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Téma bakalarské prace: Tvorba aplikace Pixwords v prostiedi Firefox OS

Cile préce :

1) Popiste prostredi operaéniho systému Firefox OS. Porovnejte s ostatnimi mobilnimi
platformami jako napt. Android OS.

2) Vytvotte aplikaci typu Pixwords pro prostiedi Firefox OS. PouzZijte k tomu technologie
HTMLS a JavaScript. K vyvoji pouzijte desktopovy prohlize€ Firefox s integrovanym
simuldtorem. Aplikace musi podporovat Firefox OS ve verzi minimélné 1.2. Aplikace musi
podporovat riizné rozliseni, minimaln& viak 320x480 pixeld.

3) Otestujte vasi aplikaci v integrovaném simulétoru a také pfimo na zatizeni s operaénim
systémem Firefox OS.

4) Zhodnot'te vytvofenou aplikaci a porovnejte s aplikacemi dostupnymi pro jiné mobilni
platformy.
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Uvod

Chytra zatizeni zazivaji v soucasné dob¢ ¢im dal vétsi rozmach. Se vzriistajicim
zdjmem uzivateld o moderni technologie se vyrobci snazi vymyslet novy hardware
i software a vydobyt si tak své misto na trhu. Pravé o toto se v roce 2013 pokusila
také spole¢nost Mozilla, kdy zvetejnila Firefox OS. Firefox OS je opera¢ni systém
s otevienym zdrojovym kdédem ureny pro chytra zafizeni. Aplikace pro Firefox OS
se vyviji jako HTMLS aplikace s vyuzitim JavaScriptu a tzv. Web API. Diky tomuto

Web API mohou aplikace komunikovat pfimo s hardwarem zafizeni.

Inspirace pro dané téma plyne ze zajmu autora seznamit se s touto novou
platformou, vyzkouSet si jeji moznosti atvorbu kompatibilni aplikace. Cilem
bakalarské prace je vytvofit a otestovat logickou hru se slovy a obrazky podobnou
popularni hie PixWords. Prace se snazi srozumitelnym zptsobem piedat budoucim
vyvojaiim zajimajicim se o Firefox OS informace o systému, jakoz i dalsi poznatky
potiebné k vyvoji Firefox OS aplikaci. Dokoncena prace tak kompenzuje absenci

Cesky psané literatury o této platformé a zaplfuje diru na trhu s aplikacemi.

Prvni ¢ast prace pojednavd o samotném systému, jeho prostiedi, vysvétluje
zakladni pojmy a porovnava systém s dalSimi platformami. Dale je zdlivodnén vybér
aplikace a vysvétlena metodika a technologie pouzité pii vyvoji. StéZejni pasaz prace
se zabyva analyzou, navrhem feSeni anaslednou implementaci uzivatelského
prostiedi a klicovych funkci aplikace. Aplikace je ve findle testovana z hlediska
funkéniho 1z hlediska uzivatelského a na zakladé porovnani s aplikaci PixWords

zhodnocena.

Obrazek 1: Ukazka hotové aplikace



Cile prace

e  Predstavit prostfedi operacniho systému Firefox OS a porovnat jej
s platformami Android aiOS. Popsat specifika vyvoje aplikaci pro tuto

platformu a pouzité technologie.

e  Vytvoftit za pouziti technologii HTMLS5 a JavaScript aplikaci typu Pixwords
pro prostiedi Firefox OS. Aplikace musi podporovat Firefox OS ve verzi
minimaln¢ 1.2 arizna rozliSeni displeje. Minimalni podporované rozliSeni

bude 320x480 pixeld.

e Otestovat aplikaci ve webovém prohlize¢i Firefox s integrovanym
simuldtorem a také pfimo na zafizeni s operacnim systémem Firefox OS.

Provést uzivatelské testy pouzitelnosti a testovani vyhodnotit.

e  Zhodnotit vytvofenou aplikaci a porovnat ji s podobnymi aplikacemi

dostupnymi pro jiné mobilni platformy.



1. Popis platformy Firefox OS

Prvni kapitola se zabyva teoretickymi poznatky o platform¢. Je zminéno, co
Firefox OS je, jaka je jeho architektura a jaké ma grafické uzivatelské rozhrani.
Popisuje problematiku a specifika vyvoje pro tento systém, druhy aplikaci, moznosti

distribuce a srovnava prostiedi Firefox OS s jinymi mobilnimi systémy.
1.1. Popis systému

Firefox OS je open-source operacni systém vyvijeny spole¢nosti Mozilla
a n¢kolika dal§imi prispévateli. Také se lze setkat s nazvem Boot to Gecko (B2G),
coz je oznaCeni projektu mezi vyvojafi. Zakladem systému je Linux kernel
a vykreslovaci jadro Gecko, které je pouzito také ve stejnojmenném webovém
prohlize¢i Mozilla Firefox. [1]

Pocatky systému Firefox OS sahaji do roku 2011, kdy byl vedenim Mozilly
ozndmen vznik projektu Boot to Gecko. Po vice nez roce a pil od prvni zminky
o0 projektu, vanoru 2013, Mozilla vetejné piedstavila prvni verzi svého nového
opera¢niho systému. Prvni zafizeni stimto systémem bylo uvedeno do prodeje
v ¢ervenci 2013. Jednalo se o chytry telefon ZTE Open. V nasledujicich mésicich se
na trhu objevila dalsi zafizeni, jako napi. Alcatel One Touch Fire nebo LG Fireweb.
Rozsifeni systému mezi uZivatele méla zajistit spoluprace Mozilly se tfemi vyrobci
mobilnich zafizeni a sedmnacti mobilnimi operatory po celém svété. [2] Z prvotnich
deviti stati systém do dne$niho dne expandoval do vice nez tiiceti zemi svéta, véetné
Ceské republiky. [3].

Diky linuxovému jadru je Firefox OS kompatibilni s velkym mnozstvim
chytrych zatizeni. Pod pojmem chytra zatizeni si lze piedstavit elektronicka zatizeni,
Casto multifunkéni s opera¢nim systémem, ktera komunikuji s uzivatelem, pftip.
I mezi sebou a ktera mohou do jisté miry fungovat autonomné. Systém byl ptivodné
urcen pro chytré telefony s nizkym vykonem, avsak je dodavan také v tabletech,
chytrych televizich ¢i jednodeskovych pocitac¢ich. Ma nizké naroky na vykon
a mobilni zafizeni s Firefox OS disponuji relativné malou hardwarovou konfiguraci,
coz se odrazi na jejich cené. Pravé nizkou cenou téchto mobilnich telefoni Mozilla

cili na trh v Asii, Latinské Americe a Africe. [2]



1.2. Architektura systému

Architektura operacnich systému se logicky déli do nékolika vrstev. Nejvyssi
k hardwaru zafizeni. Architektura Firefox OS se sklada ze tii vrstev: [4]
1. Gaia — uzivatelské prostiedi platformy,
2. Gecko — beéhové prostiedi aplikaci,

3. Gonk — jadro systému.

1.2.1. Gaia

Gaia je uzivatelské rozhrani platformy. Jsou to zékladni systémové aplikace,
které zajistuji pouzitelnost zafizeni, napf. domovska obrazovka, spravce oken,
seznam kontakt ¢i prehravac videa. Tyto tzv. certifikované aplikace maji plna prava
pfistupovat ke vSem funkcim zafizeni. Vedle systémovych aplikaci bézi ostatni

nainstalované aplikace.

1.2.2. Gecko

Aplikace pro Firefox OS se vyviji jako webové aplikace za pouziti standardu
HTML, CSS aJavaScript. Kod aplikace se nekompiluje do spustitelnych soubord,
ale soubory s kodem jsou zpracovavany v Gecku. které kod interpretuje a vykresli
aplikaci na displej. Soucasti Gecka je také tzv. Web API, které zajistuje komunikaci

mezi aplikaci a niz§i vrstvou Gonk.

1.2.3. Gonk

NejniZze postavenou vrstvou je Gonk. Tato vrstva se skladd ze samotného
linuxového jadra, které je zalozeno na Android Open Source Project, a hardwarové
abstrakéni vrstvy. Android Open Source Project je otevieny zdrojovy kod systému
Android. Tento kod mize kdokoli pfevzit a vytvofit z néj vlastni operacni systém.
Hardwarova abstrak¢éni vrstva je soubor knihoven, které piijimaji pozadavky od
Web API a prostfednictvim ovlada¢ti vyrobce komunikuji piimo s hardwarem

zatizeni. [4]
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Obrazek 2: Architektura systému [4]

1.3. Grafické uzivatelské rozhrani systému

Kazdy systém se od svého pocatku vyviji a zdokonaluje. S kazdou novou verzi
piichazi nové funkce a moznosti. Casto se stava, Ze nové verze operaéniho systému
pfinese upravené, nebo dokonce upln¢€ nové uzivatelské rozhrani. Vyjimkou neni ani
Firefox OS, jehoz grafické uzivatelské rozhrani (GUI) se 1isi nejen podle toho, zda
jde o verzi pro telefony, nebo pro televizory, ale vice ¢i méné se lisi i jednotlivé verze

pro danad zafizeni. ProtoZe se prace zabyva vyvojem mobilni aplikace, bude

rozebrano mobilni prostiedi.



Grafické wuzivatelské rozhrani v chytrych telefonech se drzi zavedenych
standardii. Diky tomu je prace se systémem intuitivni a lze tak ptedpokladat, ze
| bézny uzivatel nebude mit s ovladanim v¢&tsi problémy.

Mobilni zatizeni s Firefox OS, ani systém samotny, nemaji navigacni tlacitko
Zpét. Zarizeni disponuji pouze tlacitkem pro navrat na domovskou obrazovku. Pokud
je potieba v ramci aplikace prechazet mezi dil¢imi obrazovkami, musi byt tladitko
Zpét feSeno softwarove. Stézejnim prvkem aplikaci je proto horni liSta, ve které je
vlevo umisténo tlacitko Zpét nebo Zrusit, uprostied nazev aplikace nebo dilci
obrazovky aplikace a vpravo jedno ¢i dvé tla¢itka pro dalsi moznosti.

Napfi¢ celym systémem je dostupna stahovaci liSta s notifikacemi. Notifika¢ni
lista je feSena podobné, jako v systému Android od Googlu. Kromé upozornéni v ni
najdeme také tlacitka pro zapnuti/vypnuti nékterych funkci a dalsi ovladaci prvky.

V systémovych aplikacich je pouzité pismo Fira Sans, které bylo navrzeno pro
Firefox OS tak, aby zapadlo do koncepce systému a soucasné¢ bylo Citelné na
displejich rizné velikosti. [5] Fira Sans ma otevienou licenci a muze jej vyuzivat

kdokoli. Vyvojaii maji také k dispozici doporucenti, jak pismo pouzivat v aplikacich.

1.3.1. Prvni verze Firefox OS

Domovskéa obrazovka Firefox OS pro chytré telefony se ve verzich 1.0-1.4
podoba domovské obrazovce Androidu. V horni ¢asti obrazovky je pole pro
vyhledavani, které vyhledava aplikace v zafizeni i obsah na webu. Ve spodni Casti je
staticka lista s ikonami systémovych aplikaci, napt. Kontakty, Zpravy. lkony
systétmovych aplikace maji kulaty tvar. VSechny nainstalované aplikace jsou vidét
ptimo na domovské obrazovce, neni zde zadna nabidka aplikaci ve druhé trovni.
Seznam aplikaci je rozdélen po né€kolika ikonach a listuje se v ném horizontalné

posunutim vlevo, resp. vpravo.

Na domovskou obrazovku je mozné vkladat itzv. Chytré sbirky. Firefox OS
automaticky rozfazuje nainstalované aplikace do tematicky podobnych kategorii, to
jsou Chytré sbirky. Po otevieni Chytré sbirky se uZzivateli zobrazi nainstalované

aplikace a relevantni aplikace, které by se mu mohly libit.



Zamykaci obrazovka ma stejné pozadi, jako domovska. V horni ¢asti zamykaci
obrazovky je datum a ¢as. Dole je prvek pro odemceni systému. Posunutim tlacitka

doleva se systém odemyka, posunutim doprava se otevie fotoaparat.

1.3.2. Druha verze Firefox OS

Firefox OS prosel velkou upravou a ve verzi 2.0 ptichazi s novym grafickym
uzivatelskym rozhranim. To vice vyuziva moznosti plochého designu aje
pfehlednéjsi. Rozlozeni prvki ve vétsing systémovych aplikaci zistalo zachovano,
nekteré aplikace vsak byly ptepracovany do svétlejsich barev. Napt. ¢iselnik pro
vytoceni telefonniho Cisla, ktery byl pivodné ladény do tmavé Sedé barvy s bilym
pismem, byl pfebarveny na bilou s cernym pismem. Prvky, které byly v prvni verzi
oranzové, dostaly ve druhé verzi pfijemnou tyrkysové modrou barvu. To se tyka
navigacéni listy v hlavicce systémovych aplikaci, podnadpist ¢i nékterych tlacitek.

Od verze 2.0 je predélané rozlozeni ikon na domovské obrazovce. Seznamem
aplikaci se roluje vertikalné. lkony v seznamu aplikaci jsou VéEtsi, umisténé pod
sebou ve skupinach. Skupiny aplikaci jsou od sebe oddéleny bilou ¢arou a Vv této
verzi nejdou shlukovat. Moznost shluknout a zmensit skupiny se objevila az ve
verzi 2.2. Tuto funkci uzivatel oceni v momenté, kdy ma na domovské obrazovce
vétsi mnoZstvi aplikaci. Dalsi novinkou je pfidani vyhledavaciho pole do notifika¢ni

liSty, coZ mimo jiné usnadnuje piistup k Internetu.

Firefox OS 1.3
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1.4. Vyvoj aplikaci

Pro vyvoj aplikaci pro Firefox OS je potfeba znat standardni webové
technologie, které se pouzivaji pii vyvaieni béznych webovych stranek. Témito
technologiemi jsou HTML, CSS a JavaScript. Zevrubny popis technologii je
v kapitole 3.2. Jednoduchost a otevienost téchto technologii otevira dvefe webovym
vyvojaifim, ktefi nemaji tolik zkuSenosti s psanim nativnich aplikaci
Vv programovacich jazycich Java ¢i C#. Pravé od rozsifenosti téchto technologii si

Mozilla slibovala rychly narast po¢tu kompatibilnich aplikaci.

1.4.1. Minimalni poZadavky
Kazda aplikace pro Firefox OS se musi skladat alespon z:
e jednoho souboru ve formatu HTML,
e manifestu aplikace,
e bitmapové ikony o velikosti 128x128 pixeld.

Chceme-li aplikaci nabizet v oficialnim obchod¢ Firefox Marketplace, musime
a sestava tak z manifestu, nékolika soubord se zdrojovymi kody, riznych velikosti

ikony, obrazku, zvukt apod. [6]

1.4.2. Manifest aplikace

Manifest aplikace je jedna zklicovych wvéci, které odlisuji aplikaci pro
Firefox OS od bézné webové stranky. Je to souhrn zakladnich informaci o aplikaci,
které jsou potieba k instalaci a spusténi aplikace. Je v ném definovan napt. nazev,
popis, ikony, verze aj. Obsahuje také seznam Web API, ktera aplikace vyzaduje,
Cityp aplikace (webovéa/privilegovand/certifikovand). Pro manifest plati tyto tfi
konvence: nazev souboru je manifest.webapp, soubor je umistén v kofenovém
adresafi aplikace, zapis manifestu je ve formatu JSON (JavaScript Object
Notation). [7]



1.4.3. Web API

Samotné aplikace nemaji piistup K hardwaru zatizeni. Proto existuje Web API
(Application Programming Interface). To je zabezpe¢ené rozhrani, které webovym
aplikacim zajistuje pfistup k funkcim hardwaru zafizeni ak ulozenym datim.
Zjednodusen¢ se da fict, ze kdyz chce vyvojar napf. zjistit polohu pomoci GPS,
vystaci si s jednoduchou funkci v JavaScriptu. O vSechno ostatni se postara Web API
a hardwarova abstrak¢ni vrstva. [4]

Ve skutecnosti se jedna o sadu né€kolika rozhrani, ktera je mozné dle funkce
kategorizovat do ¢ty skupin: [8]

e komunika¢ni API (WiFi Information API, WebSMS aj.),

e API pro piistup k hardwaru (Geolocation API, Camera API aj.),
e API pro spravu dat (IndexedDB, Device Storage API aj.),

e ostatni API (Alarm API, Web Activities aj.).

Z bezpecnostnich divodi nemaji vSechny aplikace pravo pristupovat ke vSem
rozhranim. Web API jsou tedy rozdélena z hlediska bezpe¢nosti na: [9]
e obecnd — dostupnd pro vSechny aplikace,
e privilegovana — dostupna pouze pro privilegované aplikace,

o certifikovana — dostupna pouze pro interni aplikace.

1.4.4. Typy aplikaci

V piedchozim odstavei bylo fefeno, ze vétSina aplikaci nemuze pouzivat
vSechna Web API. Je neZzadouci, aby aplikace, ktera je nainstalovand z neznamého
zdroje, mohla pracovat napi. s kontakty v telefonu. Firefox OS proto rozlisuje, na
zéklad¢ zptsobu instalace a ptidélenych prav, dva zakladni typy aplikaci: hostované

aplikace a balené aplikace.
Hostované aplikace

Hostovana aplikace je uloZena na webovém serveru, stejné jako webové stranky.
Pfi prvnim pfipojeni k serveru a nainstalovani aplikace se manifest aplikace ulozi do
zafizeni. Ostatni data se do zafizeni neukladaji a pfi dal$im spusténi aplikace se

nacitaji znovu ze vzdaleného serveru.



V bezpecnostnim modelu se hostované aplikace daji pfirovnat k béznym
webovym aplikacim. To znamena, Ze nemohou pouzivat privilegovana ani

certifikovana Web API. [10]
Balené aplikace

Balena aplikace je soubor ve formatu ZIP, ktery obsahuje manifest aplikace
a veskera data potfebnd pro beh. Nainstalovana aplikace (vCetné dat) je ulozena

Vv zafizeni a Spusti se i bez pfipojeni k internetu.

Existuji tfi typy balenych aplikaci: webové aplikace, privilegované aplikace,
interni aplikace. Kazdy ztéchto typt odpovida jedné urovni v bezpecnostnim

modelu. [11]
Webové aplikace

Toto je vychozi uroven vsech aplikaci. Jde 0 obycejné webové aplikace, které

nevyuzivaji privilegovana nebo certifikovana Web API.
Privilegované aplikace

Privilegované aplikace jsou takové, které pracuji s n€kterym z privilegovanych
Web API. Lze je pfirovnat k nativnim aplikacim, které zname napf. ze systému
Android. Musi projit specialnim schvalovacim procesem na oficidlnim obchodé
Firefox Marketplace. Jakmile je aplikace schvalena, Firefox Marketplace opatii

manifest aplikace digitalnim podpisem. [9]
Interni aplikace

Interni (certifikované) aplikace jsou ty, které vyuzivaji certifikovana Web API.
Certifikovana (interni) Web API poskytuji pfistup ke kritickym funkcim systému.
Interni aplikace nejsou dostupné pies Firefox Marketplace, ale musi byt ovefené

vyrobcem ¢i distributorem zatizeni.
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1.5. Distribuce aplikaci

Kdyz je aplikace hotova, pravdépodobné ji budeme chtit ukazat svétu. Také
k moznostem distribuce ma Mozilla vcelku liberalni postoj. Uz podle déleni aplikaci
na hostované abalené se da usoudit, Ze aplikace mizeme do zafizeni instalovat

Z n¢kolika riznych zdrojt.

1.5.1. Distribuce svépomoci

Aplikace mizeme distribuovat svépomoci z vlastni domény. K tomu je zapotiebi,
aby aplikace méla implementovanou funkci, ktera zavola manifest a aplikaci
nainstaluje. Pokud chceme z vlastni domény instalovat balenou aplikaci, musime
vedle baliku s aplikaci pfidat tzv. mini-manifest. Mini-manifest slouzi k instalaci

a nasledné aktualizaci balené aplikace.

Krom¢ distribuce na vlastni doméné se nabizi vyuzit néktery z neoficidlnich
marketl. Ty funguji na podobném principu jako oficialni Firefox Marketplace, avsak
stale nefesi hlavni nevyhodu. Nevyhodou aplikaci distribuovanych svépomoci je to,

Ze nemohou vyuzivat privilegovana Web API. [12]

1.5.2. Distribuce prostirednictvim Firefox Marketplace

Firefox Marketplace je oficialni internetovy obchod Mozilly, kde vyvojaii nabizi
svoje aplikace pro Firefox OS, Firefox a Firefox pro Android. Jedna se 0 hlavni

distribu¢ni kanal pro Firefox OS aplikace.

Pro publikovani aplikaci na Firefox Marketplace je nutné byt piihlaseny pod
uctem vyvojare. Registrovani vyvojaii pak maji moznost piidavat a spravovat
aplikace ¢i zobrazovat statistiky stahovani, hodnoceni aj. Pfidani aplikace uZivatelem
je rychlé a intuitivni. Kazda aplikace odesland do marketu musi projit schvalovacim
procesem, ten muze trvat aZ nékolik dni. Na hostované aplikace jsou kladeny
mirnéj$i schvalovaci naroky, nez na privilegované, protoze nevyuzivaji citliva

Web API. [13]
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1.6. Porovnani s jinymi mobilnimi platformami

1.6.1. Firefox OS vs. Android

Android je opera¢ni systém vyvijeny spole¢nosti Google. Jak jiz bylo zminéno,
Android ma otevieny kod ajeho zdkladem je jadro Linuxu. Pfestoze Firefox OS

vychazi ze stejného jadra, architektura téchto systémii se lisi.

Zatimco Firefox OS ma tfivrstvou, systémova architektura Androidu ma pét
vrstev: aplikace, aplika¢ni ramec (application framework), systémové sluzby,
hardwarova abstrakéni vrstva, jadro Linuxu. [14] V zavislosti na architektuie se lisi
také typy aplikaci, vyvojarské nastroje apod. Aplikace pro Android se programuji
Vv jazyce Java. Ztohoto divodu je soucasti systému kompilator, ktery aplikace

pteklada do strojového kodu.

Aby vyvojat mohl vytvaret aplikace pro Android, potiebuje k tomu vyvojové
prostiedi a Android Software Development Kit. Android SDK je sada softwarovych
nastrojui obsahujici napt. debugger, knihovny, emulator systému aj. [15] Pti vytvafeni
aplikaci pro Firefox OS si naopak tvirce vystaéi svyvojovym prostiedim
a Firefox OS Simulatorem, ktery se instaluje jako doplnék do webového prohlizece
Mozilla Firefox.

Rozdily jsou také v distribuci aplikaci. Chceme-li publikovat Android aplikace
v oficialnim obchodé Google Play, musime zaplatit jednorazovy registra¢ni poplatek
25 USD. [16] Zvefejnéni aplikace v Firefox Marketplace je zdarma. Ur¢itou vyhodou
pro koncové uzivatele muze byt to, Ze pro instalaci aplikace z Firefox Marketplace se

nemusi ptihlasovat do zadného tctu.

1.6.2. Firefox OS vs. 10S

10S je operacni systém unixového typu od spolecnosti Apple. Vyjma nékolika
open-source komponent je 10S proprietarni software dodavany vyhradné
Vv zafizenich Apple. Architektura systému ma Ctyfi vrstvy: Cocoa Touch, Media,
systémové sluzby, jadro systému. [17] Vyvoj adistribuce aplikaci jsou oproti
Firefox OS podstatné odlisné. Aplikace pro iOS jsou nativni, pisi se Vv jazycich Swift
nebo Objective-C (piipadné s vyuzitim C, C++). Pro tvorbu je potieba iOS Software
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Development Kit, ktery poskytuje potfebné knihovny. Apple také nabizi vlastni
vyvojové prostiedi XCode, které zahrnuje iPhone SDK ¢i i0S Simulator aje

zamé&fené na vytvareni aplikaci pro tuto platformu. [18]

Moznosti distribuce jsou v porovnani s Firefox OS omezené. Aplikace je mozné
Sifit pouze pres oficidlni obchod App Store, eventudlné v ramci specidlnich programt
pro podniky a testery. Pokud chce vyvojaf zvetejnovat aplikace v App Store, musi
byt zaregistrovan v programu pro vyvojare. Registrovani vyvojafi plati poplatek

99 USD roc¢né. [19]
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2. Vyber aplikace

Na nasledujicich tadcich je shrnuto, jak probihal vybér vyvijené aplikace, jaké
typy aplikaci pfipadaly v uvahu a pro¢ byla vybrana hra PixWords. V kapitole je také

uvedena charakteristika a princip této hry.
2.1. Situace natrhu

Na uplném zacatku byla provedena analyza, jaké Firefox OS aplikace jiz existuji.
Zamérem analyzy bylo zvolit specifické zaméfeni aplikace. Prehled dosavadnich
aplikaci byl sestaven s vyuzitim oficidlnich obchodii: Firefox Marketplace, Google

Play, App Store. Porovnavana byla pfedev§im nabidka téchto obchod.

Situace je takova, Ze drtiva vétSina vyvojarh cili na masové uzivané platformy.
Napft. hra PixWords je dostupna pro Android, i0OS, Windows Phone i BlackBerry OS,
ale takovato rozsifenost je spiSe vzacnosti. Pfevazna ¢ast mobilnich aplikaci je

dostupna jen pro Android a iOS.

Vybirany byly piedevsim takové aplikace, u kterych se dalo s jistotou ocekavat,
Ze je uzivatelé oceni a budou je pouzivat. Nakonec se do izkého vybéru dostaly dva
naprosto odlisné druhy softwaru: FTP klient a hra PixXWords. FTP klient je program,

ktery umi manipulovat se soubory na vzdaleném zafizeni ptes File Transfer Protocol.

PixWords neni jedinad hra, jejiz podstatou je rozpoznat slovo podle obrazku.
Dalsi oblibeny koncept je 4 obrazky 1 slovo. V tomto typu her ma hra¢ k dispozici
Ctyf1 obrazky a z nabizenych pismen musi slozit slovo, které vystihuje, co maji tyto
obrazky spole¢né. Jiny podobny koncept spociva v hledani vice slov v jednom

spole¢ném obrazku.

Z analyzy vyplynulo, Ze pro Firefox OS je v marketu pouze jedna hra takového
typu. Jmenuje se 4 Images 1 Word. Tato hra vSak neni pfili§ propracovana. Ma jen
zakladni uzivatelské rozhrani bez jakychkoli grafickych uprav a ovladani také neni
ptili§ pohodIné. FTP klient, jako samostatna aplikace pro Firefox OS, existuje. Jeho
grafické uzivatelské rozhrani je prosté, ale podporuje vSechny funkce pottebné pro
praci s FTP. Oblibenost hry PixWords na jinych platforméach je opravdu znacna,

takZe je pravdépodobné, Ze si najde dostatek fanouSkii i mezi uzivateli Firefox OS.
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Z téchto davodu prevazilo rozhodnuti vytvotit mobilni aplikaci podobnou hie

PixWords. Aplikace dostala nazev Foxword.
2.2. Popis aplikace PixWords

PixWords je logicka hra vydana spole¢nosti Dekovir Entertainment, ve které ma
hra¢ za ukol dopliovat slova do ktizovky, pfiéemz hledané slovo si musi odvodit
z ptiloZzeného obrazku. Néktera slova jsou jednoznacnd. Naopak u jinych je opravdu
narocné vydedukovat, co obrazek vyjadfuje. Na obrazku byvaji zndzornéna
rozmanita témata — 0S0by, zvifata, véci, Cinnosti, vlastnosti apod. Hledana slova

nemusi byt jen podstatna jména, ale i slovesa ¢i jiné slovni druhy.

O velké popularité hry svéd¢i nejen vysoky pocet uzivateld, kterych jsou po
celém svété miliony. Rozlustit n€ktera slova je naro¢né a to bylo impulsem k tomu,
ze si hraci zacali vyménovat spravné odpovédi na socidlnich sitich. Existuje také
hodné mobilnich aplikaci a webovych stranek, na kterych lze nezndma slova rychle

a jednoduse vyhledat.

Ptidanou hodnotou této hry je, ze si hra¢ zdokonali svoji slovni zasobu a to nejen
V rodném jazyce. Dle Siroké nabidky jazykl a obrovského mnoZzstvi slov, se kterymi
se uzivatel seznadmi, se na PixWords miiZeme divat jako na didaktickou hru vhodnou

pro procvicovani cizich jazyki.

2.2.1. Princip hry

PixWords ma vice nez 700 urovni, v kazdé urovni je ktizovka s prazdnymi
policky pro ¢tyfi slova. Pii vybrani pozadované oblasti slova se zobrazi nabidka
pismen, ktera lze pouzit k vytvofeni tohoto slova. Kdyz hra¢ spravné doplni nékteré
ze Ctyf slov, odhali pismeno jiného slova ana virtualni konto se mu pficte jedna
mince. Doplni-li spravné vSechna slova v dané trovni, ptejde na dalsi. Pro pfipad, ze
by si hra¢ nevédél rady s nékterym slovem, ma k dispozici téi napoveédy: odkryti
prvniho pismene slova; odkryti ndhodného pismene; odstranéni pismen, kterd jsou
V nabidce navic. Za vyuziti napoveédy se vSak z virtualniho konta strhavaji pomérné
velké castky minci. Ma-li hra¢ na virtudlnim konté malo minci, a piesto by chtél

pouZzit napoveédu, nabizi se né€kolik moznosti, jak mince nabyt. Bud’ si miize mince
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dokoupit za realné penize, nebo je mize ziskat jinou formou, napf. za zhlédnuti

videa, stazeni aplikace apod.

Pii zakladani nové hry je nutné zvolit, v jakém jazyce budou hledana slova. Na
vybér je pies 40 jazykl. Neni problém mit rozehrano vice her soucasné, kazdou
V jiném jazyce. Hrac¢ jisté oceni, ze virtualni konto s mincemi je mezi rozehranymi
hrami sdilené. Diky tomu mize mince nasbirané napt. ve hie s ceskymi slovy zurocit

ve hie anglické.
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3. Metodika vyvoje

Tato kapitola rozebira, jaky postup byl pii tvorbé zvolen. Vysvétluje metodiku,
nastroje a zdroje vyuzité pfi vyvoji. Seznamuje ¢tenafe s pouzitymi technologiemi

a knihovnou tieti strany.
3.1. Zvolena metodika

Tvorba programu nebo informac¢niho systému je komplexni proces, ktery se dale
déli a tesi specifické podproblémy. Z tohoto divodu vznikly rizné metodiky vyvoje,
tj. doporuceny souhrn etap, postupti a nastroju, ktery pokryva cely zivotni cyklus
projektu. [20]

Za klasicky sekvenéni vyvojovy model je povazovan tzv. Vodopad. Vodopadovy
model zpracovava projekt, jako linearni posloupnost fazi (specifikace pozadavki,
navrh, implementace, testovani, udrzba), z nichz kazdd musi byt pfed pfechodem do

dalsi faze formalné dokon¢ena a ovéfena. [21]

Po zvazeni pozadavki, rizik a moznosti byl vzhledem k povaze aplikace pro
vyvoj zvolen inkrementalni model. V inkrementalnim modelu vyvoje se vyuziva
iterativni pfistup, avSak projekt je rozdélen na nékolik mensich etap — inkrement,
které se fe$i na principu jiz zminéného vodopadového modelu. Kazdy inkrement se
pak sklada z né¢kolika fazi: analyza, navrh, implementace, testovani, nasazeni.
V prvnich fazich inkrementu se vybere a navrhne funkce s nejvyssi prioritou. Poté se
vybrana funkce implementuje a otestuje. Na konci inkrementu se hotova funkce
integruje do celku a pfechazi se na dalsi inkrement. Tento proces se opakuje, dokud
nejsou implementovany vsechny pozadované funkce. Na rozdil od klasického

sekvenéniho pfistupu ma inkrementalni pfistup tyto piinosy:
e miZeme reagovat na zménu pozadavkd,
e mame moznost kontrolovat stav projektu mezi jednotlivymi inkrementy,
e na konci kazdého inkrementu mame funk¢ni prototyp.

Na druhou stranu, postupné¢ nabalované funkce mohou zpisobit necekané

problémy v architektuie a nestabilitu celého projektu.
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Inkrement #1

Implementace
Testovani

Inkrement #2

Implementace
Testovani

Inkrement #3

Implementace

Obrazek 4: Inkrementalni model vyvoje

3.2. Pouzité technologie a nastroje

3.2.1. HTML — HyperText Markup Language

Pro kodovani uzivatelského prostfedi aplikace se pouZiva znackovaci jazyk
HTML, resp. jeho moderngjsi verze HTMLS5. HTML elementy tvoii zakladni
stavebni prvky webové stranky/aplikace a vymezuji strukturu dokumentu. HTMLS5 je
pro tvorbu webovych aplikaci vhodnéjsi, nez ptedchozi verze HTML 4.01, protoze
zavadi velké mnozstvi novych funkci. Vedle novych znacek je to lepsi prace
s multimedialnim obsahem, vektorovou grafikou ataké podpora prace s lokalnim

ulozistém zafizeni.
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3.2.2. CSS — Cascading Style Sheets

Soubézné s HTML se pouziva CSS — kaskadové styly. Kaskadové styly popisuji
vzhled elementd napsanych v HTML, jako tieba jejich barvu, velikost, pozici a dalsi
vlastnosti. Ve vysledku pak je oddélen popis vzhledu uzivatelského prostiedi od jeho
struktury. V soucasné dobé¢ se pouziva CSS ve verzi 3, které mimo jiné umi nastavit

vlastni typy pisma ¢i definovat riizné styly v zavislosti na velikosti displeje zafizeni.

3.2.3. JavaScript

Funk¢ni ¢ast aplikace se koduje ve skriptovacim jazyce JavaScript. Na webu se
JavaScript uzivd pro tvorbu interaktivnich prvkd. Umi pfidavat, ménit ¢i odebirat
HTML elementy a jejich obsah, upravovat kaskadové styly nebo vytvaret vlastni
udalosti a reagovat na udalosti vyvolané uzivatelem (napt. klinknuti mysi, otoceni
displeje). Kod psany v JavaScriptu se vétSinou interpretuje ve webovém prohlizeci
na strané uzivatele, ale v nékterych pifipadech je mozné ho spoustét ina strané
serveru. Lze v ném psat jak jednoduché skripty, tak slozitéjsi aplikace, pti¢emz tyto

aplikace jsou multiplatformni a funguji v kazdém zafizeni s internetovym

prohlizecem.

3.2.4. Vybér frameworku

Vyuziti frameworku pfi vyvoji ma své vyhody. Framework vyfesi typické
problémy v dané oblasti aulehéi tim praci programatora. Vzhledem k pouzité
platformé piichazely v Givahu tyto tfi nejznaméjsi frameworky pro tvorbu mobilnich

webovych aplikaci:

e jQT (jQTouch) — funguje na knihovnach Zepto.js i jQuery, ptivodné je

urcéeny pro prohliZece s jddrem WebKit, ma otevieny kod,;

e Sencha Touch — castecné je postaven na vlastni knihovné ExtJS,
podporuje navrhovy vzor Model-View-Controller, aplikace se piSou
v JSON zapisu,

e jQuery Mobile.
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Pti analyze popularity téchto frameworkt byly pouzity dva zdroje. Tim prvnim
byl vyhledava¢ Google. S pouzitim nastroje Google Trends bylo provedeno
porovnani, jaky podil maji jednotlivé frameworky Vv celkovém objemu vyhledavéani
na Googlu. Druhym zdrojem byla odborna diskuzni poradna Stack Overflow. [22] Na
Stack Overflow jsou pokladané dotazy kategorizovany pomoci S$titkd. V ramci
analyzy byly porovnavany pocty zalozenych diskuznich vlaken, vztahujicich se
Kk zminénym frameworkum. Z analyzy vyplynulo, Ze nejvétsi popularité se t&si
jQuery Mobile. Na druhém misté je Sencha Touch, na tfetim jQT.

vvvvvv

Snim vyvojar szije. Zpusob, jakym se koduji aplikace v jQT se podobad jQuery
Mobile. S ohledem na tyto aspekty, silnou uzivatelskou zakladnu ana zakladé
ptedchozich zkuSenosti autora byl jako podpirny nastroj pro vyvoj vybran open-

source framework jQuery Mobile.

3.2.5. JQuery Mobile

V jQuery Mobile je vytvotena zakladni kostra uzivatelského rozhrani, zajistuje
provazani HTML s JavaScriptem apomaha také v aplikacni logice. Vychazi
Z popularni javascriptové knihovny jQuery, avSak oproti ni je 1épe optimalizovany
pro dotykova zafizeni. Jeho Soucasti jsou také ptedpfipravend témata s hotovymi
prvky grafického uzivatelského rozhrani anebo AJAX (Asynchronous JavaScript
and XML) navigace sanimovanymi pifechody mezi strankami. Vyuziva nové
moznosti HTMLS, kdy se HTMLS elementim pfid€luji specidlni atributy
(napt. data-role, data-theme). Podle téchto piidélenych atributt framework vytvoii
vysledné uzivatelské prostiedi a zobrazi jej uzivateli. Tento zplisob je velmi elegantni
a Setfi praci vyvojafi. Navic zajisti, Ze aplikace vypada téméf stejné napiic¢ nékolika
mobilnimi platformami. V logice aplikace se prostfednictvim jQuery Mobile
pfistupuje k HTML elementim a dynamicky se méni jejich obsah podle chovani

uzivatele.
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3.2.6. Vyvojové prostiedi

Vybér vyvojového prostiedi je Cisté na programatorovi, protoze aplikace pro
Firefox OS lze kodovat v jakémkoli textovém editoru. Neni potieba zadny specialni

kompilator, aplikace jsou interpretovany v druhé vrstvé architektury Gecko.

Pro vyvoj aplikace Foxword byl vyuzit textovy editor Atom. Atom je svobodny,
multiplatformni, open-source software. Nabizi funkce jako zvyraznéni syntaxe,
automatické dokoncovani kodu, zménu vzhledu uzivatelského prostiedi apod.
Nesmirnou vyhodou je ohromné mnozstvi zasuvnych modulli, které jsou pro néj
dostupné. Zakladni editor si diky témto funkcim a modulim miZeme upravit dle
vlastni libosti. Pravé otevienost, nabidka rozSifeni a mozZnost personalizace jsou

hlavni ditvody, pro¢ byl Atom vybran.

Pro testovani a ladéni aplikace byl pouzit webovy prohlize¢ Mozilla Firefox. Ten
ma v sob¢ integrované nastroje pro ladéni kodu, ndhled v responzivnim rezimu

a dalsi pomucky. Na testovani aplikace se zamétuje kapitola 6.

3.2.7. Responzivni design

Pfi navrhu grafického uzivatelského prostiedi aplikace byl jako nejlepsi feSeni
shledan responzivni web design. Responzivni navrh zaruéi, Ze se rozvrzeni a velikost
prvki ptizptsobi velikosti zafizeni bez ohledu na to, zda se jednd o maly displej
mobilu nebo velkou televizi. Podle Marcotta stoji responzivni design na tfech
zakladnich pilitich: [23]

1. flexibilni rozvrzeni,
2. flexibilni obrazky a média,
3. Media Queries.

Flexibilni rozvrzeni

Dulezité¢ je definovat velikost prvkl v relativnich jednotkdch — procenta, em,
rem. Tim, ze blokovym elementim nastavime §itku v procentech, se nam vytvori
flexibilni rozloZeni zalozené na pomyslné miizce. Velikost této miizky se
procentualné vypocita z velikosti zobrazovaci plochy (viewportu), v naSem piipadé

je to displej. Velikost pisma mize byt v jednotkach em ¢i rem. Velikost jednotky em
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se odviji od velikosti pisma nadfazeného HTML elementu. Oproti tomu, velikost
jednotky rem vychazi z velikosti pisma v kofenovém elementu <html>, coz je

obvykle 16 pixelu.
Flexibilni obrazky a média

Aby se obrazky chovaly podobné flexibiln¢, jako celd miizka, nesmi byt
v elementu <img> zadany atributy width a height. Soucasné¢ by mé¢ly mit v CSS

nastavenou vlastnost max-width: 100%.
Media Queries

Media Queries umoziuji pouzivat ruzné kaskadové styly podle vlastnosti
zatizeni. NejCastéji je potfeba vytvorit styly §ité na miru velikosti zobrazovaci

plochy, avsak sledovanych vlastnosti je vice. Dotazovat se lze na nasledujici: [23]

e Sifka a vyska zobrazovaci plochy,
e Sifka a vyska displeje zatizend,
e orientace zafizeni (na vySku/na §ifku),
e pom¢ér sitky a vysky,
e rozliSeni displeje,
e Darvy displeje.
Muizeme tak formulovat logické dotazy, podle kterych chceme uplatiiovat

zvlastni CSS pravidla.

Metoda Mobile first

Pii psani responzivniho designu bylo postupovano metodou Mobile first. Tato
metoda je zaloZena na mySlence, Ze se V kaskadovych stylech nejprve styluje
rozvrzeni pro mobilni zafizeni. Teprve potom se pies Media Queries styluje rozlozeni

pro vétsi zobrazovaci plochy.
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3.3. Pouzité obrazky

Smyslem hry Foxword je uhodnout slovo podle obrazku. V kazdé trovni je
ktizovka se tfemi slovy, ke kazdému slovu se vztahuje jeden obrazek. Ztoho
vyplyva, ze bylo potieba vytvofit seznam slov, kterd budou pouzita, a k nému

shromazdit vhodné obrazky. Sbér obrazkt probihal soubézné s vyvojem aplikace.

Z pohledu autorského prava jsou pouzity dvé skupiny obrazkt. Vétsina obrazkn
je volné dilo (public domain), tzn. dilo, jehoz autorska prava nejsou chranéna. Na
zbylé obrazky se vztahuje néktera z vetfejnych licenci. Veifejna licence dovoluje
ostatnim pii dodrzeni urCitych podminek toto dilo déale pouzivat, Sifit, ptipadné
I upravovat. Piikladem pouzité vetejné licence je Creative Commons Uvedte
puvod 3.0 (CCBY 3.0). Tato licence dovoluje dilo uzivat, sdilet a upravit pro
jakykoliv ucel, a to 1 komeréni, za podminek, ze bude uveden autor dila, odkaz na
licenci a budou vyznaceny provedené zmény. [24] Pro srovnani je vhodné uvést, Ze
pokud chceme pouzivat ¢i sdilet dilo, jehoZz autor si vyhrazuje vSechna prava,
musime mit vyslovny souhlas autora. Aby byly dodrzeny podminky, u kazdého
obrazku v aplikaci je uvedena zkratka licence. Je-li to vyzadovano, je uveden i autor
obrazku. Obrazky byly Cerpany z rliznych vefejnych webovych stranek. NejcastejSim

zdrojem je databaze fotografii Public Domain Images, viz zdroj [25].
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4. Analyza reseni

Nez se prejde k samotné tvorbé jakékoli aplikace, je potfeba provést alespon

zakladni analyzu pozadavkd, funkcionalit a navrhnout adekvatni feSeni. Tato cést

prace se vénuje analyze projektu z hlediska funk¢nich a nefunkénich pozadavka.

Na zakladé definovanych pozadavkd jsou nasledné vytvofeny diagramy a navrh

uzivatelského prostredi.

4.1. Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky specifikuji, jak by se méla aplikace chovat v urcitych

situacich.

ZaloZeni nové hry — aplikace musi umét zalozit novou hru, musi Si

pamatovat, v jakém jazyce hra je a na které¢ trovni se uzivatel nachézi.

Vybér jazyka hry — aplikace bude pii zakladani nové hry nabizet volbu

jazyka dopliiovanych slov.

Podpora nékolika paralelnich her — aplikace bude umozZiovat mit
rozehrano vice her soucasné, kazdou v jiném jazyce. Nebude mozné mit

rozehrano vice her ve stejném jazyce.

Zobrazeni obrazku ve vétsi velikosti — aplikace bude umét ptiblizit

obrazek hledaného slova a zobrazit jej ve vétsi velikosti.

Zobrazeni celkového poc¢tu minci — aplikace bude uzivateli ptidélovat
za spravné doplnéna slova uréity pocet minci. Aplikace si bude
pamatovat celkovy pocet minci, které hra¢ nasbiral, a bude mu jej

zobrazovat. Mince budou mezi hrami sdilené.
Vyuziti napovédy ve hie — aplikace bude umoziovat vyuzit napovedy.
Aplikace bude nabizet napovédy: odkryti ndhodného pismene;

odstranéni pismen, kterd jsou v nabidce navic. Za vyuziti napoveédy

bude strzen urcity pocet minci.

MozZnost nastavit jméno hrace — aplikace bude umoZznovat nastavit

jméno hrace.
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MozZnost nastavit obrazek hrace — aplikace bude umoznovat nacist

obrazek z telefonu a nastavit jej jako tzv. avatar hrace.

MozZnost resetovat hru — aplikace bude umozniovat zacit hrat hru znovu

od prvni Grovng.

4.2. Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky specifikuji vlastnosti a omezeni aplikace.

Podpora prostiedi Firefox OS — aplikace musi fungovat v systému

Firefox OS ve verzi 1.2 nebo novéjsim.

Podpora ruznych rozliSeni — aplikace musi podporovat riznou velikost

zobrazovaci plochy, minimalné v§ak 320x480 pixeld.

Perzistence — aplikace musi ulozit aktualni stav hry a data uzivatele do
paméti zatizeni.

Intuitivni ovladani — aplikace bude navrzena tak, aby si uzivatel jeji

ovladani rychle osvojil.

Rozsiritelnost o nové jazyky — aplikace bude umoznovat piidani

dalSich jazykovych verzi.
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4.3. Diagram pripada uziti

V zavislosti na funkénich pozadavcich byl vytvoren diagram piipadl uziti (Use
Case Diagram). Ten zobrazuje chovani aplikace z pohledu uzivatele. Diagram byl

vytvoien v on-line nastroji na adrese www.draw.io.

Aplikace

<< include ==

TTmTmTmTm Volba jazyka hry

Zobrazeni
rozehranych her

\ T

Spustdnirozehrané hry

UZivatel "<< extend >

Resetovani
rozehrané hry

VyuZiti napovédy

Zobrazeni po&tu minci

Nastaveni obrazku
hrace

Zvetseniobrazku

Nastaveni jména
hraée

Obrazek 5: Diagram pripadu uZiti
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4.4. Struktura obrazovek

K navrhu hierarchie obrazovek aplikace byla pouzita jednoducha myslenkova
mapa. Myslenkova mapa byla vytvotfena v programu FreeMind, ktery je volné ke

stazeni ze zdroje [26].

Uroveri N

Cesky\”

Uroveri N

Deutsch|

Urovei 1
Vybér jazyka

Nova hra|

( pvod ni ob razovk.a_!: )

Nastaveni

Rozehrané hry|

O aplikaci

Obrazek 6: Myslenkova mapa — struktura obrazovek
4.5. Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Kdyz je stanoveno, jaké obrazovky bude aplikace mit, je potfeba navrhnout, jak
budou vypadat. Uzivatelské rozhrani bylo navrzeno pomoci tzv. draténého modelu
(wireframe). Dratény model definuje rozloZeni prvkli na obrazovce. Zpravidla netesi
barvy, podobu prvkia a dalsi detaily, spiSe nam pomaha ud¢lat si lepsi predstavu
o struktute aplikace a jeji podobé z pohledu uzivatele. Na obrazku 6 je dratény model
¢ty hlavnich obrazovek vyvijené aplikace. Na tomtéz obrdzku jsou pro porovnani
také snimky finalni podoby grafického uzivatelského rozhrani obrazovek. Zleva je
to: avodni obrazovka, volba jazyka pii zakladani nové hry, bézici hra, nastaveni.
Dalsi snimky obrazovky za b&hu aplikace jsou znazornény V piiloze A. Wireframe

byl vytvofen ve specializovaném on-line nastroji na adrese www.gomockingbird.com.
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[ ] Honza [es @[] (<] Vyberjazyk

H
(1

|_<j Clrov-.i.i3 65 [ |

< Nastaveni

@

‘\ Honza

Tvoje hry

Cesky - Groved7
Deutsch - Groven3

Rl Mimod N | o

Foxword

Cesky

Obrazek 1: Dratény model uZivatelského rozhrani a snimky obrazovek
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5. Implementace

V kapitole je vysvétlena implementace dulezitych c¢asti aplikace, prace s paméti
zafizeni ¢i moznost rozsititelnosti o dalsi jazykové verze hry. Nékteré véci jsou pro

lepsi pochopeni objasnény na piikladech.
5.1. Grafické uzivatelské rozhrani aplikace

5.1.1. Obrazovky aplikace

Celé struktura grafického uzivatelského rozhrani je obsazena v jednom hlavnim
souboru index.html. Obrazovky aplikace a pfechod mezi nimi jsou v rezii jQuery
Mobile. Jednoducha obrazovka muze vypadat tieba takto.

<div data-role="page" id="play" data-theme="a">
<div data-role="header">
<hl>Level 1</hl>
</div>
<div data-role="content">
<p>Néjaky text</p>

</div>
</div>

Priklad 1: Definice obrazovky v jQuery Mobile

Atribut data-role="page" zajisti, ze se k tomuto prvku bude pfistupovat jako
k samostatné strance — obrazovce aplikace. Atribut data-theme piitadi elementu

patfi¢né kaskadové styly, podle nichZ bude obarveny.

5.1.2. M¥izka pro vykresleni kiizovky

StéZejnim prvkem na herni obrazovce je miizka 0 velikosti osm sloupct a devét
fadkd. V této miizce jsou piipravena policka kiizovky. Kazdé policko ma atribut id,
ktery jej jednoznaén¢ identifikuje. Identifikator znaci pozici poli¢ka v mfizce a je ve
formatu grs, kde 7 je fadek miizky a s je sloupec miizky. Zde je piiklad policka, které

se nachazi v mfizce na fadku 4 a ve sloupci 2.

<div class="grid-letter" id="g42">&nbsp;</div>

Priklad 2: Policko kiizovky v mrizce
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Policka jsou ve vychozim stavu skrytd. Pomoci kaskadovych styli a JavaScriptu
se vykresluji pozadovana policka kiizovky, do kterych pak hra¢ doplituje pismena.

Dle velikosti miizKy je maximalni délka slov omezena na devét znakd.
5.2. Aplikacni logika

Aplikac¢ni logika je psana v JavaScriptu. JavaScript je sice objektove orientovany
jazyk, ale bézné tfidy, které zname z klasickych objektové orientovanych jazyku,
V podstaté¢ nema. Existuji v ném pouze funkce. Pouzitim funkce vSak lze definovat
vlastni piedpis objektu, pficemz tento piedpis je sam sobé konstruktorem. Volanim

této funkce s kliCovym slovem new se vytvari instance.

5.2.1. Objekty

Aplikace Foxword pouziva dva hlavni objekty: Word a Level. Klicovou casti
aplikace je objekt Word, ktery definuje slovo a jeho polohu v mtizce. Jeho parametry

jsou:
° name — slovni identifikator slova;

e wordArr — pole spismeny slova, ndzvem pfislusného obrazku

a zkratkou licence obrazku;
e  row — ¢islo fadku v mtizce, od kterého se bude vypisovat slovo;
e  col —¢islo sloupce v mfizce, od kterého se bude vypisovat slovo;

e orient — orientace, ve které se bude vypisovat slovo do miizky

(horizontalng, vertikalng);

e declaredLetters — nabidka pismen, ze kterych hra¢ sklada slovo

a informace, zda je to pismeno slova, nebo ndhodné vygenerované.
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Objekt Word vypada nasledovné:

var Word = function () {
this.name = "";
this.wordArr = [];
this.row = 0;
this.col = 0;
this.orient = "";
this.declaredLetters =
ey, ry, 01,0, 01,00, 03,00, 01, 00, 00, 00,0010

Priklad 3: Objekt Word

Objekt Level definuje uroven aplikace. V kazdé Grovni jsou tii slova, takze Level
obsahuje tfi instance objektu Word. Vstupnim parametrem konstruktoru je aktualni
Cislo trovné. Dale obsahuje objekt doneWordsinLevel. Tento objekt reprezentuje
seznam spravné doplnénych slov v rozehrané urovni. Pro kazdou hru se uklada

vlastni seznam, aby hra¢ mohl mit rozehrano vice her soucasné¢.

var Level = function (currentLevel) {
this.currentLevel = currentlLevel;
this.doneWordsInLevel =
this.word0 = new Word() ;
this.wordl = new Word() ;
this.word2 new Word() ;

Priklad 4: Objekt Level
5.2.2. Nacteni arovné

Pti spousténi kazdé hry je potieba védet, jakou uUroven a jazyk nacist. Kazdé
tlacitko, jez odkazuje na herni obrazovku, ma atributy data-game-Ilvl a data-game-
lang. Hodnotou data-game-Ivl je ¢islo trovné, na které se ma hra spustit. Atribut
data-game-lang v sobé ukryva kod jazyka hry. Hodnoty obou atributii se naditaji
Z paméti zatizent.

Po ptechodu na herni obrazovku se nejprve zjisti hodnoty data-game-Ivl a data-
game-lang. Poté se vytvoii instance objektu Level apteda se ji Cislo tirovné. Pii
vytvafeni nové hry je parametr data-game-lvl roven nule. Podle kodu jazyka se do

pole levels na¢tou z JSON souboru jednotlivé trovné hry pro dany jazyk. Z paméti

zafizeni se nactou spravné doplnéna slova a slova, u nichz byla vyuzita napovéda.
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Posléze se zavola metoda loadLevel. Metoda loadLevel nacte z pole levels

pozadovanou uroven, postupné naplni objekty word0, wordl, word2 a zavola dalsi

metody:

writeToGrid — vykresli do miizky polic¢ka kiizovky s pismeny slova,

declareLetters — vygeneruje sadu pismen, ze kterych hra¢ sklada slovo,

a ulozi ji do pole declaredLetters.

5.2.3. VloZeni pismene do kiiZovky

Ackoli se to zprvu nezdélo, ukédzalo se, ze vlozeni pismene z nabidky do

ktizovky je nejkomplexné&jsi udalost v herni logice. Funkce clickOnBottomOffer ma

parametry:

wordOrientation, selectedLetter  a selectedLetterld. Parametr

wordOrientation je pole s aktualné¢ vybranym slovem ajeho orientaci v miizce;

proménna selectedLetter vyjadiuje zvolené pismeno, které se ma vlozit z nabidky do

ktizovky; proménna selectedLetterld je atribut id zvoleného pismene. Prubéh funkce

po kliknuti na zvolené pismeno ve spodni nabidce je rozebran v nasledujicim vyctu.

1. Do proménné rightWord se ulozi spravna hodnota aktualné doplihovaného

slova. Z pismen, ktera hra¢ doplnuje, se postupné vytvati docasné slovo.
Zjisti se atribut id policka v miizce, do kterého se ma zvolené pismeno
doplnit.

Pismeno zmizi ze spodni nabidky, viditeln€ se objevi v kiizovce.
Docasné slovo se porovna s rightWord. Pokud je slovo doplnéno chybné,
pismena zmizi z mfizky.

Pokud je doplnéné slovo spravné, zobrazi se potvrzovaci hlaska, zavola
se funkce vibrace, slovo se ulozi do paméti zatizeni a na virtualni konto
se pri¢tou tii mince.

Pokud jsou vsechna tfi slova doplnéna spravné, zavola se vibrace, udaje

0 hotové trovni se resetuji nebo ulozi do paméti zatfizeni, resetuje se

miizka s kiizovkou a nacte se dal$i uroven hry.

Pokud dodélana uroven byla posledni trovni hry, resetuji se udaje o hie

a zobrazi se hlaska o uspéSném dokonceni.
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5.2.4. Napovédy ve hre

Pfijit na spravné slovo si leckdy vyzada velké usili. V ptipad¢, Zze ma hrac
s nékterym slovem potiZze, jsou pro néj piipraveny dvé napovédy. Prvni napovéda
odhali v kiizovce nahodné pismeno vybraného slova. Druhd skryje z nabidky

pismena, kterd jsou v ni navic. V nabidce zlistanou jen pismena vybraného slova.

Jakmile hra¢ zvoli ndpovédu, nacte se z paméti pocet minci na virtudlnim konté.
Jestlize je minci dostatek, zobrazi se Ci skryji pismena, odecCtou se mince a do paméti
zatizeni se ulozi informace o pouzité napovédé. Vyuziti napoveédy stoji hrace dvacet
minci. Je-li odména za jedno spravné doplnéné slovo tfi mince, mize hra¢ pouzit

napoveédu primérné v kazdé tieti hie.
5.2.5. Ukladani aplika¢nich dat do paméti zatizeni

Hra pracuje s riznymi daty, ktera je potfeba ukladat bud’ docasné béhem hrani,
nebo perzistentné. Dlouhodobé se ukladaji rozehrané hry (jazyk, ¢islo urovné,
spravné doplnéna slova), pocet ziskanych minci, jméno hrace, obrazek hrace. Daty
platnymi pouze pro rozehranou uroven jsou ulozena slova, u kterych byla vyuzita

nektera napoveda.

Pro uklddani aplikacnich dat se nabizely dvé ulozisté: Local Storage
a IndexedDB. Zatimco Local Storage umi pracovat pouze s fetézcovymi hodnotami,
do IndexedDB je mozné vkladat také pole &i objekty. Ulozisté IndexedDB mimo jiné
poskytuje asynchronni API, coz je hlavni divod, pro¢ bylo upfednostnéno. [27] Diky
tomu, Ze IndexedDB pfistupuje k paméti zafizeni asynchronné, necekd se na
dokonceni operace a neblokuje se vykresleni dokumentu. Jako pomocny nastroj pro
pristup kulozisti je vyuzita knihovna async_storage.js. Autorem knihovny je
Mozilla, ptesnéji feCeno tym vyvojait z projektu Boot to Gecko. Tato knihovna
pouziva pro ukladani dat IndexedDB a poskytuje funkce, diky nimz lze s IndexedDB
pracovat podobné¢ jednoduse, jako s Local Storage. Piiklad 5 ukazuje nejcastéji
uzivanou konstrukci, kterd slouzi pro praci s ulozenymi hodnotami. V tomto piipadé
se pricitaji mince za spravné uhodnuté slovo. Nejdiiv se do parametru coins nacte
Z paméti pocet nasbiranych minci, provede se pozadovana operace (inkrementace,

vypsani nové hodnoty) a poté se nova hodnota coins ulozi do paméti.
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asyncStorage.getItem('coins', function (coins) {

/* za jedno slovo je odména 5 minci */
coins = coins + 5;
$('.coins') .text (coins);

asyncStorage.setItem('coins', coins, function() {
console.log('coins stored');
)

Priklad 5: Nacteni a ulozeni hodnoty z/do IndexedDB

5.2.6. Nacitani obrazku hrace

Aby bylo dosazeno lepsiho uzivatelského prozitku, ma hra¢ moznost nastavit Si
vlastni jméno a obrazek. Vybér obrazku z paméti zatizeni je zajistén prostifednictvim
tzv. Web Activities. Web Activities slouzi k delegovani né&jaké aktivity na jinou
aplikaci. V praxi to vypada tak, Ze si uzivatel mize zvolit, zda chce vybrat obrazek
ze zafizeni, nebo se vyfoti fotoaparatem. Tato funkce neni standardizovana pro bézny

web, ale je podporovana pouze na platformé Firefox OS.

Zmeéna avataru se provadi na obrazovce Nastaveni. Po kliknuti na obrazek se
zavola funkce ze souboru pickimg.js, ta vytvoii objekt aktivity, definuje mu, Ze se ma

vykonat aktivita pick, a Ze vybirat 1ze pouze obrazky.

var pick = new MozActivity ({
name: "pick",
data: {
type: ["image/png", "image/Jjpg", "image/jpeg"],
nocrop: true

Priklad 6: Vybér obrazku z pameéti zarizeni

Funkce pracuje sBLOB (Binary Large Object) objektem souboru,
tj. reprezentace binarnich dat zvlastnim datovym typem. Adresou obrazku je
specialni fetézec, ktery vraci funkce URL.createObjectURL(). Pivodnim zamérem
bylo uklddat do IndexedDB jen tuto adresu obrazku. AvSak ta se dynamicky méni,
takZe neni mozné opétovné zobrazit pozadovany obrazek na jiném misté. Proto bylo
zvoleno feSeni ukladat cely BLOB. V pfipad¢ potfeby se z IndexedDB nacte cely
BLOB objekt a ten nam pak vrati novou adresu obrazku.
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5.2.7. Vibrace

Vzhledem k tomu, ze aplikace cili na mobilni zafizeni, je aplikovana také funkce
vibrace. Vibrace podporuje vétSina mobilnich zafizeni a uzivateli poskytuje lepsi
uzivatelsky prozitek. Spusti se zavolanim funkce Navigator.vibrate(), jejimz

vstupnim parametrem je interval vibraci v milisekundach.

/* Jjedna vibrace po dobu 600 ms */
window.navigator.vibrate (600) ;

/* vzor: 80 ms vibruje, 70 ms je pauza, 80 ms vibruje */
window.navigator.vibrate ([80, 70, 80]);

Priklad 7: Funkce vibrace

5.2.8. Jazykové verze hry

Jednim z pozadavkii na hru je moznost pfidavat nové jazykové verze hry.
S ohledem na jednoduchou rozsititelnost jsou trovné hry, slova ajejich poloha
v miizce definovany v externim JSON souboru pro kazdy jazyk zvlast. Struktura
souboru vychazi z objektu Word. V piiloze B je k nahlédnuti ukazka definice prvni
urovné hry. V dalsim JSON souboru je ulozena abeceda, ze které se generuji pismena
do nabidky pro vybér. Nazev souborti je kod jazyka. Ma-li byt hra spravné spusténa,
musi pro zvolenou jazykovou verzi existovat oba soubory — levels/cs.json

i alphabet/cs.json.

Také obrazky slov jsou v adresarové struktuie rozdéleny podle jazykovych verzi.
Aby se ovSem zabranilo redundanci dat, neni vyZzadovano, aby pro kazdou jazykovou
verzi hry existovala vlastni sada obrazkl. Napft. anglicka jazykova verze mize do hry

nacitat obrazky z ¢eského adresare.
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Pti vytvatfeni nové jazykové verze hry je tfeba splnit tyto kroky.

Viytvorit v adresafi ./json/levels/ soubor s definici Girovni a slov.
Viytvorit v adresafi ./json/ alphabet / soubor s abecedou jazyka.

Je-li to potieba, vytvofit v adresafi ./img/pics/ podadresai s obrazky

uréenymi pro novou verzi.

V souboru index.html pfidat na obrazovku Choose Language tla¢itko pro
zahajeni nové hry. Tla¢itko musi mit atributy data-game-lvl="0" a data-

game-lang="kod_jazyka".
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6. Testovani aplikace

Tato cast se zaobira ladénim aplikace, testovacimi nastroji a stadii testovani.
Pozornost je vénovana jak pribéznému testovani funkei, tak i zdvérecnému testovani

na fyzickém zafizeni a testu s redlnymi uzivateli.
6.1. Testovani béhem vyvoje

Hlavni faze testovani aplikace spocivala v tzv. testovani programatorem. V této

fazi testuje aplikaci sam vyvojar na urovni zdrojového kdédu. Pro bezprostiedni

4

testovani a ladéni vyborn¢ poslouzil webovy prohlize¢ Mozilla Firefox. Prohlize¢

Kk tomuto Gcelu poskytuje vSechny potiebné nastroje. Zde jsou uvedeny ty, které byly
vyuzity pii vyvoji:
e  prizkumnik HTML a CSS — umoziuje sledovat DOM (Document

Object Model, tj. stromova, objektové orientovana reprezentace

dokumentu) a kaskadové styly;
e  responzivni reZim — umoziuje ménit velikost zobrazovaci plochy;
e  webova konzole — vypisuje informace o pribéhu vykresleni stranky;
e debugger — slouZi pro ladéni chyb v JavaScriptu;

e  pruzkumnik uloZis§té — zobrazi data ulozena v lokalnim ulozisti

(Indexed DB, Local Storage).

m x

T T P ——— e *B DL ADGE

Obrazek 8: Prohlize¢ Mozilla Firefox s ladicimi nastroji
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6.1.1. Firefox OS Simulator

Firefox OS Simulator simuluje b&éh zafizeni se systémem Firefox OS. Je
vynikajici pomiickou pro testovani aplikaci, protoze umi spustit rizné verze
Firefox OS sjakymkoli pozadovanym rozliS§enim zobrazovaci plochy. Chovani
systému | nainstalovanych aplikaci v simulatoru je téméf totozné s chovanim na
fyzickém zatizeni. Pouze nékolik malo Web API nefunguje v simulatoru, protoze pro
né Vv pocitaci zkratka chybi hardware (Vibration, WebSMS aj.). Firefox OS Simulator

se instaluje jako rozsifeni do webového prohlizece Firefox, takze je multiplatformni.

Testovani aplikace v simuldtoru bylo provedeno vzdy po implementaci néjaké
nové funkce, po ve€tsi Upravé zdrojového kodu anebo béhem implementace Web
Activities, které nebézi ve webovém prohlize¢i. Diky simulatoru byla aplikace
otestovana na téchto verzich systému Firefox OS: 1.1, 1.3, 1.4, 2.0, 2.1, 2.2, 2.6.
Aplikace se chova ve vSech verzich stejné. Objevil-li se béhem testovani néjaky

problém, byl neprodlené vyieSen.

6.1.2. Testovani na fyzickém zarizeni

Hotova aplikace byla na konci vyvoje otestovdna také na fyzickém zafizeni
s Firefox OS. Pro testovani bylo pouzito mobilni zafizeni Sony Xperia Z3 Compact
(B2G) s touto konfiguraci:

e operacni systém: Boot2Gecko 2.6.0.0-prerelease;

o displej: 4,6, 720 x 1 280 pixelt;

e procesor: Qualcomm Snapdragon 801 (4x Krait 400, 2 500 MHz, 28nm);
e pamét RAM: 2 GB.

Aplikace se na mobilnim zatizeni chovala zcela spravné. Taktéz rozloZeni prvkl
bylo v pofadku. Piechody mezi obrazovkami byly plynulé, nepatrnou odezvu
vykazovalo nacéteni a vykresleni obrazku hrace z IndexedDB. Vysoké rozliSeni
displeje zptsobilo, Ze pismena v kiiZzovce byla maléd a zhorSila se tak pouZzitelnost

aplikace. Tento nedostatek byl vyfesen zvétSenim pisma pii vétsi zobrazovaci plose.
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6.2. Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani pouzitelnosti je dilezitou soucasti vyvoje, protoze muze
odhalit chyby, kterych by si programator jinak nev§iml. Zejména nam ukaze, jak
aplikaci pouzivaji bézni uzivatelé.

Z dtivodu absence mobilniho zafizeni s Firefox OS bylo testovani provedeno na
bézném notebooku v Firefox OS Simulatoru. Pro testovani bylo simulovano prostiedi
Firefox OS 2.0 srozlisenim zobrazovaci plochy 320x480 pixeld. K ovladani byla
pouzita pocitaCovd mys. Diky tomu, ze test probihal v simuldtoru, mohl byt na
pozadi zapnuty program |OGraphica [28], ktery zaznamenava pohyb mysi a vytvari
tzv. teplotni mapu. Program sice neumi zachytit klikani tlacitka mysi, avsak pro

zakladni ilustraci chovani uzivatele je dostacujici.

Obrazek 9: Ukdzka teplotni mapy

6.2.1. Prubéh uzivatelského testovani

Vlastniho testovani se zucastnilo pét testertt ve véku 22-25 let. Kazdy samostatné
bez pfitomnosti ostatnich. Tfi respondenti uvedli, Ze jiz dfive aktivné hrali hru
PixWords. Ani jeden z nich nemél pfedchozi zkuSenosti s Firefox OS, ale vSichni
vlastnili mobilni zafizeni s dotykovym displejem a systémem jiného vyrobce.
Testovani probihalo nefizenou formou. S ohledem na fakt, Ze testovanou aplikaci

byla hra, nebyly pouzity konkrétni testovaci scénate ¢i ukoly.

Nejprve bylo uzivateli vysvétleno, o jaky typ aplikace se jedna a jak bude test

probihat. Poté byl posazen k pocitaci s pfipravenym simulatorem a dostal
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jednoduchy pokyn: Seznam se saplikaci, prozkoumej jeji moznosti ahraj si.
V pribéhu testovani byl kazdy tester bedlivé pozorovan, pozorovatel do postupu
testera nijak nezasahoval. Na konci testu byla s uzivatelem vedena kratka diskuze,

pii které mu byly poloZeny tyto otazky:

e Jak se Ti hra libi?

Ptijde Ti ovladani pohodIné/intuitivni?
e Co Ti d¢lalo problémy nebo co bys zménil/a?

e Muzes aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword lepsi,

stejny nebo horsi nez PixWords?

e Vadily Ti anglické popisky uZzivatelského prostredi?

6.2.2. Vysledky uzivatelského testovani

Pozorovani ukézalo, ze vétSina uzivatell pii prvnim spusténi aplikace rovnou
zalozila novou hru azacCala dopliovat pismena do kiizovky. Az po prichodu
nekolika urovnémi se testeti vraceli na ivodni obrazovku a zkouseli dal§i moznosti
aplikace. Vsichni testovani ovladali aplikaci plynule, bez vétsich potizi. Dopliovani
slov do ktizovky bylo svizné, obcas s vyuzitim napoveédy. Uzivatelé, ktefi uz nékdy
hrali PixWords, pouzivali gesta naucend ztéto hry. Naopak nezkuSeni hraci

nepouzivali napovédu oznacenou kiizkem, nybrz jen tu s otaznikem.

Z diskuze s testery vyplynulo, ze se jim hra libi a Zze ovladani aplikace je vcelku
intuitivni. Zajimavym zjisténim bylo, ze hra¢im nevadily anglické popisky tlacitek
a obrazovek. Pievdzna Cast testovanych si anglickych vyraz vS§imla az na konci
testovani, kdy na to byli dotazani. Dva uzivatelé ocenili funkci nastaveni vlastniho
obrazku, jeden z nich by uvital moznost vytvoieni vice profili pro rizné hrace.
Jediny vyznamngjsi problém byl s dopliiovanim pismen. UZivatelé si stézovali, Ze
kdyzZ bylo nékteré slovo v kiiZovce spravné doplnéno, museli do druhého slova, které
jej ktizilo, doplnit vSechna pismena (tedy i to, které uz tam bylo doplnéno).
Kompletni zapis o chovani uzivateli aodpovédi na polozené otazky obsahuje

ptiloha C.
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Oba zminéné nedostatky byly opraveny. Napovédy byly slouceny pod jedno
tlacitko s otaznikem. Volba ndpovédy by tak méla byt srozumitelnéjsi a jednoznacna.
Problém s dopliiovanim kiizujicich se slov byl vyifeSen zvyraznénim aktualné
dopliovaného pismene a preskocenim pismen, ktera jsou jiz ve slové doplnéna. Tyto

upravy se pii opakovaném testovani osvedcily.
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7. Zhodnoceni aplikace

Posledni kapitola posuzuje aplikaci, srovnava ji s originalni hrou PixWords a hodnoti
vysledek vyvoje. Ke konci jsou nastinény dalsi kroky, kterymi by se vyvoj mohl

ubirat.
7.1. Srovnani aplikaci

Zatimco k vyvoji nativnich aplikaci pro konkurencni operacni systémy je
zpravidla nutné umét pro kazdou platformu jiny programovaci jazyk, Firefox OS
aplikaci vytvofi i webovy vyvojar se znalosti HTMLS a JavaScriptu. Porovname-li
vytvotenou aplikaci Foxword s ptivodni pfedlohou PixWords, najdeme tyto ctyii

charakteristické rozdily:

e Foxword ma v kiizovce tii slova, PixWords ¢tyfi.
e Foxword nenabizi moznost dokoupit si virtualni mince za realné penize.
e Ohodnoceni spravné doplnénych slov mincemi je v Foxword vyssi.

e Cena za napoveédu je v Foxword podstatné nizsi, nez v PixWords.

Posledni dva zminéné body plati pro vSechny podobné hry s obrazky a slovy
(PicWords, 4 Pics 1 Word aj.). Zamérem autora bylo, aby m¢l uzivatel predevsim
pfijemny pozitek ze hry a zlepsil si slovni zasobu. Pokud hrd¢ nemiZe uhodnout
n¢jaké slovo, je zadouci, aby mél dostatek minci na ndpovédu. Protoze se nepocita
s dokupovanim minci, je ¢astka za vyuziti napoveédy nizka.

Ke zjisténi rozdilt mezi aplikacemi z pohledu uzivatele poslouzila zavéreéna
diskuze s testery, jez byla soucasti uzivatelského testovani pouzitelnosti. Sami hraci

potvrdili, Ze hra je stejna jako PixWords.
7.2. Zhodnoceni aplikace

Pii tvorbé hry byl kladen diraz na otevienost a hratelnost. Veskeré technologie
a nastroje pouzité pti vyvoji, od editoru pies knihovny az po testovaci simulator, jsou

open-source.
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Findlni testovani neodhalilo zadné zavazné chyby v chovani aplikace, ani
Vv pouzitelnosti uzivatelského rozhrani. Byly detekovany pouze mensi nedokonalosti,
které¢ vSak byly nasledn¢ odstranény. Z reakci ziskanych pii uzivatelském testovani
lze usoudit, Ze ovladani aplikace je pro hrace pohodIné a hra jako celek jim
vyhovuje. S ohledem na tyto skutecnosti 1ze konstatovat, ze se aplikace Foxword
povedla aze ispouzitim webovych technologii lze vytvofit aplikaci, ktera je

konkurenceschopna vii¢i nativnim aplikacim.

Aplikace byla vlozena do oficidlniho obchodu Firefox Marketplace. Z tohoto
distribu¢niho kanalu Ize ziskat dalsi zpétnou vazbu od uzivateld, napady na zlepSeni

a v budoucnu tak zhodnotit Gspésnost aplikace z dlouhodobého hlediska.
7.3. Budouci vyvoj

Aplikace je pfipravena na rozSifovani o nové jazykové verze hry. Pfirozené se
tak nabizi implementace dalSich jazykl. V nejblizsi budoucnosti je v pldnu vytvoteni
hry s anglickymi slovy. Vytvofeni jinych jazykovych mutaci by se eventualné¢ mohla

chopit komunita uzivatelti okolo Firefox OS.

V soucasné dobé¢ je ve hie padesat Grovni S ceskymi slovy. Pokud bude ze strany
¢eskych uzivatell zajem, urcité by se ptidalo neékolik dalSich urovni navic.

Hra jiZ nyni umoZiuje nastavit si vlastni jméno a obrazek. Vhodnym vylepSenim
by proto mohlo byt propojeni se socidlni siti Facebook (nebo 1 jinou), stazeni

profilové fotografie hrace z jeho Uctu a sdileni vysledkt s prateli.

Dalsi tip na zlepSeni zaznél béhem testovani. Uzivatel Michal navrhl moznost
zalozit si ve hie vice profill. Hra by si ke kazdému profilu pamatovala potifebné data

a uzivatel by mél na vybeér, za ktery profil chce hrat.

Wytvoiena aplikace je uvolnéna pod licenci GNU GPL (GNU General Public
License) jako svobodny software. Do pfistiho vyvoje se tak muze zapojit prakticky
kdokoli.

43



Zaver

Predmétem teoretick¢ Casti bakaldiské prace bylo predstavit prostiedi
Firefox OS, porovnat jej s operacnimi systémy jinych vyrobcu, vysvétlit zakladni
principy vyvoje aplikaci a nasledné popsat zvoleny typ vyvijené aplikace a divod
jejiho vybéru. Daéle je uveden popis zvolené metodiky vyvoje ¢i pouzitych

technologii a nastroju.

Hlavnim zdmérem prace bylo specifikovat pozadavky na aplikaci, navrhnout
vhodné feSeni aimplementovat jej do podoby pouzitelné mobilni aplikace pro
Firefox OS. Nakonec byly nad aplikaci provedeny funk¢ni iuzivatelské testy
a vysledna aplikace byla zhodnocena.

Za pouziti otevienych webovych technologii byla vytvoiena funkéni open-source
hra Foxword a zaroven byl vytvofen uceleny piehled poznatki o tvorbé aplikaci pro
Firefox OS.

V pribéhu psani bakalarské prace Mozilla piestala nabizet chytré telefony se
systémem Firefox OS. Vyvoj systému ukoncen nebyl. Aktudlné se Mozilla orientuje
na chytré televizory adodava Firefox OS do televizori Panasonic. JelikoZz
technologie zistavaji stile stejné, zplsob vyvoje aplikaci pro tuto platformu se
neméni. Prestoze je aplikace Foxword pliivodné vytvofena pro mobilni zafizeni, je
responzivni a kompatibilni se vSemi zafizenimi s Firefox OS. Plati tedy, ze si ji

muzeme zahrat na televizoru s Firefox OS stejné jako na mobilnim telefonu.
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Priloha A: Snimky obrazovky aplikace
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Level: 5 Settings n
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Priloha B: Definice prvni urovné hry

Ukazka JSON souboru s definici prvni arovné hry, slov a jejich polohou v mfizce.
Struktura souboru vychazi z objektu Word.

"wrde™: |
"name": "malir",
"wrd" :

esfmalir.jpg”,

"row" ;2
"col": 3,

"orient":"vertical”

"wrdl™: |
"name"” : "bar”,

"wrd" :

"row" 3,
"eol"i2,

"orient":"horizontal”

"wrd2™: |
"name” : "bricha",

"wrd" :
‘public domain™
"row” 6,

"colT2,
“prient”:"horizontal”
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Priloha C: Zapis z uzivatelského

testovani pouzitelnosti

Uzivatelské testovani aplikace Foxword — Uzivatel 1: Lenka

Ovladani plynulé, slova doplnuje rychle, pouziva gesta z Pix Words.

Predchozi zkuSenosti s PixWords:
Ano

Jak se ti hra libi?
Jo dobry. Hraje se to dobre.

Prijde Ti ovladani pohodIné/intuitivni?
Pohodlné.

Co Ti délalo problémy nebo co bys zménil/a?
Na zadné problémy jsem nenarazila. Akorat mé stvalo, Ze musim cvakat vSechna
pismenka.

Miizes aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword lepsi, stejny
nebo horsi nez PixWords?

Je to stejné, az na ty pismenka.

Vadily Ti anglické popisky uZivatelského prostiredi?
Ani jsem si toho nevsimla, az na tu napovedu.
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Teplotni mapa pohybu kurzoru — UZivatel 1: Lenka
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Uzivatelské testovani aplikace Foxword — Uzivatel 2: Blanka

Ovladani plynulg, slova dopliuje rychle, jedno slovo s napovédou, pouziva gesta
z PixWords.

Predchozi zkuSenosti s PixWords:
Ano

Jak se ti hra libi?
Bylo to dobry, fakt stejny jako PixWords.

Prijde Ti ovladani pohodlné/intuitivni?
Ovladalo se to dobre.

Co Ti délalo problémy nebo co bys zménil/a?

Asi nic.

Kdyz das Spatné treti pismenko a chces ho vyndat, tak zmizi vsechno.

Miizes aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword lepsi, stejny
nebo horsi nez PixWords?

Je to stejné, libilo se mi, Ze se da zménit obrazek.

Vadily Ti anglické popisky uZivatelského prostiredi?
Ne.
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Teplotni mapa pohybu kurzoru — Uzivatel 2: Blanka
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Uzivatelské testovani aplikace Foxword — Uzivatel 3: Michal

Ovladani velice rychlé, slova dopliuje pohotoveé, pouziva gesta z PixWords.
Nejprve zménil v nastaveni fotku a jméno.

Na konci testovani:

Kdyz uz jsem pochopil ten systém, je to uplné v Klidu.

Tam je néjaké info? Jsem si ani nevsiml.

Piedchozi zkusenosti s Pix\Words:
Ano

Jak se ti hra libi?
Aplikace se mi [ibi.

Prijde Ti ovladani pohodIné/intuitivni?
Ovladani bylo v pohode, Zadné zadrhely.

Co Ti délalo problémy nebo co bys zménil/a?
Ty pismenka. Bylo by lepsi, abych tam nemusel davat pismenko, kdyz uz tam je.

Miize§ aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword lepsi, stejny
nebo horsi nez PixWords?

V PixWords si nemuzu zmenit fotku. Kdybys to doladil, tak by to bylo stejny. Kdyby to
mélo vice profilii pro vice hracii, bylo by to super.

Vadily Ti anglické popisky uZivatelského prostiedi?
Jsem si nevsiml, nevadilo.
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Teplotni mapa pohybu kurzoru — Uzivatel 3: Michal
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Uzivatelské testovani aplikace Foxword — Uzivatel 4: Vitek

Ovladani pomale;jsi, slova dopliiuje normalné, nékolikrat vyuzil napovédu zobrazeni
nahodného pismene.

Piedchozi zkusenosti s Pix\Words:
Ne

Jak se ti hra libi?
Takovy hry mam rdd a je s podivem, ze jsem si to (PiXWords, pozn. autora) jesté
nestahl.

Prijde Ti ovladani pohodIné/intuitivni?
Zvykl jsem si na to, je to dobré.

Co Ti délalo problémy nebo co bys zménil/a?
Napriklad ke slovu padat, bych uvital Sipku doli.

Muzes aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword leps$i, stejny
nebo horsi nez PixWords?

Nema piedchozi zkusenost.

Vadily Ti anglické popisky uzivatelského prostredi?
Nevadily, ani jsem si toho nevsiml. V tyhle dobé je to normalni.
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Teplotni mapa pohybu kurzoru — UzZivatel 4: Vitek
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Uzivatelské testovani aplikace Foxword — Uzivatel 5: Petra

Ovladani plynulé, slova doplnuje rychle, napovédy zkousela, obcas se vybér
pozadovaného slova v kiizovce povedl na druhy pokus.

Predchozi zkuSenosti s PixWords:
Ne

Jak se ti hra libi?
Libila, bavilo mé to.

Prijde Ti ovladani pohodlné/intuitivni?
V pohodeé.

Co Ti délalo problémy nebo co bys zménil/a?
Kdyz tam bylo doplnéné pismeno, nechtéla jsem ho tam davat znovu.

Muzes aplikaci porovnat s hrou PixWords? Je podle Tebe Foxword leps$i, stejny

nebo horsi nez PixWords?
Nema piedchozi zkusenost.

Vadily Ti anglické popisky uZivatelského prostredi?
Vitbec jsem si toho nevsimla.
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Teplotni mapa pohybu kurzoru — UZivatel 5: Petra

62



Priloha D: Disk CD

Soucasti bakalaiské prace je také ptilozené CD obsahujici:

e clektronickou verzi bakalarské prace ve formatu PDF;

e zdrojové kody vytvorené aplikace.

Adresarova struktura CD:

./README. txt popis adresarové struktury CD
./app adresar se zdrojovymi kody aplikace
./ text adresar s textem bakalafské prace v PDF
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