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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci multiplatformni mobilni
aplikace pro operacni systémy Android a iOS pomoci frameworku React Na-
tive. Soucasti prace je popis a rozbor vybranych aplikaci, analyza dostupnych
technologii pro vyvoj a také prizkum cilové skupiny. Dtraz je kladen na navrh
funkéniho a privétivého uzivatelského prostiedi. Technicka ¢ast se zaméruje
na prototyp aplikace a jeho testovani. Ve vSech castech préace je postupovano
v souladu s metodami softwarového inzenyrstvi.

Klic¢ova slova mobilni aplikace, React Native, JavaScript, minihry, An-
droid, iOS
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Abstract

The bachelor thesis describes the design and implementation of a multiplat-
form mobile application for Android and iOS using the React Native frame-
work. As a part of this paper there is the description and analysis of a similar
applications, comparison of available technologies for development and also
a survey of the target group. Emphasis is placed on designing a functional
and friendly user interface. The technical section focuses on the application
prototype and its testing. In all parts of the thesis is proceeded in accordance
with software engineering methods.

Keywords mobile app, React Native, JavaScript, minigames, Android, iOS
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Uvod

Dnesni generace mladych lidi ¢im dél tim vice travi sviij volny cas na zafizenich
jako jsou mobilni telefony nebo tablety a vyhledavaji na nich nejraznéjsi zdroje
zabavy. Mezi takové patfi i mobilni herni aplikace, které dokazi soutézivé
jedince zabavit i na desitky hodin. Z tohoto divodu jsem se rozhodla na-
vrhnout a implementovat multiplatformni herni aplikaci pro mobilni telefony
s opera¢nim systémem Android a iOS, ktera by skupiné mladych lidi dokazala
formou miniher zpti{jemnit volné chvilky.

V rdmci mobilnich aplikaci se vyuziva prednosti mobilnich zatizeni jako je
dotykového ovladani, gyroskop ¢i snadnd manipulace se zafizenim. Aplikace
by vsak téz mély byt navrzeny s ohledem na tspornost paméti a vyuziti bate-
rie. Existuje celd rada aplikaci, kde hraci souperi v realném case mezi sebou,
avsak kazdy na svém zarizeni. Pokud se jednomu z tc¢astnikti mobilni pristroj
vybije, nemé pak moznost ve hie pokracovat. Proto jsem se ve své préci roz-
hodla zamérit na vyvoj takové aplikace s minihrami, u které staci pouze jediné
zalizeni pro zabaveni celé party pratel.

Soucéasti prace je popis a rozbor podobnych aplikaci a porovnani do-
stupnych technologii pro jejich vyvoj. Uzivatelské rozhrani aplikace je navrzeno
s dirazem na snadnou rozsifitelnost a pouzitelnost.

této bakalaiské prace se vénuje uzivatelskému prizkumu,
ktery prispivé k lepsimu pochopeni potieb hrac¢t na mobilnich zarizenich. Déle
analyzuje mozné typy aplikaci véetné dostupnych technologii pro vybranou
z nich. V neposledni fadé zminuje i tspésné konkurecni aplikace, jimiz je
mozné se inspirovat.

[Druha kapitola) prace se vénuje navrhu aplikace. Ten je dulezitou soucasti
kazdého projektu. V ramci kapitoly je popsana tvorba uzivatelského prostiedi.
Nalezneme zde popis jednotlivych wireframu i jejich vyobrazeni v programu
od spole¢nosti Adobe. V navrhu jsou také specifikovany funkéni a nefunkéni
pozadavky aplikace a jednotlivé pripady uziti.




Uvob

[Kapitola treti]se zabyva realizaci mobiln{ aplikace. Popisuje jednotlivé zvolené
nastroje jak pro samotnou implementaci, tak i pro organizaci vyvoje projektu.
Vénuje se i dalsimu vyvoji aplikace do budoucna.

Testovani mobilni herni aplikace popisuje [kapitola ¢tvrtal Analyzuje tak
chyby vzniklé pri implementaci. Dilezitou soucasti jsou usability testy, ve
kterych uzivatelé pomahaji hodnotit chovani aplikace diky predem vytvorenym
ukoltim. Jejich seznam i vyhodnoceni je soucasti kapitoly.

\Y% Ize najit vyhodnoceni vysledkl prace véetné informace o splnéni
pozadovanych cilu.




KAPITOLA 1

Analyza

Pro dobry navrh mobilni aplikace je tieba znat celou radu dulezitych informaci
a zvazit vsechny moznosti. Tato kapitola se zamétuje na podrobnou analyzu
klicovych aspekti. Zakladem je vybrat spravny typ aplikace od webové az po
hybridni a znat jejich vyhody a nevyhody. Diilezité je také nepodcenit vybér
technologie. Dale nasleduje reserse aktudlnich hernich aplikaci na trhu a jejich
popis. V ramci analyzy bylo provedeno také kratké dotaznikové Setreni, které
napovida, jaky je o herni aplikace zdjem a pro jaké platformy je vhodné hru
navrhnout, aby méla potencidlné co nejvétsi cilovou skupinu.

1.1 Mobilni aplikace

Typ softwaru uréeny pro provoz na mobilnim zafizeni, jako jsou chytré tele-
fony a tablety, se nazyva mobilni aplikace. MiiZe se jednat o malou jednotku
zastavajici jen urcité funkce, ale i o funkéni celek srovnatelny s aplikaci deskto-
povou. V ramci mobilnich aplikaci se vyuziva prednosti mobilnich zafizeni jako
je dotykového ovladani, gyroskop ¢i snadnd manipulace se zarizenim. Dulezité
je ale navrhovat aplikace isporné jak na pamét tak na vyuziti baterie [6].

1.2 Typy aplikaci

Aplikace pro mobilni zafizeni 1ze navrhnout rtiznymi zpusoby. Mezi jednotlivé
moznosti se fadi aplikace webové, nativni a také hybridni. Nativni a hybridni
aplikace 1ze instalovat z obchodi jako jsou Obchod Play a App Store primo do
telefonu, zatimco webové aplikace jsou pouze webové stranky optimalizované
pro zafizeni s mensim displejem [7].



1. ANALVYZA

1.2.1 Webové aplikace

Webové aplikace, jak uz bylo zminéno vyse, nejsou aplikace v pravém slova
smyslu. V mnoha ohledech mohou vypadat a fungovat obdobné jako apli-
kace hybridni ¢i nativni, ovSsem nejsou tak implementovany. Jednd se vlastné
o propracovanéjsi a rozsifeny web spustény na mobilnim zatrizeni. Uzivatelé se
k tomuto druhu aplikace dostanou pres adresu URL. Pokud vsak chtéji apli-
kaci ,instalovat“, musi vytvorit zalozku, kterd je na danou adresu pri pristim
spusténi odkaze [7]. Tato metoda vyvoje je populdrni zejména proto, ze je apli-
kace dostupnd odkudkoliv a kdekoliv, ma tedy velmi siroky dosah [§]. Uzivatel
ji muze spustit jak na pocitaci, tak v mobilnim zarizeni a to kdekoliv tam,
kde mé pristup k internetu. Svym zptsobem se jednd o typ hybridni aplikace,
ktera ovsem nebyva zcela spolehliva. Néktera starsi mobilni zafizeni totiz ne-
musi umeét zobrazovat napr. obrazky ve formatu PNG, nebo kvuli pomalému
pripojeni k internetu nezvlddnout nacist graficky naro¢nou stranku [9].

Webové, aplikace mtize mit dvé podoby, budto se jednd o mobilni verzi
webové stranky, nebo o responzivni web. Mobilni webova stranka je specialni
verzi webu, kterd je vytvorena pro pouzivani na malych obrazovkach. Web by
mél byt jasné oznacen jako mobilni verze napr. doctypem nebo také textovym
¢i grafickym oznacenim piimo na stréance [9]. U mobilni verze je oproti webu
pro pocitace Cast obsahu vynechana a skryta, nebo muze byt zobrazena jed-
noduseji [10]. Mozna i kvuli tomu travi podle vyzkumu uzivatelé 18krat vice
¢asu v mobilni{ aplikaci nez na mobilnich verzich stréanek [§].

Responzivni webova aplikace je navrzena pro nejriznéjsi druhy zafizeni
od mobilt pfes tablety az po notebooky. Velikosti jednotlivych prvka nejsou
zadany v pixelech, nybrz procentuelné v zavislosti na velikosti displeje [10].
Uzivatelské prosttredi je proto hned od zacatku nutné navrhovat chytte, aby
aplikace ptisobila dobfe na vsech velikostech obrazovek. Piesto ze upravujeme
pouze jeden kéd, je vhodné pripravit riizné verze obrazkt pro rozlicné typy
zafizeni [11].

1.2.2 Nativni aplikace

Nativni mobilni aplikace jsou témér pravym opakem webovych aplikaci. Jsou
vytvoreny specidlné pro konkrétni platformu, napiiklad pro Android, ¢i iOS a
vzdy je nutné je nejprve nainstalovat. Aplikace vytvorend timto zptisobem je
velmi spolehlivda a mtize plné vyuzivat vSech vlastnosti opera¢niho systému,
jako je fotoaparat, GPS nebo treba kompas. Byva také rychlejsi a pti dobrém
navrhu se da také 1épe SetTit baterie zarizeni. Nativni aplikace mohou pouzivat
systém oznameni zafizeni a mohou pracovat offline, narozdil od webové apli-
kace ovSsem nejdou na zadné jiné platformé spustit [7].
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1.3. Dostupné technologie

1.2.3 Hybridni aplikace

Hybridni mobilni aplikace je na rozhrani pfedchozich dvou technologii. Je
multiplatformni a tedy dostupna jak pro Android tak pro iOS, je k dispozici
offline a zaroven dobfe vyuziva vyhod, které zafizeni nabizeji [7]. Mezi dalsi
vyhody patii jednoducha a hlavné jednotnd kédova zakladna pro vSechny plat-
formy. Kéd pro veskeré systémy je az na vyjimky shodny, coz Setii ¢as a tak
i pripadné vynalozené finance. Samotnou aplikaci je pak také snazsi udrzovat,
nebot veskeré zdroje pro vSechny platformy lze uchovavat na jednom misté.
7Z tohoto divodu byla pro vyvoj zvolena hybridni mobilni aplikace. Hybridni
aplikace ma vsak i zaporné stranky. Pro jeji vyvoj je zapotfebi nastroju a
knihoven, které dany operacni systém nezné. Musi proto existovat néjaka ,, me-
zivrstva“, kterd vse preklada do nativniho jazyku opera¢niho systému. Mezi
nevyhody pak patri zavislost na téchto knihovnach a frameworcich, které musi
byt synchronizovany s nejnovéjsimi zménami operac¢niho systému. Graficky ¢i
datové narocné aplikace také mohou byt pomalejsi, nez pri ¢isté nativnim
navrhu [12].

1.3 Dostupné technologie

V dnesni dobé je na vybér celd fada technologii, které umoznuji hybridni vyvoj
mobilnich aplikaci. Popularni jsou zejména frameworky Xamarin, Flutter, Na-
tiveScript a React Native [13]. Proto se dalsi kapitoly budou vénovat prévé
jim.

1.3.1 Xamarin

Xamarin se pouziva pro vyvoj mobilnich aplikaci. I pres to, ze se jednd o po-
mérné mlady nastroj, v roce 2018 jej v celém svéte pouzivalo pres 1,4 mili-
onu vyvojaru [14]. Xamarin je zaloZen na technologickém balicku spole¢nosti
Microsoft a pres devadesat procent veskerého jeho kodu lze uzivat napric plat-
formami. Jeho zéklady najdeme v open source projektu Mono, tedy imple-
mentaci nékolika nastroji pouzivanych v .NET pro multiplatformni vyvoj [1].
Z toho divodu Xamarin pouziva jako hlavni jazyk C#. Pavodnim tvircem
nastroje byla spole¢nost Xamarin, kterou pozdéji v roce 2016 koupil Microsoft.
Néstroj Xamarin se poté stal jesté vice populdrni, nebot spole¢nost zménila
licenci produktu na open-source [14].
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Xamarin

NET

Xamarin.Forms

Xamarin.iOS Xamarin.Android

Obréazek 1.1: Xamarin C# knihovny Xamarin.forms pro lepsi multiplatformni
vyvoj [1]

1.3.2 NativeScript

Dalsi z frameworki pro tvorbu nativnich aplikaci pro iOS a Android se nazyva
NativeScript a vyuziva JavaScriptu a CSS. NativeScript byl vytvoren a je
i nadale podporovan spoletnosti Telerik AD. Hlavni vlastnosti toho frame-
worku je tzv. nativni reflexe. Namisto pouziti samostnatné preklenovaci vrstvy
mezi NativScriptem a konkrétni platformou, tedy iOS nebo Android, slouzi
reflexe k vytvoreni mapovani celého systému [15].

NativeScript

Application Code

Application Framework
Data binding, Navigation, Markup

{N} Core
[ JavaScript/TypeScript Angular Vue

|

NativeScript
NativeScript Core Modules {N} Plugins CLI
Cross-platform abstraction - Core, Ul Views, Layouts

NativeScript Runtimes Android
Native APl Access

S =

e

Native

‘ Android ‘ ‘ i0s ‘ {N} Plugins

Native Libraries

Obrazek 1.2: Diagram zobrazuje slozeni NativScriptu z ¢asti - Runtime, Core
Moduly, CLI, Pluginy [2]



1.3. Dostupné technologie

1.3.3 React Native

React Native je open-source framework JavaScriptu pro psani mobilnich apli-
kaci pro Android a iOS. Jedna se o mobilni verzi populdrni webové knihovny
React a jejim hlavnim 1dcelem je prinést vyhody vyvoje v JavaScriptu do
mobilniho vyvoje. Vytvorila a nadéle ho vyviji a podporuje spole¢nost Face-
book. React Native obykle vyuziva svij vlastni specificky jazyk JSX, jedné
se o rozsiteni syntaxe XML podobné ECMAScript bez definované sémantiky
[16]. Jednou z hlavnich vyhod React Native je tzv. Hot Reloading. Tato funkce
pomahd zobrazit aktualizovany obsah uzivatelského rozhrani, kdykoliv je néco
ulozeno do nativniho kédu. Hot Reloading je tedy praktickd zejména pro
vyvojafe, nebot umoziuje rychlejsi interakce s vyvijenou aplikaci.

Hlavni sila React Native spoc¢iva v tom, ze nevyuzivd WebView napf.
jako jeho predchtidce Cordova. Namisto toho vykresluje nativni komponenty a
prvky jednotlivych platforem. Zatimco pouziti WebView c¢asto snizuje vykon
a zpomaluje aplikaci, React Native komunikuje s cilovymi komponentami pro
iOS nebo Android a vykresluje je piimo a nezavisle [17]. Toho dosahuje diky
¢asti struktury, ktera se nazyva bridge neboli most. Ta se stard o komunikaci
mezi Javascriptem a nativni ¢asti aplikace jako je napiiklad geolokace a dalsi

[3].

1 Udalost Aktulazace Ul pokud je tieba 8

Native modules

2 Sbér dat a notifikace do JS Zpracovani prikaziizJs 7

Bridge

z z

Obrazek 1.3: Komunikace v rdmci React Native aplikace [3]

7 grafu lze vycist, ze se pro komunikaci Native Modules s Javascriptem
uziva vrstva bridge neboli most. Po predani do Javascriptu je udélost zpra-
covana a vyhodnocena. Pak je mozné volat nativni metody z vrstvy Native
Modules [3].

1.3.4 Flutter

Flutter je open source SDK pro vytvareni vykonnych mobilnich aplikaci pro
iOS a Android vytvoreny spolecnosti Google. Pro psani Flutter aplikace se
pouziva programovaci jazyk Dart. Jedné se o objektové orientovany programo-
vaci jazyk, ktery je syntaxi velice podobny Kotlinu [I8]. Prvni verze Flutteru
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1. ANALVYZA

se jmenovala Sky a byla predstavena v roce 2015. V soucasnosti vyuziva vyhod
tohoto frameworku hned nékolik svétovych spole¢nosti, znamé jsou napt. apli-
kace Alibaba.com, Google Ads, Tencent nebo Reflectly. Flutter si uvédomuje
vSechny dilezité rozdily v platformach, jako je scrolling, navigace, ikony a
ruzné druhy pisma a poskytuje plnou podporu pro iOS i Android [19].

1.4 Cilova skupina

Hrani mobilnich her je oblibenou zabavou pfi kraceni ¢asu, popularni prede-
vsim u mladych lidi ve véku okolo 25-34 let. Podle vyzkumti mobilni herni
aplikace ¢astéji vyhledavaji Zeny a dokazi u nich travit minuty, ale i celé hodiny
[4]. Z grafu muzeme vy¢ist, Ze 64 procent zen upfednostiiuje hrani her na
mobilnim zafizeni pfed ostatnimi platformami. To potvrzuje moderni trendy,
kdy vice nez 90 procent Zen vlastni chytry telefon a zhruba 70 procent na ném
ma nainstalové herni aplikace. Ty pak nejcastéji pousti doma pii odpocinku
v loznici nebo koupelné [4].

mle-24 m25-34 w35-44 m45-54 m55-64

Obrazek 1.4: Rozlozeni hracua podle véku [4]

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi mobilnich hernich aplikaci od jed-
noduchych pocetnich hadanek az po komplexni aplikace podobné tém, které
uzivatelé mohou hrat i na svych pocitacich. Tato analyza se zaméruje na mo-
bilni aplikace urc¢ené zejména pro hrace, kteri si chtéji zprijemnit cas straveny
se svymi prateli. Jedné se tedy predevsim o jednoduché minihry, které maji
za ukol uzivatele pobavit. I pres to, ze se jedna o aktivitu spojenou zejména
s uzivanim techniky, nejc¢astéjsim divodem stdhnuti aplikace je tzv. socialni
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1.4. Cilova skupina

vliv. Lidé herni aplikace stahuji na zakladé doporuceni pratel a také proto,
aby mohli s kamarady soupetit [20].

100%
50%
0%
Zeny
= muzi

Obrazek 1.5: Preference mobilnich zafizeni pred ostatnimi [5]



1. ANALVYZA

1.5 Analyza trhu

Pro navrh funkéniho a zaroven uzivatelsky piijemného prostredi je tfeba pro-
zkoumat jiz existujici ispésné herni aplikace. Inspiraci je mozné najit v za-
hranici ale i na ¢eském trhu. Dobfe navrzenych a relevantnich miniher lze najit
celou radu, nasledujici vybrané aplikace patii mezi nejpopularnéjsi.

1.5.1 Heads Up!

Prvnim prikladem ze zahrani¢i je aplikace Heads Up!, kterda vzddlené pripo-
mind deskovou hru Aktivity. Hraci v ni voli jednotlivé tematické balicky a
s telefonem na hlavé ¢i v ruce hadaji, co jim aplikace zadala. Jedna se tedy
o slovni hru, u které se predpokladé znalost jednotlivych témat, kterymi jsou
napt. americky fotbal nebo konkrétni filmy. Hra je jazykové zavisld a zatim
nebyla prelozena do cestiny. Logika aplikace je povedend, hra¢ po zapnuti
pouze vybere herni balicek a muze se bavit. Zakladni hry jsou zdarma, pokud
chce uzivatel dalsi rozsiteni, musi si je zakoupit. V zahranici se Heads Up! stala
velmi popularni. Reklamu ji délala herecka a moderatorka Ellen DeGeneres,
kterd je znam4 predevsim z potradu Ellen show [21].

1.5.2 Spaceteam

Aplikace Spaceteam se fadi mezi kooperativni hry. Urcend je pro skupinu
hraca, pricemz kazdy z nich musi mit vlastni mobilni pristroj, s kterym se
pripoji pfes wifi sit nebo bluetooth k ostatnim. Cely koncept herni apli-
kace je zalozen na komunikaci a rychlosti provedeni jednoduchych tkoli. Na
nékolik minut se vsichni vziji do role ¢lenti posadky kosmické lodi a snazi se
zabranit jejimu zhrouceni. Hrac¢i se mezi sebou dohaduji, co v omezeném case
musi udélat, aby lod nevybuchla. Jedni se zejména o tlac¢itka a packy, které
kazdy z hra¢u musi zméacknou ¢ posunout na urcitou troven. Nejedna se tedy
o slozitou hru a zvladnou ji bez problému i déti. Hra je jazykové zavisla a za
pomoci dobrovolniku byla prelozena i do ¢eského jazyka [22].

1.5.3 Who Can’t Draw — Party game!

Spolecenskd hra pro pratele a rodinu ,, Who Can’t Draw* je zalozena na prin-
cipu tiché posty. Misto Septani slova si ale jednotlivi hraci posilaji vzkaz po-
moci kresleni. Aplikace dava na vybér z 9 balick, mezi kterymi lze najit tfeba
i Pokemony nebo superhrdiny od Marvelu. Prvnimu hrac¢i pritadi aplikace
slovo z daného balicku a on jej pfevede na kresbu. Dalsi hraci pak prekresluji
obrazek, ktery dostanou od predchoziho hrace. Posledni hadé, co bylo zadano
na zacatku [23]. Za pouziti jediného mobilniho zafizeni tak 1ze snadno zabavit
pocetnou skupinu lidi.
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1.5.4 Pravda nebo Ukol

Jedna z nejpopularnéjsich miniher, ktera mé ceskou lokalizaci, je klasicka hra
na pravdu nebo ukol. Princip je jednoduchy, parta pratel zapne aplikaci na
telefonu a posila si z ruky do ruky mobilni zafizeni. V ném maji na vybér
mezi otazkou a tkolem. Kamarddim tak prozrazuji rizna tajemstvi nebo jsou
nuceni splnit nékterou z vyzev. I presto, ze se v této mobilni aplikaci daji
nastavit rizné obiznosti, je urcena spiSe mladsim hrac¢tm. Teenagery laka ke
hrani i slogan ,,Zabavna, vzrusujici a sprosta party hra“ na obchodé Google
Play. Zifejmé i diky tomu mé hra na jiz zminovaném obchodé pres milion
stazeni [24].
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KAPITOLA 2

Navrh

Dulezitou soucasti kazdé aplikace je diukladny navrh, ktery pomaha predchazet
fatalnim chybam. V této kapitole je proto popsan priubéh navrhu uzivatelského
rozhrani a jednotlivych wireframu. Stejné dilezity je i spravny vybér techno-
logie. Jako podklad pro tuto kapitolu slouzi poznatky z provedené analyzy. Na
zakladé této kapitoly pak byly implementovany jednotlivé obrazovky mobilni
herni aplikace.

2.1 Volba technologii

Volba technologii vychazi ze zadani prace. Aplikace ma byt navrzena pro
platformy Android a iOS s durazem na prehlednost, snadnou idrzbu kédu a
mozny dalsi vyvoj ¢asti aplikace. V rdmci analyzy byly zjistény tfi mozné typy
navrhi aplikaci a to webovy, nativni a také hybridni. Vzhledem ke zvolenym
kritériim se pro realizaci klientské ¢asti nejvice hodi hybridni navrh. Apli-
kace bude nainstalovana v zarizeni uzivatele a pouze doplnkova data budou
stahovana ze sité. Konkrétni technologie React Native byla zvolena zejména
pro velkou oblibu mezi programatory a dobrou podporu. Serverova ¢dst bude
slouzit ke spravnému ukladani dat a jejich vyuziti v ramci aplikace.

2.2 Navrh her

V aplikaci jsou navrzeny celkem tii hry. Kazda z nich je zamérena na jiny
druh zabavy a ocekava od uzivatele odlisnou interakci s mobilnim zafizenim.
Detailnéjsim popisem jednotlivych miniher se zabyvaji nésledujici odstavce.

2.2.1 Vétny mistr — skladani véty

Skladani vét je zalozeno na principu klasické hry s papirem a tuzkou. Kazdy
z uCastnikti mé za tikol napsat pravé jedno slovo daného slovniho druhu. Aniz
by jej prozradil, preda vétu k doplnéni dalsimu hraci. Toto se opakuje stéle

13



2. NAVRH

dokola, dokud tvrzeni, obvykle o osmi slovech, neni celé napsané. Posledni
hra¢ ma moznost precist, jakd véta vznikla. Vzhledem k tomu, zZe jednotlivi
hraci netusi, co napsal kolega pred nimi, vznikaji velmi zabavna slovni spojeni.
Cilem hry je tedy pobavit pratele co mozna nejvtipnéjsi vétou, kterou vsichni
zucasténi slozi spole¢né.

2.2.2 Slovni bitva — hadani slova

Druhé hra je principem velmi podobnda Sarddam. Na zaciatku se ucastnici
rozdéli do dvou tymu a kazdy si zvoli kapitana. Ten pak bude ostatnim
v druzstvu vysvétlovat slovo, které se mu objevi na obrazovce. Oproti kla-
sickym Ssaraddm mé ovsem hra ztizeni. Pro popis daného pojmu nesmi vedouci
tymu pouzit nejen zaklad hadaného vyrazu, ale ani dalsich pét slov, ktera se
mu zobrazi. Ten tym, ktery v Casovém limitu stihne uhodnout vice pojmt,
vyhrava.

2.2.3 Nakresli to — kresleni obrazku

Kresleni obrazka je zalozeno na principu tiché posty. Na pocatku je nutné
nastavit poc¢et hrac¢t. Kazdy pak bude mit za tikol bud'to piekreslit slova,
nebo naopak popsat obrazek. Prvni z icastnikti dostane zadané slovni spojeni
a to musi kresbou interpretovat. Navazujici hra¢ bude muset uhodnout, co jeho
kolega nakreslil a preda informaci pomoci slov dal. Vysledkem je zabavné fada,
ktera casto vede ke zcela jinému slovnimu spojeni, nez bylo ptivodné zadano.

2.3 Pripady uziti a jejich scénare

Pripad uziti, anglicky use case, popisuje seznam jednotlivych akci, které cha-
rakterizuji interakci aktéra se systémem. Aktérem muze byt ¢lovék, externi
systém nebo ¢as [25]. Analyza jednotlivych piipadt uziti je velmi duleZitou
soucasti navrhu moderni a funkcéni aplikace. Use case mlzeme zaznamenat
textové nebo pomoci UML diagramu, do kterého zaneseme jak veskeré aktéry
tak i vykonané akce.
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2.3. Pripady uziti a jejich scénare

UC1 Spusténi hry

Umozni uzivateli spustit konkrétni hru.

. Uzivatel vybere na hlavni obrazovce tlac¢itko ,, Hraj!“
. Aplikace zobrazi seznam dostupnych her.

. Uzivatel vybere jednu z dostupnych her a klikne na ni.
. Aplikace zobrazi podrobné informace o hre.

. Uzivatel vybere tla¢itko ,, Hraj!“ a klikne na né&j.

. Aplikace spusti vybranou hru.

a klikne na néj.

SO W N

UC2 Zobrazeni informace o hre
Umozni uzivateli zobrazit informace souvisejici s konkrétni hrou.

1. Uzivatel vybere na hlavni obrazovce tlacitko ,,Hraj!* a klikne na néj.
2. Aplikace zobrazi seznam dostupnych her.

3. Uzivatel vybere jednu z dostupnych her a klikne na ni.

4. Aplikace zobrazi podrobné informace o hre.

UC3 Zobrazeni informace o aplikaci
Umozni uzivateli zobrazit informace souvisejici s celou herni aplikaci.

Hlavni scénar

[13

1. Uzivatel vybere na hlavni obrazovce tlaé¢itko ,,i
2. Aplikace zobrazi informace o aplikaci.

a klikne na néj.

Alternativni scénar

1. Uzivatel vybere na hlavni obrazovce tlacitko ,, nastaveni® a klikne na néj.
2. Aplikace zobrazi nastaveni.

3. Uzivatel klikne na tlacitko informace.

4. Aplikace zobrazi infromace o aplikaci.

UC4 Ztlumeni zvukt aplikace
Umozni uzivateli ztlumit veskeré zvuky aplikace.

1. Uzivatel vybere na hlavni obrazovce tlacitko ,, nastaveni® a klikne na néj.
2. Aplikace zobrazi nastaveni.

3. Uzivatel vybere na prepinaci zvuku stranu se zasedlym zbarvenim.

4. Aplikace ztlumi zvuky.

15



2. NAVRH

RozEifitelnd mobilni herni aplikace

obrazeni informace
o0 hie

obrazeni informace
o aplikaci

Ztlumeni zvukd
aplikace

Opétovné spusténi
hry

Hraé

il

/mazani obrazku ve
hie 3

Obrazek 2.1: Use case diagram

UC5 Ukonceni hry

Umozni uzivateli ukonc¢it konkrétni hru.

1. Uzivatel se dostane na posledni obrazovku hry.

2. Aplikace zobrazi obrazovku s tlac¢itkem ,,Hraj znovu!“ a prokliknutelnym
textem ,,Zpét na vypis her” .

3. Uzivatel klikne na ,,Zpét na vypis her”.

4. Aplikace zobrazi obrazovku s vypisem vSech dostupnych her.
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UC6 Opétovné spusténi hry
Umozni uzivateli znovu spustit konkrétni hru po jejim dohrani.

1. Uzivatel se dostane na posledni obrazovku hry.

2. Aplikace zobrazi obrazovku s tla¢itkem ,, Hraj znovu!“ a prokliknutelnym
textem ,,Zpét na vypis her” .

3. Uzivatel klikne na ,, Hraj znovu!“.

4. Aplikace zobrazi prvni obrazovku konkrétni hry.

UCT7 Hrani hry Vétny mistr
Umozni uzivateli spustit a hrat hru ,, Vétny mistr®.

1. Uzivatel vybere ze seznamu, na obrazovce s vypisem miniher, hru 1 — Vétny
mistr a klikne na ni.

2. Aplikace zobrazi informace k vybrané hie.

3. Uzivatel vybere tlacitko ,, Hraj!“ a klikne na néj.

4. Aplikace zobrazi prvni obrazovku hry ,, Vétny mistr* .

5. Uzivatel vyplni podle zobrazenych informaci text do policka a potvrdi akci

stisknutim tlac¢itka ,, Dalsi“.
6. Aplikace zobrazi dalsi obrazovku hry.

UCS8 Hrani hry Slovni bitva
Umozni uzivateli spustit a hrat hru ,, Slovni bitva“.

1. Uzivatel vybere ze seznamu, na obrazovce s vypisem miniher, hru 2 — Slovni
bitva a klikne na ni.

2. Aplikace zobrazi informace k vybrané hie.

3. Uzivatel vybere tlacitko ,, Hraj!“ a klikne na néj.

4. Aplikace zobrazi prvni obrazovku hry ,,Slovni bitva®.

5. Uzivatel si prec¢te informace o tom, kdo zac¢ind hru a kolik mé ¢asu a potvrdi
precteni stisknutim tlacitka ,, Hraj!“.

6. Aplikace zobrazi dalsi obrazovku hry, na které je hddané slovo i zakdzané
pojmy a zacne s odpoctem casu.

7. Uzivatel si precte slovo a pro potvrzeni uhodnutého slova, zmackne tlacitko
se zelenou fajfkou.

8. Aplikace pricte bod a zobrazi nové slovo.
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UC9 Hrani hry Nakresli to
Umozni uzivateli spustit a hrat hru ,,Nakresli to“.

1. Uzivatel vybere ze seznamu, na obrazovce s vypisem miniher, hru 3 — Na-
kresli to a klikne na ni.

2. Aplikace zobrazi informace k vybrané hre.

3. Uzivatel vybere tlacitko ,, Hraj!“ a klikne na néj.

4. Aplikace zobrazi prvni obrazovku hry , Nakresli to*.

5. Uzivatel nastavi pocet hract a potvrdi vybér kliknutim na tlacitko ,, Hraj!“.
6. Aplikace zobrazi dalsi obrazovku hry, na které je zadané souslovi a pokyn
pro hrace, at jej nakresli.

7. Uzivatel si precte souslovi a pokusi se jej vyobrazit ve zvoleném prostoru
na obrazovce. Kresbu potvrdi tlacitkem se zelenou fajfkou.

8. Aplikace zobrazi dalsi obrazovku s obrazkem od uzivatele.

9. Uzivatel napise do policka pod kresbou souslovi, které mu obrazek pripominé
a potvrdi volbu stisknutim tlacitka se zelenou fajfkou.

10. Aplikace zobrazi dalsi obrazovku.

UC10 Potvrzeni chybné odpovédi ve hie Slovni bitva
Umozni uzivateli postoupit na dalsi slovo hry ,, Slovni bitva“, bez pridani bodu.

1. Uzivatel si precte slovo a zamitne jej zmacknutim tlacitka s cervenym
krizkem.
2. Aplikace nepric¢te zadny bod a zobrazi nové slovo.
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2.4 Funkc¢ni a nefunkéni pozadavky

Na zakladé dosavadni analyzy, prizkumu v cilové skupiné a porovnanim jiz
existujicich aplikaci, byly vytyc¢eny zakladni pozadavky na aplikaci. Funkcni
pozadavky udavaji, co by multiplatformni mobilni aplikace méla umét, ne-
funkéni pozadavky zase urcuji kvalitu a konkurenceschopnost aplikace.

Funkéni pozadavky

F1 Ziskani informaci o aplikaci

F2 Zjisténi navodu ke konkrétni hie

F3 Spusténi a hrani vybrané hry

F4 Znovuspusténi stejné hry po jejim ukonceni

F5 Zobrazeni vysledku hry bezprostredné po jejim skonceni
F6 Ztlumeni nebo zapnuti zvukl aplikace

F7 Ukazatel aktualniho skére ve hie 2 — Slovni bitva

F8 Ukazatel odpoctu casu ve hie 2 — Slovni bitva

Nefunkéni pozadavky

N1 Aplikace je dostupnd v ceském jazyce

N2 Aplikace je diky predpripravenym komponentdm a dobré architektute
snadno rozsititelna

N3 Aplikace funguje plynule a nac¢ita se rychle i na ziizenich s mensi operacni
paméti

N4 Aplikace je snadno udrzitelnd, veskery kod je na jednom misté

N5 Aplikace funguje na mobilnich telefonech se systémem Android 4.4 a vyssi
N6 Aplikace funguje na mobilnich telefonech se systémem iOS 12 a vyssi

Pripady uZiti

Funkinl  ye1 U2 Ucs uca ucs uce Uz ucs UCY ucio

poZadavky

F3 + + + + +
F4 +

F5 +

F6 +

F7

F8

Obréazek 2.2: Kontrola splnéni vsech pozadavki
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2.5 Wireframy a UI aplikace

Cast kapitoly ,, Wireframy a UI“ popisuje navrh uzivatelského rozhrani. Pod
pojmem wireframe se chape navrh obrazovky na strukturalni drovni. Znazor-
nuje rozlozeni obsahu a prvkl na strance a pouzité funkce avsak bez vyuziti
designu [26]. Veskeré wireframy byly vytvoreny v programu Adobe XD. Jednd
se o vektorovy nastroj vyvinuty a publikovany spole¢nosti Adobe Inc pro navrh
a prototypovani uzivatelského prostiedi pro webové a mobilni aplikace [27].
Veskeré navrhy jsou vytvoreny pro mobilni telefon iPhone 7 s rozlisenim dis-
pleje 414 x 736 pixeld.

Uzivatelské rozhrani musi byt predevsim piehledné a snadné na pochopeni.
Pritichod aplikaci je tak intuitivni a uzivatel snadno prijde na vSechny funk-
cionality. Celistvost aplikace zarucuje jednotny design a k lepsi pfehlednosti
pak poméhaji informacni texty.

2.5.1 Uvodni obrazovka

Spravny navrh dvodni obrazovky je velmi dtlezitou soucasti prace. Uzivatel
se diky ni poprvé setkava s celou aplikaci a pokud pro néj nebude pochopi-
telnd a zaroven dostatec¢né pritazliva, je pravdépodobné, ze uz aplikaci po-
druhé nezapne a smaze ji ze svého mobilniho zafizeni. Uvodni obrazovka je
proto jednoduchéa a snadno pochopitelné. Uzivatel ma na vybér ze tii tlacitek,
ktera ho posunou na dalsi obrazovky. Dulezitou soucasti ivodu je také logo
s nazvem hry. Cely navrh je inspirovan podobnymi aplikacemi, které byly
zminény v analytické ¢asti prace.

i“,KUDLALA

Obrézek 2.3: Uvodni obrazovka aplikace
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2.5.2 Vybér hry

Z hlavni obrazovky se uzivatel kliknutim na tlacitko ,, Hraj!“ presune na obra-
zovku s vybérem her. Jedna se opét o screenu s jednoduchym designem, kde
kazdy obrazek predstavuje pravé jednu konkrétni hru. Zvolit ji 1ze tapnutim
na danou ikonu. Pro uzivatele je tedy obrazovka srozumitelna.

Vyberte si hru

Obrazek 2.4: Obrazovka s vybérem her

2.5.3 Informace o hre

Tapnutim na konkrétni obrazek z obrazovky s vybérem her se uzivatel muze
dostat na stranku s informacemi o hre. Ta je opét nekomplikovand a tak snadno
pochopitelna. Ve zobrazeném okné lze najit ndvod k vybrané minihfe, pro kolik
je hracu i dalsi podrobnosti. Pokud se po precteni informaci uzivatel rozmysli,
ze si chce spustit jinou hru, staci vybér zrusit kiizkem v pravém hornim rohu.
Pokud ho minihra zaujala, tapne na tlacitko ,, Hraj!.

2.5.4 Jednotlivé hry

Z obrazovky s infomacemi a ndvodem se uzivatel proklikem na tlacitko ,, Hraj!“
ocitne pfimo na pocatku zvolené hry. V soucasnosti jsou v prototypu aplikace
navrzeny 3 minihry.
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Vétny mistr

Prvni z her je zalozena na skladani vét slovo po slovu. Dilezitou soucasti kazdé
obrazovky je tedy informace, jaky druh slova mé uzivatel napsat. K lepsimu
pochopeni slouzi i napovéda s nékolika ukdzkovymi vyrazy uvedend primo pod
hlavnim dotazem. Hrac tedy vepise slovo do kolonky k tomu uréené a potvrdi

o

jeho zadéani tlac¢itkem ,,dalsi“.

Co délali?

Roztomily
buldozér
a
razovy
kralik
zaludné
trhali tresné
protoze to délaji
kazdou nedéli.

Obrazek 2.5: Wireframy prvni hry

Slovni bitva

Ve druhé slovni minihte se uzivatelé rozdéli do dvou tymi. V prvni obrazovce
se dozvi, ktery tym bude zac¢inat a po potvrzeni tla¢itkem ,,Hraj!* se zacéne
odpocitavat ¢asovy limit 2 minut. Na kazdé dalsi obrazovce se potom hraci
ukéze slovo, které bude muset napovidat. Pod nim je potom vypsany seznam
slov, kterd k vysvétlovani pouzit nesmi. Pokud jeho kolegové vyraz uhodnou
spravné, potvrdi vybér stisknutim tlacitka se zelenou fajfkou.

Pokud naopak nikdo neuhodl, nebo vysvétlujici porusil pravidla a pouzil
nekteré ze zakazanych slov, zamitne ispésné hadani cervenym krizkem. V obou
pripadech se hraci ukaze nové slovo. Obrazovky se slovy jsou tedy opét snadno
pochopitelné. Uzivatel vidi odpocet zbyvajiciho casu i skére, které aktudlné
ma.
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0 02:00 0 2 01:37 0 6 02:00 5

PRASE
Prvni kolo

zacinaji zeleni

Konec hry!
vyhravaji ZELENI!

Nesmi$ pouzit:

rizova

rypak
medvidek PG

statek

HRAJ ZNOVU

Obrazek 2.6: Wireframy druhé hry

Nakresli to

Tteti navrzena hra je zalozena na malovani. V dvodni obrazovce je nutné
zvolit, kolik uzivatelt bude hrat. Poté se stiidaji dva typy obrazovek. Liché
maji vzdy v horni ¢asti obrazovky uvedeno slovni spojeni a do spodnich tri
¢tvrtin obrazovky lze kreslit dané spojeni. Sudé obrazovky naopak obsahuji
nakresleny obrazek, ktery musi hiadajici popsat. Na konci kazdé hry je vzdy
tlacitko, ,, Hraj znovu!*, kterym se hrac¢i dostanou opét na zacatek vybrané hry
a klikatelny text ,,Zpét na vypis her”, pomoci kterého se lze vratit do menu
s vypisem miniher.

Nakresli: Popis:

Vyber pocet hracd:
Chlupaty pes

Vybral jsi 4 hrace.

rozcuchand ovce

Obrézek 2.7: Wireframy tfeti hry
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2.5.5 Nastaveni aplikace

Obrazovka nastaveni je navrzena tak, jak byva v podobnych aplikacich zvy-
kem. V polozkach sefazenych pod sebou ma uzivatel moznost nastavit jednot-
livé ¢éasti aplikace. Posuvny prvek u kategorie zvuk ukazuje, zdali jsou tény
v aplikaci zapnuty ¢i vypnuty. Ve spodni ¢asti obrazovky lze prokliknout vétu
a dostat se na e-mail, odkud je mozné autorovi hry napsat vzkaz.

PRAVIDLA

Méte néiaké postiehy? Mapiété ndm je!

Obrazek 2.8: Obrazovka nastaveni aplikace

2.5.6 Informace o aplikaci

Na obrazovku s informacemi o aplikaci se Ize dostat bud z ivodni obrazovky,
nebo z obrazovky s nastavenim aplikace. V obou pripadech se jedné o kliknuti
na jediné tlac¢itko. Stranka s informacemi je potom prosta, v okné se zobra-
zuje text, ktery lze kiizkem v pravém hornim rohu zrusit a vratit se tak na
predchozi obrazovku.

2.6 Navrh architektury

Architektura je zékladni vlastnosti systému. Usporadavéa komponenty a vztahy
mezi nimi, véetné vztahu k prostiedi a dalsimu navrhu a rozvoji softwaru
[28]. Vhodn4 volba architektury aplikace ovliviiuje budouci vyvoj a schopnost
systému pruzné reagovat na zmeény.
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Pravidla

Contrary to popular belief, Lorem
Ipsum is not simply random text. It
has roots in a piece of classical Latin
literature from 45 BC, making it over
2000 years old. Richard MeClintock, a
Latin professor at Hampden-Sydney
College in Virginia, looked up one of
the more obscure Latin words,
consectetur, from a Lorem Ipsum
passage, and going through the cites
of the word in classical literature,
discovered the undoubtable source.
Lorem |psum comes from sections
1.10.32 and 1.10.33 of "de Finibus
Bonorum et Malorum” {The Extremes
of Good and Evil} by Cicero, written
in 45 BC. This book is a treatise an
the theory of ethics, very popular
during the Renaissance. The first line
af Larem Ipsum, "Lorem ipsum dolor
sit amet.”, comes from a line in
section 1.10.32,

Obrazek 2.9: Obrazovka informace o aplikaci

React Native ma pomérné jednoduchy koncept navrhu. Hlavni cyklus se
skada z komponent, akci a tlozisté. Komponenty, vykreslené na obrazovkach,
odesilaji akce, akce se provedou a nasledné aktualizuji dloziste, které znovu
vykresli pfislusnou ¢ast aplikace [29]. Vysledkem je plnohodnotnd nativni apli-
kace.

Kéd aplikace je jak pro iOS tak pro Android obvykle stejny. Nékteré prvky
vSak chtéji pro jednu z platforem specificky pristup. Mensi zmény lze provést
pomoci inline podminky, vétsi rozliSovani pak vede k tvorbé specifickych sou-
boru pro danou platformu dpravou ndzvu souboru ,, *.i0s.js*“, ¢ ,, *.android.js*

[3].

2.6.1 Komponenty

Zakladnim kamenem kazdé obrazovky aplikace jsou komponenty. Zatimco
vétsina z nich pouze vytvari uzivatelské rozhrani, nékteré z nich jsou ,,chytré“
a dotazuji potfebnd data, kterd prendseji do ulozisté. Kazda obrazovka po-
tom muze mit hned nékolik , inteligentnich® komponent, z nichz kazda muze
pristupovat k vlastnimu ulozisti s vlastni logikou [28]. V rdmci balicku react-
native je fada zajimavych komponent, které byly pii programovani této ba-
kalarské prace vyuzity.

View

View je jednou ze zdkladnich komponent pro vytvareni uzivatelského roz-
hrani. Jedna se o kontejner, ktery podporuje rozvrzeni pomoci flexboxu, stylu
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a neékterych ovladacich prvki pro ovlddani dotyku. Jednotliva View lze vkladat
do sebe a kazdé z nich mize mit az nékolik potomki, zaroven ale nemusi mit
zddného [30]. Styly kazdého View jsou idealné, pro lepsi piehlednost kodu,
ulozZeny ve StyleSheetu, tedy mimo samotnou deklaraci komponenty.

Text

Dalsi velmi ¢asto pouzivanou komponentou je Text. Jiz z nazvu vyplyva, ze
jejim hlavnim tcéelem bude zobrazovat texty. Lze ji ale také pritadit styl, nebo
ji treba vnorovat do jinych komponent a dédit z nich potirebné informace. Tak
snadno dosdhneme zobrazeni pozadované zpravy napf. se spravnym zabar-
venim a velikosti [30].

ListView

Jednd se o zakladni komponentu urcenou k zobrazeni vertikalniho seznamu
dat. Efektivné zobrazuje importovana data z pole v rolovacim seznamu.
ListView také podporuje pokrocilejsi funkce, jako zobrazeni zahlavi a zapati
a dalsi [30].

TouchableOpacity

Dalsi velmi casto vyuzivanou komponentou je TouchableOpacity. Jedna se
o wrapper, ktery reaguje na dotyk. Pti stisknuti snizi prithlednost svého po-
tomka a na pohled jej lehce ztmavi. Dilezité je také nastavit pomoci OnPress,
co se po stisknuti komponenty méa stat [30]. I TouchableOpacity lze nastavit

styly.

TextInput

TextInput je komponenta, kterd pomoci kldvesnice zafizuje vkladani textu
uzivatelem do aplikace. Vybrat lze klasickou kladvesnici dané platformy, nebo
ji omezit pouze numerické vstupy. Dilezité jsou také funkce komponenty Text-
Input jako automaticka korekce vstupu, ¢i jeho automaticka kapitalizace [30)].

Image

Bezné pouzivany je i Image. Jednd se o komponentu, kterd vykresluje rizné
druhy obrazki. Nacitat je mtze napiiklad z lokalniho tlozisté, ze sité, nebo
také z kamery fotoaparatu. I Image lze nastavit styly a spoustu dalsich vlast-
nosti [30].
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import PropTypes from 'prop-types';
import React from 'react';
import {

Text, TouchableOpacity, Image, View,
} from 'react-native’';

import styles from './styles';

const ClearButton = ({ text, onPress }) => (
<TouchableOpacity style={styles.container} onPress={onPress}>
<View style={styles.wrapper}>
<Image resizeMode="contain" style={styles.icon}
source={require("'./images/icon.png')} />
<Text style={styles.text}>{text}</Text>
</View>
</TouchableOpacity>

);

ClearButton.propTypes = {
text: PropTypes.string,
onPress: PropTypes.func,

1

export default ClearButton;

Obrazek 2.10: Ukazka nékolika zékladnich komponent v kodu

2.6.2 Redux

JavaScriptova knihovna navrzena pro spravu stavu aplikace se jmenuje Redux.
Stav 1ze vnimat jako ivodni podobu stranky aktualizovanou o veskeré zmény
provedené v dobé, kdy jej zkoumame. Redux mé tzv. ,jediny zdroj pravdy®,
kam ukldda veskerd data a tim je tlozisté neboli store. Kdyz nastane jakakoliv
zména dat, komponenty, kterych se tyka, se prerenderuji. Diky tomu je ladéni
aplikace velmi snadné, nebot veskeré zmény v aplikaci vzdy prochdzeji jednim
mistem a tak je lze v pripadé chyby snadno zkontrolovat [31].

27






KAPITOLA

Realizace

Nasledujici kapitola se zabyva implementaci sotwarového dila. Popisuje zvo-
lené néastroje pro tvorbu mobilni aplikace i vyuzité knihovny. Pri realizaci bylo
vyuzito informaci z predchozich kapitol analyzy a navrhu.

3.1 Pouzité nastroje

3.1.1 Vyvojové prostredi

Pro vyvoj mobilnich aplikaci v JavaScriptu lze vyuzit mnoha vyvojovych
prostfedi. Lisi se zejména riuznymi vizudlnimi vychytavkami a také , chyt-
rosti“ pri naseptavani. Pri implementaci této bakalarské prace byla postupné
vyuzita pouze dvé prostiedi. Jednalo se o Visual Studio Code a WebStorm.

Prvni jmenovany software je freeware od spole¢nosti Microsoft. Visual Stu-
dio Code je multiplatformni, tedy dostupny jak pro Windows, tak pro Linux ¢i
macOS. Obsahuje podporu pro debugging, verzovani pomoci Gitu, zvyraznéni
syntaxe, inteligentni doplnéni kédu a refaktoring kédu [32]. V zékladni verzi
je prostredi pro vyvoj privétivé, nicméné je vhodné jej rozsitit o radu doplnki,
strednictvim galerie.

Vyvojové prostfedi WebStorm o sobé uvadi, ze je nejchytiejsim JavaScrip-
tovym IDE. Vytvoreno je spolecnosti JetBrains, kterd se prezentuje hned
nékolika softwary pro vyvoj napf. v jazycich jako je Python, Java, Ruby,
C nebo Go. Jedna se vzdy o placené vyvojové prostiedi, které je ovSem pro
studenty zdarma. Pysni se inteligentnimi funkcemi jako je doplnovani kédu a
detekce chyb a preklepu, které mohou byt v nékterych pripadech velmi prak-
tické. Samozrejmosti je napojeni na verzovaci systém a podpora JavaScriptu,
TypeScriptu i vétsiny popularnich frameworki.

Vyvoj nejprve probihal v aplikaci Visual Studio Code. Program byl stabilni
a po pocatecnim nastaveni s nim prace byla pomérné bez problému. Jedinou
slabinou se zdalo misty chybéjici naseptavani a témér nulova detekce preklep.
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7 tohoto divodu byla prace presunuta do vyvojového prostiedi WebStorm,
které tyto funkce nepostrada.

3.1.2 Verzovaci systém

Verzovani je dulezitou soucasti kazdého projektu. K uchovani zmén v této
bakalarské praci slouzi open-source verzovaci systém Git. Jak Visual Studio
Code tak WebStorm podporuji praci s verzovacim systémem Git. Dale byla
vyuzita webova sluzba GitHub, kterd nabizi bezplatné ukladani soukromych
repozitaiu [33].

3.1.3 Ticket systém

Nejprve slouzil pro spravu tkolt online dokument, ve kterém byly vyznaceny
jednotlivé milniky a datum, kdy by mély byt dosazeny. Pozdéji, kdyz tkolu
pribylo, byl zvolen ticket systém — online aplikace Trello. Tento software spra-
vuje jednotlivé milniky pomoci karticek. Systém je velmi prehledny zejména
diky tomu, ze karti¢ky lze snadno presouvat mezi jednotlivymi kategoriemi,
nebo je oznacit jako hotové a pozdéji je archivovat. Snadno si lze tedy zvo-
lit, jak bude zivotni cyklus tkolu vypadat. Diky nému je pak celd prace
prehledné;jsi.

3.1.4 Nastroj pro efektivnéjsi vyvoj

Drilezitou soucasti implementace je i sada nastroji Expo. Jedna se o software,
ktery usnadnuje vyvoj aplikaci, diky snazsimu spousténi kédu i jeho buildu.
Vyhodou je, Ze aplikace lze pouzivat jak na iOSu, tak i na Androidu bez nut-
nosti procesu sestavovani pro kazdou z nich. Skldda se ze dvou casti. Prvni
je nastroj pro vyvojare expo-cli, ktery slouzi k vytvareni projekti, prohlizeni
protokolu, otevieni v zarizeni, publikovani atd. Druhou ¢asti je mobilni apli-
kace Expo. Diky ni miuzete v telefonu spustit projekty na kterych aktudlné
pracujete, bez nutnosti pouziti specidlnich vyvojovych prostiedi jako napf.
Xcode nebo Android Studio [34].

3.2 Budouci vyvoj

Mobilni herni aplikace je nyni ve stadiu funkéniho prototypu. Ma implemen-
tovany zakladni funkce, avsak je zde prostor pro zlepseni. V dalsich odstavcich
je uvedeno, jakym smérem by se aplikace mohla dale vyvijet.

3.2.1 ijravy stavajici implementace

V prubéhu implementace a testovani aplikace bylo zjisténo nékolik moznosti
pro rozvoj stavajicich funkcionalit. Mimo drobnych grafickych tprav se jedné
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predevsim o rozsiteni hry ¢islo jedna — Vétny mistr. Uzivatelé by uvitali vice
patern vét, podle kterych by se dalo hrat. Minihra héddani slova by do bu-
doucna méla mit vice obtiznosti pro rtzné zdatné hrace. V aktudlni verzi
nesmi hra¢ pouzit celkem pét dalSich slov. Snadnd verze by tedy méla pouze
3 tézka a az 7 zakdzanych pojmi. Podobnou dpravu by mohlo mit i ,, Nakresli
to“, kde by hra¢ mohl vybirat z urcité skupiny pojmii pro hru. Misto obecnych
pojmu by se tak mohl zamérit tfeba jen na filmy nebo jidlo, pripadné by mohl
zvolit mix.

3.2.2 Nové funkcionality
Data

Prototyp mobilni herni aplikace mé implementované zakladni funkce, avsak
prozatim méa pouze velmi omezené mnozstvi dat nahranych piimo v interni
slozce. Do budoucna tedy bude nutné externi ulozisté. Do databdze bude nutné
nahrat vétsi mnozstvi dat, ¢imz se rapidné zvysi hratelnost.

Rozsireni o dalsi hry

Vzhledem k vhodné zvolené architektute je aplikace dobre rozsititelna o dalsi
hry. Zakladem je ptidat potiebné obrazovky a nechat na nich vyrenderovat
nékteré z jiz implementovanych komponent, pripadné pridat nové. Ostatni
prvky jsou velmi variabilni, informace o nové hie ulozime do predpripraveného
datového objektu, na dalsi volné pole a diky FlatListu je dokdzeme ihned
vypsat. V routes pak nesmime zapomenout doplnit data o prechodech mezi
novymi a stavajicimi obrazovkami. Do budoucna se poc¢itd s implementaci
dalsich miniher, aby aplikace byla komplexnéjsi a dokazala uzivatele zabavit
na delsi dobu.

Nové jazyky
Aplikace je nyni implementovana pouze v Ceském jazyce a je jazykoveé zavisla.

Proto by bylo vhodné do budoucna rozsitit aplikace naptiklad o slovensky
jazyk.
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KAPITOLA 4

Testovani

Testovani této mobilni aplikace je zalozeno predevsim na uzivatelské interakci
a odhaleni chyb v ndvrhu uzivatelského rozhrani.

4.1 Testovani programatorem

Soucasné s vyvojem mobilni aplikace odstartovalo i testovani jednotlivych
funkci programétorem. To probihalo na mobilnim telefonu Nomu K6 s ¢istym
Androidem verze 7.1.1 a také emulatoru telefonu znacky Apple iPhone 6s.
Diky hot reloadingu bylo vSe mozné zkouset primo a bez zbytecnych prodlev
a bylo tak odhanela celd fada chyb.

4.2 Automatizované testy

Hlavnim cilem automatizace testid aplikace je zjistit funkénost softwaru za
omezeni lidského faktoru. Velkou vyhodou je predevsim casova tspora diky
efektivnimu postupu pri vykondvani jednotlivych testii. Vhodné je automati-
zovat predevsim Smoke testy, Regresni test a Komparaéni testy [35]. Obecné je
automatizace dobte pouzitelnd zejména pro neménné testy, kterych spoustime
velké mnozstvi. Nevyhodou muze byt velké mnozstvi casu investovaného do
sepsani téchto testi a jejich nasledné aktualizace pri zméné v softwaru. Dalsi
minus automatizovanych testu je také to, ze jsou pomalé a neefektivni pro
mensi mobilni aplikace a neni mozné pomoci nich zjistit user experience [36].
Vzhledem k zminovanym nevyhodédm a typu aplikace nebyly automatizované
testy v této praci vyuzity.

33



4. TESTOVANI

4.3 Usability testy

Usability testy, neboli testovani pouzitelnosti, se tykda hodnoceni aplikace za
pomoci reprezentativnich uzivatela. Utastnici testu dostavaji ikoly, které se
snazi co moznd nejlépe dokoncit. Pozorovatel, ktery otazky ohledné aplikace
zadal, pak zapisuje veskeré chovani a vysledek testu. Cilem téchto test je najit
zasadni chyby v aplikaci, které se tykaji pouzitelnosti, kvality uzivatelského
rozhrani i spokojenosti s designem aplikace [37].

4.3.1 Vybér uzivatelu

Na testovani mobilni herni aplikace bylo vybrano celkem deset osob, z toho
Sest muzi a ¢tyfi zeny s ohledem na cilovou skupinu a na zaméreni aplikace.
Vzhledem k tomu, Ze se jednd o herni aplikaci, vSichni zminovani méli na svém
soukromém mobilnim zarizeni v dobé testovani nainstalovanou alespon jednu
hru. Osm z deseti dotazovanych pattilo vékem do cilové skupiny 25-34 let,
zbyvajicim dvéma respondentim bylo v dobé testovani 23 a 21 let. TFi z deseti
testovanych vlastnili mobilni zafizeni s opera¢nim systémem iOS, zbytek mél
mobilni zafizeni se systémem Android. Jednalo se tak o velmi vhodné zvoleny
reprezentativni vzorek. Prehled informaci o respondentech lze vycist z grafu.
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Obrazek 4.1: Rozlozeni testujicich osob
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4.3.2 Prubéh testovani

Testovani vSech deseti uzivateltt probéhlo v uzavieném prostoru, kde byl pti-
tomny pouze testovany a programator. Kazdy z dotazovanych dostal stejnou
sadu otazek a tkolt. Otazky se tykaly zarazeni do pozadované cilové skupiny.
ﬁkoly meély prokdzat funkéni a uzivatelsky privétivou implementaci aplikace
a odhalit v ni pripadné chyby. Testované subjekty byly jesté pred zacatkem
srozumnény s podstatou aplikace a obdrzely jeji struény popis. V ramci do-
tazniku spokojenosti s aplikaci pak kazdy dotazovany musel odpovédét na fadu
pripravenych otézek. V nékterych pripadech prisla rada i na doplnujici dotazy.

Testovaci zarizeni

Xiaomi Mi A1l Android 9.0

iPhone XR iOS 12.2

Xiaomi Redmi Note 5 Android 8.1.0
Lenovo K53a48 Android 7.0

Oukitel K6 Android 7.1

Honor H60-L.04 Android 6.0

iPhone 6 i0OS 12.2

iPhone X i0S 12.2

Nomu S30 Android 6.0

Honor H60-L04 Android 6.0

4.3.3 Testované ukoly

Kazda z osob, ktera byla pozvana na testovani, musela splnit sadu tukoli. Je-
jich popis a vyhodnoceni lze najit v nasledujicich odstavcich.

Ukol &. 1
Zadani

Chcete si s kamarddy zahrat hru, ve které se kresli a hada. Jste Sesticlenna
skupinka a hry byste se chtéli zicastnit idealné vSichni. Pokuste se najit ta-
kovou hru.

Predpokladany priubéh

Uzivatelé se méli z hlavni obrazovky prokliknuout pomoci tlacitka ,, Hraj!“
do seznamu her. Tam néjakou z her vybrat a precist si o ni informace, zdali
je urCena pro dany pocet hraci a vystihuje zadanou podstatu hry. Témto

udajum vyhovovala hra ¢islo 3.
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Skuteény priabéh

Uzivatelé neméli s vyhledanim hry vétsi problémy. P¥i prechodu z hlavni ob-
razovky devét z deseti uzivatelu kliklo na tla¢itko ,, Hraj!“, jeden vyzkousel
tlacitko ,, Informace*. Z néj se musel vratit zpét na tvodni obrazovku. Z to-
hoto duvodu bylo do obrazovky s informacemi o aplikaci pridano tlacitko
»Hrajl“ kterym lze prejit rovnou k seznamu her. V seznamu her si testovani
uzivatelé vybrali jiz podle ndzvu spravnou hru a rozklikli si o ni informace.
Tam se docetli, ze spliiuje zadané podminky. Prvni test tedy prinesl vylepseni
UI pro obrazovku s informacemi o aplikaci.

Ukol &. 2
Zadani

Nalezli jste hru ¢. 3, jste na strance s informacemi o ni. Spusfte ji v rezimu
pro dva hrace a pokuste se ji dohrat, poté ji spustte znovu.

Predpokladany pribéh

Uzivatel se v idedlnim pripadé tlacitkem ,, Hraj!* dostane z informaci o hre
na jeji pocateéni obrazovku. Zde by mél pomoci posuvniku nastavit pocet
hrac¢t na dva a poté spustit hru opét stistknutim tlacitka ,, Hraj!“. Podle in-
formaci ziskanych v tkolu jedna by mél kreslit slovni spojeni vypsané v horni
¢asti obrazovky a nasledné jej potvrdit tlacitkem se zelenou fajfkou. Na dalsi
obrazovce by mél naopak vyplnit text a ten potvrdit. Na konci hry po zobra-
zeni vysledku stiskne tlaciko ,, Hraj znovu!“.

Skute¢ny pribéh

Vsichni uzivatelé se bez problému, stisknutim tlacitka ,, Hraj!“, dostali do zvo-
lené hry. Nastaveni poc¢tu hraci také necinilo nikomu obtize. V sekci kresleni
se u jednoho z uzivateli systému iOS ukézalo jako problém rychlé kresleni
vodorovné ¢ary, které zaroven u telefonti od znacky Apple funguje jako gesto
pro navrat. Vsichni aktéfi dokézali hru znovu zapnout pomoci tlacika , Hraj
znovul“.

Ukol &. 3
Zadani

Nachéazite se na strance s vypisem veskerych her, na kterou jste se dostali
z Gvodni obrazovky. Zjistili jste, ze by nékteré hry mohly mit zvukové signaly.
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4.3. Usability testy

Chcete je tedy vypnout, aby vas nerusily.
Predpokladany pribéh

Uzivatelé se tlacitkem zpét meéli presunout na tvodni obrazovku. Pak pro-
klikem na tlacitko , Nastaveni“ prejit do obrazovky s nastavenim aplikace.
Tam vyhledat polozku zvuk a zjistit, zdali je aktudlné vypnuty ¢i zapnuty a
pripadné posunout prepina¢ na spravnou stranu, kdy je posuvnik Sedy.

Skuteény priabéh

Uzivatelé se jiz béhem predchozich dvou kol ¢astecné seznamili s aplikaci.
7 toho divodu nikomu orientace necinila problémy. Vsichni dokazali prejit do
zalozky nastaveni a najit polozku se zvukem. Devét z deseti uzivateltl zvuk
bez problému prvnim kliknutim vypnulo. Poslednimu uzivateli se to povedlo
az napodruhé, nebot se ziejmé netrefil do klikatelné éasti daného switche. Na
zvazeni je tedy zvétseni touchable opacity daného tlacitka.
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Zaver

Cilem bakalarské prace ,, Rozsiritelna mobilni herni aplikace“ bylo navrhnout a
implementovat multiplatformni mobilni aplikaci se zaméfenim na zprijemnéni
volného ¢asu skupiné lidi formou rtznych miniher. Aplikace méla byt tvorena
tak, aby ji slo do budoucna snadno rozsitit a aby byla hratelnd na operacnich
systémech Android a iOS.

Na zakladé téchto pozadavkl a provedené analyzy byl vytvoren prototyp
aplikace. Ten obsahuje celkové tii minihry s kratkym popisem a navodem,
jak pri hfe postupovat. Hry jsou na sobé nezavislé, a tak lze aplikaci snadno
rozsitit. Diky spravné navrzenym komponentam sdileji ¢ast kodu. Jednotlivé
wireframy byly navrzeny privétive, coz ovérilo i uzivatelské testovani. Vétsina
respondentl neméla se zadanymi tkoly zadny problém a jednotlivé hry je
velmi nadchly a pobavily. Thned po testovani si respondenti §li hry vyzkouset
s dalsimi kamarady a zaznély i ndvrhy na budouci rozsiteni. Aplikace je tedy
vhodné pro zpiijemnéni volného casu s prateli. Prototyp je funkéni na mo-
bilnich telefonech s opera¢nim systémem Android i iOS a podporuje Cesky
jazyk. Technologie React Native se ukazala jako velmi dobra pii implementaci
multiplatformni mobilni aplikace a spolu se sadou nastroji Expo tvori silnou
dvojici pro rychly a efektivni vyvoj.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

UI User interface

XML Extensible markup language

PNG Portable network graphics

JSX JavaScrip syntax extension

IDE Integrated development environment
CSS Cascading Style Sheets

SDK Software development kit
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXt..ovvinne i stru¢ny popis obsahu SDHC karty

Y o S adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPl et e zdrojové kody implementace

theSiS cvviiiinnnnn . zdrojova forma prace ve formatu ITEX

I =D P text prace

Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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