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Anotacia

Tato bakalarska praca je zamerana na vyvoj mobilnej aplikacie s prvkami
gamifikacie. V prvej Casti prace je strucne predstavena gamifikacia a s nou spojena
motivdacia a typologia hra¢ov v gamifikovanom systéme. Tato Cast sa taktieZ zaobera
zakladnymi hernymi mechanikami gamifikovaného systému. Dal$iu éast’ prace tvori
predstavenie a porovnanie zakladnych architektonickych vzorov vyuZivanych pri
navrhu aplikacie v operacnom systéme Android. Nasledujtca ¢ast prace sa venuje
navrhu aplikacie s pouzitim android architecture components. Predstaveniu

mobilnej aplikacie s prvkami gamifikacie je venovana posledna cast prace.

Hlavnym vysledkom tejto bakalarskej prace je vytvorenie mobilnej aplikacie

s prvkami gamifikacie pre Ziakov zakladnych §kol v predmete matematika.

Annotation

Title: Development of a mobile application with gamification elements

This bachelor thesis focuses on the development of a mobile application with
gamification elements. The first part of the thesis briefly presents gamification,
associated motivation and typology of players in a gamified system. In addition, this
section also deals with basic game mechanics of this system. Following part of the
work consists of an introduction to and a comparison of basic architectural patterns
used in the process of designing an application in Android operating system. The
fourth section is dedicated to designing an application using Android Architecture
Components. The final part of the work is devoted to introducing a mobile

application with gamification elements.

The main result of this bachelor thesis is the creation of a mobile application with

gamification elements for elementary school mathematics class.
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1 Uvod

Pocet mobilnych zariadeni za posledné desatrocia enormne vzrastol. V roku 2017
operacny systém Android (d’alej len OS Android) prekonal hranicu dvoch bilionov
aktivnych zariadeni a viac ako 50% vyhl'adavani na Google je realizovanych prave
tymito zariadeniami. Okrem toho je mozné sledovat kazdoro¢ny narast mobilnych
aplikacii vyvijanych pre tieto zariadenia. Podl'a (Google developers, 2016) bolo v
roku 2015 z oficidlneho zdroja Google Play nainstalovanych viac ako 65 bilionov
aplikacii. Ztychto informacii plynie, Ze l'udia vyuzivajd mobilné teleféony
v kazdodennom Zivote na komunikaciu, ucenie sa novych veci, zabavu, online

nakupy a na mnoho d’alsich aktivit.

Pre vyvojara, ktory vyvija aplikacie pre OS Android to predstavuje obrovsky
potencial no taktieZ riziko. Na Google Play je moZné najst mnoZstvo navzajom
podobnych aplikacii (vytvorenych réznymi vyvojarmi a ponukajicich rovnaké
vyuzitie), no je len na uZivatel'och mobilnych zariadeni, ktoru aplikaciu sa rozhodnu
vybrat. Vyvojar sa tak dostava do situacie, ked’ musi pontuknut' uzivatel'ovi nie len
predpokladanu funk¢nost aplikacie, ale aj jednoducht ovladatel'nost, uzivatel'sky
privetivy design a taktieZ zarucit, aby bol uZivatel motivovany, lojalny (ostal
»verny“ danej aplikacii) a stravil ¢o najviac ¢asu vyuZzivanim ich aplikacie. Jednou

z moZnosti, ktora méze prispiet k dosiahnutiu tohto ciel’a je vyuZitie gamifikacie.

Gamifikacif sa venuje prva kapitola prace, ktora stru¢ne zoznamuje citatel'a s tymto
pojmom. Doélezitou ulohu pri aplikovani gamifikovaného systému hra motivacia
a typologické rozloZenie hracov. V zavere kapitoly su predstavené herné mechaniky,
ktoré pri spravnom implementovani poskytuju Zelané emocionalne reakcie

vyvolané u hraca pri interakcii s gamifikovanym systémom.

Okrem ponuknutia jedinecnej sktsenosti pri uZivani aplikacie je nutné venovat
pozornost’ technickej stranke vyvoja. Pri raste uZivatel'skej zakladne musi vyvojar
reagovat na skutocnost, Ze tito uzivatelia vyuzivaju zariadenia s r6znou pamatou,
vypoctovou silou a rozdielnou verziou operacného systému. Okrem tejto fyzickej

réznorodosti zariadeni musi taktiez pocitat so zmenami poZiadaviek na systém



v priebehu ¢asu. PouZitie spravneho architektonického vzoru sa tak stava kl'icovym

faktorom, ktory mo6ze kladne alebo zaporne ovplyvnit d'alsi vyvoj aplikacie.

Cast bakalarskej prace je venovana predstaveniu architektonickych vzorov
vyuzivanych pri vyvoji Android aplikacii. Hlavnym tac¢elom tejto kapitoly je zoznamit

Citatel'a s predstavenymi architektonickymi vzormi a poukazat na ich vyuZitie.

BlizSia pozornost je venovand navrhu aplikacie s pouzitim android architecture
components, ktoré boli predstavené v roku 2017 na I/0 konferencii spolo¢nostou

Google. Tymto komponentom je taktieZ venovana samostatna kapitola prace.
Zaver bakalarskej prace je venovany predstaveniu android aplikacie s prvkami
gamifikacie. Tato Cast strucne popisuje ucel aplikacie, vyuzitie hernych mechanik,
pouzité technoldgie a architektaru aplikacie.

Hlavnym ciel'om bakalarskej prace je navrhnut a implementovat mobilnu aplikaciu

s prvkami gamifikacie pre Ziakov zakladnych §kol v predmete matematika.



2 Gamifikacia
(Werbach et. al, 2012) definuju gamifikaciu ako ,vyuZitie hernych elementov
a technik herného dizajnu v nehernom prostredi“. (Zichermann et. al, 2011) vo svojej

knihe definuju gamifikaciu ako , proces herného myslenia a hernych mechanik, ktoré

angaZuju uzivatel'a a riesia problémy*.

Aj ked’ sa pojem gamifikacia moZe zdat novy, mySlienka vyuzitia herného myslenia
a hernych mechanik siaha niekol'’ko storoci do histoérie 'udstva . (Zichermann et. al,
2011) uvadzaju, Ze armada pouziva hry a simulacie stovky rokov, pricom zaklady
pre pochopenie motivacie hraca boli poloZené uz v 18 storoci Skétskym filozofom
Davidom Humeom. TaktieZ poukazuju na to, Ze uz od roku 1960 spisovatelia piSu

knihy o ,hernej“ stranke Zivota.

Aj v suiCasnosti sa prirodzena nakladnost k hram a zabave objavuje v kaZdodennom
Zivote l'udi. Gamifikacia sa stdva sucastou mnoZstva systémov a sluZieb, ktoré
spolo¢nosti poskytuju. V kazdodennom Zivote sa stretdvame s roznymi prikladmi
vyuzitia gamifikacie. Jednym z prikladov s vernostné programy, ktoré poskytuju
svojim zdkaznikom na zaklade ziskanych bodov r6zne produkty a zl'avy, ktoré im

boli pridelené pri nakupe tovaru.

Pre spravne pochopenie a aplikovanie gamifikacie je nutné sa zoznamit s jej
zakladnymi pojmami. V nasledujicom texte su predstavené typoldgie motivacie a
hracov, ktoré ndm pomahaji poznat zakaznikov. Nasledne sui predstavené herné
mechaniky, set nastrojov, ktoré pri spravnom pouziti poskytuju Zelané emocionalne
reakcie vyvolané u hraca pri interakcii so systémom. Pri spravnom aplikovani tychto
technik je moZné urobit vytvarany systém viac zabavny, zmysluplny a orientovany

na zakaznikov.

2.1 Motivacia a typoldgia hracov

Réznorodost charakteristik hracov, ktori prichadzaju s gamifikovanym systémom
je obrovska. Hraci vstupuju do gamifikovaného systému s rozlicnou turovnou

motivacie a maju rozlicné ocakavania a poZziadavky na tento systém. Preto je



dolezité pri tvorbe gamifikovaného systémov vediet ¢o najviac o motivacii hracov

a ich typologickom rozloZeni.

2.1.1 Rozdelenie motivacie

Jednym z ddleZitych aspektov pri tvorbe Uspesného gamifikovaného systému je
spravna motivacia hraca. Motivacia predstavuje zakladny ,hnaci motor I'udi pri
akejkol'vek vykonavanej Cinnosti. Pokial je osoba dobre motivovang, ¢innost’ ktoru
vykonava sa stava pre iu zmysluplnou, nie je jej 'ahostajna a vidi v nej vys$si vyznam.
Na druhej strane, nepochopenie vyznamu resp. nedostato¢ny zmysel vytvara

u danej osoby nezaujem a I'ahostajnost k ¢innosti a tym hraca demotivuje.

Z psychologického hladiska je motivacia rozdelend na vonkajSiu a vnutornu.
Vnutornd motivacia vychadza zvlastného zaujmu o danu cinnost, pricom
motivatorom nie je Ziadny externy faktor. Naproti tomu vonkajSia motivacia

vychadza z prostredia okolo nas.

(Zichermann et. al, 2011) poukazuju na to, Ze sa moOZeme stretnut stroma
zakladnymi myslienkami (pokial ide o porovnanie vonkajSej a vnutornej motivacie

v gamifikovanom, motiva¢nom prostredi).

Prva myslienka poukazuje na to, Ze pri plneni komplexnych dloh st peniaze vel'mi
slabou motivaciou. Pokial I'udia dostavaju ulohy kreativneho typu, alebo pri ktorych
musia ndjst origindlny sposob rieSenia, peniaze, ako druh vonkajSej motivacie,

nefunguju.

(Zichermann et. al, 2011) vo svojej knihe uvadzaju dalSiu myslienku, ktoru
prezentuje Dr. John Houston, vedudci vyskumu v oblasti konkurencieschopnosti.
Houston zistil, Ze mimoriadne sutazivi 'udia m6zu byt seba-destruktivni. Poukazuje
na to, Ze tito l'udia sutazia aj ked’ neexistuje Ziadna odmena, ktord by mohli v tejto

sutazi ziskat, pricom do kaZdej ¢innosti davaju vSetku svoju energiu.

Posledna myslienka vychadza z ndhrady vnitornej motivacie za vonkajSie odmeny.
(Zichermann et. al, 2011) popisujy, Ze pokial dieta hra na klaviri preto, lebo mu to
prinasa radost a ,bavi ho to“, mdzZe po zacleneni do sutaZzivej skupiny (sutazivého

prostredia) zmenit svoje spravanie. Ak vyhravalo sutaZe, no neskor dojde



k niekol'kym prehram za sebou, je velka pravdepodobnost, Ze shranim uplne
skonci. VonkajSia motivacia teda ,rozdrvi“ vnutorni motivaciu ata sa uz nikdy

nemusi vratit.

Vel'kou vyzvou pri navrhu gamifikovaného systému je preto spoznanie motivacie
zadkaznika anavrhnutie spravneho resp. dostatocne motivujuceho systému

odmenovania.

2.1.2 Motivacia spojena s hranim hier

Naklonnost k hrdm mozZno pozorovat v kazdodennom Zivote. Ludia sa s hranim
stretavaju uz od skorého detstva - najma v rodinnom prostredi. Zmyslom tychto
hier nie je len zabava. Hry pomahaju napriklad aj pri zlep$eni motoriky dietata. Cim
je diet’a starsie, tym viac objavuje ich krasu a r6znorodost’ realnych ¢i virtualnych
hier. Hry nachddzame v dneSnej modernej dobre na Kkazdom Kkroku, su

neoddelitel'nou sti¢astou nasho zivota.

PrecCo hraja l'udia radi hry? Pri hrani zaziva hra¢ emécie ako je radost, Stastie
ale hlavne zabavu. Nicole Lazzaro (2004) poukazuje na to, Ze hra ndm poskytuje 4

druhy zabavy, bliZSie Specifikované emdciou, ktoré definuje nasledovne:

o Tazka zabava (hard fun): pre mnohych hracov je prekonavanie
prekazok hlavny dévod hry. U hracov su vzbudzované emdcie, ktoré
prichadzaju s triumfom ¢i frustraciou. Hraci vacsinou tento typ hry
obl'ubujt. Je to kvoli tomu, Ze mo6Zu zistit, aky dobry v hre naozaj st.
Emdcie vyplyvajuce ztazkej zabavy sd zamerané na zmysluplné

vyzvy, stratégie a hadanky.

e Lahka zabava (easy fun): skupina hracov, ktori preferuju I'ahkua
zabavu sa zameriava na plny péZitok prezivania aktivit. Pocity iZasu
¢i tajomstva moZu byt pri hrani 'ahkych hier vel'mi intenzivne. Typ
tychto hier sa ¢asto odohrava vo svete, ktory treba preskiimat’ a je

plny zahad.

e Zabava ako terapia: (altered state): jeden z hlavnych dévodov,

preco hraju hraci tento typ hry je zmena pocitov, ktoré pri hrani



preZzivaju. TeSia sa svojim vnutornym zmenam pocas a po skonceni

hry, kde ¢asto dochadza k pocitom uvol'nenia a odreagovania sa.

e Socialna zabava: (people factor): mnoho hracov sa zameriava na
zabavu sostatnymi hra¢mi. V niektorych pripadoch hraci
v skutocnosti hru radi nemaji, no hraju ju len kvéli vzajomnej
interakcii s ostatnymi hra¢mi. Pri plneni spolo¢nych ciel'ov v hre sa
interakcia medzi hra¢mi zvySuje anarastd timova praca

a priatel'stvo medzi hra¢mi.

2.1.3 Typy hracov

Britsky profesor Richard Bartle prezentoval v roku 1996 ¢lanok s nazvom “Hearts,
Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDS“. V tomto c¢lanok definuje
a popisuje 4 pristupy hrania MUDS (multiplayer real-time virtual world) hier a
predstavuje zdkladnu typolégiu hracov. Bartle (1996) zaloZil svoj vyskum na
pozorovani hracov online hier, ktoré viedlo k definovaniu Styroch, medzi 'ud'mi

obl'ibenych, hernych kategorii:

e Uspech v kontexte hry: hraci si davaju vlastné ciele a dérazne sa

usiluju o ich dosiahnutie.

e Preskumanie hry: hraci sa snazia zmapovat topologiu virtudlneho

sveta a dozvediet o nom c¢o najviac.

e Socializovanie s ostatnymi hra¢mi: hraci casto vyuzivaju hru ako
komunika¢ny nastroj, pomocou ktorého mézu hovorit alebo inak

komunikovat' so svojimi spoluhra¢mi.

e VyvySovanie sa nad ostatnymi: hraci pouzivaju nastroje, ktoré hra
poskytuje na spoOsobenie utrpenia, alebo vzriedkavom pripade

pomoc ostatnym hracom.

Bartle (1996) zistil, Ze je moZné rozdelit hracov podl'a dvoch zakladnych kritérii.
Najprv definoval dve skupiny hracov. Prva skupina sa zaujima o herny svet a druha
skupina skor o hracov. TaktieZz zistil, Ze niektori hrac¢i preferuju vykonavanie

individualnych cinnosti voci ostatnym hracom ¢i hernému svetu (akcia), zatial’ ¢o



d'alSi uprednostiiuju ¢innosti, do ktorych su zahriiovani spolu s ostatnymi hra¢mi
alebo prostredim (interakcia). Bartle (1996) na zaklade tohto rozdelenia definoval

4 typolégie hracov, ktoré definuje a popisuje nasledujicim spésobom:

Achievers: (Splhuni), zameriavajd sa na akcie spojené s hernym

svetom.

e Explorers: (prieskumnici), Specifikuji sa na interakcie spojené

s hernym svetom.

e Socializers: (socializatori), upriamujd sa na interakcie, ktoré su

spojené s ostatnymi hracmi.

e Killers: (zabijaci), orientujud sa na akcie voc¢i ostatnym hracom.

Akcia
Killers Achievers
Ostatni Herny
hradi svet
Socializers Explorers
Interakcia

Obrazok 1: Graf typolégie hracov

Prevzaté z Bartle(1996), upravené autorom



2.1.3.1 Achievers

Tento typ hracov je zamerany na zhromazd'ovanie bodov a zvySovanie svojej irovne
vhre, pricomceld svoju aktivitu podriadujd dosiahnutiu tychto ciel'ov.
Nezameriavaju sa na pordzku ostatnych hracov, skér im ide o sebarealizaciu. Medzi
ich hlavné aktivity patri zbieranie odznakov, vyznamenani, cennych predmetov ¢i
zvySovanie urovni. Zaujem o spoznavanie herného sveta sa prejavi iba v pripade, Ze
im to pomoZe pri zlepSeni ich urovne, popripade pri ziskani bodov. Svoju interakciu
s ostatnymi hra¢mi vyuzivaji skoér na ziskanie informacii a vedomosti, pomocou
ktorych mézu zvysit svoje bodové postavenie v hre. Tito hraci sa uchyl'uju k zabitiu
iba v pripade, Ze im ich hlavny rival stoji v ceste pri dosiahnuti svojho ciel'a alebo
v pripade, Ze zabitie druhého hraca je bodovo ohodnotené. Hraci ¢asto analyzuju
pravidla a herné mechaniky, ktoré hra prinasa, za ciel'om vytvorenia stratégie. T4 im

moZe pomoct k efektivnemu dosiahnutiu bodov.

2.1.3.2 Explorers

Hradi typu ,explorers” sa zameriavajui hlavne na dokladné skumanie, objavovania
a prezeranie herného sveta. Zaujimaju sa o dejové linie hier, hl'adaji zaujimavé
funkénosti sveta a radi zist'uji fungovanie veci do detailu. Casto ziskavaji body len
za UCelom odomknutia uzamknutého prostredia, ktoré moézu prebadat. Zabijanie
protihracov sa u tohto typu vyskytuje zriedka, pretoZe by im to mohlo priniest vel'a
tazkosti spojenych s budicou odplatou protihraca. S ostatnymi hra¢mi sa obcas
schadzaju za ucelom ziskania informdcii ¢i napadov, ktoré by mohli v hernom svete
vyskusat, no Casto je tato informacia irelevantna alebo danu skuto¢nost uz poznaju.
Pri zdiel'ani svojich poznatkov necCakaju od ostatnych hracov uznanie. Svoju
pozornost venuju hlavne skimaniu sveta a o statnym cielom venuju len maly,
popripade Ziadnu pozornost. Medzi zakladné aktivity tychto hracov patri
objavovanie historie, mytologie, tajomstiev sveta, popripade miest, o ktorych nikto

nevie.



2.1.3.3 Socializers

Socializers hraju hry predovsetkym kvoli socidlnej interakcii s ostatnymi hracmi.
Hru vnimaju iba ako miesto, kde dochadza k tejto interakcii. Vztahy medzi hra¢mi
su pre nich velmi délezité. Ich aktivita je zamerand na empatiu, sympatizovanie
s ostatnymi hracmi ¢i vytvarani uvolnenej atmosféry a zabavy. Mnohokrat su tito
hraci nateni dostatoCne preskimat herny svet, aby mohli pochopit, o com diskutuju
ostatni hraci a neskoér sa zapojit do konverzacie. Zabijanie vyuZzivaju ako odplatu
predovsetkym v pripadoch, ked' niekto spdsobil neprijemnu bolest ich priatel'om.
Ich hlavnym ciel'om v hre nie je ziskavanie bodov, zabijanie ¢i objavovanie sveta, aj
ked’ si dokdZu uZivat samotny priebeh hry. SnaZia sa hlavne o nadviazanie kontaktu
s ostatnymi hra¢mi a vytvorenie dévery a priatel'stva. Radi organizuju spolo¢enské

aktivity, spoznavaju novych I'udi a ziskavaju priatel'ov.

2.1.3.4 Killers

Tento typ hracov je zamerany na ziskanie bodov a na zvySovanie svojej hernej
urovni. Okrem tohto im vSak ide o zniCenie protihraca, ktorému moze sposobit’
uzkost (¢im vacsia je uzkost, tym vacsiu radost’ prezivaji). NajvacSou motivaciou
tychto hracov je ziskanie dostato¢ného mnozstva bodov. Tie sliZia na zvySenie
a umocnenie sily spésobujicej zmatok a frustraciu u ostatnych hracov. Rovnako
vyuZiva aj skimanie a objavovanie sveta a novych veci. Domyselnymi spdsobmi sa
potom zameriava na to, ako zabije protihraca. Tento typ hrac¢ov medzi sebou
diskutuje o réznych spdsoboch zabijania ¢i taktike. Casto vyhl'adavaju adrenalin

a ostatni hraci maju pred nimi reSpekt a boja sa ich.

2.1.3.5 Bartle test

Na zaklade hracskej typologie je zostrojeny Bartlov test skladajuci sa z 30 otazok,

ktoré percentualne urcuju, ako vel'mi osoba spada pod dant typolégiu hraca.

Tento test mdze byt vel'mi prakticky pri testovani vyclenenej skupiny zakaznikov
vyuZivajucich gamifikovany systém. Na zaklade tohto testu je mozné pochopit’ do
akej kategorie hrac¢skych typov naSi zakaznici spadaju a na zaklade toho upravit

stratégiu gamifikovaného systému.



2.2 Herné mechaniky

Podl'a (Zichermann et. al, 2011) sa ,herné mechaniky (mechanics) gamifikovaného
systému skladaju zo série ndstrojov, ktoré pri sprdvnom pouZiti slubuju poskytnutie
zmysluplnej odozvy od hrdcov”. Pod touto odozvou chdpeme estetika (aesthetics)
systému. (Hunicke et. al, 2004) popisuju estetika, ako ,Zelané emociondlne reakcie
vyvolané u hrdca pri interakcii so systémom“. Dynamika (dynamics) urcuje spravanie
hraca ako jednotlivca, ¢i ako sucast vacSej skupiny hracov, v reakcii na mechaniky
systému. Herné mechaniky, estetika a dynamika tvoria takzvané MDA rozhranie,
ktoré predstavuje jeden znajcastejSie vyuZivanych rozhrani herného dizajnu.
(Hunicke et. al, 2004) predstavili toto rozhranie za ticelom zmenSenia priepasti

medzi hernym dizajnom a vyvojom hier a medzi kritikou hry a jej vyskumom.

V nasledujucom texte budi popisané herné mechaniky, ktoré podl'a (Zichermann et.
al, 2011) patria medzi najdolezitejSie a najpouzivanejsie. Su to: body, odznaky,

rebricky, levely, tlohy/vyzvy a onboarding.

2.2.1 Body

(Werbach et. al, 2015) definuju body ako ,numericku reprezentdciu herného
progresu”. Pri definovani bodového systému sa mnoZstvu l'udi vybavi ohodnotenie
vo videohrach, ¢i inych aktivitdch. Tie su vSak doélezitym aspektom taktiez aj pri
monitorovani hra¢ov gamifikovaného systému. Pri spravnom pouZziti mézu sluzit na
povzbudenie sutazivosti medzi hra¢mi. Body sa tak stavaju prirodzenou sucastou

a zakladom kazdého gamifikovaného systému.

Body mo6zu byt pouzivané roznym sposobom v gamifikovanom prostredi. (Werbach

et. al, 2012) popisuju nasledujucich 6 spésobov:

¢ Body efektivne ukazuju skore: toto je typicky sposob, ktorym su
body vyuzivané. Si uzito¢nym prostriedkom, pri porovnavani medzi
hra¢mi (Uspesnejsi hra¢ dosahuje vacsie skore ako menej uspeSny
hrac). Body moézu taktiez sluZit na vymedzenie hracskeho levelu.
Napriklad, pri dosiahnuti urcitého pocCtu bodov, je mozné ziskat

rozne ocenenia, odznaky.
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e Body méZu urcit stav vyhry gamifikovaného procesu (pokial
nejaky obsahuju): v niektorych pripadoch je mozné pouzit body na
vytvorenie vyhernej podmienky, pricCom po jej splneni méze byt

uzivatel nejakym sp6sobom odmeneny.

e Body vytvaraju spojenie medzi pokrokom v hre a vonkajsSim
odmenovanim: mnoZstvo gamifikovanych systémov pontka pri
dosiahnuti urcitého pocCtu bodov vo virtualnom svete r6zne odmeny
z realneho sveta. Napriklad mo6Ze spolo¢nost ponidknut program,

kde je pri nazbierani 25 000 bodov uZivatel odmeneny zajazdom.

¢ Body poskytuju spatnu odozvu: explicitna a casta spatna odozva
je kIiCovym elementov vo vacSine dobrych hernych dizajnoch,
kde body poskytuju tuto odozvu rychlo ajednoducho. Kazdy bod
poskytuje uzivatelovi maly kuasok spatnej odozvy, ktory hovori

o urcitom postupe uzivatel'a v hre.

¢ Body moé6Zu byt externe viditeI'né: body mo6zu byt viditelné pre
hracov, ktori porovnavaju svoje bodové hodnotenie s ostatnymi
hrac¢mi.

e Body poskytuju informacie pre hernych dizajnérov: ziskané
body mézu byt jednoducho uloZené a nasledne pouZité pri analyze

systému.

Podl'a (Werbach et. al, 2012) st body vel'mi obmedzené, a preto sa ¢asto pouZzivaju

v spojeni s odznakmi.

2.2.2 Odznaky

(Werbach et. al, 2012) definuja odznaky ako ,vizudilnu reprezentdciu tspechu
v gamifikovanom procese”. Jednou z dolezitych vlastnosti, ktoré odznaky maju, je ich
flexibilita. Odznaky maju Siroké vyuzitie a ich obmedzenost je definovana hernym
dizajnérom, popripade firemnym planom. Casto sa odznaky vyuZivaji na

vymedzenie dosiahnutia urcitého poctu bodov. Napriklad, uzivatel méze byt
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oceneny odznakom pokial’ vyuZiva gamifikovany systém kazdy den pocas jedného
tyzdna.
(Churchill et. al, 2011) poukazuju na to, Ze dobre navrhnuty systém odznakov by

mal obsahovat nasledujucich 5 charakteristik, ktoré definuju nasledovne:

e Stanovenie cielov: odznaky su vyuZivané na stanovenie cielov
a vyzyvaju uzivatel'a, aby tieto ciele dosiahol. Stanovanie ciel’a sluzi

ako efektivna motivacia pre hraca.

e InStrukcie: odznaky mozu odhal'ovat insStrukcie, s akymi aktivitami
sa moZe uZzivatel stretnut v gamifikovanom systéme. UZivatel si na
zaklade preskimania odznakov vytvara dostacujuci obraz
o systéme. Toto preskimanie moéze inSpirovat, motivovat novych

uzivatel'ov systému.

¢ Reputacia: odznaky odzrkadl'uji uzivatel'sky zaujem a akcie, ktoré
vykonal v minulosti. Na zaklade vzhliadnutia dosiahnutych

odznakov je mozné zistit pohl'ad na reputaciu ¢i aktivitu hraca.

e Status: odznaky sluzia ako pripomienky a potvrdenie toho, Ze
uzivatel' v minulosti dosiahol a prekonal urcité vyzvy. UzZivatelia,
ktori dosiahli velmi jedinecné acenné odznaky, moézu byt

povazovani za vel'mi schopnych v o¢iach druhych hracov.

e Identifikacia v ramci skupiny: odznaky slizia na identifikovanie
skupiny hracov. Hraci, ktori dosiahli rovnaku droven, citia identitu

s ostatnymi hra¢mi v skupine.

Okrem sledovania pokroku a dosiahnutych tspechov pomocou bodov a odznakov,
ma casto uzivatel tendenciu porovnavat svoje Uspechy s ostatnymi hrac¢mi. Toto
porovnanie je mozné znazornit pomocou d'alSej hernej mechaniky nazyvanej

rebricky.

2.2.3 Rebricky

(Werbach et. al, 2015) definuju rebricky ako ,vizudlne zndzornenie hrdcskeho

pokroku a tspechov v zoradenom poradi v urcitej skupine hrdcov”. Hlavny vyznam
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rebricku je jednoducho znazornit postavenie hracov v skupine. Rebricky mézu
sluzit v gamifikovanom prostredi ako vel'mi efektivny motivator. Na druhej strane
so sebou mo6zu prinasat’ urciti mieru demotivacie z pohl'adu hracov, ktori sa marne
snazia o dosiahnutie urcitého skoére. (Werbach et. al, 2012) poukazujd na to, Ze
,rebricky nemusia byt' len statickou tabul'kou, ktord ukazuje skdre, a taktieZ nemusia

sledovat’ len jeden atribut”.
(Zichermann et. al, 2011) predstavuju 2 typy rebric¢kov, ktoré st Siroko pouzivané.

Prvy typ umiestiiuje hraca presne do stredu rebricka a spristupniuje mu informacie
len o hracoch, ktory su blizko jeho dosiahnutej irovne. Hrac tak presne vidi, kol'ko
bodov potrebuje ziskat' na predbehnutie hraca v jeho blizkosti. (Zichermann et. al,
2011) poukazuju na to, Ze ,pokial’ sa hrd¢ nachddza v rebricku na prvych prieckach,

rebricek by mal tiito skutocnost priamo zobrazit a ukdzat hrdcovi skutocné poradie”,

Druhy typ rebricka umoZiuje hracovi zobrazit jeho postavenie vroznych
kategdriach. Napriklad, rebricek moZze byt filtrovany na zaklade miesta, kde sa hrac

nachadza, ¢i na zaklade priatel'ov, ktorych ma hrac v gamifikovanom systéme.

Pri vytvarani rebricku je dolezité narabat opatrne so senzitivnymi, popripade
sukromnymi informaciami ostatnych hracov. TaktieZ je potrebné zamysliet sa nad

atribitmi na zaklade ktorych bude tento rebricek zostaveny.

2.2.4 Levely

(Werbach et. al, 2015) popisuju levely ako ,definované kroky v hrdcskom pokroku®.
Level sldzi na urcenie drovne, v Ktorej sa hrac¢i nachadzaju v urcitom case v
gamifikovanom systéme. V niektorych systémoch mézu levely definovat obtiaznost
hry. Podla (Zichermann et. al, 2011) by mali byt levely logické (jednoduché na
pochopenie), rozsiritelné (pridanie dalSich levelov v buducnosti) a flexibilné.
Okrem toho odporucajd, aby ich bolo moZné testovat a podla vysledku testov

nasledne upravovat.

(Zichermann et. al, 2011uvadzaju, Ze v hernom dizajne nie je hracsky level popisany
linedrne. To znamena, Ze pre dosiahnutie d’alSieho levelu je nutné vynalozit' viac

usilia, ako pri ziskani predoslého levelu.
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Pre ziskanie levelu je potrebné Casto nazbierat urcity pocet bodov, popripade
splnenie inych aktivit. Tento herny mechanizmus je mozné vyuzit ako sucast
motivacie - pri dosiahnuti urcitého levelu je mozné spristupnit hracovi uzamknuté

Casti hry.

Podl'a (Zichermann et. al, 2011) sa v dneSnej dobe stretdvame s hrami, ktoré
zactinaju s 'ahkou droviiou obtaznosti a tato Uroven postupom ¢asu narasta. Uroven

obtaznosti hry sa tak zvySuje s kazdym ziskanym levelom, ktory uZzivatel dosiahne.

Pre zobrazenie urovne levelu uZivatela vyuzivajd niektoré gamifikované systémy
takzvany ukazovatel' postupu (progress bar), ktory urcuje kol'ko bodov, prip.

percent je nutné ziskat na postup do d'alSieho levelu.

2.2.5 Onboarding

Onboarding (nalodenie) predstavuje proces obozndmenia sa uZivatela
s gamifikovanym systémom pri prvom pouZiti. (Werbach et. al, 2015) poukazujd na
to, Ze ,pri ndvrhu gamifikovaného systému musime predpokladat’ Ze uZivatel nevie,
ako sdanym systémom nardbat, a preto je nutné ho stym obozndmit”. Uspe$né
gamifikované systémy vyuzivaju onboarding velmi efektivne, kde pri prvom

spusteni prevedu uZzivatel'a a ukaZzu mu dolezité aspekty systému hravou formou.

Podl'a (Zichermann et. al, 2011) popisuju, Ze ,,prvd mintita strdavend hrd¢om v systéme
je klicovd, pretoZe v priebehu tejto mintty sa vdcsina hrdcov rozhoduje o d'alSom
pbésobeni v systéme*. Dalej popisuju, Ze v priebehu tejto mintty nie je vela ¢asu na

podrobné vysvetlenia a pozornost by mala byt venovana angazovanosti hraca.

Pocas prvej minuaty by mal hrac¢ zazit, dosiahnut, popripade ziskat urcitu spatnu
vazbu, ktora by ho vtiahla do systému. MéZe to byt napriklad vo forme ziskania

odznaku, levelu, popripade d’alSie veci, ktoré ho motivuju k aktivite.

2.2.6 Ulohy a vyzvy

(Werbach et. al, 2015) vymedzuje ulohy ako ,konkrétne priklady vyziev, ktoré su
definované dopredu pre hrdcov*, Ulohy maju vo vacésine pripadov dopredu stanovent

odmenu, ¢o znamena, Ze hrac vidi, aki hodnotu mu moZe splnenie tejto ulohy
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priniest. Pomocou uloh a vyziev m6zu herni dizajnéri vytvorit pribeh, ktory dava
gamifikovanému systému vacsi vyznam.

V typoldgii hracov existujd skupiny, ktoré s hnané dopredu na zaklade
prekonavania prekdzok avyziev. Vyuzitie udloh pri tychto skupinach je
opodstatnené. Gamifikovany systém by mal obsahovat dostatok zaujimavych dloh

a vyziev, ktoré sa hraci usiluju splnit.
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3 Architektonické vzory vyuzivané v OS Anrdoid.

Vyber spravneho architektonického vzoru pri vyvoji aplikacie je kl'icovy, pretoze

moZe zasadne ovplyvnit buduci vyvoj aplikacie.

Prvym vzorom predstavenym v praci je Model-View-Controller, ktory patri medzi

najstarsie architektonické vzory.

3.1 Model-View-Controller

Muntenescu (2016a) uvadza, Ze ,logika uZivatel'ského rozhrania (Ul) sa v minulosti
menila Castejsie ako biznis logika a vyvojdri desktopovych, ale aj webovych aplikdcii
hl'adali spésob, ako oddelit' funkcionalitu uZivatelského rozhrania od zvysku
aplikdcie“. Vzor Model-View-Controller (MVC) sa stal ich rieSenim. Tento

architektonicky vzor pozostava z 3 casti: model, view, controller.

e Model: reprezentuje mnoZinu tried, ktoré popisuju biznis logiku a
su taktieZ zodpovedné za spracovanie sietovych alebo databazovych

volani.
e View: je zodpovedny za zobrazovanie dat z modelu.

e Controller: je logicka vrstva, zodpovedna =za spracovanie
prichadzajucich ziadosti. Dostava informacie o spravani pouzivatel'a
a podla potreby aktualizuje model.

V priebehu vyvoja sa objavilo niekol'ko variant MVC vzoru. Medzi najznamejsie

varianty patri aktivny a pasivny model.

3.1.1 Pasivny model

Muntenescu (2016a) popisuje pasivny model ako ,model, v ktorom je controller
jedind trieda, ktord snim manipuluje”. Implementaciu tohto modelu je moZné

znazornit za pomoci sekvencného diagramu.

Na zaklade uzivatel'skej akcie controller modifikuje model. Pokial je aktualizovany,

controller upozorni view a ten poZiada o data z modelu.
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getData

Obrazok 2: Pasivnhy model v MVC - sekvencni diagram

Prevzaté z Muntenescu (2016a)

3.1.2 Aktivnhy model

Muntenescu (2016a) poukazuje na to, Ze ,,v aktivnom modeli nie je controller jedind
trieda, ktord modifikuje model, a preto je potrebné ndjst spésob ako upozornit view
a dalsie triedy o tom, Ze bol model aktualizovany*. Dalej predstavuje navrhovy vzor
observer (pozorovatel), pomocou ktorého sa da tento problém vyrieSit.
Implementovanie tohto modelu je mozZné znazornit pomocou sekvencéného

diagramu.

Model obsahuje kolekciu pozorovatel'ov, ktori sa zaujimaju o jeho aktualizacie. View
implementuje rozhranie pozorovatela aregistruje sa ako pozorovatel modelu.
Zakazdym, ked’ sa model aktualizuje, iteruje cez kolekciu pozorovatel'ov a vola
metddu update(). View nasledne zavolad poZiadavku na ziskanie aktudlnych dat

7z modelu.
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updateModel | notify

‘ update

j getData I

Obrazok 3: Aktivhy model v MVC - sekven¢ni diagram

Prevzaté z Muntenescu (2016a)

3.1.3 Model-View-Controller v OS Android

Popularita OS Android narasta kazdy rok a otazky architektiry sa objavuju coraz
CastejSie. Muntenescu (2016a) uvadza, Ze ,MVC bol jeden z najpopuldrnejsich
ndvrhovych vzorov vroku 2011, a preto sa ho vyvojdri snaZili implementovat’ do
operacného systému 0S Android“. Dalej Poukazuje na prvé pokusy, ktoré navrhovali
implementovat’ triedu Activity ako view a controller zaroven. V dnesnej dobre
odporuca implementovat triedy Activity, Fragment, View ako view. Controller
a model by mali byt separatne triedy, ktoré nededia zo Ziadnej android framework

triedy.

3.1.3.1 Spracovanie logiky uzivatel'ského rozhrania

Z definicie view plynie, Ze je zodpovedny za zobrazovanie dat, ktoré ziska z modelu.
Komu patri tloha rozhodnut akym spésobom zobrazit data? Pokial je ulohou
modelu poskytnut “originalne” data, tak to znamena, Ze view je zodpovedny za

manipulaciu logiky uzivatel'ského rozhrania.
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String firstName = userModel.getFirstName();
String lastName = userModel.getLastName();

nameTextView.setText(lastName + ", " + firstName)

Pokial model sprostredkovava data, ktoré musia byt zobrazené a zarovei schovava
biznis logiku pred view, tak to znamend, Ze manipuluje ako s biznis, tak aj

s uzivatel'skou logikou a je tak implicitne zavisly na view.

String name = userModel.getDisplayName();
nameTextView.setText(name);

3.1.3.1.1 Vyhody a nevyhody

Podl'a Karpouzis (2015) ,,MVC podporuje oddelenia zodpovednosti, o znamend, Ze
model a controller su oddelené od uZivatel'ského rozhrania“. Vysledkom tohoto

pristupu je jednoduchSie testovanie kddu a udrzba aplikacie.

KedZe je view zavisly na modeli a controller-u, zmeny v uzivatel'skom rozhrani
moZu vyZzadovat aktualizaciu v niekol'kych triedach, ¢o zniZuje flexibilitu tohoto

vzZoru.

3.2 Model-View-Presenter

Potel (2011) definuje Model-View-Presenter (MVP) ako ,adaptdciu MVC vzoru pre
moderné potreby systémov riadenych udalostami (event-driven systems)“. MVP

pozostava z 3 zakladnych casti: model, view, presenter

e Model: datova vrstva zodpovedna za spracovanie biznis logiky

a taktieZ za komunikacie s databazovymi a sietovymi vrstvami.

e View: ulohou tejto vrstvy je zobrazenie dat a upozornovanie

presenter-u na akcie uzivatel'a.

e Presenter: ziskava data z modelu, rozhoduje otom, ¢o ma

zobrazovat.
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V MVP vzore je vztah medzi view a presentérom jasne definovany. View ako aj
presenter obsahuju referencie jeden na druhého, ¢o umoznuje uzku spolupracu
medzi tymito komponentami. Muntenescu (2016b) odporuca definovat spolupraca
pomocou kontrakt interfejsu, ktory umoziuje lepSie pochopenie interakcii medzi

tymito komponentami a sprehl'adnuje kod.

Obrazok 4: MVP model - diagram tried
Prevzaté z Muntenescu (2016b)

3.2.1 Model-View-Presenter v OS Android

Vyvojari postupom c¢asu prichddzali na nedostatky a obmedzenost MVC vzoru, ¢o

viedlo k pokusom implementovania MVP vzoru.

V nasledujucom texte su bliZSie predstavené casti MVP vzoru aich pouZitie v OS

Android.

3.2.1.1 Model

Model predstavuje vrstvu aplikacie, ktora pracuje slokalnymi a vzdialenymi
zdrojmi. Triedy, predstavujuce model obsahuju referencie na tieto zdroje
a sprostredkovavaju ich data. Podl'a Muntenescu (2016b) by nemal model dedit
ziadne vlastnosti a funkcie zandroid framework tried, ¢o umoZiiuje jeho
jednoduché testovanie. Model sa tak stava vrstvou, ktora spracovava biznis logiku

a obstarava data pre presenter.

20



3.2.1.2 View

Ulohou view vrstvy je zobrazovat data a upozorfiovat presenter o uzivatel'skych
akciach vo view. View je v tomto vzore zastipené triedami Activity, Fragment, View.
Muntenescu (2016b) odporuca, aby vsetky view implementovali rovnaké BaseView
rozhranie umoznujlice nastavit presenter a taktiezZ odporuca, aby kazdy presenter
obsahoval metody (subscribe(), unsubscribe()) pomocou ktorych da view vediet, Ze

je pripraveny alebo nepripraveny prijimat aktualizacie.

public interface BaseView<T> {

void setPresenter(T presenter)

3.2.1.3 Presenter

Ulohou presenter vrstvy je ziskavat data z modelu a rozhodovat o tom, ¢o zobrazit
vo view. To znamena, Ze presenter obsahuje referenciu ako na view, tak na model.
Pri vytvoreni inStancie presenter-u sa nastavi view dany presenter. Muntenescu
(2016b) definuje spolotné BasePresenter rozhranie pre vSetky presentre a okrem
tohto rozhrania odporuca, aby kazdy presenter definoval metddy, ktoré odpovedaju

akciam pouzivatel'a vo view. Tieto met6dy definuje v kontrakt interfejsu.

public interface BasePresenter {
void subscribe()

void unsubscribe()
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public interface UserContract {

interface View extends BaseView<Presenter> {

void showUserName();

interface Presenter extends BasePresenter {
void saveUser(String firstname, String lastname);

3.2.1.4 Vyhody a nevyhody MVP vzoru

MVP podporuje oddelenie zodpovednosti, ¢o prinasa jednoduchSie testovanie
a udrzbu aplikacie. Pri vyvoji aplikacie s malym rozsahom, sa tento pristup moze

zdat’ zbyto¢ne zdihavy a komplikovany

Muntenescu (2016b) poukazuje na nastrahy spojené spresuvanim logiky
uzivatel'ského rozhrania do presentru, ¢o vedie k vysledku, kde presenter obsahuje

niekol’ko tisic riadkov kédu a je neprehl'adny.

3.3 Model-View-ViewModel

Gossman (2005) definuje MVVM ako ,variant MVC vzoru, ktory je prispésobeny pre
moderné vyvojové platformy, kde view je zodpovednostou skér dizajnéra ako

klasického vyvojdra“. MVVM pozostava z nasledujucich casti:
e Model: biznis vrstva aplikacie.

e View: informuje ViewModel o uZivatel'skom spravani a zobrazuje

data.

e ViewModel: poskytuje data relevantné pre view.
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DataModel

Obrazok 5: MVVM model - diagram tried

Prevzaté z Muntenescu (2016c)

3.3.1 Model-View-ViewModel v OS Android

MVVM bol vytvoreny za ucelom zjednoduSenia programovania uZivatel'skych
rozhrani riadenych udalostami. Implementacia MVVM sa v porovnani s MVP
zasadne odliSuje. V MVP vzore presenter udrziaval referenciu na view a priamo mu
urcoval ¢o zobrazovat. Naproti tomu MVVM vystavuje data pomocou ViewModel
vrstvy, a preto nepotrebuje udrziavat referenciu na view vo vnutri tejto vrstvy.
Muntenescu (2016c) poukazuje na to, Ze ,tento pristup vedie k odstrdneniu vsetkych

interfejsoch ktoré sa definujii v MVP vzore”.

V nasledujucom texte je bliZSie popisand tuloha jednotlivy vrstiev MVVM vzoru

v androide.

3.3.1.1 Model

Ulohou model vrstvy je ziskavanie dat z rdznych zdrojov, ako napriklad databazova,
sietova vrstva Ci zdiel'ané preferencie a nasledne tieto data vystavit spotrebitel'om.
Tato vrstva je zodpovednd za biznis logiku aplikiacie a Muntenescu (2016c)
odporuca vytvarat model pre kazdd funkciu aplikdcie. Napriklad udlohou
uZivatel'ského modelu je zastreSovat biznis logiku uZivatela a ziskavat data

o uZivatel'ovi, ktoré nasledne spristupni pozorovatel'om.

3.3.1.2 ViewModel

Ulohou ViewModel vrstvy je ziskavat data z modelu, nasledne na nich aplikovat
logiku uZzivatel'ského rozhrania a vystavit ich pre view vrstvu. Muntenescu (2016c)
vo svojom clanku odporuca, aby kazda uZivatel'skd akcia prechadzala cez

ViewModel a vSetka logika uZivatel'ského rozhrania bola presunuta prave tu.
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3.3.1.3 View

View je vrstva, ktora predstavuje uZivatel'ské rozhranie aplikacie. Primarnou tlohou
tejto vrstvy je zobrazovat data, ktoré ziskava z ViewModel-u. Zvycajne byva

zastupenad triedami Activity, Fragment, alebo View.

3.3.1.4Vyhody a nevyhody MVVM vzoru

MVVM kombinuje vyhody oddelenia zodpovednosti spolu s vyhodami data binding.
Muntenescu (2016c) poukazuje na to, Ze ,view je iba konzumentom ddt z ViewModel-
u, a preto je jednoduché nahradit rozne Ul elementy s minimdlnymi a obcas Ziadnymi

zmenami v ostatnych triedach”.
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4 Android Architecture Components

Podl'a (Cleron et. al., 2017) je ,android zaloZeny na malej stabilnej sudrZnej zostave
zdkladnych primitivov, ktoré umoZiuju pouZivat spolocny programovaci model
naprie¢ rozlicnym spektrom zariadeni od hodiniek, cez telefény a tablety aZ po
televizory, autd a dalsie zariadenia“. Dalej poukazuju na to, Ze tento model dava
vyvojarom aplikacii slobodu vnatorného framework-u pouZivaného v aplikacii. To
znamena, Ze vyvojari android frameworku sa nemuseli zapajat do diskusii
porovnania roznych architektonickych vzorov (frameworkov) ako sa MVC, MVP,
MVVM a dalsie. Aj ked su silné zaklady framework-u a sloboda vyberu skvelég,
android tim dostaval Coraz castejSie otazky od vyvojarov, ktoré smerovali na
spravny navrh aplikacie. (Cleron et. al., 2017) vysvetl'uju, Ze prave toto bol podnet
k tomu, aby sa zapodievali nazormi na skdsenosti s vyvojom Android aplikacii od
developerov vo vnutri Google, ale aj mimo spolo¢nosti, a uvedomili si, Ze niektoré
aspekty vyvoja aplikdcie su spracované lepSie ako ostatné adosli k rieSeniu

s nasledujucimi vlastnostami:

e RieSenie spravnych problémov: potreba rieSenia problémov,

s ktorymi sa stretadva kazdy vyvojar a ktoré su tazké na realizaciu.

e Adaptacia s ostatnymi: vytvorenie API, ktoré méze byt postupom
Casu adaptované a je interpolované s ostatnymi kniZnicami.

e Jasnejsi postoj: vytvorenie silnejsieho a jasnejsieho postoja k tomu,
ako navrhovat aplikacie spravnym spésobom.

e SkalovateInost: vyuZitie rieSeni, ktoré st priemyselnou silou
a ktoré sa prisposobia skutocnym poziadavkam realneho sveta-
funguju v chaotickej zloZitosti reality .

e Dostupnost’: ul'ahCenie vyvoja aplikacii pre android.

Vysledkom tejto snahy sa stala podrobna dokumentacia spravneho navrhu aplikécii,

ktora je postavena na sade android architecture components (komponenty). Medzi

tieto komponenty patri: Lifecycle, LiveData, ViewModel a Room.
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Podla Fujiwara (2017a) nam ,tieto komponenty pomdhaji perzistovat ddta,
spravovat’ Zivotny cyklus, zabraruju unikom pamdte, predchddzaju pisaniu

Standardizovanému kédu a robia aplikdciu viac moduldrnou”.

V nasledujucom texte su blizSie predstavené jednotlivé android architecture

components.

4.1.1 Lifecycle

KaZdy android vyvojar musi reSpektovat Zivotny cyklus aplikacie. Triedy Activity
a Fragment poskytuju zakladnt sadu Siestich spatnych volani (onCreate(), onStart(),
onResume(), onPause(), onStop(), onDestroy()), ktoré dovol'uju ovladat logiku
vlastného kédu vo vysSie spomenutych metddach a zabranuju unikom pamate. Tieto
metddy Casto obsahuju vlastné listener-e, ¢i mnoho d'alsich komponentov, ktoré
musi vyvojar registrovat’ a neskér od registrovat. Aktivity a fragmenty tak Casto
obsahuju v tychto metédach desiatky aZ stovky riadkov k6du. Pri takomto mnoZstve
kédu moze vyvojar l'ahko zabudnut na od registrovanie jedného listener-a,
popripade komponenty, ¢o mozZe viest' k iniku pamaite a nadmernému vyuZivaniu
batérie. Google vroku 2017 na I/O konferencii predstavuje lifecycle-aware

komponenty, ktoré sa dokazu vysporiadat so Zivotnym cyklom.

Google (2017a) definuje lifecycle-aware komponenty ako ,komponenty, ktoré

vykondvajt ¢innost'v reakcii na zmenu stavu Ul komponentov*.
Pre lepSie pochopenie lifecycle-aware komponentov je nutné zoznamit sa

s pojmami: Lifecycle, LifecycleOwner, LifecycleObserver.

4.1.1.1 Lifecycle

Fujiwara (2017b) definuje Lifecycle ako ,objekt, ktory definuje android Zivotny
cyklus”. Tento objekt udrziava informaciu o stave Zivotného cyklu komponentu
(napriklad aktivity) a umoZiiuje d'alSim objektom tento stav pozorovat. PouZiva
stavy (states) a udalosti (events) na sledovanie statusu Zivotného cyklu suvisiaceho

komponentu.

e Stav: predstavuje sticasny stav komponentu.
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e Udalosti: mapuja udalosti spdtného volania v aktivitach

a fragmentoch.

states
INITIALIZED DESTROYED
(inital start) (dead state) CREATED STARTED RESUMED
|
ON_CREATE =
ON_START
............ >
events ON_RESUHE’
ON_PAUSE
‘ ------------
ON_STOP
= ——————
ON_DESTROY
= ——————
|
states INITIALIZED DESTROYED
I (inital start) (dead state) CREATED STARTED RESUMED

Obrazok 6: Stavy a udalosti Zivotného cyklu
Prevzaté z Google(2017b)

Google (2017b) stavy prirovnava k vrcholom grafu a udalosti k jeho hranam.

4.1.1.2 LifecycleOwner

LifecycleOwner je rozhranie s jedinou getLifecycle() metédou. Navratova hodnota
tejto metody predstavuje Lifecycle. Toto rozhranie abstrahuje vlastnictvo Zivotného
cyklu zjednotlivych tried, ako napriklad Fragment a AppCompactActivity,

a umoziuje vytvorenie komponentov, ktoré s tymito cyklami pracuju.

4.1.1.3 LifecycleObserver

LifecyclerObserver predstavuje prazdne rozhranie, ktoré umoZnuje pozorovat

triedy, implementujuce LifecycleOwner rozhranie.

Google (2017c) poukazuje na to, Ze komponenty implementujuce LifecycleObserver
spolupracuju bezproblémovo s komponentami implementujicimi LifecycleOwner
rozhranie, pretoze vlastnik poskytuje Zivotny cyklus, ktory pozorovatel mozZe

sledovat.
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4.1.1.4 Tvorba Lifecycle-aware komponentu

Z predchadzajiceho textu plynie, Ze vyvojar méze vytvorit' vlastné komponenty,

ktoré budu zavislé na Zivotnom cykle Ul komponenty.

Trieda implementujica LifecycleObserver rozhranie moZe monitorovat stav

zivotného cyklu Ul komponenty pridanim anotacie k jej metédam.

public class MyOwnObserver implements LifecycleObserver {

@OnLifecycleEvent(Lifecycle.Event.ON_RESUME)
public void startListening() { ... }

@OnLifecycleEvent(Lifecycle.Event.ON_PAUSE)
public void stopListening() { ... }

Kazda trieda implementujica LifecycleOwner rozhranie obsahuje getLifecycle()
metddu, ktora vracia Lifecycle objekt. Tento objekt obsahuje met6du addObserver()

pomocou ktorej je mozné pridat pozorovatela pre dany Zivotny cyklus.

myLifecycleOwner.getLifecycle().addObserver(new MyOwnObserver());

4.1.2 ViewModel

Jednou z nastrah prinesenych vyvojom Android aplikacii je zmena konfiguracie.
Medzi akcie prinasajuce zmenu konfiguracie patri napriklad rotacia telefénu, pri
ktorej dochadza k zniCeniu aktivity a nasledne kjej opatovnému vytvoreniu. To
prindsa radu vyhod, ako je napriklad moZnost celkovej zmeny usporiadania
grafickych elementov na obrazovke na zaklade reZimu vysky ¢i Sirky (landscape,
portrait mode). Na druhej strane, pri zmene konfiguracie je nutné zaistit, aby boli
data spravne uloZené anasledne obnovené. MézZe totizto dojst k strate dat,

neocCakavanym chybam a v najhorSom pripade k zruteniu aplikacie.
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Uskalia, ktoré prinasa zmena konfiguracie je mozné vyrie$it pomocou ViewModel,

patriaci medzi Android Architecture komponenty.

Primarne su aktivity a fragmenty urc¢ené na zobrazenie Udajov, reagovanie na
uzivatel'ské akcie, alebo na komunikaciu s operac¢nym systémom. Google (2017d)
neodporuca, aby boli aktivity a fragmenty zodpovedné za nacitanie dat z databazy
alebo zo siete. Upozoriiuje na to, Ze tento pristup vedie k vysledku, kde je jedna
trieda zodpovedna za prili§ mnoho akcii a obsahuje tisice riadkov kédu, ktory je

neprehl'adny.

Namiesto ukladania Ul dat do aktivit, fragmentov odportca Fujiwara (2017c) ich
vloZenie do ViewModelu, ¢o poméaha vyrieSit problém so zmenou konfiguracie a

taktieZ je to povaZované za dobry software-ovy navrh.

Fujiwara (2017c) definuje ViewModel ako ,objekty, ktoré poskytuju ddta pre Ul
komponenty a dokdZu preZit' zmeny konfigurdcie”. Hlavnou ulohou ViewModel-u je
tak poskytnut data pre tieto komponenty, ktorych tlohou je len vykreslenie tychto
dat.

Referencie na objekty Activity, Fragment, View alebo Context by nemali byt uloZené
vo ViewModel-u, pretoZe ten sa nezaujima o Specificky Zivotny cyklus aktivity alebo
fragmentu. Fujiwara (2017c) upozoriiuje na to, Ze aktivity, ¢i fragmenty mozu byt
niekol'kokrat zni¢ené andasledne znova vytvorené pocas zivotného cyklu

ViewModel-u.
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Activity created onCreate
onStart

onResume

Activity rotated

onPause
anstop

onDestroy

ViewModel
Scope

onCreate
onStart

onResume
finish()

onPause
onStop

onDestroy

Finished onCleared()

Obrazok 7: ViewModel - Zivotny cyklus
Prevzaté z Google (2017d)

Pokial by ViewModel obsahoval referenciu na aktivitu a déjde k rotacii obrazovky,
aktivita by bola zni¢ena azaroven by mal na nu ViewModel uloZeni neplatnu

referenciu, ¢o je povaZované za unik pamate.

Sluzi ViewModel ako nahrada onSavedInstanceState metody? Z textu plynie, Ze si
ViewModel dokaZe poradit so zmenami konfiguracie, no android framework ma
pravo ukoncit proces pokial' potrebuje uvolnit zdroje. ViewModel je v takejto
situacif zniCeny a pri opatovnom vytvoreni aktivity znovu vytvoreny. Z toho plynie,
Ze nie je schopny uchovat data pri zniceni aplikacie a preto je nutné vyuzivat
nad’alej onSavedInstanceState metddu. Muntenescu (2017d) odporuca v tejto
metdde ulozit malé data (napriklad ID uzivatela), tieto data pri vytvoreni aktivity
ziskat a poziadat ViewModel aby nam poskytol svoje data na zaklade dat (ID

uzivatel'a), ktoré sme ziskali pri vytvoreni aktivity.
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4.1.2.1 Tvorba ViewModel komponentu

Prvym krokom pri tvorbe vlastného ViewModel-u je vytvorenie triedy, ktora dedi
metddy a vlastnosti z ViewModel triedy. Nasledne presunut vSetky data spojené s Ul
do tejto komponenty. Fujiwara (2017c) odporuca spristupnit’ tieto data pomocou

pristupovych metdd, aby nebol poruseny princip zapuzdrenia.

public class UserModel extends ViewModel {

private User mCurrentUser;

public User getCurrentUser() {

return mCurrentUser;

Dal$im krokom je ziskanie referencie z aktivity, fragmentu na prave vytvoreny
ViewModel. Toto je moZné dosiahnut pomocou ViewModelProvider utility triedy,
ktora obsahuje inStanciu danej aktivity, fragmentu. Fujiwara (2017c) vysvetl'uje, Ze
Lprdve toto je mechanizmus pomdhajici ziskat' technicky novi instanciu triedy pri
rotdcii telefénu, ale zarucuje, Ze prdve tdto instancia je vzdy spojend s rovnakym

ViewModel-om.”

public class UserActivity extends AppCompactActivity {

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

UserModel model = ViewModelProviders.of(this).get(UserModel.class);

User user = model.getCurrentUser();

ViewModel moZe byt pouzity na vytvorenie reaktivnych Ul (Reactive UI)

v spolupréci s d'al§$im android architecture komponentom nazyvanym LiveData.
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4.1.3 LiveData

Fujiwara (2017d) definuje LiveData ako ,triedu, ktord drZi ddta (data holder class)
hocijakého objektového typu a je si vedomd Zivotného cyklu (lifecycle aware)*. Dalej
poukazuje na to, Ze LiveData uchovava iba aktualny stav dat a nepozna koncept
histérie.

Google (2017e) poukazuje na vyhody, ktoré so sebou tento komponent prinasa:

e Zabezpecuje, aby Ul zodpovedalo stavu dat: LiveData vyuZzivaju
navrhovy vzor observer a upozornuju pozorovatela pri kaZdej
zmene stavu Zivotného cyklu. Namiesto rucnej aktualizacie Ul, moZe

pri kazdej zmene udajov aplikacie pozorovatel aktualizovat UI.

e Ziadne tiniky pamiite: pozorovatelia su viazani na Lifecycle objekty

a upracu po sebe, ked' sa odstrani ich priradeny Zivotny cyklus.

e Ziadne pady z dévodu zastavenych aktivit: ak je Zivotny cyklus

pozorovatel'a neaktivny, tak neprijima Ziadne LiveData udalosti.

e Ziadne ru¢né spravovanie zivotného cyklu: Ul komponenty
pozoruju data a LiveData automaticky spravuje vSetky ndastrahy
spojené s pozorovanim, ako je napriklad pozastavenie a nasledné
pokracovanie pozorovania. Toto je dosiahnuté za pomoci poznania

zivotného cyklu Ul komponenty.

e Vidy aktualne udaje: aktivita, ktora bola na pozadi dostane

najnovsie udaje hned’ po navrate do popredia.

e Spravne zmeny Konfiguracie: ak je aktivita alebo fragment znovu
vytvoreny z dovodu zmeny konfiguracie, okamZite dostane

najnovsie dostupné data.

4.1.3.1 Implementacia LiveData

Z predchadzajiceho textu plynie, Ze LiveData drzi data objektového typu. Tieto data
musi byt moZné nejakym spésobom aktualizovat'. Pre tieto ucely sa pouZiva metoda

postValue(), ktora je vykonavana na Ul vlakne a setValue() vykonavana na vlakne v
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pozadi. MutableLiveData je potomkom triedy LiveData averejne spristupniuje
metddy postValue() asetValue(). Na druhej strane, trieda LiveData sluZi iba na

pozorovanie a nema tieto metddy verejne pristupné.

Google (2017e) odporuca, aby bol ViewModel jedinou triedou, ktord priamo
aktualizuje LiveData. To znamend, Ze vo vnutri triedy je odporucané vyuzivat
MutableLiveData inStancie a pre okolité objekty definovat' getre, ktoré spristupnia

LiveData na pozorovanie.

public class UserViewModel extends ViewMode {

private MutableLiveData<User> mUser;

public LiveData<User> getUser() {

return mUser;

LiveData je moZné pozorovat za pomoci metody observe(), ktora obsahuje dva
parametre. Datovy typ prvého parametru je LifecycleOwner, pomocou ktorého je
mozné ziskat' aktudlny stav Zivotného cyklu Ul komponenty. Ako druhy parameter
je vloZeny objekt Observer. Observer je rozhranie s jedinou metédou onChanged(),

ktora je volana pri kazdej zmene dat.

Fujiwara (2017d) poukazuje na to, Ze ,pozorovatel je spojeny so Zivotnym cyklom a
notifikuje Ul komponenty iba v pripade, Ze sa LifecycleOwner nachddza v aktivnom
stave (STARTED alebo RESUMED), ¢o zabrariuje, aby bol Ul komponent aktualizovany,

pokial’ sa nachddza na pozadi.”
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public class UserActivity extends AppCompactActivity {
void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

mViewModel = ViewModelProviders.of(this).get(UserViewModel.class);
mViewModel.getUser().observe(this,new Observer<User>() {
@Override
public void onChanged(User user) {
updateUserInterface(user);

i

4.1.4 Room

Praca s SQLite databazou v androide prinasa niekol'ko nevyhod a problémov.

Muntenescu (2017e) medzi tieto problémy zarad'uje:
e pisanie velkého mnozZstva Standardizovaného kédu;

e nutnost implementdcie mapovanie objektov pre kaZzdy dotaz

(query);
e naroc¢nd implementacia migracie databaz;
e narocné testovanie databaz;

e vykonanie databazovych operacii na hlavnom (UI) vldkne pri zlej

implementacii;
RieSenim vySSie spomenutych problémov mo6Zze byt pouzitie Room komponenty.

Muntenescu (2017e) definuje Room ako ,kniZnicu, ktord perzistuje ddta a poskytuje

vrstvu abstrakcie nad SQLite",
Tento komponent pozostava z 3 zakladnych casti:

e Database: jedna sa ohlavny pristupovy bod k perzistovanym

rela¢nym udajom databazy.
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e Entity: reprezentuje databazovu tabul'ku.

e DAO: obsahuje metédy, ktoré pracujd s databazou.

s ™

Room Database

AN
[ Data Access Objects }
Get Entities from db { E tt ]
ntities
Persist changes
back to db
Get DAQ J ‘ get/ set field values
pe
Rest of The App

A\

Obrazok 8: Architektiira Room komponentu
Prevzaté z Google (2017f)

4.1.4.1 Entity

Entity (entita) predstavuje ¢ast Room komponentu, ktory sliZi na definovanie

databazovych tabuliek.

Pre vytvorenie tabulky je nutné pouzit @Entity anotaciu nad deklaraciou triedy.
Okrem tejto anotacie, je mozné pridat dalSie anotacie nad nazov triedy alebo

atributov, ktoré blizsie Specifikuju elementy a funkcionalitu tabul'ky:
e (@Entity(tableName = “”): nastavenie nazvu tabulky;
e @ColumnInfo(name = “"): zmena nazvu stIpca tabul’ky;
« @Ignore: atribut nebude zahrnuty ako stipec tabulky;
e @PrimaryKey: definovanie primarneho kl'i¢a tabul’ky;
e @Index: nastavenie indexu pre rychlejSie dotazy;

I

e (@ForeignKey: nastavenie cudzieho kl'uca tabul'’ky;
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@Entity(indicies = {@Index("name”), @Index(value = {“last_name”,”address”})})
class User {

@PrimaryKey

public int id;

public String firstname;

public String address;

@ColumnInfo(name="last_name”)

public String lastname;

@Ignore
Bitmap picture;

@Entity(foreignKeys = @ForeignKey(entity = User.class, parentColumns = "id”,
childColumns = “user_id"))
class Book {
@PrimaryKey
public int bookID;
public String title;

@ColumnInfo(name="user_id")

public int userID;

4.1.4.2 DAO

Na ziskanie dat z databaze je potrebné vytvorit rozhranie s @DAO anotaciou.
V tomto rozhrani sa deklaruju metédy a SQL dotazy, ktoré pracuju s databazou a
Room sa postara o implementaciou tychto metdd. Podporuje dotazy typu @Insert,
@Update, @Delete a @Query, ktoré su kontrolované v Case kompilacie, co zabranuje
vytvorenie neplatnych dotazov. Muntenescu (2017e) upozoriiuje na to, Ze vSetky
dotazy su realizované na rovnakom vlakne z ktorého boli spustené a nie je moZné

realizovat dotaz na Ul vlakne.
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@Dao

public interface UserDao {

@Delete

public void deleteUsers(User...users);

@Update

public void updateUsers(User... users);

@Insert(onConflict = OnConflictStategy.REPLACE)
public void insertUsers(User... users);

@Query(“SELECT first_name, last_name FROM users WHERE region IN (:regions)”)
public LiveData<List<User>> loadUsersFromRegions(List<String> regions);

4.1.4.3 Database

Pri vytvoreni vlastnej databaze je nutné definovat abstraktnu triedu, ktora dedi
z RoomDatabase a nad deklaraciou triedy uviest @Database anotaciu, ktora

obsahuje vSetky entity databaze spolu s jej aktualnu verziou.

@Database(entities = {User.class}, version = 1)
abstract class MyDatabase extends RoomDatabase {

public abstract UserDao getUserDao();

5 Navrh android aplikacie pomocou android

architecture components

Typicka android aplikacia je postavena z viacerych komponentov vratane activities,
fragments, services, content providers a broadcast receivers. Tato Strukttira je ovel'a

zloZitejsia v porovnani s desktopovymi aplikaciami, ktoré majd vo vacsSine pripadov
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jediny vstupny bod a beZia ako jediny monoliticky proces. UZivatelia mobilnych
zariadeni moézu prepinat medzi réoznymi aplikaciami a tie musia tieto prechody
spravne zvladat. Vyvojar aplikacie tak musi pocitat' s tymito prechodmi a taktieZ si
musi byt vedomy toho, Ze operacny systém moZe ich aplikaciu zastavit
v ktoromkol'vek okamihu, pokial' potrebuje uvol'nit' zdroje pre nové alebo prave

spustené aplikacie.

Vroku 2017 Google na 10 konferencii predstavil prirucku k architektire android
aplikacii. Tato prirucka pozostava z postupov a principov, ktoré Google odporuca

dodrziavat pri navrhu android aplikacii.

5.1 Zakladné architektonické principy

Pri navrhu aplikacie Google (2017g) odporuca vyvojarom zamerat pozornost na
princip oddelenia zodpovednosti (separation of concerns). Zakladna chyba, na ktorta
upozornuje, je vkladanie celého kédu do Activity a Fragment tried. V tychto triedach
by sa mal nachadzat iba kdd, ktory pracuje s uzivatel'skym rozhranim alebo
s operacnym systémom. Poukazuje na to, Ze dodrZanie tohto principu sa umoziiuje

vyhnit mnohym problémom, ktoré suvisia so Zivotnym cyklom aplikacie.

Dalsi princip, ktory Google (2017g) odporuca dodrZiavat' je, aby Ul ziskavalo data
z modelu, v najlepSom pripade z perzistentného modelu. Modely predstavuje ako
~komponenty, ktoré st zodpovedné za spracovanie ddt pre aplikdciu“. Su nezavislé na
View a na komponentoch aplikacie (activities, services, etc), ¢o znamena, Ze su
izolované od zivotnych cyklov tychto komponentov. VyuZitie perzistovaného

modelu so sebou prinasa dve hlavné vyhody:
e uzivatelia nestratia udaje, ak operacny systém znici aplikaciu;

e aplikacia funguje aj so slabym, popripade Ziadnym pripojenim
k internetu.
ZaloZenie aplikacie na triedach modelov s presne vymedzenou zodpovednostou

podla Google(2017g) umoznuje ich jednoduché testovanie a aplikacia sa tak stava

konzistentna.
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5.2 Odporucéana architektuara aplikacie

V tejto sekcii je predstavena Struktura android aplikacie, ktora je zaloZend na
android architecture komponentoch. Tato Struktira vychadza z oficidlnej prirucky

napisanej android framework timom.

V nasledujucom texte je predstaveny spdsob, akym Google odporuca vytvarat
uzivatel'ské rozhranie, ziskavat data zinternetu, spravovat zavislosti medzi

komponentami aplikacie a perzistovat data.

5.2.1 Importovanie komponentov

Prvym krokom, ktory je potrebné vykonat, je importovat android architecture

komponenty do projektu. Tieto komponenty si dostupné z Google Maven zdroja.
Pridanie tychto zavislosti umozZnuje vyuzivat android architecture komponenty v
aplikacii.
5.2.2 Vytvorenie uzivatel'ského rozhrania
Vizualna Struktira uZivatel'ského rozhrania je definovana pomocou layout-u
(rozloZenia). Tento layout méze byt deklarovany v OS Android dvoma sp6sobmi:

e deklarovanie Ul elementov v XML subore;

e vytvorenie Ul elementov programovo;
Vyhodou vyuzitia XML stboru je oddelenie prezentacnej vrstvy aplikacie od kédu,
ktory riadi jej spravanie.
Po vytvoreni Ul komponenty (activity, fragment) s jej zodpovedajicim layout-om je
nutné ziskat data anasledne ich zobrazit. Google (2017h) odporuca vyuzit

ViewModel, ktory poskytuje data pre tieto komponenty aje zodpovedny za

komunikaciu s biznis logikou aplikacie.

Vytvorenu aktivitu a ViewModel je potrebné prepojit a najst spésob ako informovat
aktivitu o nastavajucich zmenach vo ViewModel-i. Google(2017h) pre tieto ucely

odportéa vyuzit LiveData komponent. Dalej odporiéa vyvojarom, ktori pouZivaju
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kniZnice ako RxJava alebo Agera namiesto LiveData, aby zamerali pozornost na

spravne zachadzanie so Zivotnym cyklom aplikacie.

5.2.3 Ziskavanie dat z internetu

Google (2017h) odportuca pre komunikaciu s back-endom (poskytujucim REST API)

pouzit Retrofit kniZnicu alebo hocijaku int kniZnicu, ktora sluzi rovnakému tcelu.

ViewModel méze priamo komunikovat' s touto kniZnicou, ktora mu poskytuje data.
Tato implementacia je mozna, ale prindsa so sebou nevyhody, medzi ktoré Google

(2017h) zarad'uje:
e porusSenie principu oddelenia zodpovednosti;
e naroc¢nost udrziavania aplikacie pri jej naraste;

Naproti tomu odporuca vyuZitie Repository modulov, ktoré su zodpovedné za
spracovanie dat. Je mozZné ich povazovat za sprostredkovatel'ov dodavajucich data

z roznych zdrojov (cache, perzistované data, atd’.).

5.2.3.1 Spravovanie zavislosti medzi komponentami

Kvoli tomu, aby mohli Repository triedy komunikovat s back-endom, vyzaduju
instanciu triedy, pomocou ktorej je komunikicia vykonavana. Tato inStancia by
mohla byt vytvorena vo vnutri kazdej Repository triedy, ale na vytvorenie je nutné
poznat zavislosti triedy, ¢o komplikuje kéd a predstavuje velka zataz na zdroje.
(kazda Repository trieda potrebuje poznat’ zavislosti na vytvorenie komunikac¢nej

inStancie).

Google (2017h) poukazuje na to, Ze existuju dva vzory, ktoré mézu byt pouZité na

vyrieSenie tohto problému:

e Dependency Injection: (vkladanie zavislosti) umoZiiuje triedam
definovat ich zavislosti bez toho, aby ich skonStruovali.

Google(2017h) odporuca pre tieto ucely vyuzivat Dagger 2 kniZnicu.

e Service locator: poskytuje registre, kde triedy mozu ziskat svoje

zavislosti, namiesto toho, aby ich skonStruovali. Google(2017h)
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odporuca pouzit Service locator, pokial nie je programator

oboznameny s vkladanim zavislosti.

5.2.4 Vyuzitie cache

Pokial' Repository modul ziskava data iba zwebovej sluzby (web service),
nepredstavuje idealne rieSenie. Google(2017h) poukazuje na to, Ze toto rieSenie nie

je vhodné z 2 dovodov:
¢ mrhanie Sirkou pasma siete (network bandwidth);
e nuti uzivatel'a ¢akat na dokonc¢enie nového dotazu;

Po ziskani dat z webovej sluzby, by mali byt tieto data nejakym spdsobom

perzistované. Jednym sposobom ako tieto data perzistovat je vyuZitie cache.

Vytvoreny Repository modul tak obsahuje 2 zdroje dat (webovu sluzbu, pamat
cache), o zabranuje tomu, aby doslo k mrhaniu Sirkou pasma siete a k ¢akaniu na

tie isté data, ktoré sa uz raz nacitali.

5.2.5 Perzistencia dat

Repository, ziskavajuci data zwebovej sluzby azcache, sa mobzZe javit ako
postacujuce rieSenie. Pokial vSak OS Android ukoncil prislusny proces, tak
Repository nebude obsahovat Ziadne data v cache a bude musiet’ ziskat znova tie

isté data zo siete, €o je povazZované za nie vel'mi privetivi uZivatel'ski skisenost.

Spravny spoOsob vyrieSenia tohto problému je vyuzitie perzistovaného modelu.
Google (2017h) pre tieto ucely odporuca vyuZzit Room kniZnicu.
Repository tak ziska data zwebovej sluzby, ktoré st nasledne uloZené do

perzistovaného modelu a spristupnené pomocou LiveData, o zarucuje aktualizaciu

uzivatel'ského rozhranie zakazdym, ked’ sa aktualizuju data v databaze.

Pokial su perzistované data zastaralé, moZe Repository zavolat webovu sluzbu a po

ziskani dat aktualizovat databazu.
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5.2.6 Konecna architektura

V nasledujucom obrazku st znazornené vsetky vrstvy architektury, ktoré Google

odporuca

ViewModel 'l LiveData 3

Repository

Y

Remote Data Source

Retrofit

Obrazok 9: Konec¢na architektiura
Prevzaté z Google(2017h)

42



6 Predstavenie android aplikacie s prvkami gamifikacie

Tato Cast je zamerana na predstavenie praktickej ¢asti bakalarskej prace, ktora sa
snazi previest vySSie spomenutu tedriu gamifikacie do praxe aimplementovat
aplikdciu na zaklade postupov a principov, ktoré odporuca spolo¢nost Google.
V nasledujicom texte je popisany ucel aplikacie, vyuzitie gamifikacie v aplikacii

a v neposlednom rade, pouZité technolégie a architektutra aplikacie.

6.1 Predstavenie ucelu

Aplikacia bola vytvorena za ucelom precvicovania prikladov z predmetu
matematika pre zdkladné skoly. Tato aplikacia moZe byt pouzitd ako podporné

médium, kde si mo6Zu Ziaci precvicit latku preberanu v skole.

Aplikacia rozliSuje dva typy uZivatel'ov, ktori prichadzaju do kontaktu s aplikaciou.
Prvy typ uZivatel'a je administrator, ktory ma moznost upravovat, pridavat a mazat
obsah hierarchie uloh. Tento typ uzivatel'a predstavuje kompetentnu osobu (ucitel'a
na zakladnej Skole), ktord mézZe vykonavat spominané akcie. Okrem toho ma
administrator rovnaké moZnosti ako bezny uZivatel. Bezny uZivatel' prichadza do
systému za ucCelom rieSenia a precvicovania uloh, ktoré boli vytvorené

administratorom.

Prehl'ad funkénych poziadaviek kladenych na systém zachytava diagram pripadu

uzitia na obrazku 9.
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Obrazok 10: Diagram pripadu uzitia

Zdroj autor
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6.2 Vyuzitie gamifikacie v aplikaci

V aplikécii su vyuzivané herné mechaniky (body, odznaky, rebricek) sliZiace na
povzbudenie zaujmu a motivacie uzivatel'a. Uzivatel ziskava body za kazdy spravne
vyrieSeny priklad. Pri kaZzdom opakovanom vyrieseni toho istého prikladu sa
bodové hodnotenie zniZuje, ¢o zabranuje tomu, aby uzivatel riesil dookola ten isty
priklad a ziskaval rovnaky pocet bodov. Po dosiahnuti urcitého poctu bodov ziskava
uzivatel automaticky odznak. Tieto odznaky, aktudlne nahraté skore ¢i pocet

splnenych tloh si moéZe uZivatel zobrazit v sekcii ,Profil“ aplikacie.

15:03 ¢ w © % ® .ul OrangeSK4G » Noservice 4 (0 22% 1518 @ [§ ... © & @ .ul Orange SK4G .« Noservice 4 (1) 24%

Profil : Profil :

Zakladné informacie

UZivatel'ské meno:
Pavol Podstreleny

Zakladné informacie

,’

Aktualne skore

Aktuglne skore -I O +/ Pocet splnenych tloh 1
/ Pocet spinenych dloh 1 B Posledna aktivita 16.04.2018
E Posledna aktivita 16.04.2018

Ziskané odznaky

Ziskané odznaky

A
0O ~

Preskdmaj Rebricek Profil

Preskimaj Rebri¢ek Profil
Obrazok 11: Uzivatel'sky profil aplikacie

Zdroj autor

UZivatel' si taktiez moze porovnat svoje aktudlne bodové ohodnotenie v sekcii
,Rebricek” s najlepSimi rieSitelmi. Tato sekcia zobrazuje rebricek desiatich

najuspesnejsich riesitel'ov zostupne na zaklade dosiahnutého skére. Po kliknuti na
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uzivatela vdanom rebricku je zobrazeny ,Detail uzivatela“ sjeho zakladnymi
informaciami.

16:01 @ [d ... © &= ® .l Orange SK4G . Noservice 4D 31% 16:01 @ By ... ©® & ® .al Orange SK4G .« No service 4 ) 31%

Rebricek = Detail uzivatela

UzZivatelské meno:

Pavol Podstreleny

Zakladné informacie

Zoznam najuspesnejSich riesitelov

1 Peter Stasak 500 Yy Aktudine skore 1 O
2 Juraj Hravy 421 Yy
" Pocet splnenych uloh 1
3 Andrea pekna 420 f{
4 Branislav Velky 350 ﬁ B Posledna aktivita 16.04.2018
5  Alojz Domaci 105 Yy
6  Pavol Podstreleny 10 }ﬁ{
- — - A
o ®
-
Preskumaj Rebricek Profil

Obrazok 12: Rebricek uspesnych riesitel'ov a detail uzivatel'a
Zdroj autor

6.3 Pouzité technoldgie

Spravne pouzitie technol6gii moze mat Kkladny, ale aj zdporny dopad pri
vyvoji aplikacie. V nasledujicom texte je popisana sluzba Firebase a programovaci
jazyk Kotlin, ktoré zasadne prispeli krychlejSiemu a kvalitnejSiemu vyvoju

spominanej aplikacie.

6.3.1 Kotlin

Vroku 2017 sa na I/O konferencii stal programovaci jazyk Kotlin oficidlne

podporovanym jazykom pre vyvoj Android aplikacii. Kotlin je staticky typovany
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programovaci jazyk zamerany na Java platformu. Medzi jeho najvacsie vyhody patri

interoperabilita s Javou, ¢o zaruCuje ich vzajomnu spolupracu.

TaktieZ je kompatibilny so vSetkymi Java kniZnicami a framework-ami. Kotlin je
v dnesSnej dobe najcastejSie vyuzivany pri vyvoji webovych a mobilnych aplikacii
spustanych na Android zariadeniach. Plne podporuje objektovo orientované, ale aj
funkcionalne programovanie. Okrem toho so sebou prinaSa programovanie v tomto
jazyku radu vyhod, medzi ktoré patri jednoducha syntax, Citatenost kédu, chytré
automatické pretypovanie, predvolené ¢i pomenované argumenty v metddach

a mnoho d’alSich vyhod.

V aplikacii bol Kotlin vyuZzity hlavne kvoli jednoduchej syntaxi, kompatibilite a

asynchrénnemu programovaniu, ktoré so sebou prinasa.

Pre demonsStraciu jednoduchej syntaxe je v nasledujicom texte definovana trieda

Person v programovacom jazyku Kotlin a zaroven v jazyku Java.

class Person(var name: String, var age: Int)

public class Person {
private String name;

private int age;

public Person(String name, int age){ this.name = name; this.age = age;}
public String getName(){ return name;}
public void setName(String name){ this.name = name;}
public int getAge(){ return age; }
public void setAge(int age){
this.age = age
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6.3.2 Firebase

Skoro kazdy vyvojar mobilnych aplikacii okrem samotného vyvoja aplikacie musi
vyrieSit problémy spojené s komunikaciou aplikacie so serverom a ukladanim dat
do databaze. Pokial chce ukladat data o jednotlivych uzivatel'och musi vytvorit
bezpecny prihlasovaci systém, pomocou ktorého sa uZivatelia prihlasia do aplikacie.
Neskor sa moéze stretnut s nahlym narastom uzivatel'ov, co znamena zvySovanie
narokov na Skalovatelnost serverov adatabaz. Postupom casu je dobré
vyhodnocovat' uZzivatel'ski angaZovanost, aktivitu a najst spésoby, ako rozsirovat
uzivatel'sku zakladiu. Vyvojar sa tak dostava do situacie, ked’ musi riesit vyssie
spomenuté problémy a vytvarat rézne nastroje, ktoré su vel'mi dolezité, ale netykaja

sa samotnej aplikacie.

Jednym zrieSenim, ako sa vysporiadat svys$Sie spomenutymi problémami, je
vyuzitie Firebase. Firebase poskytuje vSetky nastroje pre vyvoj dspesnych aplikacii.
Pomaha ziskat novych uZivatelov, udrziavat ich angaZovanost, napomadha
spenaZeniu aplikacie a spravuje podrobnosti back-end infraStruktiry. Vyvojar tak
moZe upriamit pozornost na vyvoj aplikdcie a nemusi sa starat o vytvaranie

nastrojov, ktoré Firebase poskytuje.

Prakticka Cast bakalarskej prace vyuZziva niekol’ko firebase sluzieb. V nasledujicom

texte si spomenuté tie najzaujimavejsie, ktoré sa v aplikacii vyskytuju.

6.3.2.1.1 Autentifikdcie uZivatel'a

Firebase poskytuje autentifikacny systém, ktory je jednoduchy na implementaciu
v Android OS aponuka rozne metédy a poskytovatelov prihldsenia (Google,
Facebook, Twitter, Github, telefén, email /heslo). Tychto poskytovatel'ov prihlasenia
je mozZné povolit popripade zakazat cez webové rozhranie Firebase. Toto rozhranie
taktieZ poskytuje jednoduchu spravu vSetkych uZivatelov. V praktickej casti

bakalarskej prace je vyuzivané prihlasenie cez email/heslo.

6.3.2.1.2 Firebase Realtime Database

V aplikacii je vyuzivana vzdialena Firebase Realtime Database. Data su v tejto

databaze ukladané do JSON-u asynchronizované vrealnom c¢ase so vSetkymi

48



pripojenymi zariadeniami. Okrem toho je tato databaza optimalizovana pre offline
vyuzitie. Pri strate pripojenia k internetu, SDK databaza vyuZiva lokalne cache na
ziskanie dat a ukladania zmien. Po naslednom pripojeni k internetu su lokalne data
automaticky synchronizované.

Pre ochranu dat st vyuzivané ochranné pravidla, ktoré urcujd, kto ma pristup

k danym datam a taktieZ akym sposobom maju byt data Struktirované.

schoolproject-cbfc0
n admins
n badges
o category_preview + X
- -LA9cS9RCzGrCYjd9gzD
: description: "5 trieda
photoURL: "https://firebasestorage.googleapis.com/ve/b/sct

63 unknown

- exercises

- groups

- tasks
- -L9zRvX3TJeaVSLAG35j

n choices

description: "osobné sos sos sos si
exercise: "-L9zRqldB2Y67vmp2QV
photoURL: "null’

- -LA9vkf4cKOMtC9KSs1C

u -LA9vpJdALilZp4haRiY

u -LA9wdBuz5gnF6Kkx901

Obrazok 13: NoSQL Databaza aplikacie

Zdroj autor

6.3.2.1.3 Firebase storage

Dal$ou sluzbou vyuZitou v aplikdcii je Firebase storage (tiloZisko). Toto tloZisko
sluzi na ukladanie obrazkov pre odznaky, kategorie ¢i ostatné dynamicky

generované obrazky.
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6.3.2.1.4 Cloud functions for Firebase

Poskytuju moZnost definovania vlastnych funkcii, ktoré su pisané pomocou
programovacieho jazyka JavaScript pre prostredie Node.js. Tieto funkcie m6Zu byt
nasledne odoslané na firebase server (pomocou prikazového riadku), kde su

aplikované.

V praktickej Casti bakalarskej prace je definovanych niekol'ko vlastnych funkcii,
ktoré reaguju na rézne udalosti sposobené zmenou v databaze. V nasledujicom
texte je predstavenie definovanej funkcie uloZenia uzivatela do databazy pri

vytvoreni uctu.

const functions = require(‘firebase-functions’);

const admin = require(‘firebase-admin’);
admin.initializeApp();

//CreteUserProfile
exports.createUserProfile = functions.auth.user().onCreate((user) => {
return admin.database().ref(*/users/’+user.uid).set({
name: user.email,
email: user.email,
score: O
}).then(
admin.database().ref(‘'user_badges’+user.uid).update({

‘welcome’ : true,

N
i

6.4 Architektura aplikacie

Architektira aplikacie je zaloZena na android architecture components. Kazdy Ul
komponent (Activity, Fragment) aplikacie komunikuje s ViewModel-om, ktory
poskytuje pre tieto komponenty data a komunikuje s biznis logikou aplikacie.
LiveData sluzi na informovanie Ul komponentov ozmenach vo ViewModel-i.
Repository vrstva predstavuje sprostredkovatel’a, ktory dodava data zo vzdialenej a

lokalnej Firebase databaze.
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Activity/Fragment

ViewModel LiveData

Repository

Local Data Source Remote Data Source
Firebase Firebase

Obrazok 14: Architektura aplikacie

Zdroj autor

Vyhody plynidce zvyuZzitia android architecture komponentov su predstavené
v kapitole 4. Tieto komponenty napomohli vyriesit niekol'ko zloZitejsich problémov
v aplikacii . Napriklad za pomoci vyuzitia LifecycleObserver rozhrania je v aplikacii
definovany ConnectionObserver, ktory sliZi na pozorovanie Zivotného cyklu aktivity
¢i fragmentu. Pri udalostiach ON_RESUME registruje a pri ON_PAUSE odregistruje
ConnectionReceiver predstavujici broadcast receiver sliZiaci na monitorovanie

zmien pripojenia k internetu.

51



class ConnectionObserver : LifecycleObserver {
private val filter = “android.net.conn.CONNECTIVITY_CHANGE"
private val receiver: ConnectionReceiver
private val lifecycleOwner: LifecycleOwner

private val context: Context

constructor(receiver: ConnectionReceiver,
lifecycleOwner: LifecycleOwner,
context: Context){
this.receiver = receiver
this.lifecycleOwner = lifecycleOwner
this.context = context

lifecycleOwner.lifecycle.addObserver(this)

@OnLifecycleEvent(Lifecycle.Event.ON_RESUME)
fun start(){
lifecycleOwner.lifecycle.addObserver(this)

context.registerReceiver(receiver, IntentFilter(filter))

@OnLifecycleEvent(Lifecycle.Event.ON_PAUSE)
fun stop(){
context.unregisterReceiver(receiver)

lifecycleOwner.lifecycle.removeObserver(this)

Akonahle ddjde kzmene pripojenia kinternetu, automaticky sa zavola metdéda
onReceive, definovana v ConnectionReceiver, ktora skontroluje, ¢i doslo k pripojeniu
¢i odpojeniu k internetu a na zaklade toho zobrazi, popripade skryje, spravu pre

uzivatela.

52



1554 @ 3 © % ® .al Orange SK4G . No service C BB 51% 1553 @ © ® .al Orange SK4G  ; No service (BB 52%

< Sprava kategorie < Sprava kategorie

5 trieda | Ziadne pripojenie k internetu, niektoré funkcie
4 L & aplikdcie funguju len v online rezime.
g — ——
unknown /7 B 5 trieda P |
unknown P |

Obrazok 15: Aktivita s pripojenim a bez pripojenia k internetu

Zdroj autor

6.5 Zobrazenie aktivit aplikacie

V tejto Casti prace je zobrazeny zoznam aktivit, s ktorymi sa uZivatel’ méze stretnut

v aplikdcii.
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7 Zhrnutie vysledkov

Hlavnym cielom bakaldrskej prace bolo navrhnat aimplementovat mobilnu
aplikaciu s prvkami gamifikacie. Zakladom vyvoja tejto aplikacie bolo prvotné
pochopenie teoretickej Casti gamifikacie a neskor aplikovanie ziskanych informacii
do praxe. V teoretickej Casti prace v kapitole o gamifikacii bol kladeny doéraz na
stru¢né oboznamenie sa s tymto pojmom a taktiezZ bolo poukdzané na fakt, Ze pre
spravne aplikovanie gamifikacie do systému je doéleZité pochopit, akd motivacia
vedie hracov k hraniu hier ataktiez poukazat na to, Ze naroky a ocakavanie na
gamifikovany systém sa uludi odliSujia. Délezitou castou tejto sekcie bolo
predstavenie rozdelenia I'udi do Styroch zakladnych skupin hracov, ktora definoval
Richard Bartl. Toto rozdelenie napomaha k zisteniu, aki zakaznici gamifikovany
systém vyuZivajui ana zdklade toho reagovat na Upravu tohto systému.
V neposlednom rade boli uvedené herné mechaniky, ktoré mozno definovat ako
sériu  nastrojov napomahajicich kmotivacii akdosiahnutiu  Zelanych
emocionalnych reakcii hracov pri interakcii s gamifikovanym systémom. Tieto
ziskané teoretické poznatky pomohli pri aplikovani gamifikovanych elementov v
mobilnej aplikacili.

Pri vyvoji mobilnej aplikacie hra vel'ku ulohu zvolenie spravneho architektonického
vzoru. V teoretickej Casti prace bola venovana celd kapitola tejto problematike.
Postupne boli predstavené Styri architektonické vzory vyuzivané v OS Android.
U kazdého vzoru bol spomenuty vyznam a pouZitie jednotlivych vrstiev. Taktiez
bolo poukdzané na vyhody a nevyhody pouZitia tychto vzorov. Na zaklade tohto
porovnania bolo rozhodnuté, Ze architektura aplikacie bude zaloZzena na MVVM

architekture, ktora bude vyuzivat android architecture components.

Google vroku 2017 na I/0O konferencii predstavil oficidlnu prirucku k navrhu
android aplikacii, ktorad je zaloZena na android architecture components.
V teoretickej casti bola venovand samostatna kapitola tomuto navrhu, ktora
poukazuje na dodrZiavanie niekol'’kych principov pri ndvrhu aplikacie a predstavuje
sposoby rieSenia beZnych situacii pri vyvoji aplikacie. Mobilna aplikacia sa snazi

drzat principov a zasad, ktoré si spomenuté v tejto teoretickej casti.
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Posledna Cast prace sa venuje popisu ucelu tejto aplikacie, vyuzitiu gamifikacie,
a v neposlednom rade pouzitym technol6gidm, ktoré zasadne ulahdili a zrychlili
vyvoj tejto aplikacie.

Vysledkom tejto snahy viedlo k vytvoreniu mobilnej aplikacie s prvkami gamifikacie

pre Ziakov zakladnych $kél v predmete matematika.
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8 Zavery a odporucania

Vysledkom tejto prace bolo vytvorenie mobilnej aplikacie s prvkami gamifikacie pre
zakladnu Skolu v predmete matematika. Vyvoj tejto aplikacie vychadzal zo zakladov
gamifikacie, architektiry a navrhu aplikacie, ktoré boli predstavené v teoretickej
Casti bakalarskej prace. Velky vplyv na vyvoj aplikdcie malo pouZitie android
architecture components aprirucka spravneho ndvrhu aplikacii, ktoré boli
predstavené spolo¢nostou Google vroku 2017. Tieto komponenty a prirucka

zasadne ovplyvnili kvalitu vyvoja spominanej aplikacie.

Mobilna aplikacia sice splia funkéné poziadavky, no na druhej strane nie je mozné

v tomto Stadiu zistit, ¢i boli prvky gamifikacie spravne implementované.

Pre zistenie spravnosti by bolo nutné tito aplikaciu predstavit a pouZivat urcity ¢as
na zakladnej Skole. Na zaklade tohto by bolo mozné skumat interakciu Ziaka so
systémom a Statisticky vyhodnotit' UspeSnost tejto aplikacie. Pocas skiimania by
mohlo dojst’ k predbeZnému zozbieraniu a vyhodnoteniu dat, ¢o by mohlo prispiet

a napomoct k Upravam tohto systému.

Okrem toho, aplikacia obsahuje iba matematické priklady sltiZiace na demonstraciu
funkc¢nosti aplikacie. To je sp6sobené tym, Ze za obsah prikladov z predmetu
matematika by mal byt pridavany aupravovany iba kompetentnou osobou
(napriklad ucitel' zakladnej Skoly).

Po technickej stranke doslo k ispesnému vyvoju aplikacie s prvkami gamifikacie. To
vSak neznamena, Ze aplikacia bude mat uspech v Skolskom prostredi abude

dostatocne motivujica pre Ziaka. Tomu je potrebné venovat dalSie Studium

a vyskum.
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