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Abstrakt

Bakalářská práce se zabývá návrhem a implementaćı multiplatformńı mobilńı
aplikace pro operačńı systémy Android a iOS pomoćı frameworku React Na-
tive. Součást́ı práce je popis a rozbor vybraných aplikaćı, analýza dostupných
technologíı pro vývoj a také pr̊uzkum ćılové skupiny. Důraz je kladen na návrh
funkčńıho a př́ıvětivého uživatelského prostřed́ı. Technická část se zaměřuje
na prototyp aplikace a jeho testováńı. Ve všech částech práce je postupováno
v souladu s metodami softwarového inženýrstv́ı.

Kĺıčová slova mobilńı 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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2.2.1 Větný mistr – skládáńı věty . . . . . . . . . . . . . . . . 13
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Úvod

Dnešńı generace mladých lid́ı č́ım dál t́ım v́ıce tráv́ı sv̊uj volný čas na zař́ızeńıch
jako jsou mobilńı telefony nebo tablety a vyhledávaj́ı na nich nejr̊uzněǰśı zdroje
zábavy. Mezi takové patř́ı i mobilńı herńı aplikace, které dokáž́ı soutěživé
jedince zabavit i na deśıtky hodin. Z tohoto d̊uvodu jsem se rozhodla na-
vrhnout a implementovat multiplatformńı herńı aplikaci pro mobilńı telefony
s operačńım systémem Android a iOS, která by skupině mladých lid́ı dokázala
formou miniher zpř́ıjemnit volné chvilky.

V rámci mobilńıch aplikaćı se využ́ıvá přednost́ı mobilńıch zař́ızeńı jako je
dotykového ovládáńı, gyroskop či snadná manipulace se zař́ızeńım. Aplikace
by však též měly být navrženy s ohledem na úspornost paměti a využit́ı bate-
rie. Existuje celá řada aplikaćı, kde hráči soupeř́ı v reálném čase mezi sebou,
avšak každý na svém zař́ızeńı. Pokud se jednomu z účastńık̊u mobilńı př́ıstroj
vybije, nemá pak možnost ve hře pokračovat. Proto jsem se ve své práci roz-
hodla zaměřit na vývoj takové aplikace s minihrami, u které stač́ı pouze jediné
zař́ızeńı pro zabaveńı celé party přátel.

Součást́ı práce je popis a rozbor podobných aplikaćı a porovnáńı do-
stupných technologíı pro jejich vývoj. Uživatelské rozhrańı aplikace je navrženo
s d̊urazem na snadnou rozšǐritelnost a použitelnost.

Prvńı kapitola této bakalářské práce se věnuje uživatelskému pr̊uzkumu,
který přisṕıvá k lepš́ımu pochopeńı potřeb hráč̊u na mobilńıch zař́ızeńıch. Dále
analyzuje možné typy aplikaćı včetně dostupných technologíı pro vybranou
z nich. V neposledńı řadě zmiňuje i úspěšné konkurečńı aplikace, jimiž je
možné se inspirovat.

Druhá kapitola práce se věnuje návrhu aplikace. Ten je d̊uležitou součást́ı
každého projektu. V rámci kapitoly je popsána tvorba uživatelského prostřed́ı.
Nalezneme zde popis jednotlivých wireframů i jejich vyobrazeńı v programu
od společnosti Adobe. V návrhu jsou také specifikovány funkčńı a nefunkčńı
požadavky aplikace a jednotlivé př́ıpady užit́ı.
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Úvod

Kapitola třet́ı se zabývá realizaćı mobilńı aplikace. Popisuje jednotlivé zvolené
nástroje jak pro samotnou implementaci, tak i pro organizaci vývoje projektu.
Věnuje se i daľśımu vývoji aplikace do budoucna.

Testováńı mobilńı herńı aplikace popisuje kapitola čtvrtá. Analyzuje tak
chyby vzniklé při implementaci. Důležitou součást́ı jsou usability testy, ve
kterých uživatelé pomáhaj́ı hodnotit chováńı aplikace d́ıky předem vytvořeným
úkol̊um. Jejich seznam i vyhodnoceńı je součást́ı kapitoly.

V závěru lze naj́ıt vyhodnoceńı výsledk̊u práce včetně informace o splněńı
požadovaných ćıl̊u.
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Kapitola 1
Analýza

Pro dobrý návrh mobilńı aplikace je třeba znát celou řadu d̊uležitých informaćı
a zvážit všechny možnosti. Tato kapitola se zaměřuje na podrobnou analýzu
kĺıčových aspekt̊u. Základem je vybrat správný typ aplikace od webové až po
hybridńı a znát jejich výhody a nevýhody. Důležité je také nepodcenit výběr
technologie. Dále následuje rešerše aktuálńıch herńıch aplikaćı na trhu a jejich
popis. V rámci analýzy bylo provedeno také krátké dotazńıkové šetřeńı, které
napov́ıdá, jaký je o herńı aplikace zájem a pro jaké platformy je vhodné hru
navrhnout, aby měla potenciálně co největš́ı ćılovou skupinu.

1.1 Mobilńı aplikace

Typ softwaru určený pro provoz na mobilńım zař́ızeńı, jako jsou chytré tele-
fony a tablety, se nazývá mobilńı aplikace. Může se jednat o malou jednotku
zastávaj́ıćı jen určité funkce, ale i o funkčńı celek srovnatelný s aplikaćı deskto-
povou. V rámci mobilńıch aplikaćı se využ́ıvá přednost́ı mobilńıch zař́ızeńı jako
je dotykového ovládáńı, gyroskop či snadná manipulace se zař́ızeńım. Důležité
je ale navrhovat aplikace úsporné jak na pamět’ tak na využit́ı baterie [6].

1.2 Typy aplikaćı

Aplikace pro mobilńı zař́ızeńı lze navrhnout r̊uznými zp̊usoby. Mezi jednotlivé
možnosti se řad́ı aplikace webová, nativńı a také hybridńı. Nativńı a hybridńı
aplikace lze instalovat z obchod̊u jako jsou Obchod Play a App Store př́ımo do
telefonu, zat́ımco webové aplikace jsou pouze webové stránky optimalizované
pro zař́ızeńı s menš́ım displejem [7].
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1. Analýza

1.2.1 Webové aplikace

Webové aplikace, jak už bylo zmı́něno výše, nejsou aplikace v pravém slova
smyslu. V mnoha ohledech mohou vypadat a fungovat obdobně jako apli-
kace hybridńı či nativńı, ovšem nejsou tak implementovány. Jedná se vlastně
o propracovaněǰśı a rozš́ı̌rený web spuštěný na mobilńım zař́ızeńı. Uživatelé se
k tomuto druhu aplikace dostanou přes adresu URL. Pokud však chtěj́ı apli-
kaci ”instalovat“, muśı vytvořit záložku, která je na danou adresu při př́ı̌st́ım
spuštěńı odkáže [7]. Tato metoda vývoje je populárńı zejména proto, že je apli-
kace dostupná odkudkoliv a kdekoliv, má tedy velmi široký dosah [8]. Uživatel
ji může spustit jak na poč́ıtači, tak v mobilńım zař́ızeńı a to kdekoliv tam,
kde má př́ıstup k internetu. Svým zp̊usobem se jedná o typ hybridńı aplikace,
která ovšem nebývá zcela spolehlivá. Některá starš́ı mobilńı zař́ızeńı totiž ne-
muśı umět zobrazovat např. obrázky ve formátu PNG, nebo kv̊uli pomalému
připojeńı k internetu nezvládnout nač́ıst graficky náročnou stránku [9].

Webová aplikace může mı́t dvě podoby, bud’to se jedná o mobilńı verzi
webové stránky, nebo o responzivńı web. Mobilńı webová stránka je speciálńı
verźı webu, která je vytvořena pro použ́ıváńı na malých obrázovkách. Web by
měl být jasně označen jako mobilńı verze např. doctypem nebo také textovým
či grafickým označeńım př́ımo na stránce [9]. U mobilńı verze je oproti webu
pro poč́ıtače část obsahu vynechána a skryta, nebo může být zobrazena jed-
nodušeji [10]. Možná i kv̊uli tomu tráv́ı podle výzkumu uživatelé 18krát v́ıce
času v mobilńı aplikaci než na mobilńıch verźıch stránek [8].

Responzivńı webová aplikace je navržena pro nejr̊uzněǰśı druhy zař́ızeńı
od mobil̊u přes tablety až po notebooky. Velikosti jednotlivých prvk̊u nejsou
zadány v pixelech, nýbrž procentuelně v závislosti na velikosti displeje [10].
Uživatelské prostřed́ı je proto hned od začátku nutné navrhovat chytře, aby
aplikace p̊usobila dobře na všech velikostech obrazovek. Přesto že upravujeme
pouze jeden kód, je vhodné připravit r̊uzné verze obrázk̊u pro rozličné typy
zař́ızeńı [11].

1.2.2 Nativńı aplikace

Nativńı mobilńı aplikace jsou téměř pravým opakem webových aplikaćı. Jsou
vytvořeny speciálně pro konkrétńı platformu, např́ıklad pro Android, či iOS a
vždy je nutné je nejprve nainstalovat. Aplikace vytvořená t́ımto zp̊usobem je
velmi spolehlivá a může plně využ́ıvat všech vlastnost́ı operačńıho systému,
jako je fotoaparát, GPS nebo třeba kompas. Bývá také rychleǰśı a při dobrém
návrhu se dá také lépe šetřit baterie zař́ızeńı. Nativńı aplikace mohou použ́ıvat
systém oznámeńı zař́ızeńı a mohou pracovat offline, narozd́ıl od webové apli-
kace ovšem nejdou na žádné jiné platformě spustit [7].
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1.3. Dostupné technologie

1.2.3 Hybridńı aplikace

Hybridńı mobilńı aplikace je na rozhrańı předchoźıch dvou technologíı. Je
multiplatformńı a tedy dostupná jak pro Android tak pro iOS, je k dispozici
offline a zároveň dobře využ́ıvá výhod, které zař́ızeńı nab́ızej́ı [7]. Mezi daľśı
výhody patř́ı jednoduchá a hlavně jednotná kódová základna pro všechny plat-
formy. Kód pro veškeré systémy je až na výjimky shodný, což šetř́ı čas a tak
i př́ıpadné vynaložené finance. Samotnou aplikaci je pak také snažš́ı udržovat,
nebot’ veškeré zdroje pro všechny platformy lze uchovávat na jednom mı́stě.
Z tohoto d̊uvodu byla pro vývoj zvolena hybridńı mobilńı aplikace. Hybridńı
aplikace má však i záporné stránky. Pro jej́ı vývoj je zapotřeb́ı nástroj̊u a
knihoven, které daný operačńı systém nezná. Muśı proto existovat nějaká ”me-
zivrstva“, která vše překládá do nativńıho jazyku operačńıho systému. Mezi
nevýhody pak patř́ı závislost na těchto knihovnách a frameworćıch, které muśı
být synchronizovány s nejnověǰśımi změnami operačńıho systému. Graficky či
datově náročné aplikace také mohou být pomaleǰśı, než při čistě nativńım
návrhu [12].

1.3 Dostupné technologie

V dnešńı době je na výběr celá řada technologíı, které umožňuj́ı hybridńı vývoj
mobilńıch aplikaćı. Populárńı jsou zejména frameworky Xamarin, Flutter, Na-
tiveScript a React Native [13]. Proto se daľśı kapitoly budou věnovat právě
jim.

1.3.1 Xamarin

Xamarin se použ́ıvá pro vývoj mobilńıch aplikaćı. I přes to, že se jedná o po-
měrně mladý nástroj, v roce 2018 jej v celém světe použ́ıvalo přes 1,4 mili-
onu vývojář̊u [14]. Xamarin je založen na technologickém baĺıčku společnosti
Microsoft a přes devadesát procent veškerého jeho kódu lze už́ıvat např́ıč plat-
formami. Jeho základy najdeme v open source projektu Mono, tedy imple-
mentaci několika nástroj̊u použ́ıvaných v .NET pro multiplatformńı vývoj [1].
Z toho d̊uvodu Xamarin použ́ıvá jako hlavńı jazyk C#. Původńım tv̊urcem
nástroje byla společnost Xamarin, kterou později v roce 2016 koupil Microsoft.
Nástroj Xamarin se poté stal ještě v́ıce populárńı, nebot’ společnost změnila
licenci produktu na open-source [14].
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1. Analýza

Obrázek 1.1: Xamarin C# knihovny Xamarin.forms pro lepš́ı multiplatformńı
vývoj [1]

1.3.2 NativeScript

Daľśı z framework̊u pro tvorbu nativńıch aplikaćı pro iOS a Android se nazývá
NativeScript a využ́ıvá JavaScriptu a CSS. NativeScript byl vytvořen a je
i nadále podporován společnost́ı Telerik AD. Hlavńı vlastnost́ı toho frame-
worku je tzv. nativńı reflexe. Namı́sto použit́ı samostnatné překlenovaćı vrstvy
mezi NativScriptem a konkrétńı platformou, tedy iOS nebo Android, slouž́ı
reflexe k vytvořeńı mapováńı celého systému [15].

Obrázek 1.2: Diagram zobrazuje složeńı NativScriptu z část́ı - Runtime, Core
Moduly, CLI, Pluginy [2]
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1.3.3 React Native

React Native je open-source framework JavaScriptu pro psańı mobilńıch apli-
kaćı pro Android a iOS. Jedná se o mobilńı verzi populárńı webové knihovny
React a jej́ım hlavńım účelem je přinést výhody vývoje v JavaScriptu do
mobilńıho vývoje. Vytvořila a nadále ho vyv́ıj́ı a podporuje společnost Face-
book. React Native obykle využ́ıvá sv̊uj vlastńı specifický jazyk JSX, jedná
se o rozš́ı̌reńı syntaxe XML podobné ECMAScript bez definované sémantiky
[16]. Jednou z hlavńıch výhod React Native je tzv. Hot Reloading. Tato funkce
pomáhá zobrazit aktualizovaný obsah uživatelského rozhrańı, kdykoliv je něco
uloženo do nativńıho kódu. Hot Reloading je tedy praktická zejména pro
vývojáře, nebot’ umožňuje rychleǰśı interakce s vyv́ıjenou aplikaćı.

Hlavńı śıla React Native spoč́ıvá v tom, že nevyuž́ıvá WebView např.
jako jeho předch̊udce Cordova. Namı́sto toho vykresluje nativńı komponenty a
prvky jednotlivých platforem. Zat́ımco použit́ı WebView často snižuje výkon
a zpomaluje aplikaci, React Native komunikuje s ćılovými komponentami pro
iOS nebo Android a vykresluje je př́ımo a nezávisle [17]. Toho dosahuje d́ıky
části struktury, která se nazývá bridge neboli most. Ta se stará o komunikaci
mezi Javascriptem a nativńı část́ı aplikace jako je např́ıklad geolokace a daľśı
[3].

Obrázek 1.3: Komunikace v rámci React Native aplikace [3]

Z grafu lze vyč́ıst, že se pro komunikaci Native Modules s Javascriptem
už́ıvá vrstva bridge neboli most. Po předáńı do Javascriptu je událost zpra-
cována a vyhodnocena. Pak je možné volat nativńı metody z vrstvy Native
Modules [3].

1.3.4 Flutter

Flutter je open source SDK pro vytvářeńı výkonných mobilńıch aplikaćı pro
iOS a Android vytvořený společnost́ı Google. Pro psańı Flutter aplikace se
použ́ıvá programovaćı jazyk Dart. Jedná se o objektově orientovaný programo-
vaćı jazyk, který je syntax́ı velice podobný Kotlinu [18]. Prvńı verze Flutteru
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se jmenovala Sky a byla představena v roce 2015. V současnosti využ́ıvá výhod
tohoto frameworku hned několik světových společnost́ı, známé jsou např. apli-
kace Alibaba.com, Google Ads, Tencent nebo Reflectly. Flutter si uvědomuje
všechny d̊uležité rozd́ıly v platformách, jako je scrolling, navigace, ikony a
r̊uzné druhy ṕısma a poskytuje plnou podporu pro iOS i Android [19].

1.4 Ćılová skupina

Hrańı mobilńıch her je obĺıbenou zábavou při kráceńı času, populárńı přede-
vš́ım u mladých lid́ı ve věku okolo 25–34 let. Podle výzkumů mobilńı herńı
aplikace častěji vyhledávaj́ı ženy a dokáž́ı u nich trávit minuty, ale i celé hodiny
[4]. Z grafu můžeme vyč́ıst, že 64 procent žen upřednostňuje hrańı her na
mobilńım zař́ızeńı před ostatńımi platformami. To potvrzuje moderńı trendy,
kdy v́ıce než 90 procent žen vlastńı chytrý telefon a zhruba 70 procent na něm
má nainstalové herńı aplikace. Ty pak nejčastěji poušt́ı doma při odpočinku
v ložnici nebo koupelně [4].

Obrázek 1.4: Rozložeńı hráč̊u podle věku [4]

V současné době existuje velké množstv́ı mobilńıch herńıch aplikaćı od jed-
noduchých početńıch hádanek až po komplexńı aplikace podobné těm, které
uživatelé mohou hrát i na svých poč́ıtač́ıch. Tato analýza se zaměřuje na mo-
bilńı aplikace určené zejména pro hráče, kteř́ı si chtěj́ı zpř́ıjemnit čas strávený
se svými přáteli. Jedná se tedy předevš́ım o jednoduché minihry, které maj́ı
za úkol uživatele pobavit. I přes to, že se jedná o aktivitu spojenou zejména
s už́ıváńım techniky, nejčastěǰśım d̊uvodem stáhnut́ı aplikace je tzv. sociálńı
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vliv. Lidé herńı aplikace stahuj́ı na základě doporučeńı přátel a také proto,
aby mohli s kamarády soupeřit [20].

Obrázek 1.5: Preference mobilńıch zař́ızeńı před ostatńımi [5]
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1.5 Analýza trhu

Pro návrh funkčńıho a zároveň uživatelsky př́ıjemného prostřed́ı je třeba pro-
zkoumat již existuj́ıćı úspěšné herńı aplikace. Inspiraci je možné naj́ıt v za-
hranič́ı ale i na českém trhu. Dobře navržených a relevantńıch miniher lze naj́ıt
celou řadu, následuj́ıćı vybrané aplikace patř́ı mezi nejpopulárněǰśı.

1.5.1 Heads Up!

Prvńım př́ıkladem ze zahranič́ı je aplikace Heads Up!, která vzdáleně připo-
mı́ná deskovou hru Aktivity. Hráči v ńı voĺı jednotlivé tematické baĺıčky a
s telefonem na hlavě či v ruce hádaj́ı, co jim aplikace zadala. Jedná se tedy
o slovńı hru, u které se předpokládá znalost jednotlivých témat, kterými jsou
např. americký fotbal nebo konkrétńı filmy. Hra je jazykově závislá a zat́ım
nebyla přeložena do češtiny. Logika aplikace je povedená, hráč po zapnut́ı
pouze vybere herńı baĺıček a může se bavit. Základńı hry jsou zdarma, pokud
chce uživatel daľśı rozš́ı̌reńı, muśı si je zakoupit. V zahranič́ı se Heads Up! stala
velmi populárńı. Reklamu ji dělala herečka a moderátorka Ellen DeGeneres,
která je známá předevš́ım z pořadu Ellen show [21].

1.5.2 Spaceteam

Aplikace Spaceteam se řad́ı mezi kooperativńı hry. Určená je pro skupinu
hráč̊u, přičemž každý z nich muśı mı́t vlastńı mobilńı př́ıstroj, s kterým se
připoj́ı přes wifi śıt’ nebo bluetooth k ostatńım. Celý koncept herńı apli-
kace je založen na komunikaci a rychlosti provedeńı jednoduchých úkol̊u. Na
několik minut se všichni vžij́ı do role člen̊u posádky kosmické lodi a snaž́ı se
zabránit jej́ımu zhrouceńı. Hráči se mezi sebou dohaduj́ı, co v omezeném čase
muśı udělat, aby lod’ nevybuchla. Jedná se zejména o tlač́ıtka a páčky, které
každý z hráč̊u muśı zmáčknou či posunout na určitou úroveň. Nejedná se tedy
o složitou hru a zvládnou ji bez problému i děti. Hra je jazykově závislá a za
pomoci dobrovolńık̊u byla přeložena i do českého jazyka [22].

1.5.3 Who Can’t Draw – Party game!

Společenská hra pro přátele a rodinu ”Who Can’t Draw“ je založena na prin-
cipu tiché pošty. Mı́sto šeptáńı slova si ale jednotliv́ı hráči pośılaj́ı vzkaz po-
moćı kresleńı. Aplikace dává na výběr z 9 baĺıčk̊u, mezi kterými lze naj́ıt třeba
i Pokemony nebo superhrdiny od Marvelu. Prvńımu hráči přǐrad́ı aplikace
slovo z daného baĺıčku a on jej převede na kresbu. Daľśı hráči pak překresluj́ı
obrázek, který dostanou od předchoźıho hráče. Posledńı hádá, co bylo zadáno
na začátku [23]. Za použit́ı jediného mobilńıho zař́ızeńı tak lze snadno zabavit
početnou skupinu lid́ı.
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1.5.4 Pravda nebo Úkol

Jedna z nejpopulárněǰśıch miniher, která má českou lokalizaci, je klasická hra
na pravdu nebo úkol. Princip je jednoduchý, parta přátel zapne aplikaci na
telefonu a pośılá si z ruky do ruky mobilńı zař́ızeńı. V něm maj́ı na výběr
mezi otázkou a úkolem. Kamarád̊um tak prozrazuj́ı r̊uzná tajemstv́ı nebo jsou
nuceni splnit některou z výzev. I přesto, že se v této mobilńı aplikaci daj́ı
nastavit r̊uzné ob́ıžnosti, je určena sṕı̌se mladš́ım hráč̊um. Teenagery láka ke
hrańı i slogan ”Zábavná, vzrušuj́ıćı a sprostá párty hra“ na obchodě Google
Play. Zřejmě i d́ıky tomu má hra na již zmiňovaném obchodě přes milion
stažeńı [24].
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Kapitola 2
Návrh

Důležitou součást́ı každé aplikace je d̊ukladný návrh, který pomáhá předcházet
fatálńım chybám. V této kapitole je proto popsán pr̊uběh návrhu uživatelského
rozhrańı a jednotlivých wireframů. Stejně d̊uležitý je i správný výběr techno-
logie. Jako podklad pro tuto kapitolu slouž́ı poznatky z provedené analýzy. Na
základě této kapitoly pak byly implementovány jednotlivé obrazovky mobilńı
herńı aplikace.

2.1 Volba technologíı

Volba technologíı vycháźı ze zadáńı práce. Aplikace má být navržena pro
platformy Android a iOS s d̊urazem na přehlednost, snadnou údržbu kódu a
možný daľśı vývoj část́ı aplikace. V rámci analýzy byly zjistěny tři možné typy
návrh̊u aplikaćı a to webový, nativńı a také hybridńı. Vzhledem ke zvoleným
kritéríım se pro realizaci klientské části nejv́ıce hod́ı hybridńı návrh. Apli-
kace bude nainstalována v zař́ızeńı uživatele a pouze doplňková data budou
stahována ze śıtě. Konkrétńı technologie React Native byla zvolena zejména
pro velkou oblibu mezi programátory a dobrou podporu. Serverová část bude
sloužit ke správnému ukládáńı dat a jejich využit́ı v rámci aplikace.

2.2 Návrh her

V aplikaci jsou navrženy celkem tři hry. Každá z nich je zaměřena na jiný
druh zábavy a očekává od uživatele odlǐsnou interakci s mobilńım zař́ızeńım.
Detailněǰśım popisem jednotlivých miniher se zabývaj́ı následuj́ıćı odstavce.

2.2.1 Větný mistr – skládáńı věty

Skládáńı vět je založeno na principu klasické hry s paṕırem a tužkou. Každý
z účastńık̊u má za úkol napsat právě jedno slovo daného slovńıho druhu. Aniž
by jej prozradil, předá větu k doplněńı daľśımu hráči. Toto se opakuje stále
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dokola, dokud tvrzeńı, obvykle o osmi slovech, neńı celé napsané. Posledńı
hráč má možnost přeč́ıst, jaká věta vznikla. Vzhledem k tomu, že jednotliv́ı
hráči netuš́ı, co napsal kolega před nimi, vznikaj́ı velmi zábavná slovńı spojeńı.
Ćılem hry je tedy pobavit přátele co možná nejvtipněǰśı větou, kterou všichni
zúčastěńı slož́ı společně.

2.2.2 Slovńı bitva – hádáńı slova

Druhá hra je principem velmi podobná šarádám. Na začátku se účastńıci
rozděĺı do dvou týmu a každý si zvoĺı kapitána. Ten pak bude ostatńım
v družstvu vysvětlovat slovo, které se mu objev́ı na obrazovce. Oproti kla-
sickým šarádám má ovšem hra zt́ıžeńı. Pro popis daného pojmu nesmı́ vedoućı
týmu použ́ıt nejen základ hádaného výrazu, ale ani daľśıch pět slov, která se
mu zobraźı. Ten tým, který v časovém limitu stihne uhodnout v́ıce pojmů,
vyhrává.

2.2.3 Nakresli to – kresleńı obrázk̊u

Kresleńı obrázk̊u je založeno na principu tiché pošty. Na počátku je nutné
nastavit počet hráč̊u. Každý pak bude mı́t za úkol bud’to překreslit slova,
nebo naopak popsat obrázek. Prvńı z účastńık̊u dostane zadané slovńı spojeńı
a to muśı kresbou interpretovat. Navazuj́ıćı hráč bude muset uhodnout, co jeho
kolega nakreslil a předá informaci pomoćı slov dál. Výsledkem je zábavná řada,
která často vede ke zcela jinému slovńımu spojeńı, než bylo p̊uvodně zadáno.

2.3 Př́ıpady užit́ı a jejich scénáře

Př́ıpad užit́ı, anglicky use case, popisuje seznam jednotlivých akćı, které cha-
rakterizuj́ı interakci aktéra se systémem. Aktérem může být člověk, exterńı
systém nebo čas [25]. Analýza jednotlivých př́ıpad̊u užit́ı je velmi d̊uležitou
součást́ı návrhu moderńı a funkčńı aplikace. Use case můžeme zaznamenat
textově nebo pomoćı UML diagramu, do kterého zaneseme jak veškeré aktéry
tak i vykonané akce.
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UC1 Spuštěńı hry
Umožńı uživateli spustit konkrétńı hru.

1. Uživatel vybere na hlavńı obrazovce tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
2. Aplikace zobraźı seznam dostupných her.
3. Uživatel vybere jednu z dostupných her a klikne na ni.
4. Aplikace zobraźı podrobné informace o hře.
5. Uživatel vybere tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
6. Aplikace spust́ı vybranou hru.

UC2 Zobrazeńı informace o hře
Umožńı uživateli zobrazit informace souvisej́ıćı s konkrétńı hrou.

1. Uživatel vybere na hlavńı obrazovce tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
2. Aplikace zobraźı seznam dostupných her.
3. Uživatel vybere jednu z dostupných her a klikne na ni.
4. Aplikace zobraźı podrobné informace o hře.

UC3 Zobrazeńı informace o aplikaci
Umožńı uživateli zobrazit informace souvisej́ıćı s celou herńı aplikaćı.

Hlavńı scénář

1. Uživatel vybere na hlavńı obrazovce tlač́ıtko ”i“ a klikne na něj.
2. Aplikace zobraźı informace o aplikaci.

Alternativńı scénář

1. Uživatel vybere na hlavńı obrazovce tlač́ıtko ”nastaveńı“ a klikne na něj.
2. Aplikace zobraźı nastaveńı.
3. Uživatel klikne na tlač́ıtko informace.
4. Aplikace zobraźı infromace o aplikaci.

UC4 Ztlumeńı zvuk̊u aplikace
Umožńı uživateli ztlumit veškeré zvuky aplikace.

1. Uživatel vybere na hlavńı obrazovce tlač́ıtko ”nastaveńı“ a klikne na něj.
2. Aplikace zobraźı nastaveńı.
3. Uživatel vybere na přeṕınači zvuku stranu se zašedlým zbarveńım.
4. Aplikace ztlumı́ zvuky.
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Obrázek 2.1: Use case diagram

UC5 Ukončeńı hry
Umožńı uživateli ukončit konkrétńı hru.

1. Uživatel se dostane na posledńı obrazovku hry.
2. Aplikace zobraźı obrazovku s tlač́ıtkem ”Hraj znovu!“ a prokliknutelným
textem ”Zpět na výpis her“ .
3. Uživatel klikne na ”Zpět na výpis her“.
4. Aplikace zobraźı obrazovku s výpisem všech dostupných her.
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UC6 Opětovné spuštěńı hry
Umožńı uživateli znovu spustit konkrétńı hru po jej́ım dohráńı.

1. Uživatel se dostane na posledńı obrazovku hry.
2. Aplikace zobraźı obrazovku s tlač́ıtkem ”Hraj znovu!“ a prokliknutelným
textem ”Zpět na výpis her“ .
3. Uživatel klikne na ”Hraj znovu!“.
4. Aplikace zobraźı prvńı obrazovku konkrétńı hry.

UC7 Hrańı hry Větný mistr
Umožńı uživateli spustit a hrát hru ”Větný mistr“.

1. Uživatel vybere ze seznamu, na obrazovce s výpisem miniher, hru 1 – Větný
mistr a klikne na ni.
2. Aplikace zobraźı informace k vybrané hře.
3. Uživatel vybere tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
4. Aplikace zobraźı prvńı obrazovku hry ”Větný mistr“ .
5. Uživatel vyplńı podle zobrazených informaćı text do poĺıčka a potvrd́ı akci
stisknut́ım tlač́ıtka ”Daľśı“.
6. Aplikace zobraźı daľśı obrazovku hry.

UC8 Hrańı hry Slovńı bitva
Umožńı uživateli spustit a hrát hru ”Slovńı bitva“.

1. Uživatel vybere ze seznamu, na obrazovce s výpisem miniher, hru 2 – Slovńı
bitva a klikne na ni.
2. Aplikace zobraźı informace k vybrané hře.
3. Uživatel vybere tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
4. Aplikace zobraźı prvńı obrazovku hry ”Slovńı bitva“.
5. Uživatel si přečte informace o tom, kdo zač́ıná hru a kolik má času a potvrd́ı
přečteńı stisknut́ım tlač́ıtka ”Hraj!“.
6. Aplikace zobraźı daľśı obrazovku hry, na které je hádané slovo i zakázané
pojmy a začne s odpočtem času.
7. Uživatel si přečte slovo a pro potvrzeńı uhodnutého slova, zmáčkne tlač́ıtko
se zelenou fajfkou.
8. Aplikace přičte bod a zobraźı nové slovo.
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UC9 Hrańı hry Nakresli to
Umožńı uživateli spustit a hrát hru ”Nakresli to“.

1. Uživatel vybere ze seznamu, na obrazovce s výpisem miniher, hru 3 – Na-
kresli to a klikne na ni.
2. Aplikace zobraźı informace k vybrané hře.
3. Uživatel vybere tlač́ıtko ”Hraj!“ a klikne na něj.
4. Aplikace zobraźı prvńı obrazovku hry ”Nakresli to“.
5. Uživatel nastav́ı počet hráč̊u a potvrd́ı výběr kliknut́ım na tlač́ıtko ”Hraj!“.
6. Aplikace zobraźı daľśı obrazovku hry, na které je zadané souslov́ı a pokyn
pro hráče, at’ jej nakresĺı.
7. Uživatel si přečte souslov́ı a pokuśı se jej vyobrazit ve zvoleném prostoru
na obrazovce. Kresbu potvrd́ı tlač́ıtkem se zelenou fajfkou.
8. Aplikace zobraźı daľśı obrazovku s obrázkem od uživatele.
9. Uživatel naṕı̌se do poĺıčka pod kresbou souslov́ı, které mu obrázek připomı́ná
a potvrd́ı volbu stisknut́ım tlač́ıtka se zelenou fajfkou.
10. Aplikace zobraźı daľśı obrazovku.

UC10 Potvrzeńı chybné odpovědi ve hře Slovńı bitva
Umožńı uživateli postoupit na daľśı slovo hry ”Slovńı bitva“, bez přidáńı bodu.

1. Uživatel si přečte slovo a zamı́tne jej zmáčknut́ım tlač́ıtka s červeným
kř́ıžkem.
2. Aplikace nepřičte žádný bod a zobraźı nové slovo.
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2.4 Funkčńı a nefunkčńı požadavky

Na základě dosavadńı analýzy, pr̊uzkumu v ćılové skupině a porovnáńım již
existuj́ıćıch aplikaćı, byly vytyčeny základńı požadavky na aplikaci. Funkčńı
požadavky udávaj́ı, co by multiplatformńı mobilńı aplikace měla umět, ne-
funkčńı požadavky zase určuj́ı kvalitu a konkurenceschopnost aplikace.

Funkčńı požadavky

F1 Źıskáńı informaćı o aplikaci
F2 Zjǐstěńı návodu ke konkrétńı hře
F3 Spuštěńı a hrańı vybrané hry
F4 Znovuspuštěńı stejné hry po jej́ım ukončeńı
F5 Zobrazeńı výsledk̊u hry bezprostředně po jej́ım skončeńı
F6 Ztlumeńı nebo zapnut́ı zvuk̊u aplikace
F7 Ukazatel aktuálńıho skóre ve hře 2 – Slovńı bitva
F8 Ukazatel odpočtu času ve hře 2 – Slovńı bitva

Nefunkčńı požadavky

N1 Aplikace je dostupná v českém jazyce
N2 Aplikace je d́ıky předpřipraveným komponentám a dobré architektuře
snadno rozšǐritelná
N3 Aplikace funguje plynule a nač́ıtá se rychle i na zř́ızeńıch s menš́ı operačńı
pamět́ı
N4 Aplikace je snadno udržitelná, veškerý kód je na jednom mı́stě
N5 Aplikace funguje na mobilńıch telefonech se systémem Android 4.4 a vyšš́ı
N6 Aplikace funguje na mobilńıch telefonech se systémem iOS 12 a vyšš́ı

Obrázek 2.2: Kontrola splněńı všech požadavk̊u
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2.5 Wireframy a UI aplikace

Část kapitoly ”Wireframy a UI“ popisuje návrh uživatelského rozhrańı. Pod
pojmem wireframe se chápe návrh obrazovky na strukturálńı úrovni. Znázor-
ňuje rozložeńı obsahu a prvk̊u na stránce a použité funkce avšak bez využit́ı
designu [26]. Veškeré wireframy byly vytvořeny v programu Adobe XD. Jedná
se o vektorový nástroj vyvinutý a publikovaný společnost́ı Adobe Inc pro návrh
a prototypováńı uživatelského prostřed́ı pro webové a mobilńı aplikace [27].
Veškeré návrhy jsou vytvořeny pro mobilńı telefon iPhone 7 s rozlǐseńım dis-
pleje 414× 736 pixel̊u.

Uživatelské rozhrańı muśı být předevš́ım přehledné a snadné na pochopeńı.
Pr̊uchod aplikaćı je tak intuitivńı a uživatel snadno přijde na všechny funk-
cionality. Celistvost aplikace zaručuje jednotný design a k lepš́ı přehlednosti
pak pomáhaj́ı informačńı texty.

2.5.1 Úvodńı obrazovka

Správný návrh úvodńı obrazovky je velmi d̊uležitou součást́ı práce. Uživatel
se d́ıky ńı poprvé setkává s celou aplikaćı a pokud pro něj nebude pochopi-
telná a zároveň dostatečně přitažlivá, je pravděpodobné, že už aplikaci po-
druhé nezapne a smaže ji ze svého mobilńıho zař́ızeńı. Úvodńı obrazovka je
proto jednoduchá a snadno pochopitelná. Uživatel má na výběr ze tř́ı tlač́ıtek,
která ho posunou na daľśı obrazovky. Důležitou součást́ı úvodu je také logo
s názvem hry. Celý návrh je inspirován podobnými aplikacemi, které byly
zmı́něny v analytické části práce.

Obrázek 2.3: Úvodńı obrazovka aplikace
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2.5.2 Výběr hry

Z hlavńı obrazovky se uživatel kliknut́ım na tlač́ıtko ”Hraj!“ přesune na obra-
zovku s výběrem her. Jedná se opět o screenu s jednoduchým designem, kde
každý obrázek představuje právě jednu konkrétńı hru. Zvolit ji lze tapnut́ım
na danou ikonu. Pro uživatele je tedy obrazovka srozumitelná.

Obrázek 2.4: Obrazovka s výběrem her

2.5.3 Informace o hře

Tapnut́ım na konkrétńı obrázek z obrazovky s výběrem her se uživatel může
dostat na stránku s informacemi o hře. Ta je opět nekomplikovaná a tak snadno
pochopitelná. Ve zobrazeném okně lze naj́ıt návod k vybrané minihře, pro kolik
je hráč̊u i daľśı podrobnosti. Pokud se po přečteńı informaćı uživatel rozmysĺı,
že si chce spustit jinou hru, stač́ı výběr zrušit kř́ıžkem v pravém horńım rohu.
Pokud ho minihra zaujala, tapne na tlač́ıtko ”Hraj!“.

2.5.4 Jednotlivé hry

Z obrazovky s infomacemi a návodem se uživatel proklikem na tlač́ıtko ”Hraj!“
ocitne př́ımo na počátku zvolené hry. V současnosti jsou v prototypu aplikace
navrženy 3 minihry.
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Větný mistr

Prvńı z her je založena na skládáńı vět slovo po slovu. Důležitou součást́ı každé
obrazovky je tedy informace, jaký druh slova má uživatel napsat. K lepš́ımu
pochopeńı slouž́ı i nápověda s několika ukázkovými výrazy uvedená př́ımo pod
hlavńım dotazem. Hráč tedy veṕı̌se slovo do kolonky k tomu určené a potvrd́ı
jeho zadáńı tlač́ıtkem ”daľśı“.

Obrázek 2.5: Wireframy prvńı hry

Slovńı bitva

Ve druhé slovńı minihře se uživatelé rozděĺı do dvou týmů. V prvńı obrazovce
se dozv́ı, který tým bude zač́ınat a po potvrzeńı tlač́ıtkem ”Hraj!“ se začne
odpoč́ıtávat časový limit 2 minut. Na každé daľśı obrazovce se potom hráči
ukáže slovo, které bude muset napov́ıdat. Pod ńım je potom vypsaný seznam
slov, která k vysvětlováńı použ́ıt nesmı́. Pokud jeho kolegové výraz uhodnou
správně, potvrd́ı výběr stisknut́ım tlač́ıtka se zelenou fajfkou.

Pokud naopak nikdo neuhodl, nebo vysvětluj́ıćı porušil pravidla a použil
některé ze zakázaných slov, zamı́tne úspěšné hádáńı červeným kř́ıžkem. V obou
př́ıpadech se hráči ukáže nové slovo. Obrazovky se slovy jsou tedy opět snadno
pochopitelné. Uživatel vid́ı odpočet zbývaj́ıćıho času i skóre, které aktuálně
má.
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Obrázek 2.6: Wireframy druhé hry

Nakresli to

Třet́ı navržená hra je založena na malováńı. V úvodńı obrazovce je nutné
zvolit, kolik uživatel̊u bude hrát. Poté se stř́ıdaj́ı dva typy obrazovek. Liché
maj́ı vždy v horńı části obrazovky uvedeno slovńı spojeńı a do spodńıch tř́ı
čtvrtin obrazovky lze kreslit dané spojeńı. Sudé obrazovky naopak obsahuj́ı
nakreslený obrázek, který muśı hádaj́ıćı popsat. Na konci každé hry je vždy
tlač́ıtko, ”Hraj znovu!“, kterým se hráči dostanou opět na začátek vybrané hry
a klikatelný text ”Zpět na výpis her“, pomoćı kterého se lze vrátit do menu
s výpisem miniher.

Obrázek 2.7: Wireframy třet́ı hry
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2.5.5 Nastaveńı aplikace

Obrazovka nastaveńı je navržena tak, jak bývá v podobných aplikaćıch zvy-
kem. V položkách seřazených pod sebou má uživatel možnost nastavit jednot-
livé části aplikace. Posuvný prvek u kategorie zvuk ukazuje, zdali jsou tóny
v aplikaci zapnuty či vypnuty. Ve spodńı části obrazovky lze prokliknout větu
a dostat se na e-mail, odkud je možné autorovi hry napsat vzkaz.

Obrázek 2.8: Obrazovka nastaveńı aplikace

2.5.6 Informace o aplikaci

Na obrazovku s informacemi o aplikaci se lze dostat bud’ z úvodńı obrazovky,
nebo z obrazovky s nastaveńım aplikace. V obou př́ıpadech se jedná o kliknut́ı
na jediné tlač́ıtko. Stránka s informacemi je potom prostá, v okně se zobra-
zuje text, který lze kř́ıžkem v pravém horńım rohu zrušit a vrátit se tak na
předchoźı obrazovku.

2.6 Návrh architektury

Architektura je základńı vlastnost́ı systému. Uspořádává komponenty a vztahy
mezi nimi, včetně vztahu k prostřed́ı a daľśımu návrhu a rozvoji softwaru
[28]. Vhodná volba architektury aplikace ovlivňuje budoućı vývoj a schopnost
systému pružně reagovat na změny.
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Obrázek 2.9: Obrazovka informace o aplikaci

React Native má poměrně jednoduchý koncept návrhu. Hlavńı cyklus se
skádá z komponent, akćı a úložǐstě. Komponenty, vykreslené na obrazovkách,
odeśılaj́ı akce, akce se provedou a následně aktualizuj́ı úložǐstě, které znovu
vykresĺı př́ıslušnou část aplikace [29]. Výsledkem je plnohodnotná nativńı apli-
kace.

Kód aplikace je jak pro iOS tak pro Android obvykle stejný. Některé prvky
však chtěj́ı pro jednu z platforem specifický př́ıstup. Menš́ı změny lze provést
pomoćı inline podmı́nky, větš́ı rozlǐsováńı pak vede k tvorbě specifických sou-
bor̊u pro danou platformu úpravou názvu souboru ”*.ios.js“, či ”*.android.js“
[3].

2.6.1 Komponenty

Základńım kamenem každé obrazovky aplikace jsou komponenty. Zat́ımco
většina z nich pouze vytvář́ı uživatelské rozhrańı, některé z nich jsou ”chytré“
a dotazuj́ı potřebná data, která přenášej́ı do úložǐstě. Každá obrazovka po-
tom může mı́t hned několik ”inteligentńıch“ komponent, z nichž každá může
přistupovat k vlastńımu úložǐsti s vlastńı logikou [28]. V rámci baĺıčku react-
native je řada zaj́ımavých komponent, které byly při programováńı této ba-
kalářské práce využity.

View

View je jednou ze základńıch komponent pro vytvářeńı uživatelského roz-
hrańı. Jedná se o kontejner, který podporuje rozvržeńı pomoćı flexboxu, stylu
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a některých ovládaćıch prvk̊u pro ovládáńı dotyku. Jednotlivá View lze vkládat
do sebe a každé z nich může mı́t až několik potomk̊u, zároveň ale nemuśı mı́t
žádného [30]. Styly každého View jsou ideálně, pro lepš́ı přehlednost kódu,
uloženy ve StyleSheetu, tedy mimo samotnou deklaraci komponenty.

Text

Daľśı velmi často použ́ıvanou komponentou je Text. Již z názvu vyplývá, že
jej́ım hlavńım účelem bude zobrazovat texty. Lze ji ale také přǐradit styl, nebo
ji třeba vnořovat do jiných komponent a dědit z nich potřebné informace. Tak
snadno dosáhneme zobrazeńı požadované zprávy např. se správným zabar-
veńım a velikost́ı [30].

ListView

Jedná se o základńı komponentu určenou k zobrazeńı vertikálńıho seznamu
dat. Efektivně zobrazuje importovaná data z pole v rolovaćım seznamu.
ListView také podporuje pokročileǰśı funkce, jako zobrazeńı záhlav́ı a zápat́ı
a daľśı [30].

TouchableOpacity

Daľśı velmi často využ́ıvanou komponentou je TouchableOpacity. Jedná se
o wrapper, který reaguje na dotyk. Při stisknut́ı sńıž́ı pr̊uhlednost svého po-
tomka a na pohled jej lehce ztmav́ı. Důležité je také nastavit pomoćı OnPress,
co se po stisknut́ı komponenty má stát [30]. I TouchableOpacity lze nastavit
styly.

TextInput

TextInput je komponenta, která pomoćı klávesnice zařizuje vkládáńı textu
uživatelem do aplikace. Vybrat lze klasickou klávesnici dané platformy, nebo
ji omezit pouze numerické vstupy. Důležité jsou také funkce komponenty Text-
Input jako automatická korekce vstupu, či jeho automatická kapitalizace [30].

Image

Bežně použ́ıvaný je i Image. Jedná se o komponentu, která vykresluje r̊uzné
druhy obrázk̊u. Nač́ıtat je může např́ıklad z lokálńıho úložǐstě, ze śıtě, nebo
také z kamery fotoaparátu. I Image lze nastavit styly a spoustu daľśıch vlast-
nost́ı [30].
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Obrázek 2.10: Ukázka několika základńıch komponent v kódu

2.6.2 Redux

JavaScriptová knihovna navržená pro správu stavu aplikace se jmenuje Redux.
Stav lze vńımat jako úvodńı podobu stránky aktualizovanou o veškeré změny
provedené v době, kdy jej zkoumáme. Redux má tzv. ”jediný zdroj pravdy“,
kam ukládá veškerá data a t́ım je úložǐstě neboli store. Když nastane jakákoliv
změna dat, komponenty, kterých se týka, se přerenderuj́ı. Dı́ky tomu je laděńı
aplikace velmi snadné, nebot’ veškeré změny v aplikaci vždy procházej́ı jedńım
mı́stem a tak je lze v př́ıpadě chyby snadno zkontrolovat [31].
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Kapitola 3
Realizace

Následuj́ıćı kapitola se zabývá implementaćı sotwarového d́ıla. Popisuje zvo-
lené nástroje pro tvorbu mobilńı aplikace i využité knihovny. Při realizaci bylo
využito informaćı z předchoźıch kapitol analýzy a návrhu.

3.1 Použité nástroje

3.1.1 Vývojové prostřed́ı

Pro vývoj mobilńıch aplikaćı v JavaScriptu lze využ́ıt mnoha vývojových
prostřed́ı. Lǐśı se zejména r̊uznými vizuálńımi vychytávkami a také ”chyt-
rost́ı“ při našeptáváńı. Při implementaci této bakalářské práce byla postupně
využita pouze dvě prostřed́ı. Jednalo se o Visual Studio Code a WebStorm.

Prvńı jmenovaný software je freeware od společnosti Microsoft. Visual Stu-
dio Code je multiplatformńı, tedy dostupný jak pro Windows, tak pro Linux či
macOS. Obsahuje podporu pro debugging, verzováńı pomoćı Gitu, zvýrazněńı
syntaxe, inteligentńı doplněńı kódu a refaktoring kódu [32]. V základńı verzi
je prostřed́ı pro vývoj př́ıvětivé, nicméně je vhodné jej rozš́ı̌rit o řadu doplňk̊u,
které práci ještě v́ıce usnadńı. Veškeré dostupné doplňky VSC najdeme pro-
střednictv́ım galerie.

Vývojové prostřed́ı WebStorm o sobě uvád́ı, že je nejchytřeǰśım JavaScrip-
tovým IDE. Vytvořeno je společnost́ı JetBrains, která se prezentuje hned
několika softwary pro vývoj např. v jazyćıch jako je Python, Java, Ruby,
C nebo Go. Jedná se vždy o placené vývojové prostřed́ı, které je ovšem pro
studenty zdarma. Pyšńı se inteligentńımi funkcemi jako je doplňováńı kódu a
detekce chyb a překlep̊u, které mohou být v některých př́ıpadech velmi prak-
tické. Samozřejmost́ı je napojeńı na verzovaćı systém a podpora JavaScriptu,
TypeScriptu i většiny populárńıch framework̊u.

Vývoj nejprve prob́ıhal v aplikaci Visual Studio Code. Program byl stabilńı
a po počátečńım nastaveńı s ńım práce byla poměrně bez problému. Jedinou
slabinou se zdálo mı́sty chyběj́ıćı našeptáváńı a téměř nulová detekce překlep̊u.
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Z tohoto d̊uvodu byla práce přesunuta do vývojového prostřed́ı WebStorm,
které tyto funkce nepostrádá.

3.1.2 Verzovaćı systém

Verzováńı je d̊uležitou součást́ı každého projektu. K uchováńı změn v této
bakalářské práci slouž́ı open-source verzovaćı systém Git. Jak Visual Studio
Code tak WebStorm podporuj́ı práci s verzovaćım systémem Git. Dále byla
využita webová služba GitHub, která nab́ıźı bezplatné ukládáńı soukromých
repozitář̊u [33].

3.1.3 Ticket systém

Nejprve sloužil pro správu úkol̊u online dokument, ve kterém byly vyznačeny
jednotlivé milńıky a datum, kdy by měly být dosaženy. Později, když úkol̊u
přibylo, byl zvolen ticket systém – online aplikace Trello. Tento software spra-
vuje jednotlivé milńıky pomoćı kartiček. Systém je velmi přehledný zejména
d́ıky tomu, že kartičky lze snadno přesouvat mezi jednotlivými kategoriemi,
nebo je označit jako hotové a později je archivovat. Snadno si lze tedy zvo-
lit, jak bude životńı cyklus úkolu vypadat. Dı́ky němu je pak celá práce
přehledněǰśı.

3.1.4 Nástroj pro efektivněǰśı vývoj

Důležitou součást́ı implementace je i sada nástroj̊u Expo. Jedná se o software,
který usnadňuje vývoj aplikaćı, d́ıky snazš́ımu spouštěńı kódu i jeho buildu.
Výhodou je, že aplikace lze použ́ıvat jak na iOSu, tak i na Androidu bez nut-
nosti procesu sestavováńı pro každou z nich. Skládá se ze dvou část́ı. Prvńı
je nástroj pro vývojáře expo-cli, který slouž́ı k vytvářeńı projekt̊u, prohĺıžeńı
protokol̊u, otevřeńı v zař́ızeńı, publikováńı atd. Druhou část́ı je mobilńı apli-
kace Expo. Dı́ky ńı můžete v telefonu spustit projekty na kterých aktuálně
pracujete, bez nutnosti použit́ı speciálńıch vývojových prostřed́ı jako např.
Xcode nebo Android Studio [34].

3.2 Budoućı vývoj

Mobilńı herńı aplikace je nyńı ve stádiu funkčńıho prototypu. Má implemen-
továny základńı funkce, avšak je zde prostor pro zlepšeńı. V daľśıch odstavćıch
je uvedeno, jakým směrem by se aplikace mohla dále vyv́ıjet.

3.2.1 Úpravy stávaj́ıćı implementace

V pr̊uběhu implementace a testováńı aplikace bylo zjǐstěno několik možnost́ı
pro rozvoj stávaj́ıćıch funkcionalit. Mimo drobných grafických úprav se jedná
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předevš́ım o rozš́ı̌reńı hry č́ıslo jedna – Větný mistr. Uživatelé by uv́ıtali v́ıce
patern vět, podle kterých by se dalo hrát. Minihra hádáńı slova by do bu-
doucna měla mı́t v́ıce obt́ıžnost́ı pro r̊uzně zdatné hráče. V aktuálńı verzi
nesmı́ hráč použ́ıt celkem pět daľśıch slov. Snadná verze by tedy měla pouze
3 těžká a až 7 zakázaných pojmů. Podobnou úpravu by mohlo mı́t i ”Nakresli
to“, kde by hráč mohl vyb́ırat z určité skupiny pojmů pro hru. Mı́sto obecných
pojmů by se tak mohl zaměřit třeba jen na filmy nebo j́ıdlo, př́ıpadně by mohl
zvolit mix.

3.2.2 Nové funkcionality

Data

Prototyp mobilńı herńı aplikace má implementované základńı funkce, avšak
prozat́ım má pouze velmi omezené množstv́ı dat nahraných př́ımo v interńı
složce. Do budoucna tedy bude nutné exterńı uložǐstě. Do databáze bude nutné
nahrát větš́ı množstv́ı dat, č́ımž se rapidně zvýš́ı hratelnost.

Rozš́ı̌reńı o daľśı hry

Vzhledem k vhodně zvolené architektuře je aplikace dobře rozšǐritelná o daľśı
hry. Základem je přidat potřebné obrazovky a nechat na nich vyrenderovat
některé z již implementovaných komponent, př́ıpadně přidat nové. Ostatńı
prvky jsou velmi variabilńı, informace o nové hře ulož́ıme do předpřipraveného
datového objektu, na daľśı volné pole a d́ıky FlatListu je dokážeme ihned
vypsat. V routes pak nesmı́me zapomenout doplnit data o přechodech mezi
novými a stávaj́ıćımi obrazovkami. Do budoucna se poč́ıtá s implementaćı
daľśıch miniher, aby aplikace byla komplexněǰśı a dokázala uživatele zabavit
na deľśı dobu.

Nové jazyky

Aplikace je nyńı implementována pouze v českém jazyce a je jazykově závislá.
Proto by bylo vhodné do budoucna rozš́ı̌rit aplikace např́ıklad o slovenský
jazyk.
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Kapitola 4
Testováńı

Testováńı této mobilńı aplikace je založeno předevš́ım na uživatelské interakci
a odhaleńı chyb v návrhu uživatelského rozhrańı.

4.1 Testováńı programátorem

Současně s vývojem mobilńı aplikace odstartovalo i testováńı jednotlivých
funkćı programátorem. To prob́ıhalo na mobilńım telefonu Nomu K6 s čistým
Androidem verze 7.1.1 a také emulátoru telefonu značky Apple iPhone 6s.
Dı́ky hot reloadingu bylo vše možné zkoušet př́ımo a bez zbytečných prodlev
a bylo tak odhanela celá řada chyb.

4.2 Automatizované testy

Hlavńım ćılem automatizace test̊u aplikace je zjistit funkčnost softwaru za
omezeńı lidského faktoru. Velkou výhodou je předevš́ım časová úspora d́ıky
efektivńımu postupu při vykonáváńı jednotlivých test̊u. Vhodné je automati-
zovat předevš́ım Smoke testy, Regresńı test a Komparačńı testy [35]. Obecně je
automatizace dobře použitelná zejména pro neměnné testy, kterých spoušt́ıme
velké množstv́ı. Nevýhodou může být velké množstv́ı času investovaného do
sepsáńı těchto test̊u a jejich následné aktualizace při změně v softwaru. Daľśı
minus automatizovaných test̊u je také to, že jsou pomalé a neefektivńı pro
menš́ı mobilńı aplikace a neńı možné pomoćı nich zjistit user experience [36].
Vzhledem k zmiňovaným nevýhodám a typu aplikace nebyly automatizované
testy v této práci využity.
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4.3 Usability testy

Usability testy, neboli testováńı použitelnosti, se týká hodnoceńı aplikace za
pomoci reprezentativńıch uživatel̊u. Účastńıci testu dostávaj́ı úkoly, které se
snaž́ı co možná nejlépe dokončit. Pozorovatel, který otázky ohledně aplikace
zadal, pak zapisuje veškeré chováńı a výsledek testu. Ćılem těchto test̊u je naj́ıt
zásadńı chyby v aplikaci, které se týkaj́ı použitelnosti, kvality uživatelského
rozhrańı i spokojenosti s designem aplikace [37].

4.3.1 Výběr uživatel̊u

Na testováńı mobilńı herńı aplikace bylo vybráno celkem deset osob, z toho
šest muž̊u a čtyři ženy s ohledem na ćılovou skupinu a na zaměřeńı aplikace.
Vzhledem k tomu, že se jedná o herńı aplikaci, všichni zmiňovańı měli na svém
soukromém mobilńım zař́ızeńı v době testováńı nainstalovanou alespoň jednu
hru. Osm z deseti dotazovaných patřilo věkem do ćılové skupiny 25–34 let,
zbývaj́ıćım dvěma respondent̊um bylo v době testováńı 23 a 21 let. Tři z deseti
testovaných vlastnili mobilńı zař́ızeńı s operačńım systémem iOS, zbytek měl
mobilńı zař́ızeńı se systémem Android. Jednalo se tak o velmi vhodně zvolený
reprezentativńı vzorek. Přehled informaćı o respondentech lze vyč́ıst z grafu.

Obrázek 4.1: Rozložeńı testuj́ıćıch osob
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4.3.2 Pr̊uběh testováńı

Testováńı všech deseti uživatel̊u proběhlo v uzavřeném prostoru, kde byl př́ı-
tomný pouze testovaný a programátor. Každý z dotazovaných dostal stejnou
sadu otázek a úkol̊u. Otázky se týkaly zařazeńı do požadované ćılové skupiny.
Úkoly měly prokázat funkčńı a uživatelsky př́ıvětivou implementaci aplikace
a odhalit v ńı př́ıpadně chyby. Testované subjekty byly ještě před začátkem
srozumněny s podstatou aplikace a obdržely jej́ı stručný popis. V rámci do-
tazńıku spokojenosti s aplikaćı pak každý dotazovaný musel odpovědět na řadu
připravených otázek. V některých př́ıpadech přǐsla řada i na doplňuj́ıćı dotazy.

Testovaćı zař́ızeńı

Xiaomi Mi A1 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-L04 Android 6.0
iPhone 6 iOS 12.2
iPhone X iOS 12.2
Nomu S30 Android 6.0
Honor H60-L04 Android 6.0

4.3.3 Testované úkoly

Každá z osob, která byla pozvána na testováńı, musela splnit sadu úkol̊u. Je-
jich popis a vyhodnoceńı lze naj́ıt v následuj́ıćıch odstavćıch.

Úkol č. 1

Zadáńı

Chcete si s kamarády zahrát hru, ve které se kresĺı a hádá. Jste šestičlenná
skupinka a hry byste se chtěli zúčastnit ideálně všichni. Pokuste se naj́ıt ta-
kovou hru.

Předpokládaný pr̊uběh

Uživatelé se měli z hlavńı obrazovky prokliknuout pomoćı tlač́ıtka ”Hraj!“
do seznamu her. Tam nějakou z her vybrat a přeč́ıst si o ńı informace, zdali
je určena pro daný počet hráč̊u a vystihuje zadanou podstatu hry. Těmto
údaj̊um vyhovovala hra č́ıslo 3.
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Skutečný pr̊uběh

Uživatelé neměli s vyhledáńım hry větš́ı problémy. Při přechodu z hlavńı ob-
razovky devět z deseti uživatel̊u kliklo na tlač́ıtko ”Hraj!“, jeden vyzkoušel
tlač́ıtko ”Informace“. Z něj se musel vrátit zpět na úvodńı obrazovku. Z to-
hoto d̊uvodu bylo do obrazovky s informacemi o aplikaci přidáno tlač́ıtko

”Hraj!“, kterým lze přej́ıt rovnou k seznamu her. V seznamu her si testovańı
uživatelé vybrali již podle názvu správnou hru a rozklikli si o ńı informace.
Tam se dočetli, že splňuje zadané podmı́nky. Prvńı test tedy přinesl vylepšeńı
UI pro obrazovku s informacemi o aplikaci.

Úkol č. 2

Zadáńı

Nalezli jste hru č. 3, jste na stránce s informacemi o ńı. Spust’te ji v režimu
pro dva hráče a pokuste se ji dohrát, poté ji spust’te znovu.

Předpokládaný pr̊uběh

Uživatel se v ideálńım př́ıpadě tlač́ıtkem ”Hraj!“ dostane z informaćı o hře
na jej́ı počátečńı obrazovku. Zde by měl pomoćı posuvńıku nastavit počet
hráč̊u na dva a poté spustit hru opět stistknut́ım tlač́ıtka ”Hraj!“. Podle in-
formaćı źıskaných v úkolu jedna by měl kreslit slovńı spojeńı vypsané v horńı
části obrazovky a následně jej potvrdit tlač́ıtkem se zelenou fajfkou. Na daľśı
obrazovce by měl naopak vyplnit text a ten potvrdit. Na konci hry po zobra-
zeńı výsledk̊u stiskne tlač́ıko ”Hraj znovu!“.

Skutečný pr̊uběh

Všichni uživatelé se bez problému, stisknut́ım tlač́ıtka ”Hraj!“, dostali do zvo-
lené hry. Nastaveńı počtu hráč̊u také nečinilo nikomu obt́ıže. V sekci kresleńı
se u jednoho z uživatel̊u systému iOS ukázalo jako problém rychlé kresleńı
vodorovné čáry, které zároveň u telefon̊u od značky Apple funguje jako gesto
pro návrat. Všichni aktéři dokázali hru znovu zapnout pomoćı tlač́ıka ”Hraj
znovu!“.

Úkol č. 3

Zadáńı

Nacháźıte se na stránce s výpisem veškerých her, na kterou jste se dostali
z úvodńı obrazovky. Zjistili jste, že by některé hry mohly mı́t zvukové signály.
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Chcete je tedy vypnout, aby vás nerušily.

Předpokládaný pr̊uběh

Uživatelé se tlač́ıtkem zpět měli přesunout na úvodńı obrazovku. Pak pro-
klikem na tlač́ıtko ”Nastaveńı“ přej́ıt do obrazovky s nastaveńım aplikace.
Tam vyhledat položku zvuk a zjistit, zdali je aktuálně vypnutý či zapnutý a
př́ıpadně posunout přeṕınač na správnou stranu, kdy je posuvńık šedý.

Skutečný pr̊uběh

Uživatelé se již během předchoźıch dvou úkol̊u částečně seznámili s aplikaćı.
Z toho d̊uvodu nikomu orientace nečinila problémy. Všichni dokázali přej́ıt do
záložky nastaveńı a naj́ıt položku se zvukem. Devět z deseti uživatel̊u zvuk
bez problému prvńım kliknut́ım vypnulo. Posledńımu uživateli se to povedlo
až napodruhé, nebot’ se zřejmě netrefil do klikatelné části daného switche. Na
zvážeńı je tedy zvětšeńı touchable opacity daného tlač́ıtka.
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Závěr

Ćılem bakalářské práce ”Rozšǐritelná mobilńı herńı aplikace“ bylo navrhnout a
implementovat multiplatformńı mobilńı aplikaci se zaměřeńım na zpř́ıjemněńı
volného času skupině lid́ı formou r̊uzných miniher. Aplikace měla být tvořena
tak, aby ji šlo do budoucna snadno rozš́ı̌rit a aby byla hratelná na operačńıch
systémech Android a iOS.

Na základě těchto požadavk̊u a provedené analýzy byl vytvořen prototyp
aplikace. Ten obsahuje celkově tři minihry s krátkým popisem a návodem,
jak při hře postupovat. Hry jsou na sobě nezávislé, a tak lze aplikaci snadno
rozš́ı̌rit. Dı́ky správně navrženým komponentám sd́ıleji část kódu. Jednotlivé
wireframy byly navrženy př́ıvětivě, což ověřilo i uživatelské testováńı. Většina
respondent̊u neměla se zadanými úkoly žádný problém a jednotlivé hry je
velmi nadchly a pobavily. Ihned po testováńı si respondenti šli hry vyzkoušet
s daľśımi kamarády a zazněly i návrhy na budoućı rozš́ı̌reńı. Aplikace je tedy
vhodná pro zpř́ıjemněńı volného času s přáteli. Prototyp je funkčńı na mo-
bilńıch telefonech s operačńım systémem Android i iOS a podporuje český
jazyk. Technologie React Native se ukázala jako velmi dobrá při implementaci
multiplatformńı mobilńı aplikace a spolu se sadou nástroj̊u Expo tvoř́ı silnou
dvojici pro rychlý a efektivńı vývoj.
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stupné z: https://www.zdrojak.cz/clanky/redux-react-23-redux/

[32] Microsoft: Visual Studio Code. [software], [cit. 2019-04-17]. Dostupné z:
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Př́ıloha A
Seznam použitých 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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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt..........................stručný popis obsahu SDHC karty
apk ......................adresář se spustitelnou formou implementace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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