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ANOTACE

Bakalafska prace se zaméfuje na navrh a implementaci mobilni geolokacni turistické
sbératelské hry, ve které hra¢ hledd jednotlivé znamky v podobé QR kodt umisténych
v blizkosti turistickych mist. Mobilni aplikace je vytvofena pro operacni sytém Android.
Serverova ¢ast aplikace je navrzena podle navrhového vzoru mikrosluzeb. Server komunikuje

s mobilni aplikaci pomoci REST API.

KLICOVA SLOVA

Hra, Android, Kotlin, mikrosluzby, Go, REST, API, Docker, PostgreSQL

TITLE

Development of geolocation collectible mobile game

ANNOTATION

The bachelor thesis is focused on design and implementation of mobile geolocation tourist
collecting game, which is used by player to collect QR code stamps, which are located near
tourist destinations. Mobile application is implemented for Android operating system. The
server side of the application is designed following microservices application pattern. The

server communictes with the mobile app by REST API.

KEYWORDS

Game, Android, Kotlin, microservices, Go, REST, API, Docker, PostgreSQL
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UVOD

Cilem této bakalatské prace je navrhnuti a implementace mobilni aplikace ve formé virtudlni
sbératelské hry. Aplikace umoziiuje spravu uzivatelského profilu, nasledné¢ hraci sbiraji
odmény ve formé bodu, které ziskaji po nacteni specialni znacky ve formé QR kodu v blizkosti
zajimavého turistického mista. Navstivena lokace je ptidana do virtudlni sbirky a zobrazena na

map¢. Hraci jsou porovnavani v bodové tabulce na zdkladé nasbiranych bodd.

Aplikace je teSena v nckolika urovnich. Serverovd c¢ast aplikace je navrzena ve formé
jednotlivych mikrosluzeb. K tvorbé byly vyuzity programovaci jazyky Go a Kotlin
a databazovy systém PostgreSQL. Sluzby jsou nasazovany jako jednotlivé kontejnery na

platform¢e Docker.

Mobilni aplikace slouzi hraci k vizualizaci svych vysledki a ke komunikaci se serverem
pomoci REST API. Aplikace je vytvofena pro operacni systém Android v programovacim

jazyce Kotlin.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikaci se obecné oznacuje takova aplikace, ktera je specificky navrzena pro uzivani
na mobilnich zafizenich jako je chytry telefon ¢i tablet. Tyto aplikace jsou velmi
diverzifikované a poskytuji uzivateli rtizné funkcionality a sluzby. Nejcastéji se jedna
o aplikace socialnich siti, aplikace zaméfené na nakupovani a kancelarskou c¢innost nebo
aplikace poskytujici riznou formu zébavy.

v v

Mobilni aplikace jsou velmi popularni diky celosvétovému rozSifeni mobilnich zafizeni
a dostupnosti internetového ptipojeni. Obrazek 1 uvadi vyvoj prodeje chytrych telefoni od roku
2007 do roku 2021. Z grafu Ize vyvodit, Ze od roku 2010 zacal prodej vyrazné stoupat. Dale
k celkové popularité mobilnich aplikaci také napomaha jednoduchy navrh a vyvoj samotnych

aplikaci diky volné dostupnosti pottebnych néstrojt [1].

Mobilni aplikace jsou v soucasné dobé také integrovany do kritickych systému jako jsou

systémy pro spravu financi, kontrola infrastruktury nebo fizeni logistiky.

Number of smartphones sold to end users worldwide from 2007 to 2021 (in million
units)

1,750

1,556.271 540.66
1 495,06 :3%6:54

1,500 1,423.9 1,433.86
1,351.84

1,244.74
1,250

1,000 969.72

750 680.11

Sales in million units

472

296.65

250
= 12230 139.29 172.38

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Source Additional Information:
Gartner Worldwide; Gartner; 2007 to 2021
© Statista 2022

Obrézek 1. Pocet prodanych chytrych telefonti ve svéteé od roku 2007 do roku 2021 (zdroj [1])
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1.1.1 Operacni systém mobilnich zarizeni
Na zéklad¢ dat uvedenych v grafu (Obrazek 2) jsou aktudlné nejbéznéjsi dva operacni systémy

pro mobilni zafizeni: operacni systém Android a operacni systém iOS.
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Obrazek 2. Podil mobilnich operacnich systému od roku 2009 do roku 2022 (zdroj [2])

Android
Android je open source operacni systém pro mobilni zafizeni vlastnény spole¢nosti Google Inc.,

ktera aktivné pracuje na jeho vyvoji. Jednd se o nejrozSifenéj$i operacni systém, ktery

predstavuje 70 % celého trhu s mobilnimi zafizenimi [2].

Prvni verze operac¢niho systému byla vefejné dostupnd v roce 2008 a praveé aktudlni verze,
Android 13, je dostupné od roku 2022. Jadro opera¢niho systému je modifikovanou verzi jadra

Linux [3].

v

Otevienost operacniho systému Android napomahé velkému rozsiteni celé platformy, coz vede
k mnoha derivacim zdkladniho systému. Velké technologické spolecnosti se zaméfenim na
mobilni zafizeni vyviji své vlastni nadstavby Androidu, aby dosahli lepsi integrace systému
s dal$imi sluzbami dané spolecnosti. K takovym spole¢nostem lze fadit naptiklad Samsung

Group ¢i Xiaomi Corporation [4].

Preferované programovaci jazyky pro tvorbu aplikaci pro tento operacni systém je Java od

spolecnosti Oracle Corporation nebo Kotlin od spolecnosti JetBrains, s. r. 0. Programovaci
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jazyk Java byl podporovany jiz od prvnich verzi opera¢niho systému Android a Kotlin na tuto
tradici navazuje. Diky tomu existuje velké mnozstvi knihoven a jiz vytvofenych feSeni, které

urychluji samotny vyvoj aplikace [5].

iOS

Operacni systém 108 je vlastnén a vyvijen spolecnosti Apple Inc., je soucasti vSech mobilnich
zafizenich vyrabénych touto spolecnosti. Prvni verze operac¢niho systému byla dostupna v roce
2007 v zatizeni iPhone prvni generace. Aktualni verze, 10S 16, je dostupnd od roku 2022.
Opera¢ni systém i0S je postaven na operacnim systému macOS, ktery je také vyvijen

spolecnosti Apple Inc. a je dostupny na zatizeni iMac ¢i MacBook [6] [7].

Na rozdil od operac¢niho systému Android, iOS je proprietarni technologie s uzavienym koédem.
Tato skutecnost vede k relativné vétsi bezpecnosti celého systému, ale zaroven neni mozné
implementovat ptipadné specifické systémy, pokud je operacni systém nepodporuje. Vyjimkou

jsou ¢asti softwaru, ktery je open source [6].
Preferovanymi programovacimi jazyky pro tuto platformu jsou Objective-C ¢i Swift [6].

1.1.2 Distribuce aplikaci
Distribuce aplikaci od vyvojart k uzivateliim platforem probihd za pomoci integrovanych

distribu¢nich platforem, které jsou specifické pro kazdy operaéni systém.

Operaéni systétm Android integruje distribu¢ni platformu Google Play, kterd je vyvijena
a spravovana spolecnosti Google Inc. Dal$imi zdroji aplikaci pro operacni systém Android jsou
distribu¢ni platformy tfetich stran ¢i instala¢ni bali¢ky aplikaci. Tyto zpisoby nejsou v zékladu
podporovany a nejsou doporu¢enym zplisobem ziskavani aplikaci pro dany operacni systém.
Hlavnim dtivodem je divéryhodnost a bezpecnost instalované¢ho softwaru, kdy u platforem
tietich stran nemusi dochazet ke kontrole divéryhodnosti softwaru, coz piinasi bezpecnostni

riziko.

Operacni systém 10S integruje distribucni platformu App Store, ktera je vyvijena a spravovana

spolecnosti Apple Inc. Jedna se o jedinou distribucni platformu pro operacni systém i0S.

1.2 Mikrosluzby

Architektura mikrosluzeb je navrhovy vzor, ktery rozdéluje aplikaci na mensi logické ¢asti.
Takovéto Casti aplikace se nazyvaji sluzby. Kazda sluzba poskytuje specifickou funkcionalitu,
ktera je vlastni doméné¢, kterou reprezentuje. Sluzby mezi sebou komunikuji pomoci sitovych

protokolll jako jsou naptiklad HTTP (Hypertext Transfer Protocol) nebo RCP (Remote
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Procedure Call). Data jsou vétSinou prenasena ve formatu JSON (JavaScript Object Notation)
a komunikace probiha za vyuziti REST (Representational State Transfer) API (Application
Programming Interface) [8] [9].

Hlavnim cilem tohoto navrhového vzoru aplikace je ulehceni jejiho vyvoje, pfi kterém lze
v ramci jedné aplikace vyuzit rizné technologie k optimalnimu feSeni dané problematiky. Dalsi
vyhodou je leps$i horizontalni Skalovatelnost jednotlivych sluzeb v Case a tim optimalni vyuziti

ptidélenych zdroji [8].

Nevyhodou tohoto nadvrhového vzoru je pfipadnéd fragmentace celé aplikace a horsi orientace

v jednotlivych sluzbéch [10].

Monolithic Microservices

‘ [ )

| f $

Service Service
VS Micro- Micro- Micro- Micro-

. . service i i i
Service Service service service service

A

- e

Obrazek 3. Porovnani monolitické architektury a architektury mikrosluzeb (zdroj [11])

1.2.1 Vlastnosti sluzeb
Kazda jednotliva sluzba by méla byt zodpovédna pouze za jednu problematiku dané aplikace.
Tato vlastnost sluzby pfinasi velkou flexibilitu do samotného vyvoje, jelikoz lze pro kazdou

problematiku vyuzit rizné technologie, které se pro dany ptipad nejlépe hodi [11] [12].

Sluzby by mély byt na sobé nezavislé, tedy zmény jedné sluzby by nemély mit vliv na funkce
sluzeb ostatnich. Tato vlastnost vede k feSeni piipadnych dil¢ich problémi, které nemusi

ovlivitovat celou aplikaci [11] [12].
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Sluzby jsou lépe Skalovatelné v horizontadlnim sméru nez monolitické aplikace. Pti Skalovani
celé aplikace mize mit kazda sluzba ptidéleno odlisné mnozstvi zdroju. Piidélené zdroje se
mohou ménit v Case, kdy dochéazi k vykyvim vytizeni aplikace, pfipadn¢ muze dochazet
k replikaci instanci jednotlivych sluzeb a naslednému vyvazovani vytizeni (Load Balancing).
Replikace jednotlivych sluzeb také napomahé dostupnosti dané sluzby, kdy pii vypadku jedné

instance je sluzba stale dostupna [11] [12].

1.2.2 Nasazeni mikrosluzeb
Jednotlivé sluzby jsou prevdzné nasazovany do izolovanych virtualnich prostredi, které se
nazyvaji kontejnery. Tato virtualni prostfedi jsou virtualizovana na urovni jadra hostujiciho

operacniho systému.

Virtualizace na irovni opera¢niho systému je pro architekturu mikrosluzeb ptihodna. Na rozdil
od virtualizace na trovni hardwaru nedochazi k vytvareni plnohodnotnych virtudlnich stroja,
coz pifindsi mensi dodatecnou zatéz na hardwarové zdroje. Pti velkém mnozstvi sluzeb
poskytuje tato technologie signifikantni vyhodu v podobé uspory zdroji. Dal§im piinosem

kontejnert je jednodussi sprava jednotlivych instanci sluzeb [12].

V dnesni dobé existuje n¢kolik platforem, které umoziuji tvorbu a spravu virtualnich prostiedi
v tzv. kontejnerech. Nejvyznamnéj$i podil na trhu zaujimaji platformy Docker vyvijena
spolecnosti Docker, Inc. a platforma LXC vyvijena spolecnostmi Canonical Ltd. Ob¢ platformy
operuji sjadrem Linux. Podily na trhu jednotlivych kontejnerizacnich technologii uvadi

nasledujici Obrazek 4 [13].
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Other 15.79%

« LXC 25.13%

- Kubernetes 16.42%

« rkt 5.33%

« Docker 27.13%

Packer 10.2%

Obrazek 4. Podil kontejneriza¢nich technologii na trhu v roce 2022 (zdroj [13])

1.3 Sbératelské hry

Sbératelské hry jsou takové hry, ve kterych hra¢ shromazd’uje sbératelské predméty, které
predstavuji uréitou hodnotu. Sbératelské predméty mohou mit fyzickou, nebo virtudlni podobu.
Sbératelské predméty ve fyzické podob€ maji nejcastéji formu karty, samolepky, figurky, Stitku
¢i znamky.

Nejbeéznéjsi sbératelské hry jsou karetni sbératelské hry (také zndmé pod zkratkou TCG ¢i
CCQG), ve kterych jsou sbératelské predméty reprezentovany kartami. Karty mohou mit
fyzickou i virtudlni podobu a obvykle jsou doprovazeny dodatecnymi informacemi
ailustracemi. Nckteré sbératelské karty jsou soucasti hracich predméti deskovych
spolecenskych her. Popularnimi karetnimi sbératelskymi hrami jsou Magic: The Gathering
a Pokémon TCG. Tyto hry maji 1 své virtualni varianty se shodnymi hernimi mechanikami,

které zacaly u jejich fyzické obdoby.

1.3.1 Virtualni sbératelské hry
Nekteré virtualni sbératelské hry mohou mit predobraz ve fyzickych sbératelskych hrach, jiné
jsou cCisté virtudlni. U nekterych sbératelskych her dochézi k propojeni fyzicky vlastnénych

pfedmétt s virtudlnimi variantami. Takové propojeni napiiklad miZzeme vidét u figurek amiibo,
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které jsou vydavany spole¢nosti Nintendo. Fyzické figurky reprezentuji fiktivni postavy
a predméty, za které mize uzivatel nasledné hrat ve videohrach podporujicich tuto technologii.

Hrani za danou postavu je podminéno vlastnictvim fyzické figurky dané fiktivni postavy.

Hearthstone

Hearthstone je pocitacovd F2P (Free-to-Play) karetni hra vyvijena spolecnosti Blizzard
Entertainment. Smyslem hry je sbirdni hracich karet do sbirky kazdého hrace. Nasledné& si hra¢
z nasbiranych karet stavi vlastni balicky, se kterymi hraje proti ostatnim hra¢lim. Nové karty

1ze potidit za herni ménu, nebo za redlné penize.

Hra je vyvijena na hernim enginu Unity od spole¢nosti Unity Technologies a je dostupna na

operacnich systémech Windows, macOS, Android a iOS. Prvni verze hry byla uvefejnéna

v roce 2014 a od té doby je v aktivnim vyvoji.

Obrazek 5. Hraci plocha z pocitacové hry Hearthstone (zdroj [14])

Pokémon Go

Pokémon Go je mobilni sbératelska F2P hra vyvijena spole¢nosti Niantic v hernim enginu
Unity od spolec¢nosti Unity Technology, ktera vyuzivda AR (augmentovanou realitu) pro sbér
a interakeci virtualnich zvitat. Hraci jsou rozdéleni do frakei, které mezi sebou soupefi. Interakce
za vyuziti AR probihd za vyuziti redlného prostiedi, které je nasledné€ vyuzito jako kulisa pro

virtualni objekty samotné hry. Tato hra krom& AR vyuziva i geolokacni Udaje zatizeni hrace

20



pro generovani virtualnich zvifat v blizkosti hrace apro jeho lepsi orientaci se vyuZziva
mapovych podkladt. Cilem hrace je sbirani virtudlnich zvifat do kolekce, ¢ehoz dosahne

pfiblizenim se k jeho lokaci. Umisténi zvifete a hrace je vizualizovano na mapé.
Hraci na mapé mohou také nalézt virtudlni stavby, které jim pomahaji v postupu. Tyto virtualni

stavby jsou navdzany na pozice vyznamnych realnych budov a pamatek.

Prvni verze hry byla dostupna na mobilnich distribu¢nich platforméch v roce 2016 pro opera¢ni
systémy i0S a Android. Hra je od té doby v aktivnim vyvoji.

> Verizon = 10:29 AM 2 p— 027 AM| o 80% W —w M T % 78% M
i o Sl - gt

SOMA

Gym level 2

Obrazek 6. Uzivatelské rozhrani hry Pokémon Go (zdroj [15])

1.3.2 Turistické sbératelské hry

Turistické sbératelské hry jsou ¢asto spojeny s turisticky vyznamnymi misty, ktera jsou obvykle
reprezentovana fyzickym sbératelskym piedmétem. Casto je takové misto reprezentovano
samolepkou, Stitkem ¢i znadmkou. Takové predméty lze zakoupit napiiklad v informacénich

centrech.

Turistické znamky

Turistické znamky jsou turistické sbératelské suvenyry, které maji podobu dievéného kolecka
s graficky stylizovanou reprezentaci daného turistického mista. Kazdé znamkové misto
reprezentované turistickou znamkou ma piidélené identifikacni Cislo. Pomoci téchto Cisel si

majitel turistické znamky muize vést evidenci jiz sebranych znamek.
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Pti sesbirdni 10 ¢iseln€ po sobé jdoucich turistickych zndmek ma majitel narok na prémiovou
turistickou zndmku. Po nasbirani urcitého poctu prémiovych turistickych zndmek obdrzi majitel

znamek formalni titul, naptiklad ,,Bronzovy sbératel* [16].

Obrazek 7. Turistické znamky (zdroj [16])

Geocaching

Geocaching patii k celosvétoveé rozsifené hie honby za pokladem, kterd vznikla v roce 2000
v USA. Jedna se o geolokac¢ni hru, ve které hraci lovi poklady v podobé tzv. kesek, které maji
ruzné podoby. Pro zapojeni se do hry je nezbytné vytvofit si vlastni hra¢sky ucet. V soucasné
dobé¢ ke hie existuje mobilni aplikace, dfive hrac¢i vyuzivali pouze GPS (Global Positioning

System) soufadnice a GPS navigace.

A8 GEOCACHING

Obrazek 8. Geocaching — logo (zdroj [17])

Hra probiha predevs§im v ptirod¢, ale také v zabydlenych oblastech. Jednotlivi hraci se snazi
sesbirat, ,,ulovit™ co nejveétsi mozny pocet keSek, které jsou umistény na rozlicnych mistech.
Kesky se lisi jak svou podobou, tak i1 obtiznosti pro jejich objeveni a dosazeni. KeSku muze
predstavovat jakakoliv uzaviratelna nadoba od krabicky na film po velky plastovy box s vikem.
Obtiznost uloveni kesky miize byt udana terénem, ve kterém se poklad nachazi, ¢i sesbiranim
potiebnych indicii k dosazeni findlniho pokladu. KeSky mohou byt umistény na magnetu

v zébradli, na informacni tabuli, nebo i1 v dutin¢ stromu ¢i v extrémnich ptipadech na dné
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rybnika. Hra¢i mohou lovit keSky piimo — navigace vede k jedinému pokladu; nebo postupné
— hra¢ ma informace pouze k prvnimu bodu, kde dostane indicie pro dalsi postup. Pro dosazeni

konec¢ného cile muze tak projit nékolik mezikroki.

Keska vzdy obsahuje logbook, do kterého hra¢ zapisuje datum, ¢as objeveni pokladu a svou
prezdivku. Nékteré kesky obsahuji také urcité poklady — drobné predméty, které¢ hraci mohou
vymenit za jiné, piipadné mohou predmét pouze vlozit, ¢i vyjmout. Kazdy proces vymény je
téz zapsan do logbooku, coz umoznuje prehled majiteli 1 ostatnim hra¢tim. Nalezené kesky jsou
nasledné vraceny na své pivodni misto a uloveni kesky je zapsano do aplikace ¢i na oficialni

web.

Pravidla hry se mohou odliSovat v zavislosti na zemi, ve které se hra¢ nachdzi. Je mozné lovit
kesky i v jinych statech, ovsem je doporuceno predem nastudovat pravidla pro mistni tpravu
[17].

1.4 QR kod

Quick Response kod, zkracené QR kod, je dvourozmérny carovy kod, respektive citelny
graficky vzor, ktery miiZze obsahovat nejriznéjsi formy dat. V kodu mohou byt uloZena data
v numerické, alfanumerické ¢i binarni podobé. Pomoci QR kédu lze sdilet unikétni
identifikatory, osobni udaje, telefonni Cisla, adresy webovych stranek, ptihlaSovaci udaje
k bezdratovym sitim ¢i obycejny text. Maximalni kapacita kodu je zavisla na pouzité varianté
koédu a na poZzadované replikaci dat v samotném kodu. Replikace dat se vyuziva k ziskani dat

z koédu 1 pii Casteéném fyzickém poskozeni ¢asti kodu [18].

QR koéd byl vynalezen japonskou firmou Denso Wave jako technologie k oznaceni soucastek

[w] gy [
[=]

Obrazek 9. QR kod odkazujici na webové stranky www.google.com (zdroj vlastni)

dodavanych do automotivii [18].
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2 EXPERIMENTALNI CAST

2.1 Pouzité technologie

2.1.1 Programovaci jazyky

Programovaci jazyk Go

Programovaci jazyk Go je open source projekt spolecnosti Google, Inc. Jedna se o staticky
typovy programovaci jazyk, ktery se ve velké mife inspiruje ostatnimi programovacimi jazyky
jako jsou C ¢i Python. Jazyk Go je kompilovany jazyk s integrovanym garbage collectorem,

ktery se stara o spravu alokované paméti [19].

Vyvoj programovaciho jazyka zacal v roce 2007 jako interni projekt spole¢nosti Google, Inc.
Vroce 2012 byla uvedena prvni vefejné¢ dostupna verze. S verzi 1.18 ptichdzi podpora
generickych typt, ktera byla dlouho komunitou zadana. Programovaci jazyk je stale v aktivnim

vyvoji a aktudlni verze nese oznaceni 1.20 [19].

Hlavni motivace pro tvorbu tohoto programovaciho jazyka, bylo usnadnéni a urychleni
serverovych aplikaci a nahrada stavajicich standardnich programovacich jazyki C++ a Java.
Nejcastéjsi uplatnéni jazyka Go nalezneme u serverovych aplikaci, pfedev§im u tvorby aplikaci

jako mikrosluzeb [19].

Obrézek 10. Oficialni logo a maskot programovaciho jazyka Go (zdroj [19])

Programovaci jazyk Kotlin
Programovaci jazyk Kotlin je open source projekt spolec¢nosti JetBrains, s. r. 0. Jedna se
hybridni staticky typovy programovaci jazyk, ktery je kompatibilni s programovacim jazykem

Java, jeho standardnimi knihovnami a runtime prostfedim JVM (Java Virtual Machine) [20].

Nejcastéjsi vyuziti jazyka Kotlin nalezneme u velkych serverovych aplikaci, u mikrosluzeb ¢i

mobilnich aplikaci [20].
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Programovaci jazyk Kotlin je pln€ podporovany opera¢nim systémem Android a je
doporu¢enym jazykem pro tvorbu novych mobilnich aplikaci. Diky kompatibilité
s programovacim jazykem Java je vétSina dostupnych knihoven kompatibilni s prostfedim

Kotlin a lze je v novych projektech vyuzit [20].

Vyvoj jazyka Kotlin zapocal v roce 2010 a prvni stabilni verze byla uvefejnéna v roce 2016.
Aktudlni stabilni verze nese oznaceni 1.8.21, ktera byla uvetejnéna v roce 2023. Vyvoj jazyka

je stale aktivni [20].

K Kotlin

Obrazek 11. Oficialni logo programovaciho jazyka Kotlin (zdroj [21])

2.1.2 Knihovny

Gin

Gin je open source webovy framework, ktery je naprogramovany v jazyce Go. Tento
framework slibuje rychlé zpracovani dotazli, podporu validace dat ve formatu JSON, ochranu
proti padu a spravu chyb vzniklych za béhu aplikace. Také Ize tento framework rozsifit o dalsi

funkcionality diky externim knihovnam [22].

Ktor

Ktor je open source webovy framework naprogramovany v jazyce Kotlin. Vyvoj financuje
a vede spolecnost JetBrains, s. r. 0. Ktor je ur€en pro tvorbu webovych aplikaci a mikrosluzeb.
Zékladni funkcionalitu frameworku Ize rozsifovat dodatecnymi moduly, které jsou vytvateny
pfimo spolecnosti JetBrains, s. r. 0. ¢i komunitou vyvojafi. Mezi takové moduly je naptiklad
zatazena serializace dat do textovych formati jako JSON ¢i XML (eXtensible Markup
Language) nebo podpora autentizacnich protokolii jako OAuth [23].

ZXing
ZXing je open source knihovna pro zpracovani 1D a 2D ¢arovych kéda riznych typt (EAN,
QR, ...). Tato knihovna je vhodna i pro vyuziti v mobilnich aplikacich pro operacni systém

Android. Knihovna jiz neni v aktivnim vyvoji, pouze v rezimu udrzovani [24].
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2.1.3 Databazové servery

PostgreSQL
PostgreSQL, nebo také Postgres, je open source objektové-relacni databazovy systém, ktery byl
puvodné vyvijen Kalifornskou univerzitou v 80. letech 19. stoleti. Jednd se o efektivni

databazovy systém, ktery poskytuje podobné funkcionality jako konkurencni komercni systémy

[25].

V dnesni dobé je stale v aktivnim vyvoji vedeny skupinou PostgreSQL Global Development
Group, ktera je slozena z vyvojari dobrovolniki z celého svéta. Aktualni verze nese oznaceni

15.2 [26].

PostgreSQL

the world's most advanced open source database

Obrazek 12. Oficialni logo databazového systému PostgreSQL (zdroj [26])

2.1.4 Integrovana vyvojova prostiedi

Integrované vyvojové prostiedi, zkracené¢ IDE (Integrated Development Environment), je
nastroj, ktery slouzi k psani zdrojového kodu v daném programovacim jazyce a poskytuje dalsi
dodatecné nastroje, které pomahaji vyvoji pfipadné aplikace a zrychluji ho. Mezi takové
dodate¢né nastroje patii syntakticka kontrola zdrojového kddu, naseptavac, debugger ¢i profiler
pro monitoring vyuzitych zdroji spusténé aplikace. Vétsina prosttedi podporuje hned nékolik
programovacich jazyktl. VétSinou se jedna o populdrni programovaci a skriptovaci jazyky jako

napiiklad C#, Java, Kotlin, Python nebo JavaScript [27].

IDE mohou mit podobu desktopovych nebo webovych aplikaci. Popularni desktopové IDE jsou
Visual Studio od spolecnosti Microsoft, Eclipse IDE vyvijené komunitou Eclipse Foundation

a IntelliJ IDEA od spolecnosti JetBrains, s. r. o [27].

JetBrains GoLand
GoLand je integrované vyvojové prostiedi od spolecnosti JetBrains, s. r. 0. Je zaméteno na

programovaci jazyk Go od spole¢nosti Google, Inc. Kromé podpory jazyka Go nastroj integruje

26



napiiklad rozhrani pro kontejneriza¢ni néstroj Docker ¢i klienta pro pfipojeni k databdzovym

serverim rdzného typu [28].

Obrazek 13. Integrované vyvojoveé prostiedi JetBrains GoLand (zdroj vlastni)

JetBrains DataGrip

DataGrip je integrované vyvojové prostiedi od spolec¢nosti JetBrains, s. r. 0. Je zaméfeno na
dotazovaci jazyk SQL (Structured Query Language) a na spravu databazovych serverd.
Podporuje velké spektrum databazi jako napiiklad Microsoft SQL, MySQL, PostgreSQL
a dalsi. Kromé rela¢nich databazi podporuje naptiklad i dokumentovou databazi MongoDB

nebo key-value databdzi Redis [29].
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Obrazek 14. Integrované vyvojové prostiedi JetBrains DataGrip (zdroj vlastni)

JetBrains IntelliJ IDEA
IntelliJ IDEA je integrované vyvojové prostiedi od spolec¢nosti JetBrains, s. r. 0. Je zaméfeno
pfedevSim na programovaci jazyk Java a jazyky vyuzivajici JVM. Kromé téchto podporuje

dalsi programovaci jazyky prostfednictvim dodate¢nych pluginti [30].

services

Obrazek 15. Integrované vyvojové prostiedi JetBrains IntelliJ IDEA (zdroj vlastni)
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Android Studio

Android Studio je IDE od spolecnosti Google, Inc. a JetBrains, s. r. 0. Jedna se o oficialni
vyvojové prostiedi pro aplikace uréenych pro operaéni systém Android, konkrétné
o modifikovanou verzi vyvojového prostiedi JetBrains, s. r. 0. Kromé podpory programovacich
jazykl Java a Kotlin poskytuje integrovany emuldtor pro opera¢ni systém Android a vizualni

editor uzivatelskych prostfedi Android aplikaci [5].

PROFIL UZIVATELE

Uzivatelské jméno

Hemficex wRAGH

NAVSTIVENA MISTA

Obrézek 16. Integrované vyvojové prostiedi Android Studio (zdroj vlastni)

2.1.5 Ostatni nastroje

Gradle

Gradle je open source néstroj pro automatizaci sestavovani aplikaci ze zdrojového kodu, dale
také obstarava spravu pripadnych zavislosti, které jsou nezbytné k sestaveni softwaru.
Podporuje mnoho programovacich jazyka (C, C++, Java, JavaScript), ale nejcastéji je
spojovany s programovacimi jazyky zalozenymi na JVM (naptiklad Java, Kotlin, Clojure).
Integrace tohoto néstroje je zahrnuta do mnoha integrovanych vyvojovych prostiedi, které

podporuji jazyk Java ¢i Kotlin [31].

Flyway

Flyway je open source néstroj pro migraci databazovych systémt vyvijeny spolecnosti Red
Gate Software Ltd. Hlavni piednosti tohoto nastroje je moznost verzovani modelu a dat
v daném databidzovém systému. Podporuje velké mnozstvi databazovych systémil jako

napiiklad MySQL, PostrgreSQL, MSSQL ¢i Oracle. Nastroj je vytvofen v programovacim
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jazyce Java. Je distribuovan jako CLI (Command-line Interface) nastroj nebo jako knihovna

pro programovaci jazyk Java ¢i Kotlin [32].

Postman

Postman je open source nastroj pro navrh, tvorbu a testovani API rozhrani vyvijeny spole¢nosti
Postman, Inc. Podporuje popularni protokoly sitové komunikace jako REST, gRPC nebo
WebSocket. Platforma Postman podporuje monitorovani béhu a testovani jednotlivych sluzeb,

které probihd za vyuziti skriptovaciho jazyka JavaScript [33].

Home Workspaces - API Network -~ Explore
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Collections
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=] > [ Server EWAY_ Iplayer/pol
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= arams  Authorization eaders (10)  Body Pre-request Script

oo ~ [ Players

Get Player Profile none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

GetPOIs i
“player_id

Get Players
= "stamp_id"

PosT Add Visited POI ]
> Fpois
> Players Service
> POIs Service
» Stamps Service

> Users Service

Obrazek 17. GUI (Graphical User Interface) néstroje Postman (zdroj vlastni)

Docker

Kontejneriza¢ni platforma Docker je open source projekt spolecnosti Docker, Inc. Tato
spolecnost financuje a vede vyvoj samotné platformy a poskytuje dalsi dodatkové sluzby pro
firmy 1 jednotlivce. Docker je popularni platformou pro kontejnerizaci a vyuzivaji ji dalsi

technologie jako Kubernetes ¢i Docker Compose.

Docker, ptesnéji Docker Engine, je vytvoien v programovacim jazyce Go. Zajistuje kompletni
management kontejnerti a spravu piifazenych zdroja, které kontejnery vyuzivaji. Pro své
fungovani vyZaduje funkcionalitu jadra systému Linux, ktery poskytuje nastroje pro vytvoreni

izolovanych prostredi.

Prvni verze platformy byla dostupna v roce 2013 pro operacni systém GNU/Linux. Aktudlni
verze 23.0.5 je dostupna i pro operacni systémy Windows a macOS za vyuziti hardwarové

virtualizace linuxového opera¢niho systému.
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Docker Compose

Docker Compose je dopliujici nastroj pro kontejnerizani ndstroj Docker. Nastroj Docker
Compose umozinuje definovani a spusténi vicekontejnerovych aplikaci na platformé Docker.
Konfigurace jednotlivych kontejnerti je definovdna v souboru docker-compose.yml, ktera je
psana ve standardnim forméatu YAML. Prvni verze nastroje byla vytvofena ve skriptovacim
jazyce Python. Aktualni verze 2 je vytvofena v programovacim jazyce Go stejné jako platforma

Docker. Soucasny vyvoj vede spolecnost Docker, Inc [34].

2.2 Navrh aplikace

vvvvvv

vlastnostmi této hry je sbér zajimavych turistickych mist na tzemi Ceské republiky. Jednotliva
mista jsou reprezentovana unikatni znamkou, kterd je pfistupna na vefejné¢ dostupném misté

v podobé QR kodu. Ten Ize na této pozici nacist.

Hra by méla byt dostupna nejvétsimu moznému poctu hract, proto by méla byt implementovana

jako mobilni aplikace.

Aplikace by méla umoznovat registraci novych hracl a jejich nasledné ptihlaSeni, nacitani
znamek, zobrazeni pifehledu profilu hrace a zebticku hracd. Zminéné zndmky reprezentuji
turistickd mista, kterd jsou pak k nalezeni v piehledu profilu hrae jako jeho sbirka. Hraci ve
svém profilu dale uvidi sviyj celkovy postup ve hie a mohou nahlédnout do zebticku, ktery je
fadi na zakladé bodl ziskanych za jednotlivé nasbirané znamky. Body se hrac¢im pficitaji na

ucet po nacteni znamky jako QR kodu.

2.3 Implementace aplikace

Tento projekt je implementovan jako mobilni aplikace pro operacni systém Android, ktera
komunikuje se serverem aplikace pomoci protokolu HTTP. Data mezi mobilni aplikaci
a serverem jsou pienaSena ve formatu JSON. Serverovad c¢ast aplikace je navrZzena podle
navrhové vzoru mikrosluzeb, ve kterém je server rozdélen na jednotlivé sluzby. Serverové

sluzby jsou spoustény jako kontejnery v kontejnerizacni platformé Docker.
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Obrazek 18. Schéma sestaveni aplikace (zdroj vlastni)

2.3.1 Serverova ¢ast aplikace

Serverova ¢ast aplikace je navrzena dle navrhového vzoru mikrosluZeb, jednotlivé sluzby tedy
obsluhuji dil¢i funkcionality celé aplikace. Sluzby jsou vytvorené za vyuziti programovaciho
jazyka Go a webového frameworku Gin. Pro vyvoj téchto sluzeb bylo pouzito IDE GoLand.
Vyjimku pfedstavuje sluzba zajiSt'ujici komunikaci hlavnich sluZeb aplikace s mobilni aplikaci.
Tato sluzba je vytvofena za vyuziti programovaciho jazyka Kotlin a webového frameworku
Ktor, pro jeji vyvoj bylo vyuzito IDE IntelliJ IDEA. K ukladdani dat jednotlivych sluZeb je
vyuzit databazovy systém PostgreSQL, pro jehoz spravu bylo vyuzZito IDE DataGrip. Verzovani
a migraci databazovych systémi zajiStuje nastroj Flyway, ktery se stard o integritu modelt
a dat v jednotlivych databazich. Sluzby, databazové systémy a néstroje jsou spoustény jako
jednotlivé kontejnery na kontejnerizacni platformé Docker. Pro zjednoduSeni spousténi celé

aplikace jsou vytvoteny konfiguracni soubory pro spusténi pomoci Docker Compose.
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Obrézek 19. Prehled kontejnert aplikace v Docker Desktop (zdroj vlastni)

Sluzba POIs

Sluzba POIs (Point of Interests) poskytuje informace a spravu jednotlivych turistickych mist.
Pomoci této sluzby lze zakladat a upravovat jednotliva mista, ta lze zafazovat do regioni, ve
kterych se nachézi (naptiklad Sttedocesky kraj). Dale je mozné jednotlivym lokacim pfifazovat
hodnoceni, na jehoz zakladé hra¢ ziskava urcity pocet bodl. Také je mozné turistickému mistu

ptifadit typ, ktery pfedstavuje jeho druh (napiiklad rozhledna).

Tabulka 1. Vybér koncovych bodu sluzby POIs

HTTP
URI Popis
metoda
Tento bod slouZi k ziskani ptehledu vytvorenych mist,
/pois GET _
které lze navstivit.
/poi POST Tento bod slouzi k vytvofeni nového mista.
/poi/:id PUT Tento bod slouzi k upravé zdznamu existujiciho mista.
/poi/:id/remove PUT Tento bod slouzi k odebrani existujictho mista.
/poi/:id/restore PUT Tento bod slouzi k obnoveni odebraného mista.
Tento bod slouZi k ziskani ptehledu vSech pouZitelnych
/regions GET

regiontl, do kterych lze mista zafadit.
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HTTP
URI Popis
metoda

Tento bod slouZi k ziskani ptehledu o jednotlivych typech
/types GET
mist.

Tento bod slouzi k ziskani ptehledu o jednotlivych
/ranks GET
ohodnocenich, které 1ze mistiim pftifadit.

@ ranks_view
D id

type_id:id

type_id:id

f regions_view
[Oid @ pois_view
[ poi_id
1 name text [ poi_name
[[) descriptior te [J poi_descriptior
[ region_id @@ regions [ region_id

U2 type_id 1 region—ictid| ] name text & [0 region_name

region_|d:id

3 4d var ) L O type_id

= [D type_name
region_id:jcl O rank_id

[ rank_name

uuid . s
@ pois_removed_view
[ poi_createc ti
rank_id:id [ poi_id
[ poi_name
(D poi_descriptior
: [ region_id
rank_id:id
text 4 — [0 region_name
[ type_id
[ type_name
(O rank_id
[ rank_name

3 types_view
[Did
[J name
(D poi_createc tim

rank_id:id

Obrazek 20. Fyzicky model databaze, kterou vyuziva sluzba POIs (zdroj vlastni)

Sluzba Stamps
Sluzba Stamps piifazuje k jednotlivym turistickym mistim konkrétni znamku. Jedno turistické
misto mize mit pfifazeno vice znamek, které mohou mit riznou platnost. Znamka zahrnuje

referenci na turistickou lokaci, interval své vlastni platnosti v systému a GPS.

Unikétni identifikator dané zndmky je ndsledné ulozen ve fyzické podobé€ znamky ve formé QR

kodu.
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Tabulka 2. Vybér koncovych bodl sluzby Stamps

HTTP
URI Popis
metoda
Tento bod slouzi k ziskani ptehledu vSech znamek, které jsou
/stamps GET

registrované v systému.
Tento bod slouzi k ziskani zndmek k danému turistickému
/stamp/poi/:id GET
mistu.
/stamp/:id GET Tento bod slouzi k ziskani informaci o dané jedné znamce.
Tento bod slouzi k vytvoreni nové zndmky pro dané

turistické misto. Pro vytvoreni znamky je nutné dodat GPS

/stamp POST ' S o
soufadnice dané znamky, identifikator turistického mista
a informace o validité zndmky.
/stamp/:id DELETE  Tento bod slouzi k odstranéni existujici znamky v systému.

0 stamps
double

) longitude
O poi_id
[ ereated
[[J valid_fron
[[J valid_to
[ removed

¢ id

stamp_id:id %

stamp_id-ic |

ff® stamps_removed_view f? stamps_view f? stamps_valid_view
[ stamp_id vuid [ stamp_id id [0 stamp_id
([ stamp_latitude n [ stamp_latitude n [J stamp_latitude
(D stamp_longitud: Le n [ stamp_longitud: ([J stamp_Llongitud:
(D poi_id uuid [Dpoi_id [ poi_id
(D stamp_createt (D stamp_creater times Vit [[J stamp_createc
(D stamp_valid_froi D\ (D stamp_valid_froi ti p with t [0 stamp_valid_fr
[ stamp_valid_tc ti ] [ stamp_valid_tc ti [ stamp_valid_t¢

Obrazek 21. Fyzicky model databaze, kterou vyuziva sluzba Stamps (zdroj vlastni)

Sluzba Users
Sluzba Users je vyuzita k uchovani pfihlaSovacich udajt registrovanych uzivateli. Piihlasovaci
udaje uzivatelll jsou reprezentovany e-mailovou adresou a heslem. Oba tyto tidaje jsou ulozeny

v podob¢ hashi.
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"("email™, "password", "group_id")

mple.com', 'sha256'), 'hex'),

1t('bf')), 'USER');

Obrazek 22. Piiklad SQL dotazu k vytvoteni nového uzivatele (zdroj vlastni)

Kazdy uzivatel je zatazen do uzivatelské skupiny, kterd je v aktualni implementaci nevyuzita,

ale v dalSim vyvoji ji 1ze vyuzit k pfitazeni opravnéni.

Tabulka 3. Vybér koncovych bodu sluzby Users

HTTP
URI Popis
metoda
Tento bod slouzi k ziskani ptehledu registrovanych
/users GET '
uzivateld v systému.
Tento bod slouzi k vytvofeni nového uzivatele
v systému. Pro vytvofeni je nutné poskytnout e-
/user POST _ .
mailovou adresu, heslo a skupinu, do které bude
uzivatel zatfazen.
Tento bod slouzi ke kontrole vstupnich
/user/login PUT

prihlasovacich tidajh a idajii uloZenych v databazi.

Tento bod slouzi ke zméné¢ prihlasovacich udaji
/user/change-login  PUT o ‘

existujiciho uzivatele.

/user/:id DELETE Tento bod slouZi k deaktivaci uzivatele v systému.
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fd users
% users_view D group_id
[Duser_id uuid JJ email
[D group_id varchar Uf“?'_'”'ifi J) password
[0 group_name e M created  ti
[ created i p with time ) [Jlast_loginti
[D1ast_logintimestamp with time zone [ removed  til

¢ id vuid

trser—icid

group_id:id s
f users_removed_view
group_id:id ffB groups [ user_id
P 1] name t A —grotipicic D group_id
[ group_name
91id varcha
= [ created timestamp with

% groups_view [ 1ast_logintimestamp with
O id )

[[J name

Obrazek 23. Fyzicky model databaze, kterou vyuZiva sluzba Users (zdroj vlastni)

Sluzba Players
Sluzba Players slouzi ke spravé jednotlivych hrac, ktefi jsou registrovani v systému. Sluzba
poskytuje zakladni informace o hraci — jeho uzivatelské jméno ¢i pocet navstivenych mist

véetné bodového ohodnoceni.

Jednotlivi hraci jsou navazani na sluzbu uZivatelii. Navstivend mista jsou navdzana na sluZzbu
turistickych mist. Kazdé navstivené misto uchovava pocet obdrzenych bodii za ndvstévu

a datum prvni a posledni navstévy daného mista.

Sluzba také poskytuje prehled vSech hracl a jejich zebtiCek zaloZzeny na porovnani poctu

nasbiranych bodil.

Tabulka 4. Vybér koncovych bodu sluzby Players

HTTP
URI Popis
metoda
Tento bod poskytuje piehled o vSech registrovanych
/players GET
hracich
Tento bod zajist'uje informace o hraci na zakladé
/player/user/:id GET
uzivatelského identifikatoru.
Tento bod poskytuje registraci nového hrace.
/player POST Vyzaduje poskytnuti identifikatoru uzivatele

a uzivatelské jméno nového hrace.
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HTTP
URI Popis
metoda

Tento bod poskytuje prehled navstivenych
/player/:id/visited_pois GET turistickych mist danym hra¢em vcetné prehledu

nasbiranych bodii.

fit players
Juser_id
JJ username
D created ti
[ removed time

id

o-%

player_id:id i
S — L e

: . fd visited_pois W z :
f* players_view 7 visited_pois_view
1] points )
[D player_id vuid ?E] it visktt : [ player_id
0 first_visitti ]
[ player_usernami var Litast siatt 13 . [ poi_id
[0 player_points igin FII = ; - : [ points
remove p wit
([ player_level b = : O first_visitt
¢ player_id
() player_createt tis ith time zone o=r [D1last_visit t
J¢poi_id

Obrézek 24. Fyzicky model databéze, kterou vyuziva sluzba Players (zdroj vlastni)

Sluzba Application Gateway

Sluzba Application Gateway slouzi jako brana mezi mikrosluzbami aplikace na stran¢ serveru
a mobilni aplikaci. Pomoci této sluzby jsou mikrosluzby aplikace izolovany od vefejné sité
a pristupové body mikrosluzeb jsou dostupné pravé skrze tuto sluzbu. Sluzba poskytuje

pristupové body, které jsou uréeny pouze pro mobilni aplikaci.

Tato sluZba se také stard o autorizaci jednotlivych dokumentti. Opravnéni je feSeno na trovni
brany, ostatni izolované sluzby tuto problematiku pomiji. Hlavni diivodem je zjednoduSeni

pfipadnych Uprav opravnéni na jednotlivé koncové body.
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Tabulka 5. Vybrané koncové body sluzby Application Gateway

HTTP
URI Popis
metoda
Tento bod zajist'uje kontrolu validity zadanych
/user/login PUT piihlaSovacich udaji. Pozaduje e-mailovou adresu
a heslo. V ptipadé shody vraci identifikacni token.
Tento bod umozituje zménu e-mailové adresy, ktera
/user/change-email PUT

je nutnd pro piihlaSeni uzivatele.

/user/change-password PUT Tento bod umoziuje zménu uzivatelského hesla.
Tento bod zajist'uje registraci nového uzivatele.
Vyzaduje e-mailovou adresu, heslo a uzivatelské

/user POST _ ' '
jméno. E-mailova adresa a uzivatelské jméno musi
byt unikatni v celém systému.

Tento bod vraci profil hrace. Vyzaduje hodnotu pro
pole Authorization v hlavi¢ce dotazu. Na hodnoty

/player/profile GET ) )
tohoto pole je vracena struktura dat pfedstavujici
profil hrace.

Tento bod vraci seznam navstivenych mist danym

/player/:id/pois GET hracem. Vyzaduje hodnotu pro pole Authorization
v hlavi¢ce dotazu.

/players GET Tento bod vraci prehled vSech registrovanych hracu.
Tento bod umoZiuje pridani navstiveného mista do
sbirky hrace. Vyzaduje identifikator nactené zndmky

/player/poi POST o ‘ .

a identifikator uzivatele. Také vyzaduje hodnotu pro
pole Authorization.
Tento bod vraci prehled vSech vytvotrenych

/pois GET turistickych mist. Jedna se o kombinovany vystup

sluzeb Stamps a POls.

2.3.2 Fyzicka podoba znamky
Znamka je reprezentovana standardizovanym QR kodem, ktery nese identifikator dané znamky.

Tento QR kod je naskenovan mobilni aplikaci a ziskany identifikator se vyuziva k vloZeni
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navstiveného mista do kolekce daného hrace. Identifikator je reprezentovan ve formatu UUID

(Universally Unique Identifier).

QR kody umoziuji replikaci dat, kdy pii ¢astecném poskozeni jsou data v kodu stéle Citelna.
Pro toto pouziti byla zvolena uroven replikace Q, ¢imz je zajisténa Citelnost dat pti poskozeni
az 25 % kodu a komplexita kddu neni pfili§ vysokd. Vyssi urovenn H nabizi Citelnost pfi
poskozeni az 30 % kodu, ale vysledny kod je komplexnégjs$i. Mensi Grovné replikace se jiz jevi
nedostatecné po uvazeni povétrnostnich podminek, které by mohly kéd poskodit. Porovnani

jednotlivych urovni replikaci je mozné vidét na obrazku (Obrazek 25).

Vyslednou zndmku v podob€ QR koédu je mozné umistit na vefejné dostupné misto jako jsou
napiiklad informacni tabule u dané pamatky. Znamka muze nabyvat tisténé podoby nebo byt
vyhotovena na vice odolny a trvanlivy materidl (napf. dfevo, kov) pomoci laserového

gravirovani.

uroven L (az 7%) urovent M (az 15%) Uroven Q (az 25%) uroven H (az 30%)

Obrazek 25. Porovnani komplexnosti QR kddu (zdroj vlastni)

2.3.3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je navrzena pro pouziti hrac¢i ke komunikaci se serverem a k prezentaci dat
ziskanych ze serveru. Aplikace je vytvorena pro operacni systém Android 13 a naprogramovana
v programovacim jazyce Kotlin. V aplikaci je pouzita knithovna OkHttp3, kterd obstarava http
komunikaci se serverem, a knihovna ZXing, ktera slouZi ke zpracovani QR kodu. K vyvoji bylo

pouzito oficialni vyvojové prostfedi Android Studio.

Vstup do aplikace

Vstupni obrazovka aplikace slouZzi ke kontrole dosazitelnosti serveru, ke kterému se aplikace
pfipojuje. V piipad€, Ze je server nedosazitelny, je o tom uzivatel informovan textovym
sd€lenim a neni vpustén do aplikace dale — tlacitko ,,Vstoupit* deaktivované a uzivatel nemuze

pokracovat.
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Po vstupu do aplikace, je uzivatel vyzvan k zadani ptihlasovacich udaji. Pro ptfihlaSeni je
pozadovdna e-mailova adresa a heslo. V pfipadé, Ze je uzivatel GspéSné piihlasen, je
presmérovan do hlavniho menu. Pokud uzivatel jest€ neni registrovan, mize pfejit na

registracni obrazovku kde vyplni poZzadované udaje a nasledn€ mu je vytvoien novy ucet.

7315 & @ C2T] 735 5 © @ C2T]

DIRIGO PRIHLASENI  REGISTRACE

E-mail Uzivatelské jméno

Heslo E-mail

VSTOUPIT

Heslo

PRIHLASIT
Server je online!

REGISTROVAT REGISTROVAT

Jifi Hejduk, 2023
Obrazek 26. Uvodni obrazovka; PtihlaSeni uzivatele; Registrace uzivatele

Profil a sprava uZivatele

Profil hrace je tvofen dvéma sekcemi. V prvni sekci jsou zékladni informace o hraci, které jsou
reprezentovany uzivatelskym jménem hrace, poétem nasbiranych bodd a postupem k ziskani
dalsi arovné. Ve druhé sekci se nachéazi prehled jiz navstivenych turistickych mist. U kazdého
mista je uveden nazev, oblast, kratky popis, typ pamatky a ohodnoceni. Oblastmi jsou kraje
Ceské republiky. Typ pamatek napovida, o jakou pamatku se jedna (skanzen, rozhledna, ...).
Ohodnoceni udava, kolik bodii za navstiveni dané pamatky hra¢ obdrzel (,,Diamantova fada“
ptipisuje 700 bodd, ,,Dievéna fada“ ptipisuje 100 bodi).

v 7 v o 7 v o

Zebii¢ek hrach poskytuje piehled vSech registrovanych hra¢t. Hradi jsou ve vyétu sefazeni

sestupné dle ziskanych bodi.

Uzivatelé si mohou v ramci spravy svého UCtu zmeénit ptihlaSovaci udaje, které jsou
reprezentovany heslem a e-mailovou adresou. Tato zména probih4 na separatni obrazovce

»Zmeéna piihlaSovacich udaja®.
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Obrazek 27. Profil hrage; Zebiiéek hract; Sprava piihlasovacich udaji

Prehled a nacitani znamek

Ptehled vSech znamek je feSen jako vizualizace jednotlivych zndmek v podobé cervenych boda
na mapovém podkladu. Pro mapovy podklad byly vyuzity mapové podklady od spolec¢nosti
Google, Inc., které maji ptipravenou implementaci pro Android aplikaci. Pti klepnuti na dany
bod v mapé, se zobrazi nazev pamatky, ktera se zde nachazi. Modrym bodem je reprezentovana
aktualni poloha hrace. K zjisténi aktualni polohy hrace aplikaci je zapotiebi udéleni opravnéni
uzivatelem. Poskytnuti tohoto opravnéni je pozadovano pii otevieni prehledu jednotlivych

turistickych mist.

Nacteni znamky probiha na separatni obrazovce, pfic¢emz je aktivovan fotoaparat na mobilnim
zafizeni a je prubézné vyhledavan QR kod, ktery Ize precist. Pro nacitani a zpracovani QR kodi
je pouzita knihovna ZXing. Pti Gispé$ném nacteni znamky je dané turistické misto pfitazeno do

uzivatelovy sbirky a uZivatel je pfesmérovan zpét na svij profil.

42



MAPA INAGEK NAGIST ZNACKU
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NALIST ZNACKU
Place a barcode inside the viewfinder rectangle to scan it.

Obrazek 28. Prehled znamek; Nacitani znacek

2.4 Mozna rozsireni aplikace

2.4.1 Administrace

V ramci této bakalafské prace byla implementovana pouze API brédna urena pro pouziti
s mobilni aplikaci, kteréd je vyuZivana vyhradné hraci. Pro dal$i administraci celého systému je
nutné implementovat nova rozhrani pro administraci spolecné s dalsi aplikaci. Je dulezité, aby
rozhrani a aplikace pro administraci byla oddélena od rozhrani a aplikace pro hrace kvuli
zachovani pouziti mikrosluzeby, kde kazda sluzba vytizuje jednu problematiku. V tomto
ptipadé¢ je doporuc¢ena implementace webové aplikace z divodu dostupnosti jak na PC, tak na

mobilnich zafizenich.

2.4.2 Skalovani, monitorovani, zabezpeeni
V produkénim prostredi by bylo vhodné implementovat zptisob monitoringu jednotlivych ¢asti
celého projektu. Zde se nabizi feSeni monitoringu pomoci open source technologii Logstash

a Grafana, které umoziuji ptehled stavi a logti jednotlivych sluzeb.

Mikrosluzby jsou navrhovany tak, aby bylo mozné jejich jednoduché Skalovani. I ptes tuto
skute€nost existuje nutnost nékteré Casti aplikace na Skalovani pfipravit. Zasadni je zde
synchronizace dat mezi jednotlivymi instancemi databazovych systémi. PostgreSQL umoziuje
nékolik variant synchronizace dat mezi jednotlivymi instancemi, ovSem je nutni jejich

konfigurace. Dale je nutné vyfeSit smérovani dotazii mezi jednotlivé instance téZe sluzby.
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K tomu lze vyuzit load balancer HAProxy, ktery zajisti rozlozeni HTTP dotazi dle pfedem

definovanych pravidel.

V produkénim prostiedi je také nutné zajistit bezpecny prenos dat mezi serverem a aplikaci.
K tomu Ize pouzit protokol HTTPS, ktery zajiSt'uje Sifrovani obsahu jednotlivych HTTP dotazt.
Pro vyfeseni tohoto pozadavku by bylo vhodné pouzit open source nastroj Nginx Proxy
Manager, ktery poskytuje mnohé funkcionality vcetné vystavovani a obnovovani SSL

certifikat, které jsou pro komunikaci pomoci HTTPS nutnosti.
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ZAVER

Tato bakalatska prace se zamétuje na navrh a implementaci mobilni aplikace ve form¢ virtualni
sbératelské hry. Aplikace umoziiuje spravu uzivatelského profilu, nasledné hraci sbiraji
odmény ve forme bodu, které ziskaji po nacteni specialni znacky ve formé QR kodu v blizkosti
zajimavého turistického mista. Navstivena lokace je pfidédna do virtualni sbirky a zobrazena na

map¢. Hraci jsou porovnavani v bodové tabulce na zédkladé nasbiranych bodi.

V teoretické Casti byly popsany technologie, které se vztahuji k tvorbé mobilnich aplikaci
a k navrhu aplikace jako mikrosluzeb. Déle byly popsany projekty, které v ndvrhu sdili nékteré

funkcionality s navrhovanou aplikaci.

Samotna implementace probéhla ve dvou oddélenych postupech, pfi¢emz nejprve byla
implementovana serverova Cast aplikace. Tato Cast byla navrzena dle vzoru mikrosluzeb a
k vytvoteni byly vyuzity programovaci jazyky Go a Kotlin. Také byly vyuzity webové
frameworky Gin a Ktor. Jednotlivé sluzby byly nasledn€ nasazeny jako kontejnery na platformée

Docker za vyuziti Docker Compose.

V dalsi fazi byla implementovana mobilni aplikace pro operacni systém Android. Jejim
hlavnim tkolem je vizualizace dat pro uzivatele a interakce se serverovou ¢asti pomoci rozhrani
REST API. Tato ¢ast aplikace je vytvofena v programovacim jazyce Kotlin a vyuziva externi

knihovny OkHttp3 jako HTTP klienta a ZXing pro zpracovani nac¢tenych QR kodi.

Mezi dalsi budouci rozsiteni aplikace 1ze zahrnout implementaci administracni ¢asti, kterd bude
slouZzit pro spravu jednotlivych uZivatell a turistickych mist. Pro produkéni nasazeni by bylo
vhodné zabezpecit komunikaci mezi aplikaci a serverem pomoci protokolu HTTPS, ktery
zajist'uje Sifrovanou komunikaci. Dal§im pfipadnym rozsitenim muiZe byt optimalizace sluZzeb

pro Skalovatelnost, aby se navysila dostupnost aplikace i pfi vytizeni vétSim poctem hraci.
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