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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva na-
vrhem a implementaci rozsifeni existu-
jici mobilni aplikace pro podporu odvy-
kani koufeni o dalsi metodu rozptyleni
pro odvykajici kurdky ve chvilich, kdy
maji nejvétsi chut na cigaretu. Odreago-
vani ma podporit tspésnost odvykani.
V ramci analyzy druht rozptyleni byl
zvolen a implementovin modul mini-
her. Modul obsahuje 6 her, konkrétné
Piskvorky, Reversi, 2048, Labyrint, Ku-
licky a Bubliny. Pro hry Piskvorky a
Reversi byl navrzen a implementovan
umély protihra¢. Pro hry Labyrint,
Kulicky a Bubliny bylo nutné navrh-
nout a implementovat logiku pohybu a
kolizi jednotlivych kouli na herni plose.
Na zavér prace je popsana metodika a
vysledky uzivatelského testovani.

Kli€¢ova slova: mobilni aplikace, an-
droid, koureni, odvykani, hry, piskvorky,
reversi, 2048, kuli¢ky, bubliny, labyrint

/ Abstract

Vi

This bachelor thesis focuses on de-
signing and implementing an extension
of an existing mobile application that
supports smoking cessation, providing
yet another method of distraction for
quitting smokers in times when they
are most craving for a cigarette. This
distraction should increase the success
rate of giving up smoking. As a part of
an analysis of different kinds of distrac-
tions, a minigames module was chosen
and implemented. The module consists
of the following 6 minigames: tic-tac-
toe, reversi, 2048, labyrinth, marbles,
and bubbles. For the tic-tac-toe and re-
versi minigames, an artificial opponent
was implemented. For the labyrinth,
marbles, and bubbles minigames, there
was a need for designing and imple-
menting the logic of movement and
collisions of the individual balls on the
game area. The last part of the thesis
describes the method and results of user
testing.

Keywords: mobile application, an-
droid, smoking, cessation, games, tic-
tac-toe, othello, 2048, marbles, bubbles,
labyrinth

Title translation: Extension of mobile
app that supports smoking cessation
(Bachelor thesis)
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Kapitola 1
Uvod

Rozsitovana aplikace[l] je mobilni aplikace pro podporu odvykéni koufeni zalozena na
klinickych studiich a praxi. Aplikace byla vyvinuta ve spolupraci s Klinikou adiktologie
1. 1ékatské fakulty Univerzity Karlovy v Praze. Proces odvykéani ve spolupréci s touto
aplikaci je rozdélen do 3 fazi o celkové délce trvani 2 mésicti a kazdodennim 5 — 10
minutovym terapeutickym sezenim s virtualnim adiktologem Adamem, viz obrazek 1.1.

Novy zivot
bez cigaret

6 tydna
Odvykas

11.den
Tipnes
cigaretu

1.-10. den
Pfiprava

Obrazek 1.1. Piehled fazi odvykani

Jednotlivé faze jsou navrzeny tak, aby maximalné pripravily a pomohly kurdkovi
s odvykanim koureni. Prvni faze zac¢ina tim, ze kuidk je informovan o tom, Ze presné za
10 dni prestava koutit. V pribéhu jednotlivych terapeutickych sezeni, které jsou kazdy
den a trvaji zpravidla 5 — 10 minut, je kurak pripravovan na proces odvykani. Kurak
se formou vhodnych terapeutickych otazek a informaci o zkuSenostech dozvida, jaké
nastrahy jej pri odvykani cekaji a s ¢im mohou s vysokou pravdépodobnosti nastat
problémy. Kurak si béhem jednotlivych sezeni vytvori plan, co bude délat v kritickych
situacich pfi chuti na cigaretu. Promysli a sepiSe si, z jakych divodu chee prestat koutit
a co mu konec koureni prinese. K témto zédznamum se pak muze ve chvilich nejvétsi
chuti na cigaretu vratit a prekonat je tak. Prvni faze je zaroven fazi, ve které dochazi
k nejveétsi interakei s kurdkem.

Druhou fazi je takzvany Den D. Jednd se o prvni den, ktery by mél kurak zvladnout
zcela bez cigarety. V této fazi zistava, dokud to nezvlddne a na konci dne nepotvrdi



svij uspéch. V pripadé, Ze to nezvlddne, spousti se mu specidlni sezeni, které ma za cil
zjistit, pro¢ selhal a pfesvédcit ho o tom, aby to nevzdal a zkusil znovu.

Treti faze trva 6 tydnt a jedna se o kritickou fazi, ve které je pro odvykajiciho kurdka
nejtézsi se nevratit k cigareté. V této fazi je iikolem aplikace odvykajiciho kuraka pod-
porit a utvrdit jej v tom, ze odvykani je spravné véc. Aplikace k tomu vyuziva nékolik
technik[2]. Technikami jsou motivace, maximalizace sebekontroly a poskytnuti alterna-
tivnich ¢innosti. Motivace a maximalizace sebekontroly je v aplikaci fesena samotnou
terapii. Poskutnuti alternativnich ¢innosti je feseno tzv. SOS tlacitkem.

SOS tlac¢itko obsahuje moznost zobrazit rychlé tipy, jak zabavit ruce ¢i tsta tak,
aby kurak mohl prekonat svou chuf na cigaretu. Déale obsahuje moznost rychle zavolat
nékomu ze svych blizkych, aby si kurdk mohl popovidat a odvést myslenky od koufeni.

I 1.1 Motivace

Ackoliv koufeni zabiji roéné pres 6 milionu lidi a zpusobuje miliardové skody[3],
celosvétové kouti vice nez miliarda lidi[4]. Pfes veskera negativa i to, Ze az 92 % kufaku
se neékdy pokusilo prestat koufit, jen 8 % kuraku vydrzelo déle nez 3 mésice[5].

Vzhledem k ambicim aplikace i¢inné pomahat kurdkim s odvykanim je nutné, aby
aplikace vyuzivala veskeré dostupné a tucinné terapeutické techniky. Rozsireni aplikace
o metody rozptyleni v kritické fazi odvykani muaze zvysit procento kuraka, ktefi svou
zavislost prekonaji[6].

B 12 cie

Cilem préce je provést analyzu dostupnych technik rozptyleni pro kuidky v kritické
fazi odvykani. Na zakladé analyzy zvolit vhodnou techniku pro aplikaci a implementovat
ji.



Kapitola 2
Analyza technik rozptyleni

Obsahem této kapitoly je analyza technik a metod rozptyleni. které jsou porovnany.
Nasledné je z nich vybrana technika, ktera bude déale v této praci implementovana.

I 2.1 Dostupné techniky

Zakladnim kamenem podpory odvykani koureni jsou takzvané techniky zmény cho-
vani. Techniky zmény chovani jsou komponenty terapie, jejichz cilem je trvald zména
chovéni jedince, na kterého jsou aplikovany[7]. Tyto techniky se vyuzivaji ve vSech od-
vétvich 1écebnych kiar. Napriklad v alkoholové odvykaci terapii ¢i hubnuti.

Aby byly techniky pro odvykani koufeni i¢inné, mély by podporovat zménu kurakova
mysleni ve smyslu redukce impulzt a prilezitosti, pri kterych si chce zapalit a podporovat
motivaci a dovednost témto impulztim vzdorovat[2]. Techniky by tedy mély podporovat
motivaci kurdka prestat koufit, ucit jej rozpoznavat situace, které prechazeji chuti na
cigaretu a efektivné je zvladat. Stejné tak by mély podporovat socidlni okoli kurdka
v jeho motivaci[8].

Klasifikaci technik podporujicich odvykani koufeni se zabyvala studie[2], kterd po-
rovnala prirucky oddéleni pro odvykani koufeni a definovala hlavni kategorie téchto
technik. Jedna se o techniky motivace, maximalizace sebekontroly a poskytnuti alter-
nativnich ¢innosti[2]. Jednotlivé techniky jsou detailné popsany v nasledujicich podka-
pitolach.

Bl 2.1.1 Technika motivace

Motivace je jednim ze zdkladnich stavebnich kament odvykani koureni. Motivace méa
zdsadni vliv na rozhodnuti prestat kourit. 70 % kurdku véri, Ze zdsadni podminkou
k tomu, aby mohli prestat kourit, je odhodlani prestat a vira, Ze to opravdu dokazi.
Naopak pocit, ze k odvykani potiebuji cizi pomoc, je u nich vniméan jako projev vlastni
slabosti[9]. Z dlouhodobého hlediska vSak vysokd pocatecni motivace neznamend, ze
bude mit kurdk vétsi Sanci stat se trvale nekurdkem[10]. Dulezité totiz je udrzet moti-
vaci abstinujictho kutrdka na vysoké trovni v prabéhu odvykéni tak, aby se k cigareté
v néjaké krizové situaci nevratil, nebof motivace se silné odviji od toho, jak se ¢lovék
v danou chvili citi[8].

Pro efektivni podporu odvykani je tedy tieba, aby aplikace udrzovala vysokou miru
motivace abstinujiciho kuraka. Tuto miru motivace mutze poskytovat nékolika zptisoby.
Predevsim je nutné pripominani, pro¢ kurdk prestal kourit, jaké dlouhodobé vyhody ma
nekoureni ¢i zdravotni aspekty, jak pro samotného kurédka, tak pro jeho okoli, napriklad
déti. Dalsi moznosti muze byt jista forma odmén pomoci ocenéni v aplikaci, za splnéni
jednotlivych cili, nebo pochvala a zhodnoceni dosavadnich tspéchi. Terapie se miize
ale zamérovat i na vytvoreni obrazu sebe sama po dokonceni terapie a jaké konkrétni
vyhody to danému kurdkovi prinese([8].



B 2.1.2 Technika maximalizace sebekontroly

Sebekontrola, neboli vile a jeji maximalizace, je dalsim ze zdkladnich stavebnich
kamenu procesu odvykani. Sebekontrola totiz kurdkovi umoznuje nejen prestat koufit,
davod, pro¢ se vétsina odvykajicich navrati zpét ke koureni v prvnich osmi dnech ode
dne, kdy prestali koufit a pouze 3-5 % jich vydrzi nekoufit déle nez 6-12 mésicu[l1].
Ukolem terapie by tedy mélo byt piipraveni kufdka na to, co jej pii odvykani ¢eké a
jakymi zpisoby muze danym situacim celit. Jedna se predevsim o chvile nepopsatelnych
chuti na cigaretu, nebo nevolnosti, které deficit drogy doprovazi.

V pribéhu terapie je tedy nutné kuidktim poskytovat v hojné mite informace o tom,
jaké nejspis nastanou problémy a jak jim celit. Terapie by se méla snazit s kurdkem
definovat rizikové situace, jejich predchazeni i reseni tak, aby kdyz nastanou, na né
mohl odvykajici kutdk ndlezité reagovat. Miuze se jednat o pauzy v préaci, posezeni
v restauraci s prateli, ¢i jiné sociadlni akce, pti kterych kurdkovo okoli kouri a kuirdk sam
miize byt pod vlivem alkoholu, ktery sdm o sobé snizuje sebekontrolu a ma prokazatelny
vliv na to, jestli se ¢lovék ke koufeni vrati[12]. Je také mozné doporuceni alternativnich
zdroju nikotinu, jako jsou nikotinové naplasti a zvykacky[2].

Bl 2.1.3 Technika alternativnich ¢innosti

Technika alternativnich ¢innosti je postavena na tom, ze ve chvilich nejvétsi chuti na
cigaretu odvadi kurdkovu pozornost od cigarety na jiné téma. Diky odvedeni pozornosti
kurak prekond nékolik minut nejvétsi chuti a mtze tak pokracovat v odvykani. Velmi
populéarni je technika takzvanych ¢tyr D, v angli¢tiné delay, deep breathing, drink water,
do something else, prekladem odlozeni koureni na pozdéji, hluboké dychéani, piti vody
a délani néceho jiného[6].

Odvedeni pozornosti mizeme rozdélit na dva pfipady. V prvnim piipadé je kurak
konfrontovan s cigaretami a zkusenostmi ostatnich a ve druhém ptipadé jsou jeho mys-
lenky od cigaret naopak odvadény|[6].

Pro konfrontaci s cigaretami a zkusenostmi ostatnich se hodi sdileni informaci formou
tipt a diskusi. Velmi vyhodny je model socidlni interakce, ve kterém mohou odvykajici
kufaci navzajem sdilet své zkuSenosti, komentovat je a vzédjemné se podporovat[6].

Pro odvedeni pozornosti od cigaret se mohou dokonale hodit jednoduché hry, které
¢lovéka velmi rychle vtahnou do déje. Hry nejenze odvedou kutrdkovu pozornost od
cigaret, ale zaroven zaméstnaji i jeho prsty. Bylo zjisténo, Ze hrani Tetrisu ve chvilich
chuti na cigaretu tyto chuté snizuje. Tento jev je prisuzovan tomu, ze ¢lovék nedokaze
hrat vizudlné zajimavou hru a pfitom si predstavovat sam sebe, jak kouri[13].

I 2.2 Implementace technik ve stavajici aplikaci

Stavajici aplikace pro podporu odvykani koufeni vSechny vyse zminéné techniky
v prubéhu terapie vyuziva a zvysuje tim Sanci, ze kurak vydrzi dlouhodobé nekourit.

Technika motivace je pouzivina v hojné mire béhem celé terapie, kdy aplikace ne-
chava kuidka vyplnit divody, pro¢ chce prestat kourit. Pfipomina vyhody nekouteni a
déva odmény formou odznakt, které jsou v pribéhu terapie pridélovany za jednotlivé
kroky v definovani cili a motivace, zvladnuty den D, kdy kurdk prestava kourit, také
za prvni tyden a prvni meésic nekoureni.

Technika maximalizace sebekontroly je taktéz aplikovana béhem celé terapie. Na
zacatku terapie se snazi s kurdkem definovat jeho rizikové situace a jak na né bude



reagovat. Timto se kurdak muze v prvni fazi terapie na tyto situace psychicky pripravit
a potencialné jim predchazet. Zaroven aplikace s kurdkem definuje Teseni, jak bude
reagovat na krizové situace, ¢i s nim vytvori plan odvykani.

Technika odvedeni pozornosti je implementovana v takzvaném SOS tlac¢itku. Skrze
tlac¢itko se daji zobrazit kratké tipy. Jedna se jak o tipy, které odvadi kurdkovu pozor-
nost, tak tipy, které posiluji sebekontrolu a utvrzuji jej v tom, ze prestat je spravné.
Dalsi moznosti je rychla volba zavolat blizkému a popovidat si s nim.

Bl 2.2.1 Volba techniky

Techniky motivace a maximalizace sebekontroly jsou velmi dobie zakomponovany
v samotné terapii, na které je aplikace postavena. Technika odvedeni pozornosti v SOS
tlacitku vsak neni dostatec¢na, nebot textové tipy nemusi vyhovovat kazdému a navic
jich je v aplikaci prozatim velmi malé mnozstvi. Zavolani zndmému miize byt efektivni,
ale pokud se kurdk napiiklad nachézi na misté, kde nemuze telefonovat, pak se ned4a
tato metoda pouzit.

7 vyse zminénych divodu bylo zvoleno, ze se tzv. SOS tlacitko rozsiti o modul mi-
niher, ktery bude bude poskytovat okamzité rozruseni a odvedeni pozornosti od chuti
na cigaretu. Modul miniher navic doplni jiz implementované techniky tak, aby aplikace
poskytovala co nejsirsi skalu dostupnych technik a zvysSovala tak Sanci, ze bude terapie
zakonéena tispéchem.

B 2.2.2 Volba miniher

Po zvoleni toho, ze bude implementovdn modul miniher, bylo nutné definovat hry,
které budou implementovany. Hry byly rozdéleny do tii skupin dle jejich charakteristik.

Prvni skupina obsahuje velmi jednoduché a kratké hry, u kterych se nemusi premyslet,
jsou velmi rychle pochopitelné a neni k nim treba zadna jina znalost. Zvoleny byly hry
2048 a Bubliny. Cilem hry 2048 je pomoci skladani dlazdic vytvotit dlazdici s hodnotou
2048, cilem hry Bubliny je pomoci spojovani bublin stejné barvy vy¢istit herni plochu.

Druhou skupinou jsou také jednoduché hry, ty se ale zaméruji na zaméstnani rukou a
jejich sikovnost. Zvoleny tedy byly hry, které pracuji s gyroskopem, diky kterému miize
uzivatel ovladat hru pohybem ruky. Jako vhodné hry byly zvoleny Labyrint a Kulicka.
Jejich cilem je pomoci pohybu telefonem dostat kulicku skrze labyrint do cilové diry,
respektive vhodit kulicky do diry ve stanoveném poradi.

Treti skupinou jsou hry, které se soustreduji na zaméstnani mysli. Bylo nutné zvolit
byly co nejvice pristupné. Jako vhodné byly zvoleny hry Piskvorky a Reversi. Vzhledem
k tomu, Ze se jedna o hry pro dva hrace, bylo nutné k témto hram implementovat umélé
protihrace.



Kapitola 3
Volba platformy

Obsahem této kapitoly je volba operac¢niho systému, na kterém bude rozsireni imple-

evvs

volba programovaciho jazyka.

I 3.1 Volba operacniho systému

Stavajici aplikace pro podporu odvykani koufeni je jiz implementovana pro oba hlavni
mobilni operac¢ni systémy Android a iOS. Jak ukazuje tabulka 3.1, zastoupeni obou
hlavnich operacnich systému je stabilni v priabéhu poslednich let. Nejoblibenéjsi je ope-
racni systém Android se stabilnim ziskem pres 70 % globalniho trhu. Néasleduje jej sys-
tém 108, ktery pouziva vice nez 20 % populace. Ostatni opera¢ni systémy v priubéhu
¢asu ztraci na popularité a jsou v minorité.

OS /rok  2017[%]  2018[%]  2019[%]  2020[%]

Android 72,6 75,5 75,5 72,8
i0S 19,6 20,5 22,7 26,5
Ostatni 7.8 4,0 1,8 0,7

Tabulka 3.1. Zastoupen{ mobilnich OS na trhu za posledni 4 roky[14].

V ramci rozsahu této prace bylo mozné implementovat rozsifeni pouze pro jeden
operacni systém. Z tohoto diivodu byl zvolen opera¢ni systém Android, ktery mé vétsi
zastoupeni na trhu. Do budoucna se vSak pocita s tim, Ze bude modul implementovan
i pro opera¢ni systém iOS.

I 3.2 Volba nejnizsi podporované verze

Po zvoleni platformy bylo nutné definovat nejnizsi verzi systému, kterou bude aplikace
podporovat pro zpétnou kompatibilitu.

Jak ukazuje nasledujici tabulka 3.2, tak vice nez tfetinu zastoupeni na trhu méla
v zari 2019, kdy probihala volba platformy, nejnovéjsi verze OS Android 9.0, nasledo-
vana sestupné starsimi verzemi. Je zajimavé, ze verzi OS Android 5.0 Lollipop, ktera
byla predstavena na konci roku 2014[15] stéle pouzivalo pies 9 % zafizeni.



OS / zastoupeni Podil na trhu[%]

9.x Pie 33,4
8.x Oreo 26,0
7.x Nougat 14,6
6.x Marshmallow 13,5
5.x Lollipop 9,2
4.4 KitKat 2,3
Ostatni 1,0

Tabulka 3.2. Zastoupeni jendotlivych verzi OS Android na trhu v z&¥{ 2019[14].

Jako nejnizsi verze, kterou bude modul aplikace, a tim i samotna aplikace podporovat,
byla zvolena verze 5.0. Podporou verze 5.0 a vyssi dojde k pokryti 96,7 % zafizeni.

Zvolend verze je v souladu s jiz nastavenou verzi zpétné kompatibility, kterou sta-
vajici aplikace mé definovanou, takze v ramci implementace nebylo tfeba zasahovat do
stavajici logiky.



Kapitola 4
Android

V této kapitole je popsan operacni systém Android. Je zde popsana historie, progra-
movaci jazyky a zdkladni elementy, které se pouzivaji pii vyvoji aplikaci.

B 4.1 Historie

Historie opera¢niho systému Android saha do roku 2003, kdy ¢tvefice autori Rich
Miner, Nick Sears, Chris White a Andy Rubin zacala vytvaret novy systém pro chytiejsi
zalizeni. V roce 2005 pak projekt koupila spolecnost Google. V roce 2007, nedlouho po
uvedeni prvniho iPhone od spole¢nosti Apple, byla predstavena prvni vefejné beta verze
1.0. V zaii roku 2008 pak byl predstaven prvni telefon s timto systémem, byl jim HTC
Dream[16].

Od této doby prosel Android zasadni proménou a vyvojem. Stal se z néj nejpopuldr-
néjsi operacni systém s vice nez 70 % zastoupenim na trhu, viz kapitola 3.1. Nejedn4 se
jiz pouze o operacni systém pro mobilni telefony, ale i tablety, chytré televize, hodinky
a automobily.

Od roku 2008 je Android v kontinudlnim vyvoji. Majoritni verze vychazi zpravidla
kazdy rok. V dobé psani této prace byla zndma posledni verze Android 11, kterd ma
vyjit v prvni poloviné roku 2020.

I 4.2 Programovaci jazyky

Aplikace pro OS Android mohou byt vyvijeny bud v jazyce Java, nebo jazyce Kotlin.
Dale v této kapitole budou oba jazyky popsany a srovnany. Poslednim bodem je vybér
jazyka pro tuto praci.

B 4.2.1 Java

Jazyk Java je multiplatformni, objektové orientovany jazyk, ktery je vyvijen od roku
1995[17]. Pavodné jej vyvijela spoleénost Sun Microsystems, nyni jej vyviji spole¢nost
Oracle.

Zdrojovy koéd je kompilovan do takzvaného byte-koédu, ktery je nésledné spoustén
ve virtudlnim stroji Java Virtual Machine — JVM. V OS Android je standardni JVM
nahrazena Dalvik Virtual Machine, ¢i od verze 4.4 Kitkat Android Runtime[18].

B 42.2 Kotlin

Programovaci jazyk Kotlin je multiplatformni, kompilovany, staticky typovany pro-
gramovaci jazyk. Vyvijen je od roku 2011 spole¢nosti JetBrains a od roku 2012 je vyvijen
jako OpenSource. Od roku 2017 je oficidlné podporovan pro vyvoj pro Android[19]. Od
roku 2019 je pak oficidlné doporucenym jazykem k vyvoji Android aplikaci[20].

Jazyk Kotlin byl od zac¢atku vyvijen primarné pro Android s cilem vylepsit nedo-
statky jazyka Java. Hlavnim pfinosem je to, ze kéd je kratsi, tedy i méné nachylny na
chyby. Dalsi vyhodou je, Ze odstranuje riziko chyb typu NullPointerException, nebot
zavadi typy, pro které hodnota null neni povolena



B 4.2.3 Porovnani

Vyhodou jazyka Kotlin je kompaktni kod, ktery je méné nachylny na chyby. Naopak
velkou vyhodou jazyka Java je jeho popularita a komunita, takze pro jazyk Java je
mnohem rozséhlejsi dokumentace i vybér knihoven.

Pro rozséhlejsi aplikace se muze projevit nevyhoda jazyka Kotlin v tom, ze jeho
kompilovani je casové ndroc¢néjsi a vyvojova prostiedi jako Android Studio mohou byt
méné efektivni v napovidani a doplnovani kédu.

Bl 4.2.4 Vybérjazyka

Pro tuto praci byl jako programovaci jazyk zvolen jazyk Java. Duvodu je nékolik.
Hlavnim divodem je to, Ze stavajici ¢ast aplikace je napsdna v jazyce Java a nebylo by
idedlni zacit dalsi modul programovat v jazyce Kotlin. Druhym dtvodem je, ze osobné
programuji v Java a tudiz mi je tento jazyk bliz${ a umim s nim pracovat efektivnéji.

B 4.3 zakiadniclementy

V této kapitole jsou popsany zékladni stavebni prvky aplikaci pro OS Android.

B 4.3.1 Aktivita

Aktivita je zdkladnim stavebnim prvkem vsech aplikaci. Zpravidla se jednd o uzavie-
nou cast aplikace, se kterou muze uzivatel interagovat. Velmi ¢asto se jedna o zobrazeni
pres celou obrazovku, ale aktivita muze byt i ¢asti jiné obrazovky, ¢i plovouci okno[21].

Vv

tovany skoro kazda aktivita.

m onCreate()

Tato metoda je volana pii vytvoreni aktivity. Zpravidla se v ni implementuje kon-

figurace prvki uzivatelského rozhrani.
m onPause()

Tato metoda je volana, pokud prestava uzivatel s aktivitou pracovat. Zpravidla se
jedné o zobrazeni nové aktivity, napiiklad kdyz uzivatel prechazi do jiného menu,
na jinou obrazovku a podobné. V této metodé by méla byt uloZzena vsechna data, se
kterymi uzivatel pracoval tak, aby mohla byt obnovena pfi jeho navratu.

m onResume()

Tato metoda je volana, pokud aktivita prechazi do popredi a zacind interagovat
s uzivatelem. V této metodé by se méla implementovat logika inicializace proménnych,
které jsou uvolnovany v metodé onPause(). Napriklad zapnuti kamery a pristup k ni.

Cely zivotni cyklus aktivity je mozné vidét na obrazku 4.1.

B 43.2 Sluzba

Sluzba je zadkladni komponenta, kterd obsluhuje dlouhotrvajici ¢innosti a neméa uzi-
vatelské rozhrani. Sluzba muze bézet na pozadi i v pripadé, Ze uzivatel neintereaguje
s aplikaci. Jedna se napriklad o synchronizaci dat se serverem, ¢i poslech hudby na
pozadi[22].

Kazda sluzba musi byt zaregistrovana v AndroidManifest.xml4.3.6.
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Obrazek 4.1. Zivotni cyklus aktivity v OS Android

B 4.3.3 Prijimac vysilani

Prijima¢ vysilani, neboli BroadcastReceiver, je implementaci patternu publish-
subscribe. Jednd se o to, Ze jednotlivé aplikace se muzou registrovat k odposlouchavani
zprav a zmeénach stavu systému. Muze se jednat o zménu polohy, zménu stavu sitového
pripojeni, ¢i napriklad notifikace o prichozi zpravé SMS.

Vyhodou je to, ze systém muze vyslat zpravu a pouze aplikace, které o ni maji
zajem ji zpracuji. K zaregistrovani prijimani konkrétniho typu zprav se da pouzit bud
AndroidManifest.xml4.3.6, nebo programové v priubéhu béhu aktivity[23].

Bl 4.3.4 Poskytovatel obsahu

Poskytovatel obsahu, neboli ContentProvider, je entita, kterd je zodpovédna za sdileni
strukturovanych dat napri¢ aplikacemi. V systému je nativné implementovan Content-
Provider pro seznam kontakti a kalendar[24].

Vyhodou takto sdilenych dat je granularni nastaveni pristupovych prav k jednotlivym
dattm. Pokud vsak aplikace nepotrebuje sdilet data s ostatnimi aplikacemi, pak je lepsi
pouzit jiné metody ukladani dat, viz kapitola 4.6.

l 4.3.5 Fragment

Fragment je moduldrni slozkou jednotlivych aktivit. Slouzi k rozmélnéni aktivity na
mensi kusy. Kazdy fragment musi byt soucasti néjaké aktivity. Aktivity se vétsinou
sklddaji z vice fragmentii, ale mize byt i jeden. Fragmenty maji sviij vlastni zivotni
cyklus, ktery je ale provazany s zivotnim cyklus aktivity. Diky fragmenttim se d4 vhodné
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rozclenit uzivatelské rozhrani a lépe tak ménit rozhrani pro rizné velka zarizeni jako
jsou telefony a tablety[25].

B 4.3.6 Android Manifest

Soubor AndroidManifest.xml je soubor, ktery musi mit kazdd aplikace. Obsahem
souboru jsou zakladni informace nutné ke zverejnéni a instalaci aplikace. Soucasti in-
formaci je miniméalni podporovana verze systému, definice ikon, prav, kterd aplikace
vyzaduje, definice jednotlivych aktivit, pfijimacu a sluzeb[26].

B 4.4 usivatelské rozhrani

V této kapitole je popsano nékolik zakladnich stavebnich prvka uzivatelského roz-
hrani, které jsou dale pouzivany v této praci.

B 4.4.1 Layout

Layout definuje rozloZeni jednotlivych prvka v uzivatelském rozhrani. Layout se
sklada bud ze samotnych prvkia, nebo skupin prvka, které rekurzivné obsahuji dalsi
prvky. Typu rozlozeni je nékolik druhu[27].

m LinearLayout
LinearLayout je jednoduchy layout, ktery radi prvky postupné bud vertikalné, nebo
horizontélné. Layout je velmi flexibilni, nebot vhodnym zanofovanim horizontalnich
a vertikalnich linedrnich layoutt lze docilit prakticky jakékoliv kombinace[28].
m RelativeLayout
RelativeLayout je layout, ktery umistuje prvky relativné viaci prvkim na stejné
drovni, ¢i vacéi materskému prvku[29)].
m ConstraintLayout
ConstraintLayout je flexibilni layout, ktery umistuje prvky pomoci relativniho po-
zicovani. Kazdy prvek proto musi mit urcenou relativni pozici vuci ostatnim prv-
kum. Déle mé spoustu dalsich konfigurovatelnych atributi, jako margin, padding,
minimalni a maximdlni vysku a sitku a dalsi[30].

B 44.2 View

View je zadkladnim prvkem komponent uzivatelského rozhrani. Kazdy prvek z néj
dédi. Jedna se o pravoithelnikovou oblast na obrazovce displeje, kterd ma néjaky vzhled
a logiku pro udalosti. Napriklad tlacéitko je View, které ma naimplementovanou logiku
pro chovéani pfi udélosti kliknuti[31].

Pokud chce uzivatel udélat vlastni implementaci View, pak staci vytvorit tiidu, ktera
od View dédi. Nasledné muze prepisovat rizné metody. Ty, které byly pouzity v této
préci, jsou popsany nize[32].

m onDraw(Canvas canvas)

Tato metoda je volana vzdy, kdyz ma dojit k vykresleni dané komponenty. Kompo-
nenta vykresli sviij pozadovany vzhled do canvasu, viz kapitola 4.4.3. Poté operac¢ni
systém vykresli komponentu na obrazovku.

m onMeasure(int widthMeasureSpec, int heightMeasureSpec)

Tato metoda je volana, kdyz je vypocteno, jak velkd je komponenta na obrazovce
zarizeni. Komponenta si pri tomto volani muze ulozit svou velikost a kalkulovat s ni
pak pti vykreslovani svého vzhledu.
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m invalidate()
Metoda invalidate znevalidni aktualni vykresleni View, a to se prekresli tak, ze
zavola znovu metodu onDraw(Canvas canvas). Tato metoda se pouziva v piipadé, ze
se uvnitt View zméni stav a je tieba jej prekreslit.

B 44.3 cCanvas

Canvas je struktura, ktera drzi bitmapu se vzhledem komponenty k vykresleni. Je
pouzivan v pripadé vlastni implementace View, kdy je Canvas pred vykreslenim naplnén
vzhledem a nasledné vykreslen na obrazovku[33].

I 4.5 Animace

V ptipadech, kdy aplikace chce ozivit obsah, ktery zobrazuje uzivateli, mtze pouzit
animace.

Android poskytuje nékolik rozhrani pro animovani obsahu, standardné se animuji
ikony, ¢i pfechody mezi obrazovkami[34].

V ramci této prace je vSak nutné animovat jednotlivé hry, tudiz vlastni implementace
View. To s sebou prinasi specificky pristup animovani. Princip animovani je v tom, ze
se View ve smycce prekresluje tak dlouho, dokud animace neskon¢i[32].

Q@0verride
protected void onDraw(Canvas canvas) {
// Vykresleni View do canvasu

if (isSomeAnimationActive()) {
// vyvolame dal3i pfekresleni
invalidate();

}

V kazdé iteraci pti prekresleni se musi vSechny objekty animace aktualizovat o cas,
ktery ubéhl od posledniho vykresleni, ¢imz je zaruceno, Ze animace postupné skonci a
budou na razné rychlych zarizenich trvat stejné dlouho. Na pomalejsich se pouze prvky
vykresli ménékrat, diky ¢emuz nebude animace tak plynula.

I 4.6 Persistence dat

Vzhledem k tomu, ze vétsina aplikaci potrebuje persistentné uklddat data, poskytuje
OS Android nékolik moznosti, jak tato data ukladat[35].

B 4.6.1 Shared Preferences

SharedPreferences je rozhrani pro ukladani a ziskavani dat. Jedna se o nejjednodussi
rozhrani, které OS Android poskytuje. Veskera data, kterd jsou ulozena, jsou ulozena
v parech kli¢:hodnota. Toto rozhrani je velmi jednoduché na pouziti a vhodné pro
pripady, kdy neni tfeba uklddat velké mnozstvi strukturovanych dat[36].

B 4.6.2 SQLite databaze

Pro ptipady, kdy je tfeba ukladat vétsi mnozstvi strukturovanych dat, je vhodné
pouzit databazi. OS Android poskytuje plnou podporu pro SQLite databaze. Zaro-
ven vytvorena databdze je privatni pro danou aplikaci, takze k datim nemaji ostatni
aplikace pristup[37].
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I 4.7 Vybrana rozhrani

V ramci vyvoje aplikaci pro OS Android mtze vyvojar ziskat piistup k riznym
rozhranim a sluzbam zarizeni, na kterych je systém spustény. K tomu, aby vyvojar
nemusel vSe programovat sam, muze vyuzit jiz implementovana feseni. Vybrané sluzby
a rozhrani, ktera jsou pouzita v této praci, jsou popsany v nasledujicich kapitolach.

B 4.7.1 Akcelerometr

Moderni mobilni zarizeni jsou vybavena hned nékolika riznymi druhy senzori, jako
jsou senzory pohybu, pretizeni, polohy a dalsich. Jednim z nich je akcelerometr. Ak-
celerometr je zarizeni na méfeni sil, které na zafizeni ptisobi ve vSech osach vcetné
gravitace[38].

V OS Android se s akcelerometrem pracuje velmi jednoduse. V aktivité, kterd chce
akcelerometr pouzit, staci instaciovat senzor a registrovat jej.

private SensorManager sensorManager;
private Sensor sensor;

sensorManager = (SensorManager) getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) ;
sensor = sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER) ;

// registrovani sensoru pri startu aktivity

sensorManager .registerListener (

this, sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER),
SensorManager . SENSOR_DELAY_GAME) ;

Naésledné implementovat metodu, kterd je voldna v pripadé zmény hodnoty v senzoru.

Q@0verride
public void onSensorChanged(SensorEvent sensorEvent) {
if (sensorEvent.sensor.getType() == Sensor.TYPE_ACCELEROMETER) {
// IMPLEMENTACE
}
}

B 4.7.2 Detektor skalovani obrazovky

Velmi c¢asto v pripadech vlastni implementace zobrazeni, viz kapitola 4.4.2, je tfeba
rozpoznavat kliknuti na toto zobrazeni a dalsi standardni dotykova gesta. Pro usnadnéni
rozpoznavani téchto dotykovych gest, jako je posouvani, ¢i skdlovani, je mozné vyuzivat
systémové implementované detektory.

Detektor skalovani obrazovky, neboli ScaleGestureDetector, je detektor, ktery z dat
dotykli prstu na obrazovce urcuje, jestli se jednd o gesto skdlovani. Pokud ano, pak
poskytuje aktivité informaci, jak moc uzivatel aktudlné skaluje[39].

Pokud vyvojar chce detektor pouzit, pak musi vytvorit tfidu ScaleListener, kterd
dédi od tridy SimpleOnScaleGestureListener.

class Scalelistener extends SimpleOnScaleGesturelListener {
@0verride
public boolean onScale(ScaleGestureDetector detector) {
// Zde vyvojar pracuje s~daty z detektoru, pomoci
// detector.getScaleFactor()
return true;
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Nésledné vytvorit instanci ScaleGestureDetector a predat ji implementovanou t¥idu
ScaleListener.

ScaleGestureDetector scaleGestureDetector =
new ScaleGestureDetector(context, new Scalelistener());

Nyni jiz stac¢i detektoru predavat data o dotyku.

@0verride

public boolean onTouch(View view, MotionEvent motionEvent) {
scaleGestureDetector.onTouchEvent (motionEvent) ;
return true;
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Kapitola 5
Navrh a implementace

Obsahem této kapitoly je popis navrhu a implementace jednotlivych miniher. Pro
kazdou hru bylo nutné prostudovat stavajici reSeni, na zdkladé toho definovat, jakou
funkcionalitu by méla dana hra poskytovat. Nasledoval graficky navrh a finalni imple-
mentace. Tento proces je pro kazdou hru popsan v nasledujicich kapitolach.

B 5.1 Hra2o04s

Hra 2048[40] je svétoznama hra, ktera se hraje na herni desce velikosti 4x4. Hra za¢ina
tim, Ze na plose je jeden herni kdmen s hodnotou 2. Hra¢ muze kameny presouvat do
vsech svétovych stran. Kazdym tahem jeden novy kdmen s hodnotou 2 ptibyde. Cilem
hrace je pokusit se co nejcastéji spojovat kameny se stejnou hodnotou, diky ¢emuz
se kameny slou¢i do jednoho a vznikne tim tak jeden novy kamen s dvojnasobnou
hodnotou. Takto hra¢ tahd a spojuje, dokud nezaplni herni desku tak, ze jiz nemuze
kameny pohnout. V tuto chvili prohrava. Pokud se mu vsak podaii vytvorit kdmen
s hodnotou 2048, vyhrava. Hrac¢ i po vyhte mize pokracovat dale ve hie a pokouset se
tak pokorit své nejvyssi skoére a ziskat kostku co nejvyssi hodnoty. Teoreticky nejvyssi
mozna hodnota kamene, ktery hra¢ mutze vytvorit, je kAmen s hodnotou 65 536.

B 5.1.1 Existujici feSeni

Ke zhodnoceni byly zvoleny dvé alternativy hry 2048 z dostupnych verzi na Google
Play v dobé psani této préace. Obé maji totozny nézev 2048[41][42]. Prvni zminéna
je oficidlni mobilni aplikace pro oficidlni webovou aplikaci[40], kterd s hrou 2048 pfisla
jako prvni. Druha aplikace je jeji modifikace, ktera poskytuje dalsi funkcionalitu. Vzhled
verzi je vidét na nésledujicich obrazcich 5.1 a 5.2.

AV | 4 W1158

2048 P q
by S2Apps.com - v < i

SCORE HIGH SCORE

976 980

Obrazek 5.1. Ukazka oficidlni aplikace hry Obrazek 5.2. Ukiazka modifikace hry 2048
2048
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Jak je mozné vidét, uzivatelské rozhrani je jednoduché a srozumitelné. Hlavni ovlddaci
prvky jsou viditelné a zobrazuji vse, co uzivatel potiebuje.

Ohledné funkcionalit, modifikace hry 2048 poskytuje moznost zmény velikosti herni
desky, jiny barevny motiv ¢i citlivost animaci. Ani jedna aplikace vSak neméla podporu
zmény rychlosti animace, coz muze byt problém v pripadé, Ze chce ¢lovék animace
rychlejsi a zdrzuji jej.

B 5.1.2 Navrh funkcionality a uZivatelského rozhrani

Pri navrhu funkcionalit a uzivatelského rozhrani bylo ¢erpiano z kombinace prvki
z jiz existujicich feseni. Bylo definovano, Ze by uzivatelské rozhrani mélo podporovat
nésledujici funkcionality:

m UlozZeni stavu hry

m Vratit se o tah zpét

m Posunout se o tah vpred

m Reset hry

m Napovéda

m Pocitani skére

m Animovany pohyb dlazdic

m Posuvnik pro volbu rychlosti animace

Ovladaci prvky by mély byt jednoduché a intuitivni. Uzivatel by pokud mozno nemél
vibec pouzivat napovédu. Pohyb dlazdic po herni desce by mél byt fesen pomoci gest
tak, aby byl plné vyuzit potencidl dotykové obrazovky mobilnich zatizeni.

B 5.1.3 Graficky navrh

Pred implementaci byl vytvoren prototyp grafického navrhu pomoci nastroje Balsa-
miq Wireframes. Prototyp obsahuje vSechny prvky uzivatelského rozhrani, které byly
definovany v predchozi kapitole. Ukéazka prototypu je zobrazena na néasledujicim ob-
razku 5.3

( A

0

= Game 2048
Score High score
156 156532

@O 06

2

64

128

" Y,

Obrazek 5.3. Ukazka vzhledu prototypu hry 2048
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l 5.1.4 Implementace

= Doménovy model
V ramci feseni byl navrhnut doménovy model, ktery je zobrazen na nasledujicim
obrazku 5.4. Model obsahuje nésledujici entity:

= Game 2048
Entita Game2048 je zakladni entitou, ktera udrzuje informace o aktualni, pred-
chozim a nasledujicim hernim stavu a skére s témito stavy spojenymi.
= Grid
Entita Grid slouzi k strukturovanému uchovavani kamenu na herni desce.
= Stone
Entita Stone je entita reprezentujici jednotlivé kameny na herni desce. Entita
udrzuje hodnotu a pozici daného kamenu.
= Position
Entita Position je pomocné entita, kterd reprezentuje pozici ve dvourozmérné
herni desce.

class Domain Model /
Game
Grid
<4 has - highScore: int
0.* 11 - nextScore: int
- prevScore: int
- score:int
1
A
isin
0.*
Stone Position
has -
- value:int - x:int
1 1. y:int

Obrazek 5.4. Doménovy model hry 2048

= Hernilogika
Herni logika hry 2048 je v zdsadé jednoducha. Po kazdém tahu staci pouze presu-
nout vsechny kameny v daném sméru a v pripadé moznosti slouceni je sloucit. Pri
slucovani se inkrementuje herni skére. Po kazdém tahu se ulozi herni stav pro pripad
tahu zpét. Déle je implementovano persistentni uklddani herniho stavu v pripadé
opousténi aplikace, aby pfi navratu do aplikace doslo k obnoveni aktualniho herniho
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5. Navrh a implementace

stavu. Toto persistentni ukladani je feseno serializaci do textového fetézce a ukladani
do objektu SharedPreferences, viz kapitola 4.6.1.
m Vzhled a animace

Ovladaci prvky v horni ¢asti obrazovky jsou feseny standardnimi prvky umisté-
nymi v layoutu aktivity, viz kapitola 4.4.1.

Samotnda herni deska je vykreslovana dynamicky do Canvasu, viz kapitola 4.4.3.
Diky dynamickému vykreslovani je zajisténo, ze vzdy budou herni pole ¢tvercova a
zaroven je mozné dynamicky vykreslovat animace. Logika vykreslovani animaci je
vice popsana v kapitole 4.5.

Pro hru 2048 byly definovany tii typy animaci. Jedna se o animaci posunu, coz je
animace trajektorie dlazdice po pfimce. Nasledné animace slouceni, coz je animace
posunu nasledovina nahrazenim dlazdic novou dlazdici s dvojnasobnou hodnotou.
Posledni typ animace je animace objeveni nové dlazdice, coz je postupné zvétseni
dlazdice z jejiho stfedu do plné velikosti. Délka animaci je uzivatelsky konfigurova-
telna pomoci posuvniku.

Findalni vzhled implementované hry 2048 je mozné vidét na néasledujicim obrazku
5.5.

Vodafone CZ® R0t = il 83 % B 16:56
&  Hra2048
SKORE NEJLEPSI
164 264

Obrazek 5.5. Findlni vzhled hry 2048

I 5.2 Hra Reversi

Hra Reversi[43], nazyvand téz Othello, je deskova hra, kterd se hraje na herni desce
8x8. Hraje se s kameny, které maji jednu stranu bilou a druhou stranu ¢ernou. Hra
zacind umisténim ¢ty kament, dvou bilych a dvou ¢éernych, do stfedu herni plochy.
Hru zac¢ina bily hrac.

Jednotlivé tahy hraje hrac tak, ze polozi kdmen své barvy vzdy takovym zptisobem,
aby mezi nové polozenym kamenem a néjakym jeho pivodnim byl alespon jeden kdmen
protihrace. Takto muze obkliCit jeden, ¢i vice protihracovych kamenua v jednom, ¢i vice
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smérech. Vsechny takto obklicené kameny jsou nésledné pieklopeny na barvu hrace,
ktery je obklicil. Hraci se takto stiidaji. Pokud hrac¢ nemd zddny mozny tah, je preskocen
a znovu hraje druhy hrac.

Hra takto pokracuje, dokud ani jeden hra¢ nema zadny mozny tah, nebo dokud neni
zaplnéna celd herni plocha.

Vitézem se stava hrac¢, ktery ma na konci hry na herni desce vice kament své barvy.

Bl 5.2.1 Navrh funkcionality a uzivatelského rozhrani

P1i navrhu funkcionality bylo vychazeno primarné z navrhu pro hru 2048, viz kapitola
5.1.2, aby byla funkcionalita a rozhrani sjednocené napri¢ hrami. Protoze se jedné o hru
pro dva hrace, jednou z funkcionalit je umély protihrac¢, dale by uzivatelské rozhrani
mélo podporovat nasledujici funkcionality:

m Reset hry

m Vratit se o tah zpét

m Zménit barvu, za kterou uzivatel hraje
m Napovéda

m Pocitani skére

m Umély protihrac

Ovladaci prvky by mély byt jednoduché a intuitivni. Herni plocha staci staticka,
nebot matice 8x8 je i na mensich zarizenich stale dostatecné velkd tak, aby uzivatel
mohl bezchybné klikat na pozice, kam chce hrat svij tah.

B 5.2.2 Graficky navrh

Pred implementaci byl stejné jako pro ostatni hry vytvoren prototyp grafického na-
vrhu pomoci nastroje Balsamiq Wireframes. Prototyp obsahuje vSechny prvky uzivatel-
ského rozhrani, které byly definovany v predchozi kapitole. Zaroven je snaha o dodrzeni
designu napri¢ jednotlivymi hrami. Ukazka prototypu je zobrazena na nasledujicim
obrazku 5.6

( A

0

=  Game Reversi
l ou J cumpmJ
4 6

O|e

0|0|®
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" Y,

Obrazek 5.6. Ukdazka vzhledu prototypu hry Reversi
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l 5.2.3 Implementace

= Doménovy model

Doménovy model a jeho entity jsou stejné jako pro hru 2048, viz kapitola 5.1.4.

= Hernilogika

Pro hru Reversi bylo nutné implementovat logiku, kterd kontroluje pravidla a
mozné tahy, které hra¢ muze zahrat. Kromé toho bylo tfeba implementovat umeé-
lého protihrace.

Umély protihrac je vytvoren jako bezestavovy chamtivy hrac, ktery se ridi hod-
notou souctu pozic, které mu dany tah ziska. Jednotlivd pole na herni desce totiz
nejsou stejné hodnotna. Nejhodnotnéjsi jsou pole v rozich. Roh je vyhodny v tom,
ze jej protihra¢ nemize ziskat zpét. Pokud hra¢ vlastni vice rohu, pak mé moznost
ziskat okraje herni desky, které jiz nemuze ztratit a skrze néz mtze snaze kontrolovat
herni desku. Nejméné hodnotnd jsou pole v okoli roht, nebof pouze skrze né muze
protihrac¢ obsadit roh.

Matice je vytvorend v souladu s touto strategii a je nasledujici[44]:

99, -8, 8, 6, 6, 8, -8, 99},
-8,-24, -4, -3, -3, -4,-24, -8},
8, 1, 7, 4, 4, 7, 1, 8%,
6, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 6},
6, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 6},
8, 1, 7, 4, 4, 7, 1, 8%,
-8,-24, -4, -3, -3, -4,-24, -8},
99, -8, 8, 6, 6, 8, -8, 99}

P P S U P T

Stejné jako pro ostatni hry je implementovano persistentni ukladani herniho stavu
v pripadé opousténi aplikace pomoci serializace do textového fetézce a ulozeni do
objektu SharedPreferences, viz kapitola 4.6.1.

m Vzhled a animace

Ovladaci prvky v horni ¢asti obrazovky jsou feSeny standardnimi prvky umisté-
nymi v layoutu aktivity, viz kapitola 4.4.1.

Herni deska je dynamicky vykreslovina do Canvasu[33], stejné jako pro ostatni
hry je diky tomu mozné dynamicky vykreslovat animace a ostatni herni prvky. Pro
hru Reversi se animuje pouze preklapéni kamend. Herni deska je doplnéna o tenké
krouzky, které znaci dostupné tahy, stejné jako oznaceni posledniho tahu.

Findlni vzhled implementované hry Reversi je mozné vidét na nasledujicim obrazku

0.7.
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5.3 Hra Piskvorky

Vodafone CZ'® R0ts = il 83 % W) 16:57

&  HraReversi

. Vy Pogitaé
7 15

Obrazek 5.7. Findlni vzhled hry Reversi

B 5.3 HraPiskvorky

Hra piskovky je deskova hra, kterd se hraje na herni desce se ¢tvercovymi poli. Deska
je velka vétsinou 15x15 poli. Hraji ji dva hraci, jeden ma krizky, druhy kolecka, pripadné
cerné a svétlé kameny. Hraci se po tazich stiidaji, zacind hrac¢ s k¥izky. Vyhercem je
hrac, ktery jako prvni vytvori nepferusenou radu péti svych symbolda.

B 5.3.1 Navrh funkcionality a uZivatelského rozhrani

Pti navrhu funkcionality bylo vychézeno priméarné z navrhu pro hru Reversi, viz
kapitola 5.2.1, aby byla funkcionalita a rozhrani sjednocené napri¢ hrami. Jedinym
rozdilem je to, Ze zobrazeni 15x15 poli na herni desce miize byt na mensich displejich
drobné. Z tohoto divodu je vyzadovano zvétsovani a posouvani herni desky tak, aby
uzivatel mohl pohodlné klikat na pozice, kam chce zahrat svij tah.

B 5.3.2 Graficky navrh

Vzhledem k tomu, Ze se hra piskvorky hraje stejné jako hra Reversi na desce se
¢tvercovymi poli s jedinym rozdilem a to poctu poli, kterych je v pripadé hry piskvorky
15x15, byl v ramci sjednoceni prepouzity design hry Reversi, viz kapitola 5.2.2.

Bl 5.3.3 Implementace

= Doménovy model
Doménovy model a jeho entity jsou stejné jako pro hru 2048, viz kapitola 5.1.4.
= Hernilogika
Pro hru Reversi bylo nutné implementovat logiku, kterd kontroluje pravidla a
mozné tahy, které hra¢ muze zahrat. V podstaté se jedna o kontrolu, jestli jiz neni pole
zaplnéné a jestli nenastal konec hry. Kromé toho bylo tfeba implementovat umélého
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5. Navrh a implementace

protihrace, ktery je sofistikovanéjsi, nez umély protihra¢ ve hie Reversi. Jeho vlast-
nosti a implementace jsou podrobné popsany v kapitole 6. Stejné jako pro ostatni hry
je implementovano persistentni ukladani herniho stavu v ptripadé opousténi aplikace
pomoci serializace do textového Tetézce a ulozeni do objektu SharedPreferences, viz
kapitola 4.6.1.

m Vzhled

Ovladaci prvky v horni ¢asti obrazovky jsou feSeny standardnimi prvky umisté-
nymi v layoutu aktivity, viz kapitola 4.4.1.

Herni deska je dynamicky vykreslovina do Canvasu[33], stejné jako pro ostatni
hry je diky tomu mozné dynamicky vykreslovat herni prvky. Soucasti je zobrazeni
posledniho tahu tak, aby se hra¢ mohl orientovat. Ke zvétSovani a posouvani herni
desky je pouzit ScaleGestureDetector, viz kapitola 4.7.2. Zvétsit herni plochu lze
maximalné 5x, vétsi zvétseni nemd smysl, nebof by pak jedno pole bylo velké jako
cely disple;j.

Findlni vzhled implementované hry Piskvorky je mozné vidét na nésledujicim ob-
razku 5.8.

[NERROK

& Hra piskovky

Pocitac

Xs

c <« ®

Obrazek 5.8. Findlni vzhled hry Piskvorky

B 5.4 HraBubliny

Hra Bubliny je jednoduché antistresova dovednostni hra. Smyslem hry je vystielovat
bubliny rtiznych barev do skupiny bublin, ktera se v pritbéhu hry zvétsuje. Vzdy, kdyz
se hraci podafi vystrelit bublinu tak, ze po zdsahu ostatnich bublin vznikne skupina 3
a vice bublin pohromadé, pak cela tato skupina zmizi. Pokud je hrac sikovny, podafi se
mu odstranit vSechny existujici bubliny a tim vyhrava.

B 5.4.1 Existujicifeseni

Variaci hry Bubliny je nespocetné. Nejspise prvni verzi je hra Puzzle Bobble[45]
od spole¢nosti Taito z roku 1994. Ke srovnani byly vybrany hry Bubble Shooter[46]
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5.4 Hra Bubliny

a Bubble Shooter Space[47]. Jednd se o hry dostupné zadarmo na Google Play. Hry
podobného typu jsou velmi oblibené, dokazuje to i to, ze hra Bubble Shooter ma pres
100 milion® stazeni. Jak je mozné vidét z obrazka 5.9 a 5.10, hry maji jednoduché a
intuitivni rozhrani.

000000

Obrazek 5.9. Ukéazka hry Bubble Shooter Obrazek 5.10. Ukézka hry Bubble Shoo-
ter Space

Bl 5.4.2 Navrh funkcionality a uzivatelského rozhrani

Pfi ndvrhu funkcionalit a uzivatelského rozhrani bylo vychézeno z predpokladu, ze
ovladani hry by mélo byt feseno pouze dotykem. Zaroven by mélo jit zvolit obtiznost
hry, pripadné hru restartovat.

B 5.4.3 Graficky navrh

Pred implementaci byl stejné jako pro ostatni hry vytvoren prototyp grafického na-
vrhu pomoci néstroje Balsamiq Wireframes. Cilem byla maximalizace herni plochy,
z tohoto diivodu rozhrani obsahuje pouze dvé tlac¢itka pro ovlddani hry. Ukazka proto-
typu je zobrazena na nasledujicim obrazku 5.11.
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Obrazek 5.11. Ukéazka vzhledu prototypu hry Bubliny

B 5.4.4 Implementace

= Doménovy model
V réamci feseni byl navrzen doménovy model, ktery je zobrazen na nasledujicim
obrazku 5.12. Model obsahuje nasledujici entity:

= GameBubbles
Entita GameBubbles je zdkladni entitou, kterda udrzuje informace o aktudlni
herni trovni, rychlosti a velikosti bublin.
= GameLevel
Entita GameLevel je zakladni entitou pro jednotlivé herni tirovné. Entita ma
na starosti posouvani bublin, jejich spravu, ¢i vytvareni novych bublin k vystie-
leni. Entita je parametricky nastavitelna tak, aby slo konfigurovat jednotlivé herni
arovne.
= Bubble
Entita Bubble je entita reprezentujici bublinu. Entita drzi informace o aktualnim
indexu entity, jeji poloze na plose displeje a barvé.
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class Domain Model

Gamelevel ‘

GameBubbles

firstVisiblelndex: int <4 has
gameOverRowPosition: float
moveFrequency: int
topBorderPosition: float

bubbleRadius: float
bubbleSpeed: float
isGameOver: boolean

1

=

1

contains

\J

0.*

Bubble

color: int

posX: float
posY: float
pxPosX: int
pxPosY: int

Obrazek 5.12. Doménovy model hry Bubliny

= Hernilogika

Ve hie Bubliny bylo nutné implementovat logiku stielby nové koule a narazu do
ostatnich. Stielba je implementovana jako pohyb po trajektorii. V pripadé, kdy koule
narazi do ostatnich, nebo do horniho okraje displeje, pak se zastavi. Pokud pii kon-
taktu vytvori skupinu bublin stejné barvy, které jsou alespon 3, pak se tyto bubliny
odstrani. Po jejich odstranéni dojde ke kontrole, jestli nékteré bubliny nevisi bez
spojeni s vrchnim okrajem displeje. Pokud tomu tak je, pak jsou odstranény také.
Zaroven jednou za nékolik tahii dojde k posunu vSech kouli smérem doli, ¢imz se
piiblizi k linii prohry. Cim ¢ast&ji se tak déje, tim je hra t&zsi.

Hra mé definovany tfi herni iirovné obtiZznosti. Jedna se o lehkou, stfedni a tézkou
obtiznost. Obtiznosti se lisi frekvenci, jak casto dochazi k posunu bublin a mnozstvim
hernich bublin, které je postupné tieba odstranit. Jednotlivé trovné jsou pomeérné
dlouhé, tim je ale docileno, ze u nich uzivatel ziistane potirebnych nékolik minut.

Pro pohyb koule po trajektorii v pripadé vystieleni bylo tieba implementovat odraz
kouli v ptipadé dotyku stén. Odraz je feSen zdkonem odrazu[48], kdy tihel dopadu se
rovnd thlu odrazu.

if (narazDoSteny) {
rychlostX = -rychlostX
X

m Vzhled a animace

Stejné jako u ostatnich her je herni deska dynamicky vykresloviana do Canvasu[33].
Pro tuto hru jsou implementovany 3 typy animaci. Prvnim typem je animace pohybu
po trajektorii pti vystfeleni bubliny. Druhym typem je zpfesnéni polohy po narazu
do ostatnich kouli. Tato animace se pouziva, kdyz koule narazi do ostatnich kouli,
tak se pomalym pohybem posune na svoji pfesnou pozici v miizce. Poslednim typem
je animace splasknuti, kterd je vyuzivana pri odstranéni bubliny.

Findalni vzhled implementované hry Bubliny je mozné vidét na nésledujicim ob-
razku 5.13.
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5. Navrh a implementace

Obrazek 5.13. Findlni vzhled hry Bubliny

B 5.5 HryKuli¢ka a Labyrint

Hra Kulicka je oddechovd dovednostni hra. Hra zac¢ind tim, Ze na herni desce je
nékolik kulicek a nékolik dér. Cilem hry je pomoci naklanéni telefonu dostat vSechny
kulicky do dér. Cervena kulicka, kterd je jen jedna, musi spadnout do diry az jako
posledni.

Hra Labyrint je variaci na hru s kulickou. Na herni desce je pouze jedna kulicka
a jedna dira. Nasledné je deska plnd stén v podobé labyrintu. Cilem je co nejrychleji
dostat kulicku do diry.

B 5.5.1 Navrh funkcionality

P1i navrhu funkcionality bylo definovano, ze by obé variace hry mély byt rozdéleny na
jednotlivé herni trovné dle obtiznosti. Zaroven bylo definovano, ze musi byt pritomna
podpora kalibrace senzoru gyroskopu tak, aby mohlo byt ovladani hry presné pro kazdé
zalizeni.

B 5.5.2 Graficky navrh

Pred implementaci byl stejné jako pro ostatni hry vytvoren prototyp grafického né-
vrhu pomoci néstroje Balsamiq Wireframes. Cilem byla maximalizace herni plochy,
z tohoto dfivodu rozhrani obsahuje pouze dvé tlacitka pro ovladani hry. Zadouci je, aby
se tato tlacitka po nékolika vterinach schovala a tim padem byla herni plocha uplné
Cista. Zobrazit tlacitka by mélo jit po kliknuti na displej. Ukazka prototypu her Kulicky
a Labyrint je vidét na obrazcich 5.14 a 5.15.
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Obrazek 5.14. Ukéazka prototypu hry Ku- Obrazek 5.15. Ukdazka prototypu hry La-
licka byrint

l 5.5.3 Implementace

= Doménovy model
V ramci feseni byl navrzen doménovy model, ktery je zobrazen na nasledujicim
obrazku 5.16. Model obsahuje nasledujici entity:

= Game
Entita Game je zakladni entitou. Entita drzi informace o aktualni herni trovni,
kalibraci senzort a stavu viditelnosti ikon.
= GameLevel
Entita GameLevel je entitou, ktera reprezentuje jednu herni droven. Udrzuje
informace o hernich prvcich.
= Ball
Entita Ball je entita reprezentujici kulicku. Ma informace o aktualni pozici,
barvé, hmotnosti, velikosti a také jestli se jednd o vyherni kulicku.
= Wall
Entita Wall je entita, ktera reprezentuje zed jako pevnou piekazku pro jednotlivé
kulicky. Zed méa pozici a barvu.
= Hole
Entita Hole je entita reprezentujici diru, do které muzou kulicky padat. Ma
pozici a velikost.
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class Domain Model

Game
Gamelevel

- has - calibrationX: float
calibrationY: float

currentGamelevel: int
iconsHidden: boolean

contains contains contains

/O..* 0..*

Ball Wwall
color: int - color:int - posX: float
mass: float - fromX: float - posY: float
posX: float - fromY: float - radius: float
posY: float - toX: float
radius: float - toY: float
winBall: boolean

Obrazek 5.16. Doménovy model her Kulicka a Labyrint

= Hernilogika
Hry Kulicka a Labyrint vuzivaji pro pohyb kulicek po herni desce vstupy z akcele-
rometru. Prace s akcelerometrem je bliZze popsana v 4.7.1. V zavislosti na vstupu dat
z gyroskopu jsou aktualizovany rychlosti a zrychleni jednotlivych kouli. V zévislosti
na zrychleni je nasledné aktualizovana rychlost a pozice jednotlivych kouli.

// currFrameTime je cas,

// ktery ubehl od posledni aktualizace rychlosti a polohy
xSpeed += xAccel * currFrameTime;

ySpeed += yAccel * currFrameTime;

posX —-= xSpeed * currFrameTime;
posY -= ySpeed * currFrameTime;

Néraz koule do jakékoliv stény, at se jedna o hranu displeje, ¢i sténu ve hie Labyrint,
je TesSen, stejné jako u hry Bubliny, zdkonem odrazu[48], kdy thel dopadu se rovna
thlu odrazu.

Logika narazi jednotlivych kouli do sebe je fesena pomoci sady rovnic pro jedno-
rozmérné pruzné kolize[49].

m Kalibrace

Jelikoz gyroskop na kazdém zafizeni miuze byt jinak zkalibrovan, ¢i nemusi byt
nastaven tak, aby pro vodorovnou pozici predaval hodnoty 0, musela byt do aplikace
pridana podpora kalibrace. Kalibrace spoc¢iva v tom, ze si aplikace ulozi hodnoty
z akcelerometru ve vodorovné pozici, a ty pak pri vypoctech zapocitava. Obrazovka
kalibrace, kterd je priddna do menu nastaveni je zobrazena na néasledujicim obrazku
5.17. Hodnoty jsou po stisku tlac¢itka Kalibrovat senzory ulozeny do objektu Shared-
Preferences, viz kapitola 4.6.1.
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5.5 Hry Kuli¢ka a Labyrint

Adiquit

Instrukce

PoloZte telefon v klidu na rovnou plochu a
zmacknéte kalibrovat.

KALIBROVAT SENZORY

Obrazek 5.17. Ukéazka obrazovky pro kalibraci Gyroskopu ve hrach Kulicka a Labyrint

Ve vypoctech se pak s ulozenymi hodnotami pracuje takto:

xAccel = sensorValuesX - calibrationX;
yAccel = sensorValuesY - calibrationY;

m Vzhled a animace
Findlni vzhled implementovanych her Kulicka a Labyrint je mozné vidét na nésle-
dujicich obrazcich 5.18 a 5.19.

Obrazek 5.18. Findlni vzhled hry Kulicka Obrazek 5.19. Finalni vzhled hry Labyrint
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Kapitola 6
Umeély protihrac pro hru PiSkvorky

V této kapitole je popsana implementace umélého protihrace pro hru Piskvorky, ktery
je zalozen na algoritmu minimax s alpha-beta orezdvanim.

I 6.1 Popis algoritmu

Minimax je algoritmus zalozeny na iterativnim prohledavani stavového prostoru do
hloubky. Principem je minimalizace maximéalnich moznych ztrat. Mozné zisky a ztraty
jsou definovany ohodnocovaci funkci, ktera jednotlivym stavim herni plochy prirazuje
¢iselnou hodnotu[50]. Vice o ohodnocovaci funkci pouzité v této praci je popsano v ka-
pitole 6.1.2.

Samotny béh algoritmu je zalozen na predpokladu, Ze oba hraci hraji optimalné. Lo-
gika je rozdélena mezi dva hrice. Hréace, jez maximalizuje a hrace, jez minimalizuje.
Prvnim hracem je hrac, pro kterého hledame nejlepsi tah a tento hrac¢ se snazi za-
hrat co nejlepsi tah, tedy maximalizuje. Druhym hracem je protihrac, ktery se naopak
snazi zahrat tak, aby hrac, ktery je na tahu, ziskal co nejméné vyhodnou pozici, tedy
minimalizuje.

Algoritmus takto iterativné prohleddvé po jednotlivych tazich a pokud pozice do-
sahne konec¢ného stavu, vrati hodnotu herni desky. Koneénym stavem muze byt bud
stav, ve kterém dochézi k ukonceni hry, tedy vyhra, prohra a remiza, nebo algoritmus
dospél do maximalni definované hloubky.V opacném pripadé se algoritmus pokusi za-
hrat na vSechny dostupné pozice a prohledat je az do koncového stavu. V zavislosti na
vyslednych hodnotach jednotlivych pozic vrati minimalni, nebo maximalni hodnotu ze
vsech moznych taha.

Aktudlni herni stav

Maximalizujici hrac

o . ) o0 @  Minimalizujici hrag

Obrazek 6.1. Ukazka jednotlivych vrstev prohledavani v algoritmu Minimax
private int minimax(Board board, Color onMove,
boolean maximizingPlayer, int depth) {
int boardValue = boardEvaluator.evaluateBoard(board, onMove);

if (depth <= 0) {
return boardValue;
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}

List<Position> emptyPositions =
getEmptyPositionsOnBoard (board) ;

int bestValue;
if (maximizingPlayer) {
bestValue = Integer.MIN_VALUE;

for (Position position : emptyPositions) {

// polozim novy kamen na herni desku
Board newBoard = placeNewStoneOnBoard(position, onMove, board) ;

currValue = minimax(newBoard, getOpponentsColor(onMove), false, depth-1);

// snazim se najit tah, pro ktery bude hodnota desky nejvetsi
if (currValue > bestValue) {
bestValue = currValue;
}
+

} else {
// minimizing player

bestValue = Integer.MAX_VALUE;
for (Position position : emptyPositiomns) {

// polozim novy kamen na herni desku
Board newBoard = placeNewStoneOnBoard(position, onMove, board);

currValue = minimax(newBoard, getOpponentsColor(onMove), false, depth-1);

// snazim se najit tah, pro ktery bude hodnota desky nejmensi
if (currValue < bestValue) {
bestValue = currValue;

}
%

return bestValue;

}

B 6.1.1 Heuristiky

Pro kazdou hru, kterd ma vétsi vétvici faktor, tedy vétsi mnozstvi moznych tahi
v kazdém stavu hry, je algoritmus minimax nepouzitelny. Diuvodem je to, Ze Casova
naroc¢nost algoritmu je O(b%), kde b je priimérny vétvici faktor a d je hloubka, do které
algoritmus prohleddva. Z tohoto duvodu bylo pristoupeno k vyuziti nékterych heuristik.

Prvni pouzitou heuristikou je takzvané alpha-beta ofezdvani. Alpha-beta ofezdvani
je optimalizace béhu algoritmu. Ta funguje tak, ze pokud je zndmo, ze dany tah nemiize
byt lepsi, nez néjaky, ktery jiz byl nalezen, tak se dany podstrom prestava prohledavat.
Timto je velmi zefektivnén béh algoritmu, presto je nalezeno nejlepsi reseni.

Dalsi pridanou heuristikou je logika, kterd omezuje prohledavani pouze na plochu
definovanou jako obdélnik, ktery ohranic¢uje vSechny kameny, jez jsou aktualné polo-
zeny a rozsifuje ji o 2 fady z kazdé strany. Velmi se tim snizuje pocet pozic, které jsou
prohledavany, zvlasté na zacatku hry, kdy se misto plochy 15x15 prohledava naptiklad
pouze plocha 5x5. Tato heuristika byla pridana z toho divodu, ze prakticky nikdy ne-
dochéazi k tahtum, které by byly o vice jak dvé fady vzdéaleny od néjakého jiz polozeného
kamene.
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Pozice Hodnota

Dvojice )
Trojice 3000
Ctvefice 6000
Pétice 1000000
Trojice z jedné strany ohranicena 30
Ctvefice z jedné strany ohrani¢ens 4000
Ctvefice, pokud méa v sobé mezeru 4000

Tabulka 6.1. Definované pozice a jejich hodnoty pro ohodnocovaci funkci ve hie Piskvorky

B 6.1.2 Ohodnocovaci funkce

Nezbytnosti ke spravné funkci algoritmu je ohodnocovaci funkce. Ohodnocovaci
funkce je zvolena tak, aby ohodnocovala definované herni pozice[51]. Pro kazdou pozici
je definovana hodnota. Pozice a jejich hodnoty jsou v nasledujici tabulce 6.1.

I 6.2 Implementace

Cela implementace tohoto algoritmu je feSena jako samostatnd knihovna naprogra-
movand v jazyce Java verze 1.6. Verze 1.6 je zvolena proto, protoze se jedna o nativni
verzi, ve které je naprogramovan OS Android.

V ramci implementace byl naimplementovan algoritmus popsany vyse, spolecné s jeho
heuristikami.

B 6.2.1 Paralelizace

Vzhledem k tomu, Ze vypocetni narocnost algoritmu je i pfes heuristiky vysoka,
byla naimplementovana paralelizace. Vzhledem k tomu, ze vypocet jednotlivych vétvi
je datové nezavisly, byla paralelizace jednodussi. Jedind data, ke kterym pristupuji
vsechna vldkna soucCasné jsou hodnoty alpha a beta. Pristup ke ¢teni je bez problémi,
pro zapis je pouzit semafor.

Samotna paralelizace je navrzena tak, ze na zacatku vypoctu jsou mozné tahy pro po-
¢atecni herni stav rovnomérné rozdéleny mezi vldkna, kterd pak pracuji na prohledévani
stavového prostoru nezavisle. Pseudokdéd paralelizace je nize.

int[] minimaxMultiThread(Board board, Color onMove, boolean maxPlayer, int depth) {

// inicializujeme globalni nejlepsi hodnotu a pozice pro jednotliva vlakna
globalBestValue = Integer.MIN_VALUE;
List<int[]> bestPositions = new ArrayList();

// zjistime dostupny pocet vlaken
int cores = Runtime.getRuntime().availableProcessors();

// pro kazde vlakno vytvorime seznam pozic, ktere ma ohodnotit
List<List<int[]>> positionsToSearchPerThread =
getPositionsToSearchPerThread(cores, board) ;

Thread[] threads = new Thread[cores];

// jednotliva vlakna spustime
for (int i = 0; i < cores; i++) {
threads[i] = new Thread(new Runnable() {
@0verride
public void run() {
// tato metoda jiz nainicializuje promenne pro jednotliva vlakna
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Kapitola 7
UZivatelské testovani

Testovani na uzivatelich je jednou z nejlepsich metod, jak ovérit spravnou funkénost a
uzivatelskou piivétivost aplikace. Diky pozorovani a zpétné vazbé jednotlivych uzivatelt
je mozné zjistit chyby designu, napady, jak pouzitelnost aplikace zvysSit a pochopit
chovéani uzivateli pfi pouzivani dané aplikace[52].

Pro samotné testovani neni tfeba mnoho uzivateli. Pro odhaleni vétsiny chyb staci
provést testovani s b uzivateli. P¥i kazdém dalsim tcastnikovi jiz mira nalezeni novych
chyb vyrazné klesa[53].

B 7.1 Pribehausivatelé

Vzhledem ke karanténnim opatfeni z duvodu koronavirové pandemie v dobé psani
této prace nebyl mozny osobni kontakt s uzivateli, ktef{ aplikaci testovali. Jako ndhrada
byl zvolen dotaznik, ktery byl rozeslan a testovani probéhlo distanéni formou.

B 7.1.1 Testovaniuzivatelé

Testovani se zucastnilo celkem 10 osob ve vsech vékovych kategoriich, viz obrizek
7.1. Jednalo se o 6 muzu a 4 Zeny, viz obrazek 7.2. Vétsina uzivateli, celkem 7, denné
pouzivd OS Android a fadi se prevazné ke stfedné pokrocilym uzivatelim, viz obrazky
7.3 aT7.4.

Na uzivatele, kteri byli vybrani, nebyly kladeny zadné naroky, nebot stavajici aplikace
cili na vSechny kuraky, kteri jsou naptic¢ celym spektrem spolecnosti.

Dtlezité je, Ze se testovani zucastnili jak zkuseni uzivatelé, tak novacci, ktefi nemusi
byt natolik zkuseni v ovlddani chytrého mobilniho telefonu a mohou mit vétsi problémy
s uzivatelskou privétivosti aplikace.

VE&k

36-60

1017

Obrazek 7.1. Graf se zastoupenim vékovych skupin
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7.1 Priibéh a uZivatelé

Pohlavi

Obrazek 7.2. Graf se zastoupenim pohlavi

Pouzivate denné zafizeni s OS Android?

MNe
30,0%

Ano
70,0%

Obrazek 7.3. Graf se zastoupenim uzivatelu OS Android

Jak pokrogily uZivatel OS Android jste?

Zatatetnik
286%

Stredné pokrogily

714%

Obrazek 7.4. Graf s pokrocilosti uzivateli v pouzivani OS Android
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B 7.1.2 Testovacidotaznik

Dotaznik je soucasti ptilohy A. Je rozdélen na 3 ¢asti. V prvni ¢ésti je obecné pred-
stavena stavajici aplikace pro podporu odvykani koureni, jez je nasledovana sérii otazek
o osobnich informacich o uzivateli, jako je vék, pohlavi a mira zkusenosti s OS Android.
Mira zkusenosti je vyplnovana pouze v pripadé, ze uzivatel denné OS Android pouziva.

Druhou ¢asti je samotné testovani, na zacatu sekce jsou uvedeny pokyny, které ma
uzivatel vykonat. Pokyny jsou obecné, jde predevsim o vyzkouseni si jednotlivych
Piskvorky, ¢i kalibrace senzora pro hry Labyrint a Kulicka. Poté, co uzivatel splni jed-
notlivé pokyny, je vyzvan k zhodnoceni jednotlivych her.

Treti a posledni ¢asti dotazniku je série otazek, ktera zjistuje celkovou spokojenost
s vybérem a funkénosti her v celém modulu. Stejné jako jsou zjistovany napady na
budouci rozvoj modulu.

I 7.2 Vyhodnoceni

Celé testovani probéhlo bez vétsich zadrheli. Vsem uzivatelim se podafilo aplikaci
nainstalovat a spustit, stejné jako si zahrat vsechny hry. Objevené chyby nebyly kritické
a tykaly se predevsim vylepseni uzivatelského rozhrani. Relevantni pripominky a chyby
byly po dokonceni testovani opraveny a doimplementovany do aplikace. Hodnoceni jed-
notlivych her je popsdno nize. VSechny odpovédi spolecné s dotaznikem jsou soucasti
prilohy A.

= Hra 2048
Hra 2048 byla mezi uzivateli oblibend, jeji pramérné skére bylo 8,5/10 a 4x byla
ve vybéru her, které by si uzivatelé zahrdli znovu. Na hie uzivatelé ocenili moznost
meénit rychlost animaci. Také byla objevena chyba, kdy pokud se hra¢ posunul o tah
zpét, nasledné tah vpred a opét tah zpét, pak se jiz nic nestalo. Tato chyba byla po
ukonceni testovani upravena, stejné jako byl implementovan névrh jednoho uzivatele,
aby pokud neni tah zpét, ¢i vpred dostupny, tak je tlacitko s akci spojené zasedlé.
= Hra Kulicka
Hra Kulicka skonéila s prumérnym skére 8,7/10. Ve hie doslo k nalezeni chyby,
kdy se po navratu na vybér herni drovné neaktualizovala maximalni herni troven.
Jednomu uzivateli by se libilo, kdyby v prvnich tirovnich, kdy je na herni plose kuli¢ek
malo, byly tyto kulicky vétsi. Kalibrovat senzory se povedlo vétsiné uzivatell, avsak
vétsina z nich by bez tohoto upozornéni nevédéla, ze zde tato moznost existuje. Tento
problém byl vyTfesen pridanim informace o moznosti kalibrace v ndvodu hry.
= Hra Bubliny
Hra Bubliny skonéila s prumérnym skére 9/10. Uzivatelé s ni byli spokojeni. Jeden
uzivatel zpoc¢atku nevédeél, co délat, ale nasledné vse pochopil. Jeden uzivatel objevil
vaznou chybu, kdy prii rychlém klikani a stfileni bublin doslo k padu hry. Chyba byla
opravena.
= Hra Labyrint
Hra Labyrint skonéila s prumérnym skére 9,2/10 a jednalo se tak o nejoblibenéjsi
hru z vybéru. Uzivatelim se libila fyzika pohybu kulicky. Jediné, co by uzivatelé
ocenili, by bylo, kdyby kulicka nemusela byt v cili celym primérem, ale stacilo, aby
se jej pouze dotkla.
= Hra Reversi
Hra Reversi skoncila s prumérnym skére 7,8/10. Jednalo se o nejméné oblibenou
hru a to hlavné z divodu, ze uzivatelé tuto hru neznaji a tudiz je nebavila. Chyby
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ve hie nebyly nalezeny zadné. Jako vylepseni bylo navrzeno nastaveni obtiZznosti
protihrace.
m Hra Piskvorky
Hra Pigkvorky skonéila s priimérnym skére 8,3/10. Skalovat herni plochu se poda-
filo vSem uzivatelim. Jedind vytka byla k tomu, ze se herni plocha skaluje k jedné
strané displeje a uzivatel pak musi desku posunout. Stejné jako u hry Reversi bylo
navrzeno, aby sla nastavovat obtiznost protihrace.

Prumérné skére celého modulu bylo 9,3/10, coz je velmi dobry vysledek. Nejoblibe-
néjsimi byly hry Bubliny, Kulicka a Labyrint. Bylo to prevazné z toho davodu, ze hry
jsou jednoduché na hrani a ¢lovék u nich nemusi premyslet. Naopak deskové hry Reversi
a Piskvorky natolik oblibené nebyly. Celkové vSak byli uzivatelé spokojeni. Na otazku
o jaké hry by mohl byt modul rozsiten, byly ziskany napady na hry jako Bombicky,
Had, ¢i panacek preskakujici prekazky pii klepnuti na obrazovku.
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Kapitola 8
Zavér

Cilem této prace bylo rozsireni stavajici aplikace pro podporu odvykani koureni o me-
todu rozptyleni, kterd by pomohla kurdkium v kritické fazi odvykani se ke koufeni ne-
vratit. V ramci prace mélo dojit k analyze technik a volby techniky pro tuto praci,
nasledné k sezndmeni se s vyvojem aplikaci pro OS Android, samotnd implementace a
nasledné testovani na uzivatelich.

Vsechny cile této prace byly uspésné dokonceny. Nejprve byla provedena analyza
dostupnych technik rozptyleni. Na zakladé této analyzy byl jako rozsiteni zvolen modul
miniher. Po této volbé bylo vybrano 6 miniher, konkrétné hry 2048, Kulicka, Labyrint,
Bubliny, Reversi a Piskvorky. Jednotlivé hry byly nésledné navrzeny a implementovany.
Pred implementaci doslo k sezndmeni se s vyvojem aplikaci pro OS Android.

V ramci implementace doslo k feseni nékolika rtiznych problémi. Prvnim bylo dyna-
mické vykreslovani animaci na herni desku, které se tykalo vSech her. Dalsim problémem
byla préace s akcelerometrem ve hrach Kulicka a Labyrint a naslednd implementace real-
ného chovani pohybu kuli¢ek po herni plose, jejich vzajemnych srazek a odrazii o okraje
obrazovky. Pro deskové hry Reversi a Piskvorky museli byt implementovani uméli pro-
tihraci. Pro hru Reversi byl implementovan bezestavovy chamtivy hrac, ktery pracuje
s matici hodnot jednotlivych pozic. U hry Piskvorky byl formou knihovny implemento-
van umély protihrac na principu algoritmu minimax, ktery byl nésledné zpararelizovan.
Pro hru Piskvorky bylo také implementovano skdlovani herni plochy, které velmi zlepsilo
uzivatelsky zazitek pri ovladani této hry.

V zavéru prace doslo k testovani modulu na vzorku 10 uzivateld, diky ¢emuz doslo
k ovéreni funkénosti a uzivatelské privétivosti jednotlivych her a modulu jako takového.
Na zékladé testovani bylo upraveno nékolik uzivatelskych prvkia tak, aby uzivatelské
rozhrani a funkénost celého modulu byla uzivatelsky privétivéjsi.

Modul jako celek je pripraven k distribuci pro vétsi mnozstvi uzivatell, kterd je pla-
novana v nejblizsi dobé po dokonceni této prace pomoci zaclenéni modulu do produkéni
verze aplikace, ktera je volné stahnutelna na Google Play.
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Priloha A
Testovaci dotaznik

B A1 oaAplikaci

Testovand aplikace je mobilni aplikace pro podporu odvykani koureni zalozend na
klinickych studiich a praxi. Aplikace byla vyvinuta ve spolupréci s Klinikou adikto-
logie 1. 1ékatské fakulty Univerzity Karlovy v Praze. Proces odvykani ve spolupraci
s touto aplikaci je rozdélen do 3 fazi o celkové délce trvani 2 mésici a kazdodennim
5-10 minutovym terapeutickym sezenim s virtudlnim adiktologem Adamem.

Tato prace rozsiruje tzv. SOS tlacitko o modul miniher, ktery bude poskytovat oka-
mzité rozruseni a odvedeni pozornosti od chuti na cigaretu.

B A2 zadani

Prosim, splnte tkoly dle zadani.

m Zapnéte aplikaci, prihlaste se a dostante se na modul miniher skrze SOS tlacitko.
m Zkuste si postupné zahrat jednotlivé hry.

m U her Kulicka a Labyrint zkuste najit kalibraci senzori a zkalibrovat je.

m U hry Piskvorky zkuste skalovat herni plochu.

I A.3 Otazky

Pod otazkami jsou uvedeny odpovédi respondent.

m Vék
= 10-17 — 2x
= 18-35 — 4x
= 36-60 — 2x
= 60+ — 2x
m Pohlavi
= Muz — 6x

= Zena — 4x
m Pouzivate denné zafizeni s OS Android?

= Ano — 7x
= Ne — 3x

m Jak dlouho pouzivate OS Android?

= Méné nez rok
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= 1-3 roky — 2x
= Vice nez 3 roky — 5x

m Jak pokrocily uzivatel OS Android jste?

= Zacatecnik (telefon pouzivam pouze k voldni a SMS) — 2x

= Stfedné pokrocily (umim pouzivat vétsinu funkcionalit, telefon umim efektivné
ovladat) — 5x

= Profesionél

m Jak se Vam libila hra 2048? Na Skale od 1 do 10.
Odpovedi: 7, 7, 7, 8, 8, 8, 10, 10, 10, 10.
m Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepSeni?

= Nevim, jestli je to zplsobené emulatorem, ale kdyz dam sipku doleva a pak Sipku
doprava a pak chci opét pouzit Sipku doleva, tak uz zadnou akci nevyvola. Jinak
hra super, jen mi prijde zbytecny posuvnik rychlosti, ale to je subjektivni nézor.

= Nenarazila, moc se mi libi funkcionalita zrychleni a zpomaleni pohybu dlazdic.

= Pokud uz nemohu vice kroki zpét, tak by dle mého dané tlacitko mélo zménit
barvu, abych védél, ze je neaktivni.

= Zprvu jsem nepochopil smysl hry. Poté, co jsem si vSiml tlacitka napovédy jiz bylo
vse v poradku.

m Jak se Vam libila hra Kuli¢ka? Na skale od 1 do 10.
Odpovedi: 8, 8, 8, 8,8,9,9,9, 10, 10.
Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepseni?

= V prvnich trovnich, kdy je pouze par kulicek ve hie, bych ocenila vétsi velikost
kulicek. Na velkém displeji telefonu jsou kulicky opravdu malinké.

= Hratelnost je super, ale bez predeslého shlédnuti pravidel jsem nevédél, ze mam
kulicky dostat doprostied v néjakém poradi. Doporucil bych tedy pravidla zobrazit
pri zapnuti hry.

= Pri ndvratu na vybér trovné se mi neaktualizuje maximalni troven.

m Jak se Vam libila hra Bubliny? Na Skale od 1 do 10.

Odpovedi: 8, 8, 8, 9, 9, 10, 10, 10.
Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepseni?

= Kdyz klikdm moc rychle, tak mi aplikace spadne.
= Na zacatku jsem nevédél, co mam délat.

Jak se Vam libila hra Labyrint? Na Skale od 1 do 10.
Odpovedi: 5, 8, 9, 10, 10, 10, 10, 10, 10, 10.
Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepseni?

= Kulicka musi byt v cili celym pramérem, osobné bych preferoval konec pouze po
dotyku. Obtiznost bludist by bylo dobré zvysit nebo ptidat dalsi prvky (napf.
oblasti, kterych se hra¢ nesmi kulickou dotknout).

= Moc ocenuji velikost kulicky, mékké odrazeni kulicky od stén a plynulou reakci na
mé pohyby.

= Aby kulicka nemusela byt v cili cela.

Podarilo se Vam zkalibrovat senzory?

= Ano — 7x
= Ne — 3x
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= Pokud se Vam nepodarilo zkalibrovat senzory, popiste, kde jste hledal, €i z jakého
diivodu se to nepodaiilo.

= Nenagsel jsem.

= Bez upozornéni bych nevédéla, ze tato moznost existuje.

= Bylo by dobré dat uzivateli védét, ze kalibrace tspésné probéhla — po stisknuti
tlacitka se zdanlivé nic nedélo.

= Sice se mi to povedlo, ale nejdiive jsem moznost kalibrace hledala pod ikonkou
info uz pfimo ve hie. AZ poté mé napadlo, Ze by ta moznost mohla byt ve vybéru
arovni hry.

= Prvné jsem hledal u hry Labyrint pfimo v trovni. Pak jsem si toho vsiml pri kroku
zpét. Ale na prvni dobrou bez této otazky jsem to prehlédl.

m Jak se Vam libila hra Reversi? Na skdle od 1 do 10.
Odpovedi: 5, 5, 5,8,9,9,9,9,9, 10.
m Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepsSeni?

= Libilo by se mi nastaveni obtiznosti. Jinak super animace preklapéni.

= Hru jsem neznal. Hra mé moc nebavi. Neumim hrat tuto hru.

= P¥i zméné barvy by se dle mého mélo ukazat upozornéni, ze hra¢ prijde o roze-
hranou partii. Pfi dohrani je Spatné Citelny vysledek, takze i pres velice Spatnou
volbu vlastnich tahti véfim tomu, ze jsem vyhral.

= Game over dialog je prusvitny, takze neni vidét pismo.

m Jak se Vam libila hra PiSkvorky? Na Skdle od 1 do 10.
Odpovedi: 5, 6, 8,9,9,9,9,9,9, 10.
m Podafrilo se Vam skdlovat herni plochu, pripadné mél jste néjaké problémy?

= 4x Ano

= Mozné bych jen ocenila, pokud by se plocha zvétsovala a zmensovala v misté, kde
pohybuji prsty. Takhle se to vzdy zvétsi ¢i zmensi v jednom urcitém misté (vlevo
nahore) a ja si potom musim prejet na misto, kde potfebuji byt. Priblizi se to tak
vétsinou Uplné mimo herni pole.

m Narazil jste na néjaké problémy, nebo Vas napadaji vylepSeni?

= Stejné jako u Reversi by se mi libilo nastaveni obtiznosti.
= Prislo mi, ze nékdy Al player mél delsi odezvu.

m Jak se Vam celkové libi modul? Na skale od 1 do 10.
Odpovedi: 8,9, 9, 9,9, 9, 10, 10, 10, 10.
m Jaka hra se Vam libila nejvice?

= 2048

= 2x Labyrint
= 3x Kulicka

= 2x Reversi

= 2x Piskvorky
= 2x Bubliny

m Napadaji Vas néjaka obecna vylepseni? Grafika, orientace v aplikaci, atd..

= Sjednotit barvy napfi¢ aplikaci - homescreen je ladény do zelena, zatimco hry jsou
modré.
= Dle mého by to chtélo zapracovat na UX. Rict si prosté, kde by co uzivatel hledal..
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= Ve hie Piskvorky udélat detailni navod.
= V Reversi je tézky protihrac.
= Uroven Piskvorek

= Jaka hra by se Vam libila jako rozsireni?

= Snake

= Flappy bird

= Panécek preskakujici prekazky na klepnuti, to by bylo super!

= 7 hlediska tucelu aplikace bych to vidél asi na Bubbles, u které se ¢lovék nebude
nijak nervovat a ani nebude muset prilis myslet.

= Bombicky
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Piiloha B
PriloZzené soubory

K této praci jsou prilozeny nasledujici soubory:

m Text této prace ve formatu pdf.
m Zdrojové soubory pro mobilni aplikaci a knihovnu piskvorkového protihrace.
m Instalac¢ni soubor mobilni aplikace ve formatu apk.
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