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Abstrakt / Abstract

Hlavnim cilem této préace je navrh-
nout a vytvorit platformu pro hrani
deskovych her slepymi uzivateli online.
Platforma bude navrzena pro telefony s
operacnim systémem Android. Soucéasti
prace je také implementace hry, na
které bude funkcénost online platformy
demonstrovana. Nakonec bude moz-
nost online hry implementovana i pro
stavajici deskové hry pro slepé uzivatele.

Klicova slova: online deskové hry, hry
pro slepé uzivatele, Android, Java, php.

Vi

The target of this thesis is to de-
velop platform for online board games
for blind users. Platform will be de-
signed for smart phones with Android
operating system. Part of this work
is implementation of the game, which
will demonstrate functionality of the
platform. In the end the possibility of
online game will also be implemented
for existing blind user games.

Keywords:  online board games,
games for blind users, Android, Java,
php.

Title translation: Development of on-
line platform for board games for blind
users
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Kapitola ].
Uvod

Témeér kazdy clovek v této dobé vlastni chytry mobilni telefon, na kterém ma spoustu
aplikaci, které dennodenné pouziva. Podle dotazniku z roku 2015 na celém svété pouziva
chytry mobilni telefon pres 42% lidi a toto procento neustédle stoupd. Ve vyspélych
zemich je pocet lidi vyuzivajicich mobilni telefony mnohem vyssi. Nejvyssi je v zemich
jako Korea, Israel nebo Spojené Staty Americké, kde procento lidi vyuzivajicich telefon
presahuje 70%[1].

7 roku 2015 pochéazi studie, kterd ukazuje, ze chytry mobilni telefon je zafizeni, na
kterém lidé travi vice nez 50% ¢asu[2], kdy jsou on-line. V roce 2014 bylo toto procento
pouze 41%. Jedna se tedy o obrovsky nartust. Jesté pred par lety na celé ¢are vyhraval
v této statistice dekstop, u kterého dnes lidé travi pouze 32% svého online ¢asu. Mezi
nejvyuzivanéjsi aplikace na chytrych telefonech patii pochopitelné komunikaéni aplikace
a také aplikace socidlnich siti. Dalsimi velmi oblibenymi funkcemi chytrého mobilniho
telefonu jsou multimedialni aplikace nebo mapy.

Lidé stale vice prestavaji ke komunikaci a béznému online zivotu potfebovat ve-
liké stolni pocitace a vystaci si s chytrym mobilnim telefonem. Velmi tomu nahravaji
i skutecnosti, ze se vyrazné snizuje cena téchto zarizeni a také klesajici cena za datové
prenosy.

Nezanedbatelnou ¢ast ¢asu traveného s mobilnim chytrym zarizenim (telefon ¢i
tablet) vSak zabiraji i hry. Hrani her na chytrych telefonech patii mezi velmi oblibenou
¢innost, a to nejen mezi mladymi lidmi. Je neuvéritelné, ze vice nez 62% lidi si do
chytrého telefonu nainstaluje hru jiz béhem prvniho tydne od jeho koupeni[3].

V Ceské republice se hran{ her vénuje alespoti jednou roéné 56% vsech lidi s pfistupem
k internetu[4]. Ze stejné studie vyplyva i skutecnost, ze kdyz uz nékdo hru hraje, tak ji
chce hrat v interakci s ostatnimi lidmi, tedy v rezimu online.

Neékterym lidem je vsak moznost hrani her a tedy plnohodnotného (dle dnesnich
meéritek) vyuzivani chytrych mobilnich telefonti odeprena kvuli zrakovému postizeni.

Podle organizace WHO (World Health Organization) je na celém svété vic nez 285
miliont zrakoveé postizenych lidi, z nichZ je 39 miliont lidi slepych[5]. Nejen kvili tomuto
¢islu je ve vsech ruznych odvétvich, véetné vyrobct telefonti, velkd snaha vyvijet své
vyrobky pristupné i pro lidi se zrakovym postizenim. Existuje mnoho aplikaci umozinu-
jicich pouzivani mobilnich telefonu zrakové postizenymi uzivateli, ale bohuzel neni moc
dostupnych her s takovym prizptsobenim.

I 1.1 Cil prace

Cilem této prace je umoznit slepym a slabozrakym uzivatelim hrat hry na svém mo-
bilnim telefonu. Soucasti této prace bude vytvoreni jedné hry prizptisobené pro vyuziti
uzivateli se zrakovym postizenim a dale také navrh serveru pro moznost hrani jiz vy-
tvorenych her pro zrakové postizené online.



Kapitola 2
Zrakoveé postizeni a dotykové mobilni
telefony

Muze se zdat, ze slepi budou pouzivat predevsim tlacitkové telefony, jelikoz se na nich
lépe budou orientovat diky plastickym tlac¢itkim. V dnesni dobé tomu tak jiz neni.
Existuje mnoho aplikaci a rozsiteni pro bézné pouzivané chytré mobilni telefony, které
slabozrakym i slepym uzivatelim umoznuji je relativné pohodlné pouzivat. Mezi nejdi-
lezitéjsi pozadavek pristupnosti pro zrakové postizené uzivatele je zvukova a vibracéni
odezva.

I 2.1 Moznosti usnadnéni na klasickych chytrych
telefonech

Mezi nejznadmnéjsi a nejpouzivanéjsi aplikace pro usnadnéni patii Google TalkBack pro
mobilni telefony s opera¢nim systémem Android nebo aplikace VoiceOver pro telefony
s operac¢nim systémem i0S. Tyto aplikace jsou vétsinou predinstalované na telefonech
a je tedy nutné je pouze aktivovat, coz je velmi snadné. Mezi dalsi pozadavky pro
zpristupnéni mobilnich telefoniti pro zrakové postizené uzivatele patii napiiklad vétsi
text a vyssi kontrast textu vuci jeho pozadi.

Tyto aplikace zajistuji zvukovou, mluvenou a vibrac¢ni zpétnou vazbu. Tedy po ja-
kékoli akci se sluchem, pripadné hmatem dozvite, jak akce dopadla nebo co se stalo.
Nicméné véci zobrazované na displeji ztstavaji stejné. Aplikace pouze predavaji infor-
maci o tom, co se nachazi na obrazovce. Tam ale mtze byt mnoho véci, které pro
nevidomého clovéka nejsou dilezité. Stejné tak na telefonu byva mnoho aplikaci pro
nevidomého c¢lovéka nevyuzitelnych.

To je jednim z duvodi, pro¢ vznikaji i telefony urceny prevazné pro zrakoveé postizené
uzivatele. Jednim z takovych je i systém, ktery vyvijel pan Petr Svobodnik ve své
diplomové praci[6]. Tento systém bude déle oznacovany jako ,stavajici systém®. Pravé
do tohoto systému bude pozdéji zahrnut vysledek této prace.

I 2.2 Stavajici systém

Stavajici systém se snazi eliminovat vyse zminéné nevyhody klasickych chytrych te-
lefond s aplikacemi pro usnadnéni, a zaroven zachovat zpétnou vazbu pomoci zvuku
a vibraci. Systém funguje na dotykovém telefonu s opera¢nim systémem Android, ktery
byl prizplisoben pozadavktm zrakové postizenych uzivatelt.

Pro kazdou akci je vyclenéna celda obrazovka, na které se nachazi pouze krasny popis
aktudlni akce velkym, bilym pismem na cerném pozadi. Tento text je vzdy pfi zméné
akce precten nahlas. K tomu je vyuzivana sluzba Text-To-Speech (zkracené TTS) od
spolecnosti Google, kterd je sou¢dsti Android SDK od API verze 4[7].



B 2.2.1 Ovladani telefonu v menu
Ovladéani telefonu je zajisténo nekolika jednoduchymi gesty:

= Kratky dotyk jednim prstem slouzi k navigaci v menu. Pro pohyb doprava staci toto
gesto pouzit na pravé strané displeje, pro pohyb doleva naopak na strané levé.

s Dlouhy dotyk jednim prstem slouzi pro vybér nebo potvrzeni akce.

s Dlouhy dotyk dvéma prsty slouzi pro vraceni se v menu nebo v aplikaci o stupen
vys.
VsSechna gesta funguji na jakémkoli misté obrazovky.

B 2.2.2 Ovladani klavesnice

Pro ovladani klavesnice je zde nékolik moznosti. Zakladni kldvesnice funguje tak, ze
jednim prstem najedete na pozadovanou klavesu, ¢imz ji vyberete, a klepnutim druhého
prstu na displej vybér potvrdite. Poloha prvniho prstu je vzdy oznamena pravé pomoci
TTS, jenz nahlas prec¢te nazev, pripadné funkci dané klavesy.



Kapitola 3
Hry na chytré telefony pro slepé uzivatele

Hry na jsou vétSinou zalozené na grafické vizualizaci, a to jak pro mobilni telefony,
tak i pro pocitace. To je pro slepé uzivatele pochopitelné nevhodné. Bohuzel, zde ani
programy pro ¢teni obrazovky nepomohou[8]. Ty pracuji na tom principu, Ze ¢tou texty,
které se primo nachazi na displeji, pripadné uzivatele informuji o tom, na kterém prvku
se pravé nachazi. Naptiklad pokud se jeho prst pravé nachazi na tlac¢itku bez zadného
oznaceni nebo textu, v anglickém jazyce fekne ,button®

Zkousel jsem se zapnutou aplikaci TalkBack hrat nékolik her na svém mobilnim
telefonu. Naptiklad jsem vyzkousel mnoho verzi znamé hry Hledani min. Bohuzel, zadna
z nich nebyla hratelnd, pfestoze na to je tfeba znat jen par informaci (poc¢et min v okoli,
¢i zda je pole dosud neoteviené), které jsou obvykle na tlacitku. V jedné z verzi TalkBack
na vsSech tla¢itkach rikal jen vyse zminéné , Button®.

I 3.1 Existujici hry pro slepé uzivatele

Po netspéchu hrani klasickych her se zapnutym usnadnénim jsem se pokusil najit hry
primo uzpisobehé hra¢tum se zrakovym postizenim. K mému prekvapeni jsem v inter-
netovém obchodé s aplikacemi pro opera¢ni systém Android Google Play[9] nasel jen
velmi malé mnozstvi takovych aplikaci. Nékolik z nich bych zde rad popsal.

= Blind Runner!' - Je to hra, ve které se snazite najit vychod z labyrintu difv, nez
vas najdou jakési nestvlry. V labyrintu je pohybujete jednoduchymi gesty, jako je
pohyb prstem po displeji nahoru, dolti a do stran. Pti pohybu se dozvite jen to, zda
jste poposel, nebo jste narazil do zdi (slysite své kroky nebo se ozve rdna). Smér
k vychodu, stejné jako k nestviram si lze urcit podle zesilujictho, ¢i zeslabujiciho
vétru, piipadné hlasu nestvir. Hra je pomérné jednoduché na ovladani i pochopeni,
ale naptiklad navod, jak hrat hru, byl jen zobrazen a nebyl prec¢ten nahlas. Ovlddaci
prvky byly ozvuéeny vhodné.

= Blind Simone? - Jednoduch4 hra, jejiz principem je klikat na ¢tyii tlacitka ve stejném
poradi, v jakém na né pred vami klikne pocitac. Prestoze hra neni nijak slozita, uvital
bych zde néjaky névod, jak hru hrat.

= A Blind Legend? - Tato hra mé zaujala asi nejvice z vyzkousenych. Hra je z obdobi
stredovéku, kdy jste jako slepy rytif odkazan jen na svilj sluch a na pomoc své
dcery. Zacinate ve vesnici, kterd je napadena neprateli a s dcerou se snazite dostat do
bezpeci. Dcera, nebo nékdo jiny vas vzdy posle na néjaké dalsi misto, napiiklad na
nameésti, které je mozné poznat podle bijicich zvonti. Na zacatku je dobre vysvétleno
ovladéani i princip celé hry.

=

https://play.google.com/store/apps/details?id=osphi.blindrunner&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlindSimon&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dowino.ABlindLegend&hl=cs

w



3.2 Vlybér vlastni hry pro implementaci

I 3.2 Vybér vlastni hry pro implementaci

Mym cilem bylo vybrat si vhodnou hru, pro kterou by bylo mozné implementovat hru
pro dva hrace. U vySe zminénych her je to mozné pouze tak, ze by se hraci stridali
vzdy az po dohrani hry, coz z uzivatelského hlediska neni moc vhodné. Proto se piimo
nabizely deskové hry.

Pro svoji praci jsem si nakonec vybral velmi zndmou a jednoduchou hru - Pexeso,
kde se misto obrazkt budou piehravat riizné zvuky.

Tuto hru jsme vybrali spoleéné s odborniky z organizace SONS (Sjednocend organi-
zace nevidomych a slabozrakych Ceské republiky)[10]. Odbornici nAm navrhli nékolik
jednoduchych her, o nichz jsme se domnivali, ze by bylo zajimavé je implementovat jako
aplikaci na chytry telefon, uzptusobené pro nevidomé uzivatele. Mimo jiné nam navrhli
napiiklad Piskvorky nebo Sachy. Pexeso jsem si nakonec vybral z toho divodu, Ze mi
prislo ve verzi pro zrakoveé postizené uzivatele nejhratelnéjsi.



Kapitola 4
Implementace hry - Zvukového pexesa

Hra byla implementova pro chytry telefon s opera¢nim systémem Android v progra-
movacim jazyce Java. Jelikoz hra bude pozdéji zakomponovana do stavajiciho systému,
musi byt zachovana jista syntaxe. I z toho divodu bude vyvijena aplikace pojmenovana
,Blind Pexeso*.

I 4.1 Pravidla

Pravidla pexesa jsou velmi jednoducha. Na zac¢atku hry se rozlozi nékolik karet s dvoji-
cemi obrazku licem dolu tak, aby je hraci nevidéli. Poté se hraci stfidaji v otaceni karet.
Otaci vzdy dvé karty a pokud jsou na nich stejné obrazky, dvojici si necha a mutze hrat
znovu. Pokud dvojici nenasel, vrati karty zpét a je na radé dalsi hrac. kdyz jsou otocené
vsechny karty, kazdy hrac si spocitd své nalezené pary. Kdo ma part nejvic, vyhral.

Hra se d& hrat i v jednom hréaci. V tom piipadé se hraje bud na c¢as, nebo si hrac
pocita, kolikrat musel otocit néjakou dvojici nez nalezl vsechny péry.

Verze pro sluchové postizené uzivatele bude fungovat stejné, pouze s tim rozdilem,
Ze misto obrazki se po otoceni karty (respektive otevieni policka) ozve zvuk, napriklad
néjaké zvire nebo zatroubeni auta.

B 42 Vzhied hry

Jelikoz ma byt aplikace soucasti stavajiciho systému, méla by byt vzhledové co nejpo-
dobnéjsi. Existuje jiz jedna deskova hra, ktera zanedlouho bude jeho soucéésti. Tou hrou
jsou Sachy, pojmenované ,Blind Chess* [11]. Vzhled této aplikace je vidét na obrazku
4.1. Pro aplikace ,,Blind Pexeso“ byl tedy zvolen velmi podobny vzhled. Ten muzete
vidét na obrazku 4.2. Hraci pole bylo po konzultaci s nevidomym expertem v organi-
zaci SONS zmenseno na 6x5 a 4x4 pole. Dalsi ipravou oproti layoutu Ssachu je roztazeni
ovladdacich tlacitek. Udélal jsem tomu tak z toho diavodu, Ze pro nevidomé hrice je
dilezité mit ovladaci prvky co nejvétsi a pokud mozno co nejmensi ¢ast displeje bez
zadné funkce.

Vzhled aplikace je definovany XML soubory. Pro layout jedné varianty hry jsou po-
uzity celkem t¥i. Prvni slouzi k rozdéleni obrazovky na dvé ¢asti, z nichz jedna bude
vyuzita pro ovladaci prvky a druha pro vlastni hraci pole. Jednd se o dédice tiidy
LinearLayout, uvnitf které jsou dva prvky ve vertkdlnim rozlozeni. Prvnim je Pexe-
soBoard, potomek t¥idy FrameLayout, a druhym ControlButtons, dédici opét od tridy
LinearLayout, tentokrat v horizontalnim smeéru.

Druhy XML soubor definuje pravé ty ovladavi prvky. Témi jsou dvé tlacitka pro
zac¢atek nové hry a pro zobrazeni stavu pravé probihajici hry, viz obrazek 4.2. Tato
tlacitka dédi od tfidy TextView.

Posledni XML soubor slouzi k urceni hraciho pole. Ten ma nékolik variant podle
pozadované velikosti hraciho pole. Skladé se z nékolika tiid LinearLayout, které spoletné
tvori tabulku instanci tiid PexesoCellView, coz jsou opét potomci tiidy TextView,
o pozadovanych rozmeérech.



game

State New game

Obrazek 4.1. Layout aplikace ,Blind Obrazek 4.2. Layout aplikace ,,Blind
Chess“. Prevzato z [11]. Pexeso*.

I 4.3 Vlastni implementace

V této kapitole se pokusim popsat, jak dana implementace probihala. Stru¢né zde popisi

vvvvv

B 4.3.1 Tv¥ida CustomTextView

Trida CustemTextView je v podstaté zdkladnik kamenem celé aplikace. Jeji dédici tvori
jak samotné hraci pole, tak i tlacitka. Tato tiida dédi od t¥idy TextView, kterou rozsi-
fuje o moznost ménit barvu, coz pii pouziti kontrastnich barev umozni lepsi orientaci
pro uzivatele s niz$im stupném zrakového postizeni. Toho je vyuzito pro zviditelnéni
volby. Rlizné barvy polic¢ek jsou vidét na obrazku 77. Zelené policko znaci praveé vybrané.

vvvvv

B 4.3.2 Tv¥ida PexesoCellView

Instance této tridy tvori celé hraci pole. Kazd4 instance ma své ID, podle kterého je
porovnavano, zda jsou vybrana policka shodnd, ¢i ne. Dale ma tato tfida metodu pro
nastaveni daného zvuku, pro jeho prehrani a také pro boolean informaci, zda je zvuk
pravé prehravan.

B 4.3.3 Trida PexesoBoard

Tato tfida je hlavni tifidou celé aplikace. Stara se o inicializaci celého hraciho pole a poté
o jeho ovladani. U této tridy blize popisi i nékteré z jejich metod.

= newGame - V této metodé je vybran layout odpovidajici velikosti hraciho pole. Také
je zde podle toho, zda byl vybran multiplayer ¢i nikoli, urcen dalsi postup.

m initializeButtonGrid - Tato metoda je volana pro inicializaci hractho pole. Paramet-
rem je zvolend kategorie zvukl pexesa.

= initializeButtonGridFromJson - M4 podobnou funkci jako predchozi metoda, ale
inicializuje hraci pole podle pfijatych dat od serveru ve formatu JSON.

m resolvePickedTile - Stard se o oznameni polohy vybraného pole a prehrani jeho
zvuku. V multiplaeru také toto pole preda tfidé PexesoPlayer, kterd ho odesle pro-
tihraci.



State New game

Obrazek 4.3. Rozehrand hra demonstrujici vyuziti kontrastnich barev.

= resolveOpenedTile - V multiplayeru oznamuje hraci informace o polich, které otevtel
protihrac. Ve hie pro jednoho hrace nemé zadnou funkci.

B 4.3.4 Tv¥ida PexesoNarrator

Vv

Nejdulezitéjsi funkcionalitou aplikace pro slepé je jeji schopnost informovat uzivatele
o tom, co se prave déje. Praveé k tomu slouzi tfida PexesoNarrator. Ta obsahuje instanci
vysSe zminéné tiidy TextToSpeech, které pomoci nékolik metod predava informaci o déni
na hracim poli. TTS pak tyto informace precte.

B 4.3.5 Diagram t¥id

Pro lepsi orientaci v celé aplikaci zde vkladam diagram trid, tvorici logickou a zobra-
zovaci ¢ast (anglicky Model a View) celé aplikace.

I 4.4 Zaclenéni do stavajicicho systému

Pro zaclenéni do stavajiciho systému bylo potfeba jen uzpusobit nastaveni tak, aby
bylo konzistentni s ovladanim a vzhledem ostatnich aplikaci. Nastaveni jsem rozdélil do
dvou krokt. V prvnim kroku si uzivatel vybere téma zvukt, pripadné zda bude chtit
hrat multiplayer. V druhém kroku si vybird velikost hraciho pole. Pokud si v prvnim
kroku vybere multiplayer, druhy krok je preskocen a jen se zkontroluje, zda je mobilni
telefon pripojen k internetu. Pokud ano, zac¢ind hra. V opacéném piipadé je uzivatel
nucen vybrat si jinou moznost, nebo telefon pripojit k internetu.

V multiplayeru jsem rozhodl, Zze bude hra vzdy probihat na vétsim hracim poli
a zvuky budou vybrany jako mix vSech témat. Toto opatfeni jsem zavedl z divodu,
aby uzivatelé nemuseli ¢ekat prilis dlouho na svého protivnika se stejnymi pozadavky.



4.4 Zaclenéni do stavajicicho systému

Obrazek 4.4. Diagram casti Model a View aplikace ,,Blind pexeso®.

Pokud by se ukazalo, ze protivnikti bude dost a takovy problém by nenastéaval, je hra
pripravena i pro vybér ze vsech moznosti.



Kapitola 5
Implementace serveru pro online hry

V této kapitole popisi navrh a implementaci serveru pro online hry.

Jelikoz ma server byt jednotny pro vSsechny hry ve stdvajicim systému, server nemuize
obsahovat zddnou funkcionalitu jednotlivych her. Server tedy bude pouze predavat in-
formaci mezi klienty o tom, co dany klient pravé udélal. Zda byl tento tah spravny a jaky
je jeho vysledek server nebude umét posoudit, o tom musi rozhodnout sdm klient. Pro
implementaci je tedy vhodné vyuzit RESTful aplikaci.

REST (zkricené Respresentational state transfer) je architektura rozhrani, které
umoznuje pracovat s informacemi na serveru pomoci jednoduchych HTTP volani. Me-
tody jednotlivych HTTP volani se rozdéluji do nékolika skupin. Zakladnim rozdélenim
je GET, POST,

Serverova aplikace mé byt napsan v programovacim jazyce PHP. Pro implementaci
serveru jsem vybral vybral Fat-Free Framework. Tento framework jsem si vybral hlavné
z toho divodu, Ze mé velmi prehlednou dokumentaci a také primo umoznuje praci se
soubory cache. Vétsina jinych frameworkt toto neumoznovala, muselo proto byt vyuzito
jinych sluzeb, ¢imz by se navysovala pamétova narocnost vysledného feseni. Velikost
celého Fat-Free Frameworku je, véetné vSech jeho sou¢asti, priblizné pouhych 65kb[12].

I 5.1 Popis cyklu hry

Server bude prijimat HT'TP volani, ktera podle svych moznosti vyhodnoti a ihned od-
povi. HTTP volani na server pro online hry se daji rozlisit na dva typy. Volani prvniho
typu se pouze pta serveru, zda pro néj nema néjakou novou informaci o protihraci.
Druhy typ volani naopak predava serveru informaci, kterou chce dostat ke svému pro-
tihréaci.

Na obrazku 5.1 muzete vidét zjednoduseny diagram komunikace se serverem. V di-
agramu je vyobrazena komunikace pouze ohledné jedné hry. Také v obrazku nejsou
zobrazena vSechna volani slouzici k informovani o pripojeni.

Prvnim krokem k zacidtku multiplayer hry musi byt nalezeni vhodného protihrace.
Vhodnym protihracem zde myslim takového, ktery ma zajem hrat sejnou hru. V pii-
padé, ze pro danou hru existuje vice moznosti, pak se vhodnym protihracem mysli ten,
ktery si vybral stejné i tyto moznosti.

Pokud hra zac¢ina pokazdé na stejném hracim poli, po ziskani protihrace jiz muze
hra zacit. Takové hry jsou napriklad Piskvorky, které zacinaji na prazdném poli, nebo
Sachy, jejichz figurky maji na zac¢atku hry vidy stejné rozmisténi. Existuji vsak hry,
které pole na zacatku hry vzdy stejné nemaji. Startovni pole miize byt bud rozmisténo
nahodné, jako je tomu v Pexesu, nebo rozmisténi zalezi na hraci samotném. Prikladem
takové hry mohou byt tfeba Lodé.

Je zde tedy mnoho moznosti, tudiz reseni této faze hry nemuze zédlezet na serveru.
Tuto fazi musi vyresit klient kazdé hry sam.
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5.2 Navrh jednotlivych HT TP volani

Client 1 \ ' Server
[ join_game ]7—Pl add to queue I

[ whatisnew }—————3 waiingforopponent | W

you have opponent L, ( L
create board [ L join_game
store itin cache foryour |, [ send_message
opponent i | containing new board

you have opponent
[ what_is_new } he initialized boad. here itis
it's yourturn

.

send_message | store itin cache for your
containing my turn opponent

opponent did his turn | [
it's your turn 1

what_is_new |

A

store itin cache for your [
opponent L

ry

containing my turn

send_message
1 won!

opponent did his turn
he wonl

| [ whatis_new |

Obrazek 5.1. Zjednoduseny diagram komunikace klienti se serverem.

Kdyz je pripraveno hraci pole, hra muze zacit. Hraci se pak budou stridat ve svych
tazich, které budou odesilat serveru. Druhy hrac, ktery pravé neni na tahu, se bude
pravidelné dotazovat serveru, zda protihrac jiz odehral svij tah, ¢i ne.

I 5.2 Navrh jednotlivych HTTP volani

V této sekci navrhnu jednotlivi HT'TP volani na server. Pro lepsi ndzornost v ukazkach
pouziji jako URL serveru pro online hry néasledujici adresu:

https://games.fel.cvut.cz/

Prenos dat, at uz ze serveru ¢i na néj, bude probihat ve formatu JSON.

B 5.2.1 Pt¥ipojeni ke hie

Prvnim voldnim bude voladni pro pfipojeni ke hre. Jak jiz bylo zminéno vyse, je potfeba
najit hrace ¢ekajiciho na stejnou hru. Je tedy jasné, ze bude muset obsahovat parametr
s ID vybrané hry. Déle zde bude moznost vybrat si urc¢itou modifikaci dané hry. K tomu
bude slouzit dalsi parametr.

Toto volani bude tedy vypadat nésledovné (,,6game_id“ zna¢i parametr pro ID hry):

https://games.fel.cvut.cz/join_game/Q@game_id/@game_mode
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Odpovéd na toto volani mé dvé moznosti. Prvni moznost je, kdyz je dany klient
prvni, kdo mé zajem hrat danou hru. V tom pripadé je zarazen do fronty a c¢ekd na
dalstho hrace.

Odpoveéd pak vypada takto:

{
"request_type":"join_game",
"your_id":@your_id,
"queue":true,

X

Za ,@your_id“ je dosazeno ID klienta, které je vygenerovano zahashovanim IP adresy
spolu s aktualnim casem. To je z duvodu unikatnosti.
Pokud ve fronté jiz nékdo ¢ekd, vypada pak odpovéd nasledovné:

{
"request_type":"join_game",
"your_id":Q@your_id,
"queue":false,
"opponent_id":Q@opponent_id,
b

B 5.2.2 Dotaz ohledné novych udalosti

Toto volani mé dvoji funkci. Prvni je samoziejmé zjisténi, zda protihrac¢ neudélal néco
nového. Sekundarni funkci tohoto volani je informovani oponenta o své pritomnosti.
Toto opatreni je nutné z toho diuvodu, ze klienti nejsou primo spojeni se serverem a tim
padem nemaji jak zjistit, zda se druhy klient odpojil, nebo jestli uzivatel pravé premysli
nad svym dalsim tahem.

Kviili tomu bude toto volani odesilano periodicky v kratkych intervalech. Na serveru
se vzdy do cache ulozi informace o poslednim prijeti tohoto volani. Pii odeslani tohoto
dotazu protihracem je zkontrolovano, kolik ¢asu ubéhlo od posledniho volani. V piipadé,
ze tento ¢asovy interval je moc dlouhy, je to vyhodnoceno jako ze se protihrac¢ odpojil.

Samotné volani bude probihat v tomto tvaru:

https://games.fel.cvut.cz/what_is_new/Omy_id/Qopponent_id

Problém s timto voldnim muze nastat v pripadé, zZe klient jesté neznd 1D svého
protihrace. Klient v tom pfipadé posilda misto ID oponenta ,,0“ Zbytek je pak vyTesen
na strané serveru, ktery kontroluje, zda se protihrac jiz pripojil. Pokud ano, klient ziska
ID svého protihrace a uz bude vse probihat tak, jak maé.

Odpovéd na toto volani ma nadledujici tvar:

{
"request_type'":"what_is_new",
"opponent_online":"opponent_doesnt_know_about_me",
"something new":false

}

Proménna ,something new“ obsahuje informaci o tom, zda protihra¢ néco udélal.
Muze nabyvat bud hodnoty ,false“, pokud protihra¢ neodeslal zZadnou zpravu, nebo
muze obsahovat zpravu od protihriace ve formatu JSON.

Proménna ,opponent_online® informuje klienta o stavu jeho protihrace. Mize na-
byvat celkem 4 hodnot, kterymi jsou:

s true (protihrac je online)
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m false (protihrac se odpojil)

m opponent_doesnt_know_about_me (klientovi byl pridélen protihraé, ktery o ném zatim
nevi)

m dont_have_opponent_yet (klient stile ¢ekd na pfipojeni vhodného oponenta)

B 5.2.3 Odeslani zpravy serveru

Posledni volani slouzi k odeslani dat na server. Jak jiz bylo zminéno vyse, data jsou
odesilana ve formatu JSON. Piesnéji tento format specifikovan neni, nebot data budou
rozdilnd pro jednotlivé hry, ale i v ramci jedné hry mohou mit vice pouziti. Napriklad
u Pexesa bude toto volani pouzito jak pro odeslani inicializovaného hraciho pole, tak
i odeslani tahu. Informace o tom, jakého typu data jsou, bude ptimo v JSON objektu
a server data pouze predd adresatovi.

Data budou odesldana metodou POST. Data totiz mohou byt velmi objemné, coz pro
metodu GET neni mozné. Metoda POST odesle data v téle HT'TP volani.

Adresa volani bude nasledujict:

https://games.fel.cvut.cz/send_message/Omy_id/Qopponent_id

Odpovédi na toto volani je pouze informace o tspésném ¢i netspésném prijeti dat.
Odpovéd tedy bude vypadat napiiklad takto:

{
"request_type":'"send_message_confirmed"

}

B 5.2.4 \Volani pro zjisténi poslednich udalosti
Dalsim typem volani je volani na adresu:
https://games.fel.cvut.cz/last_action

Odpovéd na tento dotaz je vypis vsech udalosti, které se na serveru staly za poslednich
par minut. To slouzilo pouze pro mou kontrolu, zda predchozi udalosti probéhly v
poradku.

I 5.3 Implementace serveru

Pro implementaci serveru jsem pouzil vyse zminény Fat-Free Framework. Jelikoz po-
slanim serveru je pouze preddvat informace mezi klienty s minimalni rezii, skldada se
cely server pouze z jednoho souboru. Timsto souborem je index.php, na ktery jsou
presmérovana veskera volani na server.

Ovsem kazdé volani vyzaduje jiné zpracovani. Proto jsem vyuzil jednu z hlavnich
funkcionalit pouzitého frameworku. Tou funkcionalitou je smérovani (anglicky routing),
kterd umoznuje kazdému volani priradit vlastni funkci. Jisté by to slo udélat i bez
smérovani, ale komplikovala by se tim napriklad pozdéjsi prace s cache.

V pouzitém frameworku se cesta definuje velmi jednoduse. Napriklad cesta pro prijeti
zpravy od jednoho z klientt vypada nasledovné:

$framework->route (’POST /send_message/@my_id/@opponent_id’,
function ($framework) {

}
)
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$framework je instance frameworku, ve které jsou mimo jiné ulozeny vsechny cesty.
Funkce ,,route” mé dva parametry.

Prvnim parametrem je textovy retézec udavajici metodu prenosu dat HT'TP volani
a pozadovany vzor. V tomto pripadé je pro volani zvolena metoda POST. Vzor ma v
ukézce pevnou Cast send message a dva parametry, ID klienta a ID jeho protihrace.

Druhym parametrem je volana funkce. Ta mutze byt zapsana piimo, jako je tomu v
ukézce, nebo Fetézcem obsahujicim jméno funkce, pripadné i tiidu, ve které se funkce
nachézi.

Argumentem této funkce obvykle byva instance frameworku, kterd slouzi pro praci
s parametry v cesté nebo s daty prijatymi metodou POST. Parametry z URL adresy
jsou ziskany takto:

$framework->get (’PARAMS.variable_name’);

Jméno proménné ve stejné podobé jako ve vzoru je ,variable name“.

Data ziskana metodou POST jsou také ulozena v instanci frameworku v asociativnim
poli. Konkrétni hodnotu z pole lze ziskat nasledujicim zpusobem, piipadné lze ziskat
celé pole vynechanim ,field name“:

$framework->get (’POST’) [’field_name’];

Prace s cache framework také velmi usnadnuje. Pro jeho vyuziti stac¢i vytvorit si
instanci pomoci statické metody Cache::instance(). Poté je mozné cache vytvaret
($cache->set()), mazat ($cache->clear()), ziskdvat ($cache->get()) a dotazovat
se, zda existuji ($cache->exist()). Parametrem téchto funkci je vzdy jméno, a v pri-
padé $cache->set () hodnota a doba existence.

Tyto funkcionality mi stacili k vytvoreni funkéniho serveru pro online hry.
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Kapitola 6
Zaclenéni online funkcionality do stavajicich
her

Komunikace se serverem probihd pomoci HT'TP volani. Aby to bylo mozné, bylo nutné
do souboru AndroidManifest.xml vlozit nasledujici radek.

(uses-permission android:name="android.permission.INTERNET” /)

To umozni aplikaci pristup k internetu.

I 6.1 Postup pro zaclenéni

Prvnim krokem bylo vytvorit t¥idu, kterd bude komunikovat se serverem.

Od verze operacniho systému Android Honeycomb (verze 3.0) je zakézané provadét
sifové operace na hlavnim vldkné. V opac¢ném piipadé je vyhozena vyjimka Networ-
kOnMainThreadException[13]. Je tomu tak z toho duvodu, Ze pii komunikaci po siti je
mozné rizné zdrzeni a je nezadouci, aby se tim zdrzovalo hlavni vldkno, respektive cela
aplikace. Jelikoz stdavajici systém bézi na verzi Android SDK 5.1, musi vSechna komuni-
kace se serverem probihat na jiném vlakné. Dalsi moznosti je vyuzit tiidu AsyncTask,
kterd umoznuje udélat urcity kol na vlakné v pozadi. AsyncTack je vhodny pro kratsi
ukoly, jejichz vysledek bude publikovan opét na hlavnim vlakné[14].

B 6.1.1 T¥ida WebPlayer

Vytvoril jsem abstraktni tfidu WebPlayer, kterda bude pro komunikaci se serverem vyuzi-
vat tidu WebTask, potomka tiidy AsyncTask. Tfida WebTask implementuje dvé metody,
doInBackground a onPostExecute.

Metoda doInBackround urcuje, jak bude komunikovano se serverem. Parametrem
této metody je pole textovych fetézci, ze kterych metoda vyuzivd pouze prvni, pri-
padné prvni dva. Prvnim parametrem je URL adresa serveru vcetné cesty k pozado-
vané metodé a jejich pripadnych parametri. Presnd podoba URL adres byla popsana
v kapitole 5. Druhym nepovinnym parametrem jsou data urcena k odesldani metodou
POST. Pokud druhy parametr neni zadan, odesle se pouze samotny HTTP dotaz pouze
s velikostné omezenymi daty ptimo v URL adrese.

Metoda onPostExecute pouze po vykonani metody onPostExecute preda vysledek
metodé resolveResult tiidy WebPlayer. Ta podle typu prijaté zpravy zavola pozado-
vanou abstraktni metodu, ktera je implementovana pro kazdou hru zvlast.

B 6.1.2 T¥fida MultiplayerNarrator

Druhou t¥idou pro online hru je pravé MultiplayerNarrator, ktery informuje uzivatele
o prubéhu hry co se tyce Cisté online hry. Tedy ,.kdo je na tahu“, ,v jaké fazi je hledani
spoluhrace“ a podobné. Od této tridy bude dédit ,narrator” pro kazdou hru.
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B 6.2 Zaclenéni do aplikace ,,Blind Pexeso*

Jako prvni jsem moznost online hry zakomponoval do aplikace ,Blind Pexeso® To
predevsim z toho diivodu, zZe pri vyvoji této aplikace jsem jiz predem pocital s pozdéjsim
zaclenénim moznosti hry pro vice hrac¢u a aplikace k tomu byla od za¢atku smérovana.

Jak jiz bylo feceno vyse (kapitola 6.1), pro zac¢lenéni bude nutno implementovat
tfidu PexesoPlayer, rozsifujici tfidu WebPlayer. Jelikoz je tiida WebPlayer abstraktni,
metody nutné k implementaci jsou jasné dané.

Tyto metody se daji rozdélid do dvou skupin. Do prvni skupiny bych zatradil metody,
pomoci kterych jsou odesilany dotazy k serveru.

® joinGame - Jednoduchd metoda, kterd slouzi k pripojeni se ke hre. Jedinym jejim
ikolem je pomoci ttidy WebTask odeslat dotaz ve tvaru zminéném v kapitole 5.2.1.
Jako ID hry ,,Blind Pexeso“ jsem zvolil ¢islo ,2. ID modifikace hry bude prozatim
neménné a bude mit hodnotu ,,0%

= sendMove - Touto metodou budou odesilana data o probéhlych tazich. Dana data
metoda dostane ve svém jediném argumentu, ke kterym pouze prida jedno pole, ve
kterém bude informace o typu dat. Jelikoz v Pexesu se hraci nestridaji pravidelné,
ale zdlez{ to na Uspésnosti v poslednim tahu, soucasti dat o tahu je i informace o tom,
kdo je pravé na tahu.

Nasledujici metody slouzi k vyhodnoceni odpovédi ze serveru.

= opponentFound - Tato metoda bude zavolana v pripadé, ze se podarilo nalézt vhod-
ného protihrace. Jejim tkolem je pripravit hraci pole a odeslat ho zpét protihraci.
Pole bude odeslano spolu s informaci o typu zpravy, tedy ,message_type = ‘init’“
Tento typ zpravy bude po prijeti druhym klientem zpracovan nasledujici metodou.

m init - Po prijeti této zpravy bude inicializovano hraci pole podle prijatych dat. Klient,
ktery prijde tuto zpravu, za¢ina hru.

= moved - Metoda ,moved” od serveru dostane data o tahu provedenym protihracem
a jejim tukolem je tento tah vhodné reprodukovat.

Po testovani aplikace se ticastnici shodli, ze by bylo vhodné odesilat tahy po jednom
otoceném policku. V testované verzi byl tah odesldn az po celé dvojici, coz hru trochu
zdrzovalo.

I 6.3 Zaclenéni do aplikace ,,Blind Chess*

Jedinou dalsi hotovou hrou ve stavajicim systému je aplikace ,,Blind Chess“, coze jsou
Sachy uzptisobené pro zrakové indisponované uzivatele. Tato aplikace mé dva rezimy.
Prvnim rezimem je hra hrace pro pocéitaéi. Ve druhém rezimu mohou hrat dva hraci
proti sobé, ovsem pouze na jednom zarizeni, coz je velmi nepraktické, nebot si musi
zalizeni po kazdém tahu predavat, a tedy musi byt u sebe. Z toho divodu by bylo
zadouci mit moznost hrat hru proti sobé na dvou telefonech.

B 6.3.1 Seznameni se s implementaci aplikace

Nejprve jsem se musel seznamit s tim, jak je celd hra implementovdna a jak funguje.
Nejdulezitéjsi bylo zjistit, jaké metody by bylo mozné vyuzit pro vytvoreni multiplayeru.
To je dulezité proto, aby aplikace neobsahovala redundantni ¢asti kédu, tedy napriklad
dvé metody se stejnou, nebo velmi podobnou funkci. Zaroven to usetfi mnoho casu,

jelikoz zavedené metody jsou jiz patfi¢né otestované.
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Pri zaclenovani online funkcionality do této hry mi velmi usnadnily praci nékteré
metody z rezimu ,hra¢ proti pocitaci“. Vyuzil jsem napiiklad metodu pcMovePiece-
ToCell, ktera slouzila k presunuti figurky na pocitacem vybrané policko a oznameni
tohoto presunu. Zaroven jsem pro odesilani uskutecnéného tahu vyuzil stejny forméat
dat, tedy sekvenci 4 znakt, z nichz prvni dvojice znacila souradnice po¢ateéni polohy
figurky a druha dvojice jeji cilovou pozici.

Dalsi vyuzitelnou metodou byla metoda pro otoceni hraci desky. Jelikoz hraji dva
hraci proti sobé, kazdy musi mit svou desku otoc¢enou svymi figurkami k sobé.

B 6.3.2 Implementace tfidy ,,ChessPlayer”

Implementace z velké casti probihala stejné jako v kapitole 6.2. Ale bylo tu nékolik
komplikaci.

Nejzavazneéjsi komplikaci bylo spravné otoceni hraci plochy. Jelikoz kazdy z ptivodnich
rezimi hry funguje velmi rozdilné, bylo obtizné nalézt funkéni feseni. Nakonec jsem
ovsem zjistil, ze byla chyba v ptivodni implementaci dvou metod pro otaceni souradnic.
Ty byly v ¢asti aplikace otdceny pouze podle horizontalni osy (bylo prohozené poradi
radki), zatimco ve zbyvajici ¢asti aplikace byly soufadnice otaceny okolo stredu o 180°,
CoZ je spravneé.

Dalsi komplikaci bylo spravné urceni, ktery hrac je pravé na tahu. Opét to bylo
zpusobeno tim, ze v rtznych ¢astech aplikacebylo vyuzito rtiznych metod pro zjisténi
barvy hrace.
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Kapitola I
Testovani

Jelikoz byla vyvijena uzivatelsky orientovand aplikace, nedilnou soucasti je i jeji testo-
nebot zrakové postizeni mohou mit v mnoha vécech jiné priority (napriklad ovladani,
poradi, v jakém budou informace reprodukovany a podobné). Toto testovani probéhlo
ve dvou fazich.

I 7.1 Prvni faze testovani

V prvni fazi byl nevidomym uzivatelim predveden koncept aplikace. Tato faze ma
odhalit zasadni nedostatky v konceptu, které bychom my, jakozto vyvojari, mohli pre-
hlédnout. Také mi tato faze umoznila se na problematiku divat z jiného thlu pohledu.

Prvni faze probéhla ve spolupréci s organizaci SONS, jejiz odbornik si vyzkousel
koncept aplikace ,,Blind Pexeso®.

Ovladani expert vnimal jako pohodlné, ale podotkl, Ze jiz ma zkusSenosti se stdvajicim
systémem, ve kterém je ovladani prakticky identické.

P1i testovani odbornik navrhl moznost hrat na vétsim hracim poli, které v té dobé
mélo jen jednu velikost, a to 4x4 pole. Zaroven mi doporucil menu, ve kterém se vybira
téma pexesa, velikost hraciho pole a zda chce hrat multiplayer, rozdélit do dvou kroku.
Oba tyto navrhy byly uskuteénény jesté pred dalsim testovanim.

I 7.2 Druha faze testovani

Druha faze testovani probiha, az kdyz je aplikace zcela hotova. Jejim tkolem je vyzkou-
Set aplikaci na vétsim poctu uzivatell, idedlné z raznych vékovych kategorii a s raznym
zrakovym postizenim (v pripadé aplikace pro zrakové spostizené uzivatele), aby bylo
ziskano objektivni hodnoceni celé aplikace.

Pfed druhou fazi byl vSem tcastniklim polozen dotaznik, kterym jsem ziskal zakladni
informace jako je vék, zrakové postizeni, jaky pouzivaji mobilni telefon a podobné. Cely
dotaznik muzete vidét v priloze B.1.

B 7.2.1 Ptedtestovy dotaznik

Druhé faze testovani se zacastnilo celkem 5 lidi s riznym stupném zrakového postizeni.
Jejich vék byl od 30 do 62 let. Dvé z ticastnikl byly Zeny, zbytek muzi. U vSech tcastnik
testovani se zrakové postizeni vyvinulo az v prubého zivota. Vsichni ucastnici se jiz
testovani softwaru v minulosti zti¢astnili. VSichni pravidelné pouzivaji mobilni telefony,
vétsina z nich pouziva iPhone s aplikaci Voiceover (3 uzivatelé). Jeden uzivatel vlastni
telefon s operacnim systémem Android a pro usnadnéni pouzivd zvétseni textu a lupu.
Posledni testujici pouzivd mobilni telefon s opera¢nim systémem Android vyuzivajici
stavajici systém (viz kapitola 2.2).

Na dotaz, zda by ocenili mit ve svém telefonu hry prizptsobené pro zdravotné po-
stizené vsichni odpovédéli kladné, prestoze by nékteri tuto moznost nevyuzivali prilis
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7.3 Vysledek testovani

casto. Testeri, kteri k predchozi otdzce neméli zadné vytky, odpovédeéli kladné i na po-
sledni otazku, jestli by ocenili moznost hrat hry na mobilnim telefonu spolu se svymi
prateli pres internet.

B 7.2.2 Priabéh druhé faze

Po zodpovézeni predtestovych otazek jsme individudlné testovali nové vyvinutou apli-
kaci. Kazdy tucastnik si nejprve zahral hru ,,Blind Pexeso“ sam. V aplikaci se musel bez
cizi pomoci zorientovat. S orientaci v aplikaci nikdo z ticastnikii testovani nemél zadny
problém.

Dalsim krokem bylo otestovat online funkcionalitu v obou hrach, ve kterych byla
implementovana. Uastnici testovani si zahrali obé online hry mezi sebou, nebo pokud
jiz nezbyval ¢as jen se mnou.

B 7.2.3 Potestovy dotaznik

Po dokonceni testovani jsem se kazdého ucastnika zeptal na nékolik otazek, které mizete
vidét v priloze B.2.
Zpusob ovladdani hry prisel vSem tcastnikiim veelku intuitivni. Jeden tester se dosud
nesetkal s podobnym ovlddanim, ale béhem zacatku hry se s ovladanim rychle szil.
Velikost hraciho pole pro hru ,BlindPexeso“ byla vyhovujici. Testujici uzivatelé se
shodli, Ze moznost volby mezi 4x4 pole a 6x5 poli je dostacujici.

I 7.3 Vysledek testovani

Diky testovani jsem ziskal mnoho konstruktivnich ndvrht a pripominek, z nichz bylo
ve vysledné aplikaci vyhovéno vSem az na jednu.
B 7.3.1 Soufadnicovy systém

Ackoli se mize zdat logické usporadat souradnicovy systém tak, ze policko Al bude
v levém hornim rohu, dva tcastnici podotkli, Ze na to nejsou zvykli. V jinych hrach
totiz je usporadani odlisné. Napriklad v Sachach je policko Al umisténo do levého
dolniho rohu (z pohledu hrace hrajictho bilymi figurkami).

B 7.3.2 Informace o stavu hry

Jeden z ucastnikl navrhl, Zze by bylo vhodné, aby pri stisku tlacitka ,,State byl ozndmen
nejen pocet odehranych tah, ale i doba hry.

B 7.3.3 Velikost ovladacich prvki

Dalsi navrhovanou tpravou bylo zvétseni ovladacich prvki, které drive zaujimaly jen
malou ¢ast plochy mimo hraci pole. Tim by se usnadnilo ovlddani hry.

B 7.3.4 Uryvky pisni¢ek jako jedno z témat

Zajimavym navrhem bylo pfidani Gryvkid zndmych pisnic¢ek mezi stavajici témata zvuk.
Ovsem uprava pisnicek do podoby vhodné pro tento tcel by byla velmi ¢asové narocna.
Dalsim problémem by mohlo byt ziskani autorskych prav. Proto tento navrh nebyl
zrealizovan.
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7. Testovani

B 7.3.5 Odesilani tahu pro druhého hrage

Jedina pripominka ohledné multiplayer verze byla ohledné odesilani tahti jednoho hrace
druhému hraci. Diive byl tah odesilany az po otoceni obou polic¢ek, coz zptsobovalo
zdrzeni v prubéhu hry. Navrh spocival v tom, Ze by se druhému hraci odesilala informace
o otoceni kazdého policka zvlast. Tento navrh byl zahrnut do vysledné verze.
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Kapitola 8
Zavér

I 8.1 Vysledek prace

Cilem této prace bylo vyvinout platformu pro online hry, pomoci které by zrakové
postizeni uzivatelé mohli hrat multiplayer hry. Soucasti prace bylo také vytvorit hru
prizpusobenou pro uzivatele se zrakovym postizenim, kterda bude umoznovat online hru
pomoci vyvinuté platformy.

Po konzultaci s oborniky z organizace SONS byla pro implementaci vybrana hra
zvukové Pexeso. Ukézalo se, ze vétsina zrakové postizenych tuto hru znd, tudiz zde
nebude problém se slozitymi pravidly. Zvukové Pexeso vyvolalo pattfi¢nou zvédavost
i u mé, nebot s Pexeseom jsem mél vzdy problémy i v obrézkové podobé.

Online platforma byla navrzena a implementovana v programovacim jazyce PHP
a umoznuje online hru obou her vyvinutych pro stavajici systém.

V zavéru prace byla vznikla aplikace a online funkcionalita otestovana nékolika zra-
kové postizenymi uzivateli a vétSina reakci byla pozitivnich. Diky testovani jsem ziskal
jiny pohled na danou problematiku a bylo mi umoznéno aplikaci jesté vylepsit. Také
mi testefi fekli nékolik navrhti, jak udélat hry pristupnéjsi a uzivatelé si je pak mohli
naplno uzit.

B 3.2 Dalsi rozvoj

Platformu pro online hry jsem se snazil navrhnout tak, aby bylo mozné ji vyuzit pro co
nejvice riznych her, ale i dalsich aplikaci. V blizké dobé by mély vzniknou minimalné
dvé dalsi hry a budu moc rad, kdyz se online platforma vyvinutd jakou soucéast této
prace stane jejich soucasti.

Zajimavym navrhem bylo napiiklad umoznit odesilani jednoduchych textovych,
nebo i hlasovych zprav svému protihraci béhem probihajici herni partie.
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Piiloha A
Zkratky a symboly

B A1 Zkratky

Jako priklad pro popis zkratek poslouzi pojmy ze svéta TEXu.

SDK

SONS
HTTP
XML
IP
URL

JSON

PHP

(Software development kit) je sada vyvojovych ndstroju umoznujici vy-
tvareni aplikaci pro danou platformu.

Sjednocena organizace nevidomych a slabozrakych Ceské republiky.
Hypertext Transfer Protocol.

Extensible Markup Language.

Cislo identifikujici jednotliva rozhrani v pocitacové siti.

Uniform Resource Locator. Retézec znaki slouzici k specifikaci umisténi
zdroju na Internetu.

JavaScript Object Notation[15] - slouzi pro prevod objektu do textového
fetézce pro prenos dat.

Hypertext Preprocessor. Skriptovaci programovaci jazyk urceny pro pro-
gramovani dynamickych internetovych stranek[16].

I A.2 Symboly

m  Konecnd verze TEXu zminéna v Knuthové TEXtamentu.
e Konecnd verze METAFONTU.
2e  Soucasnd verze INTEXu pouzivand od roku 1994. Pocitd se s ni jako s prechodnou
verzi mezi ptivodni Lamportovou verzi BKTEX 2.09 a cilovou verzi KITEX 3. Tento
prechodny stav uz trva 19 let.

25



Piiloha B
Dotazniky

V této priloze naleznete dotazniky, které byly pouzity pii testovani vzniklé aplikace.

B B.1 Otazky pred testovanim

1. Vase jméno

. V&s veék

. Jak byste ohodnotil vase zrakové postizeni (slabozrakost, praktické slepota, Gplna
slepota)?

. Odkdy trpite zrakovym postizenim?

. Ucastnil jste se jiz n&jakého testovéani sofrwaru?

. Jaky pouzivate mobilni telefon? Uvedte jeho znacku a piipadné uzpusobeni.

. Ocenil byste na vasem mobilnim telefonu hry?

. Ocenil byste moznost hrat hry se svymi prateli online?

W N

00 3 O Ut i~

I B.2 Otazky po testovani

1. Prislo vam ovladani hry pohodlné?
2. Vyhovovala vam velikost hraciho pole? Nebo by mélo byt vétsi, piipadné mensi?
3. Napada vas néco, co byste na aplikaci zménil?
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Priloha C
Obsah prilozeného CD

BP-sedlazbl.pdf Tento text
zdrojovy_kod_server.php Zdrojovy kéd serverové aplikace
zdrojovy_kod_pexeso.zip Archiv obsahujici zdrojovy kéd aplikace vyvinuté
v této praci
zdrojovy _kod sachy.zip Archiv obsahujici upravenou verzi ptuvodni aplikace
,Blind Chess* uzpusobenout pro hru vice hracu

27



	TITUL
	Zadani
	Podekovani/Prohlaseni
	Abstrakt/Abstract
	Obsah/
	/Obrazky
	Uvod
	Cil prace

	Zrakove postizeni a dotykove mobilni telefony
	Moznosti usnadneni na klasickych chytrych telefonech
	Stavajici system
	Ovladani telefonu v menu
	Ovladani klavesnice


	Hry na chytre telefony pro slepe uzivatele
	Existujici hry pro slepe uzivatele
	Vyber vlastni hry pro implementaci

	Implementace hry - Zvukoveho pexesa
	Pravidla
	Vzhled hry
	Vlastni implementace
	Trida CustomTextView
	Trida PexesoCellView
	Trida PexesoBoard
	Trida PexesoNarrator
	Diagram trid

	Zacleneni do stavajicicho systemu

	Implementace serveru pro online hry
	Popis cyklu hry
	Navrh jednotlivych HTTP volani
	Pripojeni ke hre
	Dotaz ohledne novych udalosti
	Odeslani zpravy serveru
	Volani pro zjisteni poslednich udalosti

	Implementace serveru

	Zacleneni online funkcionality do stavajicich her
	Postup pro zacleneni
	Trida WebPlayer
	Trida MultiplayerNarrator

	Zacleneni do aplikace clqq Blind Pexesocrqq 
	Zacleneni do aplikace clqq Blind Chesscrqq 
	Seznameni se s implementaci aplikace
	Implementace tridy clqq ChessPlayercrqq 


	Testovani
	Prvni faze testovani
	Druha faze testovani
	Predtestovy dotaznik
	Prubeh druhe faze
	Potestovy dotaznik

	Vysledek testovani
	Souradnicovy system
	Informace o stavu hry
	Velikost ovladacich prvku
	Uryvky pisnicek jako jedno z temat
	Odesilani tahu pro druheho hrace


	Zaver
	Vysledek prace
	Dalsi rozvoj

	Literatura
	Zkratky a symboly
	Zkratky
	Symboly

	Dotazniky
	Otazky pred testovanim
	Otazky po testovani

	Obsah prilozeneho CD

