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Abstrakt

Tato bakalarské prace se zabyva vyvojem aplikace pro operac¢ni systém An-
droid, inspirovanou handheld zafizenim Skannerz.

V prvni Casti prace je ¢tenar seznamen se zafizenim Skannerz, véetné sché-
matu zafizeni a principu hry obsazené v tomto zarizeni. V dalsi ¢asti se prace
zabyva navrhem mobilni aplikace vychéazejici z tohoto zarizeni a dale popisuje
proces vyvoje této aplikace, véetné implementace a testovani.

V priloze préace lze nalézt implementovanou aplikaci ve formatu apk a jeji
zdrojové kody.

Klicova slova vyvoj mobilni aplikace, hra, Android, Skannerz, Java, Fire-
base, ¢arovy kod.
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Abstract

This bachelor thesis describes development of an application for the operating
system Android, inspired by handheld device Skannerz.

In first section of the thesis reader is introduced to the Skannerz device,
including schematics of the device and principles of its game. In next section
thesis describes design of mobile application, based on the device and proceeds
to describe the process of development of this application including implemen-
tation and testing.

In attachment of the thesis can be found implemented application in the
apk format and its source codes.

Keywords mobile application development, game, Android, Skannerz, Java,
Firebase, barcode
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Uvod

Mobilni zafizeni se stala neodmyslitelnou soucasti nasich zivoti a tézko si
dokazeme predstavit, jak by nas zivot vypadal bez nich. Diky vypocetni sile
a ostatnich vlastnosti téchto zafizeni jsme schopni také nahrazovat mmnoho
samostatnych zafizeni za jednu mobilni aplikaci. Jednim z téchto zatizeni je
zaTrizeni Skannerz, které dokazalo postavit zabavnou hru na nacitani ¢arovych
kédu. Diky fotoapardtu na mobilnim zafizeni lze z mySlenky tohoto zarizeni
vytvorit mobilni aplikaci a pravé vytvoreni této aplikace bude cilem praktické
Casti této prace.

Prace je urcena pro vsSechny fanousky mobilnich her a handheld zarizeni
Skannerz, jimz je tato prace inspirovana. Cilova aplikace umozni uzivateli vy-
uzivat nejen dotykovou obrazovku telefonu, ale i fotoaparat, kterym disponuje
dnes jiz kazdé zatizeni.

V préaci se zabyvam analyzou, ndvrhem a implementaci mobilni aplikace
pro OS Android.

Tato prace dédle pokracuje v néasledujici strukture. V prvni kapitole se vé-
nuji popisu zatizeni Skannerz, z kterého vyplynou funkéni pozadavky, kterym
se vénuji v dalsi kapitole s ndzvem Analyza. Dalsi kapitoly Navrh, Implemen-
tace a Testovani se zabyvaji stejnojmennymi ¢astmi vyvoje aplikace.






Cil prace

Cilem literarni ¢asti prace je seznameni se zakladnimi principy vyvoje aplikaci
pro operacni systém Android a prace s databdzi Firebase. Dalsim cilem je
analyza soucCasnych aplikaci na dané téma a sezndmeni ¢tenare se zarizenim
Skannerz, které pti vyvoji aplikace slouzilo jako inspirace.

Cilem praktické ¢asti prace je ndvrh, implementace a otestovani aplikace
pro opera¢ni systém Android s prehlednym GUI. Mezi hlavni funkce aplikace
bude patrit nacitani ¢arového kédu, kterému bude prifazen vlastni vyznam,
predavani si postav mezi hraci a vyzyvani hraci na souboj.






KAPITOLA 1

Skannerz

Skannerz je herni handheld zafizeni produkované v letech 2000-2006. Jde o
RPG konzoli, kterda vyuziva ¢arové kédy pro rozhodovani déje hry. Zarizeni
existuji ve tfech barvdch symbolizujici rozdilné, proti sobé bojujici tymy (Zen-
dra - modra, Ujalu - ¢ervend, Pataak - zelend). Rozdil mezi témito klany byl
pouze v barveé zarizeni a vzhledu postav, které uzivatel muze ziskat[1]. VSechny
barevné kombinace tohoto zafizeni 1ze nalézt na obrazku [l

Obrazek 1.1: VSechny barvené kombinace zafizeni[l]

1.1 Princip hry

Princip hry spoc¢iva v boji hrac¢ia s rliznymi priserami. Kazda prisera ma svoje
jméno, obrazek a soubor atributt jako je Gtok, rychlost a zdravi. Kazda z priser
dale patii do jednoho ze t¥i klant a tedy priSsera kompatibilni se zarizenim
jednoho klanu, neni kompatibilni s zafizenim jiného klanu. Podptirnymi prvky
hry jsou predméty, které hra¢ muze pouzit pi boji na priseru a ziskat tim
docasny bonus. Tyto predméty je mozné ziskat také pomoci nacitani ¢arovych
kédn.



1. SKANNERZ

1.2 Popis zarizeni

Lo

Obrazek 1.2: Schéma handheld zafizeni[2]

Na levé césti obrézkuvidime nacrt soucastek zafizeni. Zatizeni (1000)
se sklada z obrazovky (1005) a nékolika riiznych tlacitek. Ctyfsmérné tla-
¢itko (1010) slouzi uzivateli k prochazeni objektu zobrazenych na obrazovce.
Tlacitko ,On/A“ (1015) slouzi k zapnuti zafizeni a také k vybéru a potvr-
zovani akce. Tlacitko ,B* (1020) umoznuje uzivateli vratit se z jakékoli akce
na predchozi obrazovku a tla¢itko ,Pan® (1025) pfepind na rezim umoznujici
prohlizeni obrazkt. Na zafizeni také najdeme slot na resetovani celého zarizeni
(1030) a nalepku, urcujici ke kterému klanu zafizeni patii (1035).

Na pravé casti stejného obrazku vidime stejné zarizeni, ale s detailnim
zobrazeni parujiciho ¢asti (1105) a ¢asti umoznujici nac¢itani kodu (1140) [2].

1.3 Proces nacteni kodu

P1i Gspésném nacteni ¢arového kédu se spusti animace a nactenému kédu se
priradi spravna vlastnost.

O tom jakd vlastnost bude kédu prifazena, rozhoduje prvni Cislice ¢asti
c¢arového kodu, kterd slouzi k identifikaci samotného produktu viz obrazek
Cislicim v rozmezi 0-5 se pfifadi piiera (kompatibilni ¢i nekompatibilni)
a Cislicim 6-9 se priradi predmét.

O dalsim déji se rozhoduje podle obrazku Pokud uzivatel nacte pred-
mét tak se mu prida. Pokud nacte priSeru hra posoudi zda je kompatibilni s
jeho klanem a pokud je, prida se mu. Pokud neni, priSera se uzivateli neulozi
a pri opétovném nacteni spusti bitvu. Pokud se uzivatel pokusi nacist kompa-

6



1.3. Proces nacteni kédu

tibilni priseru nebo predmét vicekrat, zarizeni jej neprida a uzivateli oznami,
7e dany predmét/priSeru uz vlastni.

1300

9acl1 —
5

131 ° 1 :|$
2 4 15
V505 \/v;_)/‘ 15
Reference numkbers for spec
MONSTER OR [TEM?
To determine if the scan creates a monster or an item, check the UPC's first item number.
UPC Item number 1 Collects
0-5 A Manster
8-9 An ltem

Obréazek 1.3: Popis pfifazovani herni vlastnosti kodu[2]

Na obréazku[1.3je vidét UPC kéd (1300) a z jakych ¢dsti se skladd. Prvni
¢islice (1305) u UPC kddu slouzi jako indikator o jaky typ produktu se jedna.
Za nim nésleduje pét ¢islic uréujici (1310) vyrobce daného produktu a poté
dalsich pét ¢islic slouzicich k identifikaci konkrétniho produktu (1315). Po-
sledni ¢islice (1320) slouzi ke kontrolnimu vypoctu, zda byl kéd dobfe nacten.

Pro pritazovani vyznamu kédu ve hie zatizeni vyuziva ¢islice v sekci 1315.
Cislice 1 urcuje, zda kédu pfifadi postavu nebo predmét, a &islice 3, 4 a 5
rozhodnou o ktery objekt konkrétné pujde]2].
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Obrazek 1.4: Rozhodovani déje pti nacteni kédu[2]

vvvvv

métu® (635), ,,Ziskdni kompatibilni pfisery“ (650) a ,Souboj“ (670).
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1.3. Proces nacteni kédu

1.3.1 Ziskani predmeétu

Pri nacteni kédu, kterému zarizeni prifradi vyznam jednoho z predmétu na-
stane jeden ze dvou moznych vysledkii. Pokud uzivatel tento predmét nema,
zobrazi se jeho obrazek a prida se uzivateli do inventare, ktery si pak miize
prohlédnout v sekci ,Item“. Pokud ovSsem uzivatel tento predmét jiz vlastni
(i z jiného ¢arového kdédu), uzivateli se zobrazi jeho obrazek a fetézec ,Item
Already exists“.

Po pouziti, predmét z inventare zmizi a uzivatel muze dany ¢arovy kéd
nacist znovu pro novou instanci predmeétu.

1.3.2 Ziskani kompatibilni prisery
Pokud pri nacteni, zarizeni priradi kdédu vyznam kompatibilni prisery, tedy
priseru ze stejného klanu jako je klan uzivatele, nastane podobna situace jako
u sekvence ziskani predmétu. Tedy pokud priSeru uzivatel nacte poprvé, objevi
se jeji obrazek a v sekci ,Monsters“ si uzivatel muze prohlédnout jeji vlast-
nosti. Pokud uzivatel jiz tuto pfiseru vlastni, na obrazovce se vypise fetézec
,2Monster Already Exists“.

Na rozdil od predmétu, uzivatel nemé moznost odstranit jiz nactenou pri-
seru ze svého inventare.

1.3.3 Souboj

Pokud kédu zarizeni pritadi vyznam prisery z jiného klanu, nastane jedna
ze dvou situaci. Pokud uzivatel ma alespon tri prisery v bojeschopném stavu
(zdravi vétsi nez nula), vybere ze svych bojeschopnych priser tii, ze kterych
vytvori tym, ktery posle do boje. Poté se spusti souboj s priserou, ktera je
k danému kédu pritazena a dvéma ndhodnymi piiSerami ze stejného klanu
jako nactena prisera. V pripadé, ze uzivatel nemd tfi bojeschopné prisery,
zalizeni zobrazi obrizek symbolizujici, ze k souboji nedojde a poté nacitani
kédu ukondi.

Samotny souboj probihé v tahovém rezimu. Uzivateli se na obrazovce zob-
razi t¥i moznosti:

»Attack Uzivatel si vybere z itokl své piiSery a jeden z nichz pouzije na
nepratelskou priseru.

wItem* Uzivatel pouzije jeden ze svych predméti, ktery poté prestane exis-
tovat.

»ISwitch* Uzivatel zaméni soucasnou priseru za jinou bojeschopnou priSeru
ze svého tymu.

Oponent méa na vybér ze stejnych moznosti a jednu z nich si vybere jako
svij nasledujici tah. O poradi Utoka rozhoduje atribut rychlost obou proti

9



1. SKANNERZ

sobé bojujicich priser. Prisery spolu budou bojovat tak dlouho dokud jedné
z nich neklesne zdravi na nulu a neptestane byt bojeschopna. Ve chvili, kdy
prisera prestane byt bojeschopnd, jejimu majiteli se automaticky nahradi za
jinou bojeschopnou piiseru. Pokud oponent nema ani jednu bojeschopnou pii-
seru hra se ukoné¢i ve prospéch jeho soupere. VSechny prisery vitéze obdrzi
permanentné jeden bod zdravi navic.

10



KAPITOLA 2

Analyza

2.1 Funkc¢ni pozadavky

Nasledujici sekce popisuje funkéni pozadavky na cilovou aplikaci. Tedy poza-
davky, které se vztahuji k funkcionalité na cilovou aplikaci. Vétsina z téchto
pozadavki vychazi ze zatizeni Skannerz.

F1 Ukladani uzivatelského uc¢tu

Kazdy uzivatel si registruje tcet, na ktery se bude ukladat jeho postup ve
hre. Tento postup bude u hrace odrazen v jeho trovni, kterd se bude hodnotit
podle poctu jeho zkusenostnich bodi. Uzivatel si pri registraci bude moci
vybrat prezdivku, heslo a e-mail, se kterym bude icet svazan. Uzivatel bude
mit moznost si prohlédnout informace o svém uctu a bude mit moznost se na
registrovany ucet kdekoli prihlasit.

Y ov

F2 Interakce s priSerami

Ve hie se budou vyskytovat prisery, které spolu budou moci bojovat. Tyto
prisery budou mit typy, které budou ovliviiovat souboje mezi nimi a atributy
ovlivnéné jejich trovni, ktera bude naviazana na droven uzivatele.

F3 Interakce s predmeéty

Ve hie se budou vyskytovat pfedméty, které budou trvale ¢i docasné zlepso-
vat atributy prisery. Tyto predméty se budou vyskytovat v ruznych stupnich
uc¢innosti.

F4 Udrzovani inventare

Aplikace bude kazdému uzivateli uklddat jeho priSery a predméty a veskeré

jejich zmény.
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2. ANALYZA

F5 Vyména prisery

Uzivatelé si budou moci mezi sebou predévat své prisery.

F6 Snimani kédd pomoci fotoaparatu

Aplikace bude snimat ¢arové kédy pomoci fotoaparatu, na jejichz zakladé se
bude rozhodovat dalsi déj. Za nékteré nactené kédy hrac obdrzi priseru, se
kterou bude poté bojovat. Za jiné kédy hrac¢ obdrzi bonusovy predmét, nebo
vyvolaji bitvu. Aplikace také bude snimat specidlni QR kédy generované hrou.
Tyto kédy budou vyuzivany ke komunikaci s jinymi hraci.

F7 Objevené carové kédy uzivatele

Aplikace si bude pamatovat, které ¢arové kody jiz uzivatel nacetl, aby nebyla
moznost nacitat stejny kéd a opakované z néj dostavat veskeré bonusy.

F8 Jednotnost c¢arovych kédt

Aplikace prifadi kazdému ¢arovém koédu herni vyznam tak, ze pokud jakykoli
uzivatel nacte stejny kéd, jeho vyznam bude vzdy stejny.

F9 Souboje s konkrétnimi hraci

Hra¢ bude moci se svymi priSerami vyzvat konkrétniho hrace na souboj v
realném Case pres Internet a vysledky tohoto souboje se ulozi obéma hractm
do statistiky.

2.2 Nefunkc¢ni pozadavky

Tato sekce se zabyva nefunkénimi pozadavky cilové aplikace, tedy pozadavky,
které se zaméruji na naroky cilové aplikace na software ¢i vykon.

NF1 Prenositelnost uzivatelskych tcta

Uzivatel bude moci se prihlasit na sviij tcet i z jiného zafizeni, nez na kterém
byl Gcet zaregistrovan.

NF2 Centralizované ulozisté carovych koédua

Vsechna mobilni zafizeni budou ukladat a ¢ist herni vyznam c¢arovych kédu
z jednoho tulozisté, kde se ke kodu budou moci ukladat i dalsi vlastnosti,
napriklad kym byl kéd poprvé nacten.
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2.3. Analyza konkurencnich feseni

NF3 Podpora zarizeni Android 5.0 a vyse

Aplikace bude podporovat vsechna zafizeni s opera¢nim systémem Android
5.0 (API 21 - Lollipop) a vyse. Nizsi verze podporovany nebudou.

NF4 Podpora offline rezimu

Aplikace bude podporovat offline rezim pro mobilni zafizeni, které neni pri-
pojeno k Internetu, ve kterém bude fungovat vse, kromé bitvy s jinymi hraci.

2.3 Analyza konkurencnich reseni

Konkurené¢ni aplikace byly hledany 4. iinora 2018 pomoci klicovych slov ,,barcode
game* na Google Play z ¢ehoz byly vybrany 3 nejpopularnéjsi funkéni hry,
které pouzivaly skenovani ¢arovych kod jako prvek rozsitené reality.

2.3.1 Barcode Ghosts[3]

Aplikace Barcode Ghosts vyuziva nacitani ¢arovych kédia k objevovani novych
postav. Uzivatel nacte pomoci fotoaparatu ¢arovy kéd a aplikace zobrazi ob-
razek a nazev objevené postavy, nebo vypise, zZe zadnou nenalezla. Uzivatel si
poté muze prohlizet jiz objevené postavy v inventari.

Pocet stazeni 500-1 000
Hodnoceni 3.4

Posledni aktualizace 4. kvétna 2017
Minimalni verze Android 2.3

Orientace portrait

2.3.2 Tiny Jack[4]

Aplikace Tiny Jack vyuziva nacitani ¢arovych kédu k odemceni dalsich tirovni
hry. Uzivatel muze nacist vice ¢arovych kédu najednou a odemknout tim né-
kolik irovni naraz, ale aby mohl danou troven spustit, musi pfedtim dokoncit
vSechny predchozi trovné. Kédy miize uzivatel zadavat pomoci fotoaparatu
nebo manualné opsat ¢iselnou hodnotu daného kédu.

Pocet stazeni 1000050 000
Hodnoceni 4.0

Posledni aktualizace 7. kvétna 2013
Miniméalni verze Android 2.2

Orientace landscape
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2. ANALYZA

2.3.3 Barcode Battle[5]

Aplikace Barcode Battle vyuzivd nacitani ¢arovych kédu k ziskdvani novych
postav, se kterymi mize uzivatel bojovat proti ndhodné vygenerovanym po-
stavam nebo postavam jiného hréce. Hra neobsahuje predméty a souboj proti
jinému hraci je realizovan tak, Ze si hra ndhodné vybere hrace a uzivatel bojuje
proti néjaké z jeho postav. V souboji proti ndhodné vygenerované postaveé i v
souboji proti postavé jiného hrace, uzivatel bojuje proti umeélé inteligenci.

Pocet stazeni 1000-5000

Hodnoceni 3.6

Posledni aktualizace 11. listopadu 2015

Kratky popis Skenovani ¢arovych kédu ziskava nové postavy
Minimélni verze Android 4.0.3

Orientace landscape

14



2.3. Analyza konkurencnich feseni

Obrazek 2.1: Obrazek aplikace Barcode Ghosts

WORLD 3 LEVEL 3 TRIES 3 TIME 00:10 *

*

* <
$

@ @
[=1(~ Ifl.

Obrézek 2.2: Obrazek aplikace Tiny Jack

Barcodes

Scan barcodes to
generate new characters!
Tap on a card to view
their stats and spells!

Fish
Add Barcode

Obrazek 2.3: Obrazek aplikace Barcode Battle
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2. ANALYZA

2.4 Splnéni funkcénich pozadavkia konkurencnich
reseni

Nasledujici tabulka ukazuje jak vybrana konkurencni feSeni splnuji funkéni
pozadavky vymezené cilovou aplikaci.

| F1 [ F2 | F3 | F4 | F5 | F6 | F7 | F8 | F9

Barcode Ghosts | X | vV | X | V | X |V |/ | /| X
Tiny Jack X | X | X | x| X|V/ |V ]|X]X
Barcode Battle | X | vV | X |V | X |/ |/ |V | V/

Tabulka 2.1: Srovnani funkcénich pozadavku

2.5 Splnéni nefunkénich pozadavkia konkurencnich
reseni

Nasledujici tabulka ukazuje jak vybranad konkurencni reseni splnuji nefunkéni
pozadavky vymezené cilovou aplikaci.

| NF1| NF2 | NF3 | NF4 |
Barcode Ghosts X neznamo v v
Tiny Jack X X v v
Barcode Battle X neznamo v v

Tabulka 2.2: Srovnani nefunkcénich pozadavka

2.6 Pripady uziti cilové aplikace
Nasledujici sekce se zabyva pripady uziti, které popisuji jak bude koncovy
uzivatel pracovat s cilovou aplikaci.

2.6.1 Interakce s uzivatelskym tctem

V této skupiné pripadu uziti jsou popsany takové pripady, které se zaméruji
na praci s uzivatelskym uc¢tem. Tato skupina pokryvéa vsechny ¢asti funkéniho
pozadavku F1 (Ukladani uzivatelského uctu).

Tyto pripady uziti jsou popsany na obrazku

2.6.1.1 Registrace uctu

Pri registraci uzivatelského tctu uzivatel zadé jméno, e-mail a svoji prezdivku.
K tomuto uc¢tu bude aplikace vést navic jeho troven a souhrn vysledku jeho
zapasu.
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2.6. Ptipady uziti cilové aplikace

cilova aplikace

Registrace uétu

/

Prihlaseni uétu

Uzivatel
. .«include»

Zobrazeni profilu

Obréazek 2.4: Diagram zobrazujici pripady uziti spojenych s uzivatelskym
uctem

2.6.1.2 Prihlaseni

Uzivatel, ktery si jiz ma zaregistrovany tcet se bude moci prihlasit na tento
ucet na jakékoli instanci aplikace.

2.6.1.3 Zobrazeni profilu

Uzivatel si bude moci prohlédnout informace vazané k jeho profilu. Tedy se
bude moci podivat na svoji iroven, pocet zkusenosti a souhrn jeho bitev proti
jinym hracam.

2.6.2 Céarové kédy

V této skupiné pripadi uziti jsou popsany takové pripady, které se tykaji na-
¢iténi ¢arovych kédi. Tato skupina pokryva funkéni pozadavky F2 (interakce
s priserami), F3 (interakce s predméty), F4 (udrzovani inventare), F6 (sni-
méni kédu pomoci fotoaparatu), F7 (objevené ¢arové koédy uzivatele) a FS8
(jednotnost ¢arovych kédu).

Tyto pripady uziti jsou popsdny na obrizku Kvili komplexnosti déje
aplikace pri nac¢teni ¢arového kddu lze pro lepsi ilustraci nalézt na obrazku
diagram aktivit této sekvence.
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2. ANALYZA

cilova aplikace

Bitva s umélou
inteligenci /7T T T T T T T T T oo s s = s s s s oo 2 Pouziti predmétu

Ziskanipredmétu | _______________ < Nacteni ¢arového
kédu

UZivatel

Ziskani pfisery

Obréazek 2.5: Diagram zobrazujici pripady uziti spojenych s nac¢itanim caro-
vych kédi

2.6.2.1 Nacdteni ¢arového kédu

Uzivatel nacte ¢arovy kéd pomoci fotoaparatu (F6). Pokud ma aplikace jiz kod
znd priradi mu ulozeny vyznam (F8) a zkontroluje zda dany uzivatel tento kod
jiz predtim nenacetl (F7). Pokud se aplikace s timto kddem jesté nesetkala,
pritadi mu novy vyznam.

2.6.2.2 Ziskani prisery

Pokud je kédu pritazeny vyznam piisery a uzivatel dany kod jesté nenacetl
(F7), obdrzi uzivatel novou priSeru. Tato priSera se mu ulozi mezi ostatni
prisery (F4) a muze ji nyni pouzivat. Uzivatel navic obdrzi zkuSenosti za nové
objeveny kod.

2.6.2.3 Ziskani predmétu

Pokud je kédu prifazeny vyznam predmétu a uzivatel predmét z daného koédu
nemd v inventari (F7), obdrzi uzivatel novy predmét. Tento predmét se ulozi
mezi ostatni predméty (F4) a uZivatel jej muZze pouzivat. Vétsinu predmétiu
miize pouzivat uzivatel pouze béhem bitvy, ale nékteré muize pouzit kdykoli.

2.6.2.4 Bitva s umélou inteligenci

Pokud je kédu pritazen vyznam bitvy, uzivatel muze pouzit své priSery v
proti souboji s ndhodnymi priserami (F2). Pokud uzivatel vyhraje on i jeho
prisery dostanou zkusenosti, které se vyuzivaji ke zvysovani trovné. Pokud
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2.6. Ptipady uziti cilové aplikace

Uiivatel Databaze

Nacteni tarového
kédu

Zjisteni herniho vyznamu
kédu

[kdd nema vyznam]

Vygenerovani
vyznamu

[kdd ma vyznam]

Ziskani vyznamu

Kontrola predchoziho
natteni kédu

[ufivatel jiZ kdd natetl] [ufivatel kdd natita poprvé]

Rozhodovani dle
vyznamu nenaéteného

Rozhodnuti dle

vyznamu naiteného

kédu
[/

[kdd ma vyznam bitvy] /
@ [kdd ma wyznam bitvy]

[kdd ma vyznam pfisery]

Ziskani pfiSery

[kdd ma vyznam pfedmétu]

Ziskani
predmétu

[kdd ma jiny wyznam]

Obrazek 2.6: Diagram aktivit pfi nacitani ¢arového kédu

navic uzivatel tento kod jesté nenacetl (F7), obdrzi dalsi zkuSenosti za nové
objeveny kod a pripadné odménu ve formé predmétu nebo prisery.

2.6.2.5 Pouziti predmétu

Pokud uzivatel bojuje s jinymi priSerami, muze pouzit néjaky ze svych pred-
meéta a dat tim své piisefe néjaky bonus (F3). Toto pouziti dany predmét znici
a smaze ho z inventére (F4).

2.6.3 QR kédy

V této sekci je popsana skupina takovych pripadt uziti, které se tykaji naci-
tani ¢arovych kédu. Tato skupina pokryva funkéni pozadavky F2 (interakce s
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2. ANALYZA

cilova aplikace

Bitvasjinym \ _______________3 Pouziti predmétu
hraéem «extend»
I
1
|/
«\m:llude»

UZivatel

»
=

Obrazek 2.7: Diagram zobrazujici pripady uziti spojenych s nac¢itani QR kodu.

priserami), F3 (interakce s predméty), F4 (udrzovani inventare), F6 (snimani
kédu pomoci fotoaparatu) a F9 (souboje s konkrétnimi uzivateli).

Tyto pripady uziti jsou popsédny na obrazku Kvili komplexnosti déje
aplikace pri nacteni QR kédu lze pro lepsi ilustraci nalézt na obrazku
diagram aktivit této sekvence.

2.6.3.1 Nacitani QR kédu

Uzivatel pomoci fotoaparatu nacte QR kéd (F6) uzivatele nebo prisery. Pokud
byl QR kéd vygenerovan aplikaci, aplikace provede korektni akce.

2.6.3.2 Zobrazeni prisery

QR kéd prisery se uzivateli zobrazi na detailu samotné priSery.

2.6.3.3 Vyména prisery

Pokud uzivatel nacte kod prisery, tak se priSera smaze z inventafe puvodniho
majitele (F4) a pfibude do inventare uzivatele, ktery QR kod nacetl (F5).

2.6.3.4 Bitva s jinym hracem

Pokud uzivatel nacte kod jiného hrace, mezi obéma uzivateli se spusti bitva
(F9). Uzivatel vybere svij ttok a ve chvili kdy druhy uzivatel vybere svij
utok oba utoky se provedou. Podle vybranych utokt dostanou prisery obou
hrac¢a zranéni a to se opakuje dokud jeden z uzivatelt nezvitézi (F2).
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2.6. Ptipady uziti cilové aplikace

Udivatel Databdze Uiivatel2

[kdd je 1D pfitery ufivatele2]
E Odebrani pfisery

Zobrazeni vyzvy

Zjisténi herniho
vyznamu kédu

Ziskdnf piisery

[kéd je ID uZivatele2] ‘
Vyzvani na souboj

Ipfijeti vjzwy]

Start bitvy FL<

[odmitnuti wzvy]

Obrazek 2.8: Diagram aktivit pfi nac¢itani ¢arového kédu

2.6.3.5 Pouziti predmeétu

Stejné jako pri boji s umélou inteligenci, uzivatel muze béhem boje pouzivat
predmeéty (viz 2.6.2.5).

F1 | F2 | F3|F4 | F5|F6 | F7|F8|F9
Registrace uctu XXX XX XXX
Prihlaseni VI XX | XX | X | X ]| X ]| X
Zobrazeni profilu VX | X | X | X | X | X ]| X]| X
Nacteni ¢arového kédu X | X | X | x| X |V |V | V| KX
Ziskani prisery X | X | X |V | X | X |V | X ]| X
Ziskani predmétu X | X | X |V | X | X |V | X | KX
Bitva s umélou inteligenci | X | v | X | X | X | X |V | X | X
Pouziti predmétu X | X | V| /| X | X | X ]| X ]| KX
Nadcitani QR kédu X | X | X | X | X | X | X | X | X
Zobrazeni priSery X | X | X | X | X |V | X | X | X
Vymeéna prisery X | X | X |\ vV |V | X | X | X | X
Bitva s jinym hracem X |V | X | X | X | X | X | X |V

Tabulka 2.3: Tabulka pokryti funkcnich pozadavkt pripady uziti
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KAPITOLA

Navrh

3.1 Architektura

Pro cilovou aplikaci byla zvolena architektura dle navrhové vzoru MVC. Tento
vzor rozdéluje software na t¥i komponenty:

Model Komponenta Model mé na starosti data a praci s nimi. Tato kom-
ponenta komunikuje s databazi a predava potiebna data komponenté
Controller a zaroven od ni pfijima pokyny na tpravu dat ¢i ¢teni.

View View se stard o interakci s koncovym uzivatelem. Tato komponenta
uzivateli zobrazuje zpracovany vystup od komponenty Controller, ale
také prijima vstupy od uzivatele, které posila dale.

Controller Komponenta Controller zpracovava veskerou logiku aplikace. Con-
troller prijima od View uzivatelské vstupy a od komponenty Model
data a na oboje reaguje zménou jedné z téchto komponent.

Diagram popisujici MVC lze nalézt na obrazku

3.2 Volba technologii

3.2.1 Volba implementac¢niho jazyka

Pro vyvoj byl vybran objektové orientovany jazyk Java. Tento jazyk je nej-
starsi a zaroven nejstabilngjsi a nejvice rozsiteny jazyk pro vyvoj aplikaci pro
Android OS. Jazyk byl vybran pravé kvuli své rozsifenosti a tedy komunité,
kterd by pripadném problému byla schopna poradit.

3.2.2 Ukladani dat

Pro datovou vrstvu byla vybrana databdze Firebase Realtime Database. Fire-
base Realtime Database je cloudova, NoSQL databéze, ktera své data uklada
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3. NAvVRH

Model-View-Controller Architecture

Action Update

Controller

User

| Database |

| View

Model |

Update Notify

Obréazek 3.1: Diagram popisujici MVC architekturu[6]

ve stromové struktute, konkrétné ve formatu JSON. Mezi jeji klicové vlastnosti
patfi[7]:

Realtime Databize misto HTTP zadosti, pouziva synchronizaci dat. Tedy
pokazdé, kdyz se data zméni, pripojend zafizeni se to obratem dozvi.

Offline Databédze podporuje rezim offline. Pokud je v kédu tato podpora
zapnuta, pak databaze uchovava data na disk a ve chvili kdy se zarizeni
zase pripoji, synchronizuje zatizeni s centralni databazi.

Pristupnost z klientského zarizeni Databdze muze byt zpristupnéna piimo
z klientského zatizeni, tedy neni zde nutnost serveru. Databdze umoznuje
nastavit bezpecnostni pravidla, kterda budou kontrolovat zapis i ¢teni do
databaze.

Databaze byla vybrana diky vlastnosti synchronizace v realném case, diky
které muze probihat komunikace mezi dvéma uzivateli bez aplika¢niho serveru,
vlastnosti podpory offline rezimu a diky snadné integraci registrace a nasledné
autentifikace uzivatele.
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3.3. Navrh uzivatelského rozhrani

3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

3.3.1 Prihlasovani a registrace

Na obrézku [3.2] je vidét ndvrh obrazovky pro prihlasovani. Na této obrazovce
uzivatel vyplni textova pole s e-mailem a heslem a kliknutim na tlacitko ,Log
in“ se prihlasi, nebo kliknutim na tlac¢itko ,Sign up“ se aplikace prepne na
obrazovku registrace.

Obrazovka registrace je zndzornéna na obrazku [3.3]a sklddd se z textovych
poli na prezdivku, e-mail a hesla. Kliknutim na tlac¢itko ,Sign up*“ je uzivatel
zaregistrovan a automaticky prihlasen.

N
N

SIGN UP

SIGN UP

Obréazek 3.2: Wireframe prihlaseni Obréazek 3.3: Wireframe registrace

3.3.2 Hlavni obrazovka

Obrazek [3.4] zobrazuje hlavni obrazovku aplikace, kterou uzivatel vid{ hned po
prihlaseni. Tato obrazovka obsahuje tlacitka ,,Profile®, vedouci na obrazovku
zobrazujici detail profilu (obrazek , »Heal“  které po zmacknuti vyléci
vsSechny uzivatelovi prisery, ,,Monsters®, ktera vede na obrazovku, kde se uzi-
vateli zobrazi jeho prisery (obrézek, LSItems“, kde se uzivateli zobrazi jeho
predméty (obrazek a ,,Scan“, ktera spusti nacitani kodu.

3.3.3 Prisery

Na obrazovce priSer (obrazek [3.5)) se uzivateli zobrazi vSechny jeho piiSery
v mrizkovém stylu a pri kliknutim na jednu z nich se zobrazi obrazovka s
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3. NAvVRH

PROFILE

MONSTERS

Obrazek 3.4: Hlavni obrazovka

detailnimi informacemi o ptiSefe véetné jejich atributi a QR kdédu k nacteni

(obrazek

Monster Name

Obrazek 3.5: Obrazovka priser ~ Obréazek 3.6: Obrazovka detailu priSery
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3.3. Navrh uzivatelského rozhrani

3.3.4 Detail profilu

Na obrazovce profilu (obrézek uzivatel vidi informace o svém uzivatelském
uctu. Lze zde nalézt QR kdéd uzivatele, ktery muze jiny uzivatel nacist pro
vyvolani bitvy, prezdivka hrace, iroven véetné poctu zkusenosti, které uzivatel
potfebuje na dalsi iroven a statistika minulych zapasu uzivatele.

Obrazek 3.7: Obrazovka profilu

3.3.5 Predméty

Obrazovka predmétu (obrézek uzivateli zobrazuje vsechny jeho pfedméty
v seznamu. Kazdéa polozka tohoto seznamu obsahuje nazev, popis a obrazek
daného predmétu. Pokud uzivatel klikne na néjaky predmét, ktery lze pouzit
mimo bitvu, zobrazi se mu obrazovka priser a pokud zde uzivatel klikne na
jednu z priSer, pouzije tim na danou priSeru predmét.

3.3.6 Bitva

Obrazovka bitvy (obrézek se uzivateli zobrazi, pokud bojuje proti jinému
uzivateli ¢i nacetl kéd, kterému aplikace priradila vyznam boje. Na vrcholu
této obrazovky najdeme informace o nepratelské prisere, mezi které patii obra-
zek, ndzev, typ a pocet zivotl prisery. Pod informacemi o neptatelské prisere se
zobrazi stejné informace o prisefe uzivatele a pod tim jsou tfi tlac¢itka symbo-
lizujici ttoky dané ptisery a jedno tlacitko, které vyvola obrazovku predmétu
(obrazek , kde si uzivatel muze vybrat predmét k pouziti.
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3. NAvVRH

. | Iltem name
Image g MonsterName \ /
item description
PN _——

Image

N

item description

/|

Item name

item description MonsterName

type

Item name

item description

/|

Item name

item description [

AﬂackBunon} { Item Button }

Item name

item description Attack Button

Attack Button

Obrazek 3.8: Obrazovka predmétu Obrazek 3.9: Obrazovka bitvy
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KAPITOLA 4

Implementace

4.1 Pouzité nastroje

Tato sekce popisuje nastroje pouzity pri tvorbé této bakalarské prace.

4.1.1 Android Studio

Jako vyvojové prostiedi praktické ¢asti prace bylo pouzito Android Studio.
Toto prostiedi bylo vybrano diky své podpore integrace Firebase do projektu
a vestavénym prvkim pro vyvoj pro Android OS jako napriklad vestavény
emulator Android zafizeni[§].

4.1.2 Enterprise Architect

Veskeré diagramy v této praci byly vytvoreni pomoci néstroje Enterprise Ar-
chitect. Tento nastroj slouzi pro tvorbu UML diagramt slouzicich k systémové
analyze a navrhul9].

4.1.3 GitHub

Pro verzovani soubort teoretické i praktické Casti této bakalarské prace byl
pouzit systém Git pres aplikaci GitHub Desktop[10].

4.1.4 Mockplus

Pro tvorbu wireframi uzivatelského rozhrani byl pouzit nastroj modelovaci
nastroj Mockplus. Tento nastroj se specializuje pravé v tvorbé wireframa pro
nacrt uzivatelské rozhrani[I1].

4.2 Pouzité knihovny

Tato sekce popisuje nastroje pouzity pri tvorbé této bakalarské prace.
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4. IMPLEMENTACE

4.2.1 ZXing

Pro nacitani ¢arovych a QR kédu byla pouzita multiplatformni knihovna
ZXing[12]. Tato knihovna je také pouzita pti generovani QR kdédu uzivatele a
priser.

4.2.2 MPAndroidChart

Pro generovani kola¢ovych grafi v obrazovce detail profilu a detail priSery
byla pouzita knihovna MPAndroidChart[13].

4.3 Struktura kodu

Aplikace se déli na tii zédkladni slozky:

java Tato slozka obsahuje zdrojové kédy trid ve formatu .java. V této slozce
1ze nalézt slozky DAO (t¥idy slouzici k snazsi komunikaci s databazi), ele-
ments (t¥idy prvku hry), tools (t¥idy pomocnych nastroji) a soubory, je-
jichZ nazev kond¢i na Activity.java, které slouzi k zobrazovani aktivit.

res Tato slozka obsahuje veskeré grafické podklady aplikace véetné obrazku
a vzhledu obrazovek aplikace ve formatu .zml.

manifests Tato slozka obsahuje soubor AndroidManifest.zml, ktery slouzi

jako konfigurac¢ni soubor aplikace a obsahuje informace jako nazev apli-
kace ¢i o jaké prava aplikace pozada.

Tato struktura je zachycena na obrazku

manifests........ooiiiiiiiiii i stru¢ny popis obsahu CD
I -2 zdrojové kody aplikace
DAD e e zdrojové kédy DAO
elements . vt e zdrojové kédy prvki hry
xActivity.java........ zdrojové kédy slouzici k zobrazeni obrazovek
TOOLS . ettt et e zdrojové kédy pomocnych néstroju

I =Y R grafické podklady
Arawable .ottt e e e pouzité obrazky
layout .oovvvvnniiiiiiiiiiin, soubory obsahujici navrhy obrazovky
values .....oovvevnnn.. soubory obsahujici konstantni prvky projektu

Obréazek 4.1: Struktura zdrojovych kéda
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4.4. Model View Controller

4.4 Model View Controller

Jak bylo zminéno v kapitole Navrh, architektura pro vyvoj byla zvolena podle
navrhového vzoru MVC. V ramci této aplikace byla dodrzena nésledujici ar-
chitektura:

Model Komponenta model se sklada z ttid ve slozce elements s hernimi prvky
a tf{d ve slozce DAO se speciadlnimi DAO objekty pro ukldadani do data-
baze. Tato komponenta posila data komponenté Controller.

View Komponenta View se stava ze souboru .xml ve slozce res, kterd vy-
kresluje zaklad obrazovky a propaguje uzivatelské vstupy soubortim v
komponenté Controller.

Controller Komponenta Controller se sklada ze soubort koné¢ici na ,,Activity.java*,
které prijimaji data od soubort v komponenté Model, které zaroven pri-
padné upravuji a zaroven obnovuji informace zobrazené v komponenté
View.

Piiklad této komunikace lze vidét na obrizku (4.2

—t— Controller —_—
Upazorfiuje MonsterDetailyActivity.java Obnevuje .

Databaze

Uzivatel

View Maodel

) e Obnovuje Predava data
content_monster_detail xml Monster

Obrazek 4.2: Priklad komunikace mezi komponentami
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KAPITOLA 5

Testovani

5.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy jsou automatizované testy, které slouzi pro kontrolu sprav-
nosti konkrétnich tiid a jejich metod. Tyto testy jsou soustfedéné na tridu,
kterou testuji a odhaluji chyby v jeji funkénosti. Pro tvorbu téchto testi byla
pouzita knihovna JUnit[I4].

V ramci aplikace byly testovany tfidy hernich prvki a interakce mezi nimi.

5.1.1 Vysledky testi

Jednotkové testy odhalily nékolik drobnych chyb v aplikaci. Tyto chyby byly
okamzité opraveny.

5.2 Uzivatelské testy

Uzivatelské testy jsou provadéné lidmi v rdmci kontroly aplikace jako celku.
V téchto testech se provadéji rtizné testovaci scénafe a kontroluje se jestli
tyto scénare dopadli podle ocekavani. Béhem testovani se také sleduje jestli
aplikace na testera neptisobi zmatecné ¢i s ¢im ma uzivatel problém.

V ramci uzivatelského testovani cilové aplikace byly pfipraveno nékolik
carovych kodi, které mély jiz prirazené nasledujici herni vyznamy:

1. Nacteni daného kédu uzivateli prida priseru.
2. Nacteni daného kédu uzivateli pridé predmét, ktery prisere obnovi zdravi.

3. Nacteni tohoto kédu spusti bitvu proti tfem piiseram.
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5. TESTOVANT

Testovani probihalo ve skupinach lidi a béhem testovani se prochézely
nésledujici testovaci scénére:

1. Zaregistrujte si uzivatelsky ucéet. Nactéte carovy kod prisery, predmétu
a bitvy v tomto poradi. Pokuste se bitvu vyhrat a jakmile skon¢i vylecte
svoji priseru.

2. Vyménte si priSeru s jinym hracem, tedy nac¢téte QR kéd priSery jiného
hrace a poté nechte nacist jiného hrace kod vasi prisery.

3. Vyzvéte na souboj jiného hrace, tedy nactéte QR kod jiného hrace. Po
skonceni bitvy se podivejte na svoji statistiku zapasi.

5.2.1 Vysledky testi

Uzivatelské testovani dopadlo ispésné a zadné neocekavané chyby se v cilové
aplikaci neprojevily.
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KAPITOLA

Zaver

Cilem prace bylo vytvoreni aplikace inspirované handheld zarizenim Skannerz
pro OS Android. V ramci zadani prace aplikace musi podporovat registraci
ucta, na které se bude uklada postup uzivatele, vyzvani jiného hrace pres
Internet a nacitani ¢arovych kédu, kterym aplikace priradi vlastni vyznam v
ramci hry.

V rédmci této prace byla provedena analyza konkurencénich feseni s podob-
nymi prvky jako cilova aplikace. Dale byla provedena analyza pozadavkil na
tuto aplikaci a navrh jak danou aplikaci implementovat.

Aplikace s vyse uvedenymi vlastnostmi byla implementovana pomoci pro-
gramovaciho jazyku Java a databaze Firebase, zdokumentovana a otestovana
jak uzivateli, tak testovacimi skripty a jejim vytvorenim doslo ke splnéni cile
této bakalarské prace.

V budoucnosti by aplikace mohla byt rozsitena o dalsi prvky rozsitené re-
ality, napriklad samotny souboj dvou postav by se mohl odehravat na misté,
na které oba uzivatelé namiti fotoaparat. Také, jelikoz aplikace uchovava herni
informace o nalezenych ¢arovych kédech v databézi, aplikace by mohla, za po-
moci uZivatele, ziskat informace o daném produktu (napf. cena a misto kou-

peni).
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface
UPC Universal Product Code
QR Quick Response

MVC Model View Controller
JSON JavaScript Object Notation
UML Unified Modeling Language
DAO Data Access Object
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

................................... struény popis obsahu CD
APK ¢ adresar se spustitelnou formou implementace
dOCS ottt adresal s vygenerovanou dokumentaci
src
timpl ................................... zdrojové kbédy implementace
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
L= v PP text prace
| thesis. pdf

............................. text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Instalacni prirucka

K instalaci aplikace pomoci prilozeného souboru apk na zafizeni Android je
zapotrebi:

1. Zkopirovat apk soubor do zarizeni Android.

2. V zarizeni Android povolit instalaci aplikaci z duvéryhodnych i nezné-
mych zdroja.

Poté staci spustit instalaci aplikace kliknutim na apk soubor v zafizeni An-
droid.

43



	Úvod
	Cíl práce
	Skannerz
	Princip hry
	Popis zarízení
	Proces nactení kódu

	Analýza
	Funkcní požadavky
	Nefunkcní požadavky
	Analýza konkurencních rešení
	Splnení funkcních požadavku konkurencních rešení
	Splnení nefunkcních požadavku konkurencních rešení
	Prípady užití cílové aplikace

	Návrh
	Architektura
	Volba technologií
	Návrh uživatelského rozhraní

	Implementace
	Použité nástroje
	Použité knihovny
	Struktura kódu
	Model View Controller

	Testování
	Jednotkové testy
	Uživatelské testy

	Záver
	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obsah priloženého CD
	Instalacní prírucka

