontend vyvojar ztrati plno ¢asu s hledanim a includovanim téchto kniho-
ven. Pravé tyto tkony za vas tyto néstroje zpracuji. V dalsi kapitole bude
vysvétleno a ukazano konkrétné jejich pouziti. Ja jsem se rozhodl pro pouziti
NPM, Boweru a Gruntu a tato kombinace bude pak presnéji popsana dale.
Podrobnéjsi analyza modernich nastrojua pro tvorbu Frontendu se vysktuje zde
[24]

3.4 Uzivatelské role + Use Cases

V této sekci je dulezité vymezit vSechny uzivatelské role, které se v aplikaci
mohou vyskytovat. Toto pomize k analyze a navrhu prav na rtzné akce.

3.4.1 Mobilni aplikace

V mobilni aplikaci se budou vyskytovat jen dva typy uzivateld. Diagram si
miuizete prohlédnout na obrazku (3.3

3.4.1.1 Prihlaseny uzivatel

Tuto roli dostane uzivatel, ktery se po spusténi aplikace prihlasi do svého Ga-
meCenter Uctu. S touto roli ma uzivatel moznost hrat Single i Multiplayerovou
hru a navic vsechny vysledky se ukladaji na webovém serveru.

3.4.1.2 Neprihlaseny uzivatel

Tato role je pritazena uzivatelim, ktefi jesté nemaji GameCenter Gcet. Nemo-
hou hrat Multiplayer hru, ale nemtizou byt ochuzeni o Singleplayerovou hru,
a tudiz maji moznost hru vyzkouset se vsemi vyhodami, avSak vysledky se
neposilaji na server, protoze hra¢ nemd zadnou identifikaci.

3.4.2 Webova aplikace

Na webu se budou vyskytovat prozatim také dva ruzné typy uzivateli. Do
budoucna jesté bude nejméné jeden typ, a to Editor. Diagram si muzete pro-
hlédnout na obrazku [3.4

3.4.2.1 Neprihlaseny uzivatel

Webova aplikace bude mit prihlasovani pouze pro Adminy a Editory, tudiz
role prihlaseného uzivatele zde nebude. Neprihlaseni uzvatelé budou mit vsak
moznost listovat vSemi zdznamy o ostatnich uzivatelich ¢i prohlizet statistiky
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Mobilni aplikace

Singleplayer bez

Zména nastaveni
aplikace

Singleplayer s

: n
y
N

Prihlageny uZivatel

Nepfihlageny uZivatel

l

<<|nc|ude>>
/
L <<include>>' "
Qlasi }
<<include>>

Obrazek 3.3: Diagram uzivatelskych roli mobilni aplikace

vsech her. Bude zde i moznost vyhledat svij profil a své statistiky, ale to pouze
po zadani svého PlayerID spojeného s GameCenterem.

3.4.2.2 Admin

Admin bude mit na starost spravu webu, statistik a informaci o hrach. Bude
mit i na starost spravu serveru a celého backendu. Bude mit moznost uziva-
teliim ménit prava ¢i bodové ohodnoceni ¢i mazat libovolné zaznamy.

3.4.2.3 Editor

Role editora bude slouzit k jednodussim tpravam na webu. Dopliovani aktu-
alit, novinek ¢i zména bodovych ohodnoceni obycejnych uzivatela.
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Webova aplikace

» ) - =<include>>=-~4  Uprava zaznamd
( Prihlaseni
~

<<include>>

.
= Zména bodd
Admin Sprava backendu adncludess

ﬂg\ Sprava aktualit

Prohlidka webu
Editor

Prohlizeni
informaci

Nepfihlaseny uZivatel

Obrazek 3.4: Diagram uzivatelskych roli webové aplikace

3.5 Seskupeny task list

vvvvv

které je mozno napii¢ aplikaci provadét. Pro zjednodusenou prezentaci dat
jsem je rozdélil do dvou sekci a navic jsem zvolil tkony, Ffazené do skupin, aby
bylo patrné, co se v jaké ¢asti muze délat.

V této tabulce [3.1] muzete vidét hlavni tdkony, které je mozné provadét
v mobilni aplikaci.

A na této tabulce miizete vidét hlavni tikony, které je mozné provadét
ve webové aplikaci.
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Task list mobilni aplikace

Menu Nastaveni Singleplayer Multiplayer
Prihlaseni do Ga- | Odhlasit se Mifteni Poslat zpravu
meCenteru
Vybér hry Zap./Vyp. zvuky | Stiileni Kontrola potradi
Hledéni hracia Zap./Vyp. hudbu | Ptidéleni bodu
Vyzva hraci Prohlidka leader- | Vybér zbrané

boardu

Tabulka 3.1: Hlavni tikkony provadéné v mobiln{ aplikaci

Task list webové aplikace
Landing page Profil Zebiicky a Infor-
mace

Uprava aktualit Prohlidka profilu | Vyhledavani uzi-

vatelu
Prohlidka infor- | Zména bodu Zména fazeni
maci
Prihlasent Zména udaju Detail zdznamu
Odhlaseni

Tabulka 3.2: Hlavni ikony provadéné ve webové aplikaci

3.6 Harmonogram projektu

U kazdého vétsiho projektu, diplomovou praci nevyjimaje, je velmi dulezité
pred zahajenim prace vytvorit harmonogram, ktery slouzi ke snadnéjsimu do-
drzeni termint rozdélenim prace na mensi tseky. Na nasledujicim grafu
je vidét harmonogram této diplomové prace, podle kterého jsem celou praci
tvoril.

3.7 Verzovaci nastroje

Jelikoz chci tuto praci dale rozvijet, je mozné, Ze se zapoji i vice lidi, a proto
je nutné od zacatku pouzivat néjaky verzovaci nastroj. Neni podminkou pouze
vyuziti v tymu, je to velmi vyhodné i pro projekt o jednom ¢lovéku, diky ucho-
vani vsech moznych verzi projektu. Dva nejpouzivanéjsi nastroje jsou Git a
SVN, tudiz jsem nad nim provedl analyzu, ktera bude popsana dale, a nakonec
si vybral nastroj Git, jehoz vyhody vysoko prevysuji druhy zminény nastroj
SVN.
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Obrézek 3.5: Harmonogram projektu.

3.7.1 Rozdily nastroja

Hlavnim problémem nastroje SVN je nutnost pripojeni k internetu kdykoliv,
kdyz je potfeba néco "commitnout". S Gitem je mozné commitovat i mergovat,
aniz byste museli byt pripojeni k internetu. Déale velkd vyhoda je vytvareni
ruznych vétvi tzv. branchi, coz jsou vlastné rizné cesty jak od jednoho bodu
muzeme pokracovat. Nasledné pravé tyto vétve muzeme mezi sebou spojovat,
c¢emuz se praveé rika mergovat. Nastroj SVN nam dovoluje tedy ukladat svou
praci v ruznych verzich, coz je urcité lepsi nez si vzdy pred vétsi zménou
ulozit praci v néjakém komprimovaném forméatu s unikdtnim timestampem,
ale rozhodné to neni nastroj, ktery se v dnesni dobé hodi na projekt, na
kterém se podili vice lidi. Avsak i Git méa par nevyhod, a to naptiklad velké
mnozstvi dost Spatné zapamatovatelnych prepinacd, tudiz silné doporucuji
pred pouzitim nacist dokumentaci a udélat si na né vlastni aliasy. Pokud
by néko mél problém s ovladanim nastroje pres command linu, miazu vrele
doporucit software SourceTree. Zde jsou rozdily téchto néstroji podrobnéji
rozebrany [25].

3.8 Nastroje pro testovani API

Na harmonogramu projektu jste si mohli vS§imnout, ze nejdiive jsem vSechnu
praci soustredil na mobilni aplikaci, tudiz byl potfeba néjaky néastroj, pres
ktery bych byl schopen v kratkém case vytvorit kvalitni a funkéni nahrazeni
REST API serveru. Nejpouzivangjsim néstrojem, ktery slouzi k feseni pravé
tohoto problému je nastroj APIARY. Je to webova sluzba, ve které je mozné
vytvorit si stejné endpointy, na které se pak v aplikaci pripojujete. Samo-
ziejmé néstroj podporuje popsani libovolnych typtu metod (GET, PUT, ...)
s povinnymi i volitelnymi hlavickami ¢i parametry. Tento néstroj umoznuje
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psat k API i dokumentaci ve skvéle ¢itelném fortmatu. Vse se zde pise pod
syntaxi API BluePrint Syntax, coz je velice rychle pochopitelna a efektivni
syntax [26]. Na obrazku je vidét mnou napsand metoda GET a PUT na
resource Score. A na tomto dalsim [3.7] pak mizete vidét prelozenou dokumen-
taci pravé z BluePrint syntaxe, kterd uz je pripravena k pouziti.

FORMAT: LA

- # Shooter
Shooter API served few endpoints for get or put some resources.

= # Score [fscore]
- #%¥ Foints of user with FlayerID from header [GET)
+ Request {applicatien/isen)
+ Header
E=PlayerID: 3546ThhE45384
+ Response 268 (applicatien/ison)
{ "score": 5@ }

= ### Push the scere and update it [PUT]
+ Request {applicatien/json)

# Header

X-FlayerlD:
E=Username:

taThing45384
cekBajdl

+ Body
{ "score": 6@ }
+ Response 2@l {applicatien/ison)

{ "playerID”: "3iS46fhhe45384", "score™: &0 }

Obréazek 3.6: Apiary BluePrint Syntax editor pro vytvofeni pristupovych
bodu.

Switch to Console

Shooter

Shooter API served few endpoints for get or put some resources.

Request

Mock Server

Score

Points of user with PlayerlD from header >

Push the score and update it

Obrazek 3.7: Apiary dokumentace pro prehled pouzitych metod a pristupo-
vych bodi.
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KAPITOLA 4

Navrh

V této kapitole je podrobné popsan navrh jednotlivych ¢asti mobilni i webové
aplikace. Tato kapitola muze slouzit jako navod ¢tenartum, kteri by se chtéli
vénovat podobnému tématu, proto zde budou popsany veskeré néastroje a tech-
nologie, které jsou v aplikaci pouzity a dale zde jsou vyobrazeny vytvorené wi-
reframy. Pouzité nastroje, pokud bylo vice rtiznych moznosti, byly jiz vybrany
v predchozi kapitole a dikladné rozebrany.

4.1 Mobilni aplikace

Hlavni jadro celého projektu je mobilni aplikace, proto byl navrh velice diile-
zity. Bylo nutné navrhnout komunikaci s fotoaparatem, samotné rozpoznavani
obliceju, herni logiku a komunikaci mezi vice hraci a dale komunikaci s webo-
vym serverem, pro uklddani informaci o hrach a hracich.

4.1.1 Propojeni s kamerou

Pro komunikaci s kamerou v zarizeni byl pouzit objekt AVCaptureSession,
ktery ma za 1kol kontrolovat tok dat z AV vstupu do vsech vystupi. Tu-
diz je nutné definovat typy vstupt i vystupu, které chceme pouzit. Déle bylo
nutné stanovit preset. Pro tuto aplikaci se nejvice hodil AVCaptureSession-
PresetPhoto, jelikoz prendsi stejny obraz, ktery zachycuje kamera na rozdil od
presetu pro video, ktery ma obraz priblizeny. Konkrétné v této aplikace bylo
také dulezité zménit orientaci obrazu z kamery pomoci parametru AVCaptu-
reVideoOrientationLandscapeRight. Pro obsluhu vystupt bylo nutné vytvorit
metodu, kterd asynchronné zachytava vétsinu snimku porizovanych v redlném
case z kamery. Snimky, které se nezahodi jsou prevadény do objektu Cllmage,
ktery se zpracovava az po signalu "vystieleni".
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4.1.2 FaceDetection

Detekce obliceje je jadro celé aplikace, protoze pravé od tohoto néstroje se cely
napad odviji. Rozhodl jsem se pouzit existujici nastroj vytvoreny piimo ofici-
alnim zdrojem. Konkrétné je to nastroj Core Image, ktery nabizi jak prevod
jednotlivych snimkit do néménnych Cllmages, tak i objekt CIDetector, ktery
dokéze detekovat z lidského obliceje vsechny dilezité prvky. Tudiz v asyn-
chronnim vystupu si ukldaddm jednotlivé snimky a prevadim do Cllmage a
po vystreleni poustim na pravé ulozeny Cllmage detekci, které mi vrati pole
objekti CIFeatures, ve kterém jsou vsechny informace, které jsou potieba. Na
nasledujicim obrazku jsou vidét hlavni ClFeatures, které byly pouzivany.
Konkrétné jsou to metody hasLeftEyePosition, hasRightEyePosition, hasMou-
thPosition a objekt FaceBounds. Déle je mozné jesté vyuzit plno dalsich metod
napt.: hasSmile, leftEyeClosed atp.

4.1.3 GameCenter

V predchozi kapitola byla tato sluzba rozebrana a obecné popsina. Zde bude
dikladné dovysvétlena a bude ukézano i jeji konkrétni pouziti v této praci.
Bude i dukladné rozebran a ukazan cely herni cyklus z hlediska této kom-
ponenty, coz by mélo slouzit jako tzv. kuchaika dalSim studentim, kteri se
tomuto tématu budou chtit vénovat.

4.1.3.1 Jak to funguje?

Kazdé zatizeni od firmy Apple mé jiz nainstalovanou aplikaci GameCenter,
ve které si vytvori ucet a ten pouzivad napti¢ vSemi aplikacemi, které toto
prostfedi nabizi. Tento zptsob obsluhovani aplikaci z jednoho 1c¢tu je velmi
prehledny, jelikoz pak rizné akce jako vyzvy ke hram, schvalovani pratel atp,
miuze uzivatel konat z jednoho mista.

4.1.3.2 Hrac

Konkrétnimu hraci v této aplikaci se po autentifikaci prifadi jeho hracské
udaje. Pro tento konkrétni piipad bylo nutné ukladat PlayerID, coz je uni-
katni identifikator uzivatele, ktery dale potrebujeme pro spojeni s vice hraci
a rozliSeni pri odesilani a zdpisu bodu na serveru. Dale LeaderboardID, coz je
unikatni fetézec znaki slouzici pro spojeni hrace s konkrétnim leaderboardem
pouzivanym v této aplikaci. GameCenter umoznuje v ramci jedné aplikace
pouzit az 500 rtiznych, v této aplikaci ale stac¢i pouze jeden.

4.1.3.3 Class GameHandler

Pro snadnéjsi pouziti a lepsi prehlednost jsem vytvoril tfidu GameHandler,
ktera obsahuje vétsinu nabizenych metod od GameCenteru. Pti spusténi apli-
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Obrazek 4.1: Objekty ClIFeatures, vracené po detekci obliceje.

kace vytvorim singleton této tfidy a s nim pracuji az do skonceni celého her-
niho cyklu. Tato pomocna trida obsahuje metody od autentifikace az po za-
verecné ukladani bodu na server.

4.1.3.4 Autentifikace uzivatele

Sluzba GameCenter zajistuje veskeré funkce potiebné k vytvoreni herni apli-
kace, tudiz i autentifikace pomoci ni nebyla nijak obtizna. Je nutné autentifi-
kaci provadét pred spusténim hry, jelikoz iidaje o hréci jsou potreba k ukladani
bodt a spojeni s konkrétnim leaderboardem, jak bylo jiz zminéno vyse.
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4.1.3.5 Singleplayer vs. Multiplayer

Velice nutné bylo rozmyslet jaké rozdily ve funkénosti budou mezi single a
multiplayerovou hrou a jak tyto dvé rizné funkénosti od sebe oddélit, aniz by
vznikala duplicita kodu. Koncovy navrh byl takovy, ze singleplayer je mozny i
pro neprihlasené uzivatele, avsak bez moznosti ukladani dosazenych vysledku
na server pro pozdéjsi pouziti, ale jen na lokalni ulozisté. Déale neprihlaseny
uzivatel nemé pristup k leaderboardu a k celkovym statistikam. Uvidi pouze
svoje skore a své dosazené achivementy, které bylo nutné naimplementovat
i lokdlné a ne jen pres GameCenter, aby je i neprihlaSeni uzivatelé mohli
ziskat. S prihlaSenim uzivatel vsechny tyto vyhody nabird a spolu s nimi mé
jesté moznost vytvorit multiplayerovou hru. Multiplayerova hra se déle lisi
od single nutnosti implementace metod pro vytvoreni hry, pro vyhledani a
spojeni s ostatnimi hrac¢i a hlavné metody pro posilani a pfijimani dat mezi
vSemi hracemi v podobé minimalistickych packetii.

4.1.3.6 Spojeni hrac¢a

Pro spojeni s dalsimi hraci a nasledné vytvoreni hry je pouzita metoda find-
Players, které vytvari pozadavek na vytvoreni hry podle minimalniho a maxi-
malniho poctu moznych uzivateli a nasledné s nimi zajistuje spojeni. Je zde
moznost vyzvat zprateleného hrace ¢i spusténi automatické hry, kde je dosazen
libovolny hrac hledajici hru ve stejném case.

-(void)findPlayers: (UIViewController*)uc{
GKMatchRequest *request = [[GKMatchRequest alloc] init];
request.minPlayers = 2;
request.maxPlayers = 3;

self.playersCount = request.minPlayers;
players = [[NSMutableArray alloc] init];

GKMatchmakerViewController *mmvc = [[GKMatchmakerViewController
alloc] initWithMatchRequest:request];

mmvc.matchmakerDelegate = self;

[uc presentViewController:mmvc animated:YES completion:nil];

gh = uc;

Je zde vytvoren delegat na hernim controlleru GKMatchmakerViewController,
ktery pak posila zpét informace o vysledku spojeni skrze tfi metody. Konkrétné
jsou to metoda matchmakerViewControllerWasCancelled(), kterd slouzi jako
obsluha udalosti, kdy hra¢ hru sam jesté pred vytvorenim zrusi, metoda di-
dFailWithError(), kterd se zavola pii vzniku jakéhokoliv erroru a kone¢né
metoda didFindMatch(), kterd je zavoldna po uspésném vytvoreni hry i se
vSemi idaji o konkrétnim zapasu (Match). V této metodé se vSechny dulezité
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informace ulozi a zavold se hlavni controller, ktery uz pousti hrace do samotné
hry.

4.1.3.7 Obsluha skére a achievementu

Trida GameHandler obsahuje i metody pro préci se skére a dosazenymi achie-
vementy. Zékladni metoda showLeaderboard AndAchievements() pfesouva uzi-
vatele do obrazovky se zobrazenim vsSech statistik jeho i ostatnich hrach, dosa-
zenych achievementt ¢i bodovym ziskem a poradim. Dalsi metodou je report-
Score(), coz je metoda ktera slouzi pro ukladani skére na vzdaleny server. Zde
je nutné kontrolovat, jestli se hraje single nebo multiplayerova hra nebo jestli
je hrac¢ vibec prihlasen, jinak se informace ukladaji pouze lokdlné. Naopak
kdyz hrac je prihlasen a je vytvorena hra vice hrac¢i, je nutné vsechny ostatni
hrace obeznamit o zméné bodového skére daného hrace.

4.1.3.8 Prace s daty

Pro datovou komunikaci mezi uzivateli bylo nutné vytvorit metody sendData
a recieveData. Skrze tyto metody hraci posilaji své skére po jakékoliv zméné,
aby bylo mozné vyhodnocovat v redalném case poradi jednotlivych uzivateli.
Také bylo nutné vymyslet a vytvorit datovou strukturu, z niz bude vytvoren
packet, ktery bude posilan. Proto byla vytvorena struktura MessagePacket,
ktera obsahuje integer pro skore hréce a pole charti o maximéalni délce 50, které
slouzi pro ulozeni playerID. Konkrétné metoda posilani dat vypada takto:

- (void)sendData: (int)score

{
NSError *error;
struct MessagePacket msg;
msg.score = score;
[[[UIDevice currentDevice] name] getCString:msg.name maxLength:50
encoding:NSUTF8StringEncoding] ;
NSData *packet = [NSData dataWithBytes:&msg length:sizeof (msg)];
[current_match sendDataToAllPlayers: packet withDataMode:
GKMatchSendDataUnreliable error:&error];
if (error != nil)
{
NSLog(@"error pri sendData - %@",error);
}
else{
GKLocalPlayer *localPlayer = [GKLocalPlayer localPlayer];
NSLog(@"%@",localPlayer.playerID);
[self updateScores:localPlayer.playerID data:&msg];
}
}
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4.1.3.9 Poradi uzivatelu

P1i hie vice hraci je nutné, aby kazdy hrac¢ neustéle vidél bodovy stav a zmény
poradi spoluhrach nejlépe v redlném case. Proto je po vytvoreni samotné hry
vytvoreno i pole, kde se pod jednotlivymi playerID ukladaji s nimi spojené
bodové skére. Vzdy, kdyz néjaky hrac¢ prijme data, zavold se metoda update-
Score(), kterd ma za kol toto pole co nejrychleji sefadit a uréit poradi daného
hrace vzhledem ke skupiné.

4.1.4 CocoaPods

Pro jednodussi implementaci riznych komponent je zde vyuzivan systém Co-
coaPods, coz je balickovaci systém pro jazyk obj-c. Stejné tak jako v jazyce
Ruby se pouzivaji gemy ¢i v Javé se pouziva systém Maven, tak pro obj-c
se pouzivaji pravé Pody. Pouziti balickovacich systému se fadi k modernimu
vyvoji aplikaci hlavné kvili jednoduchosti pouzivani. Samoziejmé mizeme vy-
uzit jiné metody jako kopirovani kusu cizich kédu ¢i stahovani zkompilovanych
knihoven z git repozitaru, avsak zadny jiny zptisob nezaruci takovy komfort
jako balickovaci systém. Konkrétné pro tuto préci se vyuzivaly pody AFNe-
tworking pro praci s API a Masonry pro snadnéjsi préaci s celkovym layoutem

evv s

4.1.4.1 Pouziti

CocoaPods, jak jiz bylo zminéno velice urychluji praci, tudiz jsou i zcela
jednodusse instalovatelné. Instaluji se pomoci Ruby jako konkrétni gem jed-
noduchym prikazem gem install cocoapods. Pak je nutné vytvorit si v root
slozce projektu soubor Podfile, ve kterém se definuje, které pody chcete pou-
zit. V tomto konkrétnim ptipadé vypada Podfile takto:

platform :ios, ’7.0°

pod ’AFNetworking’, ’~> 2.4’
pod ’Masonry’

pod ’SVProgressHUD’

4.1.4.2 AFNetworking

AFNetworking je jeden z nejpouzivanéjsich a nejpopularnéjsich open-source
projektd v iOS a OS X vyvoji. Tento néstroj slouzi pro jednoduché pouziti
HTTP metod jako GET, PUT, POST atp. Je zde i velmi jednoduché definice
vstupnich ¢i vystupnich parametri, datovych typu ¢i raznych pridanych hla-
vicek [28]. Zde konkrétné bylo tFeba naimplementovat posildani dat na server,
kde se data néasledné ulozi. Samoziejmé neni mozné posilat data pri kazdé
zméné, aby nedoslo k pretizeni serveru. V soucasné dobé je aplikace navrzena
tak, aby data posilala v danych ¢asovych intervalech, ¢i pti preruseni vzniklé

26



4.1. Mobilni aplikace

libovolnym errorem ¢i rukou uzivatele. Konkrétni POST request zde obsahuje
JSON pole se zménénym skére a dosazenymi achievementy a déle hlavicky,
které obsahuji Username a playerID, podle ¢ehoz server pozna jakému uziva-
teli aktualizovat tdaje.

4.1.4.3 Masonry

Masonry je dalsi nastroj instalovatelny pomoci podi. Masonry se pouziva pro
zjednoduseni prace s AutoLayoutem pro jazyk obj-c. Pro jazyk SWIFT uz
toto pouziti neni podporovano a je proto za Masonry nahrazeni v podobé
SnapKitu. Je mozné predstavit si jeho pouziti jako microframeworku oba-
lujici AutoLayout, ktery poskytuje veskerou jeho funkcénost, ale s pouzitim
vlastniho DSL. Autolayout je nastroj slouzici k usnadnéni prizptisobeni uzi-
vatelského prostiedi aplikace pro rtizné rozliseni displeje. Umoznuje snadnéjsi
tvorbu vzhledu aplikace, kde se neménné hodnoty (velikost, umisténi..) ziska-
vaji dynamicky ze systému ¢i poméaha aplikacim reagovat na zmény vzhledu.

4.1.4.4 SVProgressHUD

S touto komponentou se dokaze velmi jednodusse a cisté docilit zobrazeni
progresu (postupu) aplikace prostfednictvim loading screeny.

4.1.5 Wireframes

Wireframe neboli dratény model aplikace se pouzivad v mobilnich ¢i webovych
aplikacich pro ndvrh kone¢ného vzhledu a rozmisténi veskerych Ul prvki. Pou-
Ziva se i pro definovani funkénosti veskerych prvki pro jednodussi pochopeni ¢i
prezentaci ostatnim ¢lentim tymu ¢i samotnym klienttim. Spravny wireframe
by nemél obsahovat zadnd média (obrazky, grapfické prvky), ¢ili mél by se
skladat pouze z car, primitivnich tvaru a textu. Neslouzi ani jako koncovy
prototyp, ktery naopak od wireframu obsahuje veskerou grafiku a slouzi jako
koncovy testovaci produkt pred samotnou implementaci. Pro tvorbu téchto
wireframil jsem pouzil nastroj Balsamiq Mockups 3, ktery ma 30 denni trial
verzi s moznosti vyuziti 100 % funkénosti. Pouzil jsem ho pro névrh mobilni
i webové aplikace, jelikoz poskytuje prostredi pro tvorbu navrhu pro obé tyto
platformy. Vybral jsem par hlavnich obrazovek, pro které jsem ptipravil wi-
reframy. Bylo nutné i pocitat s prvky a funk¢énosti, kterou dosazuje samotna
sluzba GameCenter a néjak je do wireframu zapracovat.

4.1.5.1 Hlavni menu

Na obrazku[.2|je vidét hlavni menu pro neprihlasené uzivatele. Je zde moznost
zapnuti singleplayer hry (avsak bez trvalého ukladani vysledkil), ale k mul-
tiplayer hie uzivatel neni pustén.
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Obrazek 4.2: Navrh hlavniho menu aplikace pro neprihldSeného uzivatele.
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Obrézek 4.3: Navrh menu pro prihlasené uzivatele.

Obrézek [A.3|uz ukazuje stav piihldseni, které je zobrazeno hornim panelem.
Tento priznak tspésného ptihlaseni se zobrazi bud bezprostiedné po prihlaseni
nebo po opétovném zapnuti hry, kde prihlasovaci tdaje jsou stale ulozeny
v mezipaméti.

4.1.5.2 Nastaveni

Mobilni aplikace mé také par jednoduchych nastavitelnych parametrt, které
jsou vidét zde pro které také bylo nutno navrhnout prostiedi a chovani.
Nejlepsi moznost byla pouzit systémové Switch Buttony, na které jsou uziva-
telé i0S zarizeni zvykli. Je zde i moznost prihldseni a odhlaseni se ze svého
GameCenter u¢tu naptiklad, kdyz na zafizeni hraje nékdo jiny.

V pripadé posunuti switch tlac¢itka u kolonky GameCenter do polohy "ena-
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Obrazek 4.4: Navrh obrazovky pro nastaveni aplikace.
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Obrézek 4.5: Navrh prihlasovaci obrazovky.

ble", automaticky se spusti presmérovani na prihlasovaci obrazovku Game-
b

Centeru pro zadani prihlasovacich udajt. Po tspésné autentifikaci je uzivatel

presmérovan na hlavni obrazovku a muze zacit hrat.

4.1.5.3 Hra

Samotnd hra se rozdéluje do tii rtznych typt. Mize hrat neprihlaseny uzi-
vatel, ktery nema moznost trvalého ukladani skoére, nemuze vidét zebricky a
informace o dalsich hracich ani nemé moznost hrat s vice hraci najednou, coz
popisuje tento wireframe [4.6]

Dalsi typ hry je pro prihlaseného uzivatele, ktery ma vSechny vyhody,
a tudiz muaze hrat singleplayer ¢i vyzvat dalsi hrace. Jak je vidét na dalSim
wireframu [4.7]je nutné pred zapnutim multiplayerové hry se spojit s minimalné
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Obrézek 4.6: Navrh herni obrazovky pro nepfihldseného uzivatele.
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Obrézek 4.7: Navrh obrazovky pro nastaveni multiplayer hry.

jednim dalsim hréacem. Je mozné vyzvat bud nékoho ze spratelenych uzivatelt
¢i spustit automatickou hru, kde jsou spojeni nahodni hraci, kteri hledaji hru.
Na tomto [4-§ obrdzku je vidét obrazovka pfi chodu multiplayer hry. Je zde
jak odkaz na leaderboard, kde jsou pristupné dosazené achievementy, tak i

priznak informujici o pozici vzhledem k ostatnim hrac¢am.

4.2 Webova aplikace

Navrh webové aplikace spocival v jednoduchém spojeni backendu a Frontendu,
kde Backend se stard o komunikaci s mobilni aplikaci a samotné zpracovani
prijatych dat a Frontend méa funkci informacni, tudiz hlavni jeho kol je pre-
zentace samotné aplikace a dat v uzivatelsky pftijatelné podobé.
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4.2.1 Backend

Backend, neboli zadni ¢ast aplikace, jak uz bylo vyse receno, se stard o spo-
jeni a zpracovani dat a hlavni logiku aplikace. Bude vytvoren v jazyce PHP
s pouzitim Nette frameworku s podporou MySQL databéze pro ulozeni dat.
Jako hlavni navrhovy vzor bude pouzit vzor MVC, ktery velmi ¢isté oddéluje
logickou ¢ast od prezentacni.

4.2.1.1 MVC (MVP)

Nette framework velmi striktné vyuziva tento navrhovy vzor MVC, proto bylo
nutné se s nim seznamit a pochopit jeho funkénost. MVC je vétsinou trivrstvy
navrhovy vzor, ktery rozdéluje aplikaci na vice vrstev, kdy nejcastési pouziti
spociva v rozdéleni na Model, View a Controller. Toto pouziti je velmi pre-
hledné, jelikoz uz podle nazvu kazda vrstva zastituje ¢ast aplikace. Model je
vrstva, kterd se stard o zpracovani dat, operace nad jednotlivymi entitami a
nasledné posilani strukturovanych dat do Controlleru. Prostfedni vrstva na-
zyvand Controller se stara o hlavni funkénost a logiku celé aplikace. Dostava
predzpracovand data z Modelu a nasledné s nimi provadi vSemozné logické
operace a nasledné data nejlépe v konecné podobé posila do View. Vrsta View
mé pak za tkol data v koncové podobé prezentovat v uzivatelsky prijatelné
podobé koncovym uzivatelim.

4.2.1.2 Databaze

Databéze je jakékoliv mnozstvi informaci ulozenych v paméti. Tato datova za-
kladna slouzi zde pro uchovani vsech informaci o hrach, hracich i vysledcich.
V analyze bylo rozhodnuto pouziti MySQL databaze a v nasledujici Casti
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_| player v | player_game ¥
idFlayer INT idplayer_game INT
» game CanterlD VARCHAR( 100} 2 idGame INT
» full_name VARCHAR(45) i< &idPlayer NT B ——
email VARGHAR(45) H———— > rank TINYINT I
role VARCHAR(45) score INT |
» score INT SCOTe > l
» password VARGHAR(45) INT 3
Flags: NOT NULL
[ | game v
= id Game INT
| » minPlayers TINYINT
|___I » maxPlayers TINY INT
1 » date DATETIME
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idPlayer_achisvement INT :l achie ent ¥
& idPlayer INT idAchievement INT
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Obrazek 4.9: Diagram popisujici datovy model.

bude navrzen rela¢ni datovy model. Rela¢ni model je zaklad pro definici re-
laéni databaze. Tento typ databdze je zalozen na tabulkich a vztazich mezi
nimi. Zakladem jsou relace, coz jsou struktury tvorené dvémy rozméry (hla-
vicka, télo). Sloupce zde nazyvame atributy, které maji definovany datovy typ
a radek je skrz vsechny sloupce uz jako jeden vlastni zaznam uloZenych infor-
maci. Kazda tabulka musi obsahovat primérni kli¢, ktery je definovan jednim
nebo skupinou atributi, coz zapric¢inuje jednoznacnost zaznamu. Déle tabulky
mohou obsahovat cizi klice, které definuji vztahy s jinymi tabulkami.

Normalni formy

Proces normalizaci slouzi pro oznaceni optimalizace relaci, tak aby se vyskyto-
valo jen co nejmensi mnozstvi redundantnich dat. Pro oznaceni riznych stavi
normalizace existuji normalni formy [29].

4.2.1.3 Datovy model

Datovy model byl navrzen pomoci nastroje MySQLWorkbench, ve kterém se
definuji jednotlivé relace, atributy i datové typy atributt. Nasledné se z téchto
relaci d& velmi jednoduse a prehledné sestavit EER diagram, coz je vylepseny
ER model a slouzi jako konceptudlni navrh vétsinou rela¢ni databédze. Na
tomto diagramu jsou velmi dobre vidét vsechny relace a vztahy mezi nimi,
které budou dale podrobnéji popsany.

32



4.2. Webova aplikace

Entita Player

Zéakladni entitou je entita Player, popisujici daného hrace. Obsahuje i unikatni
gameCenterID, které je vzdy posilano z aplikace v hlavic¢ce pozadavku, podle
kterého se vzdy pozna o jakého hrace jde. Tato relace je spojena s relaci Game
a Achievement pomoci dalsich vztahovych tabulek, popsanych nize.

Entita Game
Entita Game slouzi pro ulozeni informaci o vSech hrach a hracich kteii danou
hru hrali, kdo se jak umistil a kdy byla hra odehrana.

Entita Achievement

Tato entita slouzi pro uchovani informaci o dosazenych achievementech (tispé-
sich), které jsou definovany pouze jménem a minimalnim poc¢tem bodi, nut-
nych pro jeho ziskani.

Entita Player_ Game

Tato entita slouzi jako pomocné propojeni tabulek Player a Game, jelikoz
jejich vztah je N:M. To znamend, Ze jeden hrac¢ hral vice her a danou hru
mohlo hrat vice hrac¢u. Proto vznikla vztahova tabulka Player Game, kterd
popisuje ktery hra¢ danou hru hral, kolikaty se umistil a kolik mél vysledné
skore.

Entita Player__Achievement
Tato entita, podobné jako predchozi, je vztahova entita mezi Player a Achie-
vement, kterd popisuje kdy jaky hrac¢ dosahl néjakého achievementu.

4.2.2 RESTful API

Representational state transfer je zpiisob jak vytvaret, editovat ¢i mazat za-
znamy v databazi pomoci HT'TP pozadavki. Je to velmi prehledny a dobte
pouzitelny pristup ke zdrojim, coz muzou byt samotna data nebo data, kterd
popisuji stav, ve kterém se dand aplikace nachazi. VSechny tyto zdroje maji
unikatni URI adresu, pres kterou se k nim pristupuje. Pouziva se v komuni-
kaci client-server, kde dochézi k oddéleni zodpovédnosti. Napriklad aplikace
je rozdélena na vice ¢asti a mobilni aplikace komunikuje s webovym serverem,
pres ktery pristupuje k dattim. Pro préci se zdroji jsou definovany ¢tyti rtizné
druhy operaci oznacovany pojmem CRUD (Create, Read, Update, Delete).
Tyto metody mohou pracovat nad jednotlivymi daty ¢i nad celymi kolekcemi
podle unikatnich URI adresdm. Definované metody, které se bézné pouzivaji
jsou GET, POST, PUT a DELETE

Metoda GET (Retrieve)
Metoda GET je zdkladni metodou pro ziskani dat. Muze to byt jednoduchy
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GET pozadavek na webvou stranku ¢i na cely zdroj na urcité URI adrese. Pii
vytvareni pozadavku je také mozné definovat datovy typ, ve kterém chceme
data ze zdroje ziskat. Na vybér jsou typy XML, JSON, RSS a ATOM. Dany
pozadavek muze vypadat napriklad takto:

GET /user/3
Host: shooter.cz

Metoda POST

Metoda POST slouzi pro vytvareni novych dat. Pro webové vyvojare je tato
metoda velmi znama, jelikoz se pouziva ve vétsiné webovych formulara. Tato
metoda se vold na uréitou adresu, kterd je vzdy stejnd, protoze dany zdroj
jesté neexistuje. V téle pozadavku pak posleme obsah, ktera se na dané adrese
ulozi. Naptiklad pokud bychom chtéli ulozit nového uzivatele posleme POST
pozadavek na adresu shooter.cz/user s nasledujicim obsahem:

{

id: 13,

jmeno: "Jakub",

email: "jakub.baierl@gmail.com"

}

Po tspésném vytvoreni nového zdroje v tomto pripadé na adrese shooter.cz/user/13
by se spravné mél vratit stavovy kéd 201 - Created.

Metoda PUT

Metoda PUT je obdobnéd metody POST, ale pouziva se pro nahrazeni ¢i zménu
stavajiciho zdroje. Tudiz pfed zavolanim metody dany zdroj uz na dané URI
adrese existuje. V téle pozadavku se posle obsah, ktery dany zdroj zaméni.

Metoda DELETE
Tato metoda je velice podobnd metodé GET. Vold se ve stejném tvaru jen
vyvold smazani zdroje, ktery se na dané URI nachéazi.

4.2.3 Frontend

Slovem Frontend je oznacovana vétsinou ta c¢ast aplikace, kterd je viditelna
béznému uzivateli. Rozdéleni aplikace na Frontend a Backend je velmi dobré
pro SoC, coz je oddéleni odpovédnosti riznych funkénich celkt. Frontend mii-
zeme chapat jako interface mezi uzivatelem a serverem, kde se pracuje s jed-
notlivymi daty. Je to vlastné obecnéjsi pouziti MVC névrhového vzoru, ktery
byl popisovan v prechozi kapitole. Frontend této aplikace je konkrétné navrzen
jako SPA [30] s vyuzitim dalsich strének pro zobrazeni detailnich informaci
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o hracich a samotnych hrach. Bude vytvoren v jazyce HTML5, CSS3 s vyuzi-
tim Javascriptu a AJAXu. Pro hlubsi porozuméni a lepsi ndvrh UI doporucuji
tento blog [31].

4.2.3.1 Single-Page aplikace

Single-page aplikace je vétsinou webova aplikace ¢i webova stranka, kde se
vSechny nebo alespon velka ¢ast vSech informacich vyskytuje na jedné strance,
ktera byva rozdélena do vice ¢asti. Casto je tato technika spojovana s respon-
sivnim designem popsanym diive. Je zde velice dtilezité minifikovat vSechny
includované soubory a nahravat obrazky v rozumné kvalité, jelikoz se stranka
nacita celd najednou. Nejcastéji se také v tomto druhu aplikace pouzivd AJAX
pro dynamicky obsah i ptipadné Javascriptové frameworky, ktery AJAX vyu-
zivaji.

4.2.3.2 AJAX

AJAX je webova technika pro dynamickou vyménu obsah dat na strance bez
nutnosti prenacteni celé stranky. Pouziva se pravé pro vyvolani HT'TP metod
popisovanych drive a pro ulozeni ziskanych dat ve zpétné odpovédi serveru.
Pri vytvareni SPA s vyuzitim AJAXu se Casto pouziva néjaky Javascriptovy
framework, napriklad Ember.js ¢i Angular.js, ktery velmi dobfe umoznuje jed-
noduchou praci s AJAXovymi pozadavky i se samotnymi daty, které jsou na-
¢itany bud po ¢astech ¢i vSechny najednou.

4.2.3.3 jQuery

JQuery je velmi zndma knihovna postavend nad jazykem JavaScript, kterd
ma za kol spojit JavaScript a HTML a umoznit uzivateli jednodussi préaci
s DOM elementy. Déle se ¢asto pouziva pro jednodussi praci s AJAXem, kdyz
neni pouzit zadny JS framework. JQuery déle nabizi plno dalsi funkénosti
naptiklad obsluhovani udélosti, zmény CSS riznych elementt, vyhledavani a
prehazovani elementi v DOM strukture, efekty a rtzné origindlni animace,
zpracovani fotogalerii a mnoho dalsich. Diky otevienosti softwaru kazdy den
vznikajl nové a nové pluginy, které jQuery vylepsuji a usnadnuji vyvojaram
praci. O spravé a vkladani téchto plugini bude pojednavat dalsi sekce Balic-
kovaci systémy

4.2.3.4 Wireframes

Samozrejmeé i pro predni ¢ast webové aplikace jsem musel vytvorit wireframy,
abych podle toho pak mohl navrhnout rozmisténi prvku, funkénost a grafické
rozhrani pro uzivatele co nejprivétivéjsi. Vybral jsem par nejzajimavéjsich wi-
reframi, které nasledné podrobnéji popisi a ukazu funkcnost.
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Landing Page
€2 C |Q http://shootercz/ =
~
logo About GameCenter  Multiplaver ~ Achievements  Download  Leaderboard
~
#VIDEO PREVIEW
©C s O 9

Obréazek 4.10: Navrh horni ¢asti hlavni singlepage stranky:.

Landing page

Na obréazku [£.10] je navrzena horni a vlastné iplné prvni ¢dst webové stranky,
kterou uzivatel uvidi. Proto jsem se snazil pfi navrhu zohlednit prvky, které
by mohli uzivatele ihned zaujmout. Proto na pozadi celé Casti je navrzeno
misto pro video, které bude popisovat, jak aplikace funguje a jak se pouziva
v praxi. Déale je zde hlavni menu, umisténo hned nahote v hlavi¢ce, tam kde je
vétsina uzivateli zvykla menu hledat. Déle v levé ¢asti se nachazi hlavni logo
aplikace, aby bylo uzivateli stale na ocich a dole velké tlacitko které posune
uzivatele do dalsi sekce.
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Landing Page
€& > |Q http://shootercz/#about =
~ -
logo #scroll menu About Howte GameCenter Achievements Download Leaderboard
SN

\ / - Some text about this app. Some text about this app.

::'] PARALLAX Some text about this app. Some text about this app.

/ \ Some text about this app. Some text about this app.

| )

Obrézek 4.11: Navrh ¢asti About na hlavni strance.

Parallax scrolling efekt

Jelikoz je to singlepage webovy névrh, je v dnésni dobé velice populdrni prida-
vat originalni grafické ¢i animované prvky. Zvolil jsem pouziti parallax scrolling
efektu. Parallax je urcita technika pouzivand v pocitacové grafice povétsinou
pri névrzich webové ¢i mobilni aplikace a spoc¢ivd v neobyc¢ejném chovani po-
zadi obrazovky pri scrolovani obsahu. Je vice technik, které se pouzivaji, ale
rallax efekt vytvoren pravé v této aplikaci bude podrobnéji vysvétleno v pristi
kapitole. Efekti na této bazi je velké mnozstvi. Rizné priklady si muzete
prohlédnout zde [32]. Z ruznych ¢asti hlavni stranky jsem vybral pravé ¢ast
About [4.17] a ¢ast Download

Leaderboard

Leaderboard byl navrhnut jako ¢ast hlavni stranky, jak je vidét na obrazku
[13] ale vSechny odkazy z néj na jednotlivé hrace vedou na novou stranku
s dalsimi prehledy. Je to tak navrzeno kvilli usSetifeni stranek pred vétsim
mnozstvim vsech dat.
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Landing Page

€9 C |Q. http://shootercz/

\ /
logo
~ ~

#scroll menu

About Howte GameCenter Achievements

Download  Leaderboard

®

o~

PARALLAX

Download

=)

/ \ e

®

This app is now available only for i0S devices.

Obrazek 4.12: Navrh ¢éasti Download na hlavni strance.

Users
&3 |Q. http://shootercz/users/ =
~ _
logo #scroll menu About Howto GomeCenter Achievements Download Leaderboard
N
LEADERBOARD....
Player 1D « |Name * |Email Last Score ™
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
2874489 User 1 user@shootercz 35p
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4.2. Webova aplikace

User 1
€& > |Q http://shootercz/users/detaill 739283 =
~ ~

logo Users Home

/// \\‘\-\.

Info Achievements
Player ID 37648335 Space Gun ™4
Name User 1 Rocket Gun &
Email user1@shootercz Knife O
Last Score 35 points Sword |

Played Games
Game ID 4| Date ¥ |Rank Score ¥
2874489 28.03. 2015 217 1500 |2
2874489 28.03. 2015 217 150p '
2874489 28.03. 2015 217 150p
2874489 28.03. 2015 217 150p
2874489 28.03. 2015 217 150p -

Obrazek 4.14: Navrh leaderboardu na hlavni strance.

Prehled hrace

Na dalsim wireframu [£.14] je vidét ndvrh obrazovky pro prehled konkrétnfho
zpét na hlavni stranu. Déle jsou tu veskeré informace o hraci a o jeho ziskanych
i neziskanych achievementech. V dolni ¢asti stranky se pak nachazi sekce vsech
hrac¢ovych her, kde si muze kazdy prohlédnout kolikaty byl v poradi, kolik mél
bodt ¢i se mize na danou hru kliknutim presunout.

4.2.3.5 Balickovaci systém

Balickovaci systém se pouziva pro spravu knihoven ¢i dalsiho potiebného soft-
waru, pouzivaného pri implementaci aplikace. Pouziva se jiz delsi dobu pro
spravu softwaru v systémech na bazi UNIXu s pomoci nastroju APT ¢i YUM.
V jazyce PHP je velice zndmy néstroj Composer, ktery se pouziva podobné
jako spravce zavislosti na jinych knihovnéach. Tyto nédstroje se vlastné pouzi-
vaji pro rychlejsi a snadnéjsi pouzivani externich knihoven, které by se mu-
sely jinak obtizné hledat, stahovat a instalovat. Composer se o vSechny tyto
problémy postard sdam. Staci pouze definovat knihovny a verze, ve kterych
tyto knihovny chceme naimportovat. V posledni dobé ¢im dal vic roste zdjem
o Frontend v oblasti webového inzenyrstvi, tudiz bylo urcité potieba vymyslet
podobny systém i pro tuto ¢ast webovych aplikaci. V dnesni dobé mezi nejmo-
dernéjsi nastroje pro spravu softwaru a zavislosti pro Frontend jsou néastroje
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NPM, Bower a GruntJS, které budou dale podrobnéji popsany.

4.2.3.6 NPM

NPM je nastroj postaveny nad jazykem NodelJS, ktery slouzi pro pouzivani
i sdileni knihoven mezi ostatnimi vyvojari. Tento nastroj funguje v podobné
formé jako dfive zminovany Composer. Pouziti spocivd v nadefinovani exter-
nich knihoven, ktery vyvojar chce pouzit a specifikaci jejich verzich. Toto se
definuje v souboru package.json, ve kterém se dile definuji metadata o au-
torovi i samotném projektu a dale se daji nastavit rizné prikazy a skripty,
které se po zadani preddefinovanych prikazti spoustéji, coz se velmi hodi pro
spolupréci s dalsimi obdobnymi nastroji. Pomoci NPM se také instaluji déle
popsané nastroje Bower a GruntJS.

4.2.3.7 Bower

Néastroj Bower funguje obdobné jako nastroj NPM jen s rozdilem, ze Bower
pouzivd bower.json, pomoci kterého muzeme dale importovat specifictéjsi
knihovny, které pro NPM nejsou vytvorené.

4.2.3.8 GruntJS

GruntJS se pouziva jako ndastroj pro stavbu operaci nad knihovnami, im-
portované pomoci predchozich néstroju. Konkrétné se pouziva napiiklad pro
minifikaci soubort, vyhledavani a definovani rtznych zavislosti ¢i "watcho-
vani"urcitych soubort, které se pred pouzitim museji prekladat jako napiiklad
SaSS soubory, které se pres pouzity preprocesor kompiluji do podoby CSS.
Déle se miize pouzivat pro vyhledani konkrétnich souborti a vlozeni na spravné
misto pro spravnou funkénost. V kapitole Realizace bude pouziti téchto na-
stroji demonstrovano na konkrétnim prikladeé.

4.2.3.9 Externi knihovny

Zde jsou podrobnéji popsany externi knihovny pouzité ve Frontend casti apli-
kace. Je dulezité poradi, v jakém jsou vkladany, kvili svym zavislostem.

jQuery

Nejpouzivanéjsi knihovna v této aplikace je jQuery, ktera byla podrobné po-
psana diive. VSechny dalsi pouzivané knihovny a komponenty tuto hlavni kni-
hovnu pouzivaji, proto je nutné nacitat ji hned jako prvni po nacteni stranky.

Bootstrap

Druhé nejpouzivanéjsi komponenta je Bootstrap, ktery nabizi celou radu
funkénich ¢i jen vzhledovych prvka. Pomoci bootstrapu se i prace s reponsiv-
nim designem stava jednodussi.
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Waypoints

Dalsi zde velmi pouzivanou knihovnou je waypoints.js, coz je knihovna po-
stavena nad jazykem JavaScript, kterd umoznuje vyvojati obsluhovat udélosti
pri vyskytu na riznych ¢astech stranky, a to se s pouzitim SPA navrhu velice
hodi.

Transitions

Daéle se zde pouziva knihovna transitions.js, kterda vyuziva JavaScriptové
funkce pro translace a rotace a nabizi snadnéjsi syntax, a tudiz i jednodussi a
prehlednéjsi implementaci.

4.2.3.10 Socialni sité

Socialni sité jsou v soucasné dobé z hlediska PR, velmi prospésna sluzba, ktera
pti nejmensich pracovnich nédkladech dokaze vyrobit velkou reklamu. Proto
jsem se rozhodl vyuzit je i pro rozsireni této aplikace. Pfi prvnich navrzich
této aplikace se pocitalo s vyuzitim prihlasovani do aplikace i pomoci uctu
z téchto socidlnich siti, avSak v analyze bylo rozhodnuto pro vyuziti sluzby
GameCenteru, ktera jiz ma své prihlasovani implementované, tudiz by nebylo
zadouci, aby se uzivatelé museli prihlasovat vicekrat. Proto v prvni verzi této
aplikace budou socialni sité slouzit pouze k propojeni webové casti aplikace
se strankami zalozenymi pravé na téchto sitich.

Facebook

Facebook je v soucasné dobé nejrozsirenéjsi socialni sit na svété, kterou pou-
zivé az 1,44 miliardy aktivnich uzivateli mésicné [33]. Proto jsem se rozhodl
umistit na svou webovou ¢éast aplikace Facebook Likebox, coz je interak-
tivni prvek, ktery slouzi, jak pro informace o uzivatelich a jejich komentéarich
na strance, tak i jako rychly zpusob sdileni stranky ¢i zanechani néjakého
ptispévku rovnou z webu.

Twitter

Twitter je druha nejrozsirenéjsi socialni sit, velmi vyrazné pouzivana uzivateli
hlavni z IT sektoru. Momentalné twitter pouziva 236 milionu aktivnich uziva-
teli mésicné [34]. Rozhodl jsem se proto, tuhle aplikaci uvérejnit i na twitteru
a na web umistit tlacitka pro sdileni.
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KAPITOLA 5

Realizace

Tato kapitola se bude podrobnéji vénovat hlavné tém cdstem aplikace, které
byly bud obtizné implementovatelné ¢i pii jejich tvorbé vznikaly néjaké pro-
blémy anebo jsou z hlediska implementace a samotné realizace néjak zajimavé.
Dalsi problémové ¢asti, které se projevily az v testovaci ¢asti budou podrobnéji
popsany v kapitole Testovani.

5.1 Mobilni aplikace

Realizace mobilni ¢asti byla velmi zdbavna, jelikoz se jedna o interaktivni hru,
pri jejichz implementaci vyvojar musi neustale testovat. Diky dobie provedené
analyze a samotnému navrhu implementace byla tato ¢ast jednodussi, avsak
velmi ¢asové narocna. Déle se pri realizaci vyskytlo nemalo obtiznych c¢asti, ze
kterych bude par vybrano a podrobnéji popsidno dale a na ukizkach nazorné
ukazano jejich vyreseni ¢i zajimava funkcénost.

iTunes Connect My Apps -

< My Apps

Office-Shooter
1 Prepare for Submission

Versions Prerelease Pricing n-App Purchases Game Center Reviews Newsstand More ~

Obréazek 5.1: Vytvorena aplikace v iTunes Connect.

43



5. REALIZACE

5.1.1 Napojeni sluzby GameCenter

Pouziti samotné sluzby GameCenter neni zvlast obtizné, ale priprava prostredi
pro jeji pouziti je naro¢néjsi. Nejprve je nutné vytvorit si developersky ucet
na oficidlnim webu pro iOS vyvojare - https://itunesconnect.apple.com.
Déle si vyvojar musi ve svém uc¢tu vytvorit aplikaci kterou musi provazat
s konkrétnim projektem pomoci XCode, kde se dale musi povolit pouziti sluzby
GameCenter. Ve vytvorené aplikaci se dale musi vytvorit dalsi nastaveni, a to
naptiklad nastaveni sluzby GameCenteru, podpory hry vice hract, povoleni
internich a externich testert atp.

5.1.2 Registrovani aplikace a hra na reilném zarizeni

V pocatcich implementace bylo mozné aplikaci spoustét na simulatoru, ktery
se da nastavit jako jakykoliv typ iOS zarizeni. Nastal vSak problém pri na-
sazeni obrazu z kamery a pridavani riznych prvka simulujicich rozsirenou
realitu. Simulator nemd pristup k riznym komponentam zatizeni jako k GPS
modulu, gyroskopu a pravé ani ke kamere, tudiz bylo nutné testovat apli-
kaci na redlném zarizeni, coz ale u platformy iOS je trochu komplikované. Je
dulezité rozlisit ¢tyri skupiny nastaveni.

5.1.2.1 Certifikat

Certifikaty se déli podle vyuziti do skupiny Development a Production. Pii
vyvijeni aplikace na soukromém zarizeni je nutné vytvorit si sviij osobni cer-
tifikat, ktery se ulozi do pocitace a zaregistruje se na webu
http://developer.apple.com pod svym developerskym uc¢tem. Pokud vyvo-
jar chce aplikaci uz poskytnout do AppStoru musi mit produkéni certifikat,
ale to prozatim neni ptipad této aplikace.

5.1.2.2 App ID

Kazda aplikace ma svuj App identifikdtor, ktery se také déli na Explicitni a
Wildcard identifikatory. Wildcard identifikatory jsou jednodussi na pouzivani
a daji se pouzivat pro vice aplikaci, coz se pfi vyvoji velice hodi. Avsak apli-
kace, které vyuzivaji dalsi specialni sluzby jako napiiklad HealthKit, Ho-
meKit, In-app purchase nebo konkrétné v této aplikaci GameCenter,
museji mit Explicitni identifikdtor, ktery je pro kazdou aplikaci unikatni, a
tedy se musi pro kazdou aplikaci vytvaret zvlast.

5.1.2.3 Zarizeni

Kazdé zarizeni, na kterém chce vyvojar spoustét aplikaci, musi byt také regis-
trovano v developerském tucétu. Registruje se pouze pomoci unikatniho UDID,
které se da vycist napriklad v aplikaci iTunes v informacich o pripojeném
zalizeni.
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Office-Shooter Done

| Leaderboards Achievements Challenges

1 of 1 Achievements (50 pts)

Achievement -
50 points 50

PTE

Obrazek 5.2: Ukazka obrazovky dosazenych achievementii na readlném zatizeni.

5.1.2.4 Provisioning profil

vvvvvv

visioning profil, ktery se také déli na Development a Production. V pripadé
této aplikace jsem vytvoril pouze Development profil, ktery se definuje skupi-
nou certifikatl a zarizeni, ve kterych jsem chtél aplikaci spoustét.

5.1.3 Vytvoreni samotného prostiedi hry

Jelikoz se pfi testovani pouziva pouze GameCenter SandBox, je potieba
vytvorit testovaci GCty, pomoci kterych se uzivatel muze prihlasit do Game-
Centeru, a tak pouzivat aplikaci. Déle se zde musi vytvorit LeaderBoard,
ktery se svazan s aplikaci a kam se ukladd momentalni skore, informace o uzi-
vatelich a dostupnych achievementech Nakonec je potieba definovat rizné
achievementy a skére, které je potieba pro jejich dosazeni. V samotné aplikaci
se pak musi naincludovat GameKit framework, ktery nabizi interface pro préci
se sluzbou GameCenter.

5.1.4 Orientace displeje a obrazu z kamery

Mezi prvotni problémy pfi implementaci samotné detekce oblic¢eje bylo sjed-
noceni orientace obrazu z kamery a displeje, kde se obraz promita. V prvni
verzi toto presné definovano nebylo, a tudiz dochézelo k naprosto nesmyslnym
vysledktim detekce. Bylo tedy zapotrebi nastavit orientaci video vrstvy, kterd
obsahuje obraz nastavit pouziti zadni ¢ocky a pravou stranu na sitku pomoci
AVCaptureVideoOrientationLandscapeRight a v samotném nastaveni
projektu v XCode nastavit to samé celé aplikaci.
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transform = (1, -1);

transform = (transform, @, -[ «img_height

Obrazek 5.3: Vytvoreni affinni transformace v jazyce obj-c.

5.1.5 Presnost detekce obliceje

S touto ¢asti implementace jsem stravil asi nejvice ¢asu, protoze sjednotit roz-
liseni displeje s rozliSenim potizeného snimku a s detekovanymi souradnicemi
¢asti obliceje bylo velmi naro¢né. Navic vSe bézi v redlném case, a proto bylo
obtizné uhlidat, aby se hodnoty neprepisovaly nebo neztracely. Déle byly ze
zaCatku problémem i rizné verze pouzivané knihovny a velmi stridmé doku-
mentace, kde nejnovejsi verze otacela y-ové souradnice, nad kterymi se musela
tedy provést lehka afinni transformace ktera se pozdéji aplikovala na vy-
sledné souradnice po detekci.

5.1.6 Spatna viditelnost

Dalsim mensim problémem bylo dosahovani horsich detekénich vysledku pri
horsich svételnych podminkéach. Proto jsem se rozhodl dét uzivateli moznost
pouzit svitilnu, kterd obycejné slouzi jako blesk. Bohuzel to nemélo na vysledky
velky vliv z vétsi vzdalenosti, ale s tim se u tak malé svitilny ani nedalo
pocitat. Pro jazyk obj-c se k ovladani této svitilny pouzivda AVFoundation
framework, ktery také v této aplikaci nabizi interface pro praci z kamerou.
Novéa verze tohoto frameworku nabizi dokonce ovladani tirovné sviceni. Byly
vyzkouseny tii z téchto Grovni, pficemz nejvyssi troven slouzila nejlépe.

5.1.7 Zvuky v aplikaci

Neodmyslitelnou soucasti aplikace takového razu patii samoziejmé i zvuky.
O pristup k reproduktoriim se také postard vyse zminény AVFoundation fra-
mework, ktery nabizi tfidu AVAudioPlayer, jejiz instancemi se mohou stat
rizné zvuky ¢i hudba na pozadi. Umoznuje také nastaveni hlasitosti prehrava-
ného zvuku ¢i stopnuti kdykoliv i v pribéhu prehravani. V této aplikaci tuto
tridu vyuzivam pro hudbu, ktera je zapnuta po celou dobu zapnuti aplikace a
také pro rizné vystiely ze zbrani, aby se uzivatel citil vice jako v opravdové
hte. Zvuky i hudbu na pozadi ma uzivatel moznost zapnout ¢i vypnout v na-
staveni. Prozatim jsou zvuky stazené z webu http://www.audiomicro.com/
free-sound-effects/free-guns-and-weapons, kde byly vybrany jednodu-
ché zvuky, které byly zdarma. Do budoucna by bylo dobré zakoupit néjaky
vhodny bali¢ek zvuki, které by byly profesiondlnéjsi.
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Cancel Multiplayer Game

+

heslo je Add a player
Kanclshoot...

Obrazek 5.4: Ukazka obrazovky pro spojeni vice hrac¢t na redlném zarizeni.

5.1.8 Hra na vice zarizenich

Bez zkouseni na vice riznych zafizenich, by tato aplikace nikdy nemohla vzni-
kout, proto bylo nutné sehnat jesté néjaké dalsi iOS zafizeni (za coz vdécim
firmé Ackee s. r. o., kterd mi byla ochotna piijcit vSemozné zarizeni od nej-
starsich iPhont aZ po nejnovéjsi iPady), na kterém se mohly zkouset ¢asti
aplikace, které se na simuldtoru testovat nedaly. Zkouselo se hlavné spojeni
telefont do stejné hry posilani a prepocitavani skore a odlazeni vsech i
nepatrnych vad, které pak zpusobovaly zpomaleni komunikace. V soucCasné
dobé sluzba GameCenter SandBox nefunguje zcela 100 % celé dny nonstop, a
tudiz se casto stavalo, ze se telefony nedokazaly spojit ¢i se uzivatel nemohl
do testovaciho uctu prihlasit. Tyto obcasné vypadky nejsou hldseny ani neni
Sance poznat zda se jedna o chybu implementace ¢i vypadek sluzby, a proto
driv tyto pripady vyvolaly mnoho zbyte¢nych problémii.

5.1.9 Real-time prepocitavani skore

U vétsiny her vice hracu jsou uzivatelé zvykli na priznak potradi, kde se nachézi
vzhledem k ostatnim hrac¢tim. Proto jsem se rozhodl implementovat tuto kom-
ponentu i do této aplikace, jak jiz bylo popsano v kapitole Navrh. Zde bych
rad zminil, ze sluzba GameCenter poskytuje kanal pro spojeni se s hraci, kteri
jsou momentalné v jedné hre. Bylo potfeba navrhnout datovou strukturu pro
posilani dat a v logice posilani, aby to bylo co nejjednodussi na vypocet a na
pameét. Nakonec nejlepsim zpusobem byla struktura MessagePacket, ktera
obsahuje pole chart pro ID daného hrace a int pro ulozeni momentalniho
skére. Po prijmuti téchto dat kazdé zarizeni aktualizuje své skore vici ostat-
nim tak, Ze sefadi pole (playerID, skére) pomoci t¥idy NSSortDescriptor
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Obrazek 5.5: Ukazka obrazovky konkrétni hry, skére a poradi konkrétniho
hrace na redlném zarizeni.

podle nejvyssiho skére a najde svou pozici, kterou zobrazi na obrazovku

5.1.10 Real-time komunikace

Dalsim vylepsenim této aplikace je i jednoducha komunikace mezi uzivateli
piimo ve hre. Uzivatel ma moznost napsat kratkou zpravu, kterda se ihned
objevi na ostatnich sparovanych zafizenich v horni ¢asti obrazovky spolu se
jménem odesilatele. Komunikace funguje na stejném principu jako prepocita-
vani skore jen s rozdilem v pouziti struktuy CommunicationPacket.

5.2 Webova aplikace

Realizace webové aplikace se délila do dvou hlavnich ¢ésti, a to Backend a
Frontend aplikace. Hlubsi proniknuti do vytvoreni webového serveru s podpo-
rou REST API a komunikace s MySQL bylo pro mé velkym piinosem, jelikoz
jsem s tim mél diive pouze mensi zkusSenosti. Za to realizace Frontendové
¢asti byla velmi zdbavna. Snazil jsem se najit a pouzit moderni nastroje, coz
se uskutecnilo a o to rychlejsi a ¢istsi cely Frontend je.

5.2.1 Sprava zavislosti

V analyze a navrhu této aplikace bylo jiz podrobné popsano vyuziti nastroju
pro spravu zavislosti v predni ¢asti aplikace. Zde bych rad konkrétné popsal
pouziti a vyhody vznikajici ve spole¢ném pouziti téchto vybranych nastroju.
Nejprve byl vytvoren soubor package.json, ve kterém se definuji verze dal-
sich nastroju, které NPM pozdéji stdhne a nainstaluje. Timto se nainstaluji
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nastroje Bower a Grunt a po dokonceni instalace se spusti postinstall skript,
ktery tyto nastroje spusti. Spusténim Boweru se rozumi nainstalovani dal-
sich zavislosti definovanych v souboru bower.json, kde uz jsou konkrétni
JS knihovny, které budou vyuzivany. Po instalaci téchto knihoven se spusti
nastroj Grunt pomoci souboru Gruntfile.js, ktery definuje vSechny pouzité
soubory a jejich pripony, pokud se tyto soubory museji dale prekladat. Toto
se nejvice pouziva pro prekladani SaSS soubort do obvyklého CSS, ktery se
po prelozeni includuje do stranky. Grunt se déle umi postarat o vyhledani
spravnym includovanych soubord a jejich automatické umisténi na predem
definované misto v projektu. VSechny tyto operace se spusti prikazem npm
install, ktery se uz déle o vSe postara, pravé kvili presné definovanym opera-
cim v téchto souborech. Toto se velmi hodi pro praci v tymu, kde jeden c¢lovék
vymysli strukturu a jednotlivé operace v téchto souborech a dalsi vyvojari uz
daji pouze jeden prikaz, ktery se o vse dalsi postara. Pri navrhu jsem cerpal
také z téchto dokumentaci [35] a [36].

5.2.2 Grid system

Veskeré informace o hrach, uzivatelich atp. jsou zobrazovany v gridu s pou-
zitim JS knihovny grido.js. Tento systém umoznuje jednoduché a prehledné
zobrazeni dat rovnou z databaze a navic umoznuje k samotnym dattim prirazo-
vat akéni tlacitka, které muzou data mazat, upravovat ¢i zobrazovat. Bohuzel
knihovna nepocita s responsivnim designem, a tudiz se data nedaji prehledné
zobrazovat na mensich rozliSenich. Tento problém jsem prozatim vyftesil povo-
lenim scrollovani obsahu tabulky s daty. Bohuzel to neni dostate¢né intuitivni,
tak se bude do budoucna muset najit néjaky elegantnéjsi zpisob.

5.2.3 Uzivatelské rozhrani a design

V soucasné dobé u webovych aplikaci je velice dulezité uzivatelské rozhrani a
samotny design. Proto jsem se rozhodl precist par dokumentt o Ul a UX (napr.
[31]), které mi pomohly navrhnout piivétivé uzivatelské rozhrani a poskytly
zédklady pro navrh designu. Hlavni design se skladé z vybrané palety barev pro
web tak, aby barvy spolu tvorily prijemné prostiedi. Dale jsem navrhl hlavni
menu v zahlavi stranky, které se pti scrollovani ukazuje, aby bylo viditelné
vzdy a uzivatel mél moznost se kamkoliv piresunout. Stranky obsahujici infor-
mace z aplikace jsou tvoreny pomoci responsivnich tabulek ¢i vyse zminéného
gridu. Hlavnim grafickym prvkem na hlavni strance je obrazek telefonu, ktery
je ovésen efektem parallaxu.

5.2.4 Parallax efekt

Parallax efekt nebo podobné efekty se posledni dobou objevuji na vétsiné mo-
dernich SPA webii, a proto jsem chtél i v této aplikaci néco podobného pouzit.
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shooter About GameCenter Multiplayer Achievements Download

Obrazek 5.6: Ukazka prekryvani sekci na zptsob parallax efektu.

Prosel jsem vice ruznych knihoven pro tvorbu parallaxti, avsak zadny nepaso-
val pro tento ptipad, proto jsem se rozhodl napsat si svlij plugin sdm. Velka
¢ast celé komponenty zabira grafickd cast, jelikoz tento konkrétni efekt je po-
staven na grafickém prvku (v tomto pfipadé telefonu), ktery je v kazdé sekci
jako obrazek na pozadi na presné stejném misté. Déle se kontroluje pozice na
strance. Pokud se uzivatel dostane presné na zacatek prvni sekce s paralla-
xem, prepne se pozadi téchto sekci v CSS pomoci deklarace background-
attachment: fixed;, kterd zpusobi zafixovani pozadi pri scrollu, tudiz se po-
hybuje jen obsah sekce. Takto se to nastavi u kazdé sekce s timto grafickym
prvkem, coz zpisobi prekryvani jednotlivych pozadi .

5.2.5 Video

V horni sekci webové aplikace se nachazi video, které slouzi jak pro informaci,
tak i jako modernéjsi prvek webu. Video m4 uzivateli priblizit funk¢nost apli-
kace v realné hie. Syrové video bylo natoceno a naimportovano do aplikace
iMovie, ktera je defaultni aplikaci vSech Mac OS X zafizeni. Ndsledné byl ode-
bran zvuk a byly pridany efekty, aby video nepritahovalo veskerou uzivatelovu
pozornost, kterd by se méla spise zamérit na obsahovou ¢ast. Video bylo zkom-
primovano na mensi velikost a nasledné prevedeno do podporovanych forméatu
mp4 a webm.
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KAPITOLA 6

Testovani

V této kapitole bych chtél podrobné popsat veskeré testovani, které probi-
halo po i béhem implementace vsech ¢asti aplikace. Testovani bylo zaméreno
spise na mobilni aplikaci, jelikoz na webové aplikaci se vyskytuje minimum
funkénich prvka. Béhem usability testovani byly vytvoreny testovaci scénaie
(soucast prilohy), které testerim poméhaly s otestovanim problémovych ¢asti
aplikace. Aplikaci jsem testoval i v rdmci heuristické analyzy, kterda mi po-
mohla upravit zejména Ul aplikace.

6.1 Heuristicka analyza

Heuristickd analyza patii mezi nejznaméjsi metody usability testovani. Spo-
¢iva ve srovnani aplikace s danymi pravidly této analyzy, které vytvoril Jakob
Nielsen [37]. Desatero definovanych pravidel zni priblizné takto:

1. Viditelnost stavu systému
Uzivatel by mél vzdy védét, co a kde se praveé v aplikace déje.

2. Propojeni systému a realného svéta
Jazyk, kterym aplikace komunikuje s uzivatelem by mél byt uzivateli
znamy a mél by ptsobit redlné a logicky navazovat.

3. Uzivatelska kontrola a svoboda
Uzivatel by mél mit vzdy moznost vratit se do stavu, ze kterého omylem
vystoupil Spatnym smérem.

4. Standardizace a konzistence
Je dulezité dodrzovat stejnd slova ¢i akce pro stejné prvky na riaznych
mistech. Tataz véc by neméla byt oznacovana vice riznymi pojmy.

5. Prevence chyb
Uzivatel by v nejlepsim ptipadé nemél mit moznost vyvolat v aplikaci
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10.

error. Pokud se tomu nedéd vyhnout, mély by byt vytvoreny minimalné
potvrzovaci okna pred vyvoldnim konkrétni akce.

. Rozpoznani namisto vzpominani

Vzdy by mélo byt vidét, kde se uzivatel nachéazi. Aplikace by neméla po-
¢itat s tim, zZe si uzivatel musi pamatovat kroky, jakymi se do soucasného
stavu dostal.

Flexibilni a efektivni pouziti

Aplikace by méla pocitat jak se zkuSenym uzivatelem tak i s nezkusenym.
Meéla by i zkusenéjsimu uzivateli nabizet moznosti zrychlenych akei, které
castéji vyuziva.

. Esteticky a minimalisticky design

Aplikace by neméla obsahovat zbytec¢né prvky, ¢i prvky které jsou Spatné
rozlozené, které pak vedou ke zmateni uzivatele.

. Pomoc uzivatelti pochopit, poznat a vzpamatovat se z chyb

Pokud nastane problém, mél by byt jasné specifikovany normalnim jazy-
kem bez pocitacovych kédu. Déale by mélo byt navrhnuto néjaké reseni.

Napovéda a navody
Dobra aplikace by méla byt pouzitelna i bez navoda. Pokud se bez na-
vodu neobejde, mél by navod byt presny a ne zbyteéné dlouhy.

6.2 Usability testovani

Usability testovani neboli testovani pouzitelnosti odhaluje chyby sledovanim
testera pii pouzivani aplikace. Casto se pouziva jiz béhem vyvoje, aby se
vyvojar vyvaroval podobnym chybam v dalsi implementaci. Celé testovani se
sklada z nésledujicich ¢asti:

1.

02

Vymezeni potencialnich uzivatela

Je dulezité vymezit razné typy uzivatell, kteri budou aplikaci pouzivat.
Testovat pak budou tito cileni uzivatelé ¢i testeri, ktefi budou jejich
chovani simulovat.

. Scénare testovani

Nutnou soucasti je i scénar, ve kterém se definuji konkrétni ikony, které
testeri pak vypracovavaji.

. Testeri

Kvalita testovani neznamend vzdy velka kvantita testert. Pri vybéru se
musi zohlednit rizné typy testert s riznymi zkuSenostmi.
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4. Testovani
Testovani probiha tak, ze testefi konaji postupné vSechny kroky ze scé-
nare. Je lepsi, kdyz samotny vyvojar nebo néjaky specialista testera
pozoruje po celou dobu testovani.

5. Analyza testovani
Vystupy z testovani se zhodnoti a zkusi se najit nejlepsi feseni.

6. Vysledky
Na zavér se musi vSechny poznatky sesumarizovat a pretvorit do pre-
hledné formy vhodné pro prezentaci.

6.3 Mobilni aplikace

Testovani mobilni aplikace probihalo nékolik mésici, jelikoz probihalo i béhem
implementace. Na webu https://itunesconnect.apple.com pod svym tctem
jsem si povolil sluzbu TestFlight, ktera slouzi k beta testovani internimi i
externimi testery.

6.3.1 TestFlight

Tato pomérné nova sluzba drive poskytovala prostredi pro testovani jak An-
droid tak i iOS aplikaci, avsak v breznu 2014 Apple tuto sluzbu odkoupil a od
té doby slouzi k testovani pouze i0S aplikaci, jelikoz je pouzitelna pouze pro-
stfednictvim XCode. Od té doby je také soucasti iTunesConnectu, coz velmi
usnadnuje praci. Tuto sluzbu jsem zacal pouzivat od prvniho funkéniho hi-fi
prototypu, abych se diky zpétné vazbé testert vice zaméril na problémové
tseky. Informace jsem cerpal hlavné z oficidlniho zdroje [38]. Sluzba funguje
tak, ze prostrednictvim aplikace XCode nahrajete funkéni build na oficidlni
server Apple, a dale je tento build viditelny v iTunesConnect, kde se definuje
seznam testeru [6.1] a veskeré pokyny k testovani, coz je dale poslano testerim
primo do jejich zarizeni prostrednictvim emailu. Testeri poté mohou posilat
zpétné vazby, kde popisuji problémy vzniklé pri testovani aplikace.

6.3.2 Vysledky testovani

Mobilni aplikace je nejvétsi soucasti celé prace, tudiz se v rdmci testovani ob-
jevilo vice problémt, z nichz vyberu jen ty nejzavaznéjsi, které detailnéji pti-
blizim. VSechny dale zminéné problémy byly ispésné vyreseny, jen v piipadé
problému Spatnych svételnych podminek dosazené reseni nedosahuje nejopti-
malnéjsiho vysledku.
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Testers (11 of 1,000 Added) ®
Email Name ~
baierjak@fit.cvut.cz Jakub Baier!
maonika Monika ==
mat Martin
jan Jan

jakul Jakui

\ojtec
mart Martin =
ja Jan =
pe Petr =
samue Samue

Dominik

Obréazek 6.1: Seznam externich testeru povolenych pro testovani verze 1.9.

6.3.2.1 Detekce na raznych zarizenich

Nejvetsim problémem zjisténym pii testovani je Spatné detekovani obliceje
na rtznych zafizenich zptisobené riznym rozliSenim. Tento problém bylo ve-
lice obtizné resit, jelikoz jsem mél pouze své zarizeni iPhone 4S. Velice mi
pomohla podpora firmy Ackee se zapujcenim vSech typt iOS zarizeni. Na ob-
razku muzete vidét vysledek detekce na zatizeni iPad Mini. Pro vyraznéjsi
objasnéni problému jsem pridal zamérovaci body, a to ¢erveny ram simulujici
hrany obliceje a zelené étverecky pro simulaci o¢i. Je zfejmé, ze x-ové sourad-
nice ¢erveného ¢tverce odpovidaji, avsak y-ové nikoliv. Déle je vidét, ze zelené
¢tverce jsou vzhledem k Cervenému v dobré poloze. Problém byl v nekonzis-
tenci velikosti obrazu v zarizeni vzhledem k rozliseni porizeného snimku, na
kterém bézela detekce. Nejrychlejsim fesenim by bylo definovat presné rozliseni
snimku, avsak muselo by se pocitat pouze s nejvyssim rozliSenim, které umi
nejstarsi 10S zarizeni. Toto Teseni je ovSsem nedostacujici, jelikoz pak uzivatel
s novéjsim zafizenim nemd zddnou vyhodu, ktera se s lepsim fotoaparatem d&
dosdhnout. Proto jsem vytvoril pomocnou funkci, kterd upravuje x-ovou sou-
fadnici pomoci podilu sitky displeje, avsak to také nebylo dostacujici, proto se
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Obrazek 6.2: Ukazka spatné detekce na zarizeni iPad Mini.

muselo u par konkrétnich typt upravovat pomocnymi konstantami. Aplikace
jiz funguje presné na vsech zarizenich, bohuzel ale nevyhodou je nutna editace
v pripadé ozndmeni nového zafizeni spolecnosti Apple.

6.3.2.2 Nefunkéni prihlasovani

Tento problém nastdval hned u prvni testovaci verze, a byl zapri¢inén nedo-
statecnou informovanosti testeru. Jelikoz je aplikace v procesu beta testovani,
sluzba GameCenter dovoluje pouziti pouze Sandbox testovaciho prostredi. Tu-
diz testeri méli sice k dispozici testovaci ucty, avsak nedostaly informaci o pre-
pnuti se do Sandbox prostiedi, které se déla v nastaveni konkrétniho zarizeni.
Déle pak chybéla informace, pokud tester nemél pristup k siti, a tudiz se
nemohl do svého uc¢tu prihlasit.

6.3.2.3 Netspésné spojeni s ostatnimi hraci

Podobné jako u predchoziho problému zde byl nejvétsi problém v nedosta-
teéné zpracovaném manualu. Hraci dostali priblizné tii rtuzné testovaci Ucty,
avsak pokud se vice hraca prihlasilo na tentyz tcet, a pak se pokouseli spojit,
systém jim to neumoznoval. Dalsim problémem byly casté vypadky Game-
Center Sandboxu, které se nedaji predpovidat ani jednoduse zjistit. Systém
pak neumozni nalézt jiné hrace bez udani diavodu.
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6.3.2.4 Obcasné nevykresleni hlavni zbrané ve hre

Nevykresleni zbrani na néjakych zarizenich byl problém implementacni, jelikoz
dochézelo k nespravnému uvolnovani paméti. Proto se na néjakych zafizenich
tlacitko zbrané uvolnovalo ihned po vykresleni a vyvojar to ani nestacil po-
strehnout. Postupnym opravovanim se zjistilo, ze chyba nastava jen u zarizeni
s retina displejem, coz je mi doted zdhadou i po konzultaci s profesiondly z této
branze. OvsSem i tento problém se podafilo opravit.

6.3.2.5 NemozZnost zmény nastaveni v pribéhu hry

Testeri narazili na zcela nelogicky problém, tykajici se Spatného navrhu Ul
aplikace. Hra¢, ktery je jiz v zapocaté hie, nemohl hru prerusit a zménit
rizna nastaveni bez toho, aby hru zcela ukoncil. Tento problém byl vyresen
ponechanim béhu hry na pozadi do doby, kdy uzivatel sim hru po dodate¢ném
upozornéni neukondi.

6.3.2.6 Detekce za Spatnych svételnych podminek

Jiz. diive byl zminén problém detekce za horsich svételnych podminek. Do
dalsi testovaci verze byla priddna moznost rozsviceni svitilny zafizeni, avsak
na opravdu Spatné podminky ani tato funkénost nestaci.

6.3.2.7 Pridani modalniho okna pfi vybéru zbrané

Pii vybéru jiné zbrané je dilezity pocet bodi, které uzivatel za hru nasbiral.
Systém nasledné vyhodnoti, jestli ma uzivatel pro danou zbran dostatek bodt.
V chybné verzi mohl nastat stav, kdy uzivatel chtél vybrat zbran s nedostat-
kem bodt, systém nasledné zbran nedovolil, avsak uzivateli o tom neposkytl
zéddnou informaci.

6.3.2.8 Zobrazovani poradi i v single hre

Chybné zobrazovani poradi bylo dalsi chybou UI, kdy se pred vykreslenim
poradi systém dival, jestli hraje jeden ¢i vice hract. V prvnim spusténim
single hry se tato chyba stdt nemohla, avSak pokud uzivatel hral hru vice
hraci a nésledné si spustil hru pro jednoho, systém byl zmaten, jelikoz se
Spatné mazala pamét.

6.4 Webova aplikace

Testovani webové aplikace probihalo pouze na Frontendu, jelikoz samotnd
funkénost backendu by se musela podrobit jednotkovym testtim, které by pro
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tento systém nemély zadouci ucinky. Na Frontendu se testovalo hlavné z hle-
diska uzivatelského prostredi, pochopeni struktury webu a rozlozeni funk¢nich
prvka.

6.4.1 Vysledky testovani

Jelikoz se jednéd o webovou aplikaci s minimélnim mnozstvim funkénich prvki,
vysledku testovani nebylo mnoho a jednalo se spiSe o zménu rozlozeni prvku
¢i jejich upravu. Vsechny déle zminéné problémy byly tispésné vyfeseny, jen
v pripadé problému tabulek neni momentalné feseni zcela dostacujici.

6.4.1.1 Tabulky s informacemi v mobilnich zatizenich

Dilezitou soucéasti webové aplikace je velké mnozstvi vSech informaci o hra-
¢ich a hrach, které se zobrazuje pomoci tabulek a gridi. Ovsem navrhnutd
struktura neumoznuje prehledné zobrazeni vSech informaci na malém rozli-
seni napf. u mobilnich zafizeni. Nejlepsi fesenim tohoto problému by bylo
uplné predélani struktury tabulek v ptripadé mensich rozliSeni, avSak pti vel-
kém mnozstvi dat by se web stal naprosto neprehlednym. Problém byl zatim
vyresen v podobé posuvniki, které umoznuji posouvat obsahy tabulek stéle
uvniti obsahu webu. Déle byla pfidana moznost vyhledavani a filtrovani hracta
pro vétsi prehlednost.

6.4.1.2 Ruzné rozliseni

Riizna rozliseni zpusobila fadu problémt i pii testovani webové aplikace. Pa-
rallax efekt, jehoz funkénost byla popisovana jiz diive, mél nastavené statické
hodnoty, pri kterych se fixuje pozadi sekci s telefonem. Tyto hodnoty od-
povidaji vzdéalenosti zacatku této sekce od vrcholu celé stranky. Samoziejmé
na jinych rozliSenich tyto hodnoty neodpovidaly, proto se musela navrhnout
funkce, ktera dynamicky pocita soucet vysek predchozich sekci, ¢imz se do-
stane hodnota vrcholu dané sekce. U mobilnich zafizeni se bohuzel nepodarilo
tento efekt docilit, tudiz se telefony scrolluji spolu s obsahem po pravé strané.

6.4.1.3 Video

Video zpusobovalo pri testovani také fadu problémil. Zaprvé se nezobrazo-
valo na stejné pozici v riznych prohlizecich, coz bylo opraveno funkci detekce
prohlizece a néaslednym oSetfenim a zadruhé ve vétsim mmnozstvi mobilnich
zatizeni video nefungovalo v zadném vyzkouseném formatu. Proto bylo roz-
hodnuto nahrazeni videa statickym obridzkem v mobilnich zatizenich.

6.4.1.4 Absence navratového odkazu

Daéle byl zjistén problém absence odkazu na hlavni stranku ze sekci s tabul-
kami informaci o hracich. Na hlavni strance se ukazuje pouze jedna tabulka
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s informacemi deseti nejlepSich hraca spolu s odkazem na dalsi data. AvsSak
po presunuti prostfednictvim tohoto odkazu nebyla zadnd moznost navratu
kromé tlacitka zpét v prohlizeci.

6.5 Google Analytics

Google Analytics je oficidlni nastroj vytvoreny spole¢nosti Google, ktery slouzi
k zachyceni veskerych prichodi a preddefinovanych udalosti zptusobenych uzi-
vatelem webové aplikace. D& se kontrolovat navstévnost jednotlivych stranek,
zemé Ci zarizeni, ze kterych je k webu pristupovano, i doba, kterou uzivatel
na webu stravil. Nastroj také umoznuje sledovani chovani uzivatel, prokliky
mezi strankami ¢i z jaké stranky nejcastéji uzivatelé web opousti. VSechna tato
kritéria mohou vyvojari pomoci s naslednym zlepsenim problémovych pasazi,
proto i na tento web GA nasazeny a pouzivany. Zatim neni aplikace zvetej-
néna, tudiz mohu vyvozovat zavéry pouze z navstév testeri, pomoci ¢ehoz
byl naptiklad potvrzen vyse zminény problém absence navratového odkazu,
jelikoz nejcastéjsi opousténi aplikace bylo pravé z téch sekci, odkud nebylo
navratu.
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KAPITOLA 7

Rozsireni

V pribéhu navrhu a implementace vSech ¢asti aplikace vznikalo plno dalsich
napadl na vylepsSeni ¢i doplnéni aplikace, avSak na jejich realizaci by nestacil
cas, ktery je pro Diplomovou praci vyhrazen. I nadale bych se této aplikaci
chtél vénovat a dale ji rozvijet, aby se casem mohla rozsitit mezi dalsi uzivatele.
Do té doby bych se rad zaméril na nésledujici dalsi komponenty, které by celé
aplikaci pridaly na funk¢nosti i zajimavosti.

7.1 Dalsi platformy

Jelikoz jsem jiz v prvni kapitole prochézel rizné moznosti ndvrhu i na ostat-
nich platforméch, chtél bych se postupné posunout i timto smérem a aplikaci
zkusit rozsirit i timto smérem. Nevyhodou je nemoznost pouziti jiz naprogra-
movanych komponent v obj-c. Avsak diky nezavislosti webové aplikace webovy
server, Frontend i celd databaze muze zustat stejna.

7.2 Design mobilni aplikace

Hlavni zménou aplikace pred pripadnym zverejnénim je zména designu mo-
bilni aplikace. Momentalné se v ni objevuje spoustu primitivni grafiky, kterou
by mél nahradit novy design, avSak s pouzitim souc¢asného névrhu podle wi-
reframii. Design by mél byt vice provazan s grafickou ¢asti webové aplikace a
nemél by byt zavisly na pouzité platformé. Jelikoz se jednéa o herni aplikaci, z
hlediska UI nemusi byt tak striktné dodrzovany platformni prvky.

7.3 Push notifikace pro zastreleného
V puvodnim napadu se jiz vyskytovala myslenka notifikaci a odebirani bodu
zasazeného uzivatele. Tato komponenta méla vyuzivat ke zjisténi totoznosti

uzivatele GPS modul a gyroskop, jejichz kombinaci by se teoreticky mohl
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najit nejblizsi protihrac¢ ve sméru stielby. Bohuzel v soucasné dobé GPS mo-
dul je pro takovouto praci naprosto nedostacujici, hlavné pokud hrac¢i hraji
v néjakém uzavieném prostoru. Dalsi technologie, které jsem analyzoval pro
zjistovani totoznosti zasazeného uzivatele jsou Face Recognition a technologie
iBeacon.

7.4 Face recognition

Face recognition je technika na rozpoznani obliceje na fotografii a naslednym
vyhledanim uzivatele v databazi. V soucasné dobé tuto funkcionalitu nabizeji
pouze dvé knihovny, a to OpenCV a Kairos SDK. Implementace bude velmi
naroc¢nd jak na cas tak na pamét, ale v pripadé tspéchu by tato komponenta
mohla aplikaci posunout daleko vpred.

7.5 Pouziti technologie iBeacon

iBeacon je nova technologie, kterd zlepsuje pouziti polohovych sluzeb. Jsou
to predméty se zakomponovanym vnitinim systémem s podporou Bluetooth
4, neustale vysilajici signal, ktery ostatni zarizeni dokazi zachytit. Podle sily
signdlu pak zafizeni dokaze vyhodnotit vzddlenost od predmétu. S pouzitim
této technologie by bylo daleko snazsi rozeznat trefeného hrace, jelikoz pred-
méty maji své unikatni identifikatory, které by se predem ulozily do databaze.
Avsak problémem je cena téchto predmétu, ktera se pohybuje okolo 700 K¢ za
kus. Koncovi uzivatelé by byli aplikaci tlaceni ke koupi téchto predmétii, coz
by urcité nevyvolalo kladny ohlas. Jako nejlepsi feSeni se zda pouziti téchto
predmeétu pri ruznych prezentacich této aplikace.
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Zaver

Po nékolika mésicich vznikla funkéni mobilni aplikace, kterd umoznuje uzi-
vatelim hrat samostatnou hru ¢i se spojit s vice hraci. Byl také vytvoren
funkéni Backend aplikace, ktery se stard o komunikaci s databazi, kam uklada
veskeré informace o hracich a hrach. Server také nabizi REST API s preddefi-
novanymi endopointy, na které se napojuje mobilni aplikace a prenési veskerd
data. Pro zobrazeni téchto dat a dalSich informaci o aplikaci slouzi webova
aplikace, kterda je dosazitelnd ze vSech stolnich i mobilnich zafizeni a diky své
responsivité i na vSech rtznych rozlisenich. Uzivatel ma zde moznost dozvé-
dét se veskeré informace o odehranych hrach a hracich nebo i vice o samotné
aplikaci ¢i na konkrétni ukazce shlédnout jak aplikace funguje a nasledné si
ji stdhnout do svého zafizeni. Snazil jsem se praci zpracovat tak, aby byla do
budoucna pouzitelna pro dalsi potencialni studenty, ktefi se tomuto nebo po-
dobnému tématu budou vénovat. Obzvlasté sluzba GameCenter je v soucasné
dobé pro real-time hry vice hract probadana min nez se ze zacatku zdalo, na-
rozdil od jejiho pouziti pro obyc¢ejné single hry jednoho hrace. I ptfes prvotni
nezkusenost s témito technologiemu a vétsim mnozstvim objevenych problému
bych chtél podékovat za moznost prace na takovém projektu, jenz byl zaroven
velmi pou¢ny i zdbavny a uprfimné doufam, ze aplikace dokaze zaplsobit na
co nejvic lid{ z celého svéta.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

REST Representational state transfer
API Application Programming Interface
i0OS Operac¢ni systém vytvoreny spolecnosti Apple Inc
NPM Node Package Manager

AR Augumented reality

GPS Global Positioning System

RPG Role-playing game

UFO Unidentified Flying Object

TCP Transmission control protocol

UDP User datagram protocol

TLS Transport Layer Security

PHP PHP: Hypertext Preprocessor

SQL Structured Query Language

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
MVC Model-view-controller

URL Uniform Resource Locator

SEO Search Engine Optimization

HTML Hypertext markup language

CSS Cascading Style Sheets
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SVN Subversion

HTTP Hypertext Transfer Protocol
JSON JavaScript Object Notation
DSL Domain specific language

UI User interface

EER Enhanced entity-relationship model
ER Entity-relationship model

URI Uniform Resource Identifier
XML Extensible Markup Language
RSS Rich Site Summary

ATOM Atom Syndication Format
SoC Separation of concerns

SPA Single-page application

JS Javascript

DOM Document Object Model
YUM The Yellowdog Updated, Modified
APT Advanced Packaging Tool
PR Public relations

IT Information technology

UX User experience

GA Google analytics

SDK Software development kit
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PRILOHA

Testovaci scénare

V prvnich tydnech implementace byly tvoreny testovaci verze, které vzdy ob-
sahovaly popis, co a jak maji testefi zkouset. Tento postup nebyl vsak do-
statec¢ny. V kapitole Testovani byla zminéna tvorba testovacich scénari, které
slouzily testeriim jako pomocny materidl. S posledni testovaci verzi aplikace
byly vytvoreny scénafe pro testovani jak mobilni tak webové aplikace, ale i
pro testovani celkového chovani aplikace jako celku.

B.1 Mobilni aplikace

1.

Instalace a spusténi

- Nejprve otestujte instalaci a spusténi testovaci verze pomoci aplikace
TestFlight, kterou si nainstalujete do svého zatizeni a nasledné se prihla-
site stejnym emailem, ktery je zaregistrovian mezi internimi ¢i externimi
testery.

Prihlaseni do aplikace

- Prihlaste se do aplikace pomoci svého Game Center i¢tu. Nezapomente
prepnout v nastaveni zarizeni pouziti Game Center Sandbox (testovaci
prostiedi sluzby Game Center). Uzivatelské idaje jméno/heslo jsou
tester2@shooter.cz/Kanclshooterl.

Zména nastaveni
- Zkuste zménit ruzné parametry v nastaveni. Zapnuti/vypnuti zvuki ¢
hudby v aplikaci. Prihlaseni ¢i odhlaseni z Game Centeru.

. Hra pro jednoho

- Vyzkousejte hru jednoho hrace. Zejméne piesnost zamérovani a spravné
pri¢itani bodu.

Svitilna
- Otestujte funkcénost zapinani svitilny, zejména v horsich svételnych
podminkéch. Pokud mozno otestujte i ve tmé.
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6.

10.

B.2

Prohlidka leaderboardu
- Zkuste prohlizet dosazené achievementy, statistiky vasich her ¢i pratel.

Zména zbrani

- Zménte hlavni zbran za jinou s riznym dosazenym skére. Kazda nova
zbran by meéla jit zménit po dosazeni padesati bodu. Kazda zbran pri-
dava jiny pocet bodi.

. Hra vice hracua

- Hrajte hru vice hracu. Spojte se s ostatnimi hrac¢i v okoli pomoci au-
tomatické hry.

. Poradi

- Otestujte spravnou zménu poradi ve vice hracich.

Komunikace
- Posilejte a ¢téte zpravy s ostatnimi hraci béhem hry pomoci kliku na
text v horni ¢asti herni obrazovky.

Webové aplikace

. Prohlidka informaci

- Prohlizejte informace zobrazované na hlavni strance na rtznych rozli-
Senich.

. Video

- Otestujte zobrazeni videa na rtznych rozliSenich ¢i zafizenich.

. Menu

- Presunujte se pomoci normélniho ¢i vyjizdéjictho menu do riznych
sekci i na riznych rozlisenich.

. Parallax

- Pozorujte chovani parallax efektu pti prejizdéni mezi riznymi sekcemi.

. Statistiky

- Prohlizejte statistiky hract, her a dalsich informaci.

Mobilni verze
- Testujte na ruznych mobilnich i stolnich zarizenich.

B.3 Celkové flow aplikace

1.
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Pricitani skoére
- V mobilni aplikaci spustte hru pro jednoho ¢i vice hract a po pricteni
skore otestujte, jestli se na webu dany bodovy zisk aktualizoval.



B.3. Celkové flow aplikace

. Aktualizace achievementi
- Ziskejte dalsi achievementy a otestujte na webu na svém profilu, jestli
se spravné aktualizuji.

. Ukladani her
- Hrajte hru jednoho ¢f vice hract a po ukonceni hry v mobilni aplikaci
zkontrolujte spravné ukladani informaci na webu.
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PRILOHA C

Instalacni prirucka

C.1 DMobilni aplikace

Bez developerského uc¢tu mutze byt docileno pouze zkompilovani aplikace a
spusténi na internim simuldtoru v aplikaci XCode.

C.1.1 Instalace podi

V préci byly jiz zminény externi knihovny (pody), které se do aplikace instaluji
sluzbou CocoaPods. Pro tispésné importovani knihoven je nutné v hlavni slozce
mobilni aplikace spustit prikaz pod install, k ¢emuz je potieba mit diive
nainstalovan ruby gem CocoaPods.

C.1.2 Spusténi aplikace

Pri otevirani projektu je dulezité otevrit v programu XCode soubor Shoo-
ter.xcworkspace nikoliv soubor Shooter.xcodeproj. Vse ostatni by jiz mélo
byt pripraveno, tudiz pro uspésny build aplikace staci spustit projekt.

C.1.3 Spojeni pres API

Aplikace je jiz spojena s webovy rozhranim, které je dosazitelné na http://
shooter.webcrafting.cz. Pokud chcete testovat funkcénost posilani a ukladani
dat, je nutné testovat primo na tomto serveru.

C.2 Webova aplikace

C.2.1 Server

Pro béh aplikace je tfeba mit v provozu Apache server s podporou PHP 5.3
a MySQL 5.5. Apache server musi mit povoleny .htaccess prikazy. VyzkouSen
je napriklad program XAMPP pro Windows — program stac¢i nainstalovat a

73


http://shooter.webcrafting.cz
http://shooter.webcrafting.cz

C. INSTALACNI PRIRUCKA

spustit potfebné sluzby. Pro Mac mé obdobnou funkénost program MAMP.
V Linuxu lze vSe potfebné nainstalovat pfimo z konzole pomoci instalacnich

balick.

C.2.2 Databaze

Je nutné mit vytvorenou databazi v InnoDB rezimu (podpora cizich kli¢u).
Vytvofeni tabulek lze provést importem souboru
src/application/web/db/0/new__structure.sql na prilozeném CD. Sou-
casti scriptu je i insert zakladnich testovacich dat.

C.2.3 Instalace aplikace

Pro instalaci aplikace je potifeba nakopirovat cely adresar src/application/web
z prilozeného CD na server. Po nakopirovani se nastavi piistup k databézi
v souboru /app/config/config.neon. Je nutné jesté nastavit prava na zapis
slozkdm: /temp a /logs.

Aplikace je nyni dostupné z webového rozhrani v adresari root/www.
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PRILOHA D

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt e stru¢ny popis obsahu CD
| _src

application
mobile ............ zdrojové kbédy implementace mobilni aplikace
177=Y o S zdrojové kédy implementace webové aplikace
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I = v text prace
Lbaierj ak.pdf ..o text prace ve formatu PDF
| appendiX. ..o e prilohy



	Odkaz na tuto práci
	Úvod
	Cíl práce
	O rozšírené realite (Augumented Reality)
	Jak AR funguje
	Využití

	Analýza
	Rešerše existujících produktu
	AR Missile - Automatic Target Tracking
	AR Invaders
	Real Strike
	Laser Tag!!!

	Výber platformy
	Výber technologie
	Nástroje pro komunikaci mezi telefony
	Multiplayer komunikace
	Problémy
	Topologie propojení
	Websockets
	MultipeerConnectivity
	Game Center

	Server s REST API
	Nette Framework
	MySQL Databáze

	Webová aplikace
	HTML5
	CSS3
	JavaScript
	Responzivní web design
	Fluid grids
	Bootstrap
	CSS preprocesor
	Další nástroje pro Frontend


	Uživatelské role + Use Cases
	Mobilní aplikace
	Prihlášený uživatel
	Neprihlášený uživatel

	Webová aplikace
	Neprihlášený uživatel
	Admin
	Editor


	Seskupený task list
	Harmonogram projektu
	Verzovací nástroje
	Rozdíly nástroju

	Nástroje pro testování API

	Návrh
	Mobilní aplikace
	Propojení s kamerou
	FaceDetection
	GameCenter
	Jak to funguje?
	Hrác
	Class GameHandler
	Autentifikace uživatele
	Singleplayer vs. Multiplayer
	Spojení hrácu
	Obsluha skóre a achievementu
	Práce s daty
	Poradí uživatelu

	CocoaPods
	Použití
	AFNetworking
	Masonry
	SVProgressHUD

	Wireframes
	Hlavní menu
	Nastavení
	Hra


	Webová aplikace
	Backend
	MVC (MVP)
	Databáze
	Datový model

	RESTful API
	Frontend
	Single-Page aplikace
	AJAX
	jQuery
	Wireframes
	Balíckovací systém
	NPM
	Bower
	GruntJS
	Externí knihovny
	Sociální síte



	Realizace
	Mobilní aplikace
	Napojení služby GameCenter
	Registrování aplikace a hra na reálném zarízení
	Certifikát
	App ID
	Zarízení
	Provisioning profil

	Vytvorení samotného prostredí hry
	Orientace displeje a obrazu z kamery
	Presnost detekce obliceje
	Špatná viditelnost
	Zvuky v aplikaci
	Hra na více zarízeních
	Real-time prepocítávání skóre
	Real-time komunikace

	Webová aplikace
	Správa závislostí
	Grid system
	Uživatelské rozhraní a design
	Parallax efekt
	Video


	Testování
	Heuristická analýza
	Usability testování
	Mobilní aplikace
	TestFlight
	Výsledky testování
	Detekce na ruzných zarízeních
	Nefunkcní prihlašování
	Neúspešné spojení s ostatními hráci
	Obcasné nevykreslení hlavní zbrane ve hre
	Nemožnost zmeny nastavení v prubehu hry
	Detekce za špatných svetelných podmínek
	Pridání modálního okna pri výberu zbrane
	Zobrazování poradí i v single hre


	Webová aplikace
	Výsledky testování
	Tabulky s informacemi v mobilních zarízeních
	Ruzné rozlišení
	Video
	Absence návratového odkazu


	Google Analytics

	Rozšírení
	Další platformy
	Design mobilní aplikace
	Push notifikace pro zastreleného
	Face recognition
	Použití technologie iBeacon

	Záver
	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Testovací scénáre
	Mobilní aplikace
	Webové aplikace
	Celkové flow aplikace

	Instalacní prírucka
	Mobilní aplikace
	Instalace podu
	Spuštení aplikace
	Spojení pres API

	Webová aplikace
	Server
	Databáze
	Instalace aplikace


	Obsah priloženého CD

