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Anotace

Tato prace se zabyva vytvorenim hry, kterd hrace posila na rlizna mista, kde
zarizeni zjisti vSechny dostupné bezdratové sité. Vysledna aplikace je urc¢ena pro
vSechna zarizeni s operacnim systémem Android. Snimané sité jsou vysilany pomoci
technologii Wi-Fi a Bluetooth. BEhem hrani vytvari aplikace otisky z dostupnych
bezdratovych vysilact a nasledné je posila na server.

Obsah této prace je rozdélen na nékolik diilezitych c¢asti. Prvni ¢ast se zabyva
analyzou kategorii her a existujicimi hrami, ve kterych se uplatiuji principy
pouzitelné pro tuto praci. Druha ¢ast se zabyva analyzou aplikace a serveru. V dalsi
Casti je popsan navrh a implementace této prace. V zavéru jsou popsany chyby pri
vyvoji aplikace a moZné budouci rozsireni. Také je v zavéru receno, Ze vytvorena

aplikace je zcela funkéni.

Annotation

Title: Gamification of Wireless Network Fingerprint s Collection
This thesis deals with development of a game, that sends players to various
locations, where their device detects all available wireless networks. The thesis is
determined for all devices with operation system Android. Wireless networks are
broadcasted by Wi-Fi and Bluetooth transmitters. During gameplay application
creates fingerprints of available wireless transmitters and application sends them

to the server.

The content of this thesis is divided into several important parts. The first part
deals with analysis of categories of games and real games, where are implemented
useful principes for this thesis. The second part analyzes the application and the
server. The next part decribes the design and implementation of this thesis. In
conclusion there are described errors in application development and possible

future expansion. There is also said that created application is fully functional.
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Seznam zkratek

API - Application Programming Interface - rozhrani pro programovani aplikaci

CtF - Capture the Flag - ziskani souperovi vlajky

FPS - first person shooter - stfileCka z pohledu prvni osoby

GPS - Global Positioning System - systém k urceni polohy zarizeni

HnH - hry na hrdiny - ¢esky ekvivalent anglického RPG

HTML - HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pro tvorbu webovych

stranek

JSON - JavaScript Object Notation - odleh¢eny format pro vyménu dat

MMORPG - massive multiplayer online role playing game - RPG pres internet

PNG - Portable Network Graphics - graficky format urceny pro bezeztratovou
kompresi rastrového obrazku

QR kdd - Quick Response Code - kéd schopny uchovavat vice dat, neZ ¢arovy kéd

RPG - role playing game - hrani roli, v ¢estiné obvykle hry na hrdiny

RTS - real time strategy - hry odehravajici se v redlném case, opak tahovych her

SVG - Scalable Vector Graphics - graficky format popisujici dvourozmérnou
vektorovou grafiku

TD - Tower defense - niceni vln nepratel pomoci vézi

TPS - third person shooter - stfileCka z pohledu treti osoby

WoW - World of Warcraft - nejslavnéjsi MMORPG



1 Uvod

V dnesni dobé si lidé radéji hraji, nez aby pomahali v ziskavani dat. Pokud se ale
tyto ¢innosti propoji, uzZivatele to neodradi a sbiraji data c¢asto, aniZ by o tom védéli.
Tato prace se zabyva gamifikaci sbéru fingerprintli bezdratovych siti.

Pojem gamifikace znamend zavedeni hernich principti do oblasti, kde se hra
nevyskytovala. Prikladem pro tento pojem je aplikace Waze. ,Waze je svétoveé jednou
Z nejvétsich komunitnich navigacnich aplikaci s dopravnimi informacemi“[26].
UZzivatelé zadaji cil cesty a aplikace jim automaticky nalezne nejvhodnéjsi cestu, jako
to délaji navigace. Aplikace ale navic umoZziuje pridavat do mapy informace o
kolonach, nehodach, uzavienych ulicich, policejnich hlidkach ¢i cenach na
palivovych stanicich, takZe uZivatelé maji vétsi prehled o pribéhu jejich cesty.
Zaroven aplikace umozinuje propojit icet se socialni siti Facebook a pokud pratelé
maji stejnou cestu, umozni zkoordinovat cas ptijezdu[26]. Aplikace Waze navic dava
za hlaseni situaci a cestovani uZzivatelim body, takZe vytvari z prostého hlaseni
situaci hru.

Fingerprint (otisk) bezdratovych siti obsahuje informace o dostupnych Wi-Fi a
Bluetooth vysilacich. Tyto otisky mohou byt pouZity pro zjisténi polohy daného
prijimace. JelikoZ signal GPS nepronikne do budov, je zplisob urcovani polohy na
zakladé sily signalu z vysilac¢i nejpouzivanéjSim reSenim. Na zakladé sily signalu,

Casu prijeti signalu od vysilace a mnozstvim vysilacti, 1ze urcit pribliZnou polohu

vvvvv

2 Cil prace

Cilem prace je vytvorit hru, pti které budou uzivatelé chodit na urcitd mista
v budové a nevédomky ziskavat informace o dostupnych bezdratovych sitich, které
se poté budou ukladat do databaze. Aplikace ma byt vytvoiena pro operacni systém
Android. Aplikace se bude délit na mobilni a serverovou cast. Mobilni ¢ast bude

sbirat data o dostupnych sitich a serverova cast je bude ukladat.



3 Prehled existujicich her (Analyza her)

3.1 Druhy her

V dnesni dobé existuje mnoho her, od klasickych deskovych aZ po pocitacové.
Tyto hry jsou rizného zaméreni, nékteré jsou urceny pro potrapeni mysli, jiné
naopak pro uvolnéni. Postupnym vyvojem vzniklo nékolik hlavnich kategorii, které
se dale déli na podkategorie. Priradit hru jediné kategorii je Casto nemozné, protoZe
vétSina her obsahuje prvky i z jinych zZanrf.

Nejstarsi dochovana hra vznikla pied vice neZ 4 tisici lety na izem{ dne$ni Ciny.
Jmenuje se GO a jedna se o tahovou hru pro 2 hrace. Nejznaméjsi deskové hry u nas
jsou $achy, dama a Clovéce, nezlob se! V dnesni dobé existuji spousty deskovych her
urcenych pro vice hract, ve kterych hraci musi plnit rtizné ukoly. Tyto hry vznikaji
deskovou podobu, ale je urCena i pro herni konsole a pocitace.

Existuje nékolik zptlsobi, jak hry rozdélit. Nejcastéji jsou hlavnimi druhy

Adventury, Ak¢ni hry, Arkady, Strategie, Simulatory a hry na hrdiny[1].

3.1.1 Adventury

Adventura je druh hry, ve které hrac¢ postupuje pribéhem k cili. Po cesté musi
plnit riizné Ukoly, rozhodovat se, jak dany ukol splni a tim ovlivni béh celé hry. Ve
hie byva urcen hlavni cil, kterého hra¢ musi dosahnout. Vedle hlavniho cile je zde
moZznost plnit dalsi dkoly, které zadavaji pocitacem rizené postavy (NPC) a které
dale rozvijeji déj hry. Na konci byva ¢asto zobrazena animace, ktera potvrdi splnény
cil, napriklad zachranéni princezny.

Adventury, vedle logickych her, jsou jednim z nejstarSich odvétvi her. Vyvinuly
se v druhé poloviné 20. stoleti a nejvétsi uspéch slavili v 90. letech 20. stoleti. Poté
byly vytlaCeny jinymi Zanry, ale s prichodem chytrych mobilnich zarizeni se
adventury zacaly opét objevovat. Jedna se nejen o nové hry, ale i o predélavky
starych oblibenych her. Prvky adventur se vyskytuji i vjinych Zanrech, prevazné

hrach na hrdiny (RPG), kde se objevuje mnoho NPC zadavajicich ukoly.



Textové adventury

NejstarSim druhem adventur jsou adventury textové, které se zacaly objevovat
jiz v80. letech 20. stoleti. Postradaji témér vesSkerou grafickou stranku a
komunikace je rizena textovou radkou. S Prichodem 2D grafiky textové adventury

prakticky zanikaji.

2D adventury

Diky technologickému rozvoji v 90. letech 20. stoleti vznikly tzv. ,Point and

click“ adventury, kde se vedle textové radky zacala pouzivat mys. Pro lepsi ovladani

jsou menu s prikazy a inventat zobrazeny po stranach obrazovky.

3D adventury

Zacatkem tisicileti se do adventur dostavaji prvky 3D, nejprve pouze postavy
na statickém pozadi, pozdéji prechazeji celé do 3D grafiky. Zde ovladani point and
click zanika a pro ovladani se vyuziva klavesnice, pripadné klavesnici s mysi.

Pozdéji jsou i 3D adventury vytlac¢eny jinymi zanry, ve kterych se ale prvky

adventur objevuji, nejcastéji v RPG.

3.1.2 AK¢ni hry

Akeni hry se obvykle zabyvaji eliminaci nepftitele za pouziti rliznych zbrani.
VétsSinou se zde objevuje nasili a krev, proto je tento Zanr v nékterych zemich zcela
zakazan, nebo vyZaduje dostatecnou cenzuru. V akéni hi‘e je moZné vybrat si Uroven
obtiZnosti soupert, vétSinou zacatecnik, pokrocily, expert a jiné mezistupné téchto
urovni. Pfi hrani na vyssi droven je potifeba mit dobré reflexy a zvladat presné
mifeni, protoZe uméld inteligence se nemyli a kratkodoba nepozornost mize
znamenat opakovani celé mise. Po splnéni riiznych cilli se ve hie objevuji bossové,
ktet{ mivaji vice Zivotl a silnéjsi zbrané, takZze byva nutné se predem vyzbrojit a
prozkoumat okoli.

Ak¢Eni hry se déli na 2 hlavni kategorie. Prvni kategorii jsou tzv. FPS (z anglického

First-person shooter), neboli strile¢ky z prvni osoby. Druhou kategorii jsou tzv. TPS

(z anglického Third-person shooter), neboli stiileCky z tieti osoby.



FPS

FPS neboli akéni hry z pohledu dané osoby jsou jednim z nejhranéjsich odvétvi
v dnesSni dobé. Za priikopnika tohoto Zanru je povazovana hra Wolfenstein 3D z roku
1992, kde se hra¢ musel probit ven znacistické pevnosti. Vroce 1993 vysla
multiplayer, tedy moZnost hrat s dalSimi hraci. Nasledovala hra Quake, ktera byla
kompletné v 3D a umoznovala hracim vytvaret rlizné mapy a bonusy.

DalS$im meznikem je rok 1998 a hra Half-life, kterd byla vytvorena na
principech hry Quake. Diky vyborné hratelnosti a velkému mnoZstvi rozsireni se hra
stala velice oblibena. Dilezitym rozsirenim byl Counter-Strike, ktery se nakonec stal
samostatnou hrou hranou dodnes.

Vedle Counter-Strike jsou dnes nejhranéjSimi FPS hrami Call of Duty z roku
2003 a Battlefield z roku 2002, ktery podobné jako Call of Duty obsahuje vice nez 10
novych dild.

TPS

TPS maji kameru umisténou za zady hlavni postavy, se kterou hrac¢ hraje.
Oproti FPS hram to ma riizné vyhody a nevyhody. Hlavni vyhodou je moZnost
sledovani prostredi a diky tomu lepsi orientace v okoli, nevyhodou pak moZnost
zakryti vyhledu na diileZita mista, kdy je pak nutné riizné posouvat kameru a hledat
spravny uhel pro zobrazeni dané véci.

Prvni TPS hrou byl Tomb Raider z roku 1996, ktery se stal natolik popularni,
Ze vedle dalsich sérii byl i zfilmovan. Vroce 2002 vychazi treti dil oblibené série
Grand Theft Auto, ktery je kompletné v 3D a vroce 2007 prvni dil hry Assassin’s
Creed, kde jsou hlavnimi zbranémi dyky a noZe. Nejznaméjsi ceskou hrou je Mafie

z roku 2002, kter se stala oblibenou i ve svété.

3.1.3 Arkady

Arkada je jedna ze starSich druht her. Vznikla zacatkem 20. stoleti, kdy se zacala
objevovat na drevénych automatech vzabavnych parcich. Arkady vydrZely na
automatech do dnesnich let, ale znaméjsi jsou pocitacové arkady. Princip her je

jednoduchy, vZdy jde o to projit danou uroven a dosahnout nejlepSiho vysledku.



Pokud hrac dokon¢i danou uroven, dostane se do dalsiho kola, kde musi opét projit
casu.
Arkady lze délit na ploSinovky, bojové, logické, zavodni a sportovni hry. Nékteré

arkady byvaji natolik specialni, Ze je nelze zaradit do Zddné podkategorie.

PloSinovky
PloSinovky jsou jednim z nejstarsich podzanrt arkad. Vyzaduji preciznost a
Casto i rychlost. Cilem je preskakat pres riizné prekazky az do cile. PloSinovky byly

oblibené v dobé 2D her, s prichodem 3D her se tento typ her presunul na konzole.

Bojové

V bojovych hrach jde pouze o poraZeni soupefe za pomoci riaznych bojovych
umeéni. NejcCastéji se jedna o boj jeden na jednoho, ale existuji i varianty, kdy se hrac
musi probojovat vlnami nepratel. Podobné jako ploSinovky se tento typ her
presunul vyhradné na konsole. Nejznaméjsi sérii bojovych her je Mortal Kombat,

ktery ma nékolik dilti a na motivy této hry dokonce vznikl film.

Logické

Logické hry kladou diliraz predevsim na bystrost hrace. Jedna se obvykle o hry
na procviceni mysli nebo odbourani stresu. V dnesni dobé se objevuji logické hry,
kde je nutné spojit 3 a vice stejnych symbolii, které poté zmizi. Diky své
jednoduchosti se logické hry vyskytuji v hojné mife i na mobilnich platformach.
Nejznaméjsi logicka hra je Tetris, ktera se objevila na riiznych hernich zarizenich a

od fanousktl se dockala mnoha vylepSeni.

3.1.4 RPG

RPG patii do kategorie starSich Zanri her. Nazev RPG (z anglického Role playing
game), u nds nazyvano hrani na hrdiny, znamena hrani roli. RPG je tymova hra, kde
je nutné urcit tzv. pana svéta, ktery urcuje reakce na chovani danych postav. Ostatni

hraci popisuji chovani své postavy.



Tyto hry se od ostatnich lisi predevsim smyslem hrani. Ve hrdch na hrdiny hraje
hrdc nékoho jiného a nesnaZi se porazit ostatni; snaZi se ridit postavu tak, aby jednala
jako ve skutecnosti. V HnH hrdch nikdo nad nikym nevitézi ani neprohrdvd, pouze se
hranim bavi“[2]. Hrac si miiZe vytycit riizné osobni cile, kterych chce dosdhnout, ale
zvitézi pouze sam nad sebou.

RPG se daji rozdélit na 2 hlavni kategorie. Prvni kategorii jsou deskové RPG, kde
staci pouze parta lidi, druhou kategorii jsou pocitacové hry, které se daji rozdélit

podle pohledu kamery a moznostech kooperace s ostatnimi hraci.

Deskové RPG

Pro hrani deskovych RPG je nutné pouze mit skupinu pratel, papir a tuzku. Na
zacatku je nutné urcit, v jakém prostredi se hra bude vyvijet. Nejcastéji se jedna o
fantasy prostiedi, ve kterém nechybi magie a nadprirozené bytosti. Poté je nutné
vybrat hrace, ktery bude ovliviiovat déni hry a provazet ostatni postavy pribéhem.
Postavy maji rizné vlastnosti, které se lisi od vybéru povolani daného hrace.
NejcCastéji se vefantasy svété objevuji valeCnici, magové a lovci. Podle
propracovanosti daného scénare miiZe schopnosti postav ovliviiovat i vybér rasy.
se bude dany svét vyvijet. Nejhranéjsi hrou je Dungeons & Dragons, ktera obsahuje

nékolik verzi rozsirujicich zakladni pravidla a principy chovani svéta.

Pocitacové RPG

Princip pocitacovych RPG je stejny, jako u deskovych. Tim, kdo ovliviiuje déni
ve hie je systém, ktery vyviji svét dle danych pravidel. Hrac¢ ve hie potkava tzv. NPC,
neboli pocitatem tizené postavy, které obvykle pomdahaji hraci v plnéni riznych
ukoll nebo tukoly zadavaji.

Koncem minulého stoleti byly pocitacové RPG prevazné z prvni osoby. Jednalo
se o tzv. dungeony a patri sem napriklad The Elder Scrolls: Arena. Pozdéji se preslo
na pohled z tfeti osoby a dungeony prakticky vymizely. Do druhé kategorie patii
série Gothic, kterd byla ve své dobé velice oblibena diky poutavému pribéhu a

rozlehlému svétu. Aktualné nejhranéjsi solové RPG je hra Zaklinac, ktera se v roce

2015 dockala tretiho dilu.



v

RPG jsou vhojné mife zastoupeny i na poli online her. Nejznaméjsi a
nejhranéjsi je hra World of Warcraft, kterd ma nékolik datadiskd a na jeji motivy
jsou vydany i knihy. Existuje mnoho dalSich online RPG, které se snaZi konkurovat
Warcraftu, ale ten si stale drzi prvenstvi. Princip online RPG je podobny jako u single
variant, zde ale hrac¢ hraje po boku dalsich pratel a plni riizné ukoly, které mu
pomahaji rozvijet jeho postavu. Online RPG nemaji konec, na rozdil od single her,

kde se hrac drzi déjové linie a po splnéni posledniho ukolu hra kon¢i.

3.1.5 Strategie

Strategie je pravdépodobné nejstarsi druh her. NejstarSi dochovana hra je hra
GO, ktera se hraje jiz vice neZ 4 tisice let. Na naSem uUzemi jsou nejznaméjSimi
deskovymi hrami Sachy a dama, které se hraji na ¢tvercovém poli 8x8. Pole maji 2
barvy, Cernou a bilou, které se stridaji.

U strategii je diileZité umét taktizovat, vétSinou vyhrava ten, kdo ma nejlepsi
plan, kterého se drzi azZ do konce hry. Strategie se déli na nékolik druh, z nichzZ
nejznaméjsimi jsou budovatelské, tahové a realtime strategie. Do strategii patii i

novy styl her nazyvany tower defense.

Budovatelské strategie

Budovatelské strategie se obvykle zaméruji na spravu meést nebo spolecnosti
vSech druhii. Za nejslavnéjsi a ¢asto prvni ¢isté budovatelskou hru byva povazovana
hra SimCity, kde je hlavnim cilem budovani mésta a plnéni jeho potreb. SimCity se
dockalo novych dilt, které se hraji dodnes.

Velice oblibené jsou také tzv. tycoonovky, kde je hrac vlastnikem spolec¢nosti a
dle typu hry se stara napriklad o dopravni sit nebo zabavni park. Nejslavnéjsi tycoon
hrou je Transport Tycoon z roku 1994, kde hrac vlastni spolecnost, ktera prevazi
riznd zboZzi od tovaren do jinych tovaren a mést. Hra se stala natolik oblibenou, Ze
ji nevytlacily ani novéjsi hry podobného charakteru.

V budovatelskych hrach obvykle neni konec, takze hra¢ mize spravovat své
mésto prakticky neomezené dlouho. Nékteré hry nabizeji scénate, kde je nutné

dosahnout v co nejkrat$im Case cile, napriklad dosaZeni urcitého zisku, po kterém

se hra ukonci, ale i tyto hry maji moZnost neomezeného hrani.



Tahové strategie

Tahové strategie jsou nejstarSim odvétvim strategii. Patfi sem jiz zmifiovana
hra GO, Sachy i ddma. Funguji na jednoduchém principu tahd, kdy hra¢ vykona
urcitou akci, poté ukonci sviij tah a ¢eka, jak odehraje jeho souper-.

Tzv. tahovky byly oblibené na prelomu tisicileti, dnes jsou vytlacovany realtime

strategiemi. Mezi nejznaméjsi seérii tahovek patfi Heroes of Might and Magic, ktera

obsahuje i prvky RPG a budovatelskych her.

Realtime strategie

Realtime strategie, zkracené RTS, patfi mezi nejoblibenéjsi Kkategorii
strategickych her. ,,Oproti tahovym strategiim se veskeré déni odehrdvd v redlném
case a vSechny strany tak hraji zdroven, ubyvd prostor pro taktizovdni (nékteré RTS
nicméné nabizeji pauzu) a hry jsou znatelné sviznéjsi“[1]. Cilem téchto her je zniceni
vSech soupeid pomoci riiznych typi jednotek a technologii.

Mezi nejznaméjsi hry patri Starcraft a Warcraft od spolecnosti Blizzard
Entertainment, které se daji hrat tymové po internetu. Obé hry funguji na podobném
principu, kdy je nutné vytézit suroviny potiebné pro stavbu budov, vyvoj technologii
a nakup jednotek. Starcraft se odehrava v budoucnosti, kde spolu rizné rasy bojuji
o nadvladu nad Casti galaxie. Warcraft se odehrava ve fantasy svété, kde spolu bojuji
lidé a skreti. Obé hry se dockaly novéjsich verzi, ve kterych se objevilo vice ras a

moZnosti jak soupere porazit.

Tower defense

Tower defense, zkracené TD, je novy druh strategickych her. Smyslem hry je
pomoci stavéni véZzi znicit viny neptatel, které chodi po urcenych cestach do
néjakého cile. VéZe se daji vylepSovat a kombinovat s jinymi a vytvaret tak specialni
obranné véZe zamérené na urcity typ jednotek. Nepratelské jednotky jsou s kazdym
kolem silnéjsi a maji rizné obranné bonusy. Pokud hrac nezvladne znicit vSechny
nepratele predtim, nez dojdou do cile, ztraci Zivoty podle poctu proslych nepratel.
Ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty, prohrava.

Tento typ her se stal natolik oblibenym, Ze se objevuji i jako bonusy a specialni

dopliiky v jinych hrach.



3.2 Vybrané hry

3.2.1 Geocaching

Geocaching je novy typ hry, ktery kombinuje sportovni prvky s turistikou a
logickym mysSlenim. Vznikl v kvétnu roku 2000, kdy se americka vlada rozhodla
zruSit uméle vytvorenou chybu v GPS navigacich, které méli presnost priblizné 50
metri. Po odstranéni této chyby se presnost zvedla na metry a lidé vymysleli
zplisoby, jak toho vyuzit. Jeden americky muz schoval do lesa schranku obsahujici
rizné véci a zverejnil jeji GPS soutadnice na internet s tim, Ze kdo ji naSel, mohl si
z ni néco vzit, ale musel tam za to néco vloZit. Postupné se objevovaly dalsi poklady
a pro tyto ucely byla vytvorena webova stranka. ,Slovo geocaching bylo poprvé
pouZzito 30. kvétna 2000. Sklddd se z predpony geo, oznacujici ¢innost souvisejici se
Zemi, a slova cache - skrys“[3].

V dnes$ni dobé existuje oficidlni stradnka Geocaching.com, kde jsou k nalezeni
soufadnice milionti skrysi po celém svété. Geocaching je urcen pro vSechny typy lidi,
kteri radi objevuji nova mista. D€li se na nékolik kategorii podle obtiZnosti terénu a
nalezeni pokladu. Pokud se Clovék chce stat geocacherem, musi se zaregistrovat na
oficialni strance, kde poté informuje, jestli dany poklad naSel nebo nenaSel.
V pokladu vedle riznych véci na vymeénu, pro kterou plati specificka pravidla, je také
denik, do kterého se hrac zapiSe, aby bylo doloZené, Ze danou skrys nalezl.

Pro geocaching je vhodné pouZzit GPS zarizeni a obycejnou mapu, pro pripad
nouze, kdy by zarizeni prestalo fungovat. Da se pouzit dokonce navigace v autech,
ale ta se obvykle snaZi najit cestu po silnici, coZ miize komplikovat presnost nalezeni.
S rozvojem mobilnich zatizeni se pro hledani vyuzivaji aplikace pfimo urcené pro
geocaching. Na principu navs$tévovani pamatek vznikly i nové hry, tou nejznaméjsi

je hra Ingress, kde proti sobé bojuji 2 tymy o nadvladu nad tzemim.



3.2.2 Mobilni hry

Ingress

Ingress je mobilni hra vydana v roce 2012 spolecnosti Google jako closed beta.
Zajemci museli posilat Zadosti o pristupové klice, které obvykle do par tydnti dostali.
Vroce 2013 hra presla do stavu open beta a koncem roku byla vydana oficialni
verze.

Ve hre existuji 2 frakce, Enlightened majici zelenou barvu a Resistance majici
barvu modrou. NeZ hrac¢ zacne hru hrat, musi se k néjaké frakci pridat. Frakce se lisi
pouze barvou a texty v tikolech, jinak jsou stejné.

Cilem hry je zabrat portaly, které se nachazi u riiznych soch a pamatek, pro
svou frakci. Tyto portaly jsou zobrazeny na virtualni mapé, kterou hrac vidi na svém
zarizeni. Pokud hrac zabere 3 portaly a propoji je, tak zaCnou generovat body, tzv.
Mind Units, které pribyvaji rychleji, pokud se v trojuhelniku vytvoreném tremi
portaly nachazi vice hraci[4].

Portdly maji rtizné drovné a podle dané urovné je nutné vynalozit vice
predmétii na jejich neutralizovani a nasledné zabrani. Pti zabrani portalu hrac ziska
predmeéty, které poté vyuziva pro obranu portali vlastni frakce.

Vzhledem k tomu, Ze mapa je virtudlni a ve skutecnosti neni mozné poznat, Ze
se na daném misté vyskytuje portdl, je nutné mit na telefonu pristup k internetu.
Pozice hrace se urcuje pomoci signalu GPS, ktery ale ma pti slabém signalu velmi

Spatnou piesnost.
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Obrazek 1 - Ingress - ¢ast Prahy

Zdroj: http://droidnet.cz/ 2013

V dnesni dobé je Ingress stale oblibenéjsi a i v Ceské republice existuji tisice
portdld na zabrani, nejvétsi koncentrace portall je ale ve méstech, predevSim na

nameéstich, kde je mozné najit i desitky portald.

Gowalla

Gowalla byla geolokacni hra ur¢ena pro mobilni telefony. Vznikla v roce 2007
a hrat ji bylo moZné na zarizenich s i0S, Android, BlackBerry, piipadné v prohliZeci
s podporou geolokace, takZe v omezené mire i notebooky[9].

Gowalla fungovala na stejném principu jako geocaching, akorat virtualné.
Hrac tedy doSel na danou pozici, zapsal se do takzvaného ,Spots“ a ptipadné mohl
vymeénit svou véc za véc z daného mista. Spoty mohl vytvaret kazdy registrovany
hrac na zajimavych pozicich - Skoly, obchody, pamatky a jina mista, ktera pro hrace
byla zajimava.

Hra vedle Kklasické vymeény predmétii nabizela i zisk pravidelnym

o 7

navstévovanim mist, hraci si tak vytvareli rizné kolekce a podle chybéjicich
predmétli se mohli rozhodovat, na jaké misto pristé vyrazit.

Mimo sbér a vyménu predmétii mohli hraci sbirat také znamky a odznaky.
Znamky ziskavali za kaZzdé unikatni navstivené misto, odznaky pak za dosaZeni

urcité mety, napt. navstiveni deseti restauraci[9].
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Gowalla se drzela principu verejné hry, takze veskeré zapisy a komentare
hraci vidéli i ostatni hraci. Nechybéla ani moZnost sdileni zapisti na socialnich sitich.
Koncem roku 2011 prevzal Gowallu Facebook a v breznu 2012 byla hra

ukoncena.

Foursquare a Swarm

Foursquare je mobilni aplikace vydana v roce 2009. Podobné jako Gowalla,
Foursquare umoziovala hra¢lim zapisovat svou navstévu riznych mist a sdilet to
s ostatnimi uZivateli. Pokud uZivatel navstévoval dané misto Castéji nez ostatni, stal
se znéj pan daného mista. Nékteré firmy a podniky dokonce nabizely slevy
uzivatelim, pokud potvrdili svou navstévu v jejich misté.

V roce 2014 se od aplikace Foursquare odpojuje herni ¢ast a vznika Swarm.
Foursquare se zaméruje na doporuceni mist uZivateli podle toho, jaké poZadavky
zada, Swarm naopak pokryva hrac¢skou ¢ast a nadale umoziiuje hraclim potvrzovat
navstévu mist, informuje je o blizkosti pratel a umoziiuje s nimi komunikovat. Obé
aplikace jsou ale i nadale propojené, z Foursquare se da jednim stisknutim
presunout do Swarmu a naopak.

Aktuadlné jsou Foursquare a Swarm nejpouZzivanéjSimi aplikacemi
vyuzivajicimi polohu. Oficialni stranka uvadi, Ze mésicné vyuziva obé aplikace vice

nez 50 milioni lidi[10].

Pokemon GO

Pokemon GO je nova hra s rozsifenou realitou urcena pro operacéni systémy
iOS a Android od verze 4.4. Hra je vyvijena spolecnosti Niantic Labs, ktera vytvorila
i Ingress — uZivateli ovérenou hru s rozsifenou realitou a ktera také vyuZziva hodnot
z GPS senzoru. Vydana byla zacatkem Cervence 2016 v Australii a Americe a méla
tak velky ohlas, Ze vydani v dalsich zemich muselo byt odloZené. Po tydnu se vydani
dockaly i hlavni zemé v Evropé[11].

Cilem hry je sbirat pokémony, které se pohybuji po okolnim svété, vyvijet je
a utkavat se s ostatnimi hraci. Pro nalezeni pokémoni je nutné se pohybovat
v redlném svété, proto obvykle hraci pri hrani nachodi i nékolik kilometri denné.

Pfi pohybu hrac vidi na mapé svou pozici a pozici pokémont. Jak daleko od hrace se
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pokémoni nachazi, pozna hra¢ podle poétu stop v seznamu okolnich pokémoni. Cim
je stop méné, tim je pokémon bliZe.
Obrazek 2 - Pokemon GO - mapa
@ Q% 1.4l 77% M 21:07

ol

¥ @

smartmania

Zdroj: http://smartmania.cz/pokemon-go-pruvodce-navod-tipy/ 2016

Na mapé se vedle pokémont vyskytuji tzv. ,Pokéstopy”, kde hrac¢i mohou
ziskat rizné darecky, napt. nové pokébally, a tzv. ,Gyms*, kde hraci bojuji proti
ostatnim pokémoniim jinych hract. Pokud hrac porazi vSechny pokémony, mtiZe do
Gyms poslat svého pokémona, ktery bude branit a zaroven se bude trénovat[11].
Aby se mohl hrac zucastnit boji v Gyms, musi dosahnout drovné 5 a pridat se
kjednomu z tymi. Valor - tym cervenych, Mystic - tym modrych a Instinct - tym
Zlutych. Tymy se od sebe lisi pouze vnazvu a barvé, zadné specialni hodnoty
nepiidavaji.

Vedle pokéballi ve hie existuje celd rada dalsich predmétt. Dilezitymi jsou

Potiony - lektvary kterymi se pokémoni 1é¢i, Incense - viiné pomahajici lakat okolni
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pokémony na hrac¢ovu pozici, Razz Berry - bobule zvysujici Sanci chytit pokémona a
Egg Incubator - liheni pro vajicka, z kterych se lihnou novi pokémoni[11].

Aby se vajicka vylihla, je potreba ujit ur¢enou vzdalenost. Pti chiizi ale musi
byt hra aktivni, takze i pres specialni rezim, kdy se vypne displej a hra informuje
hrace vibracemi, trpi hra na velkou spotrebu baterie.

Spolecnost Niantic Labs se zamérila i na bezpecnost aplikace, takze pokud ma
uzivatel aktivni simulovani polohy (vyvojarsky rezim), nezobrazuje na mapé Zadné
pokémony a nelze provadét interakci ani s Pokéstopy a Gyms. Pokud uzivatel i tak
zvladne uméle ménit hodnoty senzoru GPS a bude se pohybovat na velké vzdalenosti
v kratkém case, hra mu prestane zobrazovat pokémony a zabrani vstup do

Pokéstoptli a Gyms.
3.2.3 Pocitacové hry

Diablo

Diablo je c¢asto povaZovan za zakladatele kategorie akéni RPG. Byl vydan na
konci roku 1996 spolecnosti Blizzard Entertainment. Vroce 1997 bylo vydano
rozSireni Diablo: Hellfire. V roce 2000 byl vydan druhy dil, Diablo II, ktery primo
navazoval na prvni dil. V roce 2012 byl vydan zatim posledni dil s nazvem Diablo III.

Piibéh je zasazen do fantasy svéta, kde mésto Tristram je pod utoky pekelnych
stvir. Ukolem hraée je zbavit mésto titokd téchto priser, které vylézaji z jeskyni a
katakomb pod méstem. Jak hrac¢ postupuje pribéhem, dozvida se vice o Diabluy,
mocném démonu z pekel, ktery byl spolu se svymi 2 bratry uvéznén hluboko
v podzemi. Hra¢ musi projit celkem 16 drovni rozdélenych do 4 casti, které se
odehravaji vriznych prostiedich. BEhem postupu hrac¢ dostava ukoly, za které
dostava véci, které mu pomahaji v boji s neprateli. V posledni irovni ma hrac za tkol
zabit Diabla. Po splnéni ukolu hra konci.

Hra¢ mize hrat za 3 rizné postavy, které se lisi stylem boje. Prvni kategorii je
bojovnik, ktery se zaméruje na boj z blizka a vydrzi nejvice ran od nepritele. Druhou
kategorii je zlodéj, ktery vyuziva pro boj luky a kuSe a jeho cilem je udrzet se od
nepratel co nejdal. Posledni kategorii je kouzelnik, ktery vyuziva magie pro niceni

nepratel, tim paddem nepotiebuje Zadné zbrané. Postavy maji riizné vlastnosti, témi
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nejhlavnéjsSimi jsou sila, obratnost a magie. Pfi prochazeni tirovnémi hrac¢ naléza
predméty, které mu vylepsSuji vlastnosti. Pokud se hra¢ vrati do mésta, miize

nepotiebné predméty prodat a koupit si jiné.

Obrazek 3 - Diablo - multiplayer

Zdroj: blizzard.com 2015

Hra se stala oblibena hlavné diky moZnosti hrani s dalSimi hraci. Diablo bylo
mozné hrat na lokalni siti, nebo diky aplikaci Battle.net pres internet, kterou
Blizzard vytvoril pro komunikaci s jinymi hraci a ktera umoznuje zakladat hry pres
internet. Multiplayer byl specialni v tom, Ze priSery byly téZsi a hru nebylo moZné

uloZit, takZe hraci museli projit celou hru béhem jednoho sezeni[5,6].

World of Warcraft

World of Warcraft, zkracené WoW, byl vydan vroce 2004 spolecnosti
Blizzard Entertainment k desatému vyroci série Warcraft. Jedna se o nejhranéjsi
MMORPG hru na svété. Béhem 11 let bylo vydano 5 datadiskl rozsitujicich hru o
nové lokace, rasy a mnoho jinych véci.

WoW se déli na frakce, Alianci a Hordu, bojujici mezi sebou. Obé frakce
obsahuji 6 ras, za které je mozné hrat. V roce 2012 s piichodem 4. datadisku pribyla
do hry 13. rasa nazyvana Pandarian, kterd nepatii k Zadné frakci a Zije na obi{ Zelvé

velikosti ostrova. Pokud hra¢ dokon¢i avodni ikoly na ostrové, musi se rozhodnout,

jestli se prida k Alianci nebo k Hordé. Pri zakladani nové postavy ma hrac na vybér
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z 11 riiznych povolani, kterd se déli na 3 hlavni kategorie. Prvni je tank, ktery je
schopen obdrzet vyrazné vice poskozeni, nez ostatni kategorie. Druhou kategorii je
lécitel, jehoz primarnim cilem je udrzet tanka naZivu pomoci lécivych kouzel. Treti
kategorii jsou utocCnici, ktefi se déli podle stylu boje na vale¢niky a magy.

Vedle klasickych vlastnosti RPG, mezi které patii vylepSovani postavy,
ziskavani predméti a podobné, existuji ve hie tzv. Battlegroundy, neboli bojisté, na
kterych hraci obou frakci poméruji své schopnosti. Bojist existuje 13 a déli se na 3
hlavni kategorie - ziskani souperovi vlajky, zisk bodl za obsazené budovy nebo
zniceni souperovych budov a jednotek.

Capture the Flag

Ve WoW existuji 2 bojiSté, kde je cilem ziskat souperovu vlajku. Princip CtF
je jednoduchy, hraci musi ziskat souperovu vlajku a donést ji pres celé bojisté do své
zakladny, kde je umisténa jejich vlajka. Pokud jejich vlajka je na své ptivodni pozici,
staci se souperovou vlajkou probéhnout mistem, kde se nachazi jejich vlajka a tym
ziska bod. Pokud souper ukradne vlajku, je nutné ho zabit, aby vlajku upustil a vratit
vlajku na jeji plivodni misto. Tym, ktery dosahne 3 bod{, vyhrava.

Resource Race

Druhou kategorii je tzv. Resource Race, neboli surovinovy zavod. Ve hre
existuje celkem 6 bojist, kde hraci zabiraji zakladny, které pak produkuji suroviny
neboli body. Aby tym ziskal zdkladnu, musi obvykle obsadit néjaky misto nebo
zabrat vlajku reprezentujici danou zakladnu a nasledné zabranit soupefi v zabrani
vlajky pro svou stranu. Cim vice zadkladem tym ma, tim rychleji body piibyvaji. Cilem
hry je ziskani urcitého poctu bodii diive, neZ se to podaii souperi.

Warfare

Tretim typem jsou tzv. Warfare. Aktuadlné ve hie existuje 6 bojist, které se déli
na vice druhd. Prvni typ ma za cil sniZeni souperovych bodii na 0. Toho se da
dosahnout ni¢enim souperovych budov nebo zabitim velitele. Oba tymy maji stejné
podminky a musi vedle utoceni i branit své budovy a velitele. Druhy typ je
jednodussi neZ prvni, protoZze hrac¢i maji pfedem urcenou ulohu. Jeden tym je
oznacen za Uutocici a druhy branici. Cilem je zabit velitele braniciho tymu, neZ uplyne

Cas. Pokud se to uto¢nikiim nepodaii, obranci naddle vlastni pevnost s velitelem.
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V pevnosti se zadavaji specidlni ikoly a pro jejich odevzdani je nutné pevnost stale
vlastnit. Posledni typ je podobny druhému typu, ale ma 2 kola. Nejprve se tym snazi
v ¢asovém limitu ziskat souperovu relikvii, nasledné se tymy prohodi a o to samé se
snazi druhy tym. Pokud ani jeden tym nezvladne ziskat relikvii vdaném case, hra

kon¢i remizou, jinak vyhrava ten tym, ktery to zvladl v kratSim case[7,8].

3.3 Zavér analyzy her

Po prozkoumani riiznych zanra her bylo zjiSténo, Ze nejstabilnéjsi kategorii
jsou hry logické. Postupem casu vznikaly riizné kategorie, které ale s prichodem
novéjsSich technologii opét zanikly. NejhranéjSimi hrami jsou hry, ve kterych se
objevuji kombinace rtiznych zanra a davaji hraci prostor vybrat si, jakym smérem
se chce v danou dobu ubirat.

Z analyzy vyplyva, Ze hrani v tymu je diileZitou soucasti online her, proto
aplikace bude obsahovat néjaky druh tymové spolecnosti - frakci, cech, alianci nebo
klan. Nemélo by se zapomenout ani na sélové hrace, pro které bude vytvoren
bodovaci systém. Vzhledem k oblibenosti herniho reZzimu zabrani vlajky se hra bude

ubirat timto smérem.
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4 Analyza serverové a mobilni aplikace

Aplikaci bude online hra, ktera ma za cil sbirat otisky. Sbér otisk bude probihat
na predem urceném misté, které bude oznacené vlajkou. JelikoZ je nutné ziskané
otisky a dalsi data ukladat na server, déli se analyza na serverovou cast, kde je
popsano, co by se mélo na serveru dit, a mobilni ¢ast, ktera popisuje poZadované

chovani aplikace.

4.1 Analyza serverové aplikace

Vzhledem k tomu, Ze aplikace umozni hrat hru vice lidem najednou, bude
potieba mit server, na kterém bude nasazena databaze pro ukladani dat. Ukladany
budou nejen ziskané otisky, ale také informace o hracich a vlajkach. Zaroven je
nutné, aby se na server dalo z aplikace dotazovat, pripadné ménit a pridavat data do
databaze. Bude tedy nutné zajistit i patficnou bezpecnost, aby nikdo nemohl do

databaze vlozit destrukéni prikazy.

4.2 Analyza mobilni aplikace

Aplikace bude obsahovat prihlaseni, mapu s dostupnymi vlajkami, systém
zabrani vlajky a nastaveni aplikace. Zaroven bude aplikace délit hrace do dvou
frakci, které budou proti sobé souperit.

Ziskavani otiski bude probihat vzdy pti zabirani vlajky a nasledné budou

otisky uloZeny do vnitini databaze zarizeni, odkud poté budou poslany na server.

4.2.1 Pouziti aplikace

VétSina her vyskytujicich se na systému android (ale i na ostatnich) vyuZziva pro
prihlaSeni a registraci do aplikace sluzeb socialnich siti. I tato aplikace bude tedy
vyuzivat sluzeb Facebooku a tuctl spolecnosti Google, protoZe uzivatelé radi
vyuzivaji centralniho uctu pro hry, aby si nemuseli pamatovat rtizné prihlaSovaci
udaje.

Po ptihlaSeni se hrac¢ dostane na hlavni obrazovku, kde uvidi, jak si frakce vedou,
jaké je jeho bodové hodnoceni a mapu daného patra budovy s vyobrazenymi

vlajkami v barveé prislusné frakce. Mapu je mozné zménit kliknutim na jiné patro. Pri
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kliknuti na vlajku se uZivateli zobrazi informace o dané vlajce. Podle mapy poté zjisti,
kterou vlajku muZe zabrat a vyda se na danou pozici.

Po ovéreni pozice vlajky bude hraci zobrazena animace zabrani vlajky a
nasledné bude informovan o uspéSném zabrani. Poté opét podle mapy zjisti pozici
dals$i vlajky, kterou jeho frakce nevlastni a vyrazi ji zabrat.

Aplikace bude obsahovat i oblast nastaveni, kde hraci budou moci zménit svou

frakci, zapnout nebo vypnout notifikace, pripadné se odhlasit.

4.2.2 Notifikace

Pokud se hrac¢ bude nachazet v okoli nebo prostorach dané budovy a bude mit
aktivované notifikace, budou se hraci kazdy den v pravidelnou dobu zobrazovat
informace o tom, zdali jeho frakce prohrava nebo je stav vyrovnany, €i témér
vyrovnany. Pokud ale hracova frakce bude dominovat, nebudou hraci notifikace

prichazet, aby se piredeslo vypnuti notifikaci hrd¢em pro nadmérnou informovanost.
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5 Navrh a implementace

Jak bylo v analyze zminéno, aplikace se sklada z mobilni a serverové casti.
Pokud uZivatel chce zobrazit obsah v aplikaci, tak se aplikace vzZdy dotaZe serveru o
aktualni data. UZivatel tedy se serverem nekomunikuje, o veSkerou komunikaci se

stara aplikace. Toto chovani je ukazdno na Diagramu pouziti aplikace.
. Vytvofeni poZadavku

Zivatel

Zobrazeni dat

PozZadavek na ziskani dat

)
e}

. Ziskana data

Sernver

L 4

Smartphone

Obrazek 4 - Diagram pouziti aplikace
5.1 JSON

JSON je format pro vyménu dat. Diky svému jednoduchému zapisu a ¢itelnosti
jak clovékem, tak strojové, je tento format stale vice oblibeny a je pro vyménu dat
idealni[17]. V této praci je JSON vyuZivan pro komunikaci mezi serverem a mobilni

aplikaci. Tento format byl vybran kvtili své dspornéjsi syntaxi oproti XML.

{
"ID flag": 4,
"flagWhen": {
"date": "2016-07-30 18:12:22.000000",
"timezone_type": 3,
"timezone": "UTC"
¥
"ID fraction": 2,
"x": 480,
"y": 1175
}

Obrazek 5 - Format JSON - piiklad
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Jak je vidét na piikladu, JSON typicky zacina a kon¢i sloZenymi zavorkami a
drzi se syntaxe nazev: hodnota. Hodnotou mohou byt vSechny zakladni struktury -
textovy tetézec, Cislo, novy objekt, pole dalSich objektd, logicka hodnota ano/ne

nebo null[17].

5.2 Serverova c¢ast

Jak jiz bylo v analyze feceno, server slouzi pouze jako online c¢ast aplikace, na
kterou zarizeni posilaji dotazy pro ziskani dat z databaze. Aplikace neobsahuje
internetové stranky, kde by uZivatel mohl kontrolovat stav svého uctu, pripadné

7 V7

néco ménit, vSe je zarizeno v mobilni ¢asti, jak zobrazuje nasledujici diagram.

Server
PoZadavek na ziskani Poslani datdo
nebo vioZeni dat { }‘ databaze @
Ziskana data nebo . .. . Ziskanadata
odpovéd pracovani a ovéfeni
dat
Smartphone

Obrazek 6 - Funkcionalita serveru

T4

Pro server tedy existuji 2 dilezité Casti. Prvni je databaze, v které jsou
uchovana veskera data aplikace a druhou casti je serverovy klient pro ziskavani a

ukladani dat z nebo do databaze.

5.2.1 Databaze

V dnesni dobé existuje nékolik databazovych systémil, mezi nejznaméjsi
patii MySQL od Oracle, MSSQL od Microsoftu a PostgreSQL, ktery je vyvijen nékolika
firmami. MySQL je nejpouZzivanéjSim databazovym systémem na svété a vyuzivaji ho
i spole¢nosti jako Facebook, Twitter, YouTube a mnoho dalSich[12]. MySQL je navic

jednoduchy a zaméren na rychlost, takze je v projektu vyuZit pravé on.

Tabulky

V aplikaci se vyskytuji hraci, frakce, vlajky a pro hrace neviditelné otisky

okolnich siti, proto i databaze obsahuje 4 tabulky - scan, flag, player a fraction.
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scan player

1D_scan 1D_player
ID_player e
ID_fla IN flag nickname
e ) \"l"[::ﬁéi Ll [
;tmngerprlnt ID_fraction "changeFraction‘L“.l'hen
el e o e -

flagWhen

[D_piayer

S

¥

popfs .

grcode

.

fraction

ID_fraction !

name

description V&R

Obrazek 7 - Struktura databaze

Tabulka scan obsahuje cizi klice vSe ostatnich tabulek, protoZe je dilezité,
kdo otisk poridil, u jaké vlajky ho poridil a také v jaké frakci byl, protoze frakci hrac¢
miiZe ménit. Dale obsahuje samotny otisk ve formatu JSON a nakonec Cas porizeni
otisku ziskany z hracova zarizeni.

Nejrozsahlejsi tabulka flag obsahuje informace o vlajkach, které hra¢ miize
pro svou frakci zabirat. Vedle cizich kli¢t hrace, frakce pro identifikaci, kdo vlajku
zabral naposled a které frakci patri, je zde uvedeno i jméno vlajky, které je viditelné
pri podrobnéjSim popisu vlajky, ¢as posledniho zabrani vlajky, patro, na kterém se
vlajky nachazi a jeji pozice na mapé, popis vlajky, nazev vlajky ukryty v QR kédu a
nakonec pocet zabrani dané vlajky pro statistické tcely.

Tabulka player obsahuje veskeré potrebné informace o hracich. Je zde
uvedeno userlD, coZ je id vygenerované prihlasovaci sluzbou od spoletnosti Google
a které se ziskava ze specialniho tokenu uzivatele. Dale tabulka obsahuje hracovo
jméno, pod kterym hrac vystupuje ve hi'e a které je viditelné v popisu vlajek. Poté
obsahuje cizi kli¢ hracovy frakce a €as posledni zmény frakce a nakonec hracovy
dosaZené body, které ziskal zabranim vlajek.

Posledni tabulka, tabulka fraction, je svoji strukturou velice jednoduchd, obsahuje

pouze primarni kli¢, jméno frakce, které hrac vidi ve hre a popis frakce.
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5.2.2 Autentizace

Jednim z pozZadavki na prihlaSovani do aplikace je moZnost vyuZivat sluzeb
ucth spolecnosti Facebook a Google. Pro ovéreni hrace mezi aplikaci a serverem je
ale nutné mit pro kazdého uzivatele specificky kdéd, ktery by mél mit danou
trvanlivost, po které je nutné ho obnovit. Pro tuto funkcionalitu existuje od

spolecnosti Google sluzba Google Indentity Toolkit.

Google Identity Toolkit

Google Identity Toolkit (dale Gitkit) slouZzi k rychlé a snadné implementaci
prihlaSovani do aplikace. Je navrzen pro fungovani nejen na operacnich systémech
Android a i0S, ale také pro prihlasovani na internetové strance. Gitkit umoziuje
vytvaret nejen klasické ucty ve tvaru jméno, e-mail a heslo, ale také propojuje
prihlaSeni s ucty od spolecnosti Google, Facebook, Yahoo, Microsoft, Paypal nebo
AOL[13]. JelikoZ je v aplikacich na Android nejrozsirenéjsi prihlaSovani pres ucty
Googlu a Facebooku, jsou pro prihlaSovani aktivovany praveé tyto dva zptlsoby.

Pro prihlaseni do aplikace je nasazena verze Gitkitu pro android, nicméné i
na serveru musi byt pro ovéreni hracova uc¢tu nasazena verze Gitkitu. Pokud hrac
vykona akci, kterd si zada ovéreni hracova tuctu, posle se s pozadavkem i hraciv
token, ktery se méni s novym prihlaSenim do aplikace a obsahuje informace o
daném hraci. Pro identifikaci hrace v databazi se pouZziva polozka Userld, ktera je

neménna a ktera je hraci pridélena pri vytvoreni uctu.

function validate($token)

{
$gitkitClient = Gitkit_Client::createFromFile(dirname(__FILE_ ) .
"/../../gitkit/gitkit-server-config-nette.json');
return $gitkitClient->validateToken($token)->getUserId();

}

Obrazek 8 - Validace tokenu
Jak je vidét na obrazku Validace tokenu, o validaci se v projektu stara funkce
validate, ktera zjisti nastaveni Gitkitu z JSON souboru, poté ovéri hracav token a

nakonec vrati Userld, které slouzi jako identifikator hraca v databazi.
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V konfigura¢nim JSON souboru je uloZeno OAuth2 clientld pro umozZnéni
prihlaSovani pies Google (OAuth je protokol pro bezpe¢nou autentizaci a autorizaci
- ovéreni a ziskani ptistupu k citlivym datiim), id projektu ve vyvojovém prostiedi
spolecnosti Google, servisni email a soubor obsahujici servisni kli¢ pro ovéreni,
widgetUrl oznacujici adresu, na které je moZné se do aplikace prihlasit a
cookieName, které oznaCuje nazev relace. JelikoZ projekt neobsahuje internetovy
obsah pro uzivatele, nejsou hodnoty widgetUrl a cookieName diilezité, nicméné pro

zachovani struktury musi byt v souboru obsazeny.

{
"clientId": "331684455779-

48r6bj5pjeads9k5cafmqquljo8nskrp.apps.googleusercontent.com”,
"projectId": "gameofflags-1170",

"serviceAccountEmail": "service@gameofflags-1170.iam.gserviceaccount.com",
"serviceAccountPrivateKeyFile": "./../gitkit/gameofflags-
eae4f024dacc.pl2”,

"widgetUrl": "http://gameofflags-vojtelel.rhcloud.com/gitkit/gitkit",
"cookieName": "gtoken"

Obrazek 9 - Obsah konfiguracniho JSON souboru Gitkitu

5.2.3 JSON API

Na serveru je nutné, aby existoval zprostiedkovatel dotazli mezi mobilni
aplikaci a databazi. JelikoZ jsou dotazy posilany a o¢ekavany ve formatu JSON, je
nutné vybrat takovy framework, ktery umoznuje praci s danym formatem.

Existuje celd fada frameworkli zjednodusSujicich praci s databazi
v programovacim jazyce PHP. Mezi nejznaméjsi patii Zend a Nette Framework.

Kviili ¢eské podpote byl pro spravu dotazli vybran framework Nette.

Nette Framework

Nette Framework je objektové orientovany framework napsany v jazyce PHP
5. Vznikl v roce 2004 a jeho autorem je David Grudl. Diky volné licenci je moZné
Nette vyuzZivat i pro malé projekty. Nette vyuzivaji i vyznamné Ceské spolecnosti,
napt. GE Money nebo CSFD a podle testl byl oznacen za jeden z nejvykonnéjsich

frameworku[14].
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Nette funguje na principu Model-View-Presenter. Presenter funguje jako
prostrednik mezi klientem a aplikaci. Klient pfeda presenteru néjaké parametry a
ten je predd modellim, od kterych ziska data, kterd poté preda pohlediim. Model
obvykle obsahuje tridu pro kazdou entitu vyskytujici se v projektu. Zaroven se stara
0 vypocty a praci s databazi. View, neboli pohled, obsahuje Latte Sablony, které

urcuji vysledny vzhled aplikace. Latte je druh Sablonovaciho jazyku[15].

Pouziti Nette

JelikoZ je naplni této prace vytvorit aplikaci na platformé android, neni nutné
vyuzivat principu Nette. V projektu je vytvoren jediny presenter, ktery nasloucha
pozadavkim klienta a vraci mu ziskand data z databaze. Neni tedy ani vyuZita
modelova c¢ast, vSe se vykondva v presenteru a ndasledné hned posila zpét.

Nasledujici funk¢nost je zobrazena na obrazku Zmeéna jména.

public function actionChangePlayerName()
{
$httpRequest = $this->getHttpRequest();
$userId = $this->validate($httpRequest->getPost('token'));
$nickname = $httpRequest->getPost('nickname');
$player = $this->database->table('player')->where('nickname = ?',
$nickname);
if (count($player) == 0) {
$nameAvailability = true;
$this->database->table('player')->where('userld’,
$userld)->update(array( 'nickname' => $nickname));
} else {
$nameAvailability = false;
}
$arr = array();
$arr[] = array('nameAvailability' => $nameAvailability);
$this->payload->player = $arr;
$this->sendPayload($arr);
}

Obrazek 10 - Zména jména
Po zavolani urcité akce z aplikace, v tomto piipadé zména jména hrace, se
ovéri hractv token a ziska se userld, které je pro kazdého uZivatele jedinecné, proto

se v dotazech na databazi vyuziva jako jedine¢ny identifikator, ackoliv je v databazi
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prifazovanoiid hractim. Zaroven se uloZi dalsi parametr, zde poZadované jméno, do
proménné. Poté se posle dotaz do databaze zjistujici vSechny vyskyty daného jména.
Pokud se jméno v databazi nevyskytuje, je tedy dostupné, uloZi se nové jméno hrace
do databaze a do proménné o dostupnosti jména se uloZi true. Pokud se v databazi
jméno jiz vyskytuje, uloZi se do proménné false. Nasledné je vytvoreno pole
s vyslednymi parametry, zde se pouze informuje aplikaci o dostupnosti jména, a
poté je celé pole poslano zpét do aplikace.

Obdobné funguji vSechny dotazy z aplikace na server, pouze nékteré, které
nepotiebuji informace spojené s hracem, tak nevaliduji hracav token, ale pouze na
zakladé pozadavku posilaji vysledky. JelikoZ je syntaxe dotazu poskladana pomoci

Nette, neni moZné poslat v parametru destrukéni prikazy.

5.3 Mobilni ¢ast

Jak jiz bylo v analyze zminéno, mobilni aplikaci 1ze rozdélit na 4 hlavni ¢asti
podle aktivit - ptihlaSovani, mapa a stav, snimani a nastaveni. Existuje ale i pomocna
tiida, ktera je spolecna pro vSechny aktivity. PtibliZnou podobu aktivit zobrazuje

obrazek s wireframy.

P e B e e P e e
’ )| e— 9 r_-,x‘\ o~ i R Va o) —

Ir(. \ I/' L) \\ r \ I/ L4 \\

Nastaveni

Body 154 18]

[ Notiikace )

ID [ Zménafrakce |
Logo =
E E | - |

||
- P =]
m ||

[

Zaber viajku =1 | Zabiram viajku, zbyva 7s |

Obrazek 11 - Wireframy aktivit

5.3.1 RetryingSender

RetryingSender je tiida, kterd zjednoduSuje posilani dotazii na server a
umoziuje opakované poslani v pripadé chyby. PoCet opakovani je nastaven tak, aby

to hraci v pripadé netuspéchu v rozumném case zobrazilo dialog o chybé spojent.
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O vytvoreni samotného dotazu se stara tifida CustomRequest, kterad vyuziva
pro svou funkci knihovnu Volley. Volley ulehcuje praci s dotazy a predevsim je
rychlejsi nez klasické dotazovani. Nehodi se pro ziskavani vétsSich odpovédi [16], ale

ty se v projektu nevyskytuji. Odpovédi jsou ziskavany ve formatu JSON.

5.3.2 Prihlasovani

e

Jak jiz bylo zminéno v ¢asti 5.1.2 Google Identity Toolkit, pro prihlaSeni do
aplikace je vyuZivano sluzeb Gitkitu. Pokud je spojeni s Google serverem tspésné,
ulozi se hraciv token do konstanty vyuZivané rozhranim SharedPreferences
(obrazek UloZeni hodnoty), které slouzi pro ukladani a nacitani hodnot v celé
aplikaci. Hodnoty se ukladaji do souboru, takZe je mozné vyuzivat uloZzenych hodnot

i po znovuspusténi aplikace.

SharedPreferences.Editor editor = sharedPreferences.edit();
editor.putString(C.TOKEN, token);
editor.apply();

Obrazek 12 - UloZeni hodnoty
Pti dalsim zapnuti aplikace ovéri, zdali existuje uloZeny token a pokud ano a
je platny, automaticky prihlasi uzivatele. Pokud hodnota neni zaddna, napt. pri
prvotnim zapnuti aplikace, uloZi se do proménné prazdny retézec. Ovéreni je

znazornéno na obrazku Nacteni hodnoty.

// Get the value of token from SharedPreferences. Set to "" as a default.

token = sharedPreferences.getString(C.TOKEN, "");

Obrazek 13 - Nacteni hodnoty

Po ovéreni tokenu hrace, které se déje na serverové strané aplikace, se
z databaze zjisti, zdali jiZ existuje hrac¢ s danym userld, které se ziska validaci tokenu.
Pokud hrac existuje, pouze se posle hracovo jméno v odpovédi, které slouzi jako
kontrolni prvek. Pokud ale hra¢ neexistuje, je vdatabazi vytvoren a je mu
automaticky pridélena méné aktivni frakce a zakladni hodnota u jména. Poté je
v odpovédi poslano id pridélené frakce a zakladni hodnota jména uZivatele.
V aplikaci se ovéri, zda je hracovo jméno nastaveno na zakladni hodnotu a pokud
ano, tak je hra¢ pozadan o nastaveni jména. Kontrola jména pii kazdém prihlaseni

je nastavena z divodu zmény jména hrace. Jméno je mozné poskladat z velkych a
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malych pismen a cisel, Zddné jiné znaky ani mezera nejsou povoleny. Zaroven pri
vytvareni nového jména je hraci sdéleno, zdali zadané jméno jiZ nékdo vyuZziva a
musi si tedy zvolit jiné.

Pokud by hrac zazadal o zménu jména, bude mu v databazi jméno vymazano

a pri dalsim prihlaseni se hrac prejmenuje.

5.3.3 Mapa a stav hry

Hlavni aktivitou, do které se hrac¢ dostane po prihlaSeni a na kterou se vraci
z dalSich aktivit, je aktivita zobrazujici bodovy stav frakci, hraCe a mapu vybraného

patra budovy. Tato aktivita je zobrazena na obrazku Mapa.

0 = 4 #(33 2005

1 . - 3

Nasbiranych vlajek: 19 E o

e

Budova FIM - 3.NP

[

r‘ﬂ‘—"‘:‘

ZABER VLAJKU

Obrazek 14 - Mapa

Jak je vidét na obrazku, hracova frakce je zvyraznéna bilou teckou uprostred.
Také zobrazené patro je zvyraznéné pro lepSi prehlednost. Navic si aplikace
pamatuje naposledy zobrazené patro, takze hra¢ nemusi po kazdém obnoveni této
aktivity znovu vybirat patro. Z aktivity se da dostat do nastaveni pres tlacitko
s ozubenym kolem a do snimaci aktivity ptes tlacitko fotoaparatu s textem , Zaber

vlajku”.
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Mapa

JelikoZ mapa daného patra je obrazek ve formatu PNG, tak existuje nékolik
zplisobd, jak ji zobrazit. Nejjednodussim zpusobem je vyuZziti pohledu ImageView.
Na patre je ale potireba zobrazovat vlajky v podobé bodti, které méni svou barvu
podle aktualni frakce a pripadné mohou zménit i svou polohu. Pro tyto akce se
vyuziva JavaScript a ten je mozZné pouZit pouze u internetovych stranek. Pro tento
ucel existuje pohled WebView.

WebView neni plné pouzitelny internetovy prohliZe¢, neobsahuje napiiklad
zamérné adresni fadek, nicméné umoznuje zobrazit internetovou stranku, na které
je mozné zapnout JavaScript, ktery umoZziiuje vykreslovat body[18].

Ve WebView se da stale zobrazit dany obrazek ve formatu PNG, to ale
nepridava mozZnost na obrazku néco zobrazit. JelikoZz WebView umozZiuje volat
funkce zHTML stranek a naslouchat volani ze stranky, jsou pro kazdé patro
vytvoreny specidlni HTML stranky, které obsahuji propojeni PNG souboru do SVG

souboru. Tuto akci zobrazuje obrazek Propojeni PNG a SVG.

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" id="svg" width="100%"
height="100%" viewBox="0 @ 2000 2500" onclick="showPopup(evt)">

<image xlink:href="./jlnp.png" x="0" y="0" width="100%" height="100%" />
</svg>

Obrazek 15 - Propojeni PNG a SVG

Timto se ale PNG obrazek neprevede do SVG formatu, pouze se vném
zobrazi. Poté slouzi dany obrazek jako pozadi celé stranky. Format SVG byl vybran

z divodu moZnosti vytvareni elementti na strance.
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function createCircle(id, x, y, color)

{
var myCircle = document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg",
"circle");
myCircle.setAttributeNS(null,"id",id);
myCircle.setAttributeNS(null, "cx",x);
myCircle.setAttributeNS(null,"cy",y);
myCircle.setAttributeNS(null,"r",50);
myCircle.setAttributeNS(null,"fill",color);

document.getElementById("svg").appendChild(myCircle);

Obrazek 16 - Vytvoi‘eni bodu v HTML
O samotné vytvoreni bodu se starad funkce createCircle s parametry id pro
identifikaci, x a y pro urceni pozice a color pro urceni barvy bodu. Velikost bodu je
neménnd. Zaroven je bodu piiddna vlastnost onclick, ktera zobrazi informace o

daném bodu.

private void createPoint(int id, int x, int y, String color) {
webView.loadUrl("javascript:createCircle(" + String.valueOf(id) +

, + String.valueOf(x) + ", " + String.valueOf(y) + ", \"" +
color + "\")");

Obrazek 17 - Vytvoreni bodu v javé
CreateCircle je funkce voland vHTML strance, Kkterou vold metoda
createPoint v hlavni aktivité a ktera vyuZziva JavaScript k predani poZadovanych
parametru. Takto je tedy vyieSena komunikace z aplikace do HTML stranky.
O komunikaci z HTML stranky do aplikace se stara Javascriptinterface volany
v pomocné tridé. Metoda addJavascriptinterface ocekava v parametrech tridu ve
které je predana metoda a textovy retézec, pod kterym budou metody v JavaScriptu

volany.

// Enable Javascript

WebSettings webSettings = webView.getSettings();
webSettings.setJavaScriptEnabled(true);
webView.addJavascriptInterface(new WebviewOnClick(this), "Android");

Obrazek 18 - Zapnuti JavaScriptu a prredani tiridy
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@JavascriptInterface
public void showPopup(String id) {

Obrazek 19 - Zobrazeni informaci o vlajce

V pomocné tridé WebviewOnClick je poté metoda showPopup s parametrem
id, ktera byla volana jako onclick atribut v HTML funkci na obrazku Vytvoreni bodu
v HTML. JelikoZ jsou ale vysledné body pri oddaleni priliS malé, bylo nutné zajistit
zavolani metody showPopup, kterd zobrazi dialog informujici hrace o stavu dané

vlajky, i po kliknuti vedle daného bodu. O to se stard funkce showPopup obsaZena

v HTML strance.
function showPopup(evt)
{
var m = document.getElementById("svg");
var p = m.createSVGPoint();
p.x = evt.clientX;
p.y = evt.clientY;
var ctm = evt.target.getScreenCTM();
if (ctm = ctm.inverse()) {
p = p.matrixTransform(ctm);
}
var all = document.querySelectorAll("circle");
var distance = Infinity;
for (var 1 = 0; i < all.length; i++) {
var x = all[i].getAttribute("cx");
var y = all[i].getAttribute("cy");
var d = Math.sgrt( (p.x-x)*(p.x-x) + (p.y-y)*(p.y-y) );
if (d < distance) {
distance = d;
var id = all[i].getAttribute("id");
}
}
// Android.getXYDistance(p.x,p.y, distance);
if (distance < 250) {
Android.showPopup(id);
}
}

Obrazek 20 - Kontrola vzdalenosti a zavolani metody showPopup
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Funkce showPopup nejprve zjisti souradnice, kam uZivatel klikl a uloZi je do
pomocného bodu. Poté prevede soutfadnice bodu zaplikace do souradnic SVG
objektu. Pak jsou uloZeny veskeré body v daném SVG objektu do proménné a
zaroven je vytvorena proménna oznacujici vzdalenost nejbliz§itho bodu od mista
kliknuti. JelikoZ je nutné najit nejnizsi vzdalenost, je zakladni hodnota nastavena na
nekonecno. Poté je prochazena proménna se vSemi body a je vypoclitavana
vzdalenost od kliknuti pomoci Pythagorovy véty. Pokud je vzdalenost mensSi nez
aktualné nejmensSi hodnota vzdalenosti, uloZi se tato hodnota do proménné
oznacujici vzdalenost a zaroven se ulozi id daného bodu. Pokud po porovnani vSech
bodi je nejmensi vzdalenost mensi neZ pétinasobek poloméru bodu, je zavolana
metoda showPopup ve tiidé WebviewOnClick. Timto zplisobem je vyreSena

komunikace mezi HTML scripty a hlavni aktivitou.
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Obrazek 21 - Mapa se zobrazenymi informacemi

Pro zrychleni aplikace a z dlivodu neménnych obrazkl pater jsou vSechny
HTML stranky uloZeny primo v aplikaci. Pocet bodii zobrazujicich dané vlajky neni
ni¢im limitovan diky pouZiti funkce na vytvareni novych bodl. Body jsou
vykreslovany vzdy po nacteni daného patra, kdy je na server poslan dotaz na zjisténi

vSech vlajek vyskytujicich se na daném patfte.

32



5.3.4 Snimani a ovéreni pozice

Podminkou této prace je ziskavani dat z okolnich vysilach. JelikoZ hraci
vynalézaji zplisoby jak si hrani zjednodusit, je potfeba néjakym zplisobem ovérit, Ze

se hrac¢ nachazi na dané pozici.

Snimani

Dilezitou casti aplikace, o které ale hrac¢ nevi, je snimani dostupnych
bezdratovych siti. Po dobu zabirani vlajky, kdy hrac vidi animaci, bézi na pozadi sbér
danych siti. Tridy zabyvajici se sbérem vytvoril pro svou praci Lokalizace uvnitr
budov student Bc. Dominik Matoulek[23]. Pro samotné sbirani je nutné mit zapnuté
Wi-Fi i Bluetooth prijimace.

JelikoZ se tato prace zabyva vytvoirenim hry, nebylo by vhodné Zadat hrace
pri kazdém zapnuti snimaci aktivity, aby aktivoval oba prijimace. Proto je vytvoiena
v projektu metoda, ktera si zapamatuje stav obou ptijimacu. Pti startu aktivity zapne
prijimace, které nejsou zapnuty, a pti ukonceni aktivity vypne prijimace, které byly
vypnuty. Hrac¢ tedy neni obtéZovan Zadostmi o zapnuti prijimacii, a pokud dané
prijimace nepouziva, nemusi jejich zapnuti ani postiehnout.

Po dokonceni snimani je potreba ziskany otisk poslat na server. ProtoZe by
ale nebylo vhodné hrace zdrzovat posilanim dat, je vytvorena lokalni SQL databaze.
Balicek se nazyva SQLite a je to zjednoduSena verze klasického SQL, hodici se pro
ukladani strukturovanych dat, napriklad kontakt[20]. Pokud odesildni dat na
server selZe, je pri dalSim zabrani vlajky poslan i stary otisk. Pri obdrZeni odpovédi
se v lokalni databazi zméni hodnota odeslano a pri dalSim posilani je dany zaznam
vymazan z databaze.

Otisk obsahuje nejen informace o dostupnych prijimacich, ale také informace
o zarizeni, na kterém byla data porizena, informace o vlajce a ¢as porizeni. Pro
uloZeni informaci je pouzit format JSON. Aby se predeslo moznym komplikacim pii
vytvareni JSON struktury, je pro uloZeni dat do lokadlni databaze pouzita knihovna
Gson. Gson slouZi kvytvoreni JSON reprezentace zJ]ava objektli. Automaticky
kontroluje obsah hodnot a pred specidlni znaky dava zpétné lomitko. Tim je
zajiSténa spravnost a Citelnost formatu. Vedle vytvareni JSON reprezentace

z objektli umi také Gson vytvaret objekty z JSON, takZze je viceucelovy[21].
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Ovéreni pozice

V dnesni dobé neni tézké ovérit polohu zarizeni v odkrytych oblastech. GPS
senzory jsou velice rozsifené a pri dobrém signalu dokazi urcit polohu zarizeni
s velkou presnosti. Uvnitt budov ale GPS nefunguje, proto je nutné ovérit hracovu
pozici jinak.

K ovérovani pozice byl tedy vybran QR kéd, ktery je schopen uchovat
neménnou hodnotu a zobrazovat ji po nacteni zarizenim a ktery bude urcovat
polohu vlajky. Pro nacteni kédu existuje mnoho aplikaci, ale zavislost aplikace na
jiné aplikaci se ukazala byt piiliS obtéZujici, predevsim v piipadé, kdy zarizeni
Zadnou cteci aplikaci nemélo, a musela byt tedy kviili hrani nainstalovana.

JelikoZ vyvojari Androidu pocitali s potirebou ¢ist kédy, vyvinuli tzv. ,Vision“
balicek, ktery umoziuje vedle ¢teni kddi také rozpoznavat obliceje nebo text[19].
Vedle QR kdédl umoziiuje detektor také Cist vétSinu znamych formattd, které ale
nejsou v tomto piipadé uZite¢né, proto je detektor nastaven pouze na cteni QR kodi.

Protoze vytvoreni QR kodu neni v dnesSni dobé slozita véc, je nutné znat
obsah urcenych QR kodf, aby aplikace nereagovala na jiné kédy. Po zapnuti aktivity
jsou tedy veskeré identifikac¢ni ¢asti vSech kdédi staZzeny do aplikace. Pokud hrac
naskenuje jiny kéd, neZ ktery obsahuje informace o vlajce, tak je dany kod
ignorovan. Pokud ale naskenuje kod néjaké vlajky, posle se dotaz na server pro
zjiSténi stavu vlajky.

Stavy vlajek existuji 4. Prvnim stavem je situace, kdy vlajku zabral dany hrac
jiZ v minulosti, nemtiZe ji tedy zabrat. Druhym stavem je situace, kdy vlajku zabrala
hracova frakce, nemize ji tedy také zabrat. Tretim stavem je situace, kdy je vlajka
v ochranném poli, do kterého se dostavaji vlajky po zabrani a které vyprcha po
urcité dobé. Pole je vytvoreno z diivodu zamezeni opétovného zabrani ihned po
zabrani, aby se predeslo domluvené vyméné vlajek mezi hraci a tim zisku bodt. O
vSech stavech je hrac¢ informovan. Posledni stav je takovy, kdy hra¢ danou vlajku
miiZe zabrat. V tomto stavu se hraci zobrazi animace zabirani vlajky s viditelnym

odpoctem do zabrani.
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Obrazek 22 - Zabirani vlajky

Pti zabirani vlajky je aktivovano snimani okolnich siti. Vzhledem k moZnosti
naskenovani kédu a naslednému pohybu, ovéruje aplikace, zdali je dany kod stale
viditelny. Pivodné byl pro ovéreni hracova pohybu vyuzit krokomér. Ten ale pri
pomalém pohybu neni schopen zachytit pohyb a hrac¢ by tak mél mozZnost odejit od
kodu, proto byl v aplikaci vypnut a viditelnost kédu je stale ovérovana. Pokud se
hrac vzdali od kodu na delsi dobu, je aplikaci upozornén a v zabirani selze. Kod je
tedy nutné stale sledovat. Po uplynuti doby zabirani je animace ukoncena, hrac je
informovan o zabrani vlajky a je presmérovan opét na mapu.

Pokud by hra¢ meél problém snactenim daného kédu kvili Spatné
viditelnosti, je mozné zapnout blesk tlac¢itkem v pravém dolnim rohu. Zaostrovani je

Fizeno automaticky aplikaci.
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5.3.5 Nastaveni

Stejné jako kazda hra, obsahuje i tato aplikace nastaveni. Hra¢ se do nastaveni
dostane z aktivity s mapou. V nastaveni Ize zapnout nebo vypnout notifikace, zménit

frakci nebo se odhlasit.
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Posledni zména: 10. 05. 2016 12:12:13

Obrazek 23 - Nastaveni

Notifikace

7

V aplikaci existuji dva druhy notifikaci. Prvni jsou notifikace spousténé
Casem, druhé jsou notifikace spousténé polohou. Notifikace jsou pri nainstalovani
aplikace vypnuty. ZaleZi na daném hraci, zdali je chce zapnout. Pro zapnuti je nutné
mit aktivni i polohu, aby se nastavilo misto pro Geofencing. I pti vypinani je nutné
polohu zapnout, aby se misto zrusSilo. O potfebé zapnout polohu je hrac informovan.
Notifikace jsou poté aktivni i po restartu zarizeni.

Geofencing

Geofencing slouzi k upozornovani uZzivatele o vstupu nebo odchodu z urcité

oblasti. Misto je vymezeno pomoci zemépisné $irky, délky a okruhu, v jakém ma byt

uzivatel informovan. Platnost takto vyznacenych mist se da ¢asové omezit[22].
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V této aplikaci je mistem vybrana budova a okruh nastaven na celou milj,
takZe pokud se uZivatel pribliZi k dané budové, je informovan o stavu hry. JelikoZ je
poloha budovy neménnj, je i trvanlivost oznaceni mista neomezena.

Aby Geofencing fungoval, je potfreba mit na zatizeni aktivni polohu, jinak neni
aplikace schopna ovérit hracovu pozici a Geofencing nefunguje.

AlarmManager

Druhym typem notifikaci jsou ¢asové notifikace. Notifikace se automaticky
spousti v urCeny cas, ktery je zadan v aplikaci. Zde jsou notifikace nastaveny na 9.,
na 12, na 15. a na 18. hodinu.

Aby se predeSlo posilani notifikaci v dobé, kdy se hra¢ nenachazi v dané
budové, je vaplikaci nastavena kontrola okolnich Wi-Fi vysilaci. Ve tridé C
(obsahujici konstanty) je vaplikaci uloZeno pole fyzickych adres namérenych
vysilacli. Toto pole se poté v dany Cas porovna s viditelnymi vysilaci, a pokud se
néjaka adresa shoduje, zavola se metoda pro vytvoreni notifikace. Aby se mohly
zjistit adresy viditelnych vysilac, musi byt aktivni Wi-Fi prijimac. Pokud aktivni
neni, casové notifikace nejsou vytvareny. Metoda poté zjisti bodovy stav frakci, a
pokud hracova frakce prohrava nebo je stav témér vyrovnany, zobrazi aplikace

notifikaci hraci.

Zmeéna frakce

Zména frakce je nevratna zalezitost, a pokud se hrac¢ rozhodne zménit frakci,
mél by si tim byt jist. Proto je hraci zobrazen dialog, zdali si opravdu preje zménit
frakci. Po zméné frakce bézi hraci tydenni odpocet, béhem kterého nemize frakci
znovu zménit. Pfi zméné frakce neni hraci smazan bodovy zisk. Je to nastaveno
z diivodu soutézivosti hract. Pokud je néjaka frakce vyrazné méné aktivni a hrac
nechce cekat na dostupnost vlajek, tak zméni frakci a sbira body za druhou frakci.

v

Hraci nehrajici pro bodovy zisk, ale pro svou frakci, ziskaji do¢asného soupere a

/

zvysi se tim aktivita vSech hracu.

Odhlaseni

Po stisknuti tlacitka pro odhlaseni je hra¢ presmérovan na prihlasovaci aktivitu.

Pokud poté vypne hru, ziistane odhlasen a prti dalSim zapnuti se musi ptihlasit.

37



6 Testovani a zhodnoceni vysledk

Testovani aplikace probihalo v uméle vytvorenych podminkach v domacnosti,
vyjimecné v budové | Skoly. Testovani bylo provedeno autorem a vedoucim této
prace.

V priibéhu testovani aplikace nastal problém pfi uklddani otiski do serverové
databaze. Pocet ziskanych dat v umélych podminkach a v budové skoly se vyrazné
lisil a vysledny otisk ze Skolniho prostiedi nebyl dplny. Po prizkumu velikosti otisku
bylo zjisténo, Ze byl chybné navrhnut typ pro ukladani otiskl v databazi. Plivodni
navrh ukladat otisk jako typ text nepocital s moznosti vétSitho poctu znaki
v diisledku delsiho ziskavani dat a vysledny otisk piresahoval limit 216 bytd, ktery je
urcen pro tento datovy typ. V databazi byl datovy typ zménén na mediumtext, ktery
umoznuje ukladat textové retézce v délce 224 byti, tedy dostatecné velké i v piipadé
nékolikanasobného zvétSeni otisku[24].

Serverova cast této prace je provozovana na OpenShiftu. OpenShift je sluzba
spolecnosti Red Hat, kterd slouzi vyvojaifim vyvijet a provozovat aplikace
v cloudovém prostredi[25]. OpenShift nabizi pro registrované uzivatele zdarma
moZnost vytvoreni aZ 3 projektd. Projekt mlZe byt riizného typu, sluzba nabizi
predem pripravené projekty k pouziti, nebo si uzivatel miize sam vybrat, jaké sluzby
chce vyuzivat. Nej¢astéjsi volbou je pouziti kombinace PHP a MySQL, ktera je pouzita
i v této praci. Pokud se aplikace nasazena na OpenShiftu del$i dobu nepouzivj, je
automaticky vypnuta. Pro obnoveni ¢innosti staci zobrazit stranku dané aplikace,
sluzba ji poté automaticky spusti. Vypinani serveru je mozné predejit zaplacenim
sluZeb, které poté nabizi vice projektli a vykonnéjsi prostiredi[25]. Uspavani se tyka
i této prace, protoZe i tato prace vyuZziva bezplatnych sluZeb, proto obcas trva
prihlaSeni do aplikace.

Jak kody serverové, tak mobilni casti jsou zverejnény na strance

https://github.com, kde je vidét postupny vyvoj tvorby aplikace. V serverové casti

neni zobrazen servisni certifikat pro spravu Gitkitu, aby nebylo mozné kody
stahnout, pozménit, a poté ovliviiovat obsah Gitkitu. Zdrojové kody pro server se

nachazi na adrese https://github.com/vojtelel/bachelor-gameofflags-server.
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V mobilni ¢asti se nachazi vydané verze mobilni aplikace s popisem, co bylo v dané
verzi upraveno. Mobilni aplikace je nahrana ve formé APK. APK je balickovy format
souboru, ktery je urCen pro distribuci a instalaci aplikaci na opera¢ni systém

Android. Zdrojové kdédy mobilni aplikace jsou uloZeny na adrese

https://github.com/vojtelel /bachelor-gameofflags-android.
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7 Nasazeni prace

Tato prace vyuziva k prihlaSovani sluzeb Google Identity Toolkit. Pro pouZiti
této sluzby je nutné vlastnit ucet Google. Prace je nyni spojena s uCtem autora. Pokud
bude nutné prevést tuto sluzbu na jiny ucet, je nutné vytvorit novy projekt ve
vyvojové ¢asti Googlu. Autofi této sluzby vydali podrobny popis vSech krokd, které
je nutné pro zprovoznéni této sluzby vykonat. V popisu je uvedeno jak zapnout
sluzbu Identity Toolkit, jak vytvorit certifikaty, testovaci kli¢c nebo jak nastavit
prihlaSovani pres ucet Facebook. Pro nastaveni prihlasovani pres sluzbu Facebook
je nutné vlastnit ucet Facebook, kde je nutné vytvorit novy projekt, pridat platformu
Android a vytvorit testovaci Klic. Poté je v sekci providert v Identity Toolkit nutné
povolit providera Facebook a nastavit Facebook ID aplikace s tajnym kédem. Tim
se propoji obé sluzby[28].

V popisu je také uvedeno, jaké polozky v souboru AndroidManifest.xml je nutné
pridat pro spravné fungovani aplikace. Jedna se napriklad o ID projektu Gitkitu, kli¢
vytvoreného certifikatu nebo jaké ucty pro prihlaSovani jsou podporovany.

Pro server existuje podobny popis jako pro nasazeni na Androidu. Popis
obsahuje vSechny dtilezité ¢asti, které jsou nutné pro nasazeni na serveru. DiileZitou
Casti je vytvoreni servisniho uctu, pro ktery je poté vytvoren servisni kli¢. Tento kli¢
je nutné mit uloZeny v takové Casti serveru, kam se navstévnik stranek nedostane,

ale server ano[29].
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8 Zaveéry a doporu €eni

Tato prace se zabyvala vytvorenim hry na mobilni zarizeni se systémem
Android, pri které hraci budou sbirat a posilat na server data o okolnich vysilacich
bezdratovych siti. Realizace se podarila a vysledna aplikace je plné funkéni.

Aplikace obsahuje zakladni hratelné prostredi, ve kterém jsou hraci rozdéleni
do dvou frakci a sbiraji body za zabrané vlajky. Aplikaci lze rozsirit o Uroviiovy
systém, kdy hraci ziskaji nové drovné na zakladé bodového zisku nebo na zakladé
splnéni néjakého ukolu.

Dal$im moZnym rozsifenim je pridani piribéhu do aplikace a spoustét urcité
oblasti budovy az podle dosaZenych c¢asti pribéhu. Hraci ve frakcich by museli
spolupracovat, aby dosahli urcitych meznikii a oteviela se jim nova oblast. Hra by
probihala v ¢asovych tsecich a obsahovala by dlouhodobé statistiky, do kterych by
byla zapsana frakce, ktera dokoncila jako prvni dany ¢asovy usek a hraci, kteri se na
vitézstvi podileli.

Aplikace je nyni zamérena pouze na budovu |, ktera obsahuje 4 patra.
V budoucnu je mozné pridat do aplikace dalSi budovy, bude ale nutné upravit radek
s patry. Idealnim reSenim by bylo pojmenovat tlacitka podle budov a pfri kliknuti by
bylo mozné vybrat konkrétni patro.

Ovéreni pozice, kde hrac ziskava otisky, by se dala porovnavat s ostatnimi otisky
pofizenymi vdaném misté. Pokud by byl otisk priliS odliSny, vymazal by se

z databaze a hrac by byl varovan o podvadéni, pripadné by jeho ucet byl zablokovan.
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10 Pr¥ilohy

CD, které obsahuje:

- SloZku Mobilni aplikace, ktera obsahuje zdrojové kody aplikace

- SloZku Server obsahujici zdrojové kody serverové casti

- SloZzku Databaze s SQL souborem, ktery vytvori strukturu databaze a naplni
databazi potifebnymi daty (informace o vlajkach a frakcich)

- Soubor ,GameofFlags.apk” pro instalaci aplikace na zarizeni se systémem

Android
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