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Anotace

Prace byla vytvofena s cilem pfeneseni oblibené deskové spolecenské hry ,,Activity*
do zafizeni s operacnim systémem Android. Teoretickd ¢ast pojedndva o hie ,,Activity®,
jejich pravidlech a mozné néstavbé. Dale pak o opera¢nim systému Android, databazi
SQLite a jazyku XML, které byly v praci vyuzity. Implementacni ¢ast se zabyva realizaci
aplikace. Podrobnéji je popsana struktura aplikace a vnitini databaze. Déle jsou popsany
moznosti, rozSifeni a s tim spojené vyhody aplikace oproti ptivodni deskové hie. Zavér
prace je zaméfen na zabezpeceni aplikace.

Kli¢ova slova

Activity, Android, Java, SQLite, XML

Title

Social game for Android

Annotation

The bachelor thesis aims to transfer the popular board game ,,Activity* to electronic device
running on Android operating systém. The theoretical part focuses on the ,,Activity game,
its rules and possible extension. Furthermore, it deals with the Android operating system,
SQLite database and XML, which are used in it. The implementation section deals with
the realization of the application. The structure of the application and internal databases are
given a detailed descripton. Furthermore, the possibilities of extension and related benefits
in comparison with the original board game are presented. Final part focuses on application
security.
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Uvod

Prvni mobilni pfistroje se objevily jiz v 50. letech 20. stoleti a od t¢ doby prosly velkym
vyvojem do podoby, jakou zndme dnes. Postupem Casu byly na pfistroje ménény naroky
od prostého pienosu zvuku po komplexni zafizeni, od kterych je pozadovéno, aby jediny
pfistroj mohl slouzit k mnoha ucelim. Velkym meznikem se stal prvni mobilni pfistroj
s operac¢nim systémem. Jednim z nejvyznamnéjsich operacnich systémi se stal Android.

Nicmén¢ komplexnost zafizeni se nevztahuje pouze na ucelnost. Snaha vyvojait se
zaméfila i na vyvoj a distribuci aplikaci a na herni primysl ve snaze, aby uzivatel pouzival
zafizeni nejen k praci a Gcelnym aktivitdm, ale i k odpocinku a zébavée.

Cilem prace bylo vytvoftit pln¢ funkéni samostatnou hru na motivy zndmé spolecenské hry
s pfihlédnutim na minimalni pozadavky na zatizeni. Déle rozsitit aplikaci o nové napady
vyplyvajici ze zkuSenosti s hranim podobnych spole¢enskych her a diirazem na svobodu
uzivatelll zakédzanim striktnich pravidel.

10



1 Hra Activity

Hra Activity je v dnesni dob¢ jednou z nejoblibenéjsich spolecenskych her. Zakladni verze
je doporucena pro hrace od 12 let a je urena pro 3 — 16 hract. Z diivodu oblibenosti hry
vznikly rozsifené verze naptiklad pro déti. Hra na své popularité ziskala pfedevsim svou
jednoduchosti a spoustou zdbavy s ni spojenou.

1.1 Pravidla

Hra obsahuje hraci plan, karty, figurky a ¢asomiru. Hraci se rozdéli do tymu a zvoli si
barvu figurky, kterou postavi na startovni pole. Ukolem tymu je dostat svou figurku do
cilového pole na druhé strané hraciho pldnu. Toho docili spravnym hadanim zadanych
pojmu. Jednotlivé tymy se stfidaji ve hie. Jeden hrac z tymu si vybere kartu dle obtiznosti.
Karty jsou rozdéleny na obtiznosti 3, 4 a 5. Po vybéru karty ji otoCi a piecte si pojem, ktery
musi ostatni hra¢i daného tymu uhodnout. Na karté je celkem 6 pojmi, které jsou barevné
odliSeny podle tii typil ukont, kde kazdy ukol mé na karté 2 pojmy. Nicmén¢ i ty jsou od
sebe barevné odliSeny. Podle typu a barvy pole, na kterém dany tym aktudlné stoji, musi
byt pojem piedveden jednim ze tii zplisobti:

e mluveni — pojem musi byt vysvétlen bez vysloveni kofene slova. Pfi vysvétlovani
nesmi byt pouzit zadny jiny zptisob vysvétleni, naptiklad ukazovanim na predméty.

e kresleni — pojem musi byt vysvétlen kreslenim. Nesmi byt kresleny Zadné znaky.
Jediny povoleny znak je poftem Car vyjadien pocet slov.

e pantomima — pomoci pantomimy je dany pojem pifedvadén. Ptfi pantomimé je
zakazano vydavat zvuky.

Na uhodnuti pojmu mé tym omezeny Cas, konkrétné 2,5 minuty, ktery je hlidan pomoci
presypacich hodin. Pole ,,Start a ,,Cil* nemaji barevné oznaceni. Na poli ,,Start” si hrac
sdm urci, ktery pojem ze Sesti nabizenych bude pfedvadét. Na poli ,,Cil* tuto volbu
provedou protihraci. Pokud dany tym uhodne hadany pojem v ¢asovém limitu, posune se
na hracim planu o pocet poli totozny s ¢islem na karté, coz znamena o 3, 4 nebo 5 poli.
Jedinou vyjimkou je situace, kdy by dany tym mél pteskocit pole ,,Cil*. V tomto piipad¢ se
tym posune prave na toto pole.

I ptes velkou popularitu této hry jsou zde nevyhody omezujici €asté hrani této spolecenské
hry. Jednou z hlavnich nevyhod je, ze je zde nepfili§ velky pocet karet. Z tohoto diivodu se
hra rychle ,,ohraje* a pfestane bavit. Dal§imi nevyhodami dale jsou: absence pomiicek pro
kresleni, které jsou ne vzdy a vSude k dispozici, stejny nemeénici se plan pro kazdou novou
hru, text na kartach je maly, ¢imz je pro nékoho necitelny, a také fakt, Ze nékteré pojmy
s nejvyssi obtiznosti jsou mnohem jednodussi nez pojmy s nejnizsi obtiznosti.
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1.2 Rozsireni

Hra poskytuje velky potencial a jiz vznikly dal§i hry zalozené na stejném principu
s drobnymi upravami. Vznikly jak deskové verze, tak elektronické verze pro zatizeni
desktopové i mobilni.

Hry poskytuji jiné druhy tkolt, jiny zptsob vybéru poli a dalsi drobné upravy. I pies tyto
zmény dana hra Casto svazuje hraCe nastavenymi pravidly, kterd jsou s kazdou hrou
naprosto stejna. Oproti deskovym hram maji ty elektronické vyhodu pravé v moznostech
dynamického nastaveni hry a pfizptisobeni se podminkdm. I pfes to jsou soucasné hry
Casto limitujici a brzy se omrzi.
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2 OS Android

Android je operaéni systém zaloZeny na open source' platformé a byl vytvofen spole¢nosti
Google. Je zalozen na verzich linuxovych jader 2.6, ktera zajistuji zabezpeceni systému,
spravu procest, spravu paméti a pristupy k ovladac¢iim vSech senzorti a k siti. Architektura
neumoziuje piistup aplikaci ptimo k jadru, ale pouze skrze Android API [1], [2], [3], [4].

2.1 Vyvoj aplikace

K vyvoji aplikaci pro operacni systém android je nutné ovladat programovaci jazyk Java.
Vhodna je zde i znalost jazyku XML, kterym jsou definovany soubory slouzici pro
zobrazovani jednotlivych oken aplikace a jazyku SQL, pokud chce vyvojat vyuzivat
vnitini databdzovy systém SQLite. Pfi vytvofeni projektu se automaticky vygeneruje
adresafova struktura. Dokumenty napsané v programovacim jazyce Java se nachazi
v adresafi ,,src” a v adresafi ,,res” se nachazi dokumenty, které se staraji o vizualni stranku
vysledné aplikace. Hlavnimi prvky kazdé aplikace v OS Android jsou ,,activity*.

»Activita®“ reprezentuje zakladni vizudlni komponentu, ktera zobrazuje jednu obrazovku
aplikace. Aplikace se poté sklada z vice ,,activit™, které jsou spolu provazané a vzajemn¢ se
volaji. ,,Activita® je definovand v jazyce Java a pfi voldni se spousti jeji metoda
»onCreate“. V t¢ se nejCastéji vold XML dokument, dle kterého se nastavi, co se ma
uzivateli zobrazit. ,,Activita® dale nejCastéji obsahuje metody, které obstaravaji udalosti
naptiklad stisknuti tlacitka.

Nutnost znalosti XML zavisi na vyvojovém prostiedi. VEétSina vyvojovych prostiedni jiz
umoznuje vytvaiet XML soubory pomoci metody ,,Drag and Drop* coz znamend, ze ndm
prostiedi poskytuje nahled na konkrétni obrazovky a pouhym piesouvanim komponent
z palet na plochu automaticky generuje XML soubor. Po vytvofeni zékladni struktury
obrazovky se jiZ staci prepnout do kodu a upravit preddefinované informace.

Vizualizace aplikace se ovSem nemusi fesit pomoci XML souborti, ale je mozné ji vytvofit
ptimo v ,activitich®. Nemusi se ovSem jednat jen o sestaveni vizualizace ze zakladnich
komponent, které se jinak tvoifi pomoci XML, ale je mozné grafickou podobu vytvofit
naptiklad pomoci OpenGL ES, které umoziuje vykreslovani 2D a 3D grafiky.

Po spusténi piekladu se vygeneruje soubor ,,apk*, ktery slouzi jako instalacni balicek
aplikace a je mozné ho ulozit do zatizeni a aplikaci nainstalovat. Testovani aplikace nabizi
moznosti aplikaci spustit ve virtudlnim pfistroji nebo na redlném pftistroji, ktery je
propojeny s vyvojovym prostiedim napiiklad pomoci kabelu USB. Virtualni pfistroj
pracuje pomaleji, ale nabizi vyvojafi moznosti nastaveni naptiklad velikost a rozliSeni
pfistroje.

! Otevieny zdrojovy kod. Reprezentuje snadnou licenéni i technickou dostupnost.
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2.2 Historie

Vyvoj Androidu byl zaméfen pro zafizeni PDA, mobilni telefony a tablety. Jedna se
ojeden znejmladSich operacnich systémt. Roku 2003 byla zaloZzena spolecnost
Android, Inc. V roce 2005 byla spole¢nost odkoupena spolecnosti Google a to vcetné
klicovych zaméstnanci. K prvnimu oficidlnimu zvetejnéni softwarové platformy Android
doslo roku 2007. Od prvniho vydani OS Android prosel fadou zmén. Originalitu Androidu
potvrzuji jména jednotlivych verzi, kterd pfedstavuji jména jednotlivych zakuskl sefazena
podle abecedy.

Prvni oficidlni verzi byla verze Android 1.0. Tato verze jiz podporovala naptiklad webovy
prohlizec, fotoaparat a sluzby k propojeni s uzivatelskym uctem Google. Tato verze jeste
neméla piivlastek. Prvni verzi Androidu s piivlastkem byl Android 1.5 (Cupcake).
Postupné dochézelo k rozSifovani moZznosti zafizeni a opravovéani vzniklych chyb po
v soucasné dob¢ posledni verzi Android 4.4 (KitKat). Tato verze piinesla n¢kolik novinek
napftiklad klavesnici roz§ifenou o sadu 153 smajlikti nebo upraveny ,,launcher*.

2.3 Architektura

Architektura OS Android se sklada z péti zakladnich vrstev. Kazda vrstva provadi jiné
operace a vystupuje vicemén¢ samostatné. V praxi vSak dochazi ke spolupraci jednotlivych
¢asti a vrstvy timto nejsou mezi sebou striktné oddéleny. Architektura opera¢niho systému
Android je zndzornéna na Obrazek 1.

2.3.1 Linux Kernel

mezi softwarem ve vySSich vrstvach a hardwarem daného zafizeni. Pti startu zafizeni je
jadro zavedeno do operacni paméti a dostdva pravomoc nad fizenim, kontrolou
a koordinaci systému a vSech bézicich procesi.

2.3.2 Libraries

Android poskytuje celou fadu knihoven slouZici pro vyvoj aplikaci. Mezi nejpouzivanéjsi
knihovny lze zatadit naptiklad knihovnu android.util obsahujici nizkouroviiové ttidy pro
specializované kontejnery, nastroje pro parsovani XML atd. Dale naptiklad
android.graphics, android.text, android.database a dalsi ¢asto vyuzivané knihovny.

2.3.3 Android Runtime

Vrstva obsahujici DVM? a zékladni Java knihovny. SlouZi ke koordinaci b&Zicich procest,
spravé paméti nebo praci s vladkny. Vyvoj DVM byl zaméten na usporu energie mobilnich
zafizeni. Knihovny programovaciho jazyka Java lze srovnavat s platformou Java SE
(Standard Edition).

2.3.4 Application Framework

vvvvvv

pro vyvoj Siroké Skaly aplikaci. Tento aplika¢ni ramec umozZiluje vyvojafim vyuzivat

2 Dalvik Virtual Machine
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nejruznéjsi sluzby piimo ve svych aplikacich. Ptikladem mize byt pouzivani hardware
zafizeni nebo spousténi jinych aplikaci na pozadi.

2.3.5 Application

Nejvyssi vrstva slouzi vlastnim aplikacim, které jsou pouzivany uzivateli. Neékteré aplikace
jsou jiz ptedinstalovany v zafizeni, jiné uzivatel mize stahnout a nainstalovat ru¢né nebo
automaticky z online stranek, naptiklad z play.google.com.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

s Ml Manager Providers

Telephony Resource Location Metificaton

ot Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
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OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SsL libe

LiNuX KERMNEL

Display

) Flash Memery Binder (IPC)
Driver

a Driy :
Camera Driver Orver Driver

— Audio Power
f 3
WViFi Driver Drivers Management

Keypad Driver

Obrazek 1 — architektura OS Android [5]
2.4 Vyvojové nastroje

Vyvoj aplikaci pro Android probiha stejné jako vyvoj aplikaci pro veskera mobilni zafizeni
ve vyvojovém prostiedi ,,Host-Target. Tim je mySleno, Ze vyvoj aplikace probihd na
pocitaci, ktery obsahuje vyvojové prostiedi a samotné spousténi a testovani probihd na
mobilnim zafizeni. Testovani muze probihat i v tzv. emulétoru, ktery simuluje realné
zafizeni. Programovani aplikaci pro OS Android vyuZziva néstroje:

e Java Development Kit (JDK) — soubor zakladnich nastrojii a knihoven slouZzici
pro vyvoj aplikaci pro platformu Java.

e Android Software Development Kit (SDK) — balicek vyvojovych néstroji, diky
kterému je mozné vytvaret aplikace pro konkrétni operacni systémy ¢i herni
konzole. SDK obsahuje knihovny API, ukazky pouziti, dokumentaci atd. Dale se
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zde nachazi knihovny Javy a naptiklad také emulétor. Pro ptehlednou spravu SDK
se pouziva ,,SDK manager*, ve kterém se urci instalované komponenty.

vyvojové prostiedi Eclipse — jednim z nejrozsifenéjSich vyvojovych prostredi pro
vyvoj aplikaci je Eclipse. Je uréen primarné pro programovani aplikaci pomoci
jazyku Java. Umoznuje rozsifeni pro podporu dalSich jazyki a poskytuje vizualni
nastroj pro graficko-uzivatelské rozhrani. Vse Ize jednoduse ziskat instalaci
pfislusnych pluginti. NejznaméjSimi alternativami jsou ,,IntelliJ IDEA* a nyni nové
vznikajici ,,Android Studio®. Kazdé vyvojové prostiedi ma své vyhody a kazdému
programatorovi bude vyhovovat néco jiného, proto nelze jednoznacné urcit, které
prostiedi je nejlepsi.

Android Development Tool (ADT) — plugin starajici se o propojeni ,,Eclipse*
a ,,Android SDK*. Zarucuje vykonné integrované prostfedi s editorem vizudlnich
aplikaci, ladicimi panely, tvorbou balicki APK aj.
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3 SAQLlite

SQLite je databazovy systém, ktery je urceny nejen pro OS Android. Prvni verze vysla
roku 2000. Systém je vyuzivan pro jeho rychlost a Setrnost k paméti. Je tvofen jedinou
knihovnou, coz je velmi praktické oproti Casto pouzivanym zpiisobim klient-server. Je
platby. SQLite vyuzivéa jazyk SQL podle standardu SQL-92. Jisté¢ odliSnosti se zde vSak
nachazi. Oproti standardu SQL je zde hlavni problematika s neexistenci kontroly datovych
typt. Systém dovoluje napiiklad vkladani datového typu ,,integer* do sloupce, ktery je
typu ,,string* [1], [6].

3.1 Vytvoreni databaze

Pro vytvareni databdze se nejCastéji vyuziva ttida SQLiteOpenHelper, kterd se stara
o veskerou logiku pro vytvareni a aktualizaci databaze. Mimo tuto tfidu SQLite nema
zadné predpiipravené databdze a je nutné vSe vytvorit. SQLiteOpenHelper nabizi

vvvvvv

e onCreate — je metoda pro vytvafeni a naplnéni tabulek v databéazi. Pracuje se zde
s objektem SQliteDatabase.

o onUpgrade — je uréena pro zménu struktury databaze a opét je zde vyuzivan objekt
SQLiteDatabase. Mimo tento objekt jsou zde vyuZity dvé celoiselné proménné
oznacujici ¢islo piivodni verze a nové verze.

Konstruktor zde slouzi k tvorbé databaze a obsahuje parametry: objekt typu Context, nazev
databaze, instanci tfidy a ¢iselnou proménnou predstavujici verzi databaze. Databézi lze
vytvofit k vyuZzivani pro ¢teni nebo pro zépis.

3.2 Prace s tabulkami

Nejcastéji se tabulky databdze vytvati hned po vytvotfeni databdze. Je mozné je vytvaret
ptimo v metod¢ onCreate. Dale je mozné tabulky ménit a mazat. Ptikazy pro praci
s tabulkami jsou obdobné. Pro préci s tabulkami se vyuzivd metoda execSQL. Ptiklad uziti
metody execSQL:

db.execSQL ("CREATE TABLE karty (
id INTEGER PRIMARY KEY,
text pojmu TEXT NOT NULL UNIQUE,
hodnota INTEGER NOT NULL,
typ ulohy TEXT NOT NULL,
sada TEXT NOT NULL,
pouzita TEXT NOT NULL);");

3.3 Prace s daty

Databaze jsou vytvareny pro strukturované ukladani dat a na jednoduchou préci s nimi.
SQLite nabizi praci s daty pomoci jednoduchych metod.
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3.3.1 Vyhledavani

Jednou z nejdiilezitéjsi ¢asti vyuzivani databazi je vyhledavani dat (Select). Systém SQLite
nabizi tfi metody, jak vyhledavani vytvotit: rawQuery, query a SQLiteQueryBuilder.
Na piikladu metody query je vytvofené vyhledavani karet typu ,mluveni ze sady
»Zakladni®, které jesté nebyly zahrany.

Cursor cursor = db.query(TABLE CARDS, new String[] { KEY ID, KEY TEXT,
KEY VALUE, KEY TYPE, KEY SET, KEY USED },KEY TYPE + " LIKE 'mluveni' AND
" + KEY SET + " 1IN zadkladni AND "+ KEY USED + " LIKE 'false'",null, null,
null, "random ()", "1");

Dtlezitou ¢asti vyhledavani polozek databaze jsou tzv. kurzory. Vysledek ,,selectu® vraci
instanci tiidy Cursor. Tento objekt je tieba dale zpracovat metodami tfidy. V daném
objektu se metodami prochdzi mezi zdznamy a Ctou se ziskana data.

3.3.2 VKkladani dat

SQLite nabizi dvé moznosti vkladani dat do databaze. K tomuto slouzi metody execSQOL
ainsert. Metoda execSQL opét pouze interpretuje vlozeny piikaz, metoda insert pak
pracuje se tfidou ContentValues. Do té se ulozi jednotlivé tidaje a ptikazem insert se vlozi
do databaze. Vlastni metoda insert ma tii parametry, piicemz nejdulezitéjSimi jsou: nazev
tabulky, do které se bude fadek vkladat, a vlastni vytvoieni ContentValues, ve kterém jsou
uloZeny vkladané tidaje.

3.3.3 Zmeéna dat

Pro zménu dat je mozné opét vyuzit metody execSQL nebo update. Metoda update téz
vyuziva ttidy ContentValues. Vyuziti metod pro zménu dat je vyhodnéjsi neZ data mazat
a znovu je vytvaiet pozménena.

3.3.4 Mazani dat

Mazani slouzi k odstranéni dané polozky z databéaze. Pro tuto akci je mozné vyuzit metodu
delete nebo je op€t mozné napsat ptikaz pifimo do metody execSQOL. U mazéani dat je
dilezité oSettit, zda na dany prvek neni jinde vytvoteny odkaz.
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4 XML technologie

XML bylo vytvofeno pro jednoduché tvoieni vlastnich formati a diky své obecnosti je
Siroce vyuzivan pro mnoho odvétvi informacnich technologii. Nejvice je pouzivan pro
vytvateni webovych stranek, definici vizualizace v operaénim systému Android
vyuzit jako komunikacni rozhrani pro prezentaci dat. Umoziuje definovat vlastni datové
typy, které nejcastéji vznikaji odvozenim od jiz existujicich datovych typi. [7], [8], [9].

XML (eXtensible Markup Language) je piekladano jako rozsifitelny znackovaci jazyk.
Pojem ,,rozsifitelny* oznacuje standard XML. Ten popisuje, jak mé vypadat syntaxe XML
dokumentu, pfi¢emz zalezi na samotném autorovi, jaké znacky (tagy) zvoli pro dany
dokument a jak bude dokument zpracovan. ,,Znackovaci“ oznacuje, ze XML vznikl
zjednoduSenim standardi SGML, aby bylo zjednoduSeno vytvafeni a zpracovavani
dokumentii a pojem ,,jazyk® oznacuje, ze format dokumentd XML je mozné prohlizet
a editovat v libovolném editoru.

Dokumenty XML musi spliiovat né€kolik nésledujicich pravidel:

o kazdy element (tag) musi byt parovy a zalinat ve formatu <jmeno elementu>
a koncit ve formatu </jmeno_elementu>,

e jednotlivé elementy se nesmi vzdjemné prekryvat, coz znamena, ze pred ukoncenim
elementu musi byt ukonéeny vSechny elementy, které byly vytvoieny uvniti tohoto
elementu,

e pocatecni element miiZze obsahovat atributy,
e znaklm elementt, které maji specialni vyznam, musi pfedchazet znak ,,\“,

e cely dokument musi obsahovat pouze jeden kofenovy element (root element)
a vSechny ostatni elementy musi byt uvnitt tohoto kofenového elementu.

4.1 Vyhody XML

Jednou z hlavnich vyhod XML je jazykovéa podpora. Jedné se o jeden z prvnich formatd,
ktery nebyl zaméten pouze na anglicky jazyk, ale vyuziva jazykovou sadu ,,ISO 10646,
ktera je schopna pojmout znaky vSech jazykd.

XML pomoci svych znacek (tagl) jednoznacné a piehledné oznacuje vyznam casti textu.
S timto je spojena snadna konverze do jinych formatl, nebot’ XML je univerzalni jazyk
a vétSina programi, které zpracovavaji data, umi importovat i exportovat pravé do XML.
Soucasné jediny styl mizeme aplikovat na velké mnozstvi dokumentti stejného typu, ¢imz
1ze dosahnout stejného formatovani. Prikladem muize byt definovani tlacitka. Vytvofeny
dokument je vyuzit soucasné pro vSechna tlacitka, ¢imz je zaruceno stejné chovani v celém
modelu. Dalsi velkou vyhodou je potom automatickd kontrola struktury dokumentti, ktera
zarucuje korektnost vloZenych dat v dokumentech.
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4.2 XML schema

Schema v XML slouzi k definici a validaci XML souborti. Pomoci nich se definuji
jednotlivé datové typy a jejich pouziti zaruCuje spravnost dokumentii v zavislosti na
konkretizovani pozadavkd ve schematu. Piikladem miize byt nasledujici schema, které
udavéa strukturu dokumentii zaméstnanc. Schema udava, Zze se bude tykat elementu
»zameéstnanec a dale definuje Ctyfi argumenty. ,JJméno* a ,,pfijmeni“ typu textového
fetézce, ,,plat® typu desetinného cisla a identifikacni ¢islo ,,id* jako celoCiselné cislo.
Sequence udava, ze elementy uvniti tohoto elementu se musi vyskytovat pfesné¢ v tomto
potadi.
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="zamestnanec">
<xs:complexType>
<XS: sequence>
<xs:element name="jmeno" type="xs:string"/>
<xs:element name="prijmeni" type="xs:string"/>
<xs:element name="plat" type="xs:decimal"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:integer"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

4.3 Pripojeni schematu k dokumentu

Driivéjsi aplikace podporovaly pouze zplisob napojovani pomoci atributli, novéjsi aplikace
uz vsak podporuji novou instrukci <?xml-model?>, kterd umoznuje ptfipojovani schemat
bez pouzivani specialnich atributii:

<?xml-model href="dokument.xsd"?>
<dokument>

</dokument>

Dtivejsi  atributy schemalocation a noNamespaceSchemaLocation se jiz nedoporucuji
pouzivat.

4.4 Zakladni datové typy

XML schema obsahuje zékladni datové typy: fetézec, celd Cisla, desetinna ¢isla, binarni
¢isla, logické hodnoty, datum, ¢as a nékteré datové typy prevzaté z DTD?. Ve vétsing
pfipadll jsou tyto datové typy plné dostacujici. Pokud je ovSem vyzadovéna striktnéjsi
kontrola dat, je nutné od zékladnich zabudovanych datovych typt odvodit vlastni.

NejcasteéjSim vytvofenim vlastniho datového typu je tzv. restrikce, kdy je na datovy typ
aplikovano omezeni. Jednim z nejjednodussich omezeni je length, které umozni definici
piesné délky tetézce. Je nutné pouzit kliCova slova simpleType pro definovani nového

3 Jazyk pro popis struktury XML
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datového typu, dale restriction urcujici datovy typ, od kterého je novy datovy typ odvozen,
adale vlastni omezovaci elementy. Nové definované typy se pii vytvafeni elementd
pouzivaji stejn¢ jako u zékladnich typt. Vysledny vlastni datovy typ, ve kterém dochazi
k omezeni délky fetézce mezi pét a deset znakil, mize vypadat nasledovné:

<xs:simpleType name="jménoType">
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:minLength value="5"/>
<xs:maxLength value="10"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>

Stejnym zplsobem je mozné definovat omezovani Ciselnych typii. Je mozné definovat
nejen minimalni a maximalni hodnotu ¢isla, ale naptiklad i celkovy pocet platnych Cislic
nebo pocet mist za desetinnou ¢arkou. XML umi téz pracovat s regularnimi vyrazy, které
mohou pomoci pro jednoduchy zapis restrikce.

4.5 Komplexni datové typy

Mimo zakladni datové typy XML poskytuje i komplexni datové typy. Ty slouzi
k modelovani struktury dokument. To je dano tim, Ze se mohou sklddat z elementii
a atributd. Elementim lze naptiklad urcit, kolikrat se mohou opakovat nebo v jakém
potfadi. K definici typu se pouZzije element completType a podobné&, jako u jednoduchych
typll, lze tento typ vytvofit samostatné, aby mohl byt pouzivan opakované. Ptikladem
muze byt ptipad, kdy nezalezi na poradi elementti. Zde se vyuzije kompozitura all, ktera
ovsem limituje pocet vyskyti od nuly do jedné:

<xs:element name="osoba">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="jméno" type="xs:string"/>
<xs:element name="p¥ijmeni" type="xs:string"/>
<xs:element name="titul" type="xs:string" minOccurs="0"/>
</xs:all>
</xs:complexType>
</xs:element>

Takovéto schema potom umozni vytvareni souborti, které maji velmi laxni piistup. To
z toho diivodu, ze neni nastavena povinnost ucasti vSech informaci v daném elementu
a udaje mohou byt v libovolném poftadi, coz z hlediska hlidani spravnosti dokumentu neni
pfili§ vhodné. Takto definovany dokument pak miiZze vypadat napiiklad takto:

<osoba>
<jméno>Jan</jméno>
<prijmeni>Novak</pfijmeni>

</osoba>

<osoba>

<titul>Ing</titul>
<prijmeni>Novakova</ptijmeni>
<jméno>Jana</jméno>

</osoba>
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5 Implementace aplikace

Aplikace je implementovana pomoci deseti tiid, které zpracovavaji vlastni logiku
programu, 29 aktivit starajicich se o zobrazovani aplikace a jedné tiidy umoznujici hracim
kreslit. Vyvoj byl zaméfen na piehlednost a kompatibilitu i se starSimi verzemi OS
Android od API 9, kterd predstavuje verzi OS Android 2.3. Dal$im dtlezitym aspektem
vyvoje byla minimalni nadro¢nost na systém.

5.1 Navrh aplikace

Aplikace pracuje v jednotlivych tifidach pojmenovanych jako activity. Activita nacte
pfislusny XML soubor, ve kterém je definovéano, co se ma uzivateli zobrazit. Uzivateli jsou
poskytnuta tlacitka (buttons) pro ovladani aplikace. Po stisknuti tlaitka activita zareaguje,
zpracuje pozadavek a poptipad€ zavola jinou activitu. Activity si mohou ptedavat pouze
omezené typy informaci. Jsou jimi bud’ primitivni datové typy, nebo objekty, ov§em pouze
objekty typu Serializable. Z tohoto diivodu je zde vytvoren logicky modul aplikace hlavni
statickou tfidou program, kterou jednotlivé activity volaji pro zpracovani dané tlohy. Na
Obrazek 2 jsou zobrazeny ofezané tiidy a vazby mezi nimi. Uplny UML diagram je
v Ptiloze A. Pro aplikaci byly vytvofeny nasledujici tfidy:

e program — tiida vytvari patet logiky programu, nebot’ propojuje jednotlivé ¢asti
programu,

o databaseHandler — ttida rozsitujici SQLiteOpenHelper, kterd pracuje s interni
databazi v zafizeni,

e XMLReader — zodpovida za aktualizace novych karet pfi spusténi aplikace,
e game — tfida obstaravajici zékladni informace o aktudln€ nactené hte,

e settings — tiida pro uloZeni stavu nastaveni aktudlni hry a tymu, které se dané hry
ucastni, véetné aktudlniho tymu na tahu,

e team — uchovava informace o tymech a hracich v danych tymech a aktualnich
hréacich v tymech, pokud je tak nastaveno,

e player — obsahuje zékladni informace o hracich,
e card — zpracovava udaje o jednotlivych kartach,

e move — pomocna tiida pro vytvoreni zahraného tahu pro ulozeni do databaze.
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Obrazek 2 — ofezany UML diagram

5.2 Struktura databaze

Aplikace vyuziva moznosti OS Android na vytvoreni vnitini databdze v zatizeni. Databdze
je navrzena pro ukladani zékladnich informaci o jednotlivych hrach viz Obrazek 3.
Databazova struktura umoziuje téméi kdykoli vypnout aplikaci bez ztraty dat. O préaci
s databazi se stard tfida databaseHandler. Tato tfida je tvofena mnozstvim metod

obstaravajicich veskery piistup do databéaze. V Ptiloze B je uveden ptiklad tii metod.
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Metoda addPlayer v parametru pfijima objekt hrace. Do vytvotené¢ho objektu values ulozi
jméno hrace a pokusi se ji vlozit do databaze pomoci metody insertOrThrow. Z divodu
toho, Ze jméno hrace musi byt unikatni, je zde moznost vyjimky, kterd vytvoii chybovy
vypis o jiz existujicim kontaktu.

Piikladem druhé metody je metoda getCardRandom, ktera obstarava vybrani ndhodné
karty z databaze specifikované pomoci dvou argumentl. Zde se vytvofi pomocny objekt
cursor do kterého je ulozen vysledek piikazu vybéru z databaze. Tento vybér obstarava
metoda query v jejimz piikazu jsou v tomto ptipad¢ nejdalezitéjsi posledni dva argumenty
oznacujici, Ze se jednd od nahodny vybér a Ze pozadujeme prave jednu hodnotu. Nasledné
se vytvoii pomocny objekt card, do kterého se ulozi informace o ziskané karté, a tento
objekt se vraci.

Poslednim ptikladem je metoda updateToCloseGame, ktera obstara oznaceni ukoncené hry
jeji zménou v databazi. Opét je zde vyuzit objekt values, do kterého je vloZen nejdileZité;si
parametr ,,false* oznacujici ukoncené hry. Poté se vold metoda update pro aktualizovani
daného tadku v databazi.

5.2.1 Tabulky

Databaze je rozdélena do osmi tabulek. Jedinou samostatnou tabulkou je tabulka ,,Info®,

Obrazek 3 — ER diagram
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P *ID INTEGER P * D INTEGER
* Verze TEXT * Hodnota  INTEGER
* ID_zaiizeni TEXT * Typ INTEGER
* Sada INTEGER
* PouZita TEXT
* Text TEXT

ostatni tabulky jsou provdzany vazbami. Tabulky databdze jsou nasledujici:
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o Info* — tabulka slouzi pouze pro uchovéavani informaci o verzi aktualni pouzité
databazi karet. Vyuziva se pii kontrole aktualnosti databaze, kdy tento udaj je
kontrolovan s udajem o verzi na Internetu. Druhym tudajem v tabulce je
»ID_zafizeni“. Ten slouzi k zabezpec€eni databaze.

e Hry*“ — tabulka uchovava informace o Casu vytvofeni a zdznam, je-li dand hra
oteviena pro hrani nebo se jednad o uzavienou hru. S uzavienymi hrami uzivatel jiz
nema moznost jakkoli pracovat, avSak slouzi k vypoctim statistickych tudajt.
Aktivni hru je mozné nacist a pokraCovat ve hrani, nebo hru smazat. UZzivateli se
jednotlivé rozehrané hry odliSuji Casovym tudajem vzniku hry. Pii smazani
uzivatelem nedochazi ke skute¢nému mazani hry, nybrz jen k jejimu ptevedeni do
stavu ukoncené hry. Uzivateli timto hra zmizi ze seznamu, ale do statistik se stale
pocita.

e ,Nastaveni“ — pomocna tabulka patfici k tabulce ,,Hry*. Obsahuje hraci plan, ktery
je ulozen v textovém fetézci jako posloupnost Cisel symbolizujici typ jednotlivych
poli. Stejnym zplisobem je uloZeno Uplné nastaveni hry. Tyto tdaje jsou pro celou
hru neménné. Jeden ,,cizi klic* slouzi k napojeni na tabulku ,,Hry*“. Druhy ,,cizi
kli¢*“ udava odkaz na tym, ktery je aktuadlné na tahu. Polozky této tabulky jsou
docasné do chvile, kdy se dand hra ukonci. Po této udéalosti nema polozka pro
program dal§i vyznam.

o ,Tymy* — tabulka slouzici k uchovévani informaci o tymech. Tabulka obsahuje
sloupec pro jméno tymu, ¢islo pole, na kterém se tym nachézi, a informaci o potadi,
aby aplikace po nacteni z databaze rozeznala poradi tymi v cili, pokud nékteré
tymy jiz cile dosahly a pfesto se hra bude dohravat. Dale jsou zde obsazeny dva
,cizi klice. Prvni pro navazani s tabulkou ,,Nastaveni*“ a druhy nepovinny slouzi
k uchovani odkazu na hrace, ktery je v daném tymu aktudlné na tahu.

e Hraci“ — tabulka obsahujici informace o jméné hrafe. Toto jméno musi byt
unikétni, aby pfi hie nedochazelo k zdméné. Jména Ize béhem hry i mimo hru
vytvaret a jsou v databazi ulozena do doby, neZ je sdm uzivatel smaze. Mimo
spusSténou hru je mozné tyto hraCe piejmenovavat bez hrozby zasahu do her,
kterych se hra¢ aktudlné ucastni. Smazani hrace je povoleno pouze v piipadé, ze se
neucastni Zadné rozehrané hry, aby nedochazelo ke koliznim situacim. Pokud je
uzivatel smazan, smaze se jeho historie her, ¢imz pfestane byt zapocitavan do
statistik.

e L Hradi_v_tymech® — tabulka vytvofena piivodni N*N* vazbou spojujici tabulky
,»Hraci“ a ,, Tymy*.

o Karty“ — tabulka uchovavajici informace o jednotlivych kartach. Tabulka
obsahuje sloupce pro definici karet (hodnota, typ, text) a identifikdtor pouziti.
Sloupec ,.hodnota* udava obtiznost dané karty, ,.typ“ o jaky typ tkonu se bude

* Vazba znacici vice vyskyti k vice vyskytim.
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jednat a ,text” obsahuje samotny zadany pojem. Zde ptfidany sloupec ,,sada* je
pfipraven pro budouci rozsifeni jednotlivych sad, aby bylo mozné hrat naptiklad
tematické hry nebo hry urceny pro déti apod. Posledni sloupec ,,pouzita® slouzi
k rozeznani karet, které uz byly zahrany nikoli v rdmci hry, ale vramci celé
aplikace, ¢imz je vyfeSen problém cCasto se opakujicich pojmu k hadani.

o ,Tahy* — propojujici tabulka slouzi pouze k uklddani dat pro statistické ucely.
V této tabulce je ulozeno, v jaké hie doslo k tahu, jaka karta byla zahrdna, Cas
provedeni, kdo zadany pojem piedvadél a pripadné hraci, kteti tento pojem uhadli.

Her se mohou tucastnit i hraci, ktetfi si nezalozi jméno, ale vyuziji doCasného jména
,HostPlayer”. Po uzavieni hry jsou tito hra¢i smazéni z databaze, nebot pro statistiky
nemaji zadny vyznam a soucasn¢ s nimi se smazou i fadky tabulky ,,Tahy“, kde se
vyskytovali. VSe z diitvodu snahy o minimalni velikost databaze, aby v ni nebyly zbyte¢né
nepotiebné informace.

5.2.2 Relace

Datab4azovy model obsahuje deset relaci mezi tabulkami. Tabulky ,,Hry* a ,,Nastaveni‘
spojuje relace 1:1, nebot’ kazdé nastaveni hry se vaze pravé na jednu hru a naopak.
Tabulky ,,Nastaveni a ,,Tymy* propojuji dvé relace. Relace 1:N urcuje, Ze vice tymu je
napojeno pravé na jedno nastaveni. Druhd relace 1:1 uklada informace o aktudlnim tymu
na tahu.

Tabulky ,,Tymy* a ,,Hraci* propojuji dv¢ relace. Prvni relaci je relace N*N, nebot” hra¢ se
muze vyskytnout ve vice tymech a soucasné se v tymu miize nachdzet vice hraca. Pro tuto
relaci vznikla pomocna propojujici tabulka ,,Hra¢i v_tymu®. Druha relace slouzi k ulozeni
informace o aktualnim hraci v tymu.

Posledni skupina relaci se tykd tabulky ,,Tahy*, do které se ukladaji informace
o jednotlivych tazich. Relace k tabulkam ,,Karty* a ,Hry* urCuji, Ze tidaje odkaz na hru
a kartu je povinny. Posledni dvé relace k tabulce ,,Hraci* ukladaji informace, ktery hrac
ukon predvadél a ktefi hraci pojem uhadli. Z divodu toho, Ze mlze byt smazdn hrac
,HostPlayer®, jsou tyto udaje nepovinné, stejn¢ jako z diivodu toho, Ze aplikace uklada
informace i o neuspesnych tazich.

5.3 Rozsireni pravidel

Aplikace vychazi ze zékladnich pravidel a umoziuje hrat az sedmi tymidm po sedmi
hracich. K zakladni koncepci hry byla pfidana nova kategorie tkold, konkrétné ukoly
pojmenované ,,Ano/Ne*“. Princip tohoto tkolu je nasledujici: hra¢ obdrzi pojem a béhem
¢asového limitu na uhodnuti pojmu se spoluhréaci ptaji na hadany pojem. Hrac¢ drzici kartu
muze pouzivat pouze odpovédi ,,ano* a ,,ne“, ¢imz spoluhraCe musi navést na hadany
pojem.
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5.4 Ovladani aplikace

Pti vyvoji aplikace byla snaha o intuitivni ovladani. Pohyb v aplikaci je zndzornén na
Obrézek 4. Z tohoto pohledu se aplikace sklada z tfi zdkladnich ¢asti:

e oranzovou barvou je znazornén pohyb po menu, které tvoti okoli vlastni hry
a slouzi spise jako obal vlastni hry. Po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi menu,
které slouzi jako hlavni rozcestnik aplikace,

e Zluta barva znazoriiuje moznosti zaloZzeni nové hry a dale nastaveni at’ uz pfi
zalozeni hry nebo i nastaveni v pribéhu hry,

Meivro oW

e zelenou barvou je oznacena nejdulezitéjsi Cast aplikace, a to konkrétné Zzivotni
cyklus kazdé hry. Ten se muze liSit v zavislosti na nastaveni aplikace. Naptiklad
pokud je hra nastavena tak, Ze se nebude hrat na obtiZznost karet, aplikace se dle
tohoto nastaveni zachovéa a nedd hrac¢i moznost vybéru ze tii obtiZnosti, ale toto
vybérové okno preskoci.

Nastaveni
Oprava J
jednotlivych Vybér hraca
tymd

Upravy tfmﬁ}—{ Vybér hrﬁﬁ}
Nastaveni
Nastaveni
[ pole tin:u }—{ alc:lré;g;ho J

H

Obriazek 4 — diagram pohybu v aplikaci
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Aplikace ma ptrednastavena tlacitka pro pohyb mezi jednotlivymi okny. Vypinani aplikace
je feSeno pomoci spravce aplikaci v OS Android. Po spusténi se uzivateli zobrazi zdkladni
menu, jak lze vidét na Obrazek 5. Zde je vybér pohybu na polozky:

e nova hra — je nactena nova plocha s moznostmi
nastaveni hry, vybérem poctu tymu a po otevieni
tymu moznost zmény jména tymu a nastaveni
poctu a jmen hract v tymu. Po ukoncéeni nastaveni
lze tlacitkem ,,Start* spustit nastavenou hru nebo
se kdykoli vratit do menu tlacitkem ,,Zpét*.

e nacti hru — nabidne rozehrané hry, které¢ lze
vybérem spustit, nebo se vratit do menu.
Jednotlivé rozehrané hry jsou pojmenovany podle
data vytvoreni.

e statistiky — zobrazi okno statistik zucastnénych
hrach. Navrat je mozny tlacitkem ,,Zpét*.

e tupravy — umozni modifikaci rozehranych her
a hraca. Navrat do menu je opét pomoci tlacitka

W ¢ T, Tl 75% | 14:03

o Activity2013
Nova Hra
Nacti Hru

Statistiky

Uprava

0 aplikaci

LG QuickMemo

»ZPpete.

Obrazek 5 — menu

e o aplikaci — zobrazi zdkladni informace o aplikaci a pravidla hry.

Na Obrazek 6 je vytvareni nové hry. Lze nastavit jeden az sedm tymi po jednom az sedmi
hracich. Tymy je mozné pojmenovat a hrae nastavit jednoduse pomoci jmen uloZenych

LR T Fill 75% @ 1419
g% Activity2013
All stars (+)
No name T
Outsiders

Linuxaci

Ti prvni

Zpét Nastaveni LG QuiStatto

Obrazek 6 — nova hra

v databazi z predchozich her nebo si vytvofit nové jméno,
pokud dany hra¢ hraje poprvé. Tim se jeho jméno ulozi do
datab4aze. Automaticky zde probihd kontrola, aby hra¢
nemohl zadat jméno, které uz je ulozené v databazi,
ataktéz aby se vice tymd nemohlo jmenovat stejné.
Aplikace se 1 zde snazila hrace ptili§ nelimitovat, proto je
mozné nastavit délku jména do dvandcti znakd, stejné tak
ijména tymu. Soucasné vsSak aplikace nezakazuje, aby
jeden hra¢ hral ve vice tymech. Je zde moznost, aby hrac¢
mohl hrat i sdm a trénoval tak své dovednosti. Tento typ
hry je zde oznaCovén jako trénink. Umoznéno je zde i to,
aby v jednom tymu bylo vice hraci a v jiném jen jeden.
Neni to pro hrani této hry vhodné, nicméné je to zaleZitost
dohody hraci a aplikace je v tomto neomezuje. DalSim
kompromisem mezi jednoduchosti a ponechanim volnosti
hracim je skuteCnost, ze aplikace nabizi mnozstvi
nastaveni hry, kterému je vénovana nasledujici kapitola.
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Po spusSténi nové hry nebo nacteni rozehrané hry se
zobrazi nejprve informace o tymech ahracich a po
potvrzeni hraci plan, kterym lze posouvat. Je barevné
odliSeny dle typu tkonu a jsou zde vypsana jména tymu
na polich, na kterych se nachazi. Piiklad hraciho planu je
mozné vidét na Obrazek 7. Ve spodni Casti je poté napsan
aktualni tym a hra¢ na tahu, ktery si ma vzit zafizeni.
Hraci plan je vytvofen pomoci tiidy
a tableview. Diky tomuto lze plan ,,scrollovat™ a prohlizet
si tak cely hraci plan. Na obrazku lze vidét, ze velikost
poli se méni podle poctu tymi, které na daném poli stoji.
V Piiloze C se nachézi cast definice zobrazeni hraciho

scrollview

planu. Pfi vstupu na plan se hraci pole automaticky nastavi
na aktudlni tym. V uvedeném piikladu je aktudlné na tahu
tym ,,All stars®, ktery je zvyraznén na hracim planu

L X
% Activity2013

22 :
KRESLENI

Trpaslici

23 g
KRESLENI

All stars
W ELEH]

24
PANTOMIMA

25
AL 1 IVENI

AKTUALNE NA TAHU:
All stars
Ase

T il 74% @ 13:52

zvétSenim. Pokud se hraci rozhlizi po hracim planu Hraj  Lcaliprawy

a chtéji rychle najit aktualni tym, sta¢i kliknout na popis
aktudlniho tymu a mapa se automaticky zaméfi zpét na
aktudlni tym. Pro zptehlednéni hraciho planu jsou pole barevné oddélena podle kategorii

ukolu a dale rozdélena stiidajici se svétlejsi a tmavsi barvou pro lepsi orientaci i v mistech,

Obrazek 7 — hraci plan

kde se nachazi vice poli stejné kategorie.

Po kliknuti na ,,Hraj* se zobrazi okna zavisla na nastaveni. Pokud je nastaveno libovolné
potadi hract v tymu, zobrazi se vybér hrace, ktery chce danou kategorii predvadét. Poté se
zobrazi nabidka obtiznosti od tii po pét, pokud opét neni vypnuté nastaveni obtiznosti. Po
vybéru se zobrazi pfiprava a Casovy limit na pfipravu. Po piipravé se piejde na vlastni
predvadéni bud’ po uplynuti ¢asového limitu na ptipravu, nebo po stisknuti tlacitka ,,Start™.
Priklad zobrazeni pfedvadéni a hadani pojmu je na Obrazek 8. Je-li nastaven Cas na
predvadéni, je tento Cas zobrazen a doprovazen zvukovou signalizaci a pfi vyprSeni ¢asu
piistroj téz zavibruje.

Pokud je za tkol kresleni, je mozné kliknout na tlacitko ,,Kresli“ ana ¢istou plochu
dotykem kreslit, coz je mozné vidét téz na Obrazek 8. Smazani platna je poté mozné
tlacitkem pfistroje ,,menu® a tlacitkem pfistroje ,,zpét se vratit na plochu predvadéni.
Ptiklad kodu vytvoreni kresliciho platna se nachazi v Ptiloze D. Nejdilezitéjsi metodou je
zde onDraw reagujici na kazdou zménu. Kazdé volani této metody piekresli hraci plan
pomoci jednotlivych bodli uloZenych v pomocném dynamickém poli points. Druhou
kreslici platno. Po uhodnuti ¢i neuhodnuti se vybere pfislusné tlacitko a dle modifikaci
nastaveni je moznost hadani ostatnich tymi. Poté se celd hra uloZi a opét zobrazi hraci plan
a zatizeni se predava dal$imu tymu.
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Obrazek 8 — piredvadéni

Dulezitou vlastnosti aplikace je pamét’ odehranych karet. Kazda karta, kterd se zobrazi,
1 kdyby jen na vybér (napfiklad na pocatecnim poli), je oznaCena jako pouzita, a tim se
vyfadi z vybéru karet pro nésledujici kola. Tento stav se opakuje do chvile, kdy v dané
kategorii a obtiZnosti nejsou zadné nepouzité karty. V tu chvili se vS§echny karty pouze této
kategorie ozna¢i jako nepouzité a opét se nahodné vybere jedna z nich. Pouze v tento
okamzik hrozi vyskyt dvou stejnych pojmi. OvSem pii planované velikosti databaze karet
vSech kategorii to 1ze povazovat za nevyznamné.

Pokud tym dokon¢i hru a dostane se do cile, objevi se nabidka pro ukonceni hry, nebo
dohréavani ostatnich tymt. Pokud se hra ukonc¢i, objevi se vypis kone¢ného potadi a ptejde
se zpé&t do menu.

Na hracim planu je moZzné vstoupit do nastaveni a upravit aktudlni tym i hrace na tahu
a umisténi tymu na hracim planu. Téz je zde moznost Upravy tymu, pokud hra¢ odejde
nebo naopak novy hrac¢ pfijde do hry. Navraceni na plan je mozné aplikovanim vSech
zmen, nebo bez uloZeni zmén.

5.5 Moznosti nastaveni hry

Vyvoj aplikace byl zaméfen na ponechani volnosti uzivateli. V praxi kazdému uzivateli
vyhovuje trochu néco jiného, ¢imz je béZnymi hrami svazovan. Aplikace v tomto
umoziuje urcitou flexibilitu a uzivatel ma moznost provadét urcité zmény nejen pfi
vytvareni her, ale 1 v prubéhu her, pokud dojde k neo¢ekdvanému stavu.

5.5.1 Nastaveni pravidel

Pravidla kazdé hry lze nastavit jind dle dohody hract, avsak z divodu dodrZeni pravidel,
aby nedochazelo ke zvyhodnovani ne€kterych tymit, jsou poté tato pravidla neménné po
dobu celé hry. Hra umoziuje nasledujici modifikace pravidel:
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¢as na pripravu — od zakazan¢ho Casu na piipravu po jednu minutu ¢asu na
piipravu, popiipad¢ neomezeny Cas na piipravu. Pivodni hodnota je nastavena na
pul minuty.

¢as na hadani — od deseti sekund (pro opravdu néaro¢né hrace) do péti minut,
ptipad¢ pak neomezeny Cas pro relaxacni hru. Piivodni hodnota je nastavena na 2,5
minuty.

poradi hraci — urcuje poradi hraca v tymu dle toho, jak se budou stiidat na ukoly.
Hraci se mohou dohodnout, ze az podle typu tkonu si budou vybirat, kdo se ujme
pfedvadéni. K tomu slouzi moznost ,libovolné“. Dale jsou moznosti ,,pevné*
a ,,nahodné*.

velikost hraciho pole — v rozmezi od 10 do 50 poli. Piivodni hodnota nastavena na
30 poli.

rozdéleni uloh na hracim poli — urcuje rozdéleni jednotlivych uloh a jejich vyskyt
na hracim planu. Je zde vybér mezi rozdé€lenim ,,po ukonech®, ,pravidelné*
a ,,ndhodné®. Z diivodu vétsi zabavnosti hry je prednastavena volba ,,ndhodné®.

vybér prvniho pole — prvni pole hraciho planu nema definovany ukon. Timto
nastavenim je zadano, zda typ tkolu si vybird hra¢, nebo je mu ptidélen aplikaci.
S timto nastavenim se vaze dal$i nastaveni. Pokud je zde zvolena volba ,,hrac*, je
tu dalsi volba, zda hra¢ bude vybirat pouze typ tkonu, nebo mu bude zobrazena
i konkrétni karta s textem ukonu. To znamena, jestli hra¢ uvidi napiiklad pouze

»Malovani, nebo ,,Malovani — Neplavec*.

vybér posledniho pole — Obdobnym zptsobem posledni pole nema nastaven typ
ukonu, ale tkol je hrac¢i bud’ pfifazen, nebo mu tkon vyberou protihraci. S timto je
opét spojeno druhé nastaveni, zda protihra¢i uvidi pouze typ Ukonu, nebo 1 text
jednotlivych ukoni.

hadani ostatnich — po uplynuti ¢asového limitu je nabizena moznost hadani
ostatnich hract. Pii uhodnuti ziskdva body tym, ktery pojem uhodl.

obtiZnost ukolii — nabizi moZnost vypnout obtiznost karet a k vybéru dochazi
automaticky, ¢imz je zaruCena vétSi role ndhody. Pfi uhodnuti se tym posouva
pouze o jedno pole.

kresleni v mobilu — plna pienositelnost hry je ¢asto limitovana absenci papirt
atuzek pro moznost kresleni. Toto nastaveni umoziuje kreslit pfimo na plochu
pfistroje, a tim je tento problém vyfeSen a sam piistroj umozni plnou podporu hry
bez nutnosti dalSich pomticek.

ukoly vysvétlovani, kresleni, pantomima, ano/ne — umoznuje vypnuti daného
typu tlohy. Dané misto nemusi poskytovat moznost hrat nékteré typy uloh. Timto
nastavenim je mozné vybrat si jen ty typy, které je mozné hrat a vypnout ty, které
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hrace tieba nebavi. Nutnosti ovSem zlstdva nechat alespon jeden typ ukoli
zapnuty, coz aplikace kontroluje a nedovoli uzivateli takovy stav ulozit.

5.5.2 Kresleni

Kresleni v pfistroji je jednim z hlavnich vyhod digitalni verze hry. K vlastni hie jiz neni
potifeba dalSich pomicek a jednoduchym ovladanim je uzivatel schopen tohoto vyuzit.
Uzivatel predvadéjici ukol typu kresleni ma k dispozici tlacitko ,,Kresli“, na které¢ kdyz
klikne, dostane se na Cerné platno plné¢ pfipravené na kresleni. Na tomto platné kresli
dotykem automaticky jednou barvou, jak je tomu v pravidlech. Pokud potiebuje platno
smazat, poslouzi k tomu tlacitko ,,Menu®. Pro navrat na plochu ptfedvadéni slouzi tlacitko
»ZPpet*.

5.5.3 Ukladani her

Pti vytvoreni nové hry se hra ulozi do databaze. Od této chvile ji nelze z databaze smazat,
pouze ji upravovat. Uprava je zde jak ru¢ni, tak i automatick. Jedna z moZnosti ruéni
upravy je popsana vySe, kdy uzivatel mize hru tzv. smazat, ale hra se pouze nastavi do
stavu ukoncené hry. Dal$i moznosti ruéni Gpravy je v pribéhu hry, kdyz hra¢im nastane
necekana udalost. Naptiklad pokud jeden z hracti musi odejit nebo naopak novy hrac ptijde
a chce se pfipojit do hry. Aplikace umoziuje Gpravy tymi, které po uloZeni také upravi hru
uloZenou v databazi.

K automatickému uklddani dochédzi po kazdém odehraném tahu, kdy se aktualizuje stav
databaze. Tim je zarucena stabilita systému, nebot’ pti padu aplikace, celého systému ¢i
napiiklad vybiti baterie, je zajisténo ulozeni aktualni hry se ztratou maximalné posledniho
nedokonceného tahu. K automatickému updatu dochazi téz pii dohrani hry.

5.5.4 Upravy tymii
U deskovych her se obcCas stane, ze nékdo musi odejit, nebo naopak ne¢kdo novy piijde
arad by se zapojil do hry. U vétSiny her neni problém na takovouto udélost reagovat.
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Aplikace umoznuje tyto Upravy provadét pitimo z hraciho planu, aniz by se musela hra
ukon¢it. UmoZiluje téZ délat dalsi Upravy v ptipadé, Ze dojde k pieklepu a tym se napiiklad
ocitne na Spatném poli¢ku. Ke vSem témto Upravdm se hraci dostanou pomoci tlacitka
,Upravy* na hracim planu. Zde je mozné zménit aktualni tym na tahu, popiipadé si
rozkliknout dany tym a nastavit mu aktudlniho hrace na tahu a pole, na kterém tym stoji.
Daéle je zde moZnost nastaveni vlastnich tymu. Jsou zde stejné moZnosti jako pii vytvareni
nové hry, tzn. nejen Upravy hracl v tymech, ale 1 moznosti pfidavani a odebirani celych
tymd.

Po ukonceni tprav jsou k dispozici dvé moznosti navratu. Moznost odchodu beze zmén,
kdy se nahraje ulozeny stav z databaze, nebo moznost aplikovani zmén, které se ulozi do
databaze.
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5.6 Aktualizace

Po spusténi aplikace automaticky dochézi ke kontrole stavu databaze. Tuto praci obstarava
ttida XMLReader viz Ptiloha E. Nejprve probéhne kontrola pfipojeni k Internetu. Pokud
tato kontrola probéhne uspésné, stahne se XML soubor, ktery je ve formatu:

<Aktualizace>2013.7.20.17.30</Aktualizace>

<Karta>
<Sada>Zakladni</Sada>
<Hodnota>3</Hodnota>
<Ukon>Mluveni</Ukon>
<Text>Povést</Text>

</Karta>

Pokud dojde k chybé, nacte se lokdlni soubor stejného formatu. Dochdzi k porovnani
aktualizaci, a pokud je verze databaze zastarald, dojde ke zpracovani souboru a ulozeni
novych karet do databaze. XML soubor vystaveny na Internetu je docasnym feSenim
a v pribéhu dalsiho vyvoje aplikace bude nahrazen databdzovym systémem. V Piiloze E je
v prvni Casti ukdzka nacteni lokdlniho souboru ,,Cards.xml* a v druhé ¢asti poté zpracovani
nacteného souboru. Je zde pouzita vnitini tfida Element. Pomoci této tiidy dojde
k elegantnimu roz¢lenéni XML souboru.

5.7 Statistiky

Aplikace poskytuje moznost nadhledu na jednotlivé hrace a jejich celkové tispéchy v souctu
vSech zcastnénych her. Statistiky jsou rozdéleny na kategorie celkovych statistik a dale na
statistiky jednotlivych typt ukonl. Kazda kategorie je rozdélena na Ctyfi Casti:

o celkové skére — vyjadiuje celkovou uspésnost hraci,

¢ nejlepsi aktér — vyjadiuje hrace nejlepsi v predvadéni pojmil,

¢ nejlepsi hadac — vyjadiuje hrace nejlepsi v hadani pojm,

¢ nejlepsi souhra — vyjadiuje dvojici hract, ktefi jsou nejlépe sehrani.

vvvvvv

pokud se déli o umisténi. Ukazku je mozné vidét na Obrazek 9. Usp&snost je vypodtena
v procentech pomérem vSech odehranych kol a vyhranych kol. Procentudlni uspéSnost
muze byt nékdy matouci, nebot’ pokud hra¢ odehraje Uspésné jediny tah, ma 100%
uspesnost. Proto je zde 110daj o po¢tu odehranych karet. Hra tim ziskava pro hrace novy
rozmér, nebot’ zde nejsou hodnoceny tymy a hry jako takové, ale pouze hrali, a to
1 jednotlivych kategoriich. NejzajimavejS$im udajem ve statistikach je poté ukazatel nejlepsi
souhry dvou hracu.
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Obrazek 9 — statistiky

Pti smazéani hraCe z databaze se automaticky smazou veskeré zdznamy o odehranych
hrach, protoZe tyto wdaje jiz nejsou pro aplikaci relevantni. Udaje v databazi se diky
tomuto nehromadi a jsou zde ulozeny pouze tudaje, které aplikace vyuziva. DalSim
aspektem je ignorovani takzvanych ,,HostPlayera®, ktefi, 1 kdyZ maji vysokou spé&Snost,
se nikdy neobjevi ve statistikdch. Proto jsou pii ukonceni hry automaticky vymazani
z databdze. Spolu s nimi jsou smazany i udaje o jejich odehranych tazich.

5.8 Upravy databaze

Z hlavniho menu se Ize dostat do uprav databaze. Tyto Upravy jsou pro uzivatele velmi
omezené a slouzi ke zptehlednéni databazového systému. Z divodu zabezpeceni stability
databazové struktury zde uzivatelé mohou délat jen drobné uUpravy. UzZivatelé mohou
vstoupit do seznamu rozehranych her a vybrané hry smazat. Dale ma uZivatel moznost
nechat si vypsat seznam hracl uloZenych v databazi. Zde muZe uzivatele vytvaret,
upravovat a mazat. Mazat je ovSem muze pouze v pfipadé, Ze se uZivatel neucastni
rozehrané hry. To jsou veSkeré moZnosti, kterymi miZe uZivatel upravovat databazi.
Ostatni tpravy jsou provadény automaticky.

5.9 Zabezpeceni

Problematika zabezpeceni OS Android a jeho aplikaci je Casto diskutovana a ochranit
aplikace je takika nemoZné. Pokud se uZivatel dostane k instalacnimu balicku aplikace,
staci pouZit pfislusné programy pro dekddovani k ziskani zdrojovych kodi.

Aplikace je zabezpe€ena proti hrubému nahrazeni databazi. Pfi vytvofeni databaze se do ni
automaticky ulozi ID zafizeni. Pokud se Gito¢nik poté pokusi danou databazi pfenést na jiné
zafizeni, program automaticky rozpozna cizi databazi a automaticky ji smaze a nahradi
zakladnim objemem dat, které ¢ini 192 karet z pfiloZeného souboru.
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Pii pokusu o nahrazeni pfilozeného souboru program nerozpoznd jiny soubor, nicméné
opét ze souboru nacte pouze prvnich 192 slov.

5.10 PoZadavKky na systém

Uzivani aplikace je omezeno na urCity okruh zafizeni. Krom¢ nutné minimalni verze OS
Android musi zafizeni obsahovat kartu SD, vhodné je i pfipojeni k Internetu, vétsi displej
a celkové vykonnéjsi zatizeni. Pfedpoklady pro pouzivani aplikace jsou uvedeny v fidicim
souboru ,,Manifest.xml* nasledujicimi ptikazy:

e android.permission.INTERNET — pro pfipojeni k Internetu a moZznosti stahnuti
aktualizaci. Bez pfipojeni k Internetu je aplikace funk¢ni, pouze nebude provedena
kontrola aktualizaci databaze slov.

e android.permission. WRITE_EXTERNAL STORAGE - pro ukladani databaze
na kartu SD. Zde dochazi k jistému omezeni aplikace pro zafizeni, které nemaji
moznost pfipojeni karty SD.

o android.permission.VIBRATE — povoleni vibraci pro aplikaci slouzi jako dalsi
signalizace aplikace. V pribéhu hrani hry nemusi zvukové signalizace vzdy
postacit, proto je vhodné tuto signalizaci doplnit.

o android.permission. GET ACCOUNTS — povoleni ziskéani informaci o ID zatizeni
a e-mailové adrese, na kterou je zafizeni napojeno, slouzi k lepsi identifikaci
uzivatele a zabezpeceni aplikace.

e android.permission.READ PHONE_STATE — poskytnuti udaji ke kontrole verze
OS Android.

Hra je téz vhodnéjsi pro vétsi a vykonnéjsi zatizeni z diivodi rychlosti aplikace zv1asté pii
zpracovani databdze. Dale pak pro kresleni na zatizeni je vhodné&;jsi vétsi displej a piipadné
je vhodné pouziti stylusu. Zatizeni s nizkym vykonem mohou mit problémy s rychlosti
prace s databazi ve chvili, kdy je odehrano vice her a databaze dosdhne urcit¢ho objemu
dat. Avsak stale z divodu kompaktnosti je aplikace doporucena spiSe pro mobilni zatizeni
oproti naptiklad tabletm.
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Zaver

Ucelem bakalatské prace bylo navrhnout mobilni aplikaci pro operaéni systém Android dle
ptedlohy oblibené spolecenské hry Activity. Z této hry byly vybrany ¢asti, diky kterym se
hra stala velmi populérni, a byly zde aplikovany upravy k zamezeni negativnich vlastnosti
deskovych her. Nejvétsimi vyhodami oproti ptivodni hie jsou: lehka pfenositelnost hry,
nepotiebnost dalSich pomticek — konkrétné papir a tuzka pro ukoly kresleni, a feSeni prace
s odehranymi kartami. Aplikace dale automatickym stahovanim aktualni databaze karet
poskytuje neomezen¢ se rozsifujici databdzi slov, ¢imz je vyfeSena nejvétsi nevyhoda
puvodni hry. Neopomenutelnou vyhodou celé této hry jsou zajisté hodiny plné zabavy,
které ovSem soucasné rozviji verbalni 1 neverbalni vyjadfovani a slovni zasobu.

Hra poskytuje velky potencial pro mozné rozsifeni:

e vznik databazového systému na strané€ serveru — je hlavnim planovanym
rozsifenim, ktery bude poskytovat vhodné&jsi spravu databaze karet. Uzivatelé¢ pak
nebudou muset stahovat celou aktualizovanou databazi, ale pouze ¢ast databaze

S novymi pojmy.

e rozdéleni hry na jednotlivé sady karet — je rozSifeni, které jiz ma v kddu své
zastoupeni, 1 kdyZ neni jesté¢ plné aplikované. Ptikladem miize byt hra s détmi,
které neznaji n¢které pojmy a to fesi sada uréend pro déti, nebo sada s tématikou
filmt. Déle je mozné vytvareni tematickych sad naptiklad s oborovou tématikou.
Vyhodou pro aplikaci a jeji tvlirce je poté v moznosti tyto dalsi sady karet vydavat
zvlast za piipadné dalsi poplatky. Opét v rdmci ponechani volnosti si uzivatelé
budou moci zapnout naptiiklad vSechny sady a ziskat tak jiz velmi rozsahlou
databazi slov.

e rozSifovani databaze uZivateli — je dalSim moZnym rozSifenim. V aplikaci bude
tlac¢itko na vytvofeni nového pojmu a po zadani se automaticky ulozi na strané
serveru do specidlni tabulky. Z tabulky poté administrator pojem piijme
a zkontroluje duplicitu, zda jiZ neni obdobny pojem zadan. Po vlozeni do databaze
st vSichni uZivatelé automaticky stahnou aktudlni databazi pfi novém spusténi hry.

e nové typy uloh — se nabizi jako dalsi velké rozsiteni. Diky moznosti zapnout si
libovolné typy uloh je vhodné uzivatelim nabidnout vétsi vybér uloh. Inspiraci
téchto uloh je opét mozné hledat u jinych her a nabizi se naptiklad hry typu:
vytvafeni rymu, vydavani zvuki, vyjmenovani minimalniho pocétu podstatnych
jmen s uréitym omezenim naptiklad tématem nebo pocatecnim pismenem atd.

e hra na vice zarizenich — at’ uZ s moznosti, ze kazdy tym bude mit jedno zafizeni,
kterd budou synchronizovana, nebo propojeni s vétSim zafizenim, naptiklad tablet.
Mobilni zatizeni zde muze slouzit jako karty a tablet bude zobrazovat hraci plan.

Velkou problematikou vyvoje aplikaci pro OS Android se stava zabezpeceni. Tento
problém nuti vyvojafe k vybeéru ze dvou moznosti. Vytvofit uzivatelsky ptivétivou aplikaci
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s moznosti, ze bude snadno prolomena a zneuzita, nebo siln¢ omezit uzivatele a ziskat
jistotu bezpecnosti aplikace. Aplikace 1ze v dnesni dobé ochranit v podstaté jedinou
moznosti a tou je nutnost pfipojeni aplikace k Internetu. To se v dneS$ni dobé& stava stale

vvvvvv

na placeny tarif. Tato aplikace byla navrzena uzivatelsky pfivétivéjSim zplisobem za cenu
mozného prolomeni bezpecnostnich ochran.

Bakalatkou praci vyvoj této aplikace zdaleka nekonci a je pocitano s postupnym rozvojem
aplikace a uvedenim aplikace na trh.
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Priloha A — UML diagram

class Program /

Settings

act_tesm :Team = new Team{)
difficulty cint=
ensble :boolean ([)) = {rue true. frue..
first_field :int =0

first_cheice sint=1

guess_other :int=0
id cint=-1
id_game in
last_field :int=0
last_choice

paint int

plan :AmsyList<integer = new Anaylist<l...
1

queus_players
rank_on_desk
serie_def ‘boolean
serie_child :boolean
serie_user ‘boolean = false
size_plan i

ut
false

teams :AmayList<Tesm> = new AnayList<T...

time_perm int=5
time_prep int
training :boolesn = false

type ‘String ([} = [Mluven’™, "Kr__ freadOnly}

OO e eEOEOETeEEEeEEEETETETETE

P

sddTeam{Team) woid
ceatePlan{) wvoid

getAdt team() ‘Team

AmayList<integar>
getPlanAsSting() :String
getQueus_players() :int
getRank_on_desk) int
getSettings() :Sting
getSize_plan{) -int
gefTeams() AnayList<Team>
gefTextOfEnableSets() String
getTime_permi) i
gefTime_prep) :int

isTraining(}
nastavAd TeamAPlayer()
remeoveTeamf) woid
sethct_team(Tesm
setDifficulty(int) wvaid
setEnable(boolean]]) wvoid
setEnable(boolean, int) void
sefFirst_field(in
setFirst_choicei
setGuess_cther{int) -void
setld(int) void
setld_game(int)
setlast_field(int
setLsst_choice(int) -
setPaintfint) void
sefPlanfAnayList<integer=) void
setPlanAsString(String) -veid
setQueue_playersiint) -void
setRank_on_desk(int) -void
setSerie_def(booles:
setSerie_child{booles
setSerie_user{boolesn)
setSettingsAsString(String) void
setSize_plan(int) wvoid
sefTeams{AnayList<Team>) void

boolean

void

Settings{int, String, String)
Settingsiint, int, int. String. String)
Settings{Settings)
sefTraining{boolesn) wvoid
toSting(} String

sethoveiMove) cvoid
setSaver(Saver) woid
setSettings(Settings) void

petDoObjektuf) -void
updateDBActual TesmAndPlayersl) woid
viatRegEmail{Context) -String

gethoveCountsCooplAmayList<Player>, int) :AmayList<intl}>
getOpenGames) :Arsylist<Game>

getPlayer(int) :Player

Cardi)
Card{Card)

Card(String, int, String, String)
Cardfint, String, int, Sting, Sting, String)
getldy) sint

getSet()

String

setld(int) void

XMLReader

void
setText{String) ‘void
setT, void

+ wrstKary[Context, DstabaseHandler, Sking)
+ XMLReader])

T

setlsed(String) void
setValue(int) wvoid
toStringl) :String

e

g Player
getPlayersinTeam(Team) -AnayList<Player>
getSettingslint) :Settings
getSetiingsByGame(int) -Settings
getTeamByNsmeAndldSetiings(String, int) Team
getTeamsByldSettings(in
getVersion() :String
onCreste(SOLiteDatabase) wvoid
onUpgrade(SQLiteDatabase, int, int) wvoid
string ToDate{String) :Date
updateAllCards[String) it
updateAllCards(String, int) sint
updateCard(Card) :int
updateMove(Plsyer) :int
updstePlsyerPlayer) int
updateSettings(Settings)
updateTeam{Tesm) :int
updateToCloseGame(Game) int

AnrayList<Team>

Comparsble
a Player 5QLiteDpenHelper
e DatabaseHandler
- ad_space int .
. eotFyer - Player o A name :String - DATABASE_NAME :String = “sclivityDstsbase” resciOnly}
- id int + - DATABASE VERSIGN int= 5 [readCnly}
- id_settings :int + e EMWAHTE v Senahlsc e steaa
- name :String + - Y. String d” [readOnly}
L e AT e - KEY_ID_CARD Sking card” freadOnly}
- rank int + 2 lEe
S - KEY,
fIEEETEaER + Playerint, Sting) - KEY.
+ [ - i
+ el T S e s g s';::?gm}}
; + setName{String) wvoid . uALE) sellirg.
+ toSting() :String KEY_ID_TEAM :String ,‘Eam {readOnly}
+ - KEY_NAME :String = "name” freadOnl
+ getld_settings) cint - KEY_PLAN Sting = “plan” [readOnl;
+ String Move - KEY_RANK String = "rank” freadOnly}
+ AmrayList<Player - KEY_SET :Sting = "box" re=dOnl
+ tint - date Date - KEY_SETTINGS :String = "settings” {readOnly}
+ removePlayes - id_card Gint - KEY_SPACE :String = "space” {readOniy}
+ setAc_spacel - id_game :int - KEY_TEXT String = “text" readOnhy}
+ setAcPlayer{Player) void - id_playert int - KEY_TIME String = "time" {readOnly}
+ setld(int) -voig - id_player2 Gint - KEY_TYPE Sting = “type” freadOnly}
+ setld_player{AmayList<Player>) woid = - KEY_USED Sting = "used" [readOnly}
+ setld_settings(int) “void L aniteisl) e - KEY _VALUE Sting = "value" [readOnl.
+  setName(String) wwaid + getld_cara) :int £
+  setPlayers(AnayList<Player=) void %) getkd-gamalll i .
+ satank) void + getld_playert)) :int 3
I + gelid_player2)) :int )
= Teamfint. int. String, int, int. int) Mol e . TABLE_MOVES Sting = moves [readOnly}
+ Team(Tes * Mool e - TABLE_FLAYERInTEAWS Sting = “player._in_team” adOnly}
+ toStingl) ‘String : "_\:;;Z;:"""E-‘ - TABLE_PLAYERS -Stiing = “players” freadOnly]
5 ;EIDSG.E’DE( - TABLE SETTINGS :Sting = "settings” {readOnly]
5 = TABLE_TEAMS :Sting = "tsams” freadOnly}
+ sefld_card{int) wvoid
+ setld_gamelint) woid + sddCard(Card) void
+ sefid_playerl(int) void + sddGame(Game) ‘void
+ selld_player2(int) void + sddMove(Game, Player, List<Player», Card) wvoid
+ toStingl) ‘Sting + =ddPlsyerPlayer) void
+ sddPlsyerinTesm{Tesm, Player) woid
+ sddSettings(Settings) vaid
T + sddTeam{Team) :void
N D eEeE + eddVersion{String, String) ‘oid
E e + DatabeseHendlerGontext)
R D dint - dateToSking{Date) :Sting
- move Move g ceiEien i o
- mPlayer MediaFlayer (] ~ Game(Game) + deleteAllPlayersinTeam(Team) :void
_ Sa ~ Gamel) + deleteAllPlayersinTeam(Team, Player) :void
= ~ Gamelint) + deleteAllPlayersinTeamsFromOneGame() :void
~ Gamelint, Date, String) + deleteAll TeamsFromOneGamel) :void
+ desnEndedGsme() woid + getDate{) Date + deleteNonAvalibleHostPlayers() void
+ getCord) Card + getid)) :int + geleteNullbovel) void
+ gelDb{] DalsbaseHandler + isEnablef) -boolean + deletePlayer(Player) :int
+ getGame() :Game + setDate({Date) void + deleteSettingsFromOneGame() :void
+ getMovel) ‘Move + setEnable(boclean) woid + deleteTeam(Team) -void
+ getSsver) :Saver + sefid(in) wvoid + deleteVersion() ~void
+ getSettings() :Settings + toSting() :String + petAliCards() :AnayList<Card>
+ D woid + petAllCardsByType{Sting) :AmayList<Card>
+ komplemiVypisDatabazel) void + getA TypeAnd int) ‘AmeyList<Card>
+ kompletniVypisObjektul] woid e + getAllGames() -Araylist<Game>
+ ActPlayerAndTeam() -Sting + getAllMoves]) -Anaylist<Move>
- kontrolsKonzistence() void N + getAllPlayers() -Anayist<Player>
+ nactDatsbazi{Context) boolesn + petAllSettings() ArsyList<Settings=
+  najdiKartu(int, int) :String + getTime() :long +
+ nastavActTeamAPlayer) :boclesn +  Saver(int) +
+  prefrajlint) void + setTimeflong) ivoid &
+ Frogiemi) +
+ Program(Context) Cas + getCardRandom(Sting, int) :Card
+ reset) void + Game
+ setCard|Card) void id sint=-1 + getGame(Date) :Game
+ setDbiDatabaseHsndler) -woid et 'String + getldMobile() ‘String
+ setGame(Game) ivoid text :String + pethoveCountsiArsyList<Player, int, int) :ArayList<intP>
+ +
5 +
+ +
+ +
+ +
+
+
+
+
-
+
+

39




Priloha B — Ukazka zdrojového kédu DatabaseHandler.java

public void addPlayer (Player player) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

ContentValues values = new ContentValues() ;
values.put (KEY NAME, player.getName());
try {

db.insertOrThrow(TABLE_PLAYERS, null, values);
} catch (SQLiteConstraintException e) {
Log.e ("AcErr:", "Nick " + player.getName ()
+ " is already in database");
}
db.close() ;
}

public Card getCardRandom (String typUkolu, int hodnotaKarty) ({
String sada = "";
sada = Program.getSettings () .getTextOfEnableSets();
SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();

Cursor cursor = db.query(TABLE CARDS, new String[] {

KEY ID,KEY TEXT,KEY VALUE, KEY TYPE, KEY SET, KEY USED },

KEY VALUE + "="4+ hodnotaKarty + " AND " + KEY TYPE + " LIKE '"" +
typUkolu + "' AND " + KEY_SET + " IN " + sada + " AND " + KEY_USED + "
LIKE '" 4+ "false'", null, null, null, "random()", "1");
if (cursor != null)
cursor.moveToFirst () ;
if (cursor.getCount () < 1) {

updateAllCards (typUkolu, hodnotaKarty);
return getCardRandom (typUkolu, hodnotaKarty):;
}

Card card = new Card(Integer.parselnt (cursor.getString(0)), // id
cursor.getString(l), // text
Integer.parselnt (cursor.getString(2)), // value

cursor.getString(3), // type
cursor.getString(4), // set
cursor.getString(5)); // used
card.setUsed ("true")
updateCard (card) ;

return card;

’

}

public int updateToCloseGame (Game game) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
ContentValues values = new ContentValues();
values.put (KEY ID, game.getId());
values.put (KEY TIME, dateToString(game.getDate()));
values.put (KEY ENABLE, "false");
return db.update (TABLE GAMES, values, KEY ID + " = 2",

new String[] { String.valueOf (game.getId()) 1});
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Priloha C — Ukazka zdrojového kédu plan.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout above="@+id/planTextView"
android:orientation="vertical" >

<ScrollView android:id="@+id/PlanScroll"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dip"
android:fillViewport="true"
android:layout weight="0.12"
android:transcriptMode="alwaysScroll">

<TableLayout
android:id="@+id/plan_ table"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:gravity="left"
android:stretchColumns="0"
android:background="#000000">

</TableLayout>
</ScrollView>
</LinearLayout>

<TextView
android:id="@+id/planTextView"
style="@style/buttonStyle"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout above="@+id/planLeave"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentRight="true"
android:gravity="center |bottom"
android:text="@string/load"™ />

<Button
android:id="@+id/planLeave"
style="@style/buttonStyle"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout alignParentLeft="true"
android:background="(drawable/buttons left"
android:onClick="planLeave"
android:text="@string/leave" />
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Priloha D — Ukazka zdrojového kédu graphics.java

public class PaintView extends View implements OnTouchListener {
Paint paint = new Paint();
public PaintView (Context context) ({
super (context) ;
setFocusable (true) ;
setFocusableInTouchMode (true) ;
this.setOnTouchListener (this);

paint.setColor (Color.YELLOW) ;
paint.setAntiAlias (true);
paint.setStrokeWidth (8) ;

}

@Override
public void onDraw (Canvas canvas) {
for (int i = 0; i < points.size() - 2; 1i++) {
if (points.get(i).x < 0 || points.get(i + 1).x < 0){

continue;
}
canvas.drawlLine (points.get (i + 1).x, points.get(i+l) .y,
points.get (i) .x, points.get(i).y, paint);

}

public boolean onTouch (View view, MotionEvent event) ({
Point point = new Point();
switch (event.getAction()) {
case MotionEvent.ACTION DOWN:
toast.cancel ();
point.x = -1;
point.y = -1;
points.add(point) ;
point = new Point();
point.x = event.getX();
point.y = event.getY();
points.add (point) ;
case MotionEvent.ACTION MOVE:
point.x = event.getX();
point.y = event.getY();
case MotionEvent.ACTION UP:
point.x = event.getX();
point.y = event.getY();
}
points.add (point) ;
invalidate () ;
return true;
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Priloha E — Ukazka zdrojového kédu XMLReader.java

List<Card> cards = new ArrayList<Card>();
Document doc = null;
DocumentBuilderFactory dbFactory = DocumentBuilderFactory.newInstance();

AssetManager asMan;

asMan = c.getApplicationContext () .getAssets();

InputStream inStr;

try A
inStr = asMan.open ("Cards.xml") ;
DocumentBuilder dBuilder;
dBuilder = dbFactory.newDocumentBuilder () ;
doc = dBuilder.parse(inStr);
doc.getDocumentElement () .normalize () ;

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;

} catch (ParserConfigurationException e) {
e.printStackTrace () ;

} catch (SAXException e) {
e.printStackTrace () ;

}

String sada = "", hodnota = "", ukon = "", text = "";
nList = doc.getElementsByTagName ("Karta");
int 1 = 192;

for (int temp = 0; temp < nlist.getlLength(); temp++) {
nNode = nList.item(temp);
if (nNode.getNodeType () == Node.ELEMENT NODE) {
if (!pripojeni) {
i--;
if (1 == 0) {
break;
}
}
Element eElement = (Element) nNode;

sada = eElement.getElementsByTagName ("Sada") .item(0) .getTextContent () ;
hodnota=eElement.getElementsByTagName ("Hodnota") .item(0)
.getTextContent () ;
ukon = eElement.getElementsByTagName ("Ukon") .item(0) .getTextContent () ;
text eElement.getElementsByTagName ("Text") .item(0) .getTextContent () ;

cards.add (new Card(text, Integer.parselnt (hodnota), ukon, sada));
}
}
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