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Abstrakt

Bakalarska prace seznamuje se hrou Pong a provadi procesem vyvoje modi-
fikace této hry pro OS Android. Seznamuje s vizi autora, provadi analyzou,
pocateénimi navrhy a zejména implementaci této hry néasledovanou uzivatel-
skymi testy. Nakonec popisuje napady pro dalsi vyvoj a hodnoti vysledné
feSeni.

Klicova slova vyvoj aplikace, hra, Android

Abstract

The Bachelor Thesis introduces the Pong game and shows the process of do-
veloping modification of this game for the Android OS. It acquaints with
author’s vision, shows analysis, initial designs and especially implementation
of the game, followed by user tests. Finally, it describes ideas for further de-
velopment and evaluates the solution.

Keywords application development, game, Android
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Uvod

Ackoliv se obc¢as nechavam unést svym bytim a vypravim o svém dile v ja
formé, tak se vypracovand prace zabyva od zacitku do konce vyvojem soft-
waru. Ukolem préce je vytvorit hru, ale ne jen tak ledajakou, snazi se ozivit
hru, kterd poprvé vidéla svétlo svéta v roce 1972, vice si o ni prectete v kapitole
Pong.

Cilem projektu je uzivateli poskytnout hru, kterd je schopna maximélné
vyuzit moznosti zafizeni s OS Android. Hra umozni uzivateli vyuZit nejen
dotykového vstupu displaye, ale i senzory ndklonu, kterym disponuje dnes jiz
kazdé zarizeni. Bavit ma zejména moznost pouzivat oboje ovladani soucasné.

Dalsim pfinosem je dat lidem do rukou moznost se znovu propojovat na
lokalni tirovni, rozvoj je nezastavitelny a rozsifeni internetu a socialnich siti
supluje fyzickou mezilidskou interakci a dusledkem je stale vétsi izolace lidské
spolec¢nosti na fyzické drovni, aplikace si klade za cil umoznit propojit dveé
zalizeni a souperit proti sobé napriklad v tramvaji kazdy na svém zarizeni.

Poslednim cilem, ktery jsem si stanovil, aby mé vyvoj aplikace jesté vic
bavil, je umoznit uzivateli volit si ze vSech moznosti podle vlastniho uvazeni.
Herni trend se uz dlouhou dobu ubira cestou maximalni jednoduchosti s cilem
dostat uzivatele k hernimu zazitku co nejdiive. Tato aplikace ma v uzivateli
naopak umoznit vyzkouset vse co umi a dat tak nahlédnout i hloubéji do
logiky aplikace.

Kapitola Analyza (kaps vas seznami s funkénimi a nefunkénimi po-
zadavky, s konkurenc¢imi aplikacemi, s volbou vyvojového prostredi a analy-
zou podporovanych verzi. Navrh (kap3|s[lI) s architekturou aplikace a mo-
dely, které maji predchazet implementaci. A konecné kapitola Implementace
(kaps se zabyva problémy v prubéhu implementace a popisuje vyznamné
detaily vytvorené aplikace. Kapitola Testovani (kaps popisuje chyby
opravené diky testovani a sezndmi vas s vysledky uzivatelskych testu a posledni
kapitolu Napady pro dalsi rozvoj (kap@,s popisuje jeji ndzev dostatecné.






KAPITOLA 1

Pong

1.1 Pravidla a historie

Pong je jedna z prvnich pocitacovych her, byla vydand v roce 1972 jako herni
automat na ¢tvrtdky spolecnosti Atari[l]. Na herni plose byly dvé palky a
micek, cilem hry bylo ziskat 10 bodi diive nez protivnik. Hrac¢ ziskava bod,
kdyz protivnik nezvlddne odrazit micek svou palkou.

Komeréni aspéch z prodeji hernich automatt umoznil, ze ji v roce 1975
Atari vydalo jako prvni videohru k televizi, této verze hry se prodalo kolem
150 000 kusu, dnes je Pong povazovan za hru, kterd nastartovala herni pramysl
tim, Ze dokazala, ze hry mohou generovat zisk|[2].

Pong se stal podobné jako Pacman a Tetris symbolem pocitac¢ového hrani.

Spolu s obrovskym tuspéchem ale prisel i prvni soudni spor v déjinach
herniho priamyslu. Spole¢nosti Magnavox pripominal Pong jeji vlastni hru a
navic méla patent na ,Elektronické hry promitané na televizni obrazovku®.
Atari se s Magnavoxem dohodli mimosoudné na 700 000 USD za licenci a na
prava na vsechny nové produkty Atari, které jsou starsi jak rok[3].






KAPITOLA 2

2.1

Funkc¢ni pozadavky
Prehled aktudlnich nastaveni
Nastaveni palek hrace
Spusténi hry
Pozastaveni hry
Znovuspusténi hry
Opusténi hry
Oznameni vitéze
Vytvoreni ptistupového bodu pro sitovou hru
Zruseni pristupového bodu pro sitovou hru
Pripojeni k pristupovému bodu pro sitovou hru
Odpojeni se od pristupového bodu pro sitovou hru

Oznédmeni o ztraté spojeni

Nefunkcéni pozadavky

OS Android

eV,

Analyza



2. ANALYZA

2.3 Analyza konkurence

Konkuren¢ni aplikace jsem nalézal 9. kvétna 2017 pomoci klicového slova
»,Pong“ na Google Play[4]. Z ¢ehoz jsem ruéné vybral pouze ty hry, které
mély 2D obdélnikovou herni plochu odpovidajici Pongu. Ze vsech nalezenych
jsem vybral tii, které mély nejvétsi pocet instalaci. Ty jsem detailné otestoval.

2.3.1 Ping Pong Classic HD 2[5]

Pocet uzivateli
Hodnoceni
Kratky popis
Rezimy hry
Speciality
Rezimy hréact
Sitova hra
Ovladéani
ObtizZnosti
Rychlost micku
Zvuky
Reklamy

6073

3

Design stolniho tenisu - kulaté péalky a zeleny sttl
Na body (11, 21), na ¢as (1, 2, 5, 10 nebo 15 minut)
Ne

1 hrac¢ s moznosti vybrat si stranu, 2 hraci, demo
Ne

Dotek - okamzitd zména pozice

Easy, Medium, Difficult

Konstantni
Ano - zvuky stolniho tenisu
Ano



2.3. Analyza konkurence

2.3.2 Soccer Ping Pong][6]

Pocet uzivatelu
Hodnoceni
Kratky popis

Rezimy hry

Speciality
Rezimy hracua

Sitova hra
Ovladani

Obtiznosti
Rychlost micku
Zvuky
Reklamy

3274

4

Cel4a hra inspirovana fotbalem a fotbalovymi zapasy,
design fotbalového hristé, palky s vlajkou teamu,
fotbalovy mi¢, vlastnosti palek podle vlastnosti teamu
Pratelsky zapas - na cas

Arkadovy - postupné vSechny tymy ze zvolené mnoziny
Turnaj - kvalifikace, skupinova faze, findle

Liga - zapas s 8 tymy

Bonusy zvyhodnujici, hrace béhem hry

1 hra¢ s moznosti vybéru typu ovladani

2 hraci s ovladanim vlevo vpravo

Demo

Ne

Dotek - vlevo vpravo

Dotek - dojezd na pozici v dobé doteku

Néklon

Automatické

Dle aktuélniho teamu

Dle vlastnosti teamu odrazové palky a bonustu

Ano - pip pfi obraze a bonusu a odpiskani konce hry
Ano

2.3.3 Ping Pong Freel[T7]

Pocet uzivatelu
Hodnoceni
Kratky popis
Rezimy hry

Speciality
Rezimy hract
Sitova hra
Ovladani
Obtiznosti
Rychlost micku
Zvuky
Reklamy

1578

4

Design Pongu, bez znazornénych odrazovych zdi
Hraci maji 3 zivoty

+ zasazeni pocitace pouze prida hraci 50 bodu
Ne

1 hrac, 2 hraci

Ne

Dotek - okamzita zména pozice

Ne

Konstantni

Ano

Ne



2. ANALYZA

2.3.4 Zpétné srovnani

Nize uvedend tabulka ukazuje parametry, které popisuji mnou vytvorenou
aplikaci.

Kratky popis Design Pongu, se zndzornénymi odrazovymi zdmi
Rezimy hry Na smrt, pretahovani zivotl, na body, nekonec¢nd hra
Speciality 2 palky na jedné strané, 2 micky
Rezimy hracta libovolna kombinace hrac¢t a pocitaca
Sitova hra Na lokalni siti vytvorené pomoci WiFi
Ovladani Dotek - dojezd na zapamatovanou pozici,
Néklon
Pocitac
Obtiznosti Snadnd, Stredni, Tézka
Rychlost micku Zrychluje se
Zvuky Ne
Reklamy Ne

2.4 Analyza vyvojovych prostredi

Hlavni vyvojova prostiedi pro vyvoj v Androidu jsou Eclipse a Android Stu-
dio[g].

Eclipse[9] je univerzélni vyvojové prostfedi pro mnoho pouziti, zatimco
Android Studio[I0] je oficidlni GUI vytvafené pfimo pro vyvoj v Androidu,
uz z toho vyplyva ze v Android Studiu budou pouze véci potfebné k vyvoji
na Androidu, kdezto na Eclipse bude ¢lovék muset védét, kam sdhnout, aby
to délal spravné.

Zvolil jsem Android Studio, protoze jsem na zacatku tvorby mé aplikace
byl v Androidu naprosty zacatec¢nik. Umoznuje nékteré zakladni styly obrazo-
vek vygenerovat a snadno stdhnout vzorové aplikace[11], které umoznuji lepsi
pochopeni nékterych komponent.

Déle k mému rozhodnuti prispéla kniha Android Programming: The Big
Nerd Ranch Guide[12], ze které jsem Cerpal védomosti, ve které také pouzivali
Android Studio.

2.5 Podpora verzi Android

Dle statistiky pouzivanych verzi Androidu od Google jsem dolni mez pouzi-
telnosti své aplikace stanovil na API 16, ¢imz jsem vylouéil zhruba 2% vSech
zalizeni na trhu.

Pro programatory je vyhodné pouzivat vyssi verzi, protoze muze vyuzivat
vice funkcionalit a musi Fesit méné problému spojenych se starsim API, za-

8



2.5. Podpora verzi Android

roven je v zajmu vyvojare, aby aplikaci poskytl co nejvétsimu mnozstvi lidi.

0 1.0%

233- Gingerbread 1
237
4.0.3 - Ice Cream 15 0.8%

404 Sandwich

41.x Jelly Bean 16 3.2%
42.x 17 4.6%
4.3 18 1.3%
44 KitKat 19 18.8%
50 Lollipop 21 8.7%
5.1 22 23.3%
6.0 Marshmallow 23 31.2%
7.0 Nougat 24 6.6%
7.1 25 0.5%

Data collected during a 7-day period ending on May 2, 2017.
Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Obrazek 2.1: Procentudlni znazornéni rozsifenosti jednotlivych verzi OS
Android[13].






KAPITOLA 3

Navrh

3.1 Architektura

Pri vyvoji bude dbidno na to, aby kéd zodpovédné rozdélovan dle architekto-
nického vzoru Model-View-Controller do tfech mezi sebou komunikujicich
celkt kédu[I4].

Tento vzor umoznuje snadnou naslednou udrzbu aplikace tim, ze pozdéjsi
zmény se casto tykaji jen jedné z ¢asti a Upravy jedné ¢asti se do ostatnich
promitnou minimalné.

Model Zajistuje datovou c¢ast aplikace.
View Zajistuje vzhled aplikace.
Controller Zajistuje komunikaci mezi datovou a zobrazovaci vrstvou.

Syntaxe Android primo zajistuje oddéleni view od ostatnich ¢asti tim, ze
je prirozené ¢ast view v projektu ulozena v XML souborech ve slozce app/-
src/main/res/layout*, proto se bézné view nesmichd s ostatnimi ¢astmi
zdrojového kédu a programétor aplikaci pro OS Android vi, kde je hledat, a
vi, ze vSechny zdrojové soubory JAVA, a¢ se mohou tvarit sebevic jako view
a bézné se tak tvari, tak view nejsou.

Zbyva tedy co nejzodpovédnéji oddélovat model od controlleru.

Nékdy se tento architektonicky vzor zjednodusuje o nékteré komunikacni
cesty nebo naopak zeslozifuje, a pak se mize nazyvat vselijak, napr. Model-
View-Presenter, Model-View-View-model, Model-View-Presenter-View-imple-
mentation, atp., ale zakladni myslenka oddélovat ¢asti kodu do smysluplnych
samostatnych celkli se neméni.

11



3. NAvVRH

3.2 Sitova hra

Komunikace pri sitové hie bude fesena jako Klient-Server, aby bylo deter-
ministicky zajisténo spravné fungovani aplikace. Obé zarizeni budou nutné
snimat uzivatelské interakce, nicméné klient tato data pouze odesle na ser-
ver, na serveru se data vyhodnoti spolecné se vstupy serveru a pripadnymi
vypocty palek ovladanymi pocitacem. Server pak kromé zobrazeni vysledku
svému uzivateli odesle klientovi pozice prvki, které klient uzivateli bezostysné
zobrazi.

Pro sifovou komunikaci je dale nutné, aby se zbytec¢né neodesilala data,
ktera se nepouziji, a aby vymeénovand data zabirala rozumnou velikost. U dat,
ktera se posilaji opakované je nutné, aby prace s nimi zatézovala obé zatrizeni
rovnomerne.

Pro nejcastéji odesilané pozice prvkua na obrazovce jsem proto zvolil ode-
slani zlomku, ktery vyjadiuje pomér k rozméru herni plochy, zadné ze zarizeni
neznd presné rozméry herni plochy protihrace, pouze na zacatku hry se sjed-
noti pomér rozméra obrazovky.

12



3.3. Modely

3.3 Modely

Modely byly vytvareny pomoci software ArgoUML[I5].

Zménit nastaveni

«include»

Zobrazit hlavni obrazovku

Uzivatel

Zrusit pristupovy bod

Pripojit k pristupovému bodu «include»

"7 «include»
Odpojit od pristupového bodu

Obréazek 3.1: Diagram pripadt uziti.
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3. NAvVRH

Zpét
Start hry
< Ne
Ano / Zpét
Hrabed K [ Zp
N\
Jeden z hracu zvitézil Zpét

Pauza
) Pokracovat?

Opakovat?

Ne / Zpét Ano

Obrazek 3.2: Zakladni prechodovy diagram obrazovek hry.
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3.3. Modely

JAN

Bat

Ball GameObject
speed 51ze‘ .
direction position

1.2
UpperBat
GameArea ®————
size
@ - | BottomBat
Game PlayerInfo
lives
points

Obrazek 3.3: Zjednoduseny doménovy diagram prvka herni obrazovky.
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KAPITOLA 4

Implementace

4.1 Vyvojové nastroje

Vyvoj probihal v Android Studiu viz Analyza (kaps.

4.1.1 Verzovaci software a repozitar

Z divodu zalohovani pribéhu prace a snadnému navratu k predchozim verzim
jsem zvolil verzovaci systém Mercurial[l6] a pouzil jsem cloudovou sluzbu
Bitbucket[17].

Diky verzovacimu néstroji vim, na ¢em jsem kdy pracoval. Prvni dprava
je ze zari 2015, posledni pred odevzdanim z kvétna 2017[L§].

4.2 Pouzité knihovny

ButterKnife[19] Umoziiuje snazsi linkovani objektt ze souboria XML.

AllJoyn[20] Umoziuje sitovou komunikaci bez nutnosti pristupu k inter-
netu.

The Appache Commons Mathematics Library[21] Pouzita tfida Fraction
splnujici vlastnosti zlomk?.

4.3 Prabéh implementace

Zahozené kusy kodu, vyhoreni, smifeni se se zahozenym studiem, hledani du-
Sevni vyrovnanosti, neustalé znovuobjevovani motivace pokracovat v praci,
ztracend zaméstnani a jisté mnoho dalsiho, o ¢emz se tu nehodi psat, takze
pojdme k véci.
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4. IMPLEMENTACE

4.3.1 Zadrhele se sitovou komunikaci

Nejvice potizi bylo s nastolenim komunikace dvou zafizeni.

Cely leden 2016 byl ve znameni implementace pripojeni dvou zarizeni
pomoci Bluetooth. Bohuzel jsem posléze zjistil, ze ackoliv mam vse podle
dokumentace[22], spojeni nelze navézat z jakéhokoliv zafizeni na jakékoliv.
Konkrétné u mé to slo z mobilu na tablet, ale nikoliv z tabletu na mobil. Védeél
jsem, ze nechci nic, co bude fungovat takovymto zpisobem. Jenze jsem se
nedokézal dokopat k dalsi implementaci, tentokrat jesté hire odokumentované
WiFi[23]. A dokonce nefunkénimi ukdzkovymi aplikacemi[IT].

Krev mi nalilo do zil az kdyz jsem v prosinci 2016 narazil na JAVA
knihovnu AllJoyn[20], ktera slibovala propojit zarizeni na stejné siti at uz
jsou zarizeni pripojena pomoci WiFi, nebo Bluetooth. Za dalsi mésic usilovné
prace jsem mél zprovoznénou komunikaci v soucasném stavu, tedy ze k sobé
umim pripojit zafizeni, ktera jsou na stejné siti, a dokonce spolu komunikuji.

V tinoru 2017 jsem se pokusil navratit implementaci spojeni pomoci Blu-
etooth, idea byla mit alternativu k rué¢nimu pfipojovani pomoci WiFi, nicméné
se ukdzalo, ze AllJoyn nepodporuje Bluetooth na Androidu. Takze tato im-
plementace nakonec nebyla pouzita.

4.3.2 Zahozené puvodni nastaveni

Prvni verze nastaveni byla s prestavkami vyvijena v dobé Fijen 2015 az
leden 2015, byla oskliva, chaotickd a bez paméti. Bylo naimplementovano
skryvani a zobrazovani polozek nastaveni v zavislosti na aktudlnim nastaveni,
ruzné pohledy pro tablet a mobil, ale po vypnuti se nastaveni ztratila.

Jakmile jsem v prosinci 2016 objevil Androidi tfidu pro tvorbu nastaveni
z XML PreferenceFragmentCompat, tak jsem kompletné piekopal systém
nastaveni. A nasledné jsem v lednu 2016 upravil i hlavni obrazovku do nynéjsi

nézorné a vzdusné podoby (kap s[19).

4.3.3 Rotace obrazovky

Na zacatku mych snah jsem se snazil pracovat se vSemi pripady obrazovky,
néktera zarizeni maji totiz defaultni polohu na vysku a néktera na sitku. Takze
jsem dle toho na zacatku toho navrhoval herni prvky pro univerzalnéjsi pouziti,
coz mi déld vzdy radost. Bohuzel vyssi komplexita kédu znamenala i mnoho
¢asu navic.

Zlomovy moment pro to, abych udélal krok smérem ke zjednoduseni, bylo
uvédomeéni, co by to vSechno znamenalo u sifové komunikace, pak jsem na-
pevno zvolil polohu zarizeni na vysku, coz i zjednodusilo nasledné tpravy.
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4.4. Aktudlni implementace

4.4 Aktualni implementace

4.4.1 Pravidla hry

Cilem hry je dle pravidel Pongu vstfelit micek za obranu nepritele, ten se ne-
meéni ani s zddnym mnou naimplementovanym stylem hry. Pokud je nastaveno
vice micku a alespon jeden z plochy vyleti, neceka se na zbylé. Micek vzdy
odréazi palka barvy micku.

4.4.1.1 Styly hry

Hra na smrt Hrac, kterému nezbyva zadny Zivot v zasobé a propadl mu mic,
je porazen, opaény hraé vitézi. Zivoty mé pii startu hry kazdy hrac 3 v zasobé,
plus jeden aktudlné pouziva. Hraji se minimalné ¢tyti zapasy, maximalné jich
je sedm.

Hra na body Hradi maji na zac¢atku stav bodu nula. Jakmile pocet bodu
jednoho hrace dosdhne ¢isla 10, hrac¢ vitézi. Hraje se tedy miniméalné deset
zapasu, maximalné jich je devatenact.

Pretahovani zivotd Zatimco u predchozich rezimt se d4 namitnout, ze se
lisi pouze poctem zasaht k vitézstvi, tento muaj zlepsovik udéla hru napina-
véjsi. (Neovéroval jsem, zda bylo néco podobného nékde jiz pouzito.)

Pocéatecni stav zivotla je stejny, jako ve hie na smrt, i podminky vitéz-
stvi jsou stejné, nicméné zivoty nemizi v propadlisti déjin, ale jsou predany
druhému hraci. Tim se hra stdvd napinaveéjsi a delsi v pripadé, ze hraci hraji
srovnatelné stejné dobre. Hraji se minimalné ¢tyri zapasy, ale maximalni pocet
neexistuje.

Nekonecna hra Pokud se nechcete zaobirat kratkymi hrami, které mohou
brzy koncit, a treba si natrénovat néjaké triky, tak tento rezim pouze zazname-
nava pocet bodu, ale vitézstvi pro tento rezim neni naimplementovano, pocet
her je omezen pouze trpélivosti hraci.

4.4.2 Obrazovky
4.4.2.1 Hlavni obrazovka

Obrazovka, ktera se zobrazi uzivateli jako prvni po spusténi predstavuje roz-
cestnik celé aplikace (obrs. Zobrazuje informaci o velikosti obrazovky
pouzivané ve hre, nahled vSech aktualné pouzitych nastaveni s tlacitky, kte-
rymi se dostaneme na jejich zménu (kaps 20)), z6nu tlac¢itek pro nava-
zani siftové komunikace a spodni tlacitko - nejvétsi tlac¢itko na obrazovce - hru
spousti.
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=

% =l © 8:03
PONG
Velikost obrazovky'

540x850 px
Nastaveni

Screen size 540x850 px
Properties
E Styl hry Micky

Hrana smrt 1

GamePla alls
u— GamePlay Ball
Palky

1

Death match
Primarni  Sekunddrni

Bats
HORNi HRAC 7

Primary

CPU Easy
UPPER PLAYER [
‘SPODNi HRAC

Naklc Touch
e BOTTOM PLAYER —
Mistni sit

Local network
VYTVORIT NAPOVEDA-

CREATE
erver neni dostupny

No host s available

SPUSTIT LOKALNI HRU

START LOCAL GAME
=]

™

=

Obrazek 4.1: Hlavni obrazovka.

4.4.2.2 Nastaveni

Tii prvni tlacitka hlavni obrazovky (kapi4.4.2.1 s uzivateli hru ovlivnit

podle jeho predstav. Spolecnymi prvky nastaveni jsou klikatelné polozky menu
(obrs. Nékteré jsou pouhé checkboxy, a jiné umoznuji vybér z nékolika

moznosti (obr[4.3]s[21).

=N ]

# @200 0D # =l © 8:03
< Herni nastaveni

<
HERNi NASTAVENI

Styl hry

Vyberz vice moznosti

Game setting

GAME PREFERENCES

Style of gameplay
Choose from several options

Druhy micek
Jeden micek neni problém, nebo ano

Secondary ball

One ball s not a problem, s it

Obréazek 4.2: Obrazovka nastaveni hry, v§imnéte si fddkového seznamu klika-
telnych polozek nastaveni.

Nastaveni hry Umoznuje zvolit styl hry a jestli chce uzivatel vyuzit moz-
nosti hrat se dvéma micky (obr[4.2s[20).

péalku druhou a nastavit i tu (obr[4.4}s21)).

Nastaveni hrace Umoznuje zvolit zpisob ovladani palky, piipadné zapnout
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4.4. Aktudlni implementace

# =@ 2010 £ =ul @20

Styl hry Style of gameplay
O Hranasmrt O  Death match
@  Pretahovani zivotii

@® Lifedragging

O Body O Paints

O  Nekonetnd hra O  Infinitive

CANCEL

Obrézek 4.3: Rozkliknuti polozky nastaveni, kterd neni checkbox, zobrazi vy-
¢et moznosti.

(™ Ukladéni snimku obrazovky... ® % =l © 803

Upper bats setting

< Nastaveni hornich palek &
NASTAVENI PALEK HORNIHO HRACE UPPER PLAYER BATS PREFERENCES
Ovladani hlavni palky Main bat control

Vyber., jak bude tato palka oviddéna Choose how this bat going to be controlled
Druha palka Secondary bat O
Pokud jedna palka nestat If one bat isn't enough

Ovl&dani druhé palky Secondary bat control

Vyber, jak bude tato palka oviadana

Choose how this bat going to be controlled

Obrazek 4.4: Nastaveni hrace.

Vzhled hlavni obrazovky v zavislosti na stavu sitové hry
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4. IMPLEMENTACE

Népovéda s pripojenim
Nez se zatnete pokouset pripojit,
potiebujete byt na stejné siti.

Pripojte obé zafizeni na stejny WiFi
hotspot nebo vytvorte hotspot
jednim ze zafizeni a druhym se na

néj pripojte.

Obrazek 4.5: Napovéda pro navazani komunikace informuje o vstupnich pod-

minkach pro navazani komunikace.

u®
PONG
Velikost obrazovky

Nastaveni

UPRAVIT

Palky

HORNI HRAC

SPODNi HRAC

Mistni sit

ZASTAVIT

540x850 px

Stylhry Micky
Hra na smrt 1

Primarni___ Sekundarni

Néklon

Tjméno:  dfeff0B0

Cekas na pripojent

S

Obréazek 4.6: Vytvoren kandl pro hru na mistni siti. Zarizeni uz ma

S =

k tomu, aby se stalo serverem.
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Connection help

Before you start trying to connect
you need to be on same local
network.

Connect both devices to the same
WiFi hotspot or make hotspot from
one and connect with other.

PONG

Screer
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Properties

s

GamePlay

G Death match

Bats Primary  Secondary
CPUEasy
PPER PLAYER -"S’

Touch

BOTTOM PLAYER

Local network

STOP Yourname:  ef3beddB

You are waiting for join
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=N}

PONG

Velikost obrazovky

540850 px
Nastaveni Properties
Sty h Mitk
AT armsmt 1 B Dot 1
Pélky Primarni Sekunddrni Bats Primary

Secondary
_— CPU Snadn
HORNI HRAC -' i/

UPPERPLAYER

PR D Touch
SPODNIHRAC ”- == BOTTOM PLAYER E

Mistni sit Local network
ZASTAVIT Tvéjmeéno:  dfeff080 STOP Your name: b540a29d

SPUSTIT VZDALENOU HRU START REMOTE GAME

A= T o IR e |

Obrazek 4.7: Druhé zarizeni (klient) se pfipojilo na kandl vytvofeny timto
zalizenim. (server)

Velikost obrazovky 540x850 px

540x850 px
Nastaveni

Properties

Mitky GamePlay
UPRAVIT 5 (=20 Deathmatch
ky

HORNI HRAC

Sekundérni Bats Primary
CPU Eas
UPPER PLAYER

SPODNI HRAC pkion BOTTOM PLAYER 1
|

Mistni sit Local network
VYTVORIT NAPOVEDA CREATE HELP

Server je dostupny PRIPQIIT

Host is available CONNECT

SPUSTIT LOKALNI HRU

™

Obrazek 4.8: Zarizeni detekovalo alespon jeden kandl vhodny k pripojeni. Kli-
kem si zobrazi jejich seznam.
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[ Uklédani snimku obrazovky...

Vyber kanal nize:

Select a channel below:

d48b651b eOela82f

Obréazek 4.9: Vybér z dostupnych kanali. Klikem se ptfipoji a stane se klientem.

£ @00 0D
PONG

Velikost obrazovky 540850 px Screensize 540x850 px
Nastaveni Properties
Sty ' GamePlay
L BT o5
Palky Primérni___Sekundarni Bats Primary _Secondary
Py 7

CPU Ea:
. UPPERPLAYER Pﬁv

P— Dotek Nkl
SPODNi HRAC ﬁ e

HORNI HRAC

BOTTOM PLAYER

Touch
|

Mistni sit Local network

opPOIT Tijserver: d48b65Th LEAVE Yourhost: e0e1aB2f

Hra mdize byt spusténa ze strany

Game can be started from server
serveru (Zafizeni tvého soupere)

side (Your opponent's device)

oS O = oS O =

Obrazek 4.10: Zafizeni (klient) se pfipojilo na zvoleny kandl, ktery vysila né-
jaké druhé zafizeni (server).
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4.4.2.3 Herni obrazovka

Herni obrazovka zobrazuje herni prvky a ve stredni ¢asti obrazovky se zobra-
zuji informace o aktualnich vysledcich hry, pokud jsou zrovna potieba. Cér-
kované ¢ary vymezuji zény pro dotykové ovladani.

Herni prvky:

Palky Uzivatel je pfimo miize ovlddat.

Micky Uzivatel je odrazi palkami.

I barva hernich prvkia méa informacni hodnotu, a to tu, ze mi¢ek odrazi jenom
palka o stejné barvé.

Informacni zéna:
Srdce Pocet srdci znaci pocet zZivotl hrace.

Cislo Cislo znaci pocet bodua hrace.

) Al @ 21112

Obréazek 4.11: Obrazovka hry.

Dalsi informace nesou ruzné dialogy, které uzivateli vysvétli, co se prave déje.
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4. IMPLEMENTACE

B CEEE

Pauza Pause

Miize si vybrat, zda pokratovat ve
hrani, nebo opustit hru

You can choose to continue playing
or to leave game

POKRACOVAT ~ OPUSTIT CONTINUE  LEAVE

Obréazek 4.12: Dialog pozastaveni hry. Umoznuje ve hie pokracovat, nebo ji

prerusit.

all @ 2112

Konec hry End of game
Hornf hrag vyhralt Top player has won!

OPAKOVAT ~ OPUSTIT REPEAT  LEAVE

Obréazek 4.13: Dialog konce hry, zobrazuje vitéze hry. Umoznuje obrazovku
hry opustit, nebo opakovat hru se stejnymi nastavenimi.
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Ty jsi horni hra¢ You are the player at top

Obrazek 4.14: Informacni pole v ptipadé sitové hry vyjasnuje uzivateli, ktery
mé zafizeni v rezimu klienta, Ze na jeho zarizeni se ovladd horni hrac. (Na
zalizeni serveru se zobrazi informace o ovladani spodniho hrice ve spodni
Césti.)

Fal @ 2119 Fal © 2117

Spojent ztraceno Connection lost

Jedno nebo vice zafizeni bylo One or more devices has been
odpojeno disconnected

Obréazek 4.15: Dialog znacici detekci ztraty spojeni v pripadé sitové hry. Tento
dialog po potvrzeni opusti herni obrazovku.
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4. IMPLEMENTACE

4.4.3 Rozmeéry a barvy
4.4.3.1 Herni plocha
Kazdé zafizeni vypocitava pii zobrazeni hlavni obrazovky (kap4.4.2.1]s[19)

velikost pouzitelné plochy. Pokud uzivatel spousti hru bez pripojeni na jaké-
koliv jiné zafizeni, pouziji se tyto rozméry.

Jiny ptipad je kdyz maji hrat hru po lokalni siti dvé zafizeni, protoze
zarizeni Androidu nemaji standardizovanou velikost displaye, je potfeba herni
plochu upravit tak, aby byla na obou zarizenich totozna.

7 teseni, kterd mé napadla, mi prislo jako nejschudnéjsi pro datovy objem
a naroc¢nost vypoctu, odeslat si pouze pomér obrazovky. Klient odesle serveru
svilj pomér obrazovky. Server pomér prepocte, pouzije u sebe a pri startu hry
odesle i klientovi.

Vypocet pouzitého poméru je nasledujici. Pfi vypoctu poméru délim sirku
vyskou, takze bude pomér vzdy mensi nez 1. Vyberu pomér, ktery je vétsi,
tedy se vice blizi k jedné a obdélnik je vice podobny ¢tverci.

Pomér se pouzije pri prepoctu vysky obou zarizeni, vysledkem je na obou
zaTizeni stejné a nebo mensi ¢islo nez opravdova vyska pouzitelné plochy. Tim
si zajistim totozny pomér stran na obou zarizenich a konzistentni zazitek ze
hry na rozliénych obrazovkéch.

4.4.3.2 Herni prvky

Velikost hernich prvki se pocita relativné vzhledem k mensimu rozméru herni
plochy, takze vzhledem k jeji Sitce.

Micéek. Vyska i sitka micku je dédna jako 1/16 sitky. Pozdéji si vSimnete, ze
jsem castéji volil pomér jako mocninu 2, neni to ndhodou. Takova operace se
dé realizovat jako bitovy posun, coz je rychlejsi operace nez déleni.

Micek méni barvu po kazdém odraze pélkou. Barva se vybird ndhodné
z palek soupere, kterou jej bude nutné odrazit. V kodu se nepfepisuje barva
micku, ale mi¢ek drzi instanci na palku, ktera jej odrazi.

Palka. Vyska palky je totozna s vyskou micku. Jeji sitka je pétinou strany,
na které se palka vyskytuje.

Barvy palek existuji kvili zaméru ovladat hru dvéma palkami zaroven.
Jsou stanoveny fixné tak, aby necinilo problém uzivateli je rozliSovat v zapalu
hry, protoze je potfeba védét, kterou palku zrovna pouzit pro odraz micku.

Kdyz se dvé palky prekryvaji, vyplni se jejich prinik barvou, ktera je
pramérem barev danych pélek, aby mél uzivatel vzdy jistotu o jejich poloze.

Carkované ¢ary. Céarkované ¢ary jsou umistény vodorovné ve 2/5 a 3/5
vysky, maji informacni ucel tykajici se ovladani hry, o kterém se jesté zminim.
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4.4.4 Herni mechanika

Frekvence. Pfepocet pozic a prekresleni se kond 40 krat za vtefinu, tedy
1000/40 ms = 25 ms trva perioda.

N

Micek. Micek zacind svuj pohyb v thlu 45 stupnu rychlosti 1/128 sitky
herni plochy.

Kazdym odrazem od palky se velikost jeho posunu za jedno prekresleni
zvysuje o 1/256 sitky herni plochy. Odraz od zdi mi¢ek nezrychluje. Maximalni
posun micku je 1/16 sitky herni plochy.

Pokud jsou micky dva, tak druhy micek zac¢ind sviij pohyb opa¢nym smé-
rem (thel 180 stupnu), nez prvni.

Odraz micku od zdi. Micek se od zdi odrazi zrcadlové vzhledem ke zdi.
Tzn. Ze se prevrati smér, ktery, pokud rychlost skladame ze dvou pravouihlych
sméri, sméroval primo ke zdi.

Odraz micku od palky. Micek muze odrazit vzdy pouze jedna péalka, kte-
rou uzivateli sdéluje svoji barvou, ktera je s onou palkou totozna, uz pri odrazu
od palky na druhé strané herni plochy. Pokud je detekovan prinik micku a
palky, kterd ho odréazi, tak se micek odrazi smérem od stiedu mista, kde se
palka styka se zdi.

4.4.5 Ovladani palek
4.4.5.1 Ovladani ze vstupu

Dotyk Palka, kterd se ovlada dotykem, se ovlada na poloviné, ve které se
palka nachazi. Dle ¢arkovanych éar na (obrs. Uprostied, mezi ¢ar-
kovanymi carami, je misto s dotykovou plochou pro horniho i dolniho hrace,
které je vhodné, pokud hrajete hru sam proti sobé. Do mista doteku se palka
presouva po 1/32 sitky plochy.

v

Niaklon Palka ovladana ndklonem nésobi analogickd data naklonu 1/64 sitky
herni plochy a tuto délku pric¢ita ve sméru, ve kterém se palka muze pohybovat.
Rychlost tedy neni omezena, vétsi ndklon pisobi rychlejsi presun.

4.4.5.2 Ovladani pocitacem neboli CPU

Snadny CPU Nestard se vychyleni micku, snazi se palku umfistit tak, aby
micek odrazil jejim stfedem, tedy rovné k protihraci. Presouva se ke stfedu
micku po usecich (1/64 - 1/256) sitky herni plochy.
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Stfedni CPU Presouva se k micku po usecich (1/(16*3) - 1/256) sitky herni
plochy. A pokud micek stiha, ndhodné se svoji rychlosti vzhledem k micku

vychyluje tak, aby ho odrazil pod thlem.

Tézky CPU Piesouva se k micku po tsecich (1/32 - 1/256) sitky herni

plochy. Micek odrazi pod maximalnim thlem - svoji hranou.

Bat

i

WallBat

N

RemoteWallBat

TouchWallBat

ComputerWallBat

TiltWallBat

va

\

HardComputer WallBat

EasyComputerWallBat

MediumComputerWallBat

Obrézek 4.16: Skute¢né objekty predstavujici palky a vztahy mezi nimi. (Sou-
rozenci nejsou zobrazeni vedle sebe, protoze v tom pripadé KTEX zmensil pti

vykreslovani graf a text pretékal mimo bubliny i stranku.)
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4.4.6 SitovA komunikace

Tato sekce je pojata jako textova forma diagramu komunikace.

4.4.6.1 Navazani sitové komunikace

Obé zafizeni splnila nutnou podminku, kterou popisuje ndpovéda k sitové hie
(obrs. Tedy ze je potieba byt na stejné lokalni siti, toho lze docilit
pripojenim obou zafizeni na stejny WiFi hotspot, nebo vytvorenim hotspotu
na jednom zarizeni, zatimco druhym se na tento hotspot pripojime.

Zarizeni A Zarizeni B

Uzivatel tohoto =zarizeni klikl
na tlac¢itko vytvoreni sifové hry
(obr[4.1]s20). Pokud jsme méli
trochu stésti (,protoze kompo-
nenta AllJoin nezafunguje vzdy,
ale nevéset hlavu, napodruhé to
zabere, a kdyz ne napodruhé, tak

Uzivateli tohoto zarizeni se zobra-
zilo tlacitko informujici o dostup-

napotreti...), tak se ndm vytvoril nych kandlech (obr[2.8s23)

kandl s automaticky vygenerova- Uzivatel klikl na dané tlacitko.
nym hashem, ktery se zobrazi na A 7 dialogu (obr[A.9]s24), ktery se
displayi (obrs. zobrazil uzivatel vybral hash, ktery

se shoduje s hashem na zarizend A.

Server Zarizeni se stava serve- Klient Zarizeni se stava klientem
rem a zobrazuje text o ocekavani a odesild svij pomér obrazovky
dat ze vzdaleného zafizeni s moz- (DefaultSurfaceProportion),

nosti odeslat data znovu. pak jiz zarizeni ¢ekd na iniciaci

startu hry serverem (obrs.

Zarizeni prijima pomér obrazovky
odeslany klientem, vypodcitava po-
mér obrazovky, ktery bude pouzit,
a dale umoznuje svému uzivateli

spustit vzddlenou hru. (obr[d.7]-
)

Zde muzeme spustit vzdalenou hru (obrs, a nebo se kterymkoliv ze za-
fizeni odpojit. Server se kdykoliv odpoji klikem na tla¢itko ,,Zastavit “ (obr-
s, které se zobrazuje jiz od vytvoreni kandlu. Klient se odpoji klikem na

tlac¢itko ,,Odpojit* (obr s[24)
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4. IMPLEMENTACE

4.4.6.2 Start vzdalené hry

Pocateénim stavem je Gspésné navazani sitové komunikace (kap4.4.6.1}s/31)).

Server

Uzivatel klikne na ,Spustit vzda-
lenou hru“ (obrfd.7s[23), tim se
odeslou data o nastaveni hry,
kterda budou pouzita soucasné
s vypoc¢tenym pomérem obrazovky
(SurfacePreparation).

Zarizeni obdrzelo potvrzeni
o startu hry od klienta a spousti
herni obrazovku.

Spousti se ServerGameView, a zob-
razuje se na 3 sekundy hlaska , Jste
spodni hrac“.

Jakmile server vi, Ze jsou obéma
hrac¢am jiz hlaska zmizela, spousti
sdam svou herni smycku.

Klient

Zatizeni ulozi obdrzena nastaveni,
odesila serveru potvrzeni o startu
hry a soucasné prechazi na herni
obrazovku.

Spousti se ClientGameView a
spousti se herni smycka, a zobra-
zuje se na 3 sekundy hlaska ,Jste
horni hrac¢“. Po zmizeni hlasky
se odesila informace, ze je hrac
pripraven.

4.4.6.3 Hlavni komunikace béhem vzdalené hry

Hra je odstartovana a nyni mezi sebou zafizeni komunikuji nasledovné.

Server

Vyhodnocuje udalosti od svého uzi-
vatele i prijaté od klienta, a ode-
sila klientovi informace o rozmis-
téni objekti - ObjectPositions
(micky, palky, informace o hre).
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Klient

Odesilé informace o udalostech od
svého uzivatele - PlayerEvents
(dotyk, naklon) a zrcadli data o ob-
jektech obdrzena ze serveru.



4.4. Aktudlni implementace

4.4.6.4 Vedlejsi komunikace v prabéhu hry
Vychozim stavem v téchto stavech je hlavni komunikace (kapl4.4.6.3 s.

Hrac¢ A skéroval Micek pronikl obranou hrace B, takze hra¢ A skéroval.
Server Klient

Zapocital upravy zivoti a skére

dle typu hry do zobrazeni, a data

odeslal jako GameStats klientovi. Zatizeni prijalo GameStats a
prepsalo hodnoty zivota a skore.

Server dale zkontroloval, zda

nebyl zasah vitéznym a pokud ano,

zobrazi informac¢ni dialog o konci

hry a vitézi (obr s[26)) a odesle Pokud byl obdrzen signal o vitéz-
klientovi signal o vitézstvi jednoho stvi jednoho z hracd, zobrazi se
z hrach. stejny dialog.

7 dialogu o vitézstvi muzou oba hrac¢i hru bud spustit znovu se stejnymi
nastavenimi, nebo ji opustit.

Preruseni hry
Zatizeni A Zatizeni B

Klik na zpét v navigacni listé sys-

tému Android zptsobi vyvolani di-

alogu, plus zarizeni odesle signal Zarizeni po prijeti signdlu PAUSE
PAUSE. vytvori totozny dialog.

Dialog na zaffzeni A i B je totozny (obr[4.12|s[26). A obé zaifzeni mohou
zvolit jak pokracovani ve hre, které jim umozni pohybovat palkou a po vte-
Tiné se spusti micek, tak i ukonceni hry.

Ztrata spojeni Pokud se alespon jedno ze zarizeni odpoji nebo bylo od-
pojeno ze spolecné sité, po néjakém case to Al1Joyn vrstva detekuje a aplikace
zobrazi dialog ztraty spojeni (obr s, ktery klikem na ,,Ok* hru opusti.

4.4.7 Lokalizace

Android umoznuje lokalizovat aplikaci dle nastaveni zarizeni, rozhodl jsem se
této moznosti vyuzit a aplikace je defaultné anglickd a na zarizenich s ¢eskou
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4. IMPLEMENTACE

lokalizaci. Ttidy java odkazuji na textaci ze soubort strings.xml, které jsou
uloZeny ve slozkach /app/src/main/res/values*/.
4.4.8 Struktura slozek projektu

Struktura slozek je udrzovana prehlednd, aby byly néasledné tpravy pro pro-
graméatora radost.

4.4.8.1 Tridy Java

Tyto soubory se nachazeji ve slozce /app/src/main/java/cz/cvut/fit/-
mertijir/pong, zde je popsdna stromova struktura slozek.

controller

| a11s OFTh ettt ettt it prace s vrstvou AllJoyn
| model

communication............... ... objekty pro sitovou komunikaci
Client ovuinr i e e odesilané pouze klientem
STV ¢ ettt et te it odesilané pouze serverem
BaAIME . ettt ettt ettt objekty pro praci se hrou
o 0 mice
o= O PP palky
T o o AP informace o hre
| utility. ...l univerzalni nastroje nehodici se do MVC
e 1= AP prace s view
tgame ............................................... herni obrazovka
SettIngS .ot e obrazovky nastaveni

4.4.8.2 Ostatni zdrojové soubory

Tyto soubory jsou uloZeny presné dle doporuceni developerské ptirucky[24].
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani bylo zasadni pro odhalovani chyb a zlepSovani aplikace. Aplikace
je grafického razu, proto jsem veskeré testovani pri vyvoji délal rucné, coz
samoziejmeé zvysSovalo dobu vyvoje.

Pri vyvoji herni obrazovky a jejich prvki jsem si zkratil testovani tim, ze
jsem si vytvoril vSechny aktualné vyvinuté palky na vsech stranach obrazovky.

Vybrané problémy, které byly vyreseny diky testiim programéatorem:
e Pady aplikace.

e Zameénéné strany, ¢i smér pohybu.

Spatné zapocitavani dat ze senzorti.

Vylétavani micku z obrazovky.

e Komunikac¢ni vrstva AllJoyn neumi vytvorit kanél s ¢eskymi znaky v né-
ZVU.

5.1 Testy pouzitelnosti

5.1.1 Dotazy/dkoly

Pred zacatkem testovani byla pomoci systému android odstranéna data apli-
kace, ¢cimz se smazala vesSkerd nastaveni.

Inicia¢ni dotazy:
a) Pohlavi a vék.
b) Jaké mate zkuSenosti s OS Android?

Samotné testovani aplikace:
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5. TESTOVANT

C) Hru spustte v zdkladnim rezimu. Vyzkousejte hrat hru dotykem sam proti
sobeé.
Tip: Dotykova plocha je cely display.

Ocekavané reseni Uzivatel klepne na tlacitko ,Spustit lokalni hru*,
hra se spusti a uzivatel za¢ne hru ovladat dotyky své ruky.

D) Spusténou hru pozastavte (pauznéte).

Ocekavané reseni Uzivatel klepne na systémové tlacitko ,,Zpét“, hra
se pozastavi.

E) Pozastavenou hru ukoncete.

Ocekavané reseni Urzivatel klepne na tlac¢itko ,,Opustit“, aplikace pre-
jde zpét na hlavni obrazovku.

F) Nastavte pro spodniho hrace palku ovlddanou pomoci naklonu.
Hornimu hraci nastavte palku ovladanou pocitacem snadné obtiznosti.
Styl hry nastavte na ,Hra na smrt“.

Ocekavané reseni Uzivatel klepne na tlac¢itko nastaveni ,,.Spodni hrac¢*,
aplikace prejde k nastaveni spodniho hrace. Uzivatel z moznych polozek
nastaveni vybere ,,Ovlddani hlavni palky*“, zobrazi se moznosti ovladani
palky. Uzivatel ze zobrazenych moznosti zvoli ,Néklon“, aplikace piejde
zpét k nastaveni pédlek spodniho hrace. Uzivatel zvoli systémové tlacitko
zpét a nebo tlacitko zpét v nadpisu obrazovky, aplikace prejde zpét na
hlavni obrazovku.

Uzivatel klepne na tlacitko nastaveni ,Horni hrac“ a adekvatné provede
zménu ovladani hlavni palky horniho hrace na ,,CPU Snadny“ a znovu se
navrati na hlavni obrazovku.

Uzivatel klepne na tlac¢itko nastaveni ,,Upravit“, aplikace prejde k nasta-
veni hry. Uzivatel klikne na ,Styl hry* a aplikace mu zobrazi moznosti.
Uzivatel zvoli ,Hra na smrt“ a pfejde zpét na hlavni obrazovku.

G) Pokuste se s témito nastavenimi zvitézit nad pocitacem.

Ocekavané reseni Uzivatel si vezme zarizeni do ruky, klepne na tlacitko
»Spustit lokalni hru“, hra se spusti a uzivatel za¢ne hru ovladat naklonem.
Uzivatel je schopen palku naklony dostat tam kam potiebuje a hru zakonéi
vitézstvim.

Dotazy po testech:

h) Jaky je vas dojem ze hry? (Pozitivni / Neutrdlni / Negativni)
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5.1. Testy pouzitelnosti

i) Zahrali byste si nékdy hru sami?
j) Zahrali byste si nékdy hru proti kamarddovi?

k) Co byste zménili / pfidali / ubrali?

5.1.2 Prubéh testi
5.1.2.1 Subjekt 1
a) Zena, 24 let.

b) Rok ma4 telefon s operaénim systémem Android, neptipada si jako zkuseny
uzivatel.

C) Hru spustila. Pfi hie se snazila dotykat presné okraje obrazovky a staho-
vala pfi tom systémovou listu, coz mélo vliv na zazitek ze hry.

D) Po kratkém zavahani feseni dle ocekdvaného scénare.
E) Reseni dle oc¢ekavaného scénére.

F) Pro vystup z nastaveni vyzaduje potvrzeni, Ze se da odejit kliknutim na
navigacni tlacitko zpét. V ostatnich ptipadech bylo feseni dle ocekdvaného
scénafe.

G) Reseni dle o¢ekdvaného scénére, hra zakoncena vitézstvim.

h) Neutralni.

i) Ano.
j) Ano.
k) Chtéla by zamezit problému se stahovanim systémové listy a 1épe poznat

tlacitko pro pauzu.

5.1.2.2 Subjekt 2
a) Zena, 70 let.

b) Toto je jeji prvni setkdni s operac¢nim systémem Android.

C) Po zadani nevi co ma délat, po upfesnéni, ze tlacitko pro start je ve spodni
casti obrazovky se snazi hru spustit navigac¢nim tlac¢itkem home. Po na-
vraceni do poc¢atecéniho stavu a dalsim upfesnéni, ze je to to velké tlacitko,
hru spousti.

Po chvili pfipominam, ze je potfeba pilky ovladat dotykem. Ovlddani
probihd ndhodnymi doteky a sledovanim co se stane bez uchopeni situace.
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5. TESTOVANT

D) Nevédéla si se zaddnim rady. Pozastavil jsem tedy hru sam.
E) Reseni dle ocekavaného scénéfe.

F) Snazila se do nastaveni prejit nikoliv tlacitkem, ale kliknutim na informace
vedle néj. Po objasnéni vstup do nastaveni palek zvlada, znovu opakuje
stejnou chybu az u nastaveni hry. Opakované mé problém s opousténi na-
staveni v pripadé, ze dostava dalsi zadani, opakované tedy s ukazovanim
umisténi upresnuji, ze odejit se d& kliknutim na zpét v titulku nebo v na-
vigacni listé. V ostatnich pripadech bylo feseni dle oc¢ekdvaného scénare.

G) Snazi se znovu spustit hru pomoci naviga¢niho tla¢itka home. 2x. Pak
tlacitko spoustim sam. Hra nebyla zakoncCena vitézstvim.

h) Neutralni.

i) N

j) Ano, pry kdyby byl tak hloupy, Ze by ho porazila.
k) Nechce.

5.1.2.3 Subjekt 3
a) Muz, 19 let.

b) Zarizeni s OS Android vlastni 3. rok.
C) Reseni dle oéekavaného scénéie.

D) Doptal se, kde je pauza, ale vzapéti zkusil spravné stisknout navigacéni
klavesu zpét.

E) Reseni dle oc¢ekavaného scénafe.
F) Reseni dle o¢ekavaného scénére.

G) Spustil hru bez potizi, zajimavé je, ze hru hrél na $itku, to mé, ani nikoho
jiného, kdo hru testoval nenapadlo, hra nebyla zakoncena vitézstvim. Do-
mnivam se, ze zpusob uchopeni mél na vysledek zapasu vliv.

h) Neutralni. Pry protoze nevyhral.

i) Ano.

j) Ano.

k) Pry by se mu libil ndhled zvolené volby nejen na hlavni obrazovce ale i

v seznamu polozek nastaveni.
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5.1. Testy pouzitelnosti

5.1.2.4 Subjekt 4
a) Zena, 54 let.

b) Nikdy nevlastnila zafizeni s opera¢nim systémem Android.

C) Doptala se, jestli tlacitko pro spusténi je to velké, ddle dle ocekavaného
scénare.

D) Misto navigac¢niho tlacitka zpét stiskla navigacni tla¢itko home.
E) Misto tlac¢itka ,,Opustit“ stiskla navigacni tlac¢itko home.

F) Meéla problém s tlacitky zpét, dale potfebovala potvrdit, ze se jedné o hlavni
palku, jinak feseni dle ocekdvaného scénére.

G) Hru spustila bez potizi, chvili se zdrdhala vzit zafizeni do rukou, nicméné
pak ji prislo toto ovladani zabavné, hra nebyla zakoncena vitézstvim.

h) Pozitivni. Pry ji bavilo ovladdni nadklonem.

i) Ano.
j) Ano.
k) Nechce.

5.1.2.5 Subjekt 5
a) Muz, 64 let.

b) Zarizeni s OS Android vlastni 4 roky.
Reseni dle o¢ekavaného scénéfe.
Nevédeél a nezkusil, predal mi zarizeni.
Reseni dle o¢ekavaného scénéfe.

Reseni dle ocekdvaného scénafe, pouze se jednou dozeptal, jak prejit zpét
na hlavni obrazovku.

G) Reseni dle o¢ekdvaného scénare. Hra byla zakoncena vitézstvim.

h) Neutralni.

i) Ano.
j) Ne, pry by asi nevyhral.
)

k) Rozhodné by pry nic hlavné nepridaval.
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5. TESTOVANT

5.1.3 Shrnuti

V této c¢asti jsou shrnuty nedostatky, na které uzivatelé pri testovani aplikace
narazili.
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e Prvni setkani s aplikaci bylo pro uzivatele nekomfortni, je sice koncipo-

vano tak, aby bylo standardné Androidi, ale prace s domnénkami puso-
bila nékterym subjektiim pocit nejistoty.

Komentar Je mozné, Ze tato nejistota byla ¢aste¢né zpusobena sa-
motnym pozorovanim.

Mozné teseni Jako feseni bych vidél néjakou sekvenci napovédy, ktera
by se spoustéla bud po prvnim spusténi aplikace, nebo by se nabizela
v nékterém z rohil pro pripad, ze by si uzivatel chtél ovladani aplikace
ptripomenout.

Stahovani systémové listy z divodu tahani prstu z horniho kraje displaye
je problém, ktery nastane i v rezimu celé obrazovky, protoze takto An-
droid funguje - vzdy poskytuje uzivateli moznost se dostat k systémové
a navigacni listé.

Mozné teseni Jako mozné feseni mé napada omezit viditelné dotyko-
vou plochu tak, aby uzivatel nemél nutkani prstem zajizdét az ke kraji.
Samozrejmeé s tim souvisi dalsi komunikace ohledné tohoto omezeni.

Nahled zvolené volby v obrazovkach nastaveni je ptfinosny podnét ke
zlepSeni.

Komentar Musim pfiznat, Ze toto byla jedina véc, kterd mi kazila
dojem ze mnou prepracovaného systému nastaveni pomoci ttid, které
poskytuje samotny Android. I a proto jsem si dal zélezet na komplexnim
ptrehledu pfimo na hlavni obrazovce.

Mozné feseni Bohuzel poskytnout tuto moznost by znamenalo znovu
prepracovat systém nastaveni, ktery nyni vyuziva jednoduchého rozsireni
tfidy PreferenceFragmentCompat a urc¢eni XML souboru s rozvrzenim
daného nastaveni. Moznost zobrazovat zvolenou hodnotu tento systém
nepodporuje. Nicméné se domnivam, ze prehled na hlavni obrazovce je
v tomto ohledu dostacujici a po par pouziti uzivateli tato varianta chybét
nebude.



5.1. Testy pouzitelnosti

5.1.4 Zajimavé spojitosti

7 dat, které mam k dispozici vyplyva, ze existuje spojitost mezi schopnosti
ovladdat hru a delsi zkusenosti s OS Android. Subjekty, které zkuSenost maji
(1, 3 a 5), dosahovaly vesmeés dobrych vysledkia v ovladani aplikace.

S vékem se poji zajimava souvislost, kterd neplyne ani tak za dat, jako z po-

zorovani, a to ta, ze subjekty mladsi 30 let (1 a 3) pusobily mnohem méné
nejisté, nez subjekty starsi 50 let (2, 4, 5).
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KAPITOLA 6

Napady pro dalsi rozvoj

6.1 Technické

Kontrola verze pri komunikaci V soucasné realizaci chybi kontrola verze
hry kvali komunikaci pri sitové hie. Takova kontrola by se stala nezbytnou,
pokud by se ve vyvoji pokracovalo a zpusob predavani informace by se ménil.
Pokud by na jednom ze zafizeni byla novéjsi verze aplikace nez na druhém,
zalizeni by se také nemusela domluvit.

Crash reporting Nastroj pro crash reporting by urychlil detekci a Teseni

sy

bugt, které zapric¢inily pad aplikace na uzivatelském zarizendi.

Google Play Nezbytné pro to, aby se aplikace dostala mezi lidi, je umistit
ji na Google Play, coZ je centrum stahovani aplikaci pro Android.

6.2 Sitova hra

Timeout pro vytvoreni kanalu Ackoliv jsem vénoval spoustu ¢asu ladéni
vzhledu komunikace sitové hry, stadle mohou byt pritomny nedostatky, které
bude tieba vyladit.

O jednom vim uz nyni, pokud se nepodari zalozit kanal, uzivatel nedostane
zpétnou vazbu a tlacitko je stale aktivni.

Bylo by pékné znepristupnit tlacitko po dobu jedné vteriny, a pokud se
kanal nevytvoril, tak ho zpristupnit soucasné s informacni hlaskou o netspé-
chu.

6.3 Herni prvky a ovladani

Smeérovka micku pri pauze Ve chvilich, kdy je tfeba hru pozastavit, by
se hra¢am hodila smérovka micku. Umoznila by lepsi orientaci v tom co se
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6. NAPADY PRO DALSI ROZVOJ

déje, kdyz uz se muze ve hie pokracovat.

Volitelné barvy plosinek Bylo by pékné hractim umoznit vybrat si barvu
svych plosinek. Jenze v takovém feSeni nejde pouze o to, aby byl pritomny
vybérovy dialog, na ktery existuji knihovny. Bylo by potifeba vyftesit, aby
neslo zvolit pro druhou palku podobnou barvu jako pro prvni, a tim zamezit
situaci, kdy se hrac splete v zapalu hry a zaméni palku, se kterou se pokusi
micek odrazit. Neprehlednost by kazila zazitek ze hry.

Dale by samoziejmé bylo nutné pri sifové hie barvu spravné vykomuniko-
vat, tato nutnost v soucasném reseni odpadd, protoze jsou barvy fixni.

Moznost vypnout stfedni dotykovou oblast Stfedni dotykova oblast
jsem vytvoril proto, abych zjednodusil ovladani jednomu hraci. V ptipadé, ze
pri hie dvou hracu jeden z hracu prejede v zapalu hry do této zény, muze to
byt na skodu hre.

Vypnutéa stiedni plocha by mohla byt ochranou proti nechténym zdsahtiun
do pole protihrace.

Podvodnici by sice mohli podvadét i nadale, ale ty netouzim eliminovat,
z takovych situaci mohou vyplynout mezilidské interakce dulezité pro lidsky
rozvoj.

Fullscreen Neni to nezbytné, ale bylo by hezké mit herni obrazovku v re-
zimu celé obrazovky, to je se skrytym systémovym a navigacnim panelem,
bézné vzdy zobrazenym prvkim Androidu (listy nahofe a dole).

6.4 Informacni prvky

Shrnuti ukoncené hry Hrace by jisté potéSilo hru po dohrani shrnout.
Soucasné se pouze ukaze dialog s informaci, zda klani vyhral horni nebo dolni
hrac.

Informace, které by slo poskytnout jsou naptiklad doba hry ¢i pocet od-
razu. Nebo zda hra byla ¢i nebyla dokoncena.

Statistiky Zarizeni by si mohla drzet statistiku dat z predchozich her, tato
statistika by mohla byt spjata s instalaci, a nebo by se uzivatelé mohli i prihla-
sit s autorizaci pres server a tim si spojit své vysledky s konkrétnimi souperi
pro pripad opakovaného zapoleni se stejnym protihrédcem.

Prihlaseni by umoznila data synchronizovat i se serverem a tim o né nepftijit
napriklad se zménou pouzivaného zarizeni.

Dale by si uzivatelé mohli prochazet vzajemné své vysledky, pokud by jim
to bylo prijemné. Mohlo by se to udélat na vice typu opravnéni:

e Vetejné - pro ty, jez se chtéji srovnavat v zebriccich online.
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e Soupefi - pro ty, kteri nechtéji byt vyvéseni online, ale chtéji svym soupe-
Fim, umoznit vidét jejich pribyvajici vysledky. - Toto by byla defaultni
moznost.

e Vybrani - pro ty, jez chtéji své vysledky poskytnout pouze nékterym
protihrac¢tm.

e Soukromé - pro ty, jez nechtéji své vysledky poskytovat

6.5 Rezimy hry

Modifikace a la Arkanoid Myslenka propojit Pong s Ardanoidem, tedy
se hrou, kde se palkou odrazi micek tak, aby sestfelil co nejvic obdélnicku
nad sebou, mi rezonuje v hlavé uz dlouho, tfeba to bude néktera z dalsich
modifikaci. Proto ve tiidé micku LocalBall zbyla metoda pro detekci stietu
s obdélnikem a zmény sméru boolean collide(Rect rect);, kterou jsem
vytvoril jako jednu z prvnich.
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Zaver

Dle zadani bylo tikolem prace navrhnout a implementovat hru inspirovanou
pravidly hry Pong s nasledujicimi nezbytnostmi: Aplikace ma umoznovat hru
pro jednoho nebo dva hrace, v rezimu jednoho hrace je tfeba umoznit uziva-
teli volit si obtiznost, v rezimu dvou hra¢i ma hra umoznit propojeni dvou
zatizeni pomoci WiFi nebo Bluetooth. Hra ma umoznit uzivateli zvolit mezi
ovladanim dotykem a naklonem. Déle méla byt umoznéna hra dvou hraci na
dvou zafizenich, kdy kazdy hrac¢ ovlada dvé palky, jednu pomoci dotyku a
druhou pomoci néklonu.

Hlavni problém v realizaci byl se zprovoznénim pripojeni pomoci danych
technologii. Pfipojeni Bluetooth implementované dle dokumentace[22] a vzo-
rovych aplikaci[I1] nefungovalo pokazdé, a co se ty¢e WiFi[23], tak tam mi
ani vzorova aplikace nepracovala viibec. Situaci jsem vytesil nalezenim mul-
tiplatformi knihovny AllJoyn, kterd umoznuje komunikaci pomoci zprav mezi
zalizenimi na lokalni siti. Jenom je nutné, aby se zarizeni pripojila na stejny
WiF'i hotspot, dalsi moznost je, ze jedno zafizeni hotspot vytvori a druhé se na
néj pripoji. Detaily tohoto problému jsou v kapitole Implementace (kap—
S[T).

V ostatnich bodech implementace se povedlo dosahnout cild vytycenych
zadanim. Hra umoznuje zvolit dokonce jakoukoliv kombinaci z moznych typu
ovladani. Hraci si mohou napiiklad na pomoc nastavit jednu pocitacem ovla-
danou pélku. Dokonce 1ze nastavit i na prvni pohled nesmyslné ovladani obou
palek jednim typem uzivatelského ovlddani, coz ma pouze efekt, ze se dané
palky prekryvaji a chovaji jako jedna. Dokézal bych takovéto kombinace dete-
kovat a zakazat, nicméné takové chovani je v souladu s mym zamérem umoznit
uzivateli si vyzkouset v aplikaci vSechno, co umoznuje.

Navic jsem naimplementoval nékolik stylt hry (kaps a moz-
nost si jesté zvysit obtiznost pridanim druhého micku. A komplexni prehled
nastaveni na hlavni obrazovce (kap[4.4.2.1]s[19) usnadiiuje orientaci v téchto
nastavenich.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

CPU Central processing unit
GUI Graphical user interface
OS Operating system

XML Extensible markup language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

L AP e e adresar s instalacnim souborem
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX

I =D v P text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Instalacni prirucka

K tspésné instalaci prilozeného souboru APK na vaSe zafizeni Android je
potieba zajistit nékolik nezbytnosti[25]:

e Mit na pocitaci program adb - Android Debug Bridge, ktery je soucasti
SDK Tools[10].

e Mit zafizeni Android pripojené pomoci USB a zprovoznénou komunikaci
pocitace s timto zarizenim:

— Mit nainstalované drivery k zafizeni (OS Windows)

— Mit nastavend pravidla pro komunikaci (OS Ubuntu)[206]
e Mit na zafizeni Android povoleno ladéni

Potom 1ze soubor APK nainstalovat pfikazem: adb install app-debug.apk.
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