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ANOTACE

Cilem prace je prozkoumat moznosti vyuziti a nasazeni GIS/GIT v gamifikaci, konkrétné
hrach ¢i socialnich sitich zalozenych na lokalizaci polohy na pfikladech jako napft.
Geocaching, PokemonGO, Heya, PokerMapper, Foursquare apod. navrhne student
koncept vlastni herni aplikace s podporou prostoru, cilené na zajemce/uchazece
o studium geoinformatiky. Hlavnim cilem je prototyp gamifikacéni aplikace pro vhodné
zafizeni (smartphone, tablet) kombinujici prostorova data/mapové podklady
a gamifikaci atraktivni formou - popularizace oboru geoinformatiky. V teoretické casti se
student zaméfi na vyuziti technologii z GIS/GIT (GPS senzor, kompas, gyroskop,
fotoaparat, apod.), moznosti uréeni polohy (hashtag, typy geolokace) a mapové aspekty
(mapové podklady, tematické vrstvy, 2D vs. 3D projekce, mapova symbologie apod).
Nedilnou soucasti praktické ¢asti je volba vhodného nastroje pro vyvoj (napf. Whereigo).

Cela prace, tj. text vCetné vSech priloh, posteru, vystupt, zdrojovych i vytvofenych dat,
map, programovych koédll a databazi, student odevzda v digitalni podobé na pamétovém
nosi¢i (CD, DVD, SD karta, flash disk) s popisem (jméno, nazev, KGI, rok). Text prace
s prilohami odevzda ve dvou svazanych vytiscich na sekretariat katedry ve stanoveném
terminu. O praci student vytvofi webovou stranku v souladu s pravidly dostupnymi na
strankach katedry. Prace bude zpracovana podle obecnych zasad (Vozenilek, 2002)
a zavazné Sablony pro kvalifikaéni prace na KGI. Povinnou pfilohou prace bude poster
formatu A2.

KLICOVA SLOVA
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Pocet stran prace: 48

Pocet priloh: 5 (z toho 4 volné)



ANOTATION

The aim of the work is to explore the possibilities of using and deploying GIS / GIT
in gamification, specifically games or social networks based on localization
with examples such as Geocaching, PokemonGO, Heya, PokerMapper, Foursquare, etc.
the student will design the concept of their own game application with the support
of localization, targeted at the candidates/applicants for the study of geoinformatics.
The main goal of the thesis is a prototype gamification application for a suitable device
(smartphone, tablet) combining spatial data/map data and gamification in an attractive
form - popularization of the field of geoinformatics. In the theoretical part, the student
will focus on the use of GIS / GIT technologies (GPS sensor, compass, gyroscope,
camera, etc.), positioning options (hashtag, types of geolocation) and map aspects (map
materials, thematic layers, 2D vs. 3D projection, map symbology, etc.). An integral part
of the practical part is the choice of a suitable tool for development (eg Whereigo).

The whole work, i.e. the text including all attachments, posters, outputs, source
and created data, maps, program codes and databases, the student submits in digital
form on a storage medium (CD, DVD, SD card, flash disk) with a description (name,
title, KGI, year). The text of the thesis with appendices is submitted in two bound copies
to the secretariat of the department within the set deadline. The student will create
a website about the work in accordance with the rules available on the department's
website. The work will be processed according to the general principles (Vozenilek,
2002) and a binding template for qualification work at KGI. The obligatory appendix to
the thesis will be an A2 poster.
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UVOD

Vyvoj aplikaci je velmi zajimavé téma, kazdym dnem vznikne nékolik desitek az stovek
aplikaci po celém svété, které slouzi pro ulehceni zivota uzivatele, zabavu, vzdélavani,
seznamovani lidi, zpravodajstvi a mnoho dalSich. I pfesto, jaké velké mnozstvi aplikaci
v dne$ni dobé mame, neni trh stale nasyceny natolik, aby nebylo mozné pfijit s nécim
novym. Tato bakalafska prace vznikla z divodu velkého zajmu autora o moderni
technologie a popularitu mobilnich aplikaci.

Cilem prace je vytvofit mobilni herni aplikaci pro uchazece Katedry geoinformatiky
za Ucelem popularizace. Jedna se o komplexni feSeni. Téma nebylo vibec jednoduché
na zpracovani, jelikoz zkombinovat gamifikaci atraktivni formou spolu s mapovym
feSenim, mutize byt prace pro cely realizacni tym. Asi nejtézsi casti je samotny napad.
Napad, co ma aplikace umeét, jak bude fungovat, na kterém operac¢nim systému pobézi,
kdo budou cilovi zakaznici ¢i uzivatelé. Bude aplikace nativni nebo hybridni, od jaké
verze operacniho systému pobézi, jaky zvolit programovaci jazyk, chci, aby aplikace byla
zdarma ¢€i za poplatek nebo jaky pouzit graficky vzhled aplikace. Otazek na vyvoj je
opravdu mnoho. Nékolika vyjmenovanymi body se zabyva text bakalafské prace, dalsi si
Ize docist na internetu, ¢i vymyslet vlastni feSeni. Béhem vyvoje vzniklo nékolik
prototypu vysledné aplikace, mimo to vznikly pokusy a rfizna kombinace feSeni. Autor
bakalarské prace, pojal tvorbu aplikace jako pofadnou vyzvu v jeho zivoté. Druhym
netézSim ukolem ihned po napadu na aplikaci, bylo seznameni se a nauceni nového
programovaciho jazyku, konkrétné Javy.

Teoreticka c¢ast je vénovana porovnavanim jiz vytvofenych mobilnich hernich
a socidlnich aplikaci, konkrétné jejich mapovymi prvky, podkladovymi vrstvy
a moznostmi vyuziti GIS/GIT. Mezi moznosti GIS/GIT patfi razné druhy senzoru, jako
muze byt GPS, gyroskop, akcelometr apod. V neposledni fadé lze do této kategorie
zatfadit i nezbytné senzory displeje a fotoaparatu. Duilezitou soucasti je zhodnoceni
metod vyvoje samotné aplikace.

11



1 CILE PRACE

Cilem bakalafské prace je navrh prostorové aplikace na principu gamifikace pro
uchazece Katedry geoinformatiky. K tomu poslouzi reSerSe moznosti vyuziti
a nasazeni GIS/GIT technologii v gamifikaci, konkrétné hrach ¢i socidlnich sitich
zalozenych na lokalizaci polohy. S tim souvisi vysvétleni pojmt gamifikace a GIS/GIT
technologie. Prikladem gamifikacnich a socialnich aplikaci jsou Geocaching,
PokemonGO, Ingress, Foursquare apod.

Teoreticka cast bude zaméfena na pfistupy a moznosti vyvoje mobilnich hernich
aplikaci (nativni, progresivni, hybridni a responzivni). Dale bude provedena reSerSe
vyuziti GIS/GIT technologii (GPS senzor, kompas, gyroskop, fotoaparat, apod.),
moznosti urceni polohy (hashtag, typy geolokace) a zkoumani mapovych aspektu
(mapové podklady, tematické vrstvy, 2D vs. 3D projekce, mapova symbologie apod.)
vyuzitych v alternativnich aplikacich zalozenych pravé na GIS/GIT technologiich.

Praktickou Casti a zaroven i hlavnim cilem je prototyp gamifikacéni aplikace pro
vhodné zafizeni (smartphone, tablet) kombinujici prostorova data/mapové podklady
a gamifikaci atraktivni formou za uc¢elem popularizace oboru geoinformatiky. Nedilnou
soucasti praktické casti je volba vhodného vyvojového nastroje (Android Studio,
Apache Cordova, Visual Studio) a nasledny celkovy vyvoj mobilni herni aplikace.

Text prace s pfilohami bude odevzdan ve dvou svazanych vytiscich na sekretariatu
Katedry geoinformatiky. O praci bude vytvofena webova stranka v souladu s pravidly
dostupnymi na strankach katedry. Povinnou pfilohou prace bude poster formatu A2.

Vysledky prace umozni jednodussi orientaci v GIT/GIS technologiich pro vyvoj
gamifikacnich aplikaci. Vyuziti najde pro budouci vyvojafe predevSim pifi pomoci
s rozhodovanim metodiky vyvoje. Dale bude aplikace slouzit budoucim uchaze¢tim
Katedry geoinformatiky (resp. uchazec¢tm Univerzity Palackého v Olomouci) a také
poslouzi k jeji popularizaci.
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2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANIi

V této kapitole jsou uvedeny pouzité metody tvorby aplikace. Konkrétné&ji se kapitola
zabyva vysvétlenim pojmu gamifikace, emulator ¢i nativni mobilni aplikace. Dale jsou
v kapitole uvedeny pouzita data, vSechny pouzité programy a v neposledni fadé postup
zpracovani celé prace.

2.1 Pouzité metody

Gamifikace

Podle Kiryakové (2014) je ,gamifikace pouziti herniho mySleni, pfistupt a prvku
v kontextu odlisném od her. Herni mechanika zlepSuje motivaci a uceni ve formdlnich
a neformdlnich podminkdch (GamifyingEducation.org)“.

Hry maji nékteré charakteristické rysy, které hraji pii gamifikaci klicovou roli:

e uzivatelé jsou vsichni hrdéi - zaméstnanci nebo klienti (pro firmy), studenti (pro

vzdélavaci instituce);

o vyzvy / ukoly, které uzivatelé provdadéji a pokrok smérem k definovanym cilim;

e Dbody, které ziskavaji v diisledku provddéni tikolu;

e drouvné, které uzivatelé projdou v zdvislosti na bodech;

e odznaky, které slouzi jako odména za dokonéeni akci;

e poradi uzivatelt podle jejich uspéchu, (Kiryakova, 2014).

Podle Kappovy gamifikace se ,do hry zapojuje mechanika zaloZend na hfe, estetika
a herni mySleni lidi, motivaéni funkce, podpora uceni a FeSeni problému“
(Kapp, 2012, str. 3).

Podle Marczewski je gamifikace ,pouziti hernich metafor, hernich prvki a ndapadu
v kontextu odlisném od her s cilem zvysit motivaci a odhodlani a ovlivnit chovdani
uzivatelu“ (Marczewski, 2013).

Ve shrnuti je gamifikace hra, jejimz cilem je dosahnout néceho, predem urceného.

Nativni mobilni aplikace

Jedna se o jeden ze 4 moznych zptsobu pfistupu k tvorbé mobilnich aplikaci. V§em
zplisoblim vyvoje se vénuje podkapitola 3.1. Pro tvorbu vysledné aplikace bylo vyuzito
nativniho zpusobu. Jen ve zkratce, nativni = jednoplatformni, v pripadé bakalaiské
prace jde o Android. Vyhodou nativniho zptisobu je Siroké vyuziti funkci API a §iroka
komunita vyvojafti. Nejcasté€js§i vyuziti nachazi pravé v gamifikaci/hrach. Podporuje
mnoho senzoru, jako je fotoaparat, GPS, gyroskop a dal§i. Dale podporuje virtualni
realitu ¢i 3D.

Emulator

Web techopedia (2017) uvadi, ze pojem emulator v informatice znazornuje druh
softwaru nebo hardwaru, ktery umoznuje fungovani programt a aplikaci na jiné
platformé, ,umoznuje jednomu pocitacovému systému (hostitel) napodobovat funkce
jiného pocitacového systému (host)“ (Emulator, 2017).

Pro priklad lze uvést operacni systém Android bézici pfes emulator na operacnim
systétmu Windows. Od emulatoru je odvozen pojem emulace. Z laického pohledu je
mozné tvrdit, Ze se mlize jednat o mobilni zafizeni nainstalované v pocitac¢i. Na vybér je
nékolik moznych variant emulatort:

e tablet,
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GamifyingEducation.org
https://www.techopedia.com/definition/4788/emulator

e mobil,

o TV,

e hodinky (viz program Android Studio).

Rozdilem je velikost zafizeni, rozliSeni a verze operac¢niho systému, vSe 1ze kombinovat
podle vlastni potfreby.

Pfi tvorbé bakalaiské prace byl emulator hojné vyuzivan pro svoji jednoduchost
spusténi a okamzitou moznost testovani. Pfi kazdé zméné kodu, pfidani kédu nebo
inovaci, je vhodné aplikaci ihned otestovat. Déje se to predev§im z divodu funkcnosti
a zabranéni tvorbé dalSich a vétSich chyb. Otestovany a nainstalovany byly celkem tfi
emulatory s riznou velikosti rozliSeni a riiznou verzi opera¢niho systému (Android 8.1,
9.0, 10.0).

Obr. 1 Android emulator v prostifeni Android Studia.

2.2 Pouzita data

V bakalatské praci je vyuzito dvou druhti prostorovych dat. Jedna se o prostorova data
budov Univerzity Palackého, ktera byla pfevzata od vedouciho bakalafské prace a dale
mapovy podklad vyuzivajici APl od spolec¢nosti Esri. VSechna data jsou dostupna ve
formatu GeodSON, ktery je vhodny pro praci pravé s prostorovymi daty. Jedna se
o otevieny standartni format, ktery vychazi z formatu JSON (JavaScript Object
Notification) (Butler a kol., 2016). Data, ktera se puvodné nachazela v jedné vrstvé, byla
rozdélena do jednotlivych kategorii podle fakult (Pfirodovédecka, Pravnicka,
Pedagogicka, Lékatrska, Filozoficka, Cyrilometodéjska teologicka, Fakulta télesné
kultury a Fakulta zdravotnickych véd). K rozdéleni vrstev a moznému uloZeni dat ve
formatu GeoJSON poslouzil program QGIS. Nasledné byly vrstvy nahrany na webovy
portal Developers ArcGIS Online, kde jsou nyni vefejné dostupné pod katedernim tctem
pro dalsi praci ¢i vyuziti.

Aplikace vyuziva mapovou API (Application Programming Interface) od spolecnosti
Esri. Na zakladé presnosti, vhodnosti pouziti a symbologie bylo vyhodnoceno celkem
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Sest podkladovych vrstev. Podkladové vrstvy se daji v aplikaci jednodusSe pfepinat.
Seznam pouzitych basemaps (v zavorce zdroje dat):

e OpenStreetMap (OpenStreetMap),

e Terrain With Vector (Esri, CUZK, NASA),

e Topograficka rastrova (ArcGEO, CUZK),

o Topograficka vektorova (Esri, HERE, NASA),
e Dark Canvas (Esri, HERE),

e Ortofoto (letecky snimek) (Esri, GLOBE).

Dalsimi pouzitymi daty v bakalaiské praci, byly internetové zdroje a brozura
KudyKam. Vyuzity byly na tvorbu vzdélavaciho kvizu. Celkové bylo vytvofeno 90 otazek
a 360 moznych odpovédi. Vice se tomuto tématu vénuje podkapitola 6.1. Nasleduje
seznam téchto zdrojl:

¢ webova prezentace fakult Univerzity Palackého v Olomouci (UPOL.cz, 2020),

e webova prezentace Katedry geoinformatiky, Univerzity Palackého v Olomouci
(Geoinformatics.UPOL, 2020),

o Wiki Univerzity Palackého v Olomouci (Wiki.UPOL, 2020),
e tistény ,privodce prvaka po UP KudyKam*“ (Martinek, 2019, 68 str.),

e osobni blog Martina Vi$ni, dostupny na moravskyturista.cz (Moravskyturista,
2019).

2.3 Pouzité programy

Android Studio

Android Studio je platforma neboli vyvojové prostfedi slouzici ke vzniku aplikaci
operacniho systému Android. Za vznikem stoji firma Google a oficialné byla platforma
predstavena v roce 2013 na konferenci Google I/O. Od roku 2013 je zdarma k dispozici
pro uzivatele na platformach Windows, Mac OS X a Linux (Ducrohet a kol., 2013).
Android Studio bylo v bakalarské praci vyuzito jako hlavni vyvojova platforma. Vice
o platformé Android Studia pojednavaji podkapitoly 5.2 — 5.5. Pouzita byla verze 3.5.3.

Apache Cordova

Jedna se o technologii, ktera umoznuje vytvaret mobilni aplikace pro vSechny bézné
pouzivané platformy (i0S, Android a Windows Phone), vzniklé aplikace jsou
tzv. multiplatformni. Technologie vyuziva HTML kéd, diky ¢emuz je vytvofena aplikace
nezavisla na operacnim systému. Vyuziva se pro tvorbu jednodussich aplikaci, které
mohou vyuzit GPS navigaci, senzor, ¢i fotoaparat (Herceg, 2016). V bakalarské praci
byla platforma vyuzita jako jeden z moznych zplsobu vyvoje hernich aplikaci. Vice
o Apache Cordova pojednava podkapitola 5.1. Pouzita byla verze 8.1.0.

ArcGIS PRO

Jedna se o moderni desktopovy GIS, od spolec¢nosti Esri, ktery slouzi predev§im pro
tvorbu map, analyzy s geografickymi daty (napf. nalezeni nejkratSi trasy, tvz. sitova
analyza) ¢i upravu dat. Jedna se o komercni software, ktery vznikl v roce 2015 jako
nahrada, nadstavba a inovace programu ArcGIS Desktop. Nastroj byl v bakalarské praci
vyuzit pro Gpravu symbologie prostorovych dat (ArcGIS Pro, 2020). Pouzita byla verze
2.4.2.
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ArcGIS Online

ArcGIS Online je cloudové feSeni GIS, slouzici pro mapovani, analyzu a uUpravu
¢i nahravani dat. Stejné jako ArcGIS Pro pochazi od firmy Esri. V ramci této prace bylo
vyuzito platformy ArcGIS Online pro vybér podkladovych map (basemaps) a nastaveni
symbologie tematickych vrstev (ArcGIS Online, 2020). Nastroj byl v bakalarské praci
vyuzit pro testovani nahranych prostorovych dat.

Android SDK

ArcGIS Online nabizi sluzbu Developers, ktera je urcena pro vyvojare k tvorbé& map,
mapovych podkladd, webovych aplikaci ¢i nahravani vrstev s daty online. Ze stejnych
dtivodt byl nastroj vyuzit v ramci bakalarské prace, na strankach Developers se nyni
nachazi nahrané vrstvy vSech budov Univerzity Palackého v podobé polygont a to pro
kazdou fakultu zvlast. Jedinou nevyhodou je komeréni licence, ktera je nastésti v ramci
studia oboru geoinformatiky na Univerzité Palackého v Olomouci poskytnuta
studentiim zcela zdarma. Dale nastroj nabizi API token a také tzv. runtime licen¢ni Kli¢,
ktery slouzi pro SDK ArcGIS Runtime. Vice podkapitola 4.4.

Obr. 2 ArcGIS Online — Dashboard.

QGIS

QGIS je svobodny a multiplatformni GIS. Zkratka Q pochéazi ze slova Quantum,
pouzivané az do verze 2.0. Nejvétsi vyhodou QGIS je moznost instalace velkého
mnozstvi plugint, které vznikaji diky S8iroké komunité fanouskti a vyvojarua
(Nétek, 2018). Software byl vyuzit pfedevS§im na pfevod dat do formatu GeoJSON a pro
jednoduchou upravu dat. V bakalaiské praci QGIS poslouzil pro rozdéleni vrstev
a exportu dat ve formatu GeoJSON. Pouzita byla verze 2.18.15.

SQLite

Jedna se o relac¢ni databazovy systém napsany v jazyce C. SQLite je mala knihovna,
ktera po pfipojeni k aplikaci obsahuje jednoduché rozhrani. Kazda databaze je ulozena
v samostatném souboru. Existuje i extenze SpatialLite, ktera podporuje GIS aplikace
(Nétek, 2018). V bakalarské praci je databaze vyuzita ve vzdélavacim kvizu. Pouzita byla
verze 3.11.2.

Platforma Google Play

Google Play je online distribu¢ni sluzba, urcena pfedevSim pro operaé¢ni systém
Android. ,V soucasné dobé Google Play poskytuje nékolik druhu digitdlniho obsahu,
ke kterému je mozné pristupovat z pocitace nebo z mobilniho telefonu vybaveného
operacnim systémem Android nebo prostiednictvim Google TV (Reardon, 2012).

»Primdrné je Google Play zaméfen na distribuci aplikaci pravé pro chytré telefony
a tablety s Androidem, tato édst se nazyva Obchod Google Play. Dalsi oblasti, do které
Google Play zasahuje, je online distribuce hudby. Tato oblast se jmenuje Google Play
Music. Treti oblast md ndzev Google Play Movies & TV, ta je zamérena na distribuci filmu
a jingch videi. Posledni ¢édst Google Play distribuuje elektronické knihy a jmenuje se
Google Play Books“ (Kohout, 2020). Pro bakalaifskou praci byl vyuzit Obchod Google
Play k publikaci vysledné aplikace, vice podkapitola 5.5.
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2.4 Postup zpracovani

Po zadani bakalarské prace bylo nutné provést reSersi, ta spocivala v inspiraci mezi jiz
vytvorenymi gamifikacnimi aplikacemi na podobné bazi. Nasledovalo zkoumani
vyuzitelnosti GIS a GIT technologii, pfedev§im senzoru, pro budouci vyvoj aplikace.
Dalsim krokem bylo ujasnéni si cild prace, vymySleni a konzultace zvoleného
téma/napadu. Dutlezitou soucasti byla volba metody vyvoje aplikace, vyzkouSeny byly
celkem dvé. Plivodné se jednalo o hybridni a nasledné nativni zptisob. Dal§im dtlezitym
krokem byla vhodna volba vyvojového studia, z nabizenych a testovanych (Android
Studio, Apache Cordova, Unity 3D, Visual Studio, Appmakr, Apperio.io), vys§la nejlépe
platforma Android Studio. Stim se pojilo seznameni se s programovacimi
a skriptovacimi jazyky Java a XML. Nasledoval vyvoj samotné aplikace, studium
Android a Java dokumentace, Youtube tutorialy, inspirace z Esri SDK produktu.
Testovani aplikace na Android zafizeni jako je mobilni telefon, emulator a tablet.
Finalnim krokem samotné nahravani aplikace na platformu Google Play. S tim spojena
tvorba katederniho ucétu a vytvofeni webovych stranek, posteru a textu bakalaiské
prace.

‘E(:{) Java 1:> ’ —

—

Reserie
Studium literatury Téma/Ndpad Sezndmenf se s Javou Android Studio
Inspirace z aplikaci

0, .
ng =l o.—°
E [ v | ©
> Jq =
3 °
w
Webové strdanky
Vyvoj Testovdni Nahrdvdnina server Poster
Text prdce

Obr. 3 Harmonogram bakalaiské prace.
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3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

Tato kapitola se zabyva pfistupy k tvorbé mobilnich aplikaci, jednotliva feSeni, vyhody,
nevyhody a srovnani moznosti. Dale je v kapitole uvedeno nékolik podobnych
gamifika¢nich aplikaci, ze kterych lze ¢erpat napady pro vlastni tvorbu. U jednotlivych
aplikaci byly hodnoceny mapové podklady, tematické vrstvy, 2D vs. 3D projekce
a mapova symbologie. Dale se v kapitole nachazeji GIS a GIT technologie, predevSim
mobilni senzory.

3.1 Pristupy k tvorbé mobilnich aplikaci

V ramci reSerSe byla zkoumana vyvojova prostfedi pro vznik mobilni aplikace. Ty
muUzeme podle Vaclavika (2015) na zakladé technickych moznosti zafadit do étyf
kategorii. Jedna se o:

1. Nativni aplikace (Java, ObjectiveC/Swift, C#)

2. Progresivni webova aplikace (HTML, CSS, Javascript)

3. Hybridni aplikace (HTML, CSS, Javascript, Cordova/PhoneGap)

4.

Responsivni mobilni web (HTML, CSS, Javascript)

3.1.1 Nativni aplikace

Nativni aplikace je v soucasné dobé dle Vaclavika (2015) nejpouzivané€js§i z vySe
uvedenych moznosti. Velky vliv na vyuziti maji samotni vyvojafi platforem (Apple,
Google, Microsoft, Huawei, Blackberry), ktefi investuji nemalé penize do podpory,
novinek a aktualizaci vlastnich vyvojovych studii. Vysledkem jsou propracovana,
funkéni prostredi s moznosti jednoduchého testovani aplikaci. Nativni aplikace maji
skvély vykon pfi béhu, podporuji nejnovejsi API (Application Programming Interface,
neboli rozhrani pro programovani aplikaci, napf. pro Android je v soucasné dobé verze
10.0). Dale podporuji User Interface (Ul), zpusob ovladani aplikace ¢i celého zafizeni.
Dle webu techtarget.com se User Interface se rozdéluje na vstupni aplikaci (kde uzivatel
zadava udaje pro vypocet a vysledek) a vystupni aplikace (automaticky poskytuje

informace, vysledek), dale se déli na grafické rozhrani, virtualni realitu, zafizeni
s dotykovou obrazovkou (pfedevSim telefon, tablet, notebook), textové uzivatelské
rozhrani, ¢i prikazovy fadek (User Interface, 2005).

Nativni zplsob programovani ma jednu velikou nevyhodou, a to vyvoj pouze pro
jeden konkrétni operac¢ni systém (Android, iOS, Microsoft, Harmony OS,...). S tim
souvisi velké finan¢ni naroky. Ke vzniku jedné aplikace na vice operacnich systému je
potfeba nékolik programatorti. Mezi programovaci jazyky patii Java, C#, Kernel, Swift
nebo ObjectiveC.

3.1.2 Progresivni webova aplikace (PWA)

Progresivni webova aplikace (PWA) je celkem mlady zptisob vyvoje (2020) a v soucasné
dobé nabira na popularité. Dle webu Managementmania, aplikaci, ktera vznikla timto

zpusobem, neni potfeba instalovat na zafizeni uzivatele (pocitac, tablet, smartphone),
ale je mozné ji spustit z kteréhokoliv zafizeni pouze pomoci webového prohliZzece
(Chrome, Edge, Mozilla, Opera, apod.), protoze je spusténa na strané serveru (Webova
aplikace, 2018). Dle Blazka (2017) ,s tim souvisi nékolik podminek pro funkcionalitu.
Stranka musi bézet na zabezpeceném pripojeni https, musi obsahovat aplikaéni manifest
(soubor se zdkladnimi informacemi o aplikaci, napt. cesty k itkondam aplikace, ndzev
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aplikace, apod.) a musi obsahovat Service Worker (script, ktery zajiStuje, aby stranka
byla dostupna i offline)“.

»Diky tomu, Ze nam pro spusténi staci pouze webovy prohlizeé, muzeme PWA nazyvat
téz jako lehky klient. Webové aplikace mohou byt napojeny na dalsiaplikace
v organizact (na ekonomicky software). Moderni webovd aplikace se dnes dokdze
vyrovnat softwaru nainstalovanému na pocitaci. Nejznaméjsimi priklady webovych
aplikaci jsou napt. Facebook, LinkedIn, poStouni klienti (Gmail, Yahoo), kanceldrské
programy (Google Docs, Office365) a dalsi“ (Webova aplikace, 2018).

Vaclavik (2015) uvadi, ze progresivni webové aplikace jsou vhodné hlavné pro malé
a nenaro¢né aplikace, které nevyzaduji zadnou specialni funkénost a pfedpokladaji, ze
uzivatel je pfipojen k internetu. Vyhodou je, jednoducha zména vzhledu aplikace, pouze
pomoci CSS, neni potfeba instalovat aktualizace (vSe probiha na serveru), ale také
existuje moznost vytvorit mobilni web jako samostatnou aplikaci. Dale se k aplikaci da
pfistupovat i z ciziho zafizeni, vSe je ulozeno na serveru, pokud aplikace obsahuje
néjaké soukromé uidaje a informaci ¢i vysledky staci mit zalozeny tcet, pod kterym se
uzivatel pfihlasuje.

Diskutabilni vyhodou i nevyhodou je distribuce, jelikoz neni nutné a ani mozné
nahrat aplikaci na distribucni servery jako Google Play, Apple Store, je tézké odhadnout
popularitu a vyuziti. Naopak mezi nevyhody patfi jiz dfive zminéné pfipojeni
knihoven) a zaroven neposkytuji tolik moznosti jako Ul v nativni aplikaci. Hor$§i je také
napojeni API na telefon, zvladaji pouze zakladni funkci jako napf. zobrazeni mapy
a aktualni polohy, naopak propojeni API s fotoaparatem je v soucasnosti zatim
nemozne.

3.1.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace funguje na bazi tzv. WebView. Jedna o kombinaci vySe uvedenych
moznosti vyvoje, tedy webovou aplikaci spolu s nativni aplikaci za pomoci
nainstalovaného prohlizece v telefonu. Pojem hybridni v ¢lovéku evokuje kombinaci
dvou a vice funkci ¢i metod, ktera zvlast nejsou Uplné nejlepSim feSenim, ale spolu
funguji. U hybridnich aplikaci do§lo v posledni dekadé ke znacénym zlepSenim a svita
stale na lepsi ¢asy, pro vyvoj je mozné vyuzit platformy Cordova nebo PhoneGap. Jedna
se o kombinaci nativniho kédu platformy, ktery obsahuje WebView. Tuto aplikaci
pak lze pomoci pluginti propojit se sluzbami telefonu (GPS, kontakty, fotoaparat)
(Vaclavik, 2015).

Vyhody hybridni aplikace spocivaji napfiklad v univerzalnosti, respektive vyvoji pro
vSechny platformy s jednim zdrojovym kédem. Druhou vyhodou je jednoduché testovani
aplikace, sta¢i nam pouze obycejny webovy prohlize¢, neni potfeba instalovat emulator.
Tfeti vyhodou je jednodusSSi programovani. Nativni aplikace vyuzivaji programovaci
jazyky Java, Kotlin, C++, C# a dalsi, kdeZto hybridni aplikace vyuziva JavaScript, PHP,
HTML (Vaclavik, 2015). Z pohledu studenta geoinformatiky, vyuky pfedmétti, znalosti
a zkuSenosti je hybridni aplikace vhodnym feSenim, jelikoz se zaklady JS, PHP a HTML
vyucuji v pfedmétech Programovani I, Programovani II, Zaklady informatiky
a Dynamicky web.

Jako nevyhody je dobré zminit vyssi hardwarové zatizeni, starsi ¢i pomalejsi zafizeni
se mohou pfi startu ¢i béhu aplikace sekat, proto je dobré uvadét minimalni pozadavky
na hardware, jako to zname napfiklad z desktopového prostfedi jednotlivych SW
(kancelafské programy, hry, vyukovy software, apod.), operac¢nich systému atd. Druhou
velkou nevyhodou je chybéjici Ul prvky, které jsou celkem slozité k naprogramovani, na

19



druhou stranu v dnesni dobé jiz existuje nékolik knihoven, které nam usSetfi hromadu
Casu a starosti. Jedna o svobodnou MIT licenci s placenou verzi knihoven (Vaclavik,
2015).

Chinnathambi (2019) vysvétluje pojem WebView jako zabudovany webovy prohliZzec,
ktery vyuzivaji nativhi nebo hybridni aplikace k zobrazeni svého obsahu. Pojem
zabudovany prohlize¢ predstavuje, pro nas vSechny zname webové prohlizece (Google
Chrome, Opera, Mozilla Firefox, Microsoft Edge a dalsi). Velkou vyhodou WebView je, ze
uzivatel neni omezen funkcemi webového prohlizeCe a mizeme vyuzit vSechny funkce
nativni aplikace respektive telefonu. Tzn. fotoaparat, GPS senzory, gyroskop, kontakty,
kalendar, ulozisté telefonu. DalSi vyhodou je zabezpeceni aplikace, pokud bychom
vyuzivali pouze JavaScriptové kody pro web, mutize se nam do nich hacker nabourat
a spustit §kodlivy kéd, u nastroje WebView je toto riziko minimalizovano.

Takovym pfikladem vyuziti WebView mutize byt velmi popularni aplikace Facebook.
Po presmérovani libovolného c¢lanku z aplikace Facebook na libovolnou webovou
stranku, neni spus§tén webovy prohlize¢, avSak pravé WebView okno (levy obrazek ¢. 4).
Okno vypada velmi podobné jako webovy prohlize¢ Google Chrome (pravy obrazek ¢. 4).
Autofi si dali na podobnosti velmi zalezet.

O 6 0 28 M52sE612 | Q= 1 O O 2 % il 52% M3 1614

& @ emefka.sk e | BeD> Y 2 O C
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Obr. 4 Porovnani WebView (vlevo) a Google Chrome (vpravo) stejné webové stranky.

Nejvétsi rozdil je po rozbaleni menu polozky, kde 1ze najit odlisné funkce, napovédou
je i textové pole s napisem ,Facebook mobilni prohlizec“, na ktery nelze kliknout.
Druhym rozdilem je adresni fadek, kde WebView ma zeleny text a adresa se neda
upravit ani pfepsat, je pouze informativniho charakteru a pfi kliknuti na ni ziskame
pouze dalsi idaje o celé URL adrese na danou stranku. Naopak ve webovém prohliZeci
Google Chrome, muzeme URL adresu upravit ¢i pfepsat. Kazda spolec¢nost si WebView
programuje podle sebe, dalsim pfikladem mtize byt aplikace Twitter, jeji WebView neni
natolik propracovana, jako ma pravé Facebook. Zde chybi napfiklad cela menu polozka.
Dalsim vyuzitim WebView nastroje jsou reklamy v nativnich aplikacich, jedna se
o nejrozsirenéjsi zpusob vydélku.
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3.1.4 Responzivni mobilni web

Responzivni mobilni web je ve skuteénosti webova stranka nebo aplikace, ktera je
pomoci responzivniho designu uréena pro vSechna zafizeni, véetné telefont. Rozdila
mezi mobilnim webem a PWA je mnoho, PWA napfiklad vyuziva funkci
Push notification (oznameni na obrazovce telefonu). Slouzi pfimo pro uzivatele daného
zafizeni, nejcastéji telefonu, neobsahuje prebytec¢né informace a zbytec¢né funkce, které
je vyhodnéjsi vyuzit na pocitaci pres webovou aplikaci. Nedoporucuje se mit uplné
stejné funkce webové a mobilni aplikace (Saltis, 2020).

3.1.5 Srovnani

Pro lep§i prehlednost byla vytvorena tabulka srovnani vyvojovych moznosti, které jsou
zminény viSe. Nejlepsi vysledky dosahuje moznost nativni aplikace za cenu naroc¢nosti
programovani.

Tab. 1 Tabulka srovnani vyvojovych moznosti.

Moznosti Nativni Hybridni Responzivni
. PWA . )
Vlastnosti aplikace aplikace mobil. web
Univerzalnost
Narocénost
rogreznc Ani _ -
programovani
Instalace v X
aplikace
Vyuziti offline
Vyuziti API
Vyuziti GPS
Push Notifikace
AppStore /
Google Play
Vyuzivané HIML, CSS, JS, HTML, CSS
vy 0 ava, | HTML, CSS, JS Cordova, P
jazyky JS
PhoneGap
Nacitani )
) Webové
0Zité a ) webového API, )
Jednoducha 3iti shuzeb stranky,
POCE c
. . aplikace, ktera R jednoduché
Vhodné aplikace arocne .. telefonu .
pouze vypisuje ) aplikace, bez
apiRace ysledky (fotoaparat, zbyteénych
D /3D vy : GPS, y Y
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3.2 Alternativni aplikace

V ramci reSerSe byly zkoumany aplikace vyuzivajici gamifikaci a mapové prvky. Tato
kapitola se pokusi predstavit nékteré z testovanych aplikaci, které byly nasledné
rozfazeny do dvou kategorii, gamifikaéni, lokaliza¢ni. U jednotlivych aplikaci byly
hodnoceny mapové podklady, tematické vrstvy, 2D vs. 3D projekce a mapova
symbologie.

3.2.1 Gamifikacni aplikace

Pokémon GO

Pokémon GO je aplikaci, ktera vyuziva geolokace pro gamifikacéni tcely. Mapovy
podklad je feSen v prostfedi OpenStreetMap, dale vyuziva sluzby GPS k lokalizaci
polohy hraée v mapé v realném case. Konkrétné se jedna o 2,5D OSM. Ucelem této
herni aplikace je sbirat tzv. ,pokémony“ umisténé po mapé v zoénach, urcenych
prostfednictvim OSM. Také je zde moznost pfidavat do mapy rtizné body zajmu, kolem
kterych je zvySena koncentrace ,pokémonu“. Tento proces podléha schvaleni jak
ostatnich hracd, tak samotnych tvarcu. Tito "pokémoni" se pak zobrazuji pouze na
zelenych plochach mimo nebezpecné zény jako silnice atd. Cilem hry je, pomoci sbirani
spokémont“ a plnéni riznych ukold, zvySovat tirovenn své postavy a nakonec posbirat
v§echny.

Ingress

Jedna se o online multiplatformni herni aplikaci, postavenou na Unity engine stejné
jako Pokémon GO. Aplikace vyuziva prvkd virtualni reality a kombinaci digitalniho
svéta s realnym. Na zacatku hry si hra¢ zvoli jednu ze dvou frakci, za kterou chce
bojovat (Osviceni / Odboj). Cilem hry je propojit vSechny portaly v ramci jedné frakce
(Raha, 2018). Hra vyuziva 2,5D mapovy podklad Ingress Intel map, ktery je jednoduchy
a relativné pfesny pro cely svét. (Maps — Ingress Portal, 2020). Bodovou symbologii jsou
znazornény jednotlivé portaly, které jsou nasledné spojeny liniemi. Celkovy desing je
prili§ tmavy.
Munzee

Aplikaci Munzee lze lze povazovat za geocaching, neboli hledani krabicek pomoci
GPS lokalizace. Munzee vyuziva QR koédy, které hra¢ scanuje a tim ziskava body.
Celkoveé je po celém svété rozmisténo 8 milionu téchto QR kodli. Munzee nabizi moznost
pro vyvojare vyuziti jejich vlastni API. Jako mapovy podklad je vyuzivana 2D vrstva
OpenStreetMap. Na vybér je mozné prepnout mezi satelitnim snimkem a vrstvou OSM.
Symbologie je vyuzita k umisténi QR kodt. Vzhled aplikace se svézi a dobfe se v ni
orientuje (Play Munzee, 2020).

Maguss

Jedna se o mobilni gamifika¢ni aplikaci postavenou na Unity engine, ktera vyuziva
prvky virtualni reality spolu s kombinaci digitadlniho svéta s realnym. Jedna se
o MMORPG hru, ktera je zcela zdarma. Na zacatku hry, si hrac zvoli jednu ze ¢tyt frakci
a postupné bojuje s ostatnimi. Hra funguje ve dvou rezimech a to z pohodli domova tak
i tvari v tvar jinému hrac¢i. Maguss nabizi propracovany systém car a kouzel, s prvky
fantasy. Jako mapovy podklad je vyuzivana 2D vrstva OpenStreetMap. Symbologie je
velice povedena, kreslené bodové a liniové prvky, nejlepsi z uvedenych aplikaci
(Maguss Development Team, 2016).
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3.2.2 Geolokacni aplikace

Foursquare

Aplikace Foursquare nevyuziva zadné gamifikaéni prvky, jedna se o geolokacni
sluzbu s prvky socialni sité. Zafazena do této kategorie byla z duvodu vyuzivani
mapového podkladu a mozné inspirace pro vlastni aplikaci. Foursquare je Siroce
roz§ifena aplikace, ktera zobrazuje restaurace, sushi bary a celkové mista obcerstveni
spolu s jejich hodnocenim po celém svété. Foursquare nabizi moznost vyuzivani
vlastnich API sluzeb a je postavena na mapovém podkladu OpenStreetMap. Aplikace
vyuziva jednoduchou mapovou symbologii v podobé bodl zajmu s umisténymi
stravovacimi zafizenimi. V aplikaci je mozné vyuzit filtr a vyhledavat rizné kategorie
a sluzby.

Werigo

Werigo je jednoducha mapova aplikace, kterd zaznamenava pohyb uzivatele.
Nejedna se o gamifikaéni aplikaci. Aplikace je postavena na mapovém podkladu Google
API. Vyuziva prvky 3D zobrazeni, ale zadnou symbologii ¢i jiné podkladové mapy.

WhereYouGo

Obdobnou aplikaci k Werigo je aplikace WhereYouGo. Jedna se o mapovou aplikaci
postavenou na OpenStreetMap, ktera kombinuje vicero podkladovych vrstev. Jedna se
o nadstavbu geocachingové aplikace Wherigo. Vyuziva velice jednoduchou symbologii,
ne Uplné povedenou.

Ol 2il50% M115:04 | B © @ = %l Jil50% M11503

Munzee X !

jk02 captured Fest sv.Kopecek ... 02:04 PM

Q32N g9 2 ¢
Celkem: 213

Obr. 5 Ukazka aplikaci — (zleva) Pokémon GO, Ingress, Munzee.

Pro porovnani a jednodus§si prehled vyuzivanych mapovych podkladi a API byla
vytvofena tabulka vySe zminénych mobilnich aplikaci. Kategorie symbologie je pouze
subjektivnim hodnocenim autora prace. Vé&tSina testovanych aplikaci vyuziva
podkladovou mapu OSM.
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Tab. 2 Srovnani testovanych aplikaci.

Pokémon GO | Ingress | Munzee Foursquare ‘ Werigo ‘ WhereYouGo ‘

Mapovy
podklad

API

Symbologie 4/10

3.3 GIT a GIS technologie

Mobilni telefony jsou plné rtznych senzord, které lze vyuzit i pro gamifikaci. Senzor je
vlastné zdroj informaci, ktery predava data do fidici jednotky. Tato kapitola se pokusi
nastinit vyuzitelné senzory v mobilnim zafizeni spolu s moznostmi gamifikace.

3.3.1 Displej

Displej je nezbytnou soucasti kazdého mobilniho zafizeni a téméf kazdé gamifikaéni
aplikace. Web mobilenet.cz uvadi fungovani dotykovych displeji, bézné pouzivanych
u chytrych mobilnich telefont, tabletli, notebooki, televizi a dalSich zafizeni. Existuje
velké mnozstvi typt dotykovych displejli, roztazenych do kategorii kapacitni,
rezistentni, SAW (Surface Acoustic Wave), infracervené zateni, floating touch a dalsi.
Vét§ina z nich vyuziva snimace umisténé na vnéj§i strané obrazovky a tyto snimace
sleduji obrazovku a registruji dotyky (Skopek, 2013). Nasleduje seznam tfi
nejdulezitéjsich displejt.
Rezistentni displej (odporovy)

Podle webu mobilenet.cz existuji dva druhy rezistentnich displejti, ¢tyfvodicové
a pétivodicoveé rozdil mezi nimi je pouze v odolnosti. , V okamziku, kdy displej zapneme,
zacne spodni elektrovodivou vrstvou prochdzet elektricky proud. Jakmile se dotkneme
displeje, membrana se prohne a horni odporovd vrstva se spoji se spodni elektrovodivou,
¢imzZ mezi nimi zacéne prochdzet elektricky proud. Ridici a vyhodnocovaci modul nasledné
vyhodnoti polohu a velikost bodu dotyku“. Jejich vyhoda spoc¢iva v moznosti ovladani
displeje témér cikoliv, tfeba vétvickou od stromu. Nevyhoda odolnost a opotiebeni
(Skopek, 2013).
Kapacitni displej

Kapacitni displeje funguji na bazi elektrostatického pole displeje a po dotyku se mezi
jeho povrchem a Spickou prstu vytvofi kapacita, ktera uzavie elektricky obvod. Tyto
zmeény jsou mefitelné jako zmény kapacitniho odporu. Misto dotyku je uréeno pouzitim
rtiznych technologii a lokace tohoto mista je odeslana fadici, ktery jej dale zpracuje.
Nevyhodou je tedy ovladani pomoci vodivého pfedmétu (prstu). Vyhodou je vysoké
rozliSeni, odolnost a opotfebeni. Podtypem jsou tzv. projekéni kapacitni displeje
(Skopek, 2013).

Floating touch

Jedna se o specialni typ bezdotykového kapacitniho displeje od japonské spolecnosti
Sony. Technologie pracuje hned se dvéma typy kapacitnich dotykovych senzorti. Prvnim
z nich jsou vzajemné senzory, které jsou velice citlivé, podporuji multitouch (dotyk vice
prstl zaroven), ale maji maly dosah. Druhym typem, jsou pak samostatné senzory,
které dokazi detekovat prst az dva centimetry nad displejem. U novéjSich telefont je
mozna i jejich kombinace (Skopek, 2013).
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3.3.2 Fotoaparat

V gamifikaci ma fotoaparat veliké vyuziti. Konkrétnim pfikladem mohou byt testované
aplikace Pokémon Go, Munzee ¢i Maguss v podkapitole 3.2. Pokémon GO vyuziva
funkci fotoaparatu pro virtualni realitu (VR), uzivatel pomoci kamery hleda virtualni
pokémony zobrazované na realném misté. Aplikace Maguss je na tom obdobné, také
vyuziva funkci VR. Kdezto Munzee vyuziva fotoaparat ke skenovani QR koédl, pro
sbirani ,keSek*.

Senzor fotoaparatu lze nalézt i pod pojmy jako snimac nebo Cip. Jedna se o cast
fotoaparatu (desticku za objektivem), ktera pfenasi informace o fotografované scéné
(intenzita svétla, barvy). Velikost senzoru oznacuje plochu, na kterou jsou zachyceny
informace o pofizované fotografii. Cim je tato plocha vétsi, tim kvalitnéjsi fotka vznikne.
Velikost senzoru je pro fotografovani mnohem dulezité€jsi jak pocet megapixelt, které
udava rozliSeni vysledné fotky. Velikost senzoru je udavana v palcich (3“) nebo
v milimetrech (22,2 x 14,4 mm). Nejvétsi senzory lze nalézt v profesionalnich
zrcadlovkach (Rozméry senzoru — Datart.cz, 2020). Rozdil mezi nejpouzivanéjSimi typy
senzoru CMOS a CCD jsou popsany nize.

Rozdil mezi CCD a CMOS

CCD (Charge-Coupled Device) je typ senzoru obsahujici polovodic¢ové snimace, které
jsou vysoce citlivé na svétlo. Hlavnim rozdilem oproti CMOS (Complementary Metal—
Oxide-Semiconductor) snimaci je princip pfenasSeni informaci o fotografii k dals§imu
zpracovani. CCD senzory pfenasi informace o pixelech po celych fadcich. CMOS
snimace pfenaseji informace o kazdém pixelu jednotlivé. Nevyhodou CCD je vysS§i
spotfeba elektrické energie a vétSi fyzické rozméry. Vyhodou je kvalitnéjsi obraz
z duvodu niz§i tvorby digitalniho Sumu (Typy senzorti — Datart.cz, 2020).

3.3.3 Geolokacni senzory

Diky senzortim uvnitf mobilniho zatizeni, je mozné sledovat aktualni polohu uzivatele
a tu vyuzit tfeba k navigaci ¢i gamifikaci. Tato kapitola se zabira moznymi zpusoby
urceni polohy za vyuziti senzorti. Dale je popsano mozné vyuziti pro gamifikaéni ticely.

GPS

Jedno z mnoha hardwarovych zafizeni, které slouzi pro uréeni aktualni polohy. Urc¢it
polohu lze nékolika zpusoby, nejpouzivanéjsi z nich je pfijem GPS signalu ze satelita.
V mobilnich zafizenich se nejcast€ji nachazeji tzv. A-GPS neboli o asistované GPS.
Ta pro urychleni urceni polohy vyuzivaji mobilni internet, ¢i Wi-Fi, takze potfebna data
k lokalizaci nemusi byt stahovana ze satelita (Chroust, Kuzel, 2015).

Obr. 6 GPS prijima¢ (Zdroj: https: / /www.mobilmania.cz/).
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Mapové gamifikaéni aplikace tento senzor hojné vyuzivaji. Pfikladem mohou byt
vS§echny zminéné alternativni aplikace v podkapitole 3.2. Urceni polohy uzivatele otevira
nové moznosti pfi tvorbé gamifika¢nich aplikaci.

Akcelerometr

Jedna se o pfistroj, ktery meéfi vibrace a zrychleni (akceleraci) pfi pohybu.
Skopek (2013) uvadi: ,Akcelometry v mobilnich zafizenich funguji na principu
piezoelektrického jevu, coz je schopnost krystalu generovat elektrické napéti pfi jeho
deformovdani. Toto elektrické napéti je pritom dobie méfitelné, protoze hmota krystalu
zustava stejna a vytvoreny elektricky ndboje je tedy umeérny sile, ktera ho vygenerovala
a také zrychleni.”

V gamifikaci ma senzor také veliké vyuziti, pfikladem mtize byt méfeni orientace
telefonu pro funkci VR. Dalsi vyuziti 1ze nalézt jako krokomér ¢i pro orientaci telefonu
v mapovych hernich aplikacich. Skopek (2013) dale uvadi, ze v navigaci je mozné senzor
pouzit pro urceni polohy za pomoci gyroskopu, bez GPS satelitniho systému.
V elektronice detekuji pad zafizeni a tim se zastavuji ploténky na pevném disku.

Gyroskop

Gyroskop neboli pohybovy senzor je v mobilnim zafizeni spolu s akcelerometrem
urcen k méfeni natoceni ¢i naklonéni zafizeni. Gyroskop méfi thlovou rychlost otaceni.
Slouzi také k urcCeni tfeti osy (Z) pohybu naopak akcelerometr k urceni osy (X, Y).
Gyroskop krom mobilnich zafizeni muzeme najit v letecké, lodni dopravé nebo
u satelitnich systému (Kilian, 2017). V gamifikaci si gyroskop nasel svoje misto diky
funkci ovladani aplikace pomoci pouhého natoceni telefonu. Senzor pozna, pokud byl
telefon naklonén a mtize tim rozdavat pfikazy k fungovani gamifikacni aplikace. Dalsi
vyuziti je mozné nalézt pro fotoaparat a VR.

Magnetometr

Jedna se o senzor, ktery urcuje sever. V mobilnich zafizenich nalezneme
elektronicky kompas. V gamifikaci Ize vyuzit k urCeni natoCeni telefonu pro VR.
Skopek (2013) uvadi, ze ,,magnetometry miiZeme rozdélit na skaldrni, které méfi pouze
intenzitu magnetického pole, a vektorové, které méri i jeho smér. Tyto malé kompasy,
které maji rozméry nékolik milimetri, jsou obvykle zalozeny na dvou nebo trech
polovodicovych snimacdich magnetického pole, které poskytuji data mikroprocesoru. Ten
pak z téchto dat vypodita spravnou polohu za pomoci trigonometrie. Diky tomu telefon
vzdy vi, kterym smérem je sever a muze tak napriklad automaticky natoéit mapu p#i
navigaci. “ Senzor lze skvéle vyuzit v mapovych aplikacich (Skopek, 2013).

3.3.4 Zbylé senzory

Nasleduje seznam nékolika dalSich senzorti, které jiz nemaji takové zastoupeni
v gamifikaci jako pfedchozi senzory. V praxi bézné pouzivany je proximity senzor neboli
senzor pfiblizeni dale z téch zajimavych lze zminit barometr a senzor okolniho osvétleni.
Tyto tfi senzory budou vice priblizeny.

Nalézt v mobilnich zafizenich lze také senzory, jako je teplomér, vlhkomér, senzor
pro pohybova gesta, RGB senzor, senzor méfeni tepu, ¢tecka otiskt prstu, detektor zil
a mnoho dalSich (Chroust, Kuzel, 2015).

Barometr
Skopek (2013) uvadi ,jednd se o specidlni druh tlakoméru, ktery méri atmosféricky
tlak. Pokud je tlak vzduchu vyssi miuzeme odekdvat jasné pocasi, jestlize tlak klesne,
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¢ekd nds zhorSeni pocasi. Kromé predpoviddani pocasi se barometry druhotné pouzivaji
i k fyzikdlnimu meéreni vysky v geodézii nebo v letectvi. Nyni se barometr vyuziva
v mobilnich zafizenich k upfesnéni GPS polohy pomoci nadmofské vysky a tlaku, a tim
dokaze urychlit zaméfeni a zafixovani polohy (Skopek, 2013).

Proximity senzor

Proximity senzor (senzor pfiblizeni) je standardni soucasti kazdého mobilniho
zafizeni s dotykovym displejem. Slouzi k detekovani blizkych objektts takovym
pfikladem je ucho pfi telefonovani. Proximity senzor ma za nasledek zhasnuti displeje
po priblizeni ucha ve vzdalenosti cca 5 cm, dalSim vyuzitim je hlasova asistentka Siri
u mobilnich zafizeni Apple. Senzor funguje na bazi vysilani napf. elektromagnetického
pole, a pokud jej blizkost pfedmétu narusi, senzor informaci zpracuje. Mimo mobilni
zafizeni je senzor vyuzivan v ponorkach v podobé sonaru, ¢ Radar pro detekovani
letadel (Skopek, 2013).

Senzor okolniho osvétleni

Jeho ukolem je automatické rozpoznavani Urovné svétla a nastaveni podsviceni
displeje (Svételny senzor - Okay.cz, 2020). V gamifikaci ma senzor vyuziti predevSim pro
Setfeni vydrze baterie. Nékteré gamifikaéni aplikace mivaji podsviceni nastavené
automaticky a tento senzor vyuzit nelze.

Emulator a senzory

V emulatorech nejsou senzory dostupné. Nutné je proto pfipojit fyzické zafizeni
a testovat aplikace na konkrétnim telefonu, ¢i tabletu. Instalace a spousténi aplikace
mezi fyzickym zafizenim a emulatorem je casové odliSna a zalezi pfedevSim na
hardwaru danych zafizeni.

3.4 Dalsi moznosti urceni polohy

Krom vi§e uvedenych senzoru, lze urcit polohu uzivatele i dal§imi zptsoby. Tyto funkce
nejsou urceny pro zjisStovani polohy, ale dopomahaji k jeji pfesnosti. Pfipadné, pokud
neni GPS signal dostupny, je mozné vyuzit jejich sluzeb.

Bluetooth

Bluetooth stejné jako Wi-Fi neni primarné urcéen pro urcovani polohy. Jeho hojné
vyuziti 1ze nalézt v tunelu ¢i metru. Funguje na principu pfipojeni uzivatele k pevnému
GPS prijimac¢i pomoci bluetooth a tim urceni polohy v mistech kde GPS signal neni
dostupny (SHUAI a kol., 2014).

Wi-Fi a mobilni sité

Tato moznost neni primarné urcéena pro urcovani polohy zafizeni, ale dokaze pomoci
k presnéjsi lokalizaci. Pfedev§im na zakladé IP adresy, na kterou se pfipojuje. Dale
dokaze stahnout dulezité pakety, efemeridy, pro rychlej§i uréeni polohy. Data tak
nemusi byt zdlouhavé stahovana pfes GPS senzor, coz muze zabrat az 12,5 minuty.
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Hashtag

Fukanova (2016) uvadi, ze ,hashtag, slouzi predevsim pro uréovani polohy vizudlniho
obsahu, ale také pro zafazeni fotky d¢i videa mezi ostatni. Jednd se v podstaté
o hypertextovy odkaz, kterym si uzivatel miize oznadit (otagovat) vizudlni obsah priddnim
symbolu “4“ pred slovo ¢i slovni spojeni bez mezer. Hranice poctu hashtagu, které jdou
pridat k jedné fotce ¢i videu je 30. Tyto hypertextové odkazy poté fadi uzivateliv obsah
mezi vSechny prispévky, které byly oznacené stejnym hashtagem, a také nam to
umoznuje vidét tyto uspordadané fotky podle casu otagovani spolu na jedné strance
(RUBINSTEIN, SLUIS, 2008). Nejlepsim pfikladem je aplikace Instagramu, hashtag je
jedna z nejdulezitéjSich funkci této aplikace vibec. “
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4 NAVRH VLASTNIHO RESENI

Nasledujici kapitola pojednava o pfipravé tvorby mobilni aplikace, vymezeni
technického feSeni vyvojového prostfedi a volba datovych sad. Dale také vyuziti
kartografického a geoinformac¢niho aspektu.

4.1 Motivace a cilova skupina

Vyvoj aplikaci je velmi zajimavé téma, kazdy dne vznikne nékolik desitek az stovek
aplikaci po celém svété, které slouzi pro ulehceni zivota uzivatele, zabavu, vzdélavani,
seznamovani lidi, zpravodajstvi a mnoho dalSich. I pfesto, jaké velké mnozstvi aplikaci
v dne$ni dobé mame, neni trh stale nasyceny natolik, aby nebylo mozné pfijit s nécim
novym. Tato bakalafska prace vznikla z dGvodu velkého zajmu autora o moderni
technologie a popularitu mobilnich aplikaci.

Cilovou skupinou, jak jiz z nazvu prace plyne, jsou studenti a uchaze€i o studium
Katedry geoinformatiky, Pfirodovédecké fakulty, Univerzity Palackého v Olomouci.
Finalni verze aplikace je zaméfena nejen na uchazece Katedry geoinformatiky, ale na
studenty a uchazece celé Univerzity Palackého. Aplikace by meéla slouzit za tcelem
zabavy, vyuky a popularizace Katedry geoinformatiky. Pojmem uchazeci je mysSleno
pfedevS§im studenty stfednich S§kol, ktefi uvazuji nad vysokoSkolskym studiem na
Univerzité Palackého v Olomouci, dale zajemci o geovédni obory a moderni IT
technologie. V neposledni fadé aplikaci mohou vyuzit zajemci o obecné, historické
a zajimavé informace o univerzité bez ohledu na zvoleny obor.

Cilova skupina uchazect aplikace:
e uchazeéi o studium UPOL,
e studenti UPOL,
e absolventi UPOL,

e verejnost se zajmem o UPOL.

4.2 Workflow aplikace pro uzivatele

Aplikace je rozdélena na dvé casti, mapové pole a herni kviz. Hra je orientovana na
uzemi mésta Olomouce, po kterém jsou rozmistény realné budovy Univerzity Palackého
v Olomouci. Budovy jsou v mapé rozdéleny podle fakult jednotlivymi barvickami v ramci
UP. Stejné tak herni kviz, ktery je rozdéleny na osm kategorii podle fakult. Do kvizu
byla pfidana bonusova kategorie Katedra geoinformatiky, pro zviditelnéni a popularizaci
tohoto oboru mezi vefejnosti.

Cilem hrace je projit vSech 9 kategorii kvizu, ve kterych na né&j ¢eka celkem 90
zaludnych otazek se étyfmi moznymi odpovédmi. Uroven otazek byla nastavena tak, aby
je mohl zvladnout predevs§im uchazeé¢ o studium. Ke splnéni kazdé kategorie staci 70 %
spravnych odpovédi. Po absolvovani kvizu, se v mapé vykresli budovy dané fakulty
a hra¢ muze vypozorovat, ve které ¢asti Olomouce se nachazeji budovy dané fakulty,
pro kterou prave uspésné vyplnil kviz. Aplikace je doplnéna o aktualni pozici hrace a je
mozné ménit podkladové mapy a tim se 1épe orientovat v prostoru kolem sebe.
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4.3 Datovy aspekt

V bakalarské praci je vyuzito pouze dvou druhti prostorovych dat. Jedna se o data
Geodson a mapovy podklad vyuzivajici API od spolecnosti Esri. Prostorova data obsahuji
vrstvy budov Univerzity Palackého.

GeoJson

Jedna se o otevieny standartni format rtznych geografickych dat, ktery vychazi
z formatu JSON (JavaScript Object Notification). GeoJSON podporuje nasledujici typy
geometrie:

e Point,

e LineString,

e Polygon,

e MultiPoint,

e MultiLineString,

e MultiPolygon,

e GeometryCollection (Butler a kol., 2016).
V bakalatské praci byl format vyuzit pro svoji jednoduchost a predev§im pro podporu
tohoto formatu pfi vkladani vrstev na webovy server Developers ArcGIS Online.
Mapové API

Podle Svennerberga (2010) slouzi mapové API pouze k volani pfeddefinovanych
mapovych funkci. Jedna se o HTML, CSS a JavaScript knihovnu spojené dohromady.
APl je nastroj, ktery pomoci zadanych parametrt vysSle pozadavek na Ajax
(Asynchronous JavaScript and XML) a ten vrati vysledny obraz. Novodobé API umi
vyuzivat nastroje jako vyhledavani mista v mapé, navigace, vypis informaci o daném
misté, informace o stupni dopravni zacpy, radary a mnoho dalsich funkci.

Na strance www.programmableweb.com/apis se nachazi seznam vSech pouzitelnych
API. Na vybér je zde moznost filtrovani téchto APl a po vybéru mapovych Ize uvést
nejznameéjsi a nejvyuzivanéjsi z nich. Jedna se o:

e Google Maps API,

e Microsoft Bing Maps API,

e Yahoo Maps API,

e Foursquare API,

e OpenStreetMap API,

e Esri API,

e MapBox API,

e nebo ceska Mapy.cz APIL
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4.4 Kartograficky aspekt

Pro bakalafskou praci bylo vyuzito mapové API od spolecnosti Esri. Implementace je
velice jednoducha, staci vlozit vygenerovany API kli¢ do fadku pfipraveného koédu. Tento
kli¢ je jedinecny a generuje se vzdy pod danou licenci. Esri licence pro API vyuziva
kredity, které se odecitaji vzdy pouziti mapové aplikace / funkci na mapé.

// Licence ArcGIS - RunTime Lite
ArcGISRuntimeEnvironment.setLicense (getResources () .getString(R.string.
arcgis license key));

<string name="grcgis_license_key">V1astni klié</string>

Zdroj. kéd 1 Funkénosti API od spoleénosti Esri.

Uvazovana byla mapova API od spolec¢nosti Google. Bohuzel Google nabizi pouze
jeden rok vyuzivani zdarma a pozdé&ji se musi za API platit. Proto byla tato varianta
vyloucena.

4.5 Geoinformacni aspekt

Vysledna aplikace vyuziva pouze displejovy senzor, geolokacni senzor GPS a Wi-Fi.
Uvazovany byly i dalsi senzory jako gyroskop nebo fotoaparat, ale nakonec nenasly své
vyuziti. Nasledujici ukazka kodu urcuje opravnéni na pouziti GPS senzoru a Wi-Fi.

<!-- GPS -->

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/>
<uses-permission

android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION" />
<!— Wi-Fi / mobilni sité& --> B B
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Zdroj. kéd 2 Opravnéni vyuziti GPS senzoru a Wi-Fi.
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5 VYVOJ A IMPLEMENTACE

Dutlezitym krokem pfi tvorbé mobilni, nejen herni, aplikace je vhodna volba vyvojového
prostfedi. Nabidka na trhu je pestra, a kazdé z nabizenych poskytuje jiné moznosti
a funkce. Prikladem vyvojového prostfedi mtize byt Unity 3D nebo Game Maker Studio,
obé prostfedi se zaméruji pfedevS§im na vyvoj hernich aplikaci. Mezi vyvojova prostfedi,
ktera nejsou zameéfena pouze na hry, lze zatfadit Apache Cordova s nadstavbou
EvoThings nebo Visual Studio od spolec¢nosti Microsoft. Dale také Android Studio od
spole¢nosti Google, které je nejpouzivanéj§i platformou tvorby aplikaci operaéniho
systému Android. Pomoci prostfedi Visual Studio ¢i Apache Cordova lze naprogramovat
aplikace na vSechny ruzné platformy (iOS, Windows Phone, Android, apod.) za pomoci
doinstalovanych plugint.

Mezi kritéria pafila jednoduchost, moznosti vyvoje, otevienost dat, dobra
dokumentace, popularita a navody ¢i tutoridly. Mezi testované platformy patii 3D Unity,
Apache Cordova s nadstavbou EvoThings, Android Studio, Visual Studio a Appmakr. Za
nejvhodnéjsi feSeni v této situaci byla uréena platforma Android Studio, predevs§im diky
své rozsifené komunité a kvalitné zpracované dokumentaci
(developer.android.com/docs).

V prabéhu tvorby bakalaiské prace byly vyzkouSeny dvé metody programovani.
Jedna se o hybridni (Apache Cordova) a nasledné nativni (Android Studio) metodu. Obé
metody jsou popsany nize.

Z prazkumu mezi studenty Katedry geoinformatiky bylo zjiSténo témér 75%
zastoupeni operacniho systému Android na chytrych mobilnich zafizenich. Toto zjiSténi
napomohlo pfi rozhodovani, na ktery operacni systém vyvoj sméfovat. Osloveno bylo
celkem 95 potencionalnich uzivatelt aplikace z fad studenttl a wucitell Katedry
geoinformatiky. Prizkum zjistil u 75 ¢lent1 vyuzivani operacniho systému Android. Dale
byla zohlednéna data navstév webovych stranek geoinformatics.upol.cz, kde graf
z nastroje GoogleAnalytics, po dobu jednoho roku ukazuje 68,6% zastoupeni
OS Android (Geoinformatics.UPOL, 2020).

2.10.2018-2.10.2019

O Vsichni uzivatelé + Pridat segment
Prehled
vatel b ke Kaidouhodinu Den Tyden Mési
® Uzivatelé
listopad 2018 prosinec 2018 leden 2019 dnor 2019 biezen 2019 duben 2019 kvéten 2019 Eerven 2019 &ervenec 2019 srpen 2019 24t 2019 fijen 2019
M New Visitor B Returning Visitor
Uzivatelé Novi uzivatelé Navitévy Pocet relaci na uzivatele Zobrazeni stranek Pocet strének na 1 relaci
10915 10718 23 820 2,18 53 550 2,25
L B e Al e
Prim. doba trvani relace Mira okamzitého opusténi
00:01:57 51,10 %

Demografické tdaje Operaéni systém Usivatelé  Uzivatelé v %
z Android 1800 [ 6860 %
788 [ 3003%

27 | 103%

Systém 5 | 019%

Prohlizet 3 | 01%

olols ol p|a

ot set 1 1 004%

Obr. 7 Navstévnost webu geoinformatics.upol.cz dle nastroje GoogleAnalytics
(zdroj: geoinformatics.upol.cz).
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5.1 Apache Cordova

Prvnim vyuzitym nastrojem pro tvorbu mobilni aplikace k bakalafské praci byl vyvojovy
nastroj Apache Cordova. Jedna se o hybridni zptsob, ktery pracuje na principu
Cordova CLI, neboli rozhrani pfikazového fadku. Aplikaci je pozdéji mozné publikovat
na platformach Google Play nebo Evothings (Apache Cordova, 2015). Instalace nastroje
neni uplné jednoducha, z tohoto dtivodu vznikl podrobny ,step by step“ navod, ktery se
nachazi ve vazané piiloze bakalarské prace. Ke spusSténi nastroje bude nutné
nainstalovat nastroje Apache Cordova, Java a Android SDK nebo Android Studio.

»Apache Cordova je technologie, ktera umoznuje vytvaret mobilni aplikace pro vsechny
bézné pouzivané platformy — iOS, Android a Windows Phone. Je vhodnd pfedevsim pro
jednodussi aplikace a jeji vghodou je fakt, Ze se pfi vyvoji pouziva HTML a zvldadne to
kazdy, kdo umi napsat jednoduchou webovou stranku”“ (Herceg, 2016).

Priloha ¢. 1 obsahuje podrobny navod, jak nainstalovat Apache Cordovu a jak
spustit prvni mobilni aplikaci. Pro spravné fungovani je nutné nainstalovat Javu, pro
spusténi aplikace emulator a pro jednodus$s§i vyvoj vyuzit Ul rozhrani a nadstavbu
EvoThings Studio. VSe je v priloze popsano.

In24,Coll TabSize4 UTFE LF HTML @ O

Obr. 8 Vyvojové prostfedi Apache Cordova.

5.2 Android studio

Pro tvorbu vysledné aplikace, byla zvolena druha metoda a to nativni. Jeji velkou
nevyhodou je ,jednoplatformni“ vyvoj avSak za cenu velkého mnozstvi pouzitelnych
funkci, vykonnosti aplikace a moznosti vyuziti API funkci (fotoaparat, navigace, ...).
Aplikace PoznejUP, byla vznikla v Android Studiu verze 3.5.3. Jedna se o svobodny
software s licenci Apache! od spolecnosti Google. Nastroj lze zcela zdarma stdhnout

1 Licence Apache je v informatice nazev svobodné softwarové licence, jejimz autorem je Apache Software
Foundation. Licence umoznuje uzivateli svobodné uzivani softwaru k riznym ucelim; distribuci, upravovani,
nasledné redistribuci upravené verze softwaru, apod. [https://cs.wikipedia.org/wiki/Licence_Apache
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z oficialnich stranek https://developer.android.com/studio. K softwaru existuje
rozsahla dokumentace, ktera podrobné popisuje vSechny funkce i prvni kroky v aplikaci
(Android Developers, 2020).

Pro plnou funkcionalitu je nutné stahnout software Java, ktery je nasledné
i programovacim jazykem aplikaci. Odkaz na stazeni zde www.java.com. Java je
objektové orientovany jazyk z roku 1995, ktery je stale aktualizovany (Novotny, 2003).

Jeho instalace je jednoducha a je dulezité ji provést pied instalaci Android Studia.
Instalace Android Studia je také jednoducha, avSak software pro spravné fungovani
vyzaduje minimalni konfigura¢ni pozadavky v podobé 4-8 GB RAM, 2-4 GB mista na
disku a Windows 7 a vy$§§i. Pro funkéni emulator je potfeba 64bitvou verzi operac¢niho
systému. Android Studio je mozné spustit i na operacnim systému Linux ¢ macOS
(Android Developers, 2020).

Uvodni nastaveni

Po tspésné instalaci Javy a Android Studia l1ze pokrocit k tvorbé prvni aplikace. Na
uvodni obrazovce je na vybér z nékolika predpfipravenych Sablon. Na vybér se nabizeji
Sablony nejen na mobilni zafizeni a tablet, ale také na chytré hodinky, televizi ¢i
obrazovku v auté. Zajimavosti je i Sablona pfimo délana pro mapové aplikace s nazvem
Google Maps Activity.

Ihned po vytvofeni nového projektu je silné doporuceno nainstalovat Android SDK
spolu s AVD (Android Virtual Device) emulatorem. Obé funkce se nachazeji pod
zalozkou Tools. (Android Developers, 2020).

@ Settings for New Projects %

Appearance & Behavior > System Settings Android SDK

¥ Appearance & Behavior

Obr. 9 Android SDK.

® Android Virtual Device Manager - [m] s

é Your Virtual Devices

H’ Android Studio

Obr. 10 Android Virtual Device Manager.
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5.2.1 Vyuzivané programovaci jazyky

Nasledoval dlouhy proces tvorby aplikace, programovani a stylovani. Android Studio
nabizi 3 programovaci jazyky (Java, Kotlin, Groovy) a 1 znackovaci jazyk XML. Zvolenym
jazykem se stala Java, ktera byla vyuzita k programovani procestl a funkci aplikace,
naopak XML poslouzila k definovani vzhledu.

XML

XML jazyk je pfedevSim vyuzivan pro definovani vzhledu aplikace, resp. umisténi
jednotlivych prvkua (tlacitko, textové pole, checkbox, radiobutton, obrazek, mapa, ...).
Pro tvorbu aplikace existuje Ul nahled. Tento nahled obsahuje i funkci drag & drop
(chyt a vloz), a nabizi paletu pfedem vytvofenych polozek, které lze vidét na obrazku
¢islo 11.

® Default (en-us) ¥

FF UP podporuje a oz vjuku na véech
akademichych iravnich od bakalafského studia

pies magisterske a po postgracuaini jsha?
‘absolutonium je zaveiena titulem PhD., “doktar
filozofie”. Fakulta nsbizf oné? stidium vybesnjch
b ¥ KarmBinoané farme 8 moznost absolsavin
program calogivorniho veélavsal

Whezi zakladni principy FF
il wOlb a rozvizen] studia,

e StudentGim & 5 1im sou

indivldudinich schopncstl.

studentske aktivity a klade dlraz na Zackenén’
studentii do odbornyeh a kulturnich &nnesti. FF
P buduge atesfeny prostar peo diskuzi 2 vybizi ke
reativnimus mySleni.

R
Informace o studiu:
Wavtsi mibele wybirat 2 &ioké studioi nabidey,
10 jak ze atuia jednoha studijniba programu,
18k 2 kpmbinace Bvou studijnich pragrama, Pl
program( sl zvolte program
rare,

i
i a vypl
pilhlatiy velky pozor, protute zévéreinou prici
budete v piipaé kombinoe drou studnich
prog

el

Jelikoz have studyl programy stle .

Event Log

Obr. 11 XML nahledové okno - Android Studio.

Pro dalsi nastaveni vlastnosti prvkl (pozice, velikost textu, barva textu, ...) je nutné
psat hruby XML kod. Na obrazku ¢islo 12 se nachazi ukazka definovaného textového
pole.

Obr. 12 Ukazka XML koédu — Vytvofeni a umisténi textového pole.
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Java

Posledni nejdtlezitéjs§i kategorii pro vznik samotné aplikace jsou soubory
s programovym kédem. Na vybér jsou jazyky Java nebo Kotlin. Pro bakalairskou praci
byl vyuzit programovaci jazyk Java a preddefinovanym souborovym prvkim se fika
aktivita. Aktivita je pojem, ktery pfedstavuje soubory s programovym koédem, v nichz
jsou definované vSechny funkce (aktivity) aplikace a funkce XML soubort.

Na prilozeném obrazku ¢islo 13 se nachazeji podminky pro start aplikace, prvni start
aplikace ihned po nainstalovani, vytvoreni menu polozky a propojeni hlavniho souboru
MainActivity.java se souborem ActivityMain.XML, ve kterém se nachazi nadefinovany
vzhled tvodni obrazovky.

Obr. 13 Hlavni soubor MainActivity.java.

5.2.2 Konfigurac¢ni soubory

Kazda mobilni aplikace obsahuje soubor Manifest. XML, ktery popisuje zakladni
informace o celé aplikaci, o operacnim systému Android a Google Play. Soubor
obsahuje:

e nazev celého balicku (definovaném pfi zakladani projektu), nazev celé aplikace,
ikonu, definovany styl,

e vyuzivané sluzby (geolokace, ...), externi balicky (ArcGIS SDK, Android SDK,
API kli¢, ...),

e opravnéni (pristup k internetu, k poloze, k fotoaparatu, ...),

e hardwarové a softwarové omezeni (ktera zafizeni mohou aplikaci nainstalovat
z Google Play, orientace aplikace na vysku / na §itku, ...),

e jednotlivé aktivity (jiz vytvorené XML soubory s rozmisténim prvka a jejich
vzhledem) (Android Developers, 2020).
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Obr. 14 Soubor Manifest. XML.

Dalsi dva velice duilezité soubory projektu Android Studia nesou nazev build.gradle,
konkrétné Project a Module App. Gradle predstavuje nastroj pro automatizaci
sestavovani aplikace nutné ke spusténi. Vyuziva programovaci jazyk Groovy. Soubor
Module App obsahuje informace o minimalni verzi SDK pro instalaci a spusténi
aplikace. SDK neboli sada vyvojovych nastroji ovliviiuje napfiklad minimalni verzi
operacniho systému. Minimalni verze SDK pouzita pro aplikaci v ramci bakalarské
prace je SDK 23, coz odpovida minimalni verzi Androidu 6.0. Mimo jiné se zde definuji
pouzité implementace, jako napfiklad knihovny nebo pluginy. Za zminku stoji pouzité
knihovny od spole¢nosti Google, spole¢nosti Esri (ArcGIS) nebo knihovny pro navigaci.

ct Structure dialog.

Obr. 15 Ukazka kédu - Module App.
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5.2.3 Moznosti testovani
Pro testovani funkénosti aplikace, existuji 2 mozné zplsoby. Prvnim z nich je vyuziti
emulatoru s potfebnym operacnim systémem. Druhym feSenim je vyuziti vlastniho
mobilniho zafizeni, ke kterému je potfeba provést nékolik opatfeni.

1. Propojit mobilniho zafizeni s poc¢itacem, pomoci USB kabelu

2. Odsouhlasit pfenos soubortt mezi obéma zafizenimi

3. Povolit moznosti vyvojare

Povolit moznosti vyvojafe lze provést v Nastaveni mobilniho zafizeni v zalozce
Systém dale v zalozce O telefonu / O programu a je nutné 5-10x poklepat na moznost
Cislo sestaveni (Build number). Pocet klepnuti se meéni v zavislosti na telefonu
(Kilian, 2018).

2 8l il 33% BE117:41
Informace o softwaru

Verze zékladniho pasma
MOLY.LR11.W1630.MD.MP.V100.5, 2018/12/13 16:02

Verze jadra

3.18.79+

wind-kernel@droid #1

Thu May 9 17:34:51 CST 2019

Cislo sestaveni
WW_Phone-15.02.1904.453-20190509

Obr. 16 Cislo sestaveni (Build number)

Spusténi aplikace

Pokud je aplikace pfipravena k otestovani, nachazi se v horni ¢asti nastroju zelené
tlacitko ,,Run app“ (nebo pomoci klavesové zkratky Shift + F10). Po zvoleni testovaciho
zafizeni (mobil, tablet, emulator) zacne program s kompilaci aplikace a tvorbou souboru
APK (Android Application Package), instalaci aplikace a finalnim spusténim. Kompilator
prochazi vSechen vytvofeny kod a kontroluje chyby. Pokud byly vSechny chyby
odstranény, dojde ke spusténi aplikace.

5.3 Tvorba mapové casti aplikace

Mapova ¢ast byla vytvorena za pomoci webovych stranek spolecnosti Esri, konkrétné se
jedna o ArcGIS for Developers a kategorii ArcGIS tutorials, Nachazi se zde mnoho

uziteénych navodd spolu se zdrojovymi kédy pro vyvoj webovych aplikaci na operaéni
systémy Android, iOS ¢&i jazyky Python, Java, .NET a dalSi. Vyuzity kéd spada do
kategorie Lite, ktery je k dispozici zcela zdarma. Placena verze je az pro dalSi operace
v mapé, jako je navigace Ci geokédovani, ty vSak v aplikaci vyuzity nejsou, viz licensing.
Dale pro tvorbu aplikace bylo vyuzito dokumentace nachéazejici se na oficialnich
webovych strankach Android Studio Developers. Nasleduje ¢ast zdrojového kédu pro
vykresleni mapy a urceni podkladové vrstvy spolu s popisky.
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// Nastaveni zobrazované mapy
@SuppresslLint ("ClickableViewAccessibility")
private void setupMap () {

if (mMapView != null) {

// Licence ArcGIS - RunTime Lite
ArcGISRuntimeEnvironment.setLicense (getResources () .getString(R.string.ar
cgis_license key));

// Podkladova vrstva
Basemap.Type basemapType = Basemap.Type.TOPOGRAPHIC VECTOR;

// Nastaveni mista zobrazeni po startu aplikace

double latitude = 49.593733;

double longitude = 17.265256;

int levelOfDetail = 14;

//final ArcGISMap map = new ArcGISMap (basemapType, latitude,
longitude, levelOfDetail);

map = new ArcGISMap (basemapType, latitude, longitude,
levelOfDetail) ;

mMapView.setMap (map) ;

mCallout = mMapView.getCallout () ;
mServiceFeatureTable = new ServiceFeatureTable (
getResources () .getString (R.string.tabulka data)):;

// Vytvofeni proménné - vrstva
final Featurelayer featurelayer = new

Featurelayer (mServiceFeatureTable) ;
// P£idani vrstvy do mapy
map.getOperationallayers () .add (featurelayer) ;
// Vykresleni aktualni polohy
setupLocationDisplay () ;

Zdroj. kéd 3 Zobrazeni mapy, nastaveni basemaps a pfiblizeni konkrétniho mista

5.4 Tvorba kvizu

Tvorba kvizu probihala za inspirace z tutoridlu pana Walthera ze spolecnosti
Coding In Flow. Kviz vyuziva databazi SQLite, ktera byla vyhodnocena jako nejvhodnéjsi
pro mobilni aplikace. Cely tutorial nese nazev Quiz app with SQLite. Nasleduje c¢ast
zdrojového koédu pro pouzity kviz, vytvoreni databaze a naplnéni otazkami.

package com.example.PoznejUP;

// Import knihoven

import android.content.ContentValues;

import android.content.Context;

import android.database.Cursor;

import android.database.sglite.SQLiteDatabase;

import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;
import androidx.annotation.Nullable;

import com.example.pokus.QuizContract.QuestionsTable;
import java.util.ArraylList;

public class FTK QuizDbHelper extends SQLiteOpenHelper ({
// Nacéteni databaze
public static final String DATABASE NAME = "FTK database.db";

private static final int DATABASE VERSION = 3;
private SQLiteDatabase db;
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// Nadéteni dalsich databazovych souborua
public FTK QuizDbHelper (€Nullable Context context) {
super (context, DATABASE NAME, null, DATABASE_VERSION);

}

// Podminka, pokud databaze neexistuje, vytvo¥ novou
@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase db) {

this.db = db;

final String SQL CREATE QUESTION TABLE = "CREATE TABLE " +
QuestionsTable.TABLE NAME + " ( " +
QuestionsTable._ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
QuestionsTable.COLUMN_QUESTION + " TEXT, " +

QuestionsTable.COLUMN OPTION1 + " TEXT, "
QuestionsTable.COLUMN OPTIONZ + " TEXT, "
QuestionsTable.COLUMN OPTION3 + " TEXT, "
QuestionsTable.COLUMN OPTION4 + " TEXT, " +

QuestionsTable.COLUMN_ANSWER_NR + " INTEGER " +

ll)ll;

+ + +

db.execSQL (SQL_CREATE QUESTION TABLE) ;
fillQuestionsTable () ;

}

// Kontrola verze databaze
@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int
newVersion) {
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + QuestionsTable.TABLE_NAME);
onCreate (db) ;

}

// Jednotlivé otazky kvizu spolu s odpovédmi
private void fillQuestionsTable () {
Question gl = new Question ("Kdy vznikla Fakulta télesné kultury?",
"1990","1555","1669","1938",1);
addQuestion (gl) ;

Question g2 = new Question("Co se d¥ive nachézelo v aredlu FTK na
Nerediné?", "Sté&j pro koné","Vojenskd kasarna","Automobilovy
zavod", "Nadkupni sttedisko",2);

addQuestion (g2) ;

Question g3 = new Question("Komu v minulosti slouzila télocvicna
Hynaisova?", "Némeckému obyvatelstvu","Japonskému obyvatelstvu","Karlu
Iv.","Kupci Sé&mo",1);

addQuestion (g3) ;

Question g4 = new Question ("Jak se nazyva Univerzitni hokejovy

tym?",

"HC Hokejky Olomouc","HC Univerzita Palackého v

Olomouci","Univerzita nemd hokejovy tym","HC Kohouti Olomouc", ?2);

// Nékteré otazky byly vynechany

}

// Propojeni tlaéitek a odpovédi
private void addQuestion (Question question) {
ContentValues cv = new ContentValues();
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cv.put (QuestionsTable.COLUMN QUESTION, question.getQuestion());
cv.put (QuestionsTable.COLUMN OPTION1, question.getOptionl())

cv.put (QuestionsTable.COLUMN OPTION2, question.getOption2()):;

cv.put (QuestionsTable.COLUMN OPTION3, question.getOption3()):;
( )

r

I

cv.put (QuestionsTable.COLUMN OPTION4, question.getOption4 ()
cv.put (QuestionsTable.COLUMN ANSWER NR, question.getAnswerN
db.insert (QuestionsTable.TABLE NAME,null,cv);

)
}

// SQL podminka pro tvorbu pole a st¥idani pofadi otazek
public ArrayList<Question> getAllQuestions () {
ArrayList<Question> questionList = new ArrayList<>();
db = getReadableDatabase();
Cursor c¢ = db.rawQuery ("SELECT * FROM " + QuestionsTable.TABLE NAME,
null);

if (c.moveToFirst ()) {
do {
Question question = new Question();

question.setQuestion(c.getString(c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN
QUESTION))) ;
guestion.setOptionl (c.getString(c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN O
PTION1)));
guestion.setOption2 (c.getString(c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN O
PTION2)));
question.setOption3 (c.getString(c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN O
PTION3)));
guestion.setOptiond (c.getString(c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN O
PTION4))) ;
question.setAnswerNr (c.getInt (c.getColumnIndex (QuestionsTable.COLUMN ANS
WER_NR))) ;
questionList.add(question);
} while (c.moveToNext ());

}

c.close();

return questionList;

Zdroj. kéd 4 Vytvoreni databaze, naplnéni otazkami a odpovédmi
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5.5 Kompilace a publikace

Po dokonceni vyvoje nasledovala otazka publikace. V této ¢asti je nastinéno, jak bylo
postupovano v pripadé bakalafské prace. Vysledkem je moznost Sifeni aplikace mezi
vSemi cilovymi skupinami.
Kompilace aplikace

Pro distribuci aplikace je nutné vytvofit kompilovany balicek AAB (Android App
Bundle) nebo APK pfes nastroj Generate Singned Bundle or APK. Kazda aplikace

musi byt podepsana predem vygenerovanym klicem. Kli¢ obsahuje tdaje o autorovi
aplikace pfipadné organizaci a také heslo.

Google Play ucet

Aby aplikace byla dostupna online pro mozné S§ifeni, bylo nutné zfidit ucet
v obchodé Google Play. Ucet byl zaloZen na strankach Google Play Console a bylo nutné
zaplatit jednorazovy registracni poplatek v hodnoté 25 Eur (cca 650 Kg&). Ucet byl

zalozen pod Katedrou geoinformatiky a nyni je k dispozici i pro dalsi katederni aplikace,
pfipadné dalsi bakalafské prace. Aby aplikace mohla byt publikovana, bylo nutné
vyplnit ¢i vlozit:

e informace o aplikaci,

e logo,

e 2-8 obrazku z aplikace,

e zvolit kategorii aplikace (vzdélavaci, firemni, sportovni, ...),

e kontakt na autora,

e zvolit cilovou kategorii (dité, teenager, dospély, ...),

e urcit, zdali se jedna o komer¢ni nebo nekomeréni aplikaci,

e povolit seznam zemi, ve které bude aplikace k dispozici,

o vlozit Kklic,

e nahrat AAB nebo APK bali¢ek aplikace.

Instalace PoznejUP

Aplikaci je mozné nainstalovat dvéma moznymi zpusoby. Prvni zpusob stazeni
a instalace pfimo z obchodu Google Play. PoznejUP se nachazi na mnasledujicim
odkaze PoznejUP. Druhy zplUsob je instalace APK balicku, ktery se nachéazi na
prilozeném meédiu k bakalaiské praci. APK balicek staci pouze prekopirovat do
mobilniho zafizeni a spustit.
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6 VYSLEDKY

V zadani bakalaiské prace bylo vyty¢eno nékolik hlavnich cilti, které byly postupné
splnovany. Pro jednodus§si vysvétleni postupu prace byl vytvofen harmonogram
(viz obrazek 3). Teoretickd c¢ast se zabyva moznostmi vyuziti technologii GIS a GIT
(GPS senzor, kompas, gyroskop, apod.) v gamifikaci (podkapitola 3.3), nejpouzivanéjsi
mobilni senzory byly sepsany a vysvétleny na jakém principu funguji, k c¢emu slouzi
a jaké je jich vyuziti v gamifikaci. Dale se teoreticka c¢ast zabyva moznostmi urceni
polohy pomoci ruznych typt geolokace, jako je Wi-Fi, GPS, bluetooth a hashtag
(podkapitola 3.3). Poslednim cilem v teoretické ¢asti bylo srovnani mapovych aspektu jiz
vytvorenych gamifikac¢nich a gelokaénich aplikaci jako jsou Pokémon GO, FourSquare,
Munzee, Ingress, Werigo, WhereYouGo a Maguss (viz podkapitola 3.2). Porovnavany
byly mapové podklady, tematické vrstvy, 2D a 3D projekce ¢i mapova symbologie.
VétSina z uvedenych aplikaci funguje na mapovém podkladu od OpenStreetMap.
Nékteré z uvedenych aplikaci dokonce nabizeji vlastni API sluzbu pro vyvojare.

Prakticka c¢ast je zaméfena na tvorbu samotné herni/gamifikaéni aplikace, ktera
méla byt uréena pro uchazece Katedry geoinformatiky, ale nakonec byla zaméfena na
mnohem vét§i okruh wuzivatelli, konkrétné na uchazeCe Univerzity Palackého
v Olomouci, bez ohledu na vybrany obor, katedru ¢i fakultu. Podminkou aplikace bylo
vyuziti GIS a GIT technologii, konkrétné se jedna o lokalizaci polohy pomoci GPS
senzoru. Lokalizace byla do aplikace zahrnuta a ovlivnila vysledné feseni. Druhou
duilezitou podminkou byla vhodna volba mapového podkladu, aplikace tudiz pro
zobrazeni basemaps vyuziva API od spole¢nosti Esri (vice podkapitola 4.3). Nasledovala
volba zafizeni, na které bude aplikace vyvijena. V tomto pfipadé byla aplikace zaméfena
na operacni systém Android, ktery z prizkumu mezi studenty a kantory Katedry
geoinformatiky vySel jako nejvyuzivanéjsi (téméf 75 % vSech zafizeni). Diky pruzkumu
a dalSim vyvojovym moznostem (viz kapitola 5) byla pro vyvoj aplikace zvolena platforma
Android Studio. Aplikace byla vytvofena jako responzivni, tudiz nezalezi, jestli je
spousténa na mobilnim zafizeni ¢i tabletu. Aplikaci lze spustit také ve kterémkoliv
emulatoru obsahujici Android. Z divodu vyuzivani API je aplikace omezena na verzi
operacéniho systému Android 6.0 a vyS$§i. Konkrétné vyuziva API verzi 23. API vyuziva
online feSeni a pro fungovani mapy a pfepinani podkladovych vrstev je
nutné internetové pfipojeni. Pro fungovani druhé poloviny aplikace, resp. kvizu,
internetové pripojeni potfeba neni.

43



6.1 PoznejUP

Aplikace nese nazev PoznejUP a je od 1. 6. 2020 k dispozici v obchodé Google Play.
Jedna se o vzdélavaci aplikaci uréenou pro uchazece o studium, studenty ¢i Sirokou
vefejnost se zajmem o Univerzitu Palackého v Olomouci. Po nainstalovani a prvnim
spusténi dostane uzivatel instrukce, jak aplikace funguje a co musi splnit. Béhem toho,
jesté mulize, ale nemusi, souhlasit s podminkou pro zjiStovani polohy. Aplikace byla
rozdélena na dvé ¢asti, mapovou c¢ast a kviz. Obé ¢asti spolu ruku v ruce souvisi.

Kviz znazoriuje gamifikaci zabavnou formou hry. Ukolem uzivatele je projit devét
pfedem vytvofenych kviz(i a tim odemknout polygonové vrstvy v mapé, které zobrazuji
polohu budov jednotlivych fakult Univerzity Palackého v Olomouci spolu s bonusovym
kvizem zaméfenym na Katedru geoinformatiky. Kviz byl rozdélen na celkem 9 kategorii,
kde osm kategorii znazornuji fakulty UP (Prirodovédecka, Pravnicka, Pedagogicka,
Lékatska, Filozoficka, Cyrilometodéjska teologicka, Fakulta télesné kultury a Fakulta
zdravotnickych véd) a jednu bonusovou kategorii Katedry geoinformatiky pro jeji
popularizaci a zviditelnéni. Kazda kategorie byla rozdélena barvou podle pravych barev
v ramci rozdéleni Univerzitou Palackého. Stejné tak Katedra geoinformatiky ma svoji
specifickou barvu. Po rozkliknuti jednotlivych kategorii (fakult, katedry) v ¢asti kviz
nasleduje informacni text, diky kterému se uzivatel mtize dozvédét par informaci
o dané fakulté/katedfe a informace dale vyuzit v pfichystaném kviz. Konkrétné se jedna
0 4-6 odstavcu informacniho textu, vzdy zakoncenym kontaktem a adresou na hlavni
sidlo. Na této strance se také nachazi tlacitko ,Otestuj svoje znalosti®, které uzivatele
pfesune do kvizu. Na uvodni obrazovce se zobrazuje nejvyssi ziskany pocet bodui, ze
v§ech predchozich pokusu a tlacitkem ,Start® lze spustit kviz. Kazda z kategorii kvizu
obsahuje celkem deset otazek, ¢tyfi mozné odpovédi a pouze jedna spravna. Odpovédi
byly strukturovany tak, Zze po logickém uvazovani dvé ze ¢tyf mohou byt spravné a dalsi
dvé by uzivatel mohl usoudit jako naprosto Spatné odpovédi. Celkem tedy bylo
vytvoreno 90 otazek a 360 moznych odpovédi. Tvorba otazek probihala v konzultaci
s vedoucim bakalatfské prace a také s pany ViSnou a Martinkem z oddéleni komunikace
UP. Pro odpovéd v kvizu byl nastaven c¢asovy limit 30 sekund a po kazdé odeslané
odpovédi se zobrazi ta spravna. Cely védomostni kviz, byl postaven na databazi SQLite,
ktera vyuziva pouze maly datovy prostor a tim Setfi misto. Kviz 1ze feSit off-line, avSak
vysledné vykresleni polygonové vrstvy v mapé€, uz internetové pfipojeni potfebuje. Pro
kazdou kategorii byl nastaven vyherni limit na 70 %, resp. sedm spravnych odpovédi
z deseti. Po GispéSném ukonceni kvizu se zobrazi vyherni okénku s vyhernim textem
a moznosti pfepnuti se do mapy. Kviz lze neomezené spoustét i po jeho UspésSném
dokonceni.

Mapova ¢ast slouzi pro vizualizaci potfebnych vrstev a prostorovych dat. Uzivateli se
zobrazi podkladova mapa s obrysy budov Univerzity Palackého (nevybarvené). Jako
bonus byla doplnéna vrstva s kolejemi a menzami, ty jsou zobrazeny a vybarveny
automaticky. Po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi mapova cast lokalizovana na
meésto Olomouc, konkrétné na misto Katedry geoinformatiky, béhem nacitani, pokud
uzivatel souhlasil s podminkami, se urcuje jeho GPS poloha. Jak jiZ bylo zminéno, cilem
je vybarvit vSechny polygony pomoci plnéni kvizu. Idealnim feSenim aplikace, je
prochazeni meéstem Olomouci, spolu se zapnutou GPS polohou a pomoci mapy
poznavat, ktera fakulta Univerzity Palackého sidli pfimo pfed uzivatelem. Do horni ¢asti
aplikace v mapové ¢asti byla pfidana uzitecna tlacitka, ktera slouzi k pfesunu po mape,
konkrétné se jedna o tlac¢itko aktualni polohy uzivatele a tla¢itko ,domu“ s pfesunem na
misto Katedry geoinformatiky. Dale se v horni c¢asti nachazi moznost prepinani

44



podkladovych vrstev (tzv. basemaps?), konkrétné se jedna o vrstvy: OpenStreetMap,
Terrain With Vector, Dark Canvas, vrstva topograficka rastrova, vrstva topograficka
vektorova, ortofoto (letecky snimek). Vice o vyuzitych basemaps v aplikaci pojednava
podkapitola 2.2. Dale byla doplnéna moznost zobrazit legendu k mapé.

Ol 2l 95 % [ 21:49

- Ol il o5 % [ 21:48

Topographic vector @

Open StreetMap O
? Topographic raster ()

. Terrain With Vector O
pewst 1. mail

Dark Canvas O

Q Letecka O |
Bezrutovy E[ Legenda

> / 0355 -f"s N

+ Bonus

Esri Community Maps Contributo.. Powered by Esri

Obr. 17 PoznejUP (vlevo) kvizova ¢ast, (vpravo) mapova ¢ast.

2 Vycet podkladovych vrstev
https://developers.arcgis.com/java/reference/com/Esri/arcgisruntime /mapping/Basemap.html
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6.2 Testovani aplikace

V ramci vyvoje byla aplikace testovana na tfech fyzickych mobilnich zafizenich
s odliSnou verzi operac¢niho systému a také s odliSnou velikosti displeje. Dale testovani
probéhlo na tabletu Samsung a v neposledni fadé bylo vyuzito dvou emulatoru.
Nasledovalo nahrani aplikace na obchod Google Play a testovani vefejnosti.

Aplikaci ke dni 5. 6. 2020 stahlo 15 uzivatelti z fad spoluzakli a znamych, testovana
byla funkcionalita a pady aplikace. Pady aplikace nebyly zaznamenany ani u jednoho
zafizeni. Obdrzena byla zpétna vazba jak ohledné napadu na fungovani aplikace tak
jeho vzhledu. Vzhled aplikace byl hodnocen vzdy kladné, pfipominky k napadu jsou vice
rozepsany v diskuzi (kapitola 7).

Platforma Google Play nabizi moznost testovani aplikace online a také automaticky
pfed publikovanim ve§kerého obsahu mezi vefejnost, aplikace testuje. Na webovych
strankach play.google.com/apps/publish/ se nachazi kategorie testovani, kde se

k 6. 6. 2020 nachazi 8 testovanych zafizeni od zaméstnanci Google Play, spolu
s dodanymi videi o testovani, grafy a pfipadnymi nedostatky aplikace. Z nedostatkt je
zde u dvou starSich zafizeni zminén kontrast barev a velikost radio-button tlacéitek
u kvizu. Jedna se o zafizeni s menSim rozmérem displeje. Ostatnich 6 zafizeni ukazuje
skvélé vysledky i pro vykonnost aplikace.

6.3 Pfinosy a poznatky

Pfinosem pro gamifikaci je vytvoreny kviz, pfipravené otazky spolu s odpovédmi, které
Ize libovolné vyuzit pro vlastni potfeby, nachazeji se v pfiloze ¢. 2. Podle Kiryakové
(2012) slovem gamifikace se zjednoduSené rozumi hra nebo ¢innost obsahujici herni
prvky (viz podkapitola 2.1).

Vyvoj aplikace nebyl nikterak jednoduchy, ale ze zpétného pohledu by vyvoj dalSich
aplikaci probihal s polovicnim ¢asem. Stejné tak rozhled mezi vyuzitelnymi senzory pro
aplikace ¢i gamifika¢ni aplikace se pro autora znékolikanasobil. Vysledky prace umozni
jednodussi orientaci v GIT/GIS technologiich pro vyvoj gamifikacénich aplikaci. Vyuziti
najde pro budouci vyvojate predevSim pfi pomoci s rozhodovanim metodiky vyvoje. Dale
bude aplikace slouzit budoucim uchazectim Katedry geoinformatiky (resp. uchazectim
Univerzity Palackého v Olomouci) a také poslouzi k jeji popularizaci.
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7 DISKUZE

Na zacatku tvorby bakalarské prace, nemél autor zadné zkuSenosti s vyvojem jakékoliv
mobilni aplikace a tento vyvoj byl bran jako velka osobni vyzva. Gamifika¢ni aplikace je
z autorova pohledu téz§i na zpracovani jako napf. aplikace webova. Ukolem bylo nejen
vymyslet koncept gamifikacni aplikace zaméfené na uchazece o studium Katedry
geoinformatiky, ale také po zvoleni vyvojového prostredi pochopit programovaci jazyk
Java a vice se orientovat ve skriptovacim jazyce XML. ZkuSené&jsi vyvojatri by aplikaci
vytvorili za kratSi ¢asovou dobu a samoziejmé i s jednodusSSim a kratSim koédem.
Aplikace nyni obsahuje kolem 6 500 Java fadktl a pfes 3 000 XML fadka koédu. Béhem
vyvoje proSla aplikace mnohonasobnym testovani, aby bylo zabranéno jakémukoliv
padu aplikace, oSetfeno bylo velké mnozstvi podminek, jako tfeba co se stane, kdyz
uzivatel dvakrat zmackne tlac¢itko zpét, apod. Samotna aplikace vznikala tfemi moznymi
zpusoby, byla nékolikrat pfedélavana, do doby, nez byl autor se svoji praci spokojen.

Velikou otazkou zustava, zdali by nebylo lepSi orientovat vyvoj pfes platformu
Apache Cordova, pfedevSim z diivodu multiplatformity. Aplikace je nativnhim vyvojem
omezena pouze na uzivatele operac¢niho systému Android. Bohuzel uzivatelé platforem
iOS, Windows Phone apod. nemaji moznost aplikaci vyuzit. I v roce 2020 ma Android
stale nejvét§i zastoupeni mezi platformami jak na trhu, tak mezi studenty Katedry
geoinformatiky, i presto, ze pfibyva uzivatelt platformy iOS. Programovani i vyvoj byl
pfes nastroj Apache Cordova jednoduss$i (nez pres vyuzité Android studio), avSak
nenabizi takové moznosti vyvoje, kvalitni dokumentaci ¢i velkou komunitu. I sam autor
si chtél priblizit novy programovaci (Java). Apache Cordova vyuziva jazyky HTML, CSS
a PHP, naopak Android Studio vyuziva jazyky Java, Kotlin ¢i XML, vice kapitola 5.

Aplikace je postavena na API od spolecnosti Esri, jelikoz se jedna o komercéni
produkt, lze o volbé diskutovat. V ramci studia na Katedre geoinformatiky a vyuzivani
Esri produktti, byla varianta API od spole¢nosti Esri vyhodnocena za vhodnou. Dalsi
funkce v mapé (zobrazeni prostorovych vrstev, zména basemaps, pfiblizeni na urcity
bod, lokalizace uzivatel, apod.) byly postaveny pies Esri SDK neboli sadu balicku.
Druhym vyzkouSenym feSenim bylo API od spole¢nosti Google, které je bohuzel pouze
na jeden rok zdarma. Nabizi se tedy moznosti vyuziti dalSich API od spole¢nosti Mapy.cz
nebo API OpenStreetMap, tyhle varianty vyzkouSeny nebyly.

Dalsi otazkou zlstava atraktivnost pouzité gamifikace v podobé kvizu. Pro nékoho
muze byt kviz skvélym feSenim, pro nékoho zase ne. Pokud by aplikace méla tspéch, je
mozné doplnit vice otazek do kvizu, Ci rozsifit funkcionalitu. Vytvofené otazky méni
svoje pofadi pfi kazdém dalSim kvizu, ale forma a odpovédi zlstavaji. Velkym
nedostatkem aplikace je, kdyz uzivatel vybere budovu v mapé€, tak se pfi kliknuti vytvori
Pop-up polozka, ktera nese zakladni informace o budové. Bohuzel ale vypisuje veSkeré
atributy jako délku a velikost polygonu, které jsou v konec¢ném dusledku nadbytecné
a mohou uzivatele zmast. Vhodné by bylo doplnit fotografii budovy, avsak ani po
nékolikadennim pokusu o opravu, nebylo feSeni ispésSné. Dale by bylo vhodné omezit
spusténi kvizu pouze na okruh kolem nékteré z budov Univerzity, tim by aplikace
prinutila uzivatele prochazet méstem. Respektive vyuzit buffer kolem budov. Nékteré
otazky byly situovany na prvky, které lze zjistit pfed danou budovou, jako naprtiklad
~Jaky pamatnik stoji pfed hlavni budovou Pedagogické fakulty“. Aplikace by
v budoucnu mohla byt rozSifena na jednotlivé katedry vSech fakult a rozsifit o moznost
navigace studentt pfi vyhledavani budov v ramci studovanych pfedmétu.
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8 ZAVER

Hlavnim cilem bakalarské prace byl navrh prostorové aplikace na principu
gamifikace pro uchazece Katedry geoinformatiky. Vysledkem je mobilni mapova
aplikace pro operaéni systém Android kombinujici prostorova data a mapové funkce
spolu s vytvofenym gamifikaénim vzdélavacim kvizem. Aplikace nese nazev PoznejUP
a je zaméfena na uchazece o studium Univerzity Palackého v Olomouci. Doplnéna byla
bonusova kategorie kvizu i prostorovych dat pro Katedru geoinformatiky, slouzici pro
jeji popularizaci. Prace je mozna ke stazeni na strankach obchodu Google Play.

Samotné praci pfedchazela reSerSe moznosti vyuziti a nasazeni GIS/GIT technologii
v gamifikaci. Jednalo se o reSersi technologii jakou je (GPS senzor, kompas, gyroskop,
fotoaparat, displej, akcelometr a dalSi), moznosti urceni polohy (hashtag, typy
geolokace, Wi-Fi a dalsi). DalSim dulezitym krokem bylo provést reSerSi gamifika¢nich
aplikaci ¢i socialnich siti zalozenych na lokalizaci polohy, na kterych probéhlo
zkoumani mapovych aspektt (mapové podklady, tematické vrstvy, 2D vs. 3D projekce,
mapova symbologie apod.). Pfikladem zkoumanych aplikaci pouzitych v bakalarské
praci byly Geocaching, PokemonGO, Ingress, Foursquare, Werigo, WhereYouGo,
Manguss a Munzee. Nasledovalo definovani pojmti jako gamifikace a GIS/GIT
technologie ¢i emulator. Poslednim krokem teoretické c¢asti byly pfistupy a moznosti
vyvoje mobilnich hernich aplikaci (nativni, progresivni, hybridni a responzivni) od
kterych se odvijel samotny postup vyvoje aplikace.

Praktickou casti a zaroven i hlavnim cilem byl prototyp gamifikacéni aplikace pro
vhodné zafizeni (smartphone, tablet) kombinujici prostorova data/mapové podklady
s vyuzitim gamifikace atraktivni formou za ti€elem popularizace oboru geoinformatiky.
Vysledkem je aplikace postavena na operac¢nim systému Android. Nedilnou soucasti
praktické casti byla volba vhodného vyvojového nastroje (Android Studio) a nasledny
celkovy vyvoj této mobilni herni aplikace.

Druhym krokem praktické ¢asti byla tvorba kvizu, ktery obsahuje celkem 90 otazek
(devét kategorii) a 360 moznych odpovédi. Data pro otazky byla ziskavana z konzultaci
s vedoucim prace dale konzultaci s oddélenim komunikace UP a ziskavanim informaci
z webovych stranek UP ¢i brozury KudyKam.

Cela prace (tj. text véetné vSech pfiloh, posteru, vystupt, zdrojovych i vytvofenych
dat, programovych kédu a databazi) byla odevzdana v digitalni podobé na pamétovém
nosici (CD) s popisem (jméno, nazev, KGI, rok). Text prace s pfilohami byl odevzdan ve
dvou svazanych vytiscich na sekretariatu Katedry geoinformatiky. O praci byla
vytvofena webova stranka v souladu s pravidly dostupnymi na strankach katedry.
Povinnou pfilohou prace byl poster formatu A2.

Vysledky prace a testovani byly shrnuty v kapitole 6. Aplikace slouzi pro vzdélavaci
a popularizaéni tcely. Otazky v kvizu spolu s veSkerym zdrojovym koédem, se nachazeji
v prilohach.
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PRILOHA 1 - APACHE CORDOVA A EVOTHINGS
Jedna se o preklad, tpravu a rozsifeni navodu na instalaci nastroje Apache Cordova
spolu s pfidanim navodu na EvoThings Studio. Dokumentace v anglictiné je dostupna
zde: https://evothings.com/doc/starter-guides/cordova-starter-guide.html

Instalace Cordova

1. Ze stranky www.nodejs.org stahnout nenovéjsi verzi nastroje NodedS
s naslednou instalaci se doporucuje nechat vychozi nastaveni instalace
a neupravovat cestu k soubortim

2. Pro otestovani spravné instalace je nutné otevfit prikazovy fadek (Command line
ve Windows — CMD.exe) a zde vlozit pfikaz:

node --version

Vysledkem je vyobrazeni spravné verze nastroje

3. Dale je dulezité stahnout a nainstalovat Git, neboli spravce verzi, ktery se
nachazi na strance www.git-scm.com. Stejné tak je potfeba pfi instalaci pouzit

vychozi nastaveni a umisténi.
4. Instalace Cordovy probiha pfes nastroj NPM (Node Package Manager) pomoci
pfikazového radku s nasledujicim koédem:
npm install -g cordova
5. Pro otestovani Gispésné instalace slouzi prikaz:
cordova -version

Pokud se v pfikazové fadce zobrazila verze Cordovy, je prvni ¢ast ispésné hotova

Pikazovy fadek

Obr. 18 Prikaz k testovani verze Cordovy.

Android SDK (Software Developer Kit neboli sada vyvojovych nastroji umoznujici
vytvareni aplikaci) potfebuje ke své funkénosti Java JDK (Java Development Kit) verze
1.7 a vysSi. Pro otestovani, zdali je na pocitaci nainstalovana Java a jeji spravna verze
Ize zjistit pomoci prikazu v prikazové radce:

javac -version

Pokud Java JDK nainstalovana neni, nize nalezneme navod na jeji instalaci.


https://evothings.com/doc/starter-guides/cordova-starter-guide.html
http://nodejs.org/
https://git-scm.com/downloads

Instalace Javy

1. Z webu www.oracle.com/java/technologies/javase-downloads.html je nutné

stahnout nejnovéjsi verzi JDK, kde je dulezité zvolit spravny operacni systém
(Windows x86 pro 32-bit verzi systému nebo Windows x64 pro 64-bit verzi
systému, pfipadné pro Linux nebo macOS)

2. Dtilezité je poznamenat si adresaf, kde bude JDK nainstalovano. Znovu se
doporucuje vychozi nastaveni instalace

3. Poté je dulezité aktualizovat cestu k JDK souboru. Pro Windows, pfes Ovladaci
panely -> Systém a zabezpeceni -> Systém -> Zménit nastaveni > karta
Upfesnit -> Proménné prostfedi

4. Zde v seznamu Uzivatelské proménné zvolit Path a kliknout na tlacitko
Upravit, kam je potfeba vlozit cestu JDK, kterou byly poznamenana v kroku
¢. 2. (Pokud zde pole Path neni, je nutné vytvorit nové)

5. Vychozi cesta muize byt nasledujici, ale je nutné vlozit cestu vlastni.

;C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_11\bin

Pomoci stfedniku se oddéluji jednotlivé cesty. Pokud jsou cesty pfi tpravach
zadavany pod sebe (tak jako je vidét na obrazku ¢. 19) stfednik na zacatku ani
konci byt nesmi. Nasledné celou upravu potvrdit tlacitkem OK

Upravit proménnou prostfedi x
%USERPROFILE%\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps Novy
C\Users\capda\AppData\Roaming\npm
C\Program Files\Java\jdk1.8.0_11\bin Upravit

Obr. 19 Uprava cesty Path pro JDK.

6. Poté znovu v seznamu Uzivatelské proménné vytvofit proménnou
JAVA_HOME, kde je pomoci tla¢itka Upravit vlozena cesta k JDK souboru, ale
tentokrat s vynechanim slozky \bin. Pro pfiklad:

;C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_11
Tlacitkem OK potvrdit a aktualizovat zmény
7. Znovu tlac¢itkem OK potvrdit zmény Proménného prostfedi
8. Pro otestovani uspéSnosti nastaveni a instalace je potfeba znovu otevrit
pfikazovou tadku (pozor, nestaci pouzit jiz bézici, je nutny restart prikazové
rfadky) a do ni vlozit prikaz:
javac -version

Jestlize je vidét spravné cCislo verze JDK, ktera byla stazena, je instalace uspéSna


https://www.oracle.com/java/technologies/javase-downloads.html

Instalace Android SKD Tools

1. Nejjednodussim zplisobem je nainstalovat cely balicek Android Studia, ktery je
ke stazeni na odkazu https://developer.android.com/studio. Po stazeni
nasleduje instalace. Znovu je dulezité poznamenat si cestu kam je
nastroj instalovan

2. Po spusténi aplikace Android Studio se v horni c¢asti obrazovky naléza
SDK Manager v zalozce Tools

SDK Manager

Obr. 20 SDK Manager.

Dulezitym krokem je zvoleni a stazeni bali¢ku pro verzi telefonu, na kterém bude
probihat vyvoj. Podle obrazku €. 21 je vidét nainstalovana verze 10.0 a 8.1

Obr. 21 SDK Manager - pfehled verzi.

3. Obdobné jako v predchozi instalaci je potfeba se dostat do slozky Proménné
prostfedi. Tedy: Ovladaci panely -> Systém a zabezpeceni -> Systém ->
Zménit nastaveni -> karta Upfesnit -> Proménné prostfedi

4. Opét v seznamu Uzivatelské proménné vybrat Path a zvolit tlacitko Upravit,
kam musi byt vlozena cesta k tools a platform-tools ze sady SDK. Ve vychozim
nastaveni pfi instalaci je vyuzita nasledujici cesta, ale je dulezité ji zkontrolovat
a pripadné upravit, jestlize byla cesta zménéna

C:\Users\ *username*\AppData\ Local\Android\ android-sdk\tools;

CA\Users\ *username*\AppData\ Local\Android\ android-sdk\platform-tools
Znovu se pomoci stfedniku oddéluji hodnoty. Opét pokud jsou cesty pfi
upravach zadavany pod sebe, stfednik na konci byt nesmi. Tlac¢itkem OK
Upravy potvrdit.

Vice informaci lze nalézt zde https://developer.android.com/studio/command-
line/sdkmanager.html

S. Déale je potfeba pridat pole ANDROID _HOME, stejné jako bylo vytvofeno pole
JAVA_HOME. V této proménné nastavit cestu ke korenové slozce SDK.

C:\Users\ *username®™\AppData\ Local\Android\android-sdk

Tlacitkem OK vse potvrdit a ukoncit



https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/studio/command-line/sdkmanager.html
https://developer.android.com/studio/command-line/sdkmanager.html

Proménné prostiedi X

UZivatelské proménné pro uZivatele capda

Proménna Hodnota &

ANDROID_HOME C\Users\capda\AppData\Local\Android\Sdk

AMNDROID_SDK_ROOT C\Users\capda\.android\avd\5.1_WVGA_API_23.avd

ChocolateylastPathUpdate  132262667493408273 b

JAVA_HOME D:\Progamy\JavalDK

OneDrive C\Users\capda\OneDrive

OneDriveConsumer C\Users\capda\OneDrive

Path CA\Users\capda\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps,C\U... v
Nova.. Upravit... Qdstranit

Obr. 22 Proménné prostfedi — ukazka.

6. K otestovani funkéniho nastaveni a instalace slouzi nasledujici prikaz, ktery se
opét vklada do nové spusténého piikazového radku:
adv -version

Pokud je vidét verze nastroje Android Debug Bridge, je vSe uspéSné
nainstalovano



Vytvofeni projektu pfes nastroj Cordova

1. Pfes pfikazovou fadku (CMD) zvolime umisténi nového projektu
2. Pro vytvoreni projektu slouzi nasledujici kod:

cordova create nazev_slozky app identifikator app-nazev

Piikazovy fadek

C:\Users\capda>cordova create CordovaApp com.example.PrvniAppka PrvnifAppka
Creating a new cordova project.

Obr. 23 Vytvofeni projektu Cordova.

3. Otevieni slozky nové vytvoreného projektu:

cd nazev_slozky

C:\Users\capda>cd CordovaApp

Obr. 24 Nazev slozky projektu.

V nastroji Cordova existuji dvé moznosti, tedy dvé platformy, na kterych
bude aplikace vznikat. Jedna se o platformy Android a iOS. Pro bakalafskou
praci byl zvolen Android

4. Navod na instalaci a spusténi:
Do prikazového radku je nutné vlozit nasledujici koéd:

cordova platform add android

C:\Users\capda\CordovaApp>cordova platform add android
Using cordova-fetch for cordova-androi 5
Adding android project...
Creating Cordova project for the Android platform:
Path: platforms\android
Package: com.example.PrvniAppka
Mame: PrvniAppka
Activity: MainActivity
Android target: android-28
Subproject Path: Cordovalib
Subproject Path: app
Android project created with cordova-andro

Discovered saved plugin
Installing "cordova-plugin-whitelist™ for an
Adding cordova-plugin-whitelist to package.j

cordova-plugin-whitelist". Adding it to the project

Obr. 25 Instalace vybrané platformy pro Cordova.

Tento pfikaz ve slozce platforms vytvoii dal$i slozku s nazvem android, ktera
obsahuje dulezité soubory
5. Dale je dulezité nainstalovat Android Debug Bridge, ktery se spusti pres
nasledujici pfikaz (pro OS Windows):
adb install-r platforms\android\ant-build\DemoApp-debug.apk

6. Pro ovéreni funkénosti instalace l1ze pouzit nasledujici kod:



cordova platform 1ls

C:\Users\capda\CordovaApp>cordova platform ls
Installed platforms:

android 8.1.90
Available platforms:

browser 4

electron

pro nahrani jakéhokoliv HTML/JS/CSS kédu. Soubor se nasledné spousti pres
emulator, jehoz instalace bude nasledné pfedstavena



Instalace Android emulatoru

Za pomoci prikazového radku, je dulezité ve slozce platforms spustit tento prikaz:

cordova build android

Prikazowvy fadek

\

capda .
~capda~ﬂppData~L0cal~Hn

ommended setting)

BUTLD SUCCESSFUL in 5m 3
42 actionable tasks: 42
apk

\capda\CordovaApp\ for droid AITH Q s\apk\debug\app-debug.apk

Obr. 27 Instalace emulatoru.

Pokud se vSak v pribéhu instalace vyskytne chyba, je pravdépodobné, Zze bude
nutné doinstalovat open-source aplikaci Gradle verze 6.1.1. Tu lze stahnout
z oficialniho webu https://docs.gradle.org/6.1.1/release-notes.html. Instalace probiha
pomoci kédu v prikazovém radku:

gradle -v

ogamy\Gradle\gradle-6.1.1\bin>gradle -v
Welcome to Gradle 6.1.1!
Here are the highlights of this release:
- Reusable dependency cache
nfigurable compilation order between Gr

lew sample projects in Gradle's documentation

For more details see https://docs.gradle.o 1.1/ re notes.html

Build time: pl . 124 UTC
Revision: 8c3750babb99d1894378073499d6716alalfasd

Kotlin:

Obr. 28 Instalace Gradle 6.1.1.


https://docs.gradle.org/6.1.1/release-notes.html

EvoThings Studio

Pro jednodussi testovani, vyvoj a spousténi existuje nastroj EvoThings Studio,
ktery slouzi jako nadstavba Cordovy. Jeho vyhody spocivaji v jednoduchém a rychlém
zakladani projektt, bez nutnosti spousténi prikazového fadku (existuje GUI — graphical
user interface-grafické rozhrani aplikace), dale real-time zmény pfi psani kédu
a v neposledni fadé funkénost i bez nutnosti instalace emulatoru. Za pomoci aplikace
1ze okamzité zobrazit obsah ¢i jen provedené zmény v telefonu.

L] 0 22.1 - Workbench _ o X

s Tools Window Documentation Help

News Connect Getting Started Examples Libraries Build My Apps New App Console  Viewers

Obr. 29 Evothings Studio 2.2.1.

Jak aplikaci otestovat bez nutnosti instalace emulatoru? Z oficialnich stranek
http://evothings.com/download/ lze stahnout vyvojovy nastroj EvoThings Studio do
libovolného zafizeni (pocitace), kde bude vyvoj probihat. Spolu s nim si
z platformy Google Play do telefonu stadhnout nastroj EvoThings Viewer. K propojeni
mezi telefonem a pocitacem slouzi kli¢, ktery se generuje automaticky pfi kliknuti na

zelené tlacitko v aplikaci EvoThings Studio.

Click the Get Key button to obtain a connect key. Use this key to connect from the Evothings Viewer app.

Click the Run buttons on the Examples screen to run an app in the Viewer.

thwe4931

Obr. 30 Ukazka vygenerovaného klice.


http://evothings.com/download/

