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Abstrakt

Zaciatok bakalarskej prace je venovany prieskumu aplikacii na trhu, z ktorych boli na-
sledovne vybraté funkcie pouzité pri implementécii. Nasledne bol sformulovany ciel prace
a aplikacia z hladiska cielovej skupiny. Bola opisand zdkladna pozadovand funkcionalita
hry a navrhnuté uzivatelské rozhranie s obrazovkami. Dalsia ¢ast prace sa venuje pouzitym
technoldgiam pri vyvoji, ktoré st Android, Firebase a Material design. Bola vysvetlena im-
plementéacia jednotlivych funkcionalit a rozobraty spdsob autentizacie, ukladania dat a hra-
nie samotnej hry. Nakoniec bol popisany postup pri vydani aplikacie, testovanie aplikacie,
zhodnotenie vysledku prace a navrhnuté dalsie mozné vylepsenia hry.

Abstract

The first part of this bachelor thesis is aimed at the research of applications available on the
market, from which were functions chosen for future implementation. Later, the main goal
of the thesis was chosen along with the application based on the target audience. The basic
required functions of the game were described and user interface with screens was developed.
Next part of the thesis deals with the use of technologies used in development, which
were Android, Firebase and Material design. The implementation of each functionality was
explained and the process of authentication, data saving and the game itself were analysed.
The releasing procedure of the game was described along with tests of application. The
outcome of the thesis was evaluated and future improvements for the game were suggested.
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Kapitola 1

Uvod

Hry s stucastou nasich zivotov od 1tleho detstva. Pocas dospievania ich obmiename a vy-
lepSujeme. Rovnako prebiehal aj vyvoj platforiem na video hry. Od tplne prvych dnes uz
skoro zabudnutych platforiem, cez konzoly, pocitace az k mobilnym hram. Pred zacatim sa-
motného programovania, si treba definovat ¢o méa hra robit a pre koho je uréena. Vcitenim
sa do uzivatelov autor zisti, pre¢o budu jeho hru hrat a vracaf sa k nej.

Prieskum trhu a funkcie hry st dolezitym krokom vyvoja. V tychto fazach sa aplikacia
formuje a snazi odlisit od konkurencie. V kapitole 2 rozoberieme niekolko aplikacii a vy-
berieme z nich klacové funkcie pre nasu aplikaciu. Kapitola 3 je zlozend z formulacie fun-
kcionality hry a navrhu uzivatelského rozhrania. Tiez v nej opiSeme potencidlne problémy
pri profiloch a vydavani aplikicie. Vyberieme potrebné technoldgie k vyvoju a systém na
ktorom bude hra vydana. Nésledne blizsie popiSeme v kapitole 4 pouzitie. Az po ujasneni
si tychto zdkladnych faktov sa za¢ne implementécia. V nej sa vSetky pozbierané poznatky,
technolodgie a ndpady spoja do konec¢ného produktu. Ten sa pontikne uzivatelom prostrednic-
tvom distribuc¢nej platformy, ktord ma kazdy uz zabudovant vo svojom zariadeni, Google
Play. Jednotlivé kroky implementacie, postup pri vydani a dosiahnuté vysledky opiseme
v kapitole 5.



Kapitola 2

Prieskum trhu

Pred zacatim samotného navrhu aplikacie a vyvoja je vhodné spravit prieskum trhu. Ak
sa podobna aplikicia uz nachadza na trhu, treba jej venovat pozornost a vyskusat si ju.
Zistif, ako presne funguje a ¢im by sa s nou nasa aplikicia zhodovala a v ¢om by bola
jedinec¢na. Aplikacie s rovnakou funkcionalitou alebo velmi podobnou st na trhu bezné, ale
len ta, ktora dokaze najviac zaujat uzivatela je nakoniec pouzivana. Preto urobit képiu uz
existujucej aplikacie nie je vhodné riesenie. Ak sa uz rovnaka aplikicia nachidza na trhu,
je potrebné ju spravit odliSnou a nie¢im vynimoc¢nou pre uzivatela. Z poctu stiahnuti uz
existujucich aplikacii je mozné zistit, aky zdujem je o dany typ aplikacii, v tomto pripade
hry. Avsak nevieme z toho odhadnit kolko ludi ich aktivne aj pouziva.

Cielom tejto prace je naprogramovat aplikaciu, ktord zbiera data v podobe hlasovych na-
hravok. Okrem nich bude zbieraf aj dodato¢né informacie ako napriklad vekové rozmedzie,
dosiahnuté vzdelanie a krajinu povodu. Zber spracujeme ako hru, do ktorej budua uzivatelia
tieto data vypliiat. Pokisime sa ju naprogramovat tak, aby zabavila ¢o najvicsi pocet uzi-
vatelov. Oslovi hlavne tych, ktori si zvedavi, ¢o sa da z ich hlasu zistit. Ako vnimaja ich
hlas ludia, s ktorymi sa osobne nestretli.

V nasom pripade aplikacia spadéd pod typ aplikacie hry a zaroven pod kategériu hlavolamy.
Hra, v ktorej sa nieco hada uz urcite existuje, a preto je vhodné sa pozriet, aké aplikacie
st najstahovanejsie. Zaroven aka je ich naro¢nost na ovladanie a pochopenie hry. Hlavo-
lamy existuju vo viacerych prevedeniach. Hida sa v nich nieco konkrétne, ¢o je vSeobecne
zname, bud formou textu alebo obrazkov. V niektorych pripadoch su aplikicie zamerané
na Specifickl tematiku: hadanie druhov ryb alebo mien postiv z vybraného seridlu. Tieto
hry maji prednastavené otdzky (pripadne obrazky) a odpovede. Nie je velmi ¢asté, ze by
hra vyuzivala obsah vytvoreny uzivatelmi. To je jedna zo zaujimavosti, ktord moze uzivate-
lov naldkat k pouzivaniu nasej hry. Niekedy hra nemusi mat vela funkcionalit, ak je dobre
spracovana. Pri prieskume sa neobmedzime len na hadania ale aj na popularne, ¢i klasické
hry, ktoré existovali este v nedigitalnej forme.

Priblizime si niektoré uz existujice aplikacie a porovname ich s napadom, ktory budeme
realizovat. Kazd4d z vybranych aplikacii je rézna od ostatnych svojou funkcionalitou. Boli
vybrané hlavne preto, Ze maji minimalne 1 milién stiahnuti a viac. Uzivatelia si ich stiahli
a kladne hodnotili, preto sa nimi treba inspirovat. Informécie ohladom stiahnuti a hodnoteni
danych aplikécii si aktudlne ku dnu 17.4. 2018. Zozbierané poznatky blizsie rozoberieme
v poslednej podkapitole 2.6. Pre lepsiu prehladnost jednotlivé funkcionality zobrazime v ta-



bulke 2.1 a vyberieme kIicové z nich, ktoré budu tvorit jadro aplikacie. Po tom ako bude
aplikidcia vydana, je pravdepodobné jej dalsie rozsirenie na zdklade pripomienok testerov.

2.1 Guess The Character! Logo Quiz

Na trhu s aplikdciami maji najvicsie zastipenie prave hlavolamy typu kviz. Myslienkou
su jednoduché, a preto dokazu zabavit vacsinu uzivatelov. Zvycajne sa hrac¢ snazi uhadnut,
¢o sa nachadza na obrazku. Ten byva kresleny, pripadne rozmazany, aby to pre hraca bola
vyzva. Tato aplikdcia sa sklada z hlavnej obrazovky, obrazovky levelov a obrazovky hry,
ako je znazornené na obrazku 2.1. V pravom hornom rohu hlavnej obrazovky médze hrac
zru$it zvuky v hre. V strede nej st jednotlivé balicky levelov. Tie ukazuju v percentach
hracov pokrok. Az ked uzivatel tspesne dokonéi jeden balicek, tak sa mu odomkne dalsi.
V kazdom balicku je 25 samostatnych levelov, pricom su graficky odliSené na vyriesené,
aktualny a uzamknuté. Uzivatel moze znovu hadat uz vyrieSené levely, ale na odomknutie
dalsieho musi vzdy vyriesit vSetky pred nim. Obrazovka hry je usporiadana do troch casti.
Horna cast pozostava z tlacidla spéft, ¢isla levelu a ¢isla balicka. V strednej casti je hadany
obrazok s poc¢tom pismen, ktoré treba doplnit na jeho uhddnutie. Po jeho lavej strane je
moznost zdielania hry alebo prejdenia na obchod s aplikdciami. Po pravej strane je ikonka
s pismenom A, ktord symbolizuje napovedu. Jej stlacenim sa vyberie jedno z ponikanych
pismen a doplni sa na prislusné miesto. Pod 1iou je ikonka signalizujica vybusninu. Jej
pouzitim sa odstrania vsetky pismenad, ktoré nebudu pouzité. Tieto dve pomocné tlacidla
maju obmedzeny pocet pouziti naprie¢ celou hrou, pricom st po nejakom ¢asovom intervale
automaticky dopliiané. V spodnej ¢asti s v ndhodnom porad{ rozmiestnené pismena, ktoré
ma hrac¢ dosadit. Ak ich zle dosadi, hra sa neukondi, ale blikne na ¢erveno a vrati posledné
pismeno spéf. Po tspesnom ukonceni levelu sa zobrazi okno s gratulaciou a moznostou
prejdenia na dalsi level. Takymto sposobom hrac¢ postupuje celou hrou. Tato hra mé 1 milién
stiahnuti a bola ohodnotenda 60 tisic ludmi na 4.3 hviezdic¢iek. Sved¢i to o tom, ze napriek
jednoduchej funkcionalite sa da uzivatelov zaujat dostatocne dlho. Z tejto hry vyuzijeme
napovedu pre uzivatelov, ak by si nevedeli poradit. V nasej aplikacii sa to prejavi vo forme
pomocnych otazok pri nahravani nahravok.

@ Guess the Character! @ @ Select Level

Level Pack 1

[ e——
Level Pack 2
—o—
Level Pack 3 B

——— 11 812 &13 &14 a15
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— 00—
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Obr. 2.1: Screenshot z hry Guess The Character! Logo Quiz.



2.2 Guess The Character

Téato hra ma takmer rovnaky nazov ako predchidzajica, ale spésobom hrania sa od seba
lisia. Hra sa sklada z hlavnej obrazovky a z obrazovky hry. V hlavnej obrazovke si uziva-
tel vybera jeden zo spdsobov hry. Uzivatel si moéze vybrat hru jedného hraca alebo hru
dvoch hracov hrajtacich na jednom zariadeni proti sebe. Hra pontka hranie proti inému
hracovi aj cez Bluetooth alebo Facebook. Technolégia bluetooth mé dosah len do urditej
fyzickej vzdialenosti. Pri zvoleni tejto hry si uzivatel vyberie, ¢i chce hru zalozit alebo sa
k nejakej pripojit. Pred zalozenim hry si aplikicia vyziada od uzivatela pristup k bluetooth
a jeho zapnutie na 120 sektind, pocas ktorych bude jeho zariadenie viditeIné pre ostatnych.
Ak odmietne, hra sa vrati do hlavného menu. Poslednou moznostou je hranie cez facebook.
Hra si vyziada povolenia a oboznami uzivatela, k comu vSetkému si ziada pristup. Uzivatel
sa vie pripojit k uz existujicej hre, hladat hru alebo pozvat priatela. Pozvanie priatela sa
nepodarilo otestovat, ale pri najdeni ndhodnej hry sa protihrac¢ nasiel. Uzivatel moze mat
zaroven rozohranych viac hier a zaroven moéze daf vyhladavat supera viackrat. Tak ako
pri hre dvoch hracov, ani v tomto pripade nie je fah hracov ¢asovo obmedzeny. Mo6ze dojst
k situdcii, ze sa jeden z dvojice rozhodne prestat hrat, a tym sa hra zastavi. V pripade,
ze sa hrac¢ nachadza na hlavnej obrazovke a protihra¢ zatial vykond svoj tah, hra upove-
domi uzivatela oznamenim. To sa vysunie v strede z vrchu obrazovky a zostane par sekind
viditeIné, nasledne zmizne. Nevyhoda tohto ¢asového useku je, ze ak sa uzivatel pocas tej
doby nepozeral na zariadenia, nemusel si upozornenie vs§imnut. Avsak ak sa hra¢ nenacha-
dza v hre a jeho protihra¢ vykona svoj fah, hra¢ dostane upozornenie na tuto udalost.
Po oboch stranach vyberu hry je postava, ktord sa pohybom snazi zaujat. Tieto animaécie
sprijemnuja vyzor hlavného menu.

Sl

Obr. 2.2: Screenshot z hry Guess The Character.

Na hlavnej obrazovke 2.2 sa v Tavom hornom rohu nachédza ikona otédznika. Po kliknuti
na nu sa hracovi zobrazi vysvetlend funkcionalita hry. Vedla otaznika su tla¢idla symbolizu-
juace hudbu a zvuk v hre. Nimi si ich uzivatel vie zapnat alebo vypnut. Poslednym tlacidlo
na lavej strane je ikonka nastaveni. V nich si uzivatel vybera jazyk, v ktorom chce hru hraf.
Zakladnym jazykom hry je angli¢tina, ale pri jeho zmene sa hra pomocou animacie znovu
nacita a pouzije zvoleny jazyk. V pravom rohu je mozné zdielat hru na socialnych siefach
ako facebook a twiter, pripadne si otvorit hru v obchode s aplikdciami. V strede hlavnej
obrazovky je moznost ziskania zlatych minci alebo zaktpenia rozsirujiceho obsahu hry -
nové varianty a témy postav na hadanie, pripadne vypnutie reklam. Pocet rozsireni je 11,



pricom sa kazdé da kupit aj za zlaté mince. Hrac ziska mince, ak sa rozhodne dobrovolne si
pozrie reklamné video. Za jedno video dostane dve mince, ktoré vie vyuzif na jednordzové
odomknutie rozsirenia hry. Za 20 zlatych minci si vie rozsirenie odomkntt uz navzdy.

Po vybrati niektorého spdsobu hry sa dostaneme na obrazovku hry a vyberieme si tvar,
ktortt ndAm bude protihra¢ hadat. Obrazovka sa sklada z vrchnej casti, ktord je rovnaka
ako pri hlavnom menu. Tiez si tu vie uzivatel prezriet pokyny k hre, vypnut alebo zapnut
hudbu a zvuk, nakipit nové témy hry alebo hru zdielat na socidlnych sietach. Druha cast
sa sklada z 24 obrazkov tvari, ktoré si od seba rozlisené doplnkami, vzhladom a réznymi
Crtami. Vpravo od nich vidiet nami vybrata tvar, dve tlac¢idla pre ovladanie hry a zmen-
Seninu protihracovej plochy hry. Obaja hra¢i maju pred sebou tvar, z ktorych hadajua, ako
je mozné vidiet na obrazku 2.3. Tlacidlo Ask slizi na pytanie sa otazok na odpovede typu
ano alebo nie. Otazkami sa vyluc¢uju alebo potvrdzuju spolo¢né rysy a tym sa zuzuje pocet
tvari, z ktorych vyberaju. Postupne sa hra¢ dopracuje k histke, z ktorej uz moze priamo
hadat tvar, ktort si oponent vybral.

Obr. 2.3: Screenshot z hry Guess The Character.

Zelené tlacidlo Solve slizi na vybranie protihra¢om vybranej tvari. Toto tlac¢idlo je mozné
pouzit uz od zaciatku hry, ale je mald Sanca, ze by si hra¢ na prvykrat spravne vybral.
Po ukonceni hry, ¢i uz vyhrou alebo prehrou, sa hra spyta, ¢i chce hrat uzivatel dalsiu
hru. Zaroven s otdzkou sa zobrazi reklama. Z tejto hry je mozné pouzit niekolko funkci-
onalit v nasej aplikacii. Hranie proti umelej inteligencii, teda algoritmu alebo vyvojarom
vytvorenému obsahu. Pouzitie internetu ako prostriedok pre hranie medzi viacerymi hrac¢mi.
Hédanie informéacii o protihracovi a zaroven byt hadany inym hracom.

2.3 Akinator

V predchadzajucich dvoch prikladoch bolo haddanie na uzivatelovi alebo uzivateloch, ktori
hadali medzi sebou. V tejto hre je to naopak, a presne to ju robi jedinecnou. To, Ze uzi-
vatelov zaujala vidief aj na jej pocte stiahnuti, ktoré sa pohybuje okolo 50 miliénov. Bola
hodnotena cez 1,5 miliéna uzivatelmi a ma hodnotenie 4.3 hviezdi¢iek. Z tychto ¢isel mo-
zeme usudif, ze tato unikatna myslienka sa hracom paci. Popularita hry presiahla svoju
poévodniu platformu, mobilné zariadenie. Je mozné ju hrat uz aj v prehliadaci, bez nutnosti
stiahnutia aplikacie.



Hra sa skladd z troch hlavnych obrazoviek: hlavnej, z obrazovky pred zac¢atim hry a zo sa-
motnej hry. Hlavnd obrazovka sa skladd z bo¢ného menu a z tlacidla, s ktorym sa uzi-
vatel dostane na obrazovku pred zacatim hry. Bo¢né menu slizi ako nastavania pre hru.
Je mozné v nom vypnuf alebo zapniut zvuk a hudbu hry. Hudba hry je tematicky vybrata
k postave Akinator, a preto nie je rusivym elementom pri hrani. Uzivatel vie pozvat pria-
telov alebo ohodnotit aplikdciu a stat sa fanisikom hry na facebooku alebo na twitteri.
Taktiez si mo6ze zmenit jazyk hry, pretoze je aplikdcia ponukana v pétnastich jazykoch.
KedZe nie vsetky postavy, ktoré je mozné hadat st vhodné pre deti, Akinator ponika moz-
nost ochrany deti. Ak je tato moznost aktivna, hraci nebudi moéct hadat nevhodné postavy.
Postava Akinator, podla ktorej je pomenovana hra je dzin, ktory hdda redlnu alebo fiktivnu
postavu, na ktort uzivatel mysli. Prave preto je v tomto menu moznost uvéznit si kama-
rata. V neplatenej verzii hry je tato funkcionalita nedostupnd, avsak jej uicel je vytvorit si
svoju vlastni postavu. Dalsie polozky boéného menu zahfnaji podmienky sluzieb, zasady
ochrany osobnych tdajov, ¢i obnovenie ndkupov v hre. Obrazovky si na obrazku 2.4.
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Obr. 2.4: Screenshot z hry Akinator.

Obrazovka pred zacCatim hry sa skladd z piatich meniacich sa obsahov: posledné super
ohodnotenia, sien slavy, denné vyzvy, kustomizicia dzina a hracove ohodnotenia. Postavy
su podla naro¢nosti rozdelené do Siestich kategérii plus denné vyzvy. Toto rozdelenie je
na zaklade ¢asu, kedy bola postava naposledy uhadnuté. Za kazda kategériu dostane hrac
iny pocet bodov. Napriklad, za Standardnid postavu sa berie ¢asovy tisek dvanast hodin spat.
TAato postava je ohodnotend sto Giniz, ¢o predstavuje herné body. Najtazsie uhadnutelna
postava je kategorii black a jej ¢asovy usek je az pol roka spéat. To znamend, ze naposledy
bola tspesne uhadnuta Sest mesiacov dozadu. Za takito postavu sa hracovi prirata az péat-
tisic Giniz, kedze je to jedna z malo hadanych postav. Dalsou z moznosti ako ziskat body
je splnit dennd vyzvu, za ktoru je tisic Giniz. Za ziskané herné body si vie hra¢ upravit
svojho dzina alebo odomkntf napovedy k dennym vyzvam. Dzinovi je mozné upravit ob-
leCenie ¢o ma na sebe a jeho vlasy alebo prislusenstvo na hlave. Jednotlivé veci sa cenou
lisia, zaCinaju od tisic az do Sestdesiattisic Giniz za kus. Sien sldvy ukazuje najuspesnejsich
uzivatelov za poslednych 24 hodin ako aj aktudlny stav rebricku na konkrétny den. Obsah
poslednych superhodnoteni ukazuje hracov, ktori naposledy uhadli tri najtazsie kategoérie
s ¢asom, kedy k tomu doslo. Ani jedna z kategorii nebola hadana neskor ako hodinu dozadu,



¢o znaci, ze hra ma k dispozicii vela postav na vyber a zaroven vela aktivnych hracov. Vedla
tlac¢idla zacatia hry sa nachadza moznost zapnutia ochrany deti, aby sa im nezobrazoval
obsah pre dospelych.

Obrazovka hry je zlozena z postavy dzina, ktory déva uzivatelovi otazky a ten na ne od-
poveda z prislusnych odpovedi. V pravom hornom rohu je ikonka indikujica, ¢i je zapnuta
ochrana det{ alebo nie a tla¢idlo navratu do hlavného menu. Akinator ma pristup k internetu
a polohe hraca. Na zaklade polohy moéze blizSie upravovat svoju prvu otdzku. Napriklad,
ked si hru zapneme v Ceskej Republike, tak je jedna z variant prvej otézky je, ¢i nami
myslend postava zije v Ceskej Republike alebo ¢ je ¢esky youtuber'. Z tejto otdzky vidiet,
kolko o nas uz hra dopredu vie. Podla odpovedi Akinatorove otdzky sa zuzuje vyber postav
a zaroven sa meni aj obrazok dzina pomocou animécii. Meni polohu rik a dava najavo,
ze sa zamysla nad nasou postavou. Uzivatel sa vie vratif spat v otazkach, ak by si napri-
klad spomenul, ze Akinatorovi zle odpovedal. Kedze sa hra riadi hracovymi odpovedami,
nemal by sa ju snazit zmiast, ak chce dosiahnut uhddnutie svojej postavy. Ked Akinator
pride k zaveru, zZe nasiel hrac¢ovu postavu, zobrazi sa okno s fotkou a menom, pod ktorou je
kontrolné otazka, Ci je to postava na ktort myslel. Pri spravnom uhadnuti, zapocita uziva-
telovi body na zaklade kategérie do ktorej postava spada. Pocas zaratania bodov je mozné
si ich pocet zdvojnasobit, ak sa hra¢ rozhodne pozriet si video. Dalsim krokom sa dostane
do obrazovky pred zacatim hry, pred tym sa mu vSak zobrazi este reklama, ak si nepriplatil
za ich nezobrazovanie. Po ukoncéeni videa hrac¢a Akinator oboznami s poctom, kolko krat uz
bola jeho postava hadana a tym sa hra skoncila. Ak uzivatel myslel na inti postavu aka mu
bola hrou pontuknuté, Akinator sa ho spyta, ¢i chce pokracovat v rozohranej hre a skusit
dalej hadat. Pokial uzivatel odmietne pokracovat v hre, si mu pontiknuté mozné hadané
postavy. Tie hra vybrala na zéklade odpovedi na doposial zodpovedané otazky. V pripade
ze hrac zisti, Ze medzi ponuknutymi postavami nie je ta jeho, je mozné o tom upovedomit
Akinatora. Ten sa nésledne spyta na meno a po jeho vyplneni poniikne zoznam s danym
menom. Ak nie je ani v tomto zozname, Akinator si vyziada popis osoby a ukoné¢i hru
svojou prehrou. Takymto sp6sobom sa hra uci o novych postavach alebo veciach. Uzivatelia
dotvaraju obsah hry.

Do tejto hry uzivatelov prilaka zvedavost, ¢i to naozaj funguje. Pri prvom pokuse zvicsa
sktsia niec¢o jednoduché, aby si overili schopnosti Akinatora. Pocas odpovedania na otazky
uzivatel vidi na ukazovateli postupu, ako blizko je Akinator k uhadnutiu. Tento postup méoze
aj klesat, ¢o znamend, ze hra prehodnocuje uzivatelove odpovede alebo sa vybera smerom
k inej postave. Cim sa vSak snazi hra udrzat uzivatelov pri hrani je sttazivost. Hraci sa
umiestniuju v sieni slavy podla ziskaného poc¢tu bodov v prislusnych kategériach. Snazia sa
myslief na také postavy, o ktorych si myslia, ze ich hra uz nebude vedief uhddnut. Tato
aplikdcia sa sistredi na hadanie myslienok uzivatela. To vieme vyuzit aj v nasej aplikacii,
avSsak budeme hadat udaje, ktoré si uzivatel sdm vyplni. Akinator umoznuje vytvaranie
obsahu uzivatelmi, ¢o je zaujimava a nie casta funkcia. Z tohto hladiska ju vieme uplatnit
aj my tym, ze ddvame moznost na nahranie akéhokolvek zvukového zaznamu. Podobne ako
v tejto hre mozeme pouzit aj v nasej aplikacii funkciu videnia vysledkov hier.

"Youtuber - osoba, ktord sa zivy vytviranim videi na webovej stranke youtube.com


http://youtube.com

2.4 Sudoku

TAato hra pozostava len z jednej obrazovky. V spodnej Casti je tlac¢idlo na vratenie sa o je-
den krok spét. Je mozné ho pouzif viackrat za sebou, pripadne az na Uplny zaciatok hry.
Dalsf nastroj je guma, ktorou odstrani hra¢ ¢islo a ceruzka, ktorou si poznadf éisla, ktoré
na danom policku mé6zu byt dosadené. Hra umoznuje hracovi pouzit tri napovedy za jednu
hru, avsak vie o dalsiu napovedu poziadat, ak si pozrie reklamné video. Cielom hry je vy-
plnit mriezku 9x9 &islami tak, aby kazdy riadok, stipec a blok 3x3 vyplneny &islami od 1
az po 9 prave raz. Na zaciatku hry je niekolko stvorcekov vyplnenych a hra¢ ma na za-
klade tychto pravidiel logicky vydedukovat a doplnif ostatné ¢isla. S vySSou narocnostou
je menej a menej policok predvyplnenych a uzivatel si musi znacit na jednotlivé Stvorceky
znacit viacero moznych ¢isiel. Pri tejto digitalne verzii hry je to jednoduchsie, kedze nam
hra napoveda a zvyraznuje vsetky stvorceky, ktoré ovplyviniujeme pri vyplneni. Taktiez nas
upozorni na to, ked spravime chybu. Tieto pomocné funkcie sa daji vypnit v nastaveniach,
ak si ich hrac¢ nezela pouzivat. Po spravnom vyplneni vSetkych poli, sa hry spyta uzivatela,
¢i ju chce ohodnotit a nasledne zobrazi vysledok. Zobrazi sa hracovi vyhodnotenie, pozos-
tavajice z obtiaznosti, ¢asu hry a najelpsieho dosiahnutého ¢asu na dand obtiaznost. Ak
bola jeho aktualna hra jeho najlepsia, tak sa dva dané casy zhoduji. Na obrazku 2.5 je
zobrazena obrazovka hry. Hlavnu funkciu, ktori vieme vyuzit st upozornenia. Kazdy den
posle Sudoku uzivatelovi upozornenie na dennii vyzvu. Snazi sa ho udrzat pri hrani hry,
a preto tito funkcionalitu pouzijeme aj my.
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Obr. 2.5: Screenshot z hry Sudoku.

2.5 Modifikator hlasu

Aplikécia je zamerana na zaznamenanie hlasu a jeho modifikaciu. Na obrazku 2.6 st znazor-
nené tri dolezité obrazovky hry. Hlavna obrazovka po spusteni sa sklada z casti pre reklamu,
ktord je tak velkd ako ¢ast s tlacidlami pre obsluhu aplikédcie. Nad tlacidlami po pravej
strane sa nachadza postavicka psa. Na jej mieste sa meni viacero postav, pripadne tam
chvilu po odkliknuti ziadna nie je. Po kliknuti na psa sa zobrazia vSetky aplikacie, ktoré ma
tento vyvojar na trhu. Takymto spdsobom propaguje svoje produkty, pricom ich tematika
je podobna tejto aplikacii. Na hlavnej obrazovke si uzivatel moze prezriet ulozené zaznamy
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z aplikacie, ak uz nejaké vytvoril. V pripade kliknutia na nejaky uloZzeny zdznam, sa zobrazi
popis siboru s moznostami. Subor moéze byt vymazany, prehrany, pripadne byt pouzity
pre dalsiu modifikidciu a kombinovanie. Otvorenim zaznamu sa mu zobrazi SD karta, z kto-
rej si moze vybrat akykolvek zvukovy zaznam. Po jeho vybrani sa dostane na obrazovku,
v ktorej bude zvukovii nahravku modifikovat.
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Obr. 2.6: Screenshot z hry Modifikator hlasu.

Zvolenim zaznamenania zvuku prejdeme na obrazovku, v ktorej je robot naznacujuci, ze
ma uzivatel rozpravat. Nahravanie zvuku automaticky zacalo v momente prejdenia na tuto
obrazovku. Tlac¢idlo ukoncenia nahravania nasu nahravku docasne ulozi a presunie nés
na obrazovku modifikovania. Poslednym tlacidlom na hlavnej obrazovke je Dalsi. Tu je
mozné aplikaciu ohodnotit, zdielat, precitat si o nej a o zasadach ochrany osobnych tdajov.
Modifikacia spociva v prehravani zvukového zaznamu rdéznymi spdsobmi. Tych je 38, pri-
¢om dalsich 5 sposobov je zlozenych z dvoch inych. Nahravku si moze uzivatel prehrat aj
v normalnom zneni, ¢o je prva z moznosti. Vedla tlacidla prehravania nahravky je tlacidlo
uloZenia. Jeho stla¢enim sa nahravka ulozi a zobrazi obrazovku detailu zdznamu. V nom si
ho vie uzivatel prehrat, zmenif ndazov siboru, zdielat ho alebo vymazat. Ak by sa uzivatel
rozhodol pre stlacenie tlac¢idla s obrazkom noznic, ktoré prestrihavaji notu, otvori sa mu
Google Play s inou aplikdciou. Modifikator hlasu je z ¢asti podobny nasej aplikacii. Zakla-
dom je nahranie nahravky, ktora je potom modifikovana. My tiez nahravame nahravky, ale
su pouzité nezmenené. Budeme ich tiez ukladat do zariadenia, ale uzivatel k nim nebude
mat priamy pristup z aplikécie. Uzivatelovi graficky zobrazuji, kolko m4 casu na nahravku.
Tato funkciu vieme vyuzit aj my pre lepsiu ovladatelnost.

2.6 Porovnanie

Tieto aplikacie poukazujt na to, ze ¢im lepsia myslienka za hrou, tym viac stiahnuti dana
hra ma. Pripadne ¢im SpecifickejSie vyuzitie, pretoze uzsie zameranych aplikicii je me-
nej.Kazda z hier je niec¢im Specificka a odlisna od ostatnych. V prvej preskiimanej hre hrac¢
potrebuje poznaf jednotlivé hadané charaktery, aby vedel vybrat z pismen tie spravne.
Jedna sa o klasicky kviz, pri ktorom si nutné znalosti nauc¢ené pred zac¢atim hrania. Z ¢oho
vyplyva, ze napriek jednoduchej funkcionalite, mo6ze byt tato hra tazsia pre hracov, bez zna-
losti niektorych postav. Tym pontka pomoc v podobe napovedy, ktora im doplni pismenka.
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Druhd hra sa hrala tiez s postavami, avSak nebola potrebnd ich znalost. Hra bola zamerana
na charakteristické ¢rty tvare, nie na mend pripadne osobné informécie. Zaroven bola moz-
nost hadat postavy nie len proti umelej inteligencii ale aj proti hra¢om a to aj cez internet.
V pripade Akinatora hra sice hra¢ sam, ale sitazi s ostatnymi v tom, kto uhddne najmenej
hiadant postavu. Rozmyslanie nad svojou postavou ich udrziava zaujatych a ststredenych
na hru, pricom sa snazia odpovedat na dzinove otizky ¢o najpravdivejsie. Hra sudoku je
tiez v skupine hadania, ale hadaju sa ¢isla. Hra je len pre jedného hraca, ktory prekonava
jedine sam seba. Je to skor logickd hra, v ktorej jedind forma stutaze moéze byt v rychlosti
vylastenia hry. M4 vela fanasikov, hlavne z pomedzi tych, ¢o uz hru poznali pred jej digita-
lizaciou. V poslednej preskiimanej aplikicii sa nejednalo priamo o hru. Jej tcel bol zmenit
zvukovd nahravku na int, respektive modifikovant verziu pévodnej. Zabavna cast tejto hry
plynie z danej modifikdcie a moznosti jej ulozenia, pripadne zdielania s priatelmi. V nasej
hre sa budu uzivatelia snazif vydedukovat odpovede na zaklade hlasovych nahravok. Budua
premyslat nad vekom a dosiahnutym vzdelanim. Vyberu si z predpripravenych odpovedi,
aby vedeli, v akom rozmedzi odpovedi sa pohybuji. Hra sa bude snazif zabavif uzivatelov
hiadanim, pricom im bude posielat upozornenia, ak im niekto ohodnotil profil. Tymto sp6-
sobom sa ich bude snazit prildkat spaf do hry. Nasa aplikécia je zabalena do hry, v ktorej
budt uzivatelia hadat informacie o ostatnych uzivateloch. Taktiez budi hadani ostatnymi
uzivatelmi, ak si vyplnia idaje. Jednotlivé prebrané funkcionality hier si pre jednoduchsie
zobrazenie zhrnieme v tabulke 2.1.

Funkcionalita Hra 1l | Hra2 | Hra 3 | Hra 4 | Hra 5 | Guess who
4no 4no 4no 4no 4no
nie ano nie nie nie
4no 4no 4no 4no nie
nie ano nie nie nie
nie ano nie ano nie
nie nie nie nie nie
4no 4no nie nie nie
nie ano ano nie nie
nie nie 4no 4no 4no
Anima3cia nie 4no 4no nie 4no nie
Socialne siete 4no 4no nie 4no 4no nie
nie 4no 4no 4no nie
nie nie 4no nie 4no
nie ano nie ano nie
Reklamy ano ano ano ano ano nie
Platby v hre nie ano ano ano nie nie

Tabulka 2.1: Porovnanie aplikécii z hladiska funkcionality. Hra 1 - Guess The Character!
Logo Quiz, Hra 2 - Guess The Character, Hra 3 - Akinator, Hra 4 - Sudoku, Hra 5 -
Modifikator hlasu, Guess who - nami vytvarana aplikacia.
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Kapitola 3
Formulacia aplikacie

Po prezreti konkuren¢nych rieseni a vyhodnoteni pouzitelnych funkcionalit prejdeme k na-
vrhu aplikacie. PopiSeme ciel prace a motivaciu k nemu. Zamyslime sa nad cielovou skupi-
nou, pre ktort tuto hru budeme vytvarat, nad moznostami udrzania hric¢a v hre ¢o naj-
dlhsie a nad funkcionalitami, ktoré budt implementované. Medzi hlavné prvky hry, ktoré
tvoria jadro aplikdcie patri moznost vytvorenia vlastného profilu a hddanie si tychto pro-
filov navzajom. Zaroven ulozenie vysledkov jednotlivych hier, ¢o je povinna funkcia, kedze
aj pomocou nej sa budeme snazit uzivatelov prilakat spéat do hry.

3.1 Cielova skupina

Hry sa rozdeluji na zaklade niekolkych kritérii, pricom najdodlezitejsie rozdelenie je podla
zanrov a veku. Zanre rozdelujeme napriklad na arkady, nducné, strategické alebo logické.
Hry podla vhodnej vekovej skupiny sa rozdeluji na hry pre deti od 3, 5 ¢i 12 rokov. Zalezi
na obsahu aplikicie. Tieto hodnotenia sa mézu 1isit medzi réznymi krajinami a ich legisla-
tivou.

Vyuzitim danej aplikcie, uzivatelia zistia, ako ich hlas p6sobi na inych, a ¢o z neho os-
tatni uzivatelia vydedukuji. Hra je vhodna pre vsetky vekové skupiny, ktoré su rozdelené
v aplikacii do niekolkych kategérii. Tomuto faktu je prispésobené aj uzivatelské rozhra-
nie, ktoré je robené ¢o najprehladnejsie a uzivatelsky privetivé. Vekové kategérie zacinaju
od 13 rokov, pretoze zbierat osobné informacie deti pod tento vek je zakdzané. Tieto pra-
vidla sa mo6zu a pravdepodobne sa budi menit. Preto sa bude vekovy rozsah meneni podla
aktudlnej legislativy. Samozrejme je vekova hranica obmedzena aj zhora. Nepredpokladame,
ze bude aplikicia pouzivand starsim obyvatelstvom a preto je posledné vekové rozmedzie
65 rokov a viac.

3.2 Funkcionalita hry

V tejto kapitole bude samotny névrh a popisanie navrhnutych funkcionalit. Hra sa sklada
z niekolkych casti: konfiguraéného stiboru, hréc¢ovho profilu, hladanie hry (hladanie pro-
filu iného hraca) a hadanie informécii, zobrazenie vysledku, informovanie hadaného hréca
a uloZenie vysledkov hiadania. Prihlasovanie do aplikdcie a manazovanie uzivatelov zabez-
peci Firebase 4.2 a jeho moduly.
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3.2.1 Profil

Zakladnym predpokladom tejto aplikacie (hry), je ucast uzivatelov pri vytvarani ich pro-
filov. Profil je jeden z dvoch zdkladnych pilierov tejto hry. Kazdy hra¢ ma svoje unikatne
identifikacné ¢islo, ku ktorému sa vztahuje jeho profil. Ten si kazdy sam vyplni, ¢i uz prav-
divo alebo nie, z dopredu pripravenych moznosti. Vyplnené informécie st vek, dosiahnuté
vzdelanie, povolanie, krajina (pripadne regién pri niektorych krajindch ako napriklad Slo-
venské a Ceskd Republika) a naladu, ktort vyplni pri nahravani nahravok. Tieto vyplnené
udaje sa pouziju pri hrani hry, preto ak hra¢ chce, aby niekto jeho profil hadal, musi ich
vyplnif. Obrazovka profilu a nahravania je zobrazena na obrazku 3.1.

all ¢ 7% @ all 7% @

Guess who Guess who

Profile Recordings
Age 2225 Record your answer to this question:
Education High school How are you doing? Q
Job Electrical engineering, ene
STOP PLAY DELETE
Country Brazil
Recordings: Voice_1 ~ 4s
RECORDINGS
Mood Happy
BACK SAVE BACK SAVE

Obr. 3.1: Obrazovka profilu a nahravok.

Stucastou profilu st nahravky, ktoré tiez patria medzi nutné poziadavky na hadanie pro-
filu. Nahravanie a manazovanie nahravok bude prebiehat v samostatnej obrazovke. Hrac¢
ma moznosti nahravania, prehravania, ale aj mazania nahravok. Ma moznost nahrat maxi-
mélne tri nahravky, pricom kazd4 m4 maximalnu dizku 30 sekind. Ak by uZivatel nevedel
¢o ma hovorit, je prenho pripravenych 38 otazok, na ktoré moéze odpovedat.

Zmyslom otazok je uzivatela rozhovorit natolko, aby neboli jeho nahravky strohé a kratke.
Dané otazky boli vybraté z pomedzi zaujimavych otazok, ktoré moéze ¢lovek pouzit v bez-
nej konverzacii a dozvediet sa o inom ¢loveku nieco viac. Ostatni uzivatelia buda z tychto
nahravok hadat vyplnené tdaje uzivatela. Pri otazkach je tlac¢idlo so sipkami, ktoré znadi,
ze sa daji obmienat. Otazky si v anglickom jazyku a moze sa stat, ze uzivatel nebude
niektorej rozumiet, pripadne na nu nebude vediet alebo chciet odpovedat. Odpovede mébze
nahovorit v akomkolvek jazyku.

3.2.2 Hranie hry

Pri vydani aplikacie bude zo zaciatku hladanie hry mozné len ndhodne. Hlavny dévod je
maly pocet hracov, pripadne hraci, ktori nenahraju svoj profil. Méznym rozsirenim hladania
je moznost vyberu z niekolkych profilov uzivatelov podla ich uzivatelského mena. Majme
dvoch uzivatelov: hra¢l (hdda) a hra¢2 (je hadany).
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Guess who Guess who

Select your answers

Mood Happy
Age 22-25
Education High school
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Obr. 3.2: Obrazovka hry a vyhodnotenia.

Hracl zac¢ne hladanie hry stlacenim tlacidla play v hlavnom menu. Po jej ndjdeni, teda naj-
deni profilu hrac¢a2 sa hracovil zobrazi nova obrazovka. Na nej st zobrazené udaje, ktoré
ma hrac¢l uhadnut. Pod tdajmi je zoznam nahravok, a pod nahravkami su tlacidla play
a submit. Medzi nimi sa nachadza vykri¢nik v ¢ervenom kruhu a pod nim popis Report
user!. Toto tlacidlo je nutné pre pripad, Ze by uzivatelia nejakym spdsobom zneuzivali dant
hru (nevhodnymi nahravkami). Nahravky si moze hracl viackrat prehrat a vyberat si me-
dzi nimi v Tubovolnom poradi. Po dostato¢nom vypocuti vyplni hadané tidaje a potvrdi ich
stlacenim tlac¢idla submit. Tymto zahaji vyhodnocovanie jeho tUspesnosti a nasledné prej-
denie na dal$iu obrazovku, obrazovku vyhodnotenia. Obrazovky hrania a vyhodnotenia st
zobrazené na obrazku 3.2.

Vyhodnotenie obsahuje percentudlnu tspesnost hadania hric¢al s doplnujicim textom, kolko
policok uhédol spravne. Pod vyhodnotenim sa nachadzaja tri tlacidla menu, detail a new
game. V tejto obrazovke sa hrac¢l bude moéct rozhodnitf pokracovat na detailnejSie zobraze-
nie vysledku. Dozvie sa, kde presne spravil chybu a ¢o uhadol spravne. Moze sa rozhodntt
pre pokracovanie do hlavného menu alebo zacat hrat nova hru, teda hladat dalsi profil
na hadanie. Idedlne nie ten, ¢o uz hadal. V oboch pripadoch sa vsak vysledok hry ulozi.
V pripade hracal sa ulozi do histérie nim hadanych hier. Odosle sa upozornenie hracovi2
o tom, ze mu niekto hadal profil. Tymto spésobom sa hra snazi hrac¢a2 dostat spat do hry
podobnym spésobom ako notifikdcie pri pouzivani aplikacie messenger. V pripade hraca2
sa vysledok hry ulozi do histérie hadania jeho profilu. Tieto zmeny sa ulozia v databaze
a zaroven aj v zariadeniach hracov.

3.2.3 Histéria a detail vysledku

V tejto hre je dolezity vysledok, ktory zaujima ako hadajiceho tak aj hadaného uzivatela.
Hadany uzivatel zisti, ¢o ostatni uzivatelia vydedukovali z jeho hlasu. Hadajici uzivatel
zisti, ¢o vsetko uhadol spravne na zaklade vypocutia si nahravok. Preto su tieto vysledky
ulozené v databaze.

V aplikacii sa uchovavaju dva typy zaznamov histérie. Prvym typom je histéria hier, ktoré
hral uzivatel. V tomto type si ulozené zaznamy jeho hier s ddtumom hrania hry, dosia-
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hnutym vysledkom a ikonkou. Ikonka s pismenom ¢ symbolizuje moznost kliknutia na dany
zéaznam. Druhy typ historie obsahuje zdznamy hier, ktoré hral iny uzivatel, pricom hadal
profil daného uzivatela. Z nich vie zistif, ¢o mu ini hrac¢i hadali. Na oba typy zdznamov
je mozné kliknut a zobrazif tak detailnejsie vysledok uloZenej hry. Obrazovky st na ob-
razku 3.3.

Kliknutim na niektory zo zaznamov sa uzivatel dostane na obrazovku detailu hry. Na vrchu
obrazovky je popis, pod nim sa nachidza oblast s vyplnenymi hodnotami. Kazdy riadok
v tejto oblasti obsahuje popis, hodnotu a obrazok. Obrazky moézu byt dva, podla toho, ¢i
bola dand hodnota spravne uhadnutd alebo nie. Pri spravnej odpovedi je obrazok zeleny
s bielou fajkou, pri zdpornej je ¢erveny s bielym krizikom. Pod touto oblastou s odpovedami
sa nachadza skére v percentach a tlacidlo cancel. Jeho stlacenim sa uzivatel dostane spét
na obrazovku historie s prislusnymi zdznamami.

al & ¢ @ all ¢ 5k @
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18.04.2018 Score: 20%
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N . =
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CLOSE

Obr. 3.3: Obrazovka histérie a detailu.

3.2.4 Konfiguraény stibor

Kazd4 aplikécia, ktorda pontka uzivatelovi vyber nejakych dat z niekolkych moznosti (na-
priklad zoznam Statov, miest, ...) m4 tieto ddta niekde ulozené. Je mozné pouzit databdzu,
ktord je priamo uloZend v zariadeni alebo st data ulozené v externej databaze, ku ktorej
pristupuju cez internet.

Pri lokédlnej databaze v zariadeni nastava problém pri ¢astej zmene dat. Kazdou zmenou
v nej sa musi vytvorif nova verzia aplikdcie, ktora si uzivatelia stiahnu. Pri statickych
nemennych datach to nie je problém, avsak ak sa menia ¢asto, nie je to najvhodnejsie rie-
Senie. Oproti tomu data ulozené v externej databaze mozu byt aktualizované bez toho, aby
sa musela vytvorit nova verzia aplikicie. Tento sposob ma tiez svoje nevyhody. Hlavnou
je nutnost pripojenia na internet. Bez internetu sa k databaze dana aplikicia nedostane,
a preto sa v tejto hre bude pouzivat kombinécia.

Konfigurény subor je ulozeny v rovnakej databaze ako profily hracov. Obsahuje idaje z kto-

rych si uzivatel vyberd pri vytvarani svojho profilu a vety, ktoré maja rozhovorit uzivatelov
pri nahravani nahravok. Tento sibor sa aktualizuje v externej databaze kazdé zariadenie si
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tieto aktualne data stiahne az ked je aplikacia zapnuté. Po stiahnuti idajov sa ulozia do ap-
likécii v zariadeni a odtial sa dalej pouzivaji. To znamend, Ze sa nebud stahovat na kazdej
obrazovke, kde sa tieto data budu vyuzivat. Tymto piddom sa nezatazuje databaza castymi
volaniami konfigura¢ného stuboru.

3.3 Navrh uzivatelského rozhrania

Uzivatelia si stahuja aplikdcie hlavne kvoli ich funkcionalitdm. T4 aplikacia, ktord bude
spiiiat poziadavky uzivatela bude aj pouzivana. Avsak, existuje uz vela aplikdcii zameranych
na rovnaku funkcionalitu, a preto zacal rozhodovat aj vzhlad a jednoducha pouzivatelnost.
Teda navrhnutie uzivatelského rozhrania tak, aby sa v nom uzivatel vedel intuitivne pohy-
bovat.

Aplikacia sa skladd z obrazoviek, ktoré predstavujui jej jednotlivé ¢asti (napr. hlavné menu,
hranie hry, profil, histéria). Kazdé z obrazoviek obsahuje prvky, ktoré uzivatel pouziva a po-
mocou ktorych sa v aplikacii pohybuje.

Pre lepsie zvyraznenie jednotlivych prvkov aplikacie sa pouziju pravidla material design 4.3.
Tieto pravidla sa vyuzivaja vo vsetkych produktoch od firmy Google, ako aj v Android sys-
téme. Uzivatel by mal byt oboznameny s takymto dizajnom a mal by mu ulahéit pouzivanie.
Blizsie vysvetlenie sa nachiddza v dalsej kapitole aj s ostatnymi technolégiami.

3.3.1 Popis obrazoviek

Po prihlaseni sa uzivatel nachiadza v hlavnom menu, z ktorého dalej postupuje pomocou
tlacidiel play, profile, history, records alebo quit. Kazdym z nich sa presunie na inu obra-
zovku, v pripade quit odide z aplikacie. Jednotlivé obrazovky maji svoj popis umiestneny
hore v strede. Vynimkou je obrazovka hry, v ktorej je namiesto popisu pokyn (vyplrite od-
povede), ¢o mé uzivatel robit.

V obrazovke profile si uzivatel vyplni svoje idaje potrebné pre hru. Vyberie si z predvypl-
nenych odpovedi. Méze pokracovat na dalSiu obrazovku s hlasovymi nahravkami tla¢idlom
recordings, ulozit odpovede alebo sa vratit spat. Ak sa rozhodne vratit, vyplnené odpovede
alebo zmeny v nich sa stratia. Pri stlaceni tlac¢idla recordings uzivatel prejde na obrazovku
s nahravkami. Tu si ich vie uzivatel vybrat zo zoznamu, ktorého velkost je nastavena na 3 na-
hravky. Moze si ich prehrat, nahrat nové alebo ich vymazat. Mo6zZe sa vratit spat s ulozenim
novych, pripadne zmenenych nahravok alebo bez ulozenia zmien.

Obrazovka play je obrazovka samotnej hry. V nej prebieha hlavna cast hry, kvoli ktorej
si ju uzivatel stiahol. Tu si vypocuje nahravky iného uzivatela a nasledne hada informa-
cie z jeho hlasu. Ak by uzivatelovi prisli nahravky nie¢im nevhodné, moze stlacit tlacidlo
nahlasenia hraca. Tym upovedomi kompetentnii osobu na to, Ze sa nasiel nevhodny profil.
Ma moznost si vybrat z viacerych nahravok uzivatela, ak ich uzivatel ma viac ako jednu.
Moze si ich vypocut v Tubovolnom poradi a pocte. Nasledne vyplni tdaje, ktoré mal vyde-
dukovat. Po vyplneni informacii a potvrdeni tlac¢idlom submit prejde uzivatel na obrazovku
s vyhodnotenim jeho vysledku hry. Tu sa dozvie svoju tspesnost a mdze pokracovat dalej
na detailnej$i popis, hrat nova hru alebo sa vratit do hlavného menu.
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Obr. 3.4: Obrazovky aplikacie a prechody medzi nimi.

Finalny vysledok obrazoviek je zobrazeny na obrazku 3.4. Rozhodli sme sa spojit histériu
do jedného tlac¢idla. Tymto rieSsenim si bude vediet uzivatel pozriet obe histérie na jednom
mieste a pri ich preklikdvani nebude musiet ist cez hlavné menu. Obe histérie maji rovnaké
rozlozenie prvkov, ale s inym obsahom. V pripade results, sa jedna o histériu, v ktorej si
uzivatel vie spatne pozrief, ako mu ostatni uzivatelia ohodnotili profil a ¢o vsetko mu uhadli.
My plays st uzivatelové hadania inych hriacov, teda jeho dosiahnuté rekordy. Takze si vie
spéatne pozriet, kolko hier hral a akt mal dspesnost. V oboch pripadoch je pri zdznamoch
vidiet ddtum danej hry (hddania), dosiahnuté tspesnost a ikonka symbolizujica mozné
kliknutie pre blizsie informacie. Jednotlivé zaznamy su radené podla datumu hier.

Po kliknuti na ktorykolvek zaznam sa zobrazi jeho detailnejsi popis, v ktorom sa uzivatel
dozvie, ako boli jednotlivé polozky vyplnené. Pri neuhddnutych polozkach bude vyplnena
zl4 moznost, aby vedel, ¢o mu hadali. Pri nevyplnenych polozkich bude miesto prazdne. To,
ze tieto polozky boli nespravne uhadnuté bude indikovat ikonka, biely krizik v ¢ervenom
kruhu. Naopak, ak boli polozky uhadnuté spravne, bude na mieste ikonky fajka v zelenom
krazku. Hlasové nahravky uz nie st dostupné pri detailnom zobrazeni. Je mozné jednotlivé
zédznamy vymazat.

3.4 Potencialne problémy
Pri navrhu aplikacii nemusi byt vzdy hned jasné, akym vSetkym problémom bude aplikacia

celit. Z hladiska vyvoja a dizajnu s to vyzvy na optimalizaciu, pekné a vyvazené farby,
jednoduché a intuitivne pouzitie komponent, s ktorymi je uzivatel obozndmeny.
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Ak vsak nie je aplikacia len informativna alebo prezentacnd, dalSie problémy moézu prist
s uzivatelmi, ktori buda dand aplikaciu pouzivat. Tieto problémy budua suvisiet s idrzbou
a spravovanim aplikacie, ¢i uz formou odladovania dodatoc¢ne néjdenych chyb alebo rozsi-
rovanim potrebného hardvéru, ¢i miesta na tlozisku kvoli narastu uzivatelov. V tejto casti
upozornime na potencidlne problémy priamo v aplikacii a pri jej vydani.

3.4.1 Profily a hadanie

Pri vydani hry nastane situécia kedy nebude vela hracov pouzivat dand aplikaciu. To moze
viest k jej nepouzivaniu, pripadne okamzitému vymazaniu. Tato situicia bude ovplyvio-
vana dvoma faktormi: po¢tom profilov a poc¢tom, ¢i frekvenciou hadania tychto profilov.

Uzivatel sa pri zapnuti hry moéze rozhodnit, Ze si nevytvori profil, ale rovno bude hrat
hru. V tomto pripade musi byt k dispozicii dostato¢ny pocet profilov na hadanie, najlepsie
tak, aby sa neopakovali. Zaroven mu musi byt umoznené hrat hru bez vytvorenia si profilu,
kedze by sa mu toto obmedzenie nemuselo pac¢it a hru by ihned vymazal.

Druhd varianta je, Ze si uzivatelia profil vytvoria, avsak moze déjst k situdcii, Ze sa nie-
ktorym profil neohodnoti. Désledkom moéze byt maly pocet aktivnych hracov alebo velky
pocet profilov, a tym mald Sanca na vybranie profilu uzivatela. KedZe vyberanie profilu
pre hru je ndhodné, mdzu sa niektoré profily opakovat a na niektoré ani nemusi prist rad.
Ohodnotenie profilu bude trvat dlhsie ako je uzivatel ochotny cakat a tym padom prestane
hru pouzivat alebo ju odinstaluje.

Jedno z rieseni pre dany problém je automatické ohodnocovanie po uréitom ¢asovom inter-
vale. Raz za den alebo raz za niekolko hodin sa skontroluje, ¢i existuje profil, ktory nie je
ohodnoteny a ndhodne vygenerovanymi hodnotami sa ohodnoti. Tymto spésobom sa zo za-
¢iatku docieli ohodnotenie profilov, ktoré by inak ohodnotené neboli, kvoli malému poctu
hracov alebo ich neaktivite. Zaroven to navodi v hracoch pocit, ze je aplikacia aktivne po-
uzivand a bude ich to viest k jej ¢astejSiemu pouzivaniu.

Avsak problém malého poctu profilov sa tymto nevyriesi. RieSenim tohto problému méoze
byt nahranie 10 az 20 profilov pred vydanim aplikacie. Profily by mali byt od viacerych Tudi,
aby nenavodili pocit opakovania toho istého c¢loveka. Tento pocet je optimalny vzhladom
na neopakovanie sa tych istych profilov. Zaroven je Sanca, ze sa pri hladani profilu vyberie
profil uzivatela a nie niektory z tychto pévodnych profilov. Stic¢asne zavisi od rychlosti roz-
Sfrenia aplikdcie medzi ludmi vzhladom na optimalizaciu pri hladani profilov a odstraneni
povodnych.

3.4.2 Vydanie aplikacie

Po dokonceni vyvoja prvej verzii hry sa da aplikacia pridat do obchodu s aplikaciami. Tento
obchod ma urcité pravidla a poziadavky, ktoré musia aplikacie splnat, aby ich mohli vyvo-
jari pridat. Pravidla sa vztahuju nie len na findlnu verziu, ale aj na testovaciu.

Potrebné si zakladné veci ako meno aplikacie, kontaktné tdaje, popis, ¢i uz sprievodny

kratsi, ktory ma uzivatelov uputat a aj dlhsi, ktory obsahuje podrobnejsie informacie. Z gra-
fickej Casti st to ikonka v pozadovanych rozmerov, fotky priamo z aplikicie (maximdlne 8),
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tie by mali priblizit, ako aplikacia vyzera a hlavna grafika, o je obrazok, ktory sa zobrazuje
na pozadi v obchode s aplikdciami.

Problém moze nastat pri zlom ohodnoteni obsahu aplikdcie. To znamena, zZe je aplikicia
nejakym spdsobom nevhodnd (bezné porovnavanie je forma zobrazovania nésilia), pretoze
bola ohodnotena nizsim hodnotenim ako mala byt. Toto ohodnotenie si uzivatel méze ne-
chat vygenerovat odpovedanim na otazky, ktoré mu maji pomdct upresnit hodnotenie,
avsak, nemusi to byt presné.

Dalsfm moZnym problémom mézu byt pravidla ochrany stkromia. Tieto pravidla je nutné
prilozit formou odkazu na aktivnu webovi adresu na stranke zaznamu aplikicie v obchode
a zaroven v aplikacii pri registracii s ich potvrdenim. Kazda aplikdcia by mala obsaho-
vat pravidla ochrany sikromia, ale ak pristupuje k citliviym povolenia alebo iidajom, je to
nutnostou. Tato hra obsahuje prave jedno z tychto citlivych povoleni a to pristup k mik-
rofénu. Taktiez zbiera informdcie ako je email, meno, vek (rozmedzim), krajinu. Preto sa
tomu v tomto pripade nedd vyhnut. Vsetky tieto informécie si pouzité a nutné pre iplna
funkcionalitu hry, a preto sa bez nich nezaobide.

Jednym z rieSeni je si tieto vSeobecné pravidla vygenerovat, avSsak s meniacou sa legis-
lativou ako v Eurépe, tak aj vo svete, sa tieto pravidla menia. Vyvojar ich musi patri¢ne
prispdsobovat a aktualizovat, aby nedoslo k pozastaveniu a stiahnutiu jeho aplikacie z tychto
dévodov z trhu. V pripade, ze je aplikdcia vytvorend (urcend) pre rodiny a to bez ohladu
na to, ¢i ta aplikacia pristupuje k citlivim povolenia alebo tidajom, musi obsahovat tieto
pravidla.
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Kapitola 4

Pouzité technolégie

Po hrubom navrhnuti aplikacie, rozlozeniu obrazoviek a prechodov medzi nimi, navrhnuti
klicovych funkceii je potrebny vyber technolégii. To zahina programovaci jazyk alebo jazyky,
v ktorych bude aplikdcia implementovand a tvorba dizajnu. Kedze za vyvojom opera¢ného
systému stoji firma Google, vytvaraji nastroje uréené pre vyvojarov pre ulahCenie prace.
V tejto praci je pouzity Firebase a Material design. V tejto Casti prace si opiSeme zakladné
prvky Android aplikacie, zameriame sa na aktudlny pocet distribucii a ich pomer na trhu.
Priblizime si funkcionalitu pouzitych nastrojov a struc¢ne ich popiSeme.

4.1 Android

Zakladnymi prvkami kazdej aplikdciu st aktivity! a XML layouty”. Aktivity obsahuja lo-
giku aplikacie a st pisané v programovacom jazyku Java. Pouzivajui sa hlavne pre navigaciu
a prepinanie medzi jednotlivymi obrazovkami. Kazda jedna aktivita v aplikécii reprezen-
tuje jednu obrazovku. Logika celej aplikacii je medzi ne rozdelend, takze kazda aktivita
zabezpecuje logiku len jednej obrazovky. XML stbory st pouzité na vytvorenie dizajnu
uzivatelského rozhrania, teda jednotlivych obrazoviek alebo inych prvkov, ktoré si pouzité
v aplikacii. V tychto stboroch si rozlozené komponenty, ktoré budi obrazovky obsaho-
vat. Nastavime im pociatocné hodnoty a priradime identifikator. Pomocou neho pristipime
k jednotlivym komponentam z aktivit, ¢i inych tried. Takymto spdsobom je od seba od-
delend logika a zobrazovanie dat. Zdrojovy kdéd je prehladnejsi a lahSie sa v nom robia
pripadné zmeny.

Je mozné vytvarat jednotlivé komponenty aj v Java kdde, ¢o je uzitocéné hlavne v pripade
dynamicky sa pridéavanych alebo vytvarajucich komponent. Napriklad pri stahovani obraz-
kov a ich automatickom zobrazovani v aplikacii, ked dopredu nevieme ich pocet. Rozdiel
medzi tymito pristupmi je v tom, ze pri XML stibore je mozné si pozriet ako bude vyzerat
dany layout bez toho, aby sme museli aplikdciu skompilovat. Nie je to iplne presné, kedze sa
zariadenia od seba lisia, ale pre predstavu to stac¢i. Komponenty vytvorené v zdrojovom kbéde
sa nam zobrazia az po skompilovani a naslednom nainstalovani. Z tohto pohladu je pouzitie
XML stuborov pri vyvoji rychlejsie. Z hladiska prehladnosti méze byt vacsi layout vytvarany
v zdrojovom kéde neprehladny, pricom XML stbory st strukturované hierarchicky. Special-
nym XML siborom je AndroidManifest.zml, ktory obsahuje kItcové informéacie o aplikacii.

! Aktivita - https://developer.android.com /reference/android/app/Activity.html
2Layout - rozmiestnenie jednotlivych komponent na obrazovke
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Tie sa daju zistit aj z konkrétnych casti aplikicie, ale takto st na jednom mieste. Tento stibor
pozostava z aktivit, ktoré budi pouzivané a zaroven vyznacuji hlavni aktivitu. Najdeme
tu sluzby, ktoré bude aplikacia pouzivat a povolenia, ktoré bude vyzadovat od uzivatela.
V novej verzii Androidu (8.0) je nutné niektoré povolenia vyzadovat aj priamo v aktivite,
kde st potrebné (napriklad pristup k mikrofénu zariadenia). V tomto stibore tiez nastavu-
jeme nazov aplikacie a jej ikonky. Vacsina nadobudnutych znalosti, pri tvorbe aplikacie je
priamo z dokumentécie. [?]

Pri vytvarani aplikicie si tiez urcujeme, aké verzie zariadeni budeme podporovat. Niektoré
aplikacie sa snazia podporovat vsetky verzie alebo ¢o najvacsi pocet, v nasom pripade bu-
deme podporovat zariadenia spatne po verziu 5.0 (Lollipop). Jednym z dévodov je podpora
material dizajnu od tejto verzii, avsak hlavym dévodom je menej nez 17 percentné zastipe-
nie nizsich verzii na trhu. Ako mézeme vidiet na grafe 4.1, verzie 5.0 az 7.1 maji zastipenie
nad 20%, pricom najnovsia verzia je len 8 mesiacov na trhu a uz ma takmer 5%. Tieto
hodnoty boli aktualne dna 16.4. 2018.

Pocet zariadenina trhu v percentach
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Obr. 4.1: Percentudlne zobrazenie pouzivanych distribucii (prevzaté z [1] dna 24.4. 2018)

4.2 Firebase

Firebase je mobilna a webova vyvojova platforma vytvorend v roku 2011 firmou Firebase
Inc., odkipena firmou Google v roku 2014. Pomocou nastrojov tejto platformy sa da vy-
vijat, testovat a rozsirovat aplikdcie na jednom mieste.[3] Pomdze vyvojarom s beznymi
situdciami, ktoré by pri vyvoji museli riesit. Vytvorenie databaze, serveru, tloziska a zabez-
pecenie komunikacie medzi nimi. Vyvojar si musi nastudovat funkcionalitu, ktord moze byt
pre vacsie projekty nie prave najlepsia. Malé az stredné projekty maji menej prostriedkov
na zabezpecenie vsetkych potrebnych zdrojov, ktoré za ne Firebase vyriesi. Preto sa mézu
hned zamerat na tvorbu specifickych funkcii pre aplikidciu. Po vytvoreni i¢tu na Firebase,
je mozné si vytvorit niekolko projektov. Pri ich vytvarani si zaroven vyberieme platformu,
pre ktori budeme vyvijat, v nasom pripade Android. Musime vykonat niekolko krokov,
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aby sme mohli zacat vyuzivat Firebase. Zaregistrujeme projekt, stiahneme si konfiguracny
subor a ten priddme do projektu. Nésledne si priddme vsetky zavislosti na moduly, ktoré
chceme pouzivat. Na monitorovanie uzivatelov pouzijeme nastroj Google Analytics. Zistime
nim z akych zariadeni dand aplikiciu pouzivaji a z akych krajin sa pripojili. V aplikacii si
budu uzivatelia posielat upozornenia a pomocou Cloud Messaging to docielime tuto funkci-
onalitu. V pripade vyvijania aplikicie pre viacej platforiem, nam tento najstroj umoznuje
posielanie upozorneni (sprav) medziplatformovo (Android, iOS, web). Ulozit stibory, napri-
klad obrazky, audio a video, ale aj akykolvek iny stubor je mozné do Cloud Storage. Zaroven
mozeme nastavit pravidla pristupu k tymto siborom, napriklad nutnost byt autentizovany.
Pre autentiziciu uzivatelov pouzijeme Authentication, v ktorom si vyberieme spdsob au-
tentizacie. Napriklad emailom, menom a heslom, pripadne pomocou gmail i¢tu. Realtime
Databaze je pre ulozZenie a synchronizovanie dat medzi uzivatelmi nezavisle na sieftovom
pripojeni. Cloud Functions umoznuje nahrat funkcie vytvorené uzivatelom na server, od-
kial budi spustané. Firebase ma aj dalSie nastroje, ktoré ale neboli pouzité pri vyvoji tejto
bakalarskej prace. Vacsinu nastrojov je mozné vyuzivat bezplatne v obmedzenom limite, ¢o
je pre zacinajucich vyvojarov idealne.

4.3 Material design

Material design je to dizajnovy jazyk vyvinuty firmou Google v roku 2014. Jeho principy
je mozné pouzit nie len v Androide, ale aj na webstrankach. Material dizajn je podporo-
vany vSetkymi API Level 21 (Android 5.0) a novsimi. Z dévodu malého zastipenia verzii
nizsieho levelu API na trhu je tato hra kompilovand na minimalnu verziu 21. Zabezpedi to
zobrazenie hry v obchode s aplikdciami len pre smartfény, ktoré budu spliovat tito pozia-
davku. Hlavné techniky, ktoré material design vyuziva s rohy, povrchy a tienové efekty pre
dosiahnutie ¢o najrealistickejsie vyzerajiceho dizajnu. S réznou z-hodnotou osi sa jednotlivé
komponenty ulozia na seba a vytvoria tak dojem vrstiev. Vzdialenost na osi a tien, ktory
nasledne dand komponenta vrha, vytvara dojem vystipenia z obrazovky a moznost kliknu-
tia. Z-hodnoty urcuje material design a urcuje aj hodnoty pre komponenty, ktoré maju viac
stavov (tlacidla, prepinace, checkboxy, ...). Zvycajne sa jedna o stav, v ktorom sa normélne
nachidza a o stav po kliknuti. Pri zmene stavov sa zmeni z-hodnota, a tym aj vystipenie
s tienom ktory komponenta vrha. Material dizajn tiez pontka paletu farieb aj so Strnastimi
odtienmi, z ktorych si moéze vyvojar alebo dizajnér vybrat. Ak by si nevedel predstavit,
aké farby k sebe priradit alebo na ktoré komponenty aku farbu pouzif, mdze si to vysku-
Sat v nastroji color tool®. V tiom si moze menit primarnu a sekundarnu farby, pri¢om si
na komponentach prezrie ich aplikovanie. Material dizajn méa za ciel vytvorit jeden systém,
ktory umoznuje zjednotit skisenosti medzi réznymi platformami (android, webstranky).
Preto maju pravidla aj pre ikony, obrazky, typografiu a popisy. Metriky pre jednotlivé kom-
ponenty pouzité v mobile, tablete, ¢i desktope s vysvetleniami, v akych pripadoch pouzit
ktord komponentu.

3Color tool - https://material.io/color/#!/?view.left=0&view.right=0
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Kapitola 5

Implementacia

Pre programovanie Android aplikécie je pouzité oficidlne IDE ! Android Studio verzii 2.3.3.
Zariadenie na ktorom prebiehal vyvoj je Lenovo Vibe Plma Dual Sim s verziou systému
5.1 (Lollipop). Aplikacia je vyvijand s minimélnou sdk verziou 21 (Lollipop) pre podporu
starsich zariadeni s relevantnym obsadenim na trhu. Taktiez bola tato verzia vybrand kvoli
podpore material design 4.3. Cielova sdk verzia je 26 (Oreo), ¢o je aktudlne najnovsia verzia
systému Android. Pre pouzitie Firebase 4.2 v danej aplikicie je potrebné pridat plugin
Google Services verzii 3.1.0. Taktiez je potrebné pridat jednotlivé zavislosti pre Firebase
moduly, ktoré budu pouzité: core, database, auth, storage, messaging, functions. Pouzitim
tychto nastrojov sa zjednodusili niektoré implementacné detaily.

5.1 Autentizacia

Po zapnuti aplikacie uzivatel prejde na ttvodnt obrazovku. T4 obsahuje autentizaciu dvoma
sposobmi. Tieto spdsoby a jednotlivé zdznamy si zobrazené na obrizku 5.1. Prvym je
vytvorenie U¢tu zadanim emailovej adresy a hesla. Pocas registracie si uzivatel zada meno,
ktoré bude zatial slizif len na identifikdciu v databaze.

Identifier Created Signed In User UID T

OkvfqwJKT8hMeHVYeYBjK557n8p2

(&)

(&)
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matej.semancik@gmail.com

0 @

[ (]

SykjE6hTP7R579ejMMKkct3gGpx2
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8j9JhcroldSTYkZdCNMKPADAACE2
Obr. 5.1: Zaznam vo Firebase konzole.
Druhou variantou registracie je pouzitie uz vytvoreného gmail ac¢tu. Touto cestou si uzivatel

nemusi informacie vyplnat a pamétat si dalsie heslo. Iba si vyberie svoj ucet, ktory bezne
pouziva a nim sa prihlasi. Proces autentizacie je rieSeny vyuzitim nastoja Authentication.

"ntegrated Development Environment — integrované vyvojové prostredie
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Teda obrazovky registracie pri zadavani emailu ako aj vybratie si z viacerych gmail ic¢tov
zabezpedi tento nastroj. Po prevedeni uzivatela cez obrazovky registracie a po jej dokonceni
vytvori zdznam vo Firebase konzole 2. Tymto sposobom sa zabezped&i pouzitie emailu len raz.
Zaznam vytvoreny v konzole sa skladd z piatich ¢asti: emailova adresa, sposob prihlasenia
(vytvorenia uc¢tu v hre), ddtum vytvorenia G¢tu, ddtum posledného prihldsenia, User UID.
User UID je konzolou vygenerovany unikatny identifikator, ktory sa skladé z ¢isiel a pismen.
Je pre pouzitie ostatnych funkcionalit aplikacie dblezity, pretoze nim vieme zistif, o ktorého
uzivatela sa jedna. Pod danim User UID bude uzivatelov profil identifikovany v databaze.
Po tspesnom prihlaseni sa uzivatel nachddza na obrazovke s hlavnym menu.

5.2 Ukladanie dat

Odportcana nahravka by mala byt v angli¢tine, ako odpoved na dopredu pripravené po-
mocné otazky. Nie je to vSak povinné. Tieto otazky maji uzivatelom pomoct rozhovorit
sa, ak by mali problém s nahovorenim nahravky sami od seba. Jednotlivé nahravky su ob-
medzené dizkou tridsiatich sektnd, aby neboli prili§ dlhé a nezaberali vela miesta. Zaroven
by ich dizka mala staé¢it uzivatelovi na odpoved na otdzku, pripadne na nahranie Tubovol-
nej nahravky. Uzivatel moéze nahrat maximélne tri nahravky na jeden profil. Nahravky sa
ulozené lokélne a vzdialene.

5.2.1 Lokalne uloZenie

Vyplnené idaje v profile aj s nahravkami st uloZené lokalne v zariadeni po tom, ako ich uzi-
vatel ulozi. Konfigura¢ny subor sa stahuje pri prechode z hlavného menu do profilu alebo
do hry. Je potrebné ho stahovat na dvoch miestach, kedze si uzivatel nemusi pred hra-
nim hry vytvorit svoj vlastny profil. Kazdé zariadenie mé svoje interné a externé tulozisko
(miscro SD). Externé nemusi byt vzdy dostupné, pretoze ho méze uzivatel odpojit. Zaro-
ven udaje a vsetky data, ktoré st na nom ulozené si volne dostupné. Preto zalezi na tom,
¢o chceme ukladat. V nasom pripade to bude konfigura¢ny stibor, nahravky a profil uzi-
vatela. Nahravky st v maximalnom pocte tri a maji byt do tridsat sekiind. Nemali by
zaberat vela miesta, ale napriek tomu ich budeme ukladat na externé tlozisko. Este pred
tym ako zaCneme niec¢o vobec ukladat, je nutné si od uzivatela zariadenia vyziadat povolenia
na ¢itanie a zapis. Tieto povolenia a dalSie potrebné nam uzivatel da pri instalacii aplikacie.

Ukladanie dat do stborov na externé tlozisko ma svoje pravidld. Podla oficidlne zauzi-
vanej konvencie, by mal mat sibor obsahujuci vSetky Specifické sibory pre aplikdciu meno
podla baliku. V nasom pripade com.qguess.pat.guess, a teda cesta k adresaru, v ktorom budu
subory ulozené je Android/data/files/com.guess.pat.guess/. Pouzijeme metédu getExternal-
FilesDir(), na ziskanie cesty a nasledne do danej cesty vytvorime subor. Nahréavky ktoré
budeme ukladat st specifické len pre nasu aplikdciu, a preto nechceme, aby ostali v za-
riadeni po odinstalovani. Tym, ze ich ukladame do korektného priec¢inku, Android sa nam
postard o jeho vymazanie.[0] Ak by sa pri vyskytli problémy s tymto rozhodnutim, bude
potrebné to v buducich verzidch aplikdcie zmenit.

2Firebase console - webové rozhranie, v ktorom sa manazuji projekty
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pref = getSharedPreferences("PREF", MODE. PRIVATE) — PREF

pref2 = getSharedPreferences("PREF2", MODE_PRIVATE) —_

pref3 = getSharedPreferences{"PREF2", MODE_PRIVATE) —

Obr. 5.2: Grafické zobrazenie kédu (prevzaté z [5])

Na uloZenie profilu uzivatela a data z konfigura¢ného siiboru sa pouzije interné tlozisku za-
riadenia. Je viac spdsobov ako to spravit, bud pomocou databaze alebo Shared Preferences.[5]
SharedPreferences sa vyuziva na ulozenie malych dat v paroch klic-hodnota. Vieme nastavit,
¢i budn ulozZené data privatne, ¢ize k nim bude maft pristup iba nasa aplikacia alebo zdielané.
V nasom pripade bude vSetko ulozené privatne, ako profily uzivatelov, tak aj konfiguracny
stubor. Jednotlivé preferencie od seba odlisime nazvom, podla ktorého ich identifikujeme.
K ulozenym datam tymto spésobom mame pristup z kazdej aktivity alebo fragmentu. Zaro-
ven po zavolani metddy vzdy dostaneme rovnaki instanciu pre rovnaké meno ako mdzeme
vidiet na obrazku 5.2. To zabezpecuje, ze vzdy vidime aktualne zmeny. Pre lepsi pristup
k datam uloZzenym na vzdialenom tlozisku, mame vytvorené triedy podla struktury dat
na nom. To znamend, ze ked stiahneme profil uzivatela, tak ho vieme priamo konverto-
vat do instancie triedy s priradenymi hodnotami jednotlivym ¢lenskym premennym. Aby
to fungovalo, musia byt nazvy ¢lenskych premennych a nizvy v databaze tplne rovnaké.
Preto zmena Struktury v databaze ovplyvnuje aj ¢lenské premenné triedy UserProfile, ktoré
mozu byt tiez triedy. Tento spdsob implementacie mozno nie je najlepsi, ak by sa zacala ap-
likdcia velmi menif. Kedze SharedPreference ukladaji data ako hodnotu v textovom tvare,
rozhodli sme sa insStancie triedy konvertovat na JSON a tie nasledne ulozit. Pri vyberani
potrebnych dat zo zariadenia sa deje opacny proces, data sa konvertuji z formatu JSON
do instancie triedy. Takymto spésobom vieme ulozené data pouzit v celej aplikacii.

5.2.2 Vzdialené uloZenie

Tak ako ukladdme data na konkrétne zariadenia uzivatelov, tak ich mame ulozené aj v data-
béaze na vzdialenom tlozisku. Vzdialené ukladanie a pristup k datam je rieSenym nastrojom
Realtime Database. Umoznuje vytvorit NoSQL cloud databazu, v ktorej si data ulozené
v textovom formate JSON - syntax pre ukladanie a vymienanie dat. Zabezpecuje synch-
ronizédciu dat medzi klientmi, ¢o sa prejavi pri zmene profilu. Ostatni uzivatelia budi mat
dostupné vzdy aktudlne data. Ak si uzivatel zmeni profil a nie je pripojeny k internetu,
zmena sa docasne ulozi do lokalnej cache zariadenia a po znovupripojeni sa zosynchroni-
zuje s databézou.

Databéaza sa skladd z troch casti: konfiguraény stbor, profily uzivatelov a nahlasené pro-

fily. Konfigura¢ny subor je aktualizovany externym JSON siiborom. Teda jednotlivé zmeny
v nom sa deji mimo online databaze, tam sa az zmeneni stibor nahra. Profily uzivatelov st
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pridavané v momente, ked sa uzivatel rozhodne ulozit svoj profil. Priamo ho vsak vymazat
nevie. Profil uzivatel a obsahuje idaje, ktoré si sim vyplni, token, potrebny pre notifikacie,
histériu hranych hier a odkazy na nahravky v externom tulozisku.

KedZe data ulozené v databaze su v textovej podobe, nahravky st ulozené v oddelenom
ulozisku. V profile uzivatela je ulozeny len odkaz na jeho priec¢inok, ktory je identifikovany
podla jeho UID. Ulozisko je obsluhované modulom Cloud Storage. Ked uzivatel ulozi svoje
nahravky, tak sa nahraju do tohto externého tuloziska a odkazy na jednotlivé nahravky sa
ulozia do profilu uzivatela. Tymto spdsobom maju vSetci vzdy aktualne data k dispozicii.
Pri stahovani alebo zistovani, ¢i nahravky existuju sa jednoducho stac¢i pozriet do profilu
uzivatela a dotézat sa na jednotlivé adresy. Pristup k tomuto ulozisku maju len autentifi-
kovany uzivatelia. Je mozné nastavit aj limit na jednotlivé pridavané subory, ale vzhladom
na velkost nahrévok to nie je zatial potrebné. Ak by sa zmenila dizka kazdej nahravky, je
potrebné pouvazovat nad moznymi problémami. Jednym z nich mo6ze byt aj prudky narast
pouzivatelov, ¢im by mohli rychlejsie zaplnit prideleny priestor tloziska.

5.3 Hranie hry

Druhou délezitou a tou hlavnejsou ¢astou tejto aplikacie je samotné hranie. Tato funkci-
onalita by fungovala aj bez vytvarania profilov uzivatelmi, ale profily bez hddania by samé
nefungovali. Keby uzivatelia samy nepridavali profily, pridaval by ich vyvojar. Tym by sme
ale stratili interaktivnu ¢ast hry, ktorou sa snazime uzivatelov zaujat a zabavit. Vytvaraja
nam tym obsah aplikécie, ktory nemusime pridavat. Zaroven vytvorenie a vzajomné hadanie
profilov je ta najzaujimavejsia funkcia aplikacie.

al WO ¢ EE O = 1713 al & ¢ @

Guess who Guess who

Select your answers

Main menu
Mood Happy
PLAY
Age 2225
PROFILE
Education High school
HISTORY
Job
ABOUT Select recording
quir Recordings:  Voice_1 ¥ =
sTOP 0 SUBMIT

Report user!

Obr. 5.3: Obrazovka hry a vyhodnotenia.

Hranie hry zac¢ne z hlavného menu zobrazeného na obrazku 5.3 stlacenim tlacidla Play.
V tom momente sa stiahnu uzivatelské profily zo vzdialeného tloziska, pretoze tieto infor-
micie nie st lokalne ulozené na jednotlivych zariadeniach. Pristup k nim je formou dotazu
na databézu, na ktory pride odpoved formou vetvy s uzivatelskymi profilmi. Z nich sa zisti
ich pocet a ndhodne sa vygeneruje ¢islo v rozmedzi od nula az po posledny mozny profil.
Po vybrani profilu skontrolujeme, ¢i obsahuje aspon jeden odkaz na nahravky a ¢i méa vy-
plnené zakladné idaje v profile. Ak by neobsahoval odkazy na nahravky, tak by protihrac
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nemal na zaklade ¢oho hadat tdaje v profile. Zaroven pri nevyplnenych zikladnych adajoch
taktiez nemdze hadat, pretoze by sa jeho odpovede nemali s ¢im porovnaf, a tak by jeho vy-
sledky hry boli vzdy nulové. Ak sa teda najde profil, ktory splita vietky podmienky, stiahnu
sa nahravky zo vzdialeného tloziska do zariadenia pomocou ulozenych adries v profile. Po-
Cas celej tejto fazy vyhladavania profilu a overovania jeho tplnosti, sa zobrazuje uzivatelovi
progress bar s popisom, ktory mu poskytuje informdacie o tom, ¢o sa prave deje. Uzivatel
teda vie, ze sa hlada hra a ma pockat kym sa vSetko nenacita. Je mozné, Ze niektori uziva-
telia budud netrpezlivi a budu klikat aj na ostatné tlac¢idla. Z tohto dévodu sme sa rozhodli
zablokovat klikanie na ne, aby nedoslo k opakovanému hladaniu a otvaraniu hry. Pripadne
prekryvaniu sa inych obrazoviek. Ako uz bolo spominané, internet je dolezitou podmienkou
fungovania tejto aplikicie. Vsetky informacie, ktoré sa netykaji daného uzivatela sa ulo-
zené vzdialene a stahuju sa az ked je to potrebné. Ak vsetko prebehlo v poriadku, prejdeme
na obrazovku hrania hry, do ktorej si idaje presunieme.

5.3.1 Hadanie

Obrazovka hrania hry sa sklada z popisu, ktory v tomto pripade hovori uzivatelovi, ¢o ma
robit - vybrat si odpovede. Ten sa nachdadza na obrazovke v strede hore. Pod nim je ob-
last, kde ma uzivatel vyplnit svoje odpovede. Tato oblast je farebne odliSend a ohranicena
od ostatnych prvkov na obrazovke pre lepsie vizualne zobrazenie. Je skrolovatelna, pricom
ak sa nou prave nepohybuje hore alebo dole, tak je scrollbar skryty. Odpovede na hadané
udaje st uz predpripravené data, ktoré su prevzaté z konfigura¢ného stiboru. K nemu je
mozné pristupovat kdekolvek z aplikacie, kde je to potrebné. Tieto data, ktoré sa zobrazia
uzivatelovi pri kliknuti, mu napovedaji, aby si z nich vybral.

Pod touto ¢astou sa nachddza dalsi usmernujuci popis, ktory uzivatelovi napoveda, Ze si
ma vybrat nahravku. Tie st nacéitané z docasne vytvoreného siiboru, do ktorého sa v pred-
chadzajiucom okne ulozili. Pocet nahravok je obmedzeny na maximalne tri, a aby sa tento
profil dal hadat, tak minimélne na jednu. Uzivatel si m6ze medzi nimi lubovolne vybe-
rat a prehravat si ich. Dizka jednotlivych nahravok je zobrazovand vizudlne na kruhovom
progress bare s Cislom v strede, ktoré zobrazuje pocet sekind. Tymto spdsobom ma hrac
predstavu o dizke nahravky. Progress bar vie znazornit dizku nahravky iba v celych ¢islach.
Kedze nahravka skoro nikdy nie je dlha presny pocet sekiind, je nutné ich zaokrihlit k najb-
lizSiemu vysSiemu celému ¢islu. To sa potom nastavi ako maximélna hodnota progress baru.

Pod nahravkami st umiestnené tri tlac¢idla: prehravanie nahravok, nahlasenie uzivatela a po-
tvrdenie vyplnenych tidajov. Pomocou tlac¢idla na prehravanie sa da nahravka aj zastavit.
Tlac¢idlo pre nahldsenie uzivatela je nevyhnutné, kedze je tento obsah vytvarany uzivatelmi,
mozu sa medzi nahravkami objavif aj nevhodné. Z tohto dévodu je potrebné pridat moznost
pre nahlasenie takychto nahravok a celkovo uzivatela. Moznost nahlasovania je jedna z pod-
mienok uverejnenia aplikacii na Google Play. Kazdy obsah vytvarany uzivatelom musi byt
nahlésitelny. Po stlaceni daného tlac¢idla nahlasenia sa otvori pop-up okno. V niom sa overi,
Ci si je uzivatel isty, Ze je tato aplikdcia nejakym spOsobom zneuzivana a ¢i chce odoslat
email. Potvrdenim sa uzivatelovi zobrazia aplikécie, cez ktoré moéze poslat predpripraveny
email. Uvedie sa v nom User UID pouzivatela, ktory aplikdciu zneuziva takze sa z emailu
nedaju vycitat ziadne osobné alebo kontaktné udaje. Moze sa stat, ze uzivatel ktory chcel
povodne nahréavku (respektive profil) nahlésit sa zlakne pri posielani emailu a nakoniec ho
ani neodosle. Z tohto dévodu sa hned pri potvrdeni pop-up okna vytvori zdznam v data-
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béaze, dodatocéné zaslanie emailu sa chéape ako potvrdenie nahlasenia. Tlacidlom submit sa
potvrdia vyplnené udaje a za¢ne vyhodnocovanie.

5.3.2 Vyhodnotenie

Proces hodnotenia je zalozeny na porovnani hodnét, ktoré vyplnil hra¢ ¢o hadal s hod-
notami z profilu, ktoré stiahol z databdze. Pri porovnavani hodnot sa ukladd hodnotenie
kazdej hadanej polozky zvlast. Tieto c¢iastkové hodnotenia sa nakoniec ulozia do jedného
vysledku hry. V nom sa vypocita celkové hodnotenie hry z tychto jednotlivych ¢asti a vybe-
rie sa veta, ktord sa zobrazi hracovi. Tento celkovy vysledok sa néasledne prenesie do dalsej
obrazovky.

Obrazovka vyhodnotenia slizi na zobrazenie vysledku hry. Obsahuje popisny text s percen-
tualnym ohodnotenim v strede obrazovky. Pod nim sa nachadza text, ktory upresnuje kolko
udajov bolo spravne vyplnenych. Na spodnej ¢asti obrazovky si umiestnené tri tlacidla,
ktorymi moze uzivatel opustit tito obrazovku. Ako uz tlacidlo menu napoveda, uzivatel sa
dostane do hlavného menu. Ak sa uzivatelovi nepodarilo dosiahnuf stopercentni tspesnost,
moze prejst na obrazovku s detailom vysledku. V nom sice nendjde spravne odpovede, ale
zisti, ktoré z jeho vyplnenych tudajov boli spravne. V obrazovke je umiestneny popis, pod
ktorym sa nachddza ohranicena a farebne odlisena. Rovnako ako v obrazovke hry alebo pro-
filu aj v tejto s v riadkoch jednotlivé hadané polozky s prislusnou vyplnenou odpovedou.
Navyse je v kazdom riadku obrazok, ktory graficky zobrazuje, ¢i je dana odpoved spravna
alebo nie.

Tlacidlom new game sa zacne vyhladavat novy profil, pricom sa zobrazi progress bar. Tym
dostane uzivatel signal, aby ¢akal, kym sa jeho dalSia hra nacita. Pocas tejto fazy sa zablo-
kuje moznost klikania na ostatné tlacidla, aby netrpezlivi uzivatelia nenarusili vyhladavanie.
Vyhladavanie novej hry prebieha rovnako, ako hladanie hry z hlavného menu. Najprv sa
stiahnu vSetky profily a nahodne vygenerovanym c¢islom sa z nich jeden vyberie. Nasledne
sa overi, ¢i je profil dostatoCne vyplneny a ¢i méa aspon jednu nahravku. Po overeni tychto
podmienok sa presunie uzivatel na obrazovku hrania hry.

5.3.3 Ulozenie vysledku a upozornenia

Ked uz mame vysledok hry, potrebujeme ho aj ulozit. Uklada sa nie len do zariadenia ale
aj do vzdialenej databaze. Pri kliknuti na tlac¢idlo menu alebo new game v obrazovke vy-
sledku hry sa najskor za¢ne ukladanie vysledku. Uklada sa do histérie hier, kde sa k svojmu
vysledku moéze spéatne vratif. Dand histéria je sucastou hracovho profilu, a preto ho treba
aktualizovat lokalne v zariadeni a vo vzdialenej databaze. Nesmieme zabudnif na aktu-
alizaciu profilu hraca, ktorého profil sme na zdklade nahravky hadali. Jeho profil nemame
k dispozicii lokéalne, ale vieme ho zmenit v databaze. Tymito krokmi docielime konzisten-
tnost dat vo vSetkych profiloch. Posledny krok, ktory sa vykona pro odchadzani z obrazovky
vysledku hry je odoslanie upozornenia uzivatelovi, ktorého profil bol hadany.

Upozornenia slizia na informovanie o udalostiach v ¢ase ked aplikicie prave nie je pouzi-
vana. Ked st prijaté zariadenim, mozu vydat zvuk, aby na seba upozornili. Ak ma uzivatel
nastavené zvuky telefénu inak, tento zvuk sa nemusi prehrat. Upozornenia sa zobrazuju ako
ikonka v status bare, to je stavovy riadok v ktorom vidime c¢as, baterku, informacie o inter-
nete a ostatné nastroje zariadenia. Tieto zdkladné néastroje st zobrazené na pravej strane
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displeja a upozornenia z nainstalovanych aplikacii si zoradené z lavej strany. Pre zobraze-
nie blizsich informacii si mdze uzivatel otvorit navigation drawer, ktory sa tiez zobrazuje
pri uzamknutej obrazovke. V niom vidi blizsie informécie daného upozornenia. Nase upo-
zornenie sa sklada z ikonky aplikacie, nadpisu a sprievodného textu. V nom obsahuje, ze
uzivatelovi niekto hodnotil profil a vyzyva ho, aby sa Siel na vysledok pozriet. Takymto
sposobom sa hra snazi uzivatela dostat spéf do hry. Pri prezreti si histérie je Sanca, ze
uzivatel hned neodide, ale za¢ne znovu hraf hru. Po kliknuti na upozornenie sa otvori ap-
likdcia. Ak je uzivatel prave v aplikacii, klikne na upozornenie, otvori sa mu obrazovka
historie. Pri implementacii sme pouzili nastroj firebase cloud messaging. Pomocou sluzby
FirebaselnstanceldService sme vygenerovali a priradili token zariadeniu, na ktorom je apli-
kacia nainstalovana. Tento token sa manuédlne generuje pri otvarani obrazovky profilu alebo
hrania. Vygenerovany token vzdy aktualizuje uz existujici v profile uzivatela vo vzdielenej
databaze. Druha sluzba, ktortd sme pouzili pre lokidlne zobrazenie upozornenia po prijati
spravy z Firebase je FirebaseMessagingService. V nej sa z prijatej spravy vybral text, ktory
sa nasledne zobrazil v upozorneni. Vytvorili sme si rozhranie s HT'TP Post Request Header,
tato hlavicka je zloZena z typu obsahu, ktory sme nastavili na JSON a autorizacii, ktora je
nastavenda na serverovy klIuc¢. Ten sa nachadza vo Firebase konzole v nastaveniach pre cloud
messaging. Vytvorili sme si modely pre notifikaciu, jej poslanie a pre odpoved na nas dotaz.
Nésledne sme si pomocou kniznice retrofit vytvorili klienta, s ktorym posielame upozornenia
z aplikacie do aplikécie ako je zobrazené na obrazku 5.4.

Firebase Connections

Server
POST https./ifcm.googleapis.comifcmisend
Header: "Authorization™ "key=FCM_AFI_KEY"
>
User A
send
Push Motification
o userB
User B

Obr. 5.4: Posielanie upozornenia pomocou Firebase. (prevzaté z [7])

Druha situacia, kedy posielame upozornenia nastava, ked si uzivatel vytvoril profil, vyplnil
vSetky idaje a nahral nahravku, ale nikto jeho profil nehadal. Pre udrzanie si uzivatela v hre,
bolo potrebné tuto situdciu vyriesit. Preto sme vytvorili automatické ohodnocovanie profi-
lov. Tento ohodnocovaé je to skript napisany v node js s pouzitim firebase-functions. Medzi
nastrojmi Firebase je moznost vytvorenia automaticky beziaceho backend kédu, ktory sa
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aktivuje ako odpoved na udalosti Firebase alebo na HTTPS poziadavky. V nasom pripade
je potrebné tento skript spustat v pravidelnom intervale, ¢o Firebase priamo neumoznuje.
Preto sme pouzili sluzbu stranky hitps://cron-job.org/, ktord umoziiuje naplanovat spuste-
nie skriptov alebo stranok. Nastavili sme spusfanie adresy nasho skriptu na jednu hodinu
rano. Funkcionalita skriptu imituje hraca, ktory hra hru. Vyberie si jeden profil, ktory spliia
podmienky hadania: vyplnené idaje a nahratd nahravka. Néasledne si stiahne konfigurac¢ny
subor, z ktorého si ndhodne vygeneruje odpovede pre jednotlivé hadané kategorie. Tie po-
rovna s hodnotami ulozenymi v profile, odpovede ulozi do diel¢ich ¢asti, z ktorych vypocita
celkovi uspesnost. Pri vytvarani tohto vysledku hry je potrebné zachovat rovnaky tvar
odpovedi, aby boli data v databaze konzistentné. V profile hadaného hraca vytvori novy
kIa¢ v historii hier a ulozi tam vysledok. Nasledne vytvori a odosle upozornenie danému
hracovi. V tomto pripade aj keby nikto v ten den hru nehral alebo len nenarazil na dany
profil, ohodnotil by sa automaticky.

5.4 Historia

V navrhu aplikdcie sme uvazovali o vytvoreni dvoch oddelenych historiach. Histérii hier,
ktoré hral uzivatel a histérii hier, v ktorych ini uzivatelia hadali jeho profil. Od tejto mys-
lienky sme upustili, pretoze by jednotlivé obrazovky vyzerali rovnako. Rozdiel by bol v zo-
brazovani inych dat, ale funkcionalita by bola ta istd. To vieme docielit aj pouzitim frag-
mentov a tab layoutu. Takymto spésobom vieme znovu pouzit funkcionalitu, ktort by sme
inak kopirovali do dvoch obrazoviek. Vysledna obrazovka histérie sa sklada z tab layoutu,
ktory slizi ako navigdcia medzi dvoma typmi historii. Takto si vie hra¢ prepniuf medzi
dvoma histériami v jednom okne. Ak by sa stalo, ze dany profil eSte neobsahuje historiu,
zobrazime prazdnu obrazovku s textom No game records a tmavsim pozadim, ako je vidiet
na obrazku 5.5. Takto uzivatel vie, ze eSte nehral hru alebo mu nikto nehadal profil.

al ¢ @ B O = 15:58 al ¥ @ ir = 32 1559

Guess who Guess who

MY PLAYS RESULTS MY PLAYS RESULTS

27.04.2018 Score: 20% o g

No game records

Obr. 5.5: Obrazovky histérie.

Do obrazovky histérie sa dostaneme len z hlavného menu kliknutim na tlacidlo history.
Zacne sa nacitavanie historie z profilu hraca. Moze sa stat, ze hra¢ nebol pripojeny na in-
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ternet dlhsi Casovy tusek. Z tohto dévodu sme sa rozhodli, ze sa vzdy stiahne aktuilna
historia z hracovho profilu ulozeného vo vzdialenej databaze. Zabranime tym pouzitiu sta-
rych udajov ulozenych v zariadeni uzivatela. Po stiahnuti aktualnej historie aktualizujeme
hracov profil v zariadeni. Tieto data pre zobrazenie v obrazovke histérii ulozime néstro-
jom SharedPreferences a pouzijeme ich vo fragmentoch v obrazovke histérii. Kym prebieha
tento proces stahovania a aktualizovania histérie uzivatela, je tak ako pri ostatnych interak-
cidch so vzdialenou databazou uzivatel upovedomeny progress barom. V obrazovke histérie
sa vytvori tab layout pre navigiciu a viewpager s adaptérom nastavenym pre fragmenty.
Fragmenty si pouzité pre manazovanie obsahu obrazovky, preto obsahuji zobrazované kom-
ponenty a riesia logiku za nimi.

Jednotlivé fragmenty sa skladaju zo zdznamov histérie. Tvar zdznamu je rovnaky v oboch
pripadoch, menia sa len data, ktoré zdznamy obsahujt. Jeden zaznam sa sklada z datumu,
kedy bola hra hrand, z vypocitaného vysledku hrania a obrazku s informac¢nou ikonou.
Ta signalizuje uzivatelovi, ze si moze zistif blizsie informacie, v nasom pripade detail da-
nej hry. Po kliknut{ na zdznam v Tubovolnom mieste sa zobrazi obrazovka s detailom hry.
V nom si uz uzivatel nevie prehrat nahravku, na ziklade ktorej vyplnil dany profil, ale
vSetky vyplnené udaje mé k dispozicii. Zaznamy st radené pod seba podla datumu, kedy
bola hra hrand. Na vrchu si zobrazené najnovsie hry. Obe histérie vyuzivaja rovnaky typ
zaznamov. Nastudovana teéria o fragmentoch a kéd na navigovanie medzi nimi bol prebrany
a upraveny z nasledného zdroja?.

5.5 Publikovanie

Po dokonceni implementéicie sme sa rozhodli hru publikovat v obchode s aplikiciami -
Google Play. Google pripravil checklist, aby sme na ni¢ nezabudli. Prvym krokom bolo pre-
studovanie pravidiel pre vyvojarov, aby sme zistili, ¢i neporusujeme pravidla. Medzi ne patri
obmedzeny obsah, odcudzenie identity a dusevné vlastnictvo, ochrana stkromia, zabezpe-
Cenie a klamlivy obsah a dalSie. Medzi tymito pravidlami sa nachadzala aj ¢ast o procese
uplatnovania v pripade porusenia, aby si bol kazdy vyvojar vedomi postupu. Nésledne sme
si vytvorili vyvojarsky tcet, prezreli si distribu¢nti zmluvu, zaplatili registracny poplatok
a doplnili zvysné informacie. Ak by sme mali platby v aplikacii, bolo by potrebné vytvo-
rift obchodny tucet a doplnit udaje o firme, ako napriklad adresu sidla firmy. Znovu sme
otestovali aplikdciu vo¢i pokynom pre kvalitu. V nich sa prechadza vizualny dizajn s uzi-
vatelskou interakciou a funkcionalita. Pod dizajnom sa hlavne mysli, ¢i funguje navigacia
pomocou tlacidla spiaf tak ako méa. Pripadne ¢i sa stlacenim tlacidlom domov dostaneme
na domovskd obrazovky zariadenia z ktorejkolvek casti aplikacie. Medzi funkcionalitami
sme overili, ¢i ziadame Uplné minimum povoleni, ktoré si potrebné pre jadro funkcionalit
nasej aplikacie. Prezreli sme pravidla pre zvuk, uzivatelské rozhranie a grafiku, kompati-
bilitu, stabilitu a bezpe¢nost. Koncom tychto pokynov boli popisané jednotlivé testovacie
scenare, ktoré mame overit. Po ubezpeceni sa, ze vSetko funguje ako ma, vytvorime verziu
aplikacie pripravend na vydanie. Znamena to, ze vSetky nase testovacie vypisy vymazeme,
¢i uz na obrazovku alebo do konzoly. Vytvorime klIu¢, ktorym vzdy podpiSeme aplikaciu
pred tym, ako ju nahrame do Google Play. Manazovanie podpisovacieho kltica ponechame
na Google Play ako aj podpisovanie nasej nahranej aplikacie. Tato moznost je volitelna,

3Navigicia  medzi  fragmentami -  https://guides.codepath.com/android/creating-and-using-
fragments#navigating-between-fragments
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ale v nasom pripade vhodnejsia. Doplnili sme screenshoty z hry, ikonu hry a kedze pouzi-
vame povolenie na mikrofén, tak aj zasady ochrany osobnych tdajov. Tie boli vygenerované
a doplnené o informécie, v ktorych upozornujem osoby mladsie ako 16 rokov, aby hru po-
uzivali iba s dovolenim rodic¢ov. https://sites.google.com/view /guesswho Vysvetlili sme, ze
jednotlivé povolenia, ktoré hra vyzaduje st potrebné pre funkénost hry. Koncom doku-
mentu sme uviedli odkial bol generovany, a ze vsetky informacie a data, ktoré zbierame,
su pouzité len pre funkciu hry. Aplikdciu sme vydali do beta testovania, ktoré je opisané
v nasledovnej podkapitole 5.6. Po ukonceni testovania pokracujeme v opravach na ziklade
pripomienok uzivatelov. Kontrolujeme email uréeny na nahlasovanie hriacov, ak by sa na-
$li nevhodné profily a email uréeny pre dotazy a pomoc. Aplikadcia sa nachddza na linku
https://play.google.com /store/apps/details?id=com.guess.pat.guess.

5.6 Testovanie aplikacie

Po vydani aplikicie do beta testovania sme zacali s kvalitativnym uzivatelskym testovanim.
Je to jedna z najpouzivanejsich metéd pre testovanie pouzitelnosti. Podstata testovania
spociva v malom pocte testerov a niekolkych opakovaniach. Odporucany pocet je 3 az 5
uzivatelov na opakovanie, ako je zobrazené na obrazku 5.6. Prvy testovany uzivatel odhali
az tretinu vSetkych problémov. Chyby nijdené druhym testerom sa budu prekryvat s tymi,
ktoré nasiel uz prvy. Narazi vSak aj na nové problémy, ale bude ich menej. Treti tester
najde tiez rovnaké problémy, ktoré doplni o niekolko novych. Podstatné je, ze vSetci traja
testeri spolu ndjdu cez 65% problémov. ZvySenim testerov sa ndm budud problémy castejsie
opakovat a Sanca na najdenie novych bude mensia.|/]
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Obr. 5.6: Najdenie vsetkych problémov vo¢i poctu testerov (prevzané a prelozené z [1]).

Testovania nasej aplikacie sa ztucastnili traja testeri. Test prebiehal v neformalnom prostredi
a ucastnici boli oboznameni s ciefom aplikacie. Pozorovali sme ich sp6sob pohybu v aplikécii
a odpovedali na ich dodato¢né otazky. Jednotlivé pripomienky a navrhy sme zvazili a do-
plnili do navrhu, ktory je opisany v kapitole 3. Vsetci testeri sa zhodli na moznosti hrania
hry bez niteného vytvarania profilu. Takymto sp6sobom sa uzivatelia dobrovolne rozhodnu
poskytntt hlasové nahravky a ostatné ddta. Nutenie do vypliiania tchto ddajov by mohlo
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spoOsobif okamzité odinstalovanie aplikacie, bez toho, aby si ju vobec skusili. Ked im vsak
umoznime hadat profily inych uzivatelov, méze ich aplikdcia zaujat natolko, Ze nam svoje
data poskytni. Na zdklade ich podnetu sme pridali moznost hadania nalady uzivatela. Tato
informéciu ale vyplita priamo pri nahravkach a nie v profile s ostatnymi idajmi. Navrhli
pridanie ikony symbolizujicu informécie do jednotlivych zaznamov v histérii. Uzivatel tak
bude vediet, ze kliknutim na zdznam sa dozvie viac. Na zdznam bez ikony by uzivatel ne-
musel ani skusif klikniat a nezistil by, ze si vie prezriet detail hry. V priebehu testovania
a dopliiania findlneho ndvrhu sa nasli aj chyby, ktoré boli prehliadnuté pocas vyvoja. Ako
napriklad zaseknutie sa na obrazovke hlavného menu, ked uzivatel nema zapnuty internet
a pokusi sa ist na int obrazovku. Problém spocival v tom, ze uzivatelovi nebolo oznamené,
¢o sa deje. Vyriesil sa pridanim upozornenia pre uzivatela, aby zapol internet pre pouziva-
nie aplikacie. Pretoze funkcie Firebase potrebuju stabilné pripojenie k internetu. Aplikacia
bola dostupné v tomto netplnom stave na trhu s hrami, ale nenasli sa uzivatelia, ktori by
si ju stiahli a otestovali.

Po ukonceni testov a vydani aplikacii na Google Play si ju stiahlo 5 uzivatelov, ktor{ nam
boli nasledne ochotni vyplnif dotaznik. Zistovali sme, intuitivnost pouzivania, ¢o by vylep-
§ili a ako Casto pouzivaju danud aplikaciu. Pri ohodnoteni intuitivnosti si uzivatelia vyberali
z rozsahu hodno6t 1 az 10. Najnizsia hodnota znamenala zIl intuitivnost a najvyssia dobru.
Po spriemerovani hodnét aplikécia dosiahla 5.8 bodov z 10. Popis aplikacie v Google Play
precitali vSetci uzivatelia, avSak len 60 % z nich si precitalo o funkciach aj priamo v hre.
Preto moze byt hodnotenie intuitivneho pouzivania ovplyvnené nepochopenim funkcionalit,
ich neprec¢itanim alebo boli nepresne vysvetlené. Odpovede na dotazy ohladom zlepSenia
aplikacie sa takmer zhodovali. Na tieto otdzky bolo mozné odpovedat viacerymi odpove-
dami. Pre pridanie grafiky v podobe obrézkov a animécii sa vyjadrilo 80 % a pre pridanie
dalSej funkcionality 60 % z dotazovanych. Jeden uzivatel nevybral a ani nepridal zlepSenie.
Ohladom pridania dalsich informécii pre hddanie sa 60 % vyjadrilo pre hddanie pohlavia
a 40 % by nepridavalo ni¢. Jeden z uzivatelov oznacil v dotazniku popri hddani pohlavia
aj hadanie znamenia. Funkciu vytvorenia rebricka, kde by uzivatelia videli, kto m& naj-
viac bodov za hadanie by chcelo 60 % opytanych uzivatelov. Ostatnym uzivatelom je to
jedno alebo st proti. Upozornenia, ktoré dostant uzivatelia, ked niekto vyplni ich profil
udrziavaji v hre 60 % hracov, pricom ostatni pouziji hru len raz do tyzdna. Zaroven sa
60 % uzivatelov vyjadrilo, ze by aplikdciu neodporudilo svojim zndmym, zvysnych 40 %
by ju odporudilo. Z uzivatelskych testov sme zistili, Ze aplikdcia moze byt naroc¢nejSia na
pochopenie. Zaroven sa k nej vSak vracajui uzivatelia, ktorych tato myslienka oslovila a sa
zvedavi, ¢o im ostatni hadaju.

Aplikicia je vydanad na Google Play 20 dni. Za toto obdobie si ju stiahlo 12 uzivatelov,
pricom si ju Styria odinstalovali. Ostatni uzivatelia ju nadalej vyuzivaju, jeden az traja
denne. Aplikacia zaznamenala dve zlyhania pocas posledného tyzdna, ktoré by uz mali byt
odstranené. V buducnosti je mozné aplikaciu vylepsit a aktualizovat jej verziu. Mo6ze sa
zmenit len v pridani dal$ich informéacii na hiddanie alebo aj celkovy dizajn.
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Kapitola 6

Zaver

Zaciatok prace je venovany prieskumu trhu s mobilnymi aplikdciami. Presli sme niekolko
hier ako napriklad Akinator, Sudoku, Modifikator hlasu a iné. Z tychto hier sme vybrali
pouziteInt funkcionalitu, ktord sa dala pouzit v nasej aplikacii.

Dalej sme sa v praci venovali praktickej ¢asti, a to vytvoreniu aplikdcie pre zber hlaso-
vych nahravok uzivatelov na mobilnej platforme Android. Hlavnym cielom aplikacie je zber
hlasovych dat pre dalsi vyskum. To by ale nebavilo uzivatelov a stratili by o aplikaciu zau-
jem. Preto sme okolo zberu tychto informacii vytvorili hru, v ktorej si dané udaje uzivatelia
navzajom hadaju z hlasovych nahravok. Do aplikicie bola z tohto dovodu pridanda funkcia
- vytvorenie profilu. Na tomto mieste si uzivatelia vypliiali dodato¢né informdcie do svojich
profilov v aplikacii, ako su vek, povolanie ¢i krajina pévodu. Pre ich udrzanie v aplikacii
sme pouzili upozornenia, ktoré ich oboznamuji o novom hodnoteni ich profilu a nabadaja
ich k castejSiemu pouzivaniu. Pocas vyvoja bola pouzita technolégia Firebase pre autenti-
zaciu a ukladanie dat do databazy. Poskytla aj priestor pre ukladanie zvukovych nahravok
a jeden z modulov sme pouzili pre nas backend. Aplikovali sme principy Material dizajnu
pre graficky navrh tlacidiel a na vyber zo skily farieb pre aplikicie. Zvysna funkcionalita
bola programovani pomocou Androidu s vynimkou posielania upozorneni. Na ich posiela-
nie sme pouzili kniznicu retrofit. Po ukonceni vyvoja sme aplikaciu otestovali a odstranili
vSetky chyby na ktoré sme boli upozorneny testermi.

Aplikiciu sme vydali na Google Play a dali na vysktisanie piatim uzivatelom, ktori nam
laskavo poskytli spatnt vazbu prostrednictvom nami vytvoreného dotazniku pozostavaji-
ceho z 6smich otazok. Z neho vyplynulo, Ze je aplikacia Specificky zamerana na hadanie ¢o
mnohy nepovazuju za zabavné a to, Ze sa moze zdat naro¢nejsia na pochopenie, ¢o sme sa
snazili odstranit doplnenim pokynov pre hranie hry.

Testovanie aplikacie ukazalo, Ze ma aplikicia eSte priestor na zlepsenie a to hlavne pri pou-
ziti grafickych prvkov. Preto by sme v budicnosti cheeli hru rozsirit o obrazky a animacie.
Jednym z napadov je osoba, ¢ hlava, ktord by rozpravala za dani osobu pri prehravani
jej nahravky. Zaroven tuto postavu ¢i hlavu bolo mozné pridat aj do obrazovky, kde sa
nahravky nahravaji. Ak by tento graficky doplnok zaujal, bolo by mozné ho rozsirit o viac
variant, z ktorych by si nésledne vedel uzivatel vyberat. Tato myslienka by sa dala aj spo-
platnit, avSak najskor na to musi mat hra dostatok uzivatelov. Dalsim moznym grafickym
prvkom by bolo zobrazenie po¢tu spravne uhadnutych idajov pri hadani. Ak by sme pridali
do aplikacie rebricek, tieto grafické prvky by mohli predstavovat aj pocet bodov, ktory hrac¢
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za danu hru ziskal. V tom pripade je potrebné zaviest aj bodovy systém. Hraci by sa na za-
klade ziskanych bodov umiestniovali za celkovy pocet, pripadne za jednotlivé hadané uidaje.
Novo pridané prvky je potrebné znovu otestovat, aby sme nevytvarali nieCo, ¢o uzivatelia
nechct.

Aplikéciu je mozné si stiahnut z odkazu na Google Play alebo pomocou QR kédu na ob-
razku 6.1:

https://play.google.com /store/apps/details?id=com.guess.pat.guess.

Obr. 6.1: QR kod pre stiahnutie aplikacie.
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Priloha A

Odpovede na dotaznik

Dotaznik bol vytvoreny pomocou Google formularov, ktoré je mozné vytvorit na stranke
https://docs.google.com /forms. Jednotlivé obrazky odpovedi su tiez priamo z tejto stranky.

Je pouzivanie aplikacie intuitivne?

0(0%) O0(0% 0% 0{0%)  0(0%)

1 2 3 9 10

Obr. A.1: Odpoved na otazku ¢islo 1.
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Precitali ste si popis aplikacii na Google Play?

5 odpovedi

® Ano
@ Nie
Obr. A.2: Odpoved na otazku ¢islo 2.
Precitali ste si o hre priamo v aplikacii?
5 odpovedi
@ Ano
@ Nie

Obr. A.3: Odpoved na otazku ¢islo 3.



Co by zlepsilo aktualnu verziu aplikacie?

Oapoved

Iné farby aplikacie.—0 (0 %)

Iné rozloZenie prvkov v
obrazovkach

e i s on . I, - -
obrazkov a an
ceven [+ 2

0 1 2

0 (0 %)

[
.

Obr. A.4: Odpoved na otazku ¢islo 4.

Aké dalsie informacie by ste cheeli hadat?

Typ osobnosti

Znamenie 1(20 %)
Pohlavie

nié 1{20%)
neviem 1(20 %)

Obr. A.5: Odpoved na otazku ¢islo 5.
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Chceli by ste v hre rebricek?

5 odpovedi

® Ano
@ Nie

@ Je mito jedno

Obr. A.6: Odpoved na otazku ¢islo 6.

Ako casto pouzivate Guess who?

5 odpovedi

@ Po prichode oznamenia
@ 1xza ded

® 3x za den

@ 1x zatyiden

@ 3x za tyided

Obr. A.7: Odpoved na otazku ¢islo 7.
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Odporucali by ste aplikaciu svojim znamym?

5 odpovedi

® Ano
@ Nie

Obr. A.8: Odpoved na otazku ¢islo 8.
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Priloha B

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje tieto sibory a adresare:

dotaznik.pdf - odpovede uzivatelov za ic¢elom zlepsenia aplikécie
text - zdrojové kody textu prace prace (Latex)
projekt - exportovany projekt z Android studia v komprimovanom a rozbalenom stave

ohodnocovanie - obsahuje stbor index.js, ¢o je automatické ohodnocovanie (robot), v
tvare pre firebase funkcie

video - obsahuje prezenta¢né video, v ktorom je ukazané pouzitie aplikacie

readme.txt - obsahujici popis prace a informécie o CD
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