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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace ziéma programovacim jazyce Java - J2ME.
Aplikaci je karetni hra MariaSgigemz uzivatel mize zvolit hru proti lidem nebo proti pidaci, ktery
se rozhoduje na zakla@xpertniho systému. Expertni systém je mozné hktwat prostednictvim

HTTP komunikace.
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Abstract

This thesis deals with development of applicatimnnfiobile phones programmed in Java -
J2ME. The application is a card game Marias. Uaarahoose play with two other people or with
computer which is managed by expert system. Thpemtsystem is able to updade its

“knowledgebase” via HTTP communication.
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Uvod

Dnes, v dob, kdy kazda vt#na hraje svou roli, v dah kdy se s¥t neobejde bez technologickych
vymoZzenosti dneSka a zitra bez technologiékaitje takka kazdy c¢loveék zavisly na mobilni
komunikaci a s ni spojenym mobilnim telefonem. Msmnosti kwli vicelelovosti podporuje
vétSina Echto telefort aplikaéni technologii J2ME (Java 2, Micro Edition), v i&vytvareno mnoho
uzitetnychéi zabavnych progratn které maji za Ukol uZivateli gpemnit pracici danou chvili.

Tato bakaléskd prace je zafiena pra¥ na druhou skupinu progrdmurcenych k pobaveni,
konkrétrgji — vytvorenim karetni hryMaridS, ktera doposud na mobilnich telefonech nebyla
realizovana. Ztvodu snahy vytviit nejatraktivigjSi aplikaci pro uZivatele, bylo snahou vyuZit co
nejvice moznosti platformy J2ME se zachovanim, gokeozZno, nej¥tSi pgrenositelnosti mezi
piistroji umoujici podporu Javy, coZ i#e byt olktas problém vzhledem kznym verzim
konfiguraci a profit J2ME (viz Kapitolal.2 Konfigurace 1.3 Profily), velikostem displeje nebo
velikosti pangti pro behové prostedi Javy.

Pti hrani proti péitaci ovladanému uilou inteligenci je otas vhodné tuto inteligenci zmit,
zpravidla k lepSimu. Aby uZivatelé v vylepSeni nemuseli nahravat celou aplikaci dobiimbho
telefonu znovu, maji moznost stdhnout si aktualipeavidel expertniho systému z webového serveru
prostednictvim protokolu HTTPijimo z aplikace.

Aplikace je utena pro mobilni telefony s podporou J2ME (Javy &rvMEdition) s barevnym
displejem, CLDC 1.0 konfiguraci a MIDP 2.0 profilendimz je zardena relativd velka
pienositelnost. Pro ipvedeni aplikace na neomegeprenositelnou, neboli na tzv. generickou
aplikaci, by bylo nutné upustit od profilu MIDP 2Ktery nezvladaji &které starsi mobilni telefony
s platformou J2ME aipjit na profil MIDP 1.0, od ¢hoZ se aplikace li8i jen celoobrazovym modem
full screen. @vodem rozhodnuti pouZit celoobrazového médu byléZzemi moznych velikosti
displejx a velikosti €itelnosti) zobrazovaného obsahu.

Pro dostupnost této aplikace byly vyigay specialni webové stranky, napsané v jazycich
HTML, CSS, PHP a MySQL, jejichz¢alem je distribuce vokSiitelnych autorskych mobilnich
aplikaci, na nichZ e kazdy vyvojanabidnout své programy SirSifgmosti, ipadré jen dalSim
vyvojaram na ukazkui otestovani.

Aplikace MariaS byla v pfibéhu testovana (emulovana) a atddwdna vJava™ Wireless
Toolkit 2.5 for CLDC jenZ je zdarma k dostani na oficialnich strank@aa Sun [3]. V praktickém
nasazeni pak byla testovari@yazié na mobilnim telefonu Sony Ericsson K750i.

Jedna se o samostatny projekt, ktery nenavazuiédreou pedeslou cizi praci.

V nasledujicim textu se bak&&d prace zabyva obecnymi pravidly karetni hry EEri
nasled® pak technologii J2ME, a to hlaymbecnym popisem a souvislostmi s vyvojem konkoétni

mobilnich aplikaci. DalSi kapitola popisuje expégpstémy, za jejichz vyuziti byla implementovana



umela inteligence péitate. Nasledujici kapitola podrogjn popisuje implementaci &kterych
vlastnosti mobilni aplikacMariaS a jakymi technologiemi bylo toho dosazeno. Patait&ka
pojednava o webovych strankach, které slouzi kiblisti volré Sititelnych autorskych mobilnich
aplikaci. Posledni kapitolou je srovnani aplikacearis v ramci bakataké prace s jinymi

aplikacemi.



1  Technologie J2ME

Aplikace karetni hraMaridS pro mobilni z&zeni byla implementovana v jazyce J2ME a priato
kapitola se zabyva technologii J2ME. Jsou zde pogisy jednotlivé dlezité aspekty této

programovaci platformy sidazem na popisiznych pouZivanych standdrd

1.1  Uvod do J2ME

Trend expanzivé rostouci dostupnosti malychigmosnych zZidzeni si vyzadal tvorbu relatign
robustniho programového priedi pro tato mald ¥&eni. Reakci na vyzvu tvorbyéiného a fitom
nenargného programového prastdi se usgsnd chopila firma Sun. Zpgtku vytvaila nekolik
platforem zaloZenych na JDK 1.1 (coZ jeqchidce platformy Java 2). V roce 2001 sgolest Sun
vystoupila na konferenci JavaOnei@gstavila J2ME¢imZ nela nahradit produkty na bazi JDK 1.1
unifikovangjSimteSenim na bazi Java 2.

Spole&nost Sun doposud vyvinuldi tplatformy jazyka Java, které sdézni (ve smyslu
funkénosti a hardware vykonnosti) svymi poZadavky naw§il systém, pro které jsou tyto
programoveé platformy vyvijeny. Mezi tyto platforrpgti:

» J2EE - Java 2 Enterprise Edition (serverové oriento\apikace)
e J2SE- Java 2 Standart Edition (desktopavientované aplikace)
* J2ME - Java 2 Micro Edition (aplikace proégmosna zidzeni)

Praw J2ME (rekdy téz JME) platforma klade na cilovy systém nejgienaroky (hardwarové
néroky budou popsény v kapitdle2 Konfiguraci

J2ME poskytuje kompletrieSeni pro trh nejmodefjSich sfovych aplikaci pro malé aeni,
jako jsou nagiklad mobilni telefony, osobni digitalni asiste(RDA), organizé, pagery, navigéni
piistroje pro mobilni automobily a dals$i mal&idavna z#izeni. Vyrob@ém, poskytovatéim
a vyvojdum téchto zdizeni také slibuje mozZnost vyvijet nové aplikace pvé zakazniky. Tato
moznost v3ak neznamena, Ze by bylyétobany zakladni vlastnosti Javy, jejichz vyznam
Vv sowasnosti stale roste, jmenavkompatibilita fiznych prostedi a zabezeni. Tento vyvoj J2ME
je zajisén projektem zvanym Java Community Process (JCR) doby vzniku se k vyvoji J2ME
piipojilo vice nez 600 spataosti, napiklad Palm, Sony Ericsson, Nokia, Motorola a RIM. [

Platforma J2ME vSak neni jedinym standardem. Roadfl(pouZitelnost, vykonnostjiptroji,
pro které je ufena, si vynutila dal&flenéni programového baliku J2ME. Néidad obecg mobilni
pouZzit stejny virtualni stroj J2ME pro ®lmnoziny gistroji. Stejna paralela Ize nalézt u starSich
a no¥jSich mobilnich telefon J2ME je tedy kolekce technologii a specifikaciterk ve

vzajemné kombinaci t¥dJava runtimeprostedi pro izné oblasti mobilnich &eni.



Platforma J2ME definuje nasledujici komponenty [2]:

» Virtualni stroj specificky pro dané ¥&eni. Je primaghovlivnéno pangti cilového zézeni.

» Konfigurace které jsou ufeny hardwarovym vybavenim (procesor, pémzdaizeni.

Zajistni zakladnich knihoven. Podrajiv 1.2 Konfigurace

e Profily, které vychazi z uzsingdenéni pro danou konfiguraci (konkrétkbnfiguraceje dale

¢lergna na tytqprofily). Dale roz&iuje programové vybaveni. Podra@firv 1.3 Profily.

» Proprietarni APIbalicky, které nemusi bytifmo standardizovany §&Sinou specifické pro

mobilni telefony konkrétni zii&y).

« Nastroje pro vyvoj a nastaveniiizeni (izné emulatory, nafklad standardizovany emuléator

Java Wireless Toolkit 2.[3]).

Virtuélni stroj, konfigurace a profily pak tvdi tzv. pracovni prostedi J2ME.Jedna se

0 nejzasad¥jSi vrstvy, které je dlezité i tvorbé aplikace uvazovat (zvlaStpak konfigurace

aprofily). Nasledujeobrazek 1.3 hierarchii pra¥ popsanych vrstev [1].

Proprietarni AP1 baliéky

Frofily

Konfigurace

Virtualnd strog

Hostujici OF

Hardwrare zafizend

Obrazek 1.1: Hierarchie progdi J2ME

1.2 Konfigurace

Tvarci specifikace J2ME tvdi a tvori jednotlivé standardy na zakkadpole&nych rysi zaizeni, pro

s s

procesory (instrukni sada, frekvence), velikost p&tin(ROM a RAM), vydrZz napajeni a graficky

vystup. Tyto aspekty jsou pak specifikovany konkir&onfiguraci Zatizeni, jenZz smuji konkrétni

konfiguraci musi spilovat ugité normy a toho programator takté# psorbé vyuziva (napiklad

nékteré konfiguracenespecifikuji praci s plovoudtdovoucarkou a neni moznétipprogramovani

tyto datove typy pouZivat).

Konfigurace je uwfena néasledujicimi aspekty [1]:

* podporované rysy virtualniho stroje

e podporované rysy programovaciho jazyka Java (podmad2SE)

e podporované zakladni javovské knihovny a API



V sokasné dob jsou standardizovany dva typy konfiguraci. Prvnfgpem je CLDC
konfigurace ktera je nafiklad ugena pro vSechny mobilni telefony &ktera low-level PDA
zaizeni. Druhym a robustgim typem jeCDC konfigurace kterd je utena pro ¥tSinu PDA

zaizeni, fizné vestadné systémydgmbeded systespod.

1.2.1 CLDC konfigurace

CLDC konfigurace(Connected Limited Device Configurat)oje ucena pro vykonnostnrelativrg
slab8i z#&zeni, jako jsou ndjklad mobilni telefony, low-level PDA a pagery. dakonfigurace
pouziva tzv.Kilo Virtual Machine coZ je skutény virtualni stroj podle specifikace pro virtualni
stroje Javy primamhuréeny pro zéizeni s pargti neékolika stovek kilobajt. V posledni déhe tento
virtualni stroj nahrazova@LDC HotSpot Virtual Machinetery @i stejnych parétovych nérocich
dava aZz osmi nasobné zrychleni [4]. Mobilni aplik&aridS pouziva pra¥ tento typkonfigurace -
CLDC.
Pozadavky prd2MECLDC jsou nasledujici [1,4]:
» Zatizeni jetizeno 16-bitovym nebo 32-bitovym procesorem s takto frekvenci minimaka
25MHz (velmicasto je tato frekvence 50 MHz az 200Mhz)
¢ Minimalni velikost paniti RAM je 300KB (pro kh aplikaci), minimalni velikost ROM
a flash je 1MB (statickad pait). Tyto hodnoty nejsou v3ak vzdy striktdodrzeny (fizné
zdroje taktéz uvadiizné hodnoty; uvedené hodnoty jsou ze [4]).
e Zatizeni mize mit omezeny zdroj energigaéto baterie)
» Zatizeni je propojitelné sekterym typem sé ¢asto bezdratovym s@ruSovanym fipojenim

a s omezenoui&iou pasma (je ndjklad nutnd implementace protokolu HTTP).

Zatizeni sCLDC konfiguraci definuji nasledujici programové rozfirgnasledujici baiky
odpovidaji batikim edice J2SE, jsou vSak ochuzenykteré tidy) [5]:
e java.lang
e java.io
e java.util

 javax.mcroedition.io (oprotiJ2SE nova knihovna pro I/O operace)

V ramci CLDC konfiguracese dale jestrozliSuje verzeCLDC 1.0a CLDC 1.1 Za‘izeni sphujici
CLDC 1.0nepouzivaji plovoucfadovoucéarku. Nelze tedy pouzivat datové typy jdldooat nebo
doubl e. Zaizeni sphujici normuCLDC 1.1jsou jiz zaloZeny na plovoutadovécarce a lze tedy
vyuzivat gFisluSnych datovych typ (fl oat a doubl e). Mobilni aplikace Marid$ pouziva

konfiguraci CLDC 1.0jelikoZ neniteba vyuZivat desetinnydiisel.



1.2.2 CDC Konfigurace

Konfigurace CDC (Connected Device Configuratiprie pouzivdna oproti konfigurace CLDC
inteligentrgjSimi  zaizenimi. Mezi tato Z%zeni pati vétSina PDA, navigéni pristroje pro
automobily, chytré komunikatory (MDA), televize poternetu, apodCDC obsahuje plnou verzi
virtualniho stroje Javy, ktery se dnes pouziva 28E] [1]. Tato konfigurace se v mobilnich
telefonech dnesdirg jeS€ nepouziva, &oliv nékteré mobilni telefony svymi vliastnostmi spji
vétSinu bod ze specifikac€DC.
PoZadavky prd2MECDC jsou nasleduijici [6]:

e Zatizeni jefizeno 32-bitovym procesorem (frekvence nespecifikay.

* Pro kEhové prostedi Javy z&izeni disponuje 2 MB (RAM + ROM).

e Zatizeni vyZaduje pléafunkeni virtualni stroj Java 2Blue Book.

e Zatizeni je propojitelné sékterym typem sé ¢asto bezdratovym s@ruSovanym fipojenim

a s omezenoui&ou pasma.

Zatizeni sCDC konfiguraci definuji nasledujici programové rozlirakteré je nadmnoZzinou
programového rozhra®iLDC[5]:

e java. net

e java.text

e java.security

1.3  Profily

Jak jiz bylo zmigno vélanku 1.1 Uvod do J2MEv ramci jednékonfiguracese dale rozliuje mezi
vice profily. Pro programatora mobilnich aplikaci (specidamobilnich telefod) je tato vrstva
nejzasadgsi. Zatimco v ramcikonfigurace se i tvorbé aplikaci pro mobilni telefony pouziva
zdsadn CLDC konfigurace(a rozhoduje se pouze na zakigmbuZiti desetinnycktisel, CLDC 1.0
neboCLDC 1.]), volbaprofilu tak jednoznéné neni.

Profil urcuje sadu programovych rozhrani (APFidy pro uZivatelska rozhrani, trvalé ukladani
dat, prace v siti), kterd je nadstavbé&onfigurace Cleréni riznych tym@ profili je daleko
markantrjSi nezclenéni konfiguraci. Dochazi jiz k uzsi specifikaci pganou mnoZzinu mobilnich
zaizeni. Pro mobilni telefony se deptji pouziva profilyMIDP 1.0aMIDP 2.0, ktery dale rozuje
profil MIDP 1.0. Nékdy se komeamé u aplikaci uvadi ozrani Java 1pro MIDP 1.0 a Java 2pro
MIDP 2.0 (tyto komeeni ndzvy jsou vSak dosti zavditi). Vybeér profilu MIDP 1.0¢i MIDP 2.0 je
dosti zasadni, jelikoZ implikuje robustnogepositelnosti. Zatimco vSechny mobilni telefonyagjl
MIDP 1.0, u MIDP 2.0 tomu tak neni. Je v3ak pravdou, Ze drtig@Sima mobilnich telefain

poslednich let jiaVIDP 2.0 spkiuje [7]. Mobilni aplikaceMarids je programovana v ramgirofilu



MIDP 2.0 a to z dvodu kEhu aplikace v celoobrazovém méduliscreen modeneni vMIDP 1.0
obecrt podporovan a bylo bydba sahnout po proprietarnfegenigimz by se penositelnost zna¢

snizila).

1.3.1 MIDP 1.0

MIDP 1.0 je zakladnim profilem pro mobilni telefony a miwsft splrtna vSemi zézenimi, které
disponuji edici J2ME. (Praxe je v3ak z osobni zkasSe jin4 a skteré standardy dodrZzeny nejsoul).
MIDP 1.0je spravovan komunitalava Community Proce$dSR 37 [8]).
AspektyMIDP 1.0jsou nasledujici [1,8]:
« Velikost obrazovky musi mit minim&rrozliSeni 96 x 54 pixél Minimalni hloubka
barev 1 bit.
e Zatizeni musi mit ,klavesnici pro jednu ruku“¢@mé mobilni telefony), ,dvojrni
klavesnici” (tzv. QWERTY), nebo dotykovou obrazovku
e 32 KB nestéalé pa#ti pro praci Javy (JRElJava heajp
e 128 KB stéalé pa#ti pro komponentyIDP
* 8 KB stélé parti pro dlouhodobé ukladani dat z aplikaci (hagmmociRMS

e PreruSované obousimé spojeni, obvykle bezdratové s omezenikogipasma

MIDP 1.0rozskuje programové rozhradLDC o nasledujici batky [1]:
e javax.mcroedition. mdlet - planovd behu aplikace (viz Kapitola
1.4 MIDle).
e javax.nicroedition. | cdui —tvorba grafického uzivatelského rozhrani
e javax.nicroedition.rms — ukladani dat v databdzovém zdznamovém systému
* Roz8feni sady rozhraniCont ent Connecti on rozhranimHtt pConnecti on,

¢imZ je umozana HTTP komunikace.

1.3.2 MIDP 2.0

Abstrahovani &kterych vlastnosti WMIDP 1.0 (nagiklad pokud nila byt aplikace ozwena, bylo
treba pouzit naenositelného proprietarnin@Seni) s sebouripeslo specifikovani novéhprofilu,
a toMIDP 2.0[9].

MIDP 2.0klade oprotiMIDP 1.0 v¢tSi narok na past, a to navySeni o 128kB RAM a o 96kB
vice pro JRE &h [5].

RozhranMIDP 2.0rozStuje MIDP 1.00 néasledujici [9]:

e HTTPS (tedy Sifrovany HTTP protokol), dale je dagmma (ne vSak strikén
zarweno) implementace sokea datagrai (i v Sifrované podo).

e Podpora zvuku.



» UTF8 kodovani.

e MozZnost celoobrazového modful{screen modg ttida Canvas ma k dispozici cely
display.

e Herni rozhrani. Jedna se pouze o zjednoduSeni .piade tidy by Sly (pracs)
naimplementovat WIDP 1.0.

e Sdileni dat s MIDlety jinych sad.

~ oy

Jak jiz bylo zmigno, mobilni aplikacéviariaS pouziva z dvodu \tsi ¢itelnosti celoobrazové
zobrazeni a je tedy nutné pouzit préfilDP 2.0, jenZ je dnes dostupny na t&nvSech mobilnich

telefonech z poslednich let [7].

1.4 MiIDlet

Aplikacim naprogramovanym v J2ME pktiDP secastoiikd MIDlet. Je to zfisobeno tim, Ze hlavni
tiida musi ddit abstraktnifiduj avax. ni croedi ti on. ni dl et. M Dl et .V ramci tétoitidy se
nachazi abstraktni rozhrani meted art App(), pauseApp() a destroyApp(bool ean
uncondi ti onal ), které se musi naimplementovataditi tid¢. Tyto metody implikuji stav prév
spuséné aplikace. fechod mezi stavy zajidje aplikaéni manazér.

Po zavolani konstruktoru se aplikace nachaziasivnim stavuV tomto stavu by nedha
vlastnit ¢i pouzivat Zadné sdilené zdroje. Prieghod zpasivniho stavudo aktivniho stavuje
zavolana metodat art App() . Fi volani metodypauseApp(), kterou se aplikace vraci do
pasivniho stavuby mela aplikace tyto zdroje @p uvolnit. i ukorceni aplikace zavolaplikaéni

manazermetodudest r oyApp( bool ean uncondi ti onal). [5]

A . T \de‘s‘trng.rﬁpp(}
startépp() Ipauseﬁppo ( zZrueny )

o T,

C Axtimi ) 7 destroyApp()

Obréazek 1.2Rizeni hu aplikace Aplikénim manazérem
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2 Karetni hra Marias

Tato kapitola kratce pojednava o pravidlech karbtpimariaS. Existuje vice variant mariaSe a kazda
sestava zdkolika dle principu odliSnych her. Tyto varianty beaji ve dvou aZtyiech hréich.
Aplikace MaridS implementovala nejzakladj$i, avSak nejnatmejsi, typ hry varianty Voleny
marias, jenz je{pvodni variantou této karetni hry. Déle popisovareévidla plati pra¥ pro Voleny

marias.

2.1 Obecna pravidla karetni hry Marias

Marias je zdvihova karetni hra, ktera se hraje k&&tnimi listy, jenZ jsou rozteny doctyi barev
(srdce, listy, Zaludy, kule) po osmi hodnotach (MHII, IX, X, spodek, svrSek, kral a eso). Pro
zajimavost — hra ma bohatou bazi slangovych wyeahlaSek, jenz se postupeéasu infiltrovaly do
béZnéteci a jejich pouzivani se jiz zazilo i mezi neznatwaridSe (trumf, nechat ve Stychdizpat
barvu, atd.). Kazdy htdje i kazdé ke ozn&en specialnim ndzvemrezdavajicima po levé ruce
forhontaa po pravézadaka V nasledujicim kole se padi posune ve sfru hodinovych raicek.
Karty se rozdavaji tak, Ze forhontovi se nejprverdéaret, dalSim ht@im 5 a nasledhvSem po pti
kartach.

Forhont z&in& hru zvolenim barvy (trumfu) jednou z prvniclkiree karet, pipadré z dalSich
péti, jejichZz hodnoty ovSem zatim nezné. Déle odth&ikarty ze vSech dvanacti dalonu, s nimz se
dal nehraje, fitom nesmi odkladat desitky, esa ani trumfy. Spaitihnasledi# souhlasi nebo
nesouhlasi se zvolenou barvou.

V piipad® nesouhlasu hraje nesouhlasici¢chb&tl nebodurch V tomto gipads vezme dany
hr& talon a zvoli novy (libovolny). Nasledrsi vybere, jestli chce hréat betl (zavazuje se hedyani
jeden zdvih) nebo durch (zavazuje se vyhrat vSeduwhy) a zaind vSechny zdvihy. iiPtéchto
hrach se nevoli barva a desitka ma obvyklou hodfmézi devitkou a spodkem).

Pokud oba spoluhéé souhlasi s barvou, maji moznditkovat pripadré se zavazky (jimiz
slibuji uhrat sto a vice béddtrumfovou sedmu, apoddimz zvySuji cenu hry, o niz se hrajéi féto
hie hraji rozdavajici a zadak proti forhontovigpmz si nesmi radit nebo ukazovat karty.

Prvni zdvih zaina forhont a pokralje se ve siru hodinovych rdgicek. Hr& zaiinajici zdvih
smi zahrat libovolnou kartou (vloZzena karta), datgti se mustidit nasledujicimi pravidly:

* Hr& musi ctit barvu vioZené karty s tim, Ze ji mushit, pokud mze.

» Pokud spoluhré&po viozené katétzahral trumfem, musi ht&ahrat libovolnou kartou
vloZené barvy (nemusigbijet), gipadré trumfem (nemusiigbijet).

e Pokud hré nemé barvu vioZené karty, musi zahrat trumfem (rsékebijet).

» Pokud hrd nem4 ani barvu vloZzené karty, ani trumf, zahrigjevolnou kartou.
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Po zahrani v3ech hté vyhrava zdvih hrg ktery zahral nejvy3Sim trumfem, nebo nastedn
kdyZ se nehralo trumfem, hxaktery zahral nejvyssi barvou vioZzené karty. NdjiatrejSi kartou je
eso, nasledhpak desitka a déle jiz obvykle — kréal, svrSek dgbo devitka, osnika, sedmika. DalSi
zdvih z&ina ten hré, jenz vyhral zdvih fedchozi.

Po zahrani vSech karet sé&taji body — forhontovi samosta&nrozdavajicimu a zadakovi
spolené. Hodnocené karty jsou eso a desitka. Oboje jsdiDzzod, v pripact trumfové barvy za 20
bodi. DalSimi deseti body se taktéZ hodnoti posleduinzdCelkem je tedy veile 110 bod. Strana
s vice body vyhrava, pokud s@sré dodrzela svych zavaitkjinak prohrala. Saiasré miZze prohrat
i druha strana, pokud taktéZ nedostala zawazk

Maria$ se zpravidla hraje o penize. Nevsazi se tdlak jako napiklad ve hrach Blackjack

nebo Poker. Vyhry z jednotlivych her dosahuji maiims desitek korun¢asgji vSak vyrazi merg.

2.2 Typy her

Zvoleni hry zvySuje cenu hry — sazky, o niz seehrBij nesplrni zavazku tak iize prohrat i hrg
ktery uhral vice boila zdanli¥ tak zvigzil.
« Hra — Welem této hry je nahrat vice bigcheZ soupe Hodnocené karty jsou desitky, esa
a posledni zdvih
» Sedma-— Podstatou je vyhrat posledni zdvih svou trumiosedmou a s@asré uhrat Hru.
e Stovka— Hr& se zavazuje uhrat aspsto bod.
» Stosedm- Hr& chce uhrat hry Stovku i Sedmu.
» Betl - Hr& se zavazuje neuhréat ani jeden zdvih. Tent® ha&ina kazdy zdvih. Neni
volen trumf a desitka ma svou obvyklou hodnotu {rdezitkou a spodkem).
e Durch — Hr& se zavazuje uhréat vSechny zdvihy. Tent@ lzgina kazdy zdvih. Neni

volen trumf a desitka ma svou obvyklou hodnotu (rdezitkou a spodkem).
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3 Expertni systémy

Umgla inteligence pditace byla v aplikacMaria$ feSena pomoci expertniho systému. V této kapitole

se nachazi obecné pojednéni o expertnich systéanaghcipy v nich pouzivané.

3.1 Obecné vlastnosti Expertnich systesn

.....

a rozhodovaci ip reSeni Uloh se snahou docilit rozhodnuti kvalitodpovidajici rozhodnuti
samotného experta. Jejich Ukolem feSit problémy, které nelzgeSit pomoci tradnich
algoritmickych postuf, tj. feSit nenumerické a neiité informace. Zakladni soasti expertniho

systému tvti znalostni baze @dici mechanismus. Ghyto ¢asti jsou od sebe odeny.

3.1.1 Znalostni baze

Znalostni baze je explicitrvyjadiena baze dat expertnich systéwmyuZivanych fi feSeni uloh. Tato
baze je jediny zdroj znalosti, které jsou usgldny podle dané organizace &larby byt schopna
piijimat nové, pipadré odstraovat chybné a nep@bné znalosti.

Je dileZité, aby znalostni baze splala dva poZzadavky. Prvnim feodularita jejiz podstatou
je zachovat bazi igphlednou pro jeji budouci modifikaci. Druhym po2ddsam je pozadavek
strukturalizace jehoZ funkci je vytviit hierarchie pojmi vyskytujicich se v bazi znalosti & peho
splreni je nasled& snadné vyhledavani znalosti #egun od konkrétniho pojmu k obecnému
a naopak.

Vyjadreni znalosti se d&a provést dvojimigpbem [10]:

1. Deklarativre — vyjaduji znamé fakty neborpdstavuji dotazy na konkrétni idaj a jsou
proto ozn&ovany jakopoznatky

2. Procedural®@ — vyjaduji jakym zpisobem se ma z jednoho poznatku odvogjaky
Zawr a jsou oznéovany jakopravidla

V riiznych expertnich systémech se tyto poZzadavkyiaatyy 6izné¢ kombinuji.

3.1.2 Ridici mechanismus

Ridici, neboli téinferercni — odvozovagimechanismus jgst expertniho systému, jejimz Gkolem je
sbirat patebna data, vyuZivat dostupné znalosti a z nich zgvat expertni za&vy. Zpravidla se
jedna ocast programu, ktera prohledava stavovy prostordiyjeci reprezentujici znalosti ¥em
pravidel, grafem, stromengj jinak podobr. Obias se vyuZziva i jinych specifickych, neobecnych
principa a technikiizeni.

~r 7

Ridici mechanismus pouziva k odvozovani fid&jhto inferegnich metod [10]:
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e Dedukce- odvozovani zaira, které gimo plynou z pedpoklad
* Indukce— odvozovani obeejsich poznatk ze specifitéjSich poznati
e Generovani a testovaniziskavani poznatkmetodou pokus-omyl
e Abdukce- z@tné usuzovani ze zndmého pravdivéha@ragnérem k jeho
predpokladm
* Absence- pokud chybi péittnd konkrétni znalost, implicitrse gedpoklada &aka
obecna znalost
* Analogie- ziskavani za&rt na zaklad podobnosti situace vzhledem k jiné znamé
situaci
Podle typutidiciho mechanismu se expertni systérdly na diagnostickédopednéretezen)
aplanovaci (zpetné retézen). Jejich principy jsou vysitleny v nasledujici podkapitole. DalSim
moznym typem expertniho systému fg/bridni expertni systémktery kombinuje vlastnosti
diagnostického a planovaciho. Tato kombinace vk sjednocenim obou syst&nale pouze

0 zangrné vyseparovani vhodnych vlastnosti.

3.2 Klasifikace expertnich systéni na zaklade

strategie procesu usuzovani

3.2.1 Diagnosticky expertni systém

Diagnosticky expertni systém, nebalopedné retezenij urtuje, které z moznychteSeni nejlépe
odpovida vstupnim dan. V pribéhu jeho ¢innosti se expertni systém dotazuje uZivatele
a z odpowdi vyvozuje diki zawry, zjejichz pgehodnocovani nakonec expert ziskaieseni
problému.

Baze datbyva sloZzena ze zadanych dat od uZivatele a tal@mgenych hodnot. Vstupem
konkrétnich dat je model aktualizovan. N&ahu jsou hodnoty vygenerovany expertem, po zadani
dat uZivatelem jsou tyto hodnoty vipghu odvozovani gnény. Funkcivyswtlovaciho podsystému
je uchovavat a vystlovat postup, jimZz bylo dosaZzeno vysledku. Jedeatedy o odéeni
uZivatelského rozhrani od vlastnilitiliciho mechanizmuRidici mechanizmus vybira pouze ty
dotazy, které maji neftSi vahu pro sphni dikich hypotéz. Naobrazku 3.lje znazortino blokové

schéma popisovaného expertniho systému.
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Bize
znalosti

Baze dat

K’

piistroje

Obrazek 3.1: Blokové schéma diagnostického expersystému

3.2.2

Planovaci expertni systém

Planovaci expertni systém, nelnétné retezeni slouzi kieSeni probléfin u kterych znameipdem

pozadovany cil. Jehdginnosti je tedy nalézt posloupnost kiipks jejichz provedenim lIze cile

dosahnout. DleZité je také zohlednit hlediska, pré&Zrby ntla byt hledané posloupnost optimalni.

Primarni ¢asti planovaciho expertniho systémuggneratormoznychieSenj jenz generuje

kombinace posloupnosti kridkkteré jsou omezovany bazi znalosti. TaktéZ jwwésa shodaeSeni

s daty z baze dat. Vysledkem je mnoZina moznyctupbsgeSeni, z nichZ kazdému jé&iazen stupe

kvality. Naobrazku 3.3e znazortno blokové schéma tohoto expertniho systému.

E 3

Biéze dat

UZivatel

l

piistroje

L

@._

Obrazek 3.2: Blokové schéma planovaciho expersykgEmu
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3.3 Expertni systém v aplikaci Marias

Umgla inteligence peitate pi hie maridSe jefeSena pomoci expertniho systému. Jedna se
o diagnosticky(dopedre etezeny expertni systém se znalostni bazi, jenz je umZRMS(Record
Managment System) databazi. Vzhledem k povaze ipfinbry se dalo k implementagidiciho
mechanismu vyuZideduktivniainduktivni inferedni metody

Expertni systém dostava v bazi dat informace o thpy zahranych kartdch spolubiid
a vlastnich kartach a na zaktagchto udaj vyhodnocuje prohledavanim stavového prostoruykter
je reprezentovan stromem, nejvhédn reSeni, vtomto ifjpad dle vahy sestugnuspdadanou
mnozinu moznych hratelnych karet, z niZz vybere gtawnejvhods;jsi realizovatelnou.

Aplikace Marids je funikené provedena tak, abyfippiipadné nutnosti roZ$i znalostni baze
stailo uZivateli aktivaci pikazu v menu aplikace automaticky aktualizovat tb#wi stdhnutim
novych pravidel progednictvim HTTP komunikace z webového serveru, laaldualizace nachazi

(viz Kapitola4.4 Aktualizace Ul z webového seryeru
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4 Midlet Marias

V rdmci bakal#éské prace byla vytwena karetni hraMariaS pro mobilni telefony. Nasledujici
kapitola se bude &ovat princiim vyvojem této aplikace. Jedna se tedy o implentantpopis
zabyvajici se realizacikterych vlastnosti aplikace, iebdiiovanim realizace a moZznym eventwaln
jingym teSenim, nikoli o uZivatelskoutipucku popisujici zpsob uZiti — tento popis se nachazi

v priloze Manual pouziti aplikacéviz Priloha 1).

4.1 Predbézneé aspekty ffed tvorbou aplikace

Pred samotnym programovanim je nutné, aby si vyvaej@&domil, pro jaké mobilni telefony
a uzivatele aplikaci vytw@ V kapitole 1.1 Uvod do J2MBbylo zmirgno, Ze v edici J2ME se Java
musi vyhnout snaze o jednotnou specifikacizadii technickych odliSnosti ¥&eni, tebaZe se jinak
snazi v ostatnich edicich o interni sjednoceni.ciBkace je tedy dana aZ denim dvojice
konfiguracea profilu.

Bakal&ska prace je zadtena na mobilni telefony, pro¢h je vdrtivé ¢tSiné uréena
konfigurace CLDC. Na urovni konfigurace samotnéstxje technické rozliSeni na CLDC verze 1.0
averze 1.1. Hlavnim rozdilem mezintito verzemi je ten, Ze CLDC 1.0 nepodporuje plaiou
fadovoucarku, zatimco naySi CLDC 1.1 jiz ano. Vy&r spravné konfigurace pro bakgdkou praci
byl snadny, nehb patitdni v plovoucitadovécarce je proMarias zbyte&né. Navic by se takové
pocitani dalo v jisté nife obejit pomoci cetidselného dleni a operace modulo. Realizace aplikace je
tedy v souladu s konfiguraci CLDC 1.0.

DuleZitéjSi rozhodnuti je aZz na arovni profilu. Pro mobilalefony se uvazuji profily MIDP 1.0
a MIDP 2.0 (rkkdy téZ ozn&ované jako Java 1 a Java 2). JelikoZ bylaiwodu \tSi Citelnosti
detailh na displeji rozhodnuto pouZzit v aplikaci celoolmaz zobrazeni, je nutné v aplikadarias
pouzit profil MIDP 2.0 (viz Kapitoldal.3.2 MIDP 2.). Timto krokem se znemozniladgnaseni na
nekteré starsi mobilni telefony, které nepodporujofiorMIDP 2.0. Kdyby vSak bylo pouZiti
celoobrazového zobrazeni z aplikace odgtrandalo by se vyuZzit profilu MIDP 1.@imz by se
zar&ila prenositelnost jiz na vSechny mobilni telefony podjici J2ME a aplikace by byla
tzv. generick&

DalSim neopomenutelnymikZitym rozhodovacim prvkem je rozliSeni displdfeo podporu
spustitelnosti programu natéim pa&tu mobilnich telefofi s iznymi rozliSenimi displeje existuji
dw¢ zékladni metody tvorby aplikace, které se v ptaojn¢ uplatuji. Principem prvni metody je
vytvoreni vice variant jedné aplikace, které se lisi paazliSeni zobrazeni. Obsahuji tedy jen jednu
obrazkovou sadu o daném rozliSeni. Kdyz si uzZivaied aplikaci stahuje, musi vybrat pro sebe

vhodnou verzi na zaklg&dypu svého mobilniho telefontimz je jednoznéné uréena pra¥ velikost
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rozliSeni displeje. Tyto aplikace jsou obé&cgraficky pijemrgjsi, protoZze vyuzivaji co mozno
nejefektivréji daného rozliSeni a taktéz maji mensi velikosula metoda je pragj$i, nebd se i
ni vytvori jen jedna aplikace, ktera se snazi byt nezawisléozliSeni uzivatelova mobilniho telefonu.
Toho se docili tak, Ze se pouZije vice sad stejnyloféizki, které se liSi pouze v rozmech
a konkrétni obrazky se pouZiji az zéhb, kdy jiz aplikace zna rozliSeni cilovéhdizeni, nebo se
pouZije vestagné vysokourowove grafiky (jako napklad peddefinované formuté) a grafickych
geometrickych primitiv z nizkourawové grafiky (obdélniky, usty, ...), kterym se udéavaji podle
potteby absolutni nebo relativni rozrg az za bhu. Olas byva pro tvorbu grafického vzhledu
pouzito kombinovani obouiedeSlych technik. Nevyhoda pouZiti vyhraden druhéhoteSeni
spaiiva v tom, Ze se K pouziti grafickych geometrickych primitiv jedné vzhledo¢ meérg
napaditou aplikaci nebo ma aplikaceikwpouZziti ntkolika obrazkovych sad vyragreétsi velikost.
Vyhodou vSak fistava, Ze se jedina aplikace graficksizpasobi vSem cilovym 2Z&enim. Pro
maximalni moZnouignositelnost mezi mobilnimi telefony&nymi rozliSenimi displeje je aplikace
Marid$ navrZzena za vyuZiti obrazla vestawné nizkourosiové grafiky (bliz8i popis docileni této
techniky viz Kapitolad.2 UZivatelské rozhrani

Aplikace ugend pro konfiguraci CLDC 1.0, profil MIDP 2.0 a @bé rozliSeni displeje je
takika univerzal prenositelna na veskeré mobilni telefony s podpotlatfggmy J2ME. Tato mira
pienositelnosti je v8ak dana na zaklatkjobecwjSiho charakteru. TaktéZ je nutné uvazovat dalSi
vlastnosti, které budou probrany v dalSich kapitola

Pti vyvoji aplikace je v neposlediiddé dobré inspirovat se u jiz existujicich aplikadjsého
nebo podobného typu, ndidad u komegnich aplikaci a rozit vlastni produkt o funkce, které
konkurence nenabizi. Aplikaddaria$ je sice rejm¢ unikatni svym zawfeni, ale jiz disponuje
nestandardnim roZ&nim — aktualizace ut€ inteligence importovanim danych pravidel z weluy

serveru (viz Kapitol&@.4 Aktualizace Ul z webového serJeru

4.2 Uzivatelské rozhrani

Spusénim MIDletu Marias je zavolana hlavni spoust trida MainMarias, kteraadli abstraktniridu
MiDlet, coz je povinnosti jakékoliv mobilni aplikaqviz Kapitolal.4 MIDlej. V této tidé jsou
implementovany povinné metoady ar t App() , pauseApp() adest royApp() .
Zavolanim metodyst art App() dochazi k zobrazeni Gvodniho menu, jenZ obsalytje t

poloZky (popis implementace v nasledujicich kagith):

« Play (generace noveé hry Marias)

e Settings(nastaveni vlastnosti hry)

* Load saved gamgnaiteni uloZené hry)

¢ Help (ndpowda k aplikaci)

e Credits (informace o autorovi a samotné aplikace)
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e Exit (ukorteni aplikace)
PoloZka Settings dale obsahuje:
* Game mode(znmena protihréi z PC na lidi a z§)
« Update Al (aktualizace expertniho systému z webového serveru
» Edit names(editace jmen hidh)

Grafick& reprezentace menu v emulatoru J2ME Wiselemlkit je naobrazku 4.1
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Obrazek 4.1: Menu v emulatoru J2ME Wireless Toolkit

Menu se v mobilnich aplikaci obeckesi jednim ze dvou #pohi — nizkouroviovou grafikou
(obrazky, grafickd geometricka primitiva) nebo Wsdroviovou grafikou (seznam polozek, ktery
zariuje vyssi penositelnost na mobilni telefony siznymi rozliSenimi displeje a jednodussi
udrzovatelnost, protoZze seznam lze velmi lehce fikodat). V aplikaci Mariad je menu, ostath
jako zbytek aplikace, ¥g3eno nizkouraiovou grafikou. Nevyhodou vysokounowé grafiky, ktera
reprezentuje jednotlivé polozky seznamu jako pgriga a obrazku, je totiz nejednotnodtmych
mobilnich telefol v zobrazovaci velikosti obréazktéchto poloZzek. Nizkolraiova grafika se
s takovymi problémy nesetkava, protozZeéige na programatorovi, jak ktery obrazek zobrazi.

Pri tvorbe aplikaci v J2ME (hlava u nizkolroviové grafiky) se vestamé fonty iliS
nepouZivaji, protoZe nelzergsré uriit jejich velikost. Lze totiz vyuZit pouze fants relativnimi
rozméry — SIZE_LARGE, SIZE_MEDIUM a SIZE_SMALL, #XemZ pouze plati
SIZE_LARGE > SIZE_MEDIUM > SIZE_SMALL a nelze ¢it, jakou velikost tyto hodnoty ve
skutenosti redstavuji. Konkrétni velikost vestawch fonti je zavisla na Zézeni, na kterém
aplikace BZi. Z toho dvodu se dlaji pro aplikace jejich vlastni sady fanve forme obrazk (viz
Obrazek 4.2 jejichz vykresleni je dokonce rychlejsi, nez rgddovani samotnych vestanch fonfi.

Jedinou nevyhodowthto specialnich fontje jejich podil na zvySovani celkové velikostiikpte.
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Obrézek 4.2: Vlastni sada fontu aplikace Marias

JelikoZz se pro zobrazeni pouziva nizkodamw& grafika (obrazky, grafickd geometricka
primitiva), jsou vstupy od uZivatele reprezentov@alko nizkourowiové udalosti.

K indikaci stisku konkrétni klavesy slouzi metodyo poznameni udalosti (stisk klavesy,
ptidrzovani stisknuté klavesy, uvelm klavesy). Kazdé klavese pak odpovida konkréliwdsovy
kod, ktery pedstavuje cel&islo. To umo#uje existenci jisté mnoziny vyjéeni klavesovych
konstant pomoci J2ME, které odpovidaji klavesaerékmusi byt obsazeny na libovolném mobilnim
telefonu ¢islice, *, #, ...). Z dvodu genositelnosti aplikaceMaria$ je pouZzito pray téchto
vesta¥nych konstant. Byva v3ak probléfaSeni pohybu po aplikaci.ékteré [Fistroje pro pohyb
pouZivaji joystick, jiné specialni klavesy, apod Kznych mobilnich telefonech se tedy dstedku
technické nejednotnosti k docileni pohybu mapug {iiselné konstanty. Ve specifikaci J2ME jsou
v3ak definovany herni akce pomoci jedn@nmyah hernich¢iselnych konstant. Zatimco kazdy
klavesovy kéd je mapovan pro jednu herni akci, hakte niZze byt spojena s vice nez jednim

klavesovym kédem.

4.3 Ukladani rozehrané hry

Pro moZzZnost pozgSiho dohrani hry méa uZivatel k dispozici funkcullkZeni aktuélniho stavu
rozehrané hry do perzistentnich dat.

J2ME k ukladani dat nepouziva souborovy systéemRM& (Record Managment System), coz
je vestaveny systém spravy zaziiafdatabaze), ktera se sklada z jednotlivych zaaneré tvai
pole bajti, jenZ jsou v ramci jedné RMS jednozZna indexovanycislem zadznamu (ID — primarni
kli¢). Implementace RMS zajisti, Ze vSechny operaceatatdzi jsou atomické, serializované
a synchronni. # smazéani aplikace dochézi i k odstmain databaze, kterd4 byla touto operaci
vytvorena.

Rozehrany stav se do RMS databaze uklada v nasladujvaru: nazev zaznamu, datum

vytvoreni zaznamu, typ hry, trumfova karta, Udaje ocieté Ackoliv je pro zaznam primarnim
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klicem index ID, je pro uzivatelefipétivéjsi orientovat se v zdznamech pomoci nazvu, jerdisi
ukladani sami zvoli. Tim se také nazev stava pnimaklicem, ktery musi byt v databazi unikatni,
cozZ je ze strany aplikace hlidano a zano.

Vyvolani rozehrané hry tedy vybira uZivatel na aékljména stavu. PoloZzka se nasledn
z databaze smaze.

4.4  Aktualizace Ul z webového serveru

Mobilni telefony podporujici platformu J2ME musikt&Z podporovat protokol HTTP 1.1 pro
komunikaci se siti Internet, protoZe specifikac®B2Zlefinuje nutnost implementace higek GET,
POST a HEAD tohoto protokolu. Takto tomu je z taliovodu, Ze mobilni sét musi podporovat
protokol HTTP 1.1 na aplikai stové vrsté, ¢imZ je nezavisly na technické realizace stvsak
nizsi vrstvy jsou uz zidvodu technické realizace &iv plné kompetenci sitmobilnich telefofi

a proto zde neni jednozfmy pristup [5].

Z davodu maximalni penositelnosti proto byla komunikace aplikadarids implementovana
pomoci protokolu HTTP. Pro spravnost komunikaceoydem nutné mit na mobilnim telefonu
nastaveny fistupovy bod (Access Point) na Internet, nikoliv WAP. V pripac nastaveného
piistupového bodu na WAP by bylo nutné mit k dispobidnu, ktera by slouZila pro DNS
k rozpoznavani URL.

Pozadavek uZivatele aktualizovat expertni systéwéZea komunikaci s webovym serverem
pies HTTP protokol. Nejprve se posild pozadavek natuahki verzi na adresu
http://www.stud.fit.vutbr.cz/~xpumprO1/marias/geiptip?version€iSLO_VERZE. Komunikace
s webovym serverem tedy probihd pomoci GET békviTento odesiladetzec je interni zalezitosti
aplikace a uZivatel se tak nemusi starat o spréaywdsdavku. Skript na straserveru zjisti, zda-li je
k dispozici no¥jSi verze a ve kladnémtipad odpovi mobilnimu telefonu zaslanim aktuélnich
pravidel progtednictvim proudu HTTP. Ziskana data se naslgiievedou do RMS databaze, kde je
umisténa znalostni baze expertniho systému.

4.5 Settings, Help, Credits, Edit names

PolozZky Settings, Help, Credits a Edit names bglktéZ implementovany pomoci nizkouiiové
grafiky. Nedochazi tedy k Zadnému dalSimu omezoggariositelnosti aplikace na mobilni telefony
podporujici CLDC 1.0, MIDP 2.0.
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5  Webové system pro bezplatnou

distribuci mobilnich aplikaci

Kapitola zdivodiuje el tvorby webovych stranek, kteréymdns vznikly jako projekt do pedmétu
Informaeni systémy 2007/2008 a byly vyttemy za pomoci jazykHTML, CSS, PHP a MySQL.

5.1  Uégel webovych stranek

V siti internetu je dnes k nalezeni de-facto vioTta plati bez vyjimky i pro mobilni aplikace.
Naneststi jsou tyto aplikace&Sinou kometni a olgas bez povoleni autora i nelegéttistribuované
na ihiznych osobnich strdnkach majitehobilnich telefofl. BéZny uZivatel takéasto nemé moznost
sehnat pdebnou aplikaci do svého mobilniho telefonu, anizzhyni musel ,zbyt@ng" platit nebo
poruSoval autorsky zdkon. Aipm existuje celdada nadSenych programat@2ME, ktéi by se radi
0 své vytvory podili s SirSi vaejnosti.

Praw z €chto divodi by byla vhodna realizace systému, které by sdmiyomekometni

mobilni aplikace, ¥etre jejich autofi a uzivated.

5.2  Funkénost webovych stranek

UzZivatel-vyvoj@ ma moZznost si na webovych strankdch zalozit Vviagtet, pod nimz rmiZe
publikovat své vlastni aplikace s tim, Zé&z®a rozhodovat oifstupovych pravech k dané aplikaci.
Webovy systém rozeznava hierarchii uzivatehegihlaSeni, pihlaSeni, testéa administrator.

Poslanim uzivatél testefi je testovat zviejnéné aplikace na vlastnich mobilnich telefonech,
¢imZz mohou ovfit, zda-li nema testovana aplikace omezenfenpsitelnosti, o nichz si autor séam
neni v¥dom. Timto poznanim @e autor aplikaci upravitit, nez ji zvéejni Siroké véejnosti
a uSetit si tak od Spatné posti.

Zcehoz plyne dalSi mozné uplati webu — neplacena sebereklama. UZivatel-vyvoja
publikovanim aplikaci o sebdava ¥dét jak mezi Bznymi lidmi, ktei navstivi weboveé stranky, tak
mezi lidmi z oboru a vyti@t si vlastni referemi materidl. Shlukovéani ffpadnych nadanych
programatai v platforng J2ME nuZe vést ke spudti impulsivnich nebo dlouho chystanych,
doposud nerealizovanych, projékkteré mohou stanovit profesni kariéru progranmatoobjevit tak
skryté gednosti.

Neposledni funkci webového systému je moZnost kikaoa uZivatal s vyvoj&i a dat tak

vzniknout skuténé poptavané aplikaci.
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6 Porovnani s cizimi aplikacemi

Mobilni aplikaceMariaS vytvorena v rdmci bakatéké prace byla porovnana s cizimi aplikacemi.
Vzhledem k tomu, Ze porovnavamariasS vyvinuty v platforn¢ J2ME je pravépodobré jedina
existujici aplikace pro mobilni telefony s toutoobyy srovnani bylo prov&do pouze s jinymi
karetnimi hrami pro mobilni telefony (solitaire,kap, oko) a démi mariaSovymi programy genymi
pro PC. D¥ z piti mobilnich aplikaci byly komeni a ol PC aplikace byly hekoméni.

Menu komeénich karetnich her je obdobné s meiMaridSe, avSak vyuZivaji vice
obrazkovych prvk a zvukové efekty, coz mimo jiné zvy3uje celkovalikost aplikace. To je patrné
zvlase u striptyzového pokeru. Jejickkgmositelnost je pouzivanim spetijSich prvki snizovana.
Jedna aplikace navic dostate spravié nezobrazovala cely obsah grafického vystupu nplajis
Tento problém je vysilitelny tim, Ze aplikace byla vyt¥ena uz jen pro konkrétni model mobilniho
telefonu.

U nekometnich aplikaci je menu&thno za pouZiti vysokourdeve grafiky (geddefinované
formul&e, textova pole, ...) a jejich obecnéempositelnost je timto zatena. Naopak pouZiti
nizkouroviové grafiky ve ke samotné jsou ¢hs kwili Spatnému pozicovani vykreslované obrazky
mimo displej mobilnich telefans nizSim rozliSenim. Jedna aplikace navic nepadade oviadani
joystickem.

Odpozorovana uita inteligence u nekomémich aplikaci zjeva trpéla nevysglosti a p@itac
tak relativre casto kwili své vlastni chyb zbyten¢ prohraval. Dokonce se &bs u jedné nekomani
aplikace stavalo, Zetipvoleni karty paitacem doSlo k zacykleni programu a hra se tim stala
nedohratelnou.

Oba mariaSové programy dané pro PC byly z uZivatelského hlediska zpracowamydre.

S vyjimkou u jednoho, ué&@ byla hra doprovazena pémeé negijemnymi zvuky, jejichz zakazani
nebylo moZzné. Uia inteligence v jednomifpadt byla vyvinutda dostataé kvalitné, aby pdita¢
dokézal hrat distojrg. Ve druhém fHpadt v3ak pgitac hral zjeve nahod®, pouze s omezenim na
pravidla zahratelnosti karty. N&jgi prednosti &chto aplikaci je velikost rozliSeni, s niz dispanBiC

a mnohonasokipievysuje moznosti mobilnich telefion

Z hlediska porovnani aplikaddariad s komeénimi aplikacemi karetnich her, da se usoudit,
ZeMarias je obecs funkéné na jejich arovni. V8echny tyto konigni aplikace disponuiji uzivatelsky
piijemnym prostedim a netrivialni uilou inteligenci. Navic umdibvaly uchovavani meziher
v perzistentni patti pro mozné nasledné dohrani.

Nekometni mobilni aplikace byly funin¢ ¢asto velmi omezené na nutné minimum a i kdyz
by bylo u dvou moZné uchovavat vysledky o nejldpdficach, tato mozZnost nebyl&igiupna.

Z moznosti vyuziti vysokouraweveé grafiky, kterd umailije velkou penositelnost, v celkovém

dusledku nebylo date vyuZito vytvdenim omezovani veréd samotné.
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7 Zaveér

Cilem bakal#ské prace bylo vytuit aplikaci Maria$ pro mobilni 2&eni s ohledem na déle snadn
modifikovatelnou urélou inteligenci. Aplikace byl&eSena takovym Zgobem, aby byla zachovana
co nej¥tsi mozna fenositelnost na mobilni telefony s podporou platipr J2ME s jedinym
omezenim — vzhledem kiznorodosti rozliSeni dispkezachovat co mozno néjemrejsi uZivatelské
rozhrani.

Umeéla inteligence jeeSend fes expertni systém, jehoz znalostni bazerij@mwnim spustni
uloZzena v RMS databazi mobilniho telefonu. Dikyidkg struktury expertnich systénje mozné
dalsi roz8iovani znalosti poitate bez zdsahu do zdrojového kédu samotné aplikace.

Za vyuZziti tohoto poznatku bylo mozné aplikaci litizSo nestandardni funkci online
aktualizace znalostni baze ptesinictvim HTTP komunikace s webovym serverem, ktdrgahuje
distribuované aktualizace. Timtotgobem je mozné uitou inteligenci dale vylepSovat, aniz by
uzivatel poteboval instalovat aplikaci znov&imz by mohl ztratil dalSi informace v RMS.

V rdmci bakaléské prace byly navic vytveny webové stranky, jejichZzélem je sdruZovat
nekome&ni mobilni aplikace, jejich autory a uZivatele edrpom mist prehlednym zpjsobem a tim
zwetSit konkurenci komenim mobilnim aplikacim, které svym mnoZstvim vedouuti uZivatele
k placeni obas za nepouZitelné zbyteosti.

Aplikace by se v budoucnu dala ra#So dalSi typy her mariaSe, které jsou implemémia
relativre k obsahlé fe, mér narané. DalSim moznym roz&nim by bylo realizovat roz&ni typu
hry sloZzené z lidi pomoci BlueTooth komunika¢enz by se zvySila plynulost samotné hry. Tato
moznost by oviem sniZilargnositelnost aplikace na peme velkou mnozinu mobilnich telefdn
Ne v8echny fistroje s podporou platformy J2ME saisré podporuji BlueTooth a navic prace s touto
technologii neni v rdmci v3ech vyrdabmobilnich telefoii sjednocena.

Aplikace jiz byla roz&ena mezi znamymi a ti ji s nemalym zajmem v prastuji na svych
rozlicnych mobilnich telefonech. S vyjimkou jednoho stasSmodelu s podporou platformy J2ME,

kterd nepodporovala MIDP 2.0 profil, fungovala katie Maria$ bez problému.
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Priloha 1 — Manual pouziti aplikace

Kompilace

Toto je pouze dopoieny (os¥déeny) postup: Za pouZiti vyvojového priesti J2ME Wireless
Toolkit je mozné aplikaci nejen kompilovat, ale taktéZ kwat. Instaléni balik tohoto nastroje je
k dostani zdarma na webovych strankach Java Sun [3]

Po instalaci vyvojového prasdi gekopirujte adresaMarias, ktery je gilozen na médiu, do
adresée apps ktery je sodasti adres@ WTK25 jenz byl vytvdien po instalaci vyvojového présti.
V adresé appsse nachazi vesSkeré naprogramované aplikaemérmpro kompilaci a spust.

Adres& Marias obsahuje vSe ptetbné pro usgnou kompilaci. Jedna se o zdrojové soubory
(./ Marias/ src/ xpunmpr 01/ *. j ava), obrazky pouZzité v aplikaci ( Mari as/ res/ *), JAD
soubor — Java Application Descriptor /(Vari as/ bi n/ Mari as. jad) a soubor manifestu

(./ Mari as/ bi n/ Mani f est . nf). Adresdova struktura je zobrazena olardzku A.1

=) Marias
..... ‘J |:|||-|

F- ) classes
..... = lib
) res
=) ste

i =) xpurmpril
..... “#| Al java
..... w4 Card. java
----- ] MainMarias. java
..... vﬁmamESRMS-ja\“a
..... ”ﬁplayer.java
..... vﬁplayMarias.java
----- “#Rules.java
----- ] SaveGameR M. java
----- ] Text Tools. java
..... w4 Updatedl. java
-5 tmpclasses
..... ) tmplib

Obrazek A.1: Adregava struktura projektu Marias

Ve vyvojovém prosedi J2ME Wireless Toolki{Obrazek A.R se projekt otee tladitkem
Open ProjectZde se ze seznamu vybere projekt s ndzviamas (je-li jiz ve zmiiovaném adresé

apps jinak neni v seznamu projékzobrazen).
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El Sun Java{TM) Wireless Toolkit 2.5 for CLDC - Marias

File Edit Project Help

=10l %]

L|j' Mews Projeck ...

Ej Open Project ... ” b] Sethings ... | [@@ Biild

Q) Run

cj Clear Console

Device: IMediaCDntrDISkin ;I

Froject "Marias" loaded

Froject settings saved

Building "mMarias"

Build complete

Running with storage root MediaCaontralSkin
Funning with locale: Crech_Czech Republic 12480

Kl

SiE

Obrazek A.2: Vyvojové prasdi J2ME Wireless Toolkit 2.5

Nyni se pomoci tkdtka Build (Obrazek A.P zkompiluje projekiMarias (vytvori se gisluSné

*.class soubory). V tomto stavu je jiz aplikace ve vyvagov prostedi J2ME Wireless Toolkit

emulovatelna.

Pokud se mé aplikace nahrat do mobilniho telefgnautné vytvéit jar soubor Marias.jar).

Jednéa se o zkomprimovany soubor, ktery obsahigi@zené*.class soubory, obrazky, manifestovy

soubor a jiné podpné soubory, které jsou nutné k chodu aplikaceo Jefivoreni se WJ2ME

Wireless Toolkitprovadi nasledujicim postupefroject — Package— Create PackageNyni je

Marias.jar vytvoren ( / Mari as/ bi n/ Mari as. j ar) a miZze se nahrat do mobilniho telefonu.

DalSi podkapitoly budou popisovat aplikaci z pohledZivatele, tedy fundnost a pouZiti
aplikace. VI2ME Wireless Toolkie aplikace spousti titkemRun(Obrazek A.2

Menu

Jakmile se aplikace spusti, je zobrazeno hlavnéir@nrazek 4.1

V menu lze vybrat nasledujici polozky:

Play (generace nové hry Marias)
Settings(nastaveni vlastnosti hry)

Load saved gamdn&teni uloZzené hry)

Help (ndpowda k aplikaci)

Credits (informace o autorovi a samotné aplikace)

Exit (ukorteni aplikace)
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Play

Pri spuséni hry se v zavislosti na zvoleném typu hry zobjaznohled hrée. Pokud se jedn& o hru
proti paiitaci, je po celou dobu pohled ze stradipveéka. V gipads, Ze hraji ti lidé, pohled se
aktualizuje podle aktivniho hté a ged kazdou zahranou kartou jsou karty bxé ruce schovany
pied zraky spoluhgd@ (viz Obrazek AX Zobrazovéani hraci plochy je tedy vzdy z pohleditst
persor.

Po kartdch se posunujeme Sipkami / joystickem danstebo kldvesami 4 a 6, oZogme
Sipkou / joystickem nahoru nebo klavesou 2 a odzeme Sipkou / joystickem dil nebo
klavesou 8. Zvolenou kartu zahrajeme klavesou Hrzeraknutim joysticku nebo klavesou 5. Dale
pak klavesou * (hézdicka) miZzeme rozehranou hru ulozit nebo klavesou #¥gk") hru ukortit.

Pti voleni trumfu a talonu je forhont upozémzpravou (vizObrazek A.R Po zvoleni trumfu
se trumfova karta zobrazi nahodispleje. Nasledujici tahy jsou kontrolovany, -id@gou podle
pravidel a tak je nemozné zahrat proti prawuil Po zahrani vSech karet se zobrazi statistika se

ziskanymi body (viz Obrazek A.5).

F il ]

Obréazek A.3: Volba trumfu

ITlll“ 2]
. eAm
O

5 %
- e B

Obréazek A.4: Hra/ lidi — cekani na hréde
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Obrazek A.5: Statistika dohrané hry

Settings

Settingsobsahuje moZnosti dalSiho nastaveni aplikace.
V Settingdze vybrat nasledujici polozky (Obrazek A.6):
» Game mode(zména protihr&i z PC na lidi a zt)
» Update Al (aktualizace expertniho systému z webového serveru
» Edit names(editace jmen hedi)

e Back (zpét do menu)

Funll ]

EH

7
-

[ E ‘-f_a GF; ]
:iJ.

Obrazek A.6: Graficka reprezentace nabidky Settings

£

Game modeimo#iuje grepinat mezi tim, zda-li spolutiidudou lidé nebo potas.

Update Alpo gipojeni na Internet automaticky zjie, jestli existuje naysi (lepsi) verze
pacitatové unglé inteligence aifjeji existenci danou aktualizaci provede.

Edit namesiavéa uzivateli moznostdnit jména hréa dle sveé vlastni libosti (vidbrazek 4.2
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Load saved game

UZivatel ma moznost dohrat jiz v minulosti uloZertmw. Vybir4 se ze seznamu naavozZzenych
stawi her (vizObréazek A.Y. Pokud se &ktery uloZzeny stav vybere, dochazi k jeho smazarfiatel

pokrauje v znovuustavené rozehrarié kam, kde fed tim skoiil.

F il EEED

SELECT HAME

4. HARTY @BA-25-12

5. ZAYE @B-25-12

5. PRESTAYHEA @B-205-12

T« JA 2B-a5-12

B. FPRACE 2B-@5-12

5. POEUZ 2B-25-12

i OCLPOLECHE @B-—25-12
i HAHRAVEAR 2B-85-11

-+ 1.
1.

# MERL

[‘ E‘t:ﬁnwf, ‘

Obrazek A.7: Graficka reprezentace nabidky Loadegam

Help

Obsahuje popis pravidel karetni hry Marias a jejadani.

Credits

Obsahuje informace o autorovi a kontakt gpanzékladni informace o aplikaci (Mizbrazek A.R

F il EEED

CREDITS

AUTHOR |
TOMAS  PUMPRLA

EM
TDﬂ—TDMEEMHIL.EZ

YWERSTIOM
i.@

CATE!
2aaE—-a4—3a

Obrézek A.8: Graficka reprezentace polozky Credits

Exit

Ukoncuje aplikaci.
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