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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorenie mobilnej aplikacie, ktord pomaha uzivatelovi zbavit sa
neustaleho prijmu dopaminu a zavislosti na nnom. To prinasa vo vicsine pripadov viacero
pozitivnych zmien, ako napriklad posilnenie vntitornej motivacie, zlepsenie ststredenia a bu-
dovanie discipliny. Riesenie je navrhnuté s vyuzitim gamifikdcie, aby plnenie tloh, ktoré
pomahaju pestovat zdravé navyky, bola zabava a uzivatel bol motivovany v tlohach po-
kracovat. Aplikacia poskytuje niekolko funkcionalit. Dava moznost uzivatelovi vzdelavat sa
o mozgu a dopamine a merat dobu detoxikacie za pomoci ¢asovaca. Hodnotenie uzivatela
je zvySované po dosiahnuti réznych cielov v aplikiacii. Za plnenie tychto cielov je odmerio-
vany aj achievementami. Implementaciou hernych prvkov do aplikdcie sa tspesne podarilo
motivovat pouzivatelov pocas detoxikacie.

Abstract

The aim of this thesis is to create a mobile application that helps the user get rid of
the constant intake of dopamine and addiction to it. This brings in most cases several
positive changes, such as strengthening internal motivation, improving concentration and
building discipline. The solution is designed using gamification to make completing tasks
that help cultivate healthy habits fun and motivating, so that the user wants to continue.
The application provides several functionalities. It gives the user the opportunity to learn
about the brain and dopamine and measure detox time using a timer. The user’s rank
is increased after achieving various goals in the application. For completing these goals,
the user is also rewarded with achievements. Motivating users during detoxication was
successfully achieved by implementing game elements into the application.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej dobe technoldgii je Coraz Castejsie pouzivané slovo dopamin. Tento nesmierne
dolezity neurotransmitér hra v mozgu svoju rolu pri posiliovani zvykov, ¢im sa nevylucuju
zlozvyky. Pri neustdlom prijme dopaminu z réznych aktivit vznikd na tento prijem ista
uroven tolerancie. To sposobuje, Ze ho Tudia potrebuju ¢im dalej, tym vyssi, a to mdze vy-
razne narusat zdravi funkcionalitu jedného z hlavnych mozgovych obvodov - mezolimbicky
mozgovy obvod. Nasledky st casto viditelné u jednotlivcov, ktori dokazu stravit dlhé casové
intervaly pri socidlnych sietach, streamovacich sluzbach a podobnych aktivitach poskytuju-
cich vysokt dopaminovu aktivaciu, pricom im tieto aktivity neposkytuji ocakavani mieru
pozitku. Okrem pocitu nenaplnenosti zaberaji dané aktivity velké kvantum c¢asu, ktoré by
v opacnom pripade mohlo byt vyuzité na vykonavanie produktivnejsich ¢innosti.

Pri takto vzniknutej zavislosti od dopaminu je zvyc¢ajne pomerne naro¢né najst spravnu
motivaciu na ukonéenie tohto zhubného procesu a vyvinutie zdravych zvykov. Clovek, ktory
si stiahne aplikdciu za tcelom zbavenia sa tejto zavislosti ¢asto neméa vsetky potrebné in-
formécie, ktoré by mu poskytovali jasné vysvetlenie mozgovej funkcionality pri naruseni jej
zakladného, zdravého stavu. Mélokto si potrebné informécie vyhladava sam. Je tomu tak
preto, Ze sa priemernd dizka Iudskej pozornosti ndstupom technoldgif znizuje [21] a ¢itanie
odbornych studii je ,nezazivné“. Okrem umelych motivacnych citatov a casto skreslenych,
nespravnych informacii, ktoré vic¢sina dnesnych aplikacii poskytuji, neméa tento uzivatel
padne argumenty na prekonanie zavislosti, ak si ich nedomysli sdm, alebo nedohlada z ove-
renych zdrojov, ¢o zabera vela ¢asu.

Vystupom tejto prace je mobilna aplikdcia podporujica odvykanie od dopaminu a vy-
tvaranie zdravych zvykov. Vzdeldva uzivatela ohladom mozgu a dopaminu jednoduchou for-
mou, ¢im ma za tlohu vytvarat vnitorni motivaciu na prekonanie zavislosti. Okrem posky-
tovania informacii na vyvinutie vnitornej motivacie sa aplikacia snazi poskytnuf vonkajsiu
motivaciu za pomoci gamifikicie — pridania hernych elementov do vzdelavacieho prostredia.

V kapitole 2 je vysvetleny vyznam dopaminu a jeho funkcie v mozgu. Dalej popisuje
mozné sposoby zjednodusenia vzdelavania za pomoci gamifikicie a moznosti zbavenia sa
zavislosti. Kapitola 3 popisuje jednotlivé metodiky vyvoja softvéru na platforme Android,
pricom kladie déraz na moderny vyvoj a vyhody daného pristupu. Prinos v porovnani
s existujucimi aplikdciami a stvisiaci navrh riesenia s dizajnom aplikécie st popisané v ka-
pitole 4. Kapitola 5 popisuje implementéciu aplikacie a jednotlivych sekcii, ktora bola neskor
otestovana. Ako dokumentacia testovania sluzi kapitola 6.



Kapitola 2

Funkcie dopaminu v mozgu

Dopamin je doélezity neurotransmitér, ktory hra svoju rolu v odmenovych mozgovych ob-
vodoch. V tejto kapitole je blizSie popisany jeho vyznam. Kapitola sa tiez venuje dévodom
zavislosti na dopamine a motivacii. Popisuje mozny pristup ku zbaveniu sa zavislosti a ro-

zoberd vyhody zavedenia hernych prvkov do vzdeldvacieho prostredia.

2.1 Casti mozgu prispievajiice k motivacii

S motivaciou zapasi v dnesnej dobe vela Tudi, a to najméa Studentov [8]. Je tomu tak preto, ze
je velmi naro¢né urcit, ¢o tento pojem vébec znamend. Existuji rozne typy, ako je napriklad

vnutorna a vonkajSia motivacia.
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Obr. 2.1: Dopaminové obvody v mozgu'. Hlavnou tstrediiou dopaminu je nuc-
leus accumbens v mezolimbickom trakte (1). Obvod je tiez nazyvany odmenovym
systémom. Mezokorticky trakt (2) spdja stredomozgovi oblast (VTA) s prednym
lalokom. Veri sa, ze je zahrnuty pri kognitivnej kontrole, motivacii a nedostatku
snahy”. Dalsie obvody st nigrostriatélny (3) (striatum je tieZ asociovany s mo-

tivdciou) a tuberoinfundibuldrny (4).



Mozog sa sklada z viacerych casti, ktoré spolo¢ne prispievaju k tvorbe prvého spome-
nutého typu. Hlavnou ¢astou st dopaminové obvody zobrazené na obrizku 2.1.

Prvou ¢astou, ktora je blizsie rozoberana v kapitole 2.1.1, sii hedonické obvody. Prina-
Saju Tudom schopnost prezivat pozitok a zalubu.

Nasledujiicou ¢astou sti odmenové obvody (obrazok 2.1, obvod ¢. 1) popisané v kapi-
tole 2.1.2. Neurotransmitéry v nich si jednou z hlavnych tém tejto prace. Maju za tlohu
posiliiované ucenie a odmenuji mozog za vykonané aktivity.

2.1.1 Hedonické obvody, orbitofrontalny kortex a ich neurotransmitéry

Doékazy pri Tudoch naznacujt, ze prezivanie pozitku dosahuje vrchol v oblasti orbitofron-
talneho kortexu. Toto sidlo spravuje hedonické kédovanie. Prave tu silno stvisi neurozob-
razovacia aktivita Tudi s ich subjektivnym hodnotenim prijemnosti réznych jedal a inych
pozitkov ako napriklad orgazmy, drogy, sladké jedla a hudba [5].

Najdolezitejsi poznatok spociva v zisteni, ze aktivita v tejto Specidlnej stredo-prednej
zéne orbitofrontalneho kortexu zaznamendva zmeny v subjektivnom pozitku, ako je napri-
klad pokles v chutnosti v pripade, ze odmenova hodnota jedného jedla bola zredukovana
jedenim ho do sytosti (pricom ostavala vysoka pre iné jedlo). Stredo-predny podregion orbi-
tofrontalneho kortexu je teda hlavnym kandidatom pri zakédovani subjektivnych skiisenosti
s pozitkami.

Nedavno sa ukézalo, zZe orbitofrontdlny kortex hra dolezitd rolu pri emocionalnych po-
ruchéch ako je depresia a zavislost [5].

Alkohol a opioidy sposobuji u ludi vyssi pozitok z aktivit, tu je ale dolezité uvedomit
si rozdiel medzi p6zitkom a odmenou s vnitornym pocitom naplnenia.

2.1.2 Odmenové obvody, nucleus accumbens a neurotransmitér dopamin

Obvod v mozgu, ktory hra podstatni rolu pri tvoreni zavislosti a posiliiovani navykov
sa nazyva mezolimbicky obvod. Jednou z najdolezitejSich ¢asti mezolimbického obvodu je
nucleus accumbens, pozri obrazok 2.2.

Nucleus accumben?

Obr. 2.2: Jedna z hlavnych sti¢asti mezolimbického mozgového obvodu—nucleus
accumbens — povazovany za centrum dopaminovych aktivit®. Tvori zaklad pro-
cesu posilnovaného ucenia, blizsie popisaného v kapitole 2.3.

2Nedostatok snahy (,,Avolition“) je znfzenie schopnosti zacat a zotrvat v sebariadenych cielavedomych
¢innostiach.
2Informécie s upravenym obrazkom prevzaté z ¢lanku [3].



Nucleus accumbens (NAc) je hlavnou zlozkou ventrdlneho striata, dlhodobo pova-
zovany za klucovu struktdru zapojent do sprostredkovania motivaénych a emocionédlnych
procesov. Hra rozhodujicu tlohu vo viacerych aspektoch, ako napriklad uceni, impulziv-
nosti, riskantnom spréavani, motivicii a odmene (najmé nepredvidatelnd odmena). Celkovo
sa vsSak javi ako kItucova struktira v systéme prirodzeného odmenovania, ktory zahfna mo-
duldciu motivicie a motivované ucenie [17].

7Zda sa vsak, ze fungovanie tohto systému odmernovania moze byt premozené istymi dro-
gami. Stidie ukézali, Ze mnozstvo litok moze ovplyvnit accumbens, ako napriklad kokain
alebo opiaty. Predstavy viedli k hypotéze, ze mezolimbicky dopaminovy systém je v za-
vislom mozgu hypofunkény, ¢o ma za nasledok znizeny zaujem o stimuly nestvisiace
s drogami a zvysenu citlivost na zvoleni drogu.

NAc slazi ako centrum, kde p6sobi dopamin. Dopamin v mozgu funguje ako neurotrans-
mitér - chemikalia, ktora je vypustand neurénmi s tilohou posielania signdlov do ostatnych
nervovych buniek. Pri vi¢Sine odmien sa zvysuje uroven vypustania dopaminu v momente,
ked je danad odmena oc¢akéavana.

2.2 Rozdiel medzi chcenim a zalubou

Chcenie a zaluba sa Casto spaja s rovnakou aktivitou a preto je vo vécsine pripadov bez-
dovodné tieto dva pojmy odliSovat. Mozog ¢asto dokaze predpovedat budice odmeny istej
zvolenej aktivity. Odmena je hlavnym motivatorom pre vykonanie akcie. Obcas sa ale stane,
ze tato predpoved nie je korektna. Tato nespravna kalkulacia sa nazyva chybné spracovanie
predikcie odmeny (angl. reward prediction error encoding [12]). Obréazok 2.3 zobrazuje ttuto
predikciu spolu s chybami a naslednou dopaminovou aktivitou.

DOPAMINE ACTIVITY

Baseline Cue Reward

A
A
/ \
\

Expected
Reward

Negative
Prediction
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/\
N

Obr. 2.3: Predikcia odmeny a nésledna dopaminova aktivita. Neocakdvané odmeny
zvysuju aktivitu dopaminovych neurénov a posobia ako pozitivne spdtnovézbové sig-
naly pre oblasti mozgu spojené s predchidzajicim spréavanim. Ako prebieha uce-
nie, nacasovanie aktivity sa bude posuvat, az kym sa nevyskytne na zdklade sa-
motného podnetu, pricom ocakdvanid odmena nemé Ziaden dalsi G¢inok. Ak by sa
ocakdvana odmena nedockala, aktivita dopaminu klesa, vysielajic negativny signal
spatnej vizby do prislusnych ¢asti mozgu, ¢im sa oslabuje pozitivna asocidcia [12].

30bréazok Nucleus Accumbens (NAc) prevzaty z
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/88/Nucleus_accumbens.svg
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Mozog v tomto pripade nespravne predpoveda odmenu, ktort z danej aktivity dostane,
a tym padom je motivacia k vykonaniu tejto aktivity zna¢ne negativne ovplyvnena.

Pri preskiimani mnozstva odmeny vzhladom na predpoklad je mozné vidiet pozoru-
hodné vlastnosti. Viac odmeny, nez bolo predpokladané, vyvolava pozitivnu dopaminovi
reakciu (excitdcia alebo aktivacia, vrchol), mnozstvo odmeny, ktoré bolo ocakavané, ne-
vyvolava ziadnu reakciu (stred) a mensia ako predpokladand odmena vedie k negativnej
reakcii (depresia aktivity, dno). Dopaminové neurény teda nereaguji len na stari odmenu:
reaguju iba na odmeny, ktoré sa lisia od ich predikcie [19]. Predpovedanie odmien v mozgu
je zobrazené na grafe 2.4.

v odmena = predpoklad . .
Pouzi predpokliad I?ostan > Zanechaj predp,oved
vysledok nezmenenu

odmena # predpoklad

Nastav novy
predpoklad

Obr. 2.4: Graf funkcionality mozgu pri predpovedani odmien za vykonané ¢in-
nosti. Je mozné pozorovat zmenu predpokladov za stavu, ze sa predvidand od-
mena nezhoduje so skuto¢nou.

Délezitym poznatkom je, ze chcenie (angl. ,wanting®), asociovany s predikciou odmien,
je proces, ktory je odliSny od hedonickych procesov spojenych so zalubami (angl.
,liking®) [7]. Primarne procesy vedice ku chceniu st funkciou mezolimbickych obvodov
(NAc, pozri obrazok 2.2) na rozdiel od zélub, s ktorymi sa vysporadtvaji hedonické obvody
(hlavni tlohu hré orbitofrontélny kortex).

Toto zistenie pomdha rozdelit tieto problematiky a lepsie diagnostikovat problém pri
ludoch s narusenou funkcionalitou tychto obvodov. Ujasnuje to podstatu dopaminovej de-
toxikacie a prinadsa jasné argumenty, preco je spominand metdéda napomocnéa. Viac v kapi-
tole 2.4 o dopaminovej detoxikacii.

2.3 Zavislost a posilnované ucenie

Vela navykovych drog zvysuje vypustanie dopaminu, alebo blokuje jeho opdtovné vychyta-
vanie do neurénov po vypustani. Dopamin je asociovany s velkou ¢astou aspektov drogovej
zavislosti. Avsak jeho presnd povaha nie je eSte stale tiplne pochopend, s tedriami siaha-
jacimi od jeho ucinkov pri motivacii a pri prekondvani ceny vynalozeného tsilia, az po
schopnost odhadovania odmeny za vykonanie danej ¢innosti [7].

Dva dolezité fenomény charakterizuji definicie zévislosti: nutkanie uzivat drogu so stra-
tou kontroly pri obmedzeni jej prijmu a charakteristicky abstinenény syndrém, ktory ma
za nasledky fyzické a motivacné znaky nepohodlia ked je droga odstranena. Pojmy odmena
a motivacia su klicové pre obe z tychto definicii. Posiliiovaé¢ je mozné definovat operativne

4Graf bol prevzaty a prelozeny z ¢lanku [19].



ako ,akakolvek udalost, ktora zvysuje pravdepodobnost odpovede®. Tato definicia moze byt
taktiez pouzitd ako definicia odmeny a tieto dve slova st Casto pouzivané zamenitelne [14].

Uloha, ktort dopamin hrd pri zavislosti robi ete komplikovanejSou to, ze rozne drogy
maji rézne ucCinky a tiez fakt, ze zavislost je sama o sebe zlozita.

Dopaminovy systém ovplyvinuju drogy ako je kokain, amfetamin, opiaty a alkohol. Ok-
rem tychto silnejsich drdg st na zozname aj nikotin, marihuana alebo kofein (kofein ho
ovplyviiuje iba ak je prijimany vo vysSom mnoZstve). Prekvapivym poznatkom je, Ze na
tento systém pdsobia aj vysokoenergetické jedla a hranie hazardnych hier (pravdepodobne
to je spésobené vzrusenim z hrania tychto hier) a to na trovniach, ktoré by mali sposobovat
narazovu reakciu [24]. Pri zvieratdch nastava vypustanie dopaminu napriklad pri o¢akavani
kimenia, pri ocakévani sexudlneho styku a pri oc¢akdvani pristupu k etanolu [14].

2.3.1 Stimuly v beZznom zivote

Aj ked nie sa také intenzivne ako kokain, pozitivne sociilne stimuly budt maf za na-
sledok uvolnenie dopaminu, ¢im sa posilni akékolvek spravanie, ktoré tomu predchadzalo.
Kognitivni neurovedci ukazali, ze odmenujice socialne stimuly —smejtce sa tvare, pozitivne
uznanie rovesnikmi, spravy od blizkych—aktivuji rovnaké dopaminové drahy odme-
novania. Smartfény Tudom poskytli prakticky neobmedzeny prisun socidlnych stimulov,
pozitivnych aj negativnych. Kazdé upozornenie, ¢i uz je to textova sprava, ,,paci sa mi to“
na Instagrame alebo upozornenie na Facebooku, mé potencial byt pozitivnym socidlnym
stimulom a prilevom dopaminu [12].

2.3.2 Posilnované ucenie (reinforcement learning)

Proces mezolimbického obvodu, ktory hra hlavnd rolu pri vzniku zavislosti, je posilno-
vané ucenie, zjednodusene vysvetlené obrazkom 2.5. Pri o¢akdvani odmeny za vykonanie
istej ¢innosti je vypustany dopamin a po vykonani tejto ¢innosti st zaznamenané znalosti
o vykonani tejto ¢innosti a tym padom nastéva posilnenie daného spravania (Ciastocne
spomenuté na obrazku 2.3).

posilnenie spravania (proces uc¢enia)

v

zapajanie sa do
spravania

ziskanie
odmeny

naucim sa, Ze jedlo chcem jest znovu

jem nezdravé,
dopaminovo
vzbudzujuce jedlo

4 jedlo mi chuti

Obr. 2.5: Priklad posilnovaného ucenia. Pri zapojeni sa do istého spravania je
ocakédvand predom odhadovand odmena. Po ziskani tejto odmeny sa posilnuje
dané spravanie, nastava proces ucenia. Je uvazovand situdcia, v ktorej ¢lovek po
prvy krat skonzumuje neznamy pokrm. Tento pokrm mu chuti, dostava z aktivity
istd odmenu. Nasledne si dany ¢lovek poznamend svoje skisenosti s vybranym
pokrmom a tym sa ho nauci konzumovat pri nasledujicej prilezitosti.



2.3.3 Poruchy posilnovaného ucenia

Zakladny mechanizmus posiliiovaného ucenia je mozné najst v kazdom mozgu. Tu je ale
pozorovatelny rozdiel medzi zdravym mozgom a mozgom, ktory patri niekomu so zavis-
lostou. Oby¢ajné ufenie ma pomaly a zdlhavy priebeh. Aviak pri uziti istych ndvykovych
latok pdsobia tieto latky ako priame chemické aktivatory procesu posiltiovaného ucenia [7].
Tento proces mdze byt velmi silno a priamo posilniovany az do bodu, kedy prahnutie po
droge alebo zazitku prebija vSetky ostatné aktivity.

Jeden z hlavnych aspektov maladaptivnych rozhodovani pri zavislosti je evolicia kom-
pulzivnej konzumécie drog, t.j., ze st vyhladdvané a konzumované napriek evidentnému
poznaniu ich negativnych désledkov [7].

Tu je mozné pozorovat narocnost poucenia sa zo svojich chyb, ktorych sa v tomto stave
ovplyvneni dopustaji, a pokracovanie v doterajsSom spravani.

2.3.4 Tolerancia

Mozog neustale dostava signaly. Ak ale dostéva rovnaky signal vo vysokej frekvencii, tomuto
signalu sa prisposobi - vyvinie si toleranciu.

Teéria hovori, ze reakcia na obvyklé vysledky, ktoré st obycajne odmenujice, moze byt
otupena alebo stlmend pocas doby zavislosti. ZniZenia v citlivosti reakcii na drogu samotn,
forma systemickej tolerancie, bola taktiez zapletena do zjavnej tuzby po stale sa zvySujucich
dévkach, a to moze viest k evidentnému zhubnému cyklu [7].

Stretnutie sa s odmenou, ktord je lepSia, nez bolo predpovedané, stimuluje dopaminové
neurény (mozno vidiet aj na obrazku 2.3). Toto je znepokojujiice najmé kvoli istym cha-
rakteristikdim dopaminovych reakcii, menovite pozitivne odpovede (aktivicia) na pozitivne
chyby predikcii: dopaminova aktivacia nastane, ked ¢lovek dostane viac odmeny, nez predpo-
klada. Problematické je, ze kazda odmena, ktori dostane, aktualizuje predikciu a odmena,
ktora bola pévodne vicsia nez o¢akavand, sa stdva novou normou [19]. Pri tomto procese
sa mimo iné znizuje pocet dopaminovych receptorov, ako zobrazuje obrazok 2.6.

OPAKOVANA STLMENIE RAZU ZVYSENIE POKLES DA
STIMULACIA ODMENY DAVKY RECEPTOROV

= | =) nd = g
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Obr. 2.6: Pri opakovanom prijme istej navykovej latky nastava utlmenie - mnoz-
stvo latky, ktoré bolo do daného bodu postacujuice, zac¢ina byt nedostatocnym.
Nasleduje zvysenie davky danej latky za tcelom pocitenia adekvatnej dopamino-
vej reakcie, a tym sa znizi pocet dopaminovych receptorov, ¢o vedie opakovane
ku stlmeniu rdzu odmeny - je mozné pozorovat vznik nebezpecného cyklu.



Ak sa teda vyvinie tolerancia na dopaminovu reakciu, tak sa obycajné aktivity stavaju
nezazivnymi a neprinasaju potesenie, pretoze neposkytuji rovnako silni reakciu. V kontexte
odlisnosti zalub od chcenia v istych pripadoch nastava situicia, kedy ani drogy alebo iné
aktivity sposobujice silnii dopaminovu reakciu toto potesenie nespdsobia, a ¢lovek sa citi
uvazneny v zavislosti.

2.4 Dopaminova detoxikacia, jej vyhody

Po vyvinut{ tolerancie na dopaminovy prijem (spominand v casti 2.3.4), a teda naruseni
spravnej funkcionality mezolimbického obvodu nastdva stav, v ktorom je naro¢né najst
motiviaciu na vykonanie aktivit, ktoré prindsaji pocit naplnenia, pripadne radosti (pozri
kapitolu 2.2, ktord vysvetluje rozdiel medzi chcenim a zalubou). Tieto aktivity neposkytuju
dostatoény prijem dopaminu a teda st povazované za menej prinosné.

Dopaminova detoxikacia do dnesnej doby nebola primerane preskiimand, takze nie je
vedecky dokézané, Ze tento proces prinasa pozadované Uc¢inky. Z toho dévodu si na zdklade
vedomosti spominanych v tejto praci vytvorené predpoklady a hypotézy o danej metdde,
ktoré si spominané v nasledujicom texte.

2.4.1 Funkcia detoxikacie

Dopaminova detoxikacia je pokus o spatné nastavenie mezolimbického obvodu do ,zédklad-
ného“ stavu. To znamend zbavenie sa tolerancie na dopamin obmedzenim jeho konstantného
prijmu na ur¢ité ¢asové obdobie. Tym sa teoreticky obnovuje schopnost prezivania pozitku
pri menej dopaminovo odmenujucich aktivitach, posiliiovanie a speviiovanie urcitych typov
spravania a moznost navratenia vnutornej motivacie do aktivit tohoto typu.

Existuju stadie [7, 19], ktoré poukazuji na vyvin tolerancie na prijem dopaminu v mozgu
po uziti istych typov drogy. Do doby pisania tejto prace ale nebolo oficidlne dokazané, ¢i
tato toleranciu priamo ovplyviuja aktivity ako je napriklad casté pouzivanie technolégii,
socialne siete, ,bingewatching” (ndvalové sledovanie série filmov alebo reldcii), hranie hier
a podobné aktivity s vysokym dopaminovym prijmom. Je mozné ale uvazovat, ze medzi
tymito aktivitami existuje isty stvis v oblasti dopaminu.

2.4.2 Vyrovnavacie mechanizmy

Pri detoxikacii je mozné pozorovat rapidny narast nudy. Kedze je ¢loveku odobrany pristup
ku znecitlivujicemu prostriedku (ako znecitlivujiici prostriedok je oznacovany ten, ktory
u pacienta posobil ako hlavny prijem dopaminu, angl. ,numbing agent*), nie je neobvykly
narast negativnych myslienok spolu s aktiviaciou vyrovnavacich mechanizmov. Preto je d6-
lezité, aby si tento ¢lovek vyvinul zdravé vyrovnavacie mechanizmy.

Existuju tedrie, ktoré urcéuju meditaciu ako jeden z hlavnych zdravych vyrovnéavacich
mechanizmov. Presné uc¢inky mediticie nie si v momentdlnej dobe urcené. Dokazalo sa
ale, ze meditacia mdze poOsobif zmeny v emocionalite a vztahovych otdzkach a v mierach
pozornosti [20]. Z pozorovania jednotlivcov je mozné predpokladat isty pozitivny dopad
meditacie, ked je nou nahradeny nezdravy vyrovnavaci mechanizmus.

Meditacia nie je jedinym riesenim. Medzi dalsie zdravé vyrovnavacie mechanizmy patri
napriklad fyzicka aktivita, Zurnalovanie alebo terapia.



2.4.3 Ciasto¢na detoxikacia - minimalistické launchery

Aby bolo zabranené nezmyselnému otvaraniu aplikécii spolu s bezduchym prezeranim so-
cidlnych sieti a inych aplikacii obsahujicich mnozstvo personalizovanych ¢lankov a pris-
pevkov, existuju aplikacie, ktoré sa pokasaji minimalizovat dopaminovi reakciu z tychto
aktivit redukovanim farby a tvaru ikoniek na obycajny text a pripadnym blokovanim istého
obsahu spolu s notifikaciami.

Farba a jej redukcia na odtiene Ciernobielej

Stidie dokazuju, Ze zmena farebnej obrazovky na ¢iernobielu dokdze vyznamne znizit prob-
lematické pouzivanie smartfénu (anglicky problematic smartphone use, skratkou PSU),
sklicenost a mnozstvo straveného ¢asu pri obrazovke smartféonu [13]. Vyzerd to tak, ze
pouzivanie smartfénov v ¢iernobielom mode je menej potesujice, ¢o pomaha jednotlivcom
regulovat ¢as straveny na mobilnom zariadeni. Aplikidcia Detox Rank preto obsahuje nie-
ktoré tlohy, ktoré nabadaji ku zmene farebnej $kaly zariadenia® na ¢iernobielu a odtiene
sivej.

2.5 Gamifikacia

Gamifikdcia je v praxi pouzivanie prvkov herného dizajnu, hernych mechanik a herného
rozmyslania do nehernych aktivit. Slazi k tomu, aby tucastnikov motivovala. Existuje vela
prikladov ako gamifikdcia motivuje spravanie vo vernostnych programoch, marketingu a do-
konca aj recyklacnych programoch. Na najnizSej drovni ovplyviiujui gamifikacné techniky
prirodzent sttazivost, tizbu po tspechu, uznani a sebavyjadrovani. Vyzera to tak, ze gami-
fikdcia sa ¢im dalej, tym viac dostava do pracovisk. Velké mnozstvo organizicii prispésobuje
herné mechaniky svojim tcelom s cielom motivovat ich zamestnancov a zédkaznikov [4].

Gamifikacia robi z celého procesu ucenia hru. Vezme herné mechaniky a herné prvky
a pouzije ich na existujice vzdelavacie kurzy a obsah za tcelom lepsej motivacie a zapo-
jenia tych, ktori sa tento obsah ucia. Priklady tychto mechanik obsahuji: achievementy
a odznaky, body, rebricky, progress bary a tirovne/questy.

Kategoria Obsiahnuté v studii
Body [4] [13] [15] [16] [23] [27] [34] [37] [41]
Rebricky [4] [10] [13] [15] [16] [21] [23] [27] [37] [41]
Achievementy/Odznaky [2] [8] [10] [17] [20] [22] [25] [27] [34]
Urovne [11] [15] [16] [21] [27] [37]
Pribeh/Téma [12] [18] [21] [27] [32] [33]
Jasné ciele [11] [27] [33] [32]
Odozva [4] [11] [21] [27] [32] [33]
Odmeny [12] [18] [33] [36]
Progres [14] [18] [27] [33]
Vyzva [4] [13] [18] [21] [23] [27] [33]

Tabulka 2.1: Kategoérie, ktoré boli preskiimané réznymi $tidiami®. Tabulka
naznacuje relativne velkt rozmanitost réznych prvkov testovanych v empiric-
kych studiach, hoci body, rebricky a odznaky boli jednoznac¢ne najcastejSie sa
vyskytujice varianty.

5Zariadenim sa méze rozumiet mobilné zariadenie, ale aj stolovy poéita¢ alebo laptop
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Pomocou gamifikédcie je mozné nielen vytvorit nastavenie mysle, ktoré nabidda Studen-
tov ku skdsaniu novych veci a redukovaniu strachu zo zlyhania, ale aj pomoct Studentom
zapéjat sa do prijemnych zazitkov za Ucelom ucenia sa. Je to inovativny pristup k uceniu.
Najdolezitejsim cielom digitdlneho materialu zalozeného na hre je zvysit efektivitu ucenia.
V porovnani s tradi¢nymi prednaskami moézu digitalne, herne zalozené pristupy produkovat
lepsie vzdelavacie efekty [4].

Velké mnozstvo studil poukazuje na to, Ze tato metdda je i¢innd. Dokopy dvadsatstyri
empirickych studii bolo preskimanych, pricom bola pokladana otizka ,Funguje gamifi-
kacia?*“ Rozne motivacné prostriedky boli skombinované a rozdelené do desiatich réznych
kategorii, pricom achievementy a odznaky boli medzi najcastejSimi motivatormi [10]. Vy-
sledky zaznamenava tabulka 2.1.

Zavisla premenna Studia
Psychologické vysledky [4] [8] [10] [11] [12] [17]
18] [21] [27] [33] [34] [41]

Behavioralne vysledky | [2] [4] [8] [10] [11] [13] [14] [15] [16]
17) [18] [20] [21] 2] [23]

[25] [27] [32] [33] [36] [37]

Tabulka 2.2: Studované psychologické a behavioralne twéinky gamifikécie.
U¢inky boli presktimané réznymi sttdiami®.

Vidsina §tadii skimala behaviordlne vysledky. Stiidie zamerané na psychologické vy-
sledky sa zameriavali najmé na aspekty ako je motivicia, postoj a pdzitok (zobrazené v ta-
bulke 2.2). Podla vac¢siny skiimanych $tidii ma gamifikicia pozitivne t¢inky a vyhody
[10].

2.5.1 Uspesné vyuzitie gamifikicie v realite

Medzi najznamejsie priklady vyuzitia gamifikdcie v praxi patri vzdelavacia aplikdcia Du-
olingo”. T4 obsahuje hned niekolko predom spominanych funkcionalit, ako je napriklad
systém odmien, achievementy a odznaky, body a dalsie prvky tohto typu. Priklady hernych
aspektov sktmanych $tidiami z tabulky 2.1 st zobrazené na obrazkoch 2.7 a 2.8.

5Pre konkrétny vyznam jednotlivych stidif pozri [10] .
"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
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Talk about food, describe music

Earn your first badge!

Complete each month’s challenge to earn
exclusive badges
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Obr. 2.7: Aplikacia Duolingo, ktord slizi na vzdelavanie - uéi uzivatela vybrany
cudzi jazyk. Na Tavom obrézku je mozné vidiet priamu implementéciu odznakov
ako formu gamifikdcie. Napravo je zobrazeny systém urovni, ktoré maju byt
prekonané a taktiez zadava jasné ciele, ktoré maju byt dosiahnuté. Okrem toho
je zndzorneny pokrok a vyzva, a pripadnd odmena za zdolanie trovne. Vsetky
tieto aspekty boli skimané, pozri 2.1.

Claim rewards in your first 3 days
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Obr. 2.8: Dalsie aspekty gamifikicie v aplikacii Duolingo. Nalavo je zobrazeny
prepracovany hodnotiaci systém s rebrickami, ktory ma za tlohu uzivatelov mo-
tivovat opakovane pouzivat aplikdciu. Vpravo je ukézka réznych odmien, ktoré
je mozné dostat za aktivitu v aplikacii. Sticastou st denné odmeny, odmeny za
kazdodenné zapinanie aplikdcie a odmeny za ziskavanie skisenostnych bodov.
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Kapitola 3

Metodiky vyvoja softvéru na
platforme Android

S c¢asom vznikd mnozstvo pristupov, metodik a nastrojov na vyvoj aplikacii na platforme
Android. Tato kapitola sluzi ako ich prehlad, vysvetluje principy a poukazuje na vyhody
a problémy s jednotlivymi pristupmi. Hlavnym zdrojom informécii v nasledujicich sekcidch
je oficidlna dokumentacia Android Developers [1].

3.1 Technolégie navrhu GUI

Na dizajn grafického uzivatelského rozhrania (GUI-graphical user interface) sa v stcas-
nosti prikladd nemaly déraz [25], a to opravnene. Komfort pouzivatela hré doéleziti rolu pri
rozhodovani, ¢i dant aplikaciu bude aj nadalej pouzivat. Preto by mal byt dizajn intuitivny,
jednoduchy a putavy. Podla stiudie Google z roku 2012 pouzivatelia hodnotia vizualne jed-
noduché webové stranky ako krajsie, nez ich zlozitejsie néprotivky [18].

Intuitivnost je docielend dodrziavanim standardnych noriem a vyuzivanim odporuca-
nych prvkov na vykonavanie jednotlivych aktivit. Tento aspekt najlepsie pokryva kniznica
Material Design a jej dokumentacia'. Jednoduchost spoéiva v odstraneni nepotrebnjch
a rozptylujicich prvkov. Putavost je z hladiska dizajnu naroény poziadavok, pretoze za-
visi od osobného vkusu dizajnéra a hodnotiaceho publika. Preto bol tento aspekt neskor
testovany pomocou formuldra podaného prvotnym uzivatelom (kapitola 6), ktori hodnotili
dojem z aplikacie a poskytovali dolezitti spatni odozvu na vylepsenia a pripadné tpravy.

3.1.1 Typy navrhovych softvérov

Velké rozhodnutie ¢ini vyber softvéru na navrh Ul. Hlavnym rozdielom v metodikach jednot-
livych softvérov je pristup. Softvér mdze a nemusi poniikat nastroje na vytvorenie dizajnu
v rastrovej ¢i vektorovej podobe. Pri rastrovej podobe je kazdy pixel vykresleny jednotlivo
a skupina tychto pixelov tvori vysledny obraz. Problémom je, ze vysledkom takého pristupu
je nizsia kvalita obrazu. Pri dostato¢nom priblizeni sa zobrazuju jednotlivé pixely a obraz
nadobuida nerovnomernych, neziadanych tvarov. Dany problém riesia formaty vyuzivajice
vektorovi metodiku. Tie funguji na zdklade opisovania jednotlivych geometrickych tva-
rov a telies, z ktorych pozostava vytvoreny obraz. Hoci narozdiel od rastrového pristupu
nedokazu doverne vykreslit zlozitejsie objekty ako st napriklad fotografie, disponuju kvali-

"https://m3.material.io/

13



tou findlneho vytvoru, ktora sa neznizi ani po niekolkonasobnom priblizeni. Existuje viac
formatov, ktoré dosahuju pozadovaného uc¢inku. Rozdiel potom tvori spésob ukladania dat
jednotlivych formatov. Najcastejsie vyuzivané pri vyvoji boli napriklad SVG a XML. Kazdy
z nich uklada data vlastnym spdsobom, ale rozdiely vo vyslednom vytvore st viacmenej za-
nedbatelné.

3.1.2 Konkurencia a vyber softvéru

Na vyber je velké mnozstvo néstrojov, a kazdy z nich pontka mierne odlisni sktsenost.
Hlavni konkurenciu na trhu poskytujicu softvér na tvorbu vektorového dizajnu tvoria
napriklad Adobe Illustrator, CorelDRAW, InkScape, Figma a mnoho dalsich. Vyber
vacsinou ovplyvniuju osobné preferencie a dostupnost softvéru. Na tvorbu prvotného di-
zajnu aplikacie bol aj vdaka dostupnosti vybraty software InkScape. Nastroj Figma oproti
InkScape oplyva jednoduchostou a mnohymi vyuzitelnymi rozsireniami vdaka podpore ko-
munity.

Figma

Na navrh bol vyuzity nastroj Figma, ktory bol nadalej vyuzivany na dizajn ikoniek a obraz-
kov naprie¢ vSetkymi sekciami aplikacie. Tento nastroj na tvorbu uzivatelskych rozhrani je
obltibeny medzi dizajnérmi aj vdaka jednoduchosti a intuitivnosti vytvarania jednotlivych
prvkov. Umoznuje napriklad kolaborativny dizajn v redlnom case a ponika rézne funkcie
ako vektorové siete, prototypovanie a developer handoff’. Poskytuje tiez tisice rozsireni,
ktoré st neustale pridavané a upravované komunitou, vytvarajic siroka skalu néstrojov pre
rézne potreby.

3.2 Standardné metodiky vyvoja

Standardny vyvoj sa sustreduje primérne na opisovanie elementov pomocou jazyka XML
a odchytavanie tychto elementov v kéde (obrazok 3.2). Vyznacuje sa velkym mnozstvom
nadbytocného kédu a je pomerne naroény. Zikladna vizualna jednotka je Fragment. Pomo-
cou naviga¢nych grafov je umoznena medzi fragmentami navigicia a premiestiiovanie sa po
aplikacii.

3.2.1 Fragment

Fragment predstavuje Cast znovupouzitelnej porcie aplikacného uzivatelského rozhrania.
Definuje a riadi svoje vlastné rozlozenie, ma svoj vlastny zivotny cyklus a zaoberd sa vlast-
nymi vstupnymi udalostami. Fragmenty pomahaju zaviest modularitu do uzivatelského ro-
zhrania tym, ze ho rozdelia na niekolko diskrétnych kusov [1]. Priddvat, odstranovat a na-
hradzat sa daju pocas zivotného cykla so statusom Started. Zivotny cyklus aktivity je
znézorneny v nasledujicej podsekcii (obrazok 3.1).

3.2.2 Zivotny cyklus aktivity a naviga¢né grafy

Zivotny cyklus aktivity je jednym z hlavnych principov vyvoja Android aplikicie. Popri
tom, ¢o sa pouzivatel naviguje naprie¢ aplikaciou, aktivity prechadzaju réznymi stavmi

2Proces prenesenia dizajnu od dizajnéra ku developerovi. Ulah¢uje pracu obom strandm, a to najméi
developerom.
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zivotnych cyklov. Tie uddvaji, ¢o dand aktivita moéze vykonavat a ako reaguje na isté
podnety. Vykonavanie spravnych akcii v spravnom cCase a korektné narabanie s prechodmi
je odporucanou dobrou praktikou pri programovani aplikacie.

Zivotny cyklus obsahuje niekolko hlavnych fiz: Created, Started, Resumed, Paused,
Stopped a Destroyed. Kazda z nich mé vlastné odporuc¢ané metodiky a funkcie triedy Ac-
tivity, pomocou ktorych prechiadza dana aktivita do nasledujiceho stavu. Proces prechodu
do jednotlivych stavov je zobrazeny grafom 3.1.

Aktivita
spustena

[ onStart() F[onRestart()]
v

onResume()

Zabity Aktivita
aplik. proces bezi

onDestroy()

Aktivita
vypnuta

Obr. 3.1: Zivotny cyklus aktivity. Sipky reprezentujt mozné akcie vykonané po-
uzivatelom/systémom, pomocou ktorych sa Zivotny cyklus presunie do dalsieho
stavu. Obrazok je prevzaty zo stranky Android Developers®a zjednoduseny.

3.3 Moderné metodiky vyvoja

Rok 2021 a 2022 boli vyznamnymi milnikmi v oblasti vyvoja softvéru na platforme Android.
Na trh pribudli nové nastroje, ktoré zjednodusuja a urychluji vyvoj nativneho pouzivatel-
ského rozhrania. Spolo¢nost Google poskytuje kniznice a néastroje, ktoré toto pouzivatelské
rozhranie nadalej vylepsuju a pontikaji moderny dizajn s odporuc¢aniami pre spravny vyvoj
novodobého softvéru.

3.3.1 Android Studio

Toto integrované vyvojové prostredie (IDE) je prisposobené a dedikované vyvoju mobilnych
aplikacii. Vdaka priamej podpore a mnohym Specidlnym nastrojom je jasnou volbou pri

Shttps://developer.android.com/guide/components/images/activity_lifecycle.png
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vybere. Podporuje 2 programovacie jazyky, Javu a Kotlin. Kotlin je v komunite obltibenejsi*
aj vdaka svojej jednoduchosti a intuitivnosti v porovnani s Javou, na ktorej zakladoch bol
postaveny. Z tychto dévodov bola aplikacia Detox Rank programovand v programovacom
jazyku Kotlin.

3.3.2 Jetpack Compose

Vyvoj pomocou integrovaného vyvojového prostredia Android Studio je pomerne naroény [2].
Jednym z dévodov je postupné nahradzanie zastaralych sposobov vyvoja efektivnejsimi. To
mé ale vo velkom mnozstve pripadov za nasledok enkapsuliciu a vznik tzv. boilerplate’
kédu. V snahe zjednodusenia tychto postupov bol vyvinuty Jetpack Compose.

Jetpack Compose je deklarativny vyvojovy néastroj. To znamena, ze celd funkcionalita
je zaloZena na opisovani toho, ¢o program musi docielif namiesto zadavania prikazov alebo
postupu k dosiahnutiu pozadovaného vysledku. Umozniuje vytvorenie anotovanych funkeii,
ktoré reprezentuju jednotlivé elementy. Hlavnym komponentom, ktory tvori uzivatelské ro-
zhranie je Composable. Composable je anoticia funkcii, ktoré sltzia ako stavebné bloky.
Sklad4 sa z nich vysledné obrazovka viditelnd pre pouzivatela. DalSou uZitoénou funkci-
onalitou je moznost nahladu jednotlivych elementov popri vyvoji pridanim jedinej anotacie
Preview.

Porovnanie Compose so standardnym pristupom

Jeden z hlavnych argumentov na vyuzitie Jetpack Compose je zjednodusenie zapisu. Oby-
¢ajna metdda definuje jednotlivé elementy pomocou XML suboru a to tak, ze opisuje ich
atribtity, ako st napriklad identifikac¢né ¢islo (ID), sirka a vyska alebo zarovnanie. Tento
element sa potom da odchytit pomocou jeho ID a nasledovne upravit, pripadne je mozné
pridat mu funkcionalitu, ako to je napriklad pri tlac¢idle. Tlac¢idlu je po odchyteni mozné
pridat obsluhu kliknutia.

Jetpack Compose vyuziva deklarativny pristup vyvoja uzivatelského rozhrania (ukazka
koédu 3.3). Preto staci opisat, ¢o bude tlac¢idlo obsahovat a ako bude reagovat na stlace-
nie v jedinej funkcii anotovanej pomocou anoticie @Composable. Composable je hlavnym
stavebnym blokom a tvori prvky, z ktorych sa sklada celé uzivatelské rozhranie.

3.3.3 Material Design 3

Dizajn uzivatelského rozhrania je pre mnohych pouzivatelov aplikacie jednym z najdole-
zitejsich aspektov. Dolezitost dizajnu odzrkadluju do hibky preberané koncepty dizajnu
v roznych knihdch a ¢ldnkoch, ako je napriklad kniha Interface Design [25]. Pouzivatel je
zvyknuty na isté normy, podla tvaru a dizajnu elementov dokaze v dobrej aplikacii jedno-
ducho predpovedat ich funkcionalitu a vyznam. Aby bola zachovand intuitivnost réznych
prvkov a sucasti, existuje sada doporuceni a dizajnovych noriem vydanych spolo¢nostou
Google. T4 vznikla v roku 2014 a poniika dizajn animécii, prechodov, réznych rozlozeni,
odsaden{ a hibkové efekty, ako st napriklad osvetlenie a tiene®.

“https://survey.stackoverflow.co/2022/#section-most-loved-dreaded-and-wanted-programming-
scripting-and-markup-languages

5Kéd, ktory je rovnaky pri kazdom pouZiti a opakuje sa, preto je vi¢sinou automaticky vygenerovany vo
vyvojovom prostredi.

Shttps://ml.material.io/
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<!-- XML subor -->

<Button
android:id="@+id/my_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Click me!"

/>

// Kotlin subor - aktivita (ziskantie tlaéidla pomocou ID)
val button = findViewById<Button>(R.id.my_button)
button.setOnClickListener {

// do something

Vyp. 3.2: Tlac¢idlo pomocou klasického pristupu opisom atributov v XML a na-
sledné ziskanie referencie na tlacidlo pomocou ID, ¢im je mozné nastavit akciu
po stlaceni. Je mozné vidiet, Ze tento pristup je z istej miery komplikovany.

@Composable
fun MyButton() {
Button(onClick = { /* do something */ }) {
Text ("Click me!")

Vyp. 3.3: Tlacidlo pomocou Jetpack Compose s nedefinovanym spravanim po
jeho stlaceni. Tento pristup je pomerne priamy, jednoduchy a intuitivny, najma
v porovnan{ so Standardnym pristupom (ukézka 3.2).
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Vyvoj

V roku 2018 bolo uzivatelom umoznené Specifikovat rézne témy s vlastnou implementéciou
geometrie, farieb a typografie. Na zaklade tychto inovacii vznikla verzia Material Design 2,
ktord sa sustreduje najmé na ikony, navigaciu a zaobleny tvar elementov.

Google oznamil verziu Material Design 3 (tiez nazyvani Material You) v roku 2021 na
konferencii Google 1/O". Této verzia sa tyka takmer vSetkych doterajsich prvkov prostredia
Material Design a stustreduje sa najmé na animéciu a vlastné témy aplikacie. Sada prinasa
radu vylepSeni a moderne poésobiacich rozhrani, jednoduchtl a intuitivnu implementaciu
a zachovava spatni kompatibilitu so starsimi verziami zariadeni.

Tato norma je v implementacii aplikdcie pouzitd aj napriek tomu, ze zatial obsahuje
niektoré experimentalne prvky. Tie boli pocas robenia prace postupne nahradzané stabil-
nymi verziami. Hlavnym argumentom na vyuzitie technolégie Material Design 3 bol vzhlad,
ktory poskytuje prijemni uzivatelski skiusenost. Pévodna kniznica Material Design 2 p6-
sobi pomerne zastaralo a oplyva nedostatocnou eleganciou. Vyber najnovsich technoldgii
tiez pomaha urychlovat inovaciu a poskytuje viac spéitnej odozvy pre vyvojarov.

Farba

Do aplikacii vyuzivajicich Material Design 3 bola poskytnutd moznost dynamického pris-
posobenia farby, a to na zaklade réznych aspektov. Hlavné z nich tvoria pozadie domovskej
obrazovky, vnitorny obsah aplikicie a pripadne nastavenia definované uzivatelom. Nové
farebné roly neuvazuju eleviciu elementov a pontkaji tym vyssiu flexibilitu. Dizajnovy
systém tiez pontka Sirsi rozsah ladiacich farieb, ktoré umoznuju jednoduchsiu implementa-
ciu svetlého a tmavého rezimu a pomahaja urcif farebna schému vécsieho mnozstva réznych
prvkov.

Elevacia

Najnovsie metodiky vyuzivaju farebné odtiene na znazornenie elevacie elementu. Cim ,vys-
Sie“ je element, tym je jeho farba odlisnejsia od farby pozadia. To nahradza povodny systém
elevacie, pri ktorom bol vyssi element odliSeny od pozadia vyraznejSim tienom.

Ikony

Po novom je mozné dynamicky upravovat stylistické varidcie ikon, ako je napriklad véha,
vyplnenie, opticka velkost a stupen.

Prechody

Prechody st délezitou stucastou aplikacie z dovodu sprijemniovania zazitku pri navigacii apli-
kaciou. Je niekolko réznych druhov prechodov. Tie hlavné tvoria transformécia kontajnera,
dopredu a nazad, lateralny prechod, prechod vrchnej urovne, prichod a odchod a skele-
ton loadery. Kedze je Material You zamerany z velkej ¢asti na animécie, je toto odvetvie
detailne popisané a existuju viaceré odporucania na pouzivanie jednotlivych prechodov.

V aplikacii Detox Rank st vyuzité hlavne animacie prichodu a odchodu. Spravne vy-
uzitie tychto animacii prispieva k prijemnému zazitku uzivatela.

"Konferencia Google I1/O sa koné kazdoroéne a prinasa informécie o novych technolégisch. Informécie
su z oficidlnej stranky Google I/O https://io.google/.
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Progress bar

Indikétory pokroku, inak nazyvané progress bary®, sliizia na urcovanie pokroku opera-
cie. Existuju dva typy reprezentovania pokroku: deterministicky a nedeterministicky. Ich
pouzitie by nemalo p6sobit rusivo [1].

Progress bary by mali byt pouzité pri vSetkych instanciach procesu, a to v konzistentnom
formate. Objavili sa aj Clanky a Studie skumajice efekty progress baru na uzivatelska
sktsenost [11, 15]. Kvalita zazitku sa u pouzivatelov zvysila, ked bol pouzity indikator
pokroku, ktory udaval percento splnenia tulohy.

3.3.4 Datova perzistencia

Databézové systémy uchovavaji data na jednom mieste a zabezpecuju datova perzistenciu.
Aby bolo zabranené tniku dolezitych informécii (napriklad pri restarte zariadenia alebo
aktualizacii aplikécie), existuje hned niekolko réznych metéd zachovania dat. Tie sa lisia
sposobom implementécie a disponuju réznymi vyhodami a nevyhodami oproti konkuren-
cii. Preto je vyber metdéd uschovania dat zavisly na Specifickych poziadavkach tvorenej
aplikacie, a tie sa mdézu casom menit.

SharedPreferences

V pripade potreby tschovy malého kvanta tdajov vo forme klié-hodnota sa najcastejsie
vyuziva systém zdielanych preferencii SharedPreferences. Objekt ukazuje na sibor obsa-
hujuaci ulozené pary a pontka jednoduchy sposob na ¢itanie a zapis do tohto siiboru. Tento
systém je ale zastaraly a preto bola vyvinuta alternativa, ktora stavia na zdkladnych kon-
ceptoch Kotlinu ako st toky dét a coroutines’ a poméha riesit vela nedostatkov zdielanych
preferencii.

DataStore

DataStore je spOsob ukladania dat v podobe klié-hodnota, pripadne typovanych objek-
tov. Pomocou spominanych funkcii jazyka Kotlin uklada data asynchrénne, konzistentne
a transakéne. Deli sa na dve rézne implementacie:

e Preferences DataStore ukladd a ¢ita data pomocou klucov. Nepotrebuje na to
schému, ale nepontka typova bezpecnost

e Proto DataStore ukladd data ako instancie vlastného datového typu. Na jeho vy-
tvorenie je potrebné definovat schému, ale vdaka tomu ponika typovi bezpecnost

Hlavny rozdiel medzi tymito dvoma pristupmi je v poskytovani typovej bezpecnosti, ktora je
neprehliadnutelne ocenovand programatormi. Ako priklad sltzi JavaScript, na zaklade kto-
rého vznikla jeho konkurencia zavadzajtca typovi bezpeénost - TypeScript'’. TypeScript
je aj vdaka svojej typovej bezpecnosti obltibenejsim programovacim jazykom''.

Shttps://developer.android.com/reference/com/google/android/material/progressindicator/
package-summary
9Preferovany sposob asynchrénneho programovania v jazyku Kotlin
https://kotlinlang.org/docs/coroutines-overview.html
Ohttps://www.typescriptlang.org/
" Uzivatelské hlasovanie za najobltibenejsie programovacie jazyky zorganizované strankou StackOverflow:
https://survey.stackoverflow.co/2022/#section-most-loved-dreaded-and-wanted-programming-
scripting-and-markup-languages
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Oba pristupy ale pracuji s mensim mnozstvom dat. Ak je dolezité, aby ich aplikacia

dokéazala ulozit vo vicsich kvantitach a zaroven zachovala svoju rychlost, tieto riesenia su
nevhodné.

Room

Problematiku s netrividlnym mnozstvom Strukturovanych dat riesi kniznica Room, ktora
bola navrhnutd Specificky pre prostredie vyvoja aplikécii a tvori sucast skupiny kniznic
Android Jetpack.

Kniznica pontka vrstvu abstrakcie nad systémom spravy relacnej databdzy SQLite, ¢im
dovoluje neprerusovany pristup do databazy (obrazok 3.4), zatial ¢o vyuziva plni funkci-
onalitu SQLite. Pontka najmé anotacie vyhodné na zjednodusenie a zniZenie mnozstva
napisaného kodu, verifikdciu dopytov na SQL databdzu v Case kompilacie a moznost orga-
nizovanej migracie databazy.

7 dovodu nadpriemerného rozsahu dat ukladanych aplikaciou Detox Rank bol pri im-
plementacii Room vyuzity.

Databaza Room

Objekty pristupujice k datam
(DAO)

\ I

ziskaj entity Entit
zdb y
ziskaj DAO uloZ zmeny ziskaj/nastav
J spat do db hodnoty polf

Zvysok aplikacie

Obr. 3.4: Pristup k datam pomocou Room. Entity reprezentuju tabulky data-
bézy a slizia na uschovanie ddt. Pomocou DAO je nad nimi moZné previdzat
operécie a trieda Database poskytuje aplikécii inStancie objektov DAO, ktoré
si na nu napojené. Obrézok prevzaty a upraveny z Android Developers [1].

Room obsahuje 3 hlavné komponenty:

e Triedu, ktora drzi databazu a slizi ako hlavny pristupovy bod pre spojenie s udrzia-
vanymi datami

o Datové entity reprezentujice tabulky v aplika¢nej databaze

o Objekty pristupujice k ditam (DAO —Data access objects), ktoré umoziiuji CRUD ope-
racie'? nad ¢astami databdzy

12Create — vytvaranie, read — &itanie, update — aktualizicia a delete — mazanie.



Struktira nad databazou

Na to, aby aplikdcia komunikovala s databazou je postacujici DAO. Odporucané zakladné
principy programovania ale hovoria o separdcii zdujmov (obrdzok 3.5) a principe jednej
zodpovednosti. To znamend, Ze kazd4d sekcia musi mat na starosti jeden zadujem (Specifickt
funkciu/pracu, ktord plni) a kazda trieda mé plnit jeden ucel. Na dosiahnute tychto prin-
cipov sa vyuziva napriklad modularizacia. V pripade komunikacie databazy s aplikdciou je
vhodné rozdelit spracovanie dat na objekty, ktoré maju na starosti jednotlivé zaujmy, a to:

e« DAO, ktory pristupuje k datam a uskutocniuje ipravy priamo nad databazou, ma
za ulohu skryt vsetky zlozitosti suvisiace s vykonavanim databazovych operécii. To
umoznuje zmenu datovej vrstvy bez vplyvu na kod, ktory data pouziva.

e Repozitar, ktory vyuziva funkcie objektu DAO a manipuluje tak s datami. Nezau-
jima sa o spOsob, akym sa k danej databaze pristupuje a oc¢akava spravnost funkcii
poskytovanych DAO objektom.

e ViewModel, ktory vyuziva funkcie repozitara na ziskanie uzivatelom pozadovanych
dat a poskytuje ich uzivatelskému rozhraniu.

e Vrstva uzivatelského rozhrania, ktora ziskava data z ViewModelu a zobrazuje ich
pouzivatelovi.

ul ViewModel Repozitar DAO Databaza

Obr. 3.5: Separacia zaujmov pri pristupe k datam. Kazdy modul plni svoju
vynimoént rolu a $pecificky tcel. Sipky znazortiuji pristup k datam modelu, na
ktory ukazuju. NajdolezitejSiu rolu pri separacii zaujmov plni repozitar, pretoze
oddeluje databazovy pristup objektu DAO od pristupu k ddtam ViewModelu.

3.3.5 Pomocné kniznice

Na zjednodusenie prace existuji pomocné kniznice. Pomahaja napriklad s redukciou kédu
alebo simplifikdciou implementéacie zlozitych funkcii.

Dagger

Na rieSenie problematiky manualneho vykondvania Dependency Injection'® existuje kniz-
nica Dagger'?. Pomaha spravovat zdvislosti a tym obmedzovat zlozitost projektu. Auto-
maticky generuje kod, ktory napodobnuje kéd, ktory by inak musel byt napisany rucne.
Kéd je generovany v kompila¢nom c¢ase, ¢o ho robi sledovatelnym a vykonnejsim ako jeho
alternativy.

BTechnika, ktord umoziiuje triedam ziskat objekty, ktoré potrebujii, bez toho, aby ich museli vytvairat
samy. Toho je mozné docielit prenesenim objektu do triednych parametrov.
“https://developer.android.com/training/dependency-injection/dagger-basics
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Hilt

Hilt" je kniZnica pontikajiica moznost inkorporicie Dependency Injection vytvorenej za
pomoci kniznice Dagger do Android aplikacie. Cielom Hilt je zjednodusenie infrastruktiry
suvisiacej s kniznicou Dagger, vytvorenie standardnej mnoziny komponentov a rozsahov na
ulahcCenie nastavenia projektu, Citatelnosti a pochopenia, a zdielanie kodu medzi aplika-
ciami. Taktiez implementuje jednoduchy sposob poskytovania roznych vézieb (angl. ,bin-
dings“) na rozne typy budovania projektu ako je napriklad testovanie, debugging a vydanie
(angl. ,release®).

https://developer.android.com/training/dependency-injection/hilt-android
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Kapitola 4

Prinos v porovnani s existujicimi
aplikaciami a navrh riesenia

V prvej casti tejto kapitoly st postupne zhrnuté jednotlivé aplikacie dostupné na trhu, ich
pristup ku rieseniu problematiky s popisanymi vyhodami a nevyhodami daného pristupu.
Druhd cast popisuje navrh a dizajn vyvinutej aplikdcie v snahe o vylepSenie nedostatkov
spominanych dostupnych alternativ.

4.1 Prinos v porovnani s existujucimi aplikaciami

V nasledujucich sekcidch s prevazne subjektivne popisané hlavné vyhody a nevyhody jed-
notlivych aplikacii a dovody, preco je vytvarana aplikiacia Detox Rank vynimoc¢na a ¢o nové
prinasa oproti ostatnym produktom.

4.1.1 Konkurencia na trhu

Ako je to s takmer kazdym produktom, aj tento ma na trhu svoju konkurenciu. V ob-
chode Google Play existuje mnozstvo aplkacii sistredenych na vylepsSenie zivotného stylu.
Pontkaji rézne spdsoby, ako sa zbavit zavislosti a pripadne nastavit zdravé zvyky. Casto
vyuzivaju rozne Casovace alebo vynuteny zakaz spustenia inych aplikacii. Medzi také patri
aj niekolko z nich, ktoré sa priamo zameriavaji na dopaminoviu detoxikaciu.

Minimalist phone: Productivity

Tato aplikacia pontika okrem usporiadania aplikacii do textovej formy moznost blokovania
a filtrovania notifikdcii a Casovac, ktory meria straveny c¢as na socidlnych sietach a po
urc¢itom stanovenom Casovom obdobi upozornuje na stravenie nadmerného mnozstva casu
na tychto sietach.

Pontika priame riesenie na Ciastoénu detoxikaciu od mobilnych zariadeni, ¢o je ale bo-
huzial iba jedna z moznych dopaminovych aktivit. Na Google Play Store je dostupna za-
darmo, ale tu sa vyskytuje jej hlavna nevyhoda. Thned po stiahnuti ziada poplatok (pozri
obrazok 4.3), bez ktorého je nepouzitelnd. Dojem, ze je aplikdcia zadarmo, je teda len
psychologickym trikom a zrejme nabada uzivatelov ku stiahnutiu.
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Indistract Minimalist Launcher a Olauncher

Indistract Minimalist Launcher'aOlauncher: Minimal AF Launcher”su alternativy
minimalistickych aplikacii. Obe pontkaji podobné funkcionality. Sice st do istej miery ob-
medzené bez zakupenia plnej verzie, ale zdkladnd funkciu nahradenia domovskej obrazovky
minimalistickou alternativou spliiaju.

Na druht stranu, nedostatok v podobe ¢iastoéného obmedzenia jediného prijmu dopa-
minu pouzivatela je oproti Detox Rank stale nevyhodou. Aplikacie slizia skor ako pomocny
nastroj, nez riesenie na zbavenie sa zavislosti.

Quitzilla a Dopamine Detox

Quitzilla® sa snazi riesit problematiku detoxikacie poskytnutim ¢asovaca, ktory pocita cas
od pouzivatelovej abstinencie od vlastnoruc¢ne definovanej drogy alebo zlozvyku. Bohuzial,
okrem tejto funkcionality nepontika prilis vela inych vymozenosti. Pouzivatel si méze vybrat
moznost dostavania dennych motivac¢nych citatov a notifikdcii o pokroku. V zakladnej bez-
platnej verzii je dalej mozné zvolit si iba dva rézne zvyky alebo zavislosti. Vicsie mnozstvo
funkcii spolu s moznostou tmavej témy a par dalSich miernych vylepsSeni je mozné odomknnut
iba zaktipenim platenej verzie (obrézok 4.3). T4 sa javi napriek pridanym vymozenostiam
nedostato¢na. Dizajn nie je velmi vynimoé¢ny a aplikdcia skor pésobi ako mierna nadstavba
nad obyc¢ajnym casovacom, ktory je dostupny vo velkom mnozstve verzii po celom Google
Play Store.

Velmi podobn4 aplikdcia je Dopamine Detox”, ktora oproti Quitzilla pontika moznost
zobrazenia Statistik po zakdpeni plnej verzie. Rovnako ale neumoznuje pridavanie viacerych
CasovacCov v nespoplatnenej verzii a posobi velmi zjednodusene a pomerne zastaralo.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.indistractablelauncher.android
*https://play.google.com/store/apps/details?id=app.olauncher
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.despdev.quitzilla
‘https://play.google.com/store/apps/details?id=com.draxex.dopamine_detox
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I Am Sober

Jednou z prepracovanejsich aplikacii je I Am Sober’. Nie je priamo naviazani na dopami-
novu detoxikéciu, ale riesi zavislosti, ¢o ma s danou tématikou suvis. Obsahuje mnozstvo
funkcionalit. Jednou z nich je vytvaranie vlastnej nastenky s dévodmi na zbavenie sa za-
vislosti pridavanim jednotlivych zaznamov vo forme textu alebo fotografii. Disponuje vyni-
mocénym a moderne pdsobiacim ¢asovacom, ktory pontkol inSpirdciu na Casovac aplikacie
Detox Rank, a zaznamendava pokrok do uzivatelského kalendara.

1 Alcohol History  Workbook Alcohol
Summary  Savings  Calendar  Settings Sun, Apr 30 Summary  Savings  Calendar  Settings
Make Today's Pledge ey 2022

3 sun ] Wed
2 month Review Today

24 days

Workbook
23 hours

Calendar type

Last milestone Alcohol

" 11 Weeks - 77 da R All addictions

Streaks

Obr. 4.1: Rozne prvky aplikdcie I Am Sober, ktoré mdézu mat dopad na silu
vole uzivatela. 1—casova¢ s vynimo¢nym dizajnom, 2-—sekcia dennych slubov
s moznostou robenia zapiskov slaziacich ako psychickd pomocka, 3 —kalendar
zaznamenavajuci ispesné a neuspesné dni

Aplikécia pontika niekolko sposobov vytvarania zodpovednosti (obrazok 4.1). Jednym
z nich je robenie dennych slubov, Ze sa dany uzivatel nepodda droge alebo zlozvyku. Obsa-
huje tiez sekciu s komunitnym férom, kde si mézu Iudia vymienat nazory a zazitky. Zo snahy
jednotlivca sa vdaka tomu stdva skupinova snaha, ¢o moéze vytvarat pocit zodpovednosti
vodi ostatnym uzivatelom, ktori zazivaji podobné problémy pri snahe zmenit sa.

Napady z aplikacie I Am Sober slizia ako inSpiracia k budicim vylepseniam Detox Rank,
avSsak I Am Sober ma aj niekolko zapornych stranok. Motivaciu dodava priméarne v podobe
citatov, ¢o ale mdze byt pre niekoho nedostatoéné. Neponika moznost studovania teérie
a neobsahuje ziadne vyrazné prvky gamifikacie, skor sa zameriava na seriéznejsie rieSenie
a Tudsk silu vole. Znalost tedrie a motivacia z hernych prvkov méze viest k poskytnutiu
silnejSej motivacie, ¢o je hlavnou pointou aplikicie Detox Rank v konstraste s I Am Sober.

*https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thehungrywasp.iamsober
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Digital Detox

Aplikicia Digital Detox’ obsahuje rézne prvky gamifikacie (obrazok 4.2), ako je napriklad
ziskavanie bodov za Uspesnu detoxikaciu, ktord je rozdelena do Styroch trovni obtiaznosti
- Tahk4, stredn4, tazka a velmajster. Obtiaznost je uréend dizkou intervalu detoxikécie, po-
Cas ktorej je zariadenie viacmenej nedostupné, ¢o je mozné vynimocne prerusit dopredu
dohodnutym poplatkom. Dalsimi prvkami s moznost ziskania achievementov a umiestne-
nia v rebrickoch. Pontika tiez moznost blokovania inych aplikacii v zariadeni a zobrazenie
statistik a grafov réznych ¢asovych obdobi, pocas ktorych bola detoxikacia zaznamenana.
Pouzivatel si moze nastavit vlastny ¢asovy interval, dokedy bude mat zapnuty stav detoxi-
kacie a zablokované ostatné aplikacie, ktoré si urcuje vyberom.

Begin your detox 3 & App usage

==15Y

2 hours v

Achievements
Leaderboard
Schedule detox
Charts
Medium

App usage 8 hours v

Settings

Introduction

Invite friends

Your experience

Rate and review

Contact us

Obr. 4.2: Aplikacia Digital Detox. Na obrazovke ¢islo 1 st zobrazené sekcie
s gamifikaénymi prvkami, ako st achievementy a rebricky. Obrazovka 2 zobra-
zuje moznost ziskania bodov a rézne obtiaznosti ¢asovaca. Grafy straveného casu
v jednotlivych aplikaciach si zobrazené na obrazovke 3.

Aplikacia ale neposkytuje moznost nastudovania teérie, ¢im sa rovnako ako predoslé
spominané spolieha na pouzivatelove skiisenosti a silu vole a tito problematiku sa snazi
riesit primarne zablokovanim softvéru, ktoré je mozné s dostatoénymi znalostami a istou
davkou snahy prerusif aj pocas jeho trvania. Jednotlivé gamifikacné prvky sd pomerne
narocnejsie badatelné a nie je jednoduché z prvého dojmu vyvodit, na Co sliuzia ziskané
body.

Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.urbandroid.ddc
"https://play.google.com/store/apps/details?id=io.funswitch.dtoxDigitalDetoxApp
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Obr. 4.3: Na neobmedzené pouzivanie vac¢siny zo spominanych aplikacii je ne-
vyhnutny poplatok, a to casto pomerne vysokd suma. Na obrazku je ukazka
potreby vykonania platby na odomknutie délezitych aspektov aplikacii. V po-
radi st aplikdcie: 1—Minimalist Phone: Productivity, 2—DTox’, 3 —Dopamine
Detox a 4—Quitzilla.

4.1.2 Zhrnutie

Kazda zo spominanych aplikacii vyuziva mierne odlisny pristup. Hlavnymi vyhodami inych
aplikacii oproti Detox Rank st moznosti sledovania Statistik a zdznamov predoslych po-
kusov, viacero spdsobov zapisovania pokroku ako je napriklad kalendar alebo nastenky
a blokovanie invazivnych prvkov vonkajsieho prostredia.

Detox Rank ale prindsa moznost nastudovania tématiky spolu s vyraznejsim vyuzitim
gamifikacie a hernych prvkov, ako je napriklad osobné hodnotenie, systém turovni, odznaky
ziskatelné naprie¢ aktivitami v sekcidch a urcovanie obtiaznosti ¢asovaca, ktorych tcelom
je nabadat k aktivite a posilnif motivaciu.

4.2 Navrh riesenia

Pri navrhu bolo délezité, aby aplikicia zachovala jednoduchost, ale zaroven neposobila
amatérsky. Preto pocCas vyvoja presla viacerymi dizajnovymi fazami, ktoré postupne menili
vyzor a usporiadanie prvkov uzivatelského rozhrania. Od prvotného navrhu sa tym mierne
zmenila aj hlavnd pointa aplikicie, a to tak, Ze sa momentdlne viac zameriava na nastu-
dovanie tedrie. V nasledujuicich sekciach je vysvetleny zamer aplikicie, jej dolezité prvky
a jednotlivé fazy vyvoja.

4.2.1 Vseobecny navrh

Hlavnou myslienkou bolo vytvorit aplikaciu, ktord pomaha posilnit a udrziavat motivaciu
pouzivatela popri dopaminovej detoxikécii a budovaniu zdravych zvykov. To je docielené
zavedenim gamifikdcie (sekcia 2.5) do aplikdcie. Najdolezitejsie vyuzité prvky gamifikédcie
st rank a achievementy, na ktoré maji vplyv rézne elementy naprie¢ celou aplikiciou.
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4.2.2 Prehlad jednotlivych navrhnutych sekcii

Aplikécia sa v najnovsej verzii sklada zo styroch hlavnych sekcii obohatenych o herné prvky
(obrézok 4.4). Jednotlivé sekcie sti popisané nizsie.

e ™
Gamifikovana aplikacia

Casovacd Tedria

J

Obr. 4.4: Schéma gamifikovanej aplikdcie Detox Rank. Jednotlivé sekcie tvoria:
sekcia rank s hodnotenim pouzivatela a achievementami, sekcia tiloh s moznos-
tou pridania si vlastnej tlohy, sekcia ¢asova¢ s moznostou vyberu obtiaznosti
a sekcia tedria poskytujica ucebné materialy ohladom dopaminovej detoxikacie
zjednodusenou formou.

Rank

Zobrazuje uzivatelovo celkové hlavné hodnotenie, inak nazyvané rank (obrazok 4.5). Kazdy
rank ma svoju vlastnu grafickil reprezenticiu a néazov, ktoré ho pomahaji jasne rozlisit
od ostatnych. Na ziskanie nasledujiceho ranku potrebuje uzivatel ziskat ¢im dalej, tym
vyssi pocet hodnostnych bodov. Kazdy nasledujici rank je teda naroc¢nejsi na ziskanie
a pomaly sa posuvaji hranice, ktoré musi uzivatel dosiahnut, aby sa aj nadalej zlepsoval.
Rozne elementy aplikécie tieto hodnostné body priddavaji, aby bol uzivatel motivovany dané
elementy vyskusat a pouzit.

BRONZE

Obr. 4.5: Priklad grafickych reprezentacii a ndzvov rankov (lig) spominanej ap-
likdcie Duolingo (obrézok 2.8, nalavo). Pouzivatel ziskava hodnotenie na zéklade
aktivity v danom tyzdni, a podla toho bud dostdva, alebo strica svoj rank®.

V tejto sekcii su tiez dostupné achievementy, ktoré maji podobny ucel a funkciu. Rov-
nako ich je mozné ziskat napriec¢ aplikaciou a maju za tlohu dodavat dobry pocit z vykonania
istych uvedenych ¢innosti.

8Obrézky jednotlivych rankov prevzaté z https://duolingo.fandom.com/wiki/League
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Ulohy

Ulohy st hlavngm motivitorom budovania zdravych zvykov. Na splnenie je potrebné vy-
konat C¢innost udavani v popise danej ulohy. Funguju na zéaklade pridédvania hodnotenia
uzivatelovi za ich splnenie. S rozdelené na 3 hlavné kategorie, a to denné, tyzdenné a me-
safné. Ulohy sa obnovuji po uplynuti daného ¢asového intervalu, do ktorého patria. Pri
obnoveni sa zapisu body ziskané za splnené tlohy. Bodovy zisk je dany narocnostou kate-
gérie do ktorej patria. To znamend, Ze za mesac¢ni ulohu pouzivatel dostane viac bodov,
nez da tyzdennt a za tyzdennu viac, nez za dennu.

Kazda dloha ma dalej svoju vlastni podkategériu, ktorda definuje jej typ. Vdaka typu
moézu byt dalej rozdelené ulohy danych casovych kategérii. Typom sa rozumie napriklad
beh, ch6dza, meditacia alebo varenie.

Sekcia tiez obsahuje moznost vytvarania vlastnych udloh, ktoré nemaji casovy limit.
Vlastnym tloham je mozné vybrat typ a popis a rovnako s za ich splnenie ziskané body.

Casovacd

Casova¢ hra hlavnt rolu pri robeni dopaminovej detoxikacie. Meria ¢as straveny detoxiké-
ciou a odmenuje pouzivatela za prekonané ¢asové obdobie. Obsahuje tiez vyber obtiaznosti,
ktora ovplyvnuje percentudlny narast zisku bodov za plnenie tloh v patric¢nej sekcii s tlo-
hami. Pocita a zobrazuje pocet dni stravenych detoxikiciou a pocet hodnostnych bodov,
ktoré budu udelené za ukoncenie ¢asovaca.

Obtiaznost detoxikacie pozostava z pocCtu zakazanych aktivit pocas jej trvania. Zakéa-
zané aktivity st vyberané na zaklade dvoch vlastnosti. Prvou je obtiaznost dodrziavania
zakazu ich vykonavania. Sila dopaminovej reakcie, ktori produkuji je druhou ovplyviuju-
cou vlastnostou.

Teéria
Cielom sekcie s tedriou je vytvorenie vnitornej motivacie uzivatela na dopaminovi detoxi-
kaciu. Tedria je rozdelena na niekolko nadvézujucich kapitol, ktoré sa skladaja z nducéného
textu s obrazkami pre zjednodusenie a lepsiu predstavu o aktualnej preberanej téme.
Kazda kapitola mé svoju obtiaznost udavant podla zlozitosti obsahu. Za dokoncenie
kazdej kapitoly je pouzivatel odmeneny hodnostnymi bodmi v zavislosti od naro¢nosti danej
kapitoly. Kapitoly je mozné prechadzat neobmedzene, ale odmenu za dokoncenie je mozné
dostat iba raz.

Achievementy

Podstatou achievementov dostupnych zo sekcie ranku je motivovat uzivatela poskytnutim
cielov, ktoré musi dosiahnuf na odomknutie daného tspechu. Ako priklad slizi moznost
dostavania achievementov za zabehnutie istého poctu kilometrov alebo precitanie istého
poc¢tu knih. Achievementy je mozné odomknit primarne konzistentnym plnenim réznych
uloh.

4.2.3 Vyvoj grafického navrhu aplikacie

Hlavnou myslienkou pri vytvarani navrhov bolo tspesné zavedenie hernych prvkov a udr-
zanie jednoduchého vzhladu, ktory ale skryva vela roéznych funkcionalit. Herné elementy
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poskytuji pouzivatelovi isté mnozstvo vonkaj$ej motivacie’ na vytvorenie zdravych zvykov

a postupné odvykanie od dopaminu.

Prva faza vyvoja

Zakladné elementy gamifikacie tvoriace prostredie st hodnotiaci systém a zaznamen&vanie
uspechov. V neskorsich verziach bol pridany aj systém turovni. Tieto elementy odmenuja
uzivatela za vykonavanie istych akcii, a to najmé za plnenie tloh, ktoré si zamerané na
vytvaranie zdravych zvykov.
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Obr. 4.6: Prvotny dizajn aplikicie Detox Rank. Aplikicia je rozdelend na 4
hlavné sekcie, obsahuje sekciu achievementov namiesto neskor pridanej tedrie.
Sekcie tvoriace aplikdciu, na obrazku zlava doprava: rank — osobné hodnotenie
uzivatela, tlohy — slizia na ziskavanie bodov do hodnotenia, ¢asova¢ — meria
Cas straveny detoxikdciou a achievementy — zaznamendavaju sa tspechy ziskané
pocas pouzivania aplikacie.

V pévodnom navrhu (obrézok 4.6) bola tedria povazovand za pridani hodnotu, ktora
netvorila hlavné jadro aplikacie a jej dostupnost bola planovana iba z nastaveni, ¢o bolo
zmenené v neskorsich verzidch z dovodu dolezitosti spominanej sekcie. Naopak uspechy
tvorili samotnu sekciu, ktora bola v neskorsich navrhoch presunuta pod sekciu s osobnym
hodnotenim uzivatela. Kedze islo iba o predbezny navrh, pointou bolo zdoraznenie hlavnych
sekcii a prvkov gamifikicie.

Druha faza vyvoja

V neskorsich navrhoch boli postupne upravované jednotlivé prvky, a to najmé ich posobi-
vost. Prvé navrhy obsahovali priblizni predstavu o rozhrani bez vyraznej znalosti technolé-
gii, takze islo iba o nacrty. Neskorsie navrhy boli vytvorené uz priamo popri implementécii
aplikacie.

Hned po vytvoreni prvého navrhu nastala dilema, akym smerom sa mé aplikicia posu-
vat. KedZe v prvom névrhu boli relativne vyrazné prvky gamifikdcie vo vsetkych castiach,
mohol vytvor pdsobif ako hra, ¢o sa mdéze mierne odklanat od ciela pomoct uzivatelovi zba-

9 Ako bolo ¢astotne dokdzané aj pri testovani v kapitole 6
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vit sa zavislosti. Preto bol pre kontrast vytvoreny druhy navrh (obrazok 4.7), ktory posobil
seridznejsie, zatial ¢o zachovaval hlavné prvky gamifikdcie vo svojom jadre.

Next bonus:

07:01:35

Detox difficulty: EASY

L Ah.Jd

Rank Tasks Detox | Theory | Rewards

Obr. 4.7: Druhy priebeZny ndvrh. Oproti prvému navrhu (4.6) je mozné vidiet
niekolko zmien: 1. zmena hlavnej farby a témy, 2. upraveny dizajn Casovaca
umozniujtceho rozne akcie (Start, stop, ulozit, vymazat), 3. moznost vyberu
obtiaznosti detoxikécie, ktory je mierne zmeneny, ale zachovany aj v terajsej
verzii aplikacie a 4. seridznejsie pdsobiaca spodné navigacia

Tento navrh bol vytvoreny spolo¢ne s pokusmi o implementaciu prvej verzie aplikécie.
T4 bola robend pomocou fragmentov (namiesto nastroja Jetpack Compose, sekcia 3.3.2,
ktory bol vyuzivany na neskorSie implementéacie) a vyuzivala kniznicu Material Design 2.
Preto bol niavrh do istej miery inSpirovany komponentami tejto kniznice, ako napriklad
vyrazna vrchnd a spodné navigacéna lista alebo nevyrazne zaoblené tlacidlo.

Uz toto prevedenie v sebe nieslo napad zavedenia tedrie medzi hlavné sekcie aplikacie,
¢o bol vyznamny posun k stcasnému stavu. Do istej miery sa tym zmenil sposob, akym
sa aplikdcia snazi priviest uzivatela ku odvykaniu od dopaminu. AvSsak navrh nepdsobil
moderne, ale skor zastaralo. Preto bol neskor vyvinuty dal$i ndvrh, a to uz za pomoci
Material Design 3 a ostatnych novsich technolégii.

Tretia faza vyvoja

V tretej faze boli rozlozenie a obsah navrhované popri implementdcii, a preto obsahuje
viacero prvkov Material Design 3, ako st zaoblené tlacidla a karty.

Sekcia achievementov bola presunutd pod osobné hodnotenie (rank) pouzivatela a vzhlad
tychto sekcii bol znac¢ne zjednoduseny, napriek ¢omu si ale zachoval rovnaka funkcionalitu.
Vzhlad Casovaca bol upraveny a rovnako zjednoduseny, aby zapadal do zvysku aplikacie.
Teéria vo forme kapitol tvori samostatni sekciu a pridava ticel vzdelavania pouzivatela. Bol
pridany névrh svetlého a tmavého médu sicasne (obrdazok 4.8).
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Obr. 4.8: 1 — Hodnotenie (Rank) uzivatela obsahujici moznost zobrazenia tispe-
chov (achievementov), 2 — ilohy zvySujice uzivatelovo hodnotenie po ich splnent,
3 — upraveny cCasova¢ s moznostou vyberu obtiaznosti a pocitadlom dni od jeho
zapnutia, 4 — moznost svetlého mdédu, 5 — tedria s vypisom kapitol a ich obtiaz-
nosti
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Kapitola 5

Implementacia aplikacie Detox
Rank

Vyvijand aplikacia presla viacerymi stadiami, v ktorych bola niekolkokrat prerobena od
zékladov. Je navrhnuta tak, aby uzivatel nebol zaplaveny prili§ velkjm mnozstvom infor-
macii pri prvom kontakte, ale bolo mu poskytnuté to, ¢o k detoxikacii naozaj potrebuje.
Pocas vyvoja bol kladeny vysoky doraz na vizudlnu a funként stranku. V tejto kapitole st
popisané postupy a metodiky vyuzivané pri tvorbe aplikacie, a pripadné problémy, ktoré
sa pocas vyvoja vyskytli.

5.1 Standardny vyvoj

V skorsich stadidach vyvoja boli skiisané rézne pristupy ku tvorbe softvéru. Najskor boli
Casti aplikdcie vytvorené pomocou Standardného pristupu, ktory vyuziva fragmenty (sek-
cia 3.2.1) a navigalné grafy (sekcia 3.2.2). Na vizudlny vzhlad bola pouzitd kniZnica
Material Design 2. Ako prvy komponent bol vyvijany ¢asovac¢, ktory mal za tlohu odmerat
cas detoxikacie od jeho zapnutia.

Pri casovaéi sa zivotny cyklus vyuzival na jeho zapnutie a prerusenie pri zmene stavu
na stav Resumed a Paused. Pri prechode do stavu Paused sa pomocou zdielanych preferen-
cif (sekcia 3.3.4) ulozil jeho stav. Pri prechode do stavu Resumed sa stav zo zdielanych pre-
ferencii nacital a casova¢ pokracoval tam, kde bol naposledy preruseny. To zaistilo spravny
priebeh ¢asovaca aj v pripade, ze by bola pocas jeho behu aplikdcia vypnuta a znovu za-
pnuté. Casova¢ spuistal aj notifikdciu, ktora ukazovala rovnaky ¢as, aky bol zobrazeny na
casovaci. To umoznuje pouzivatelom vidiet jeho priebeh aj v pripade, Ze sa momentalne
nenachidzaju v aplikacii.

Na navigaciu medzi fragmentami sa vyuzivaju naviga¢né dizajnové grafy. St to zdrojové
stbory obsahujice vSetky destinacie aplikacie spolu s logickymi prepojeniami, inak nazy-
vanymi akcie, ktoré uzivatelia mozu vykonat pre navigaciu z jednej destindcie na druht.
Grafy boli vyuzité hlavne na prvotny navrh sekcie s tedriou (obrazok 5.1). Zo sekcie tedrie
boli dostupné pomocou navigacného grafu vsetky kapitoly, z ktorych kazdej obsah tvoril
naucny text s obrazkami. Jednotlivé kapitoly sa v tomto stadiu skladali z jedinej pohyblivej
obrazovky.

Z dovodu nastudovania novych metodik ako je spominany Jetpack Compose (sekcia 3.3.2)
a jeho jednoduchosti v porovnani so zauzivanym sposobom (sekcia 3.3.2), dizajnovej pri-
tazlivosti kniznice Material Design 3 (sekcia 3.3.3) a nespokojnosti so stavom aplikicie,
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So what exactly is it? Dopamine is a
neurotransmitter in the dopaminergic
pathway in the brain.

Wait, that doesn't say much to
someone who never studied it... let's
delve deeper into what it means.
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Obr. 5.1: Detox Rank v skorej faze vyvoja. Tato implementéacia je zalozena na
kniznici Material Design 2 a vyuziva Standardny pristup k vyvoju-—fragmenty,
ich zivotny cyklus a navigaciu. Je mozné vidiet casovac¢ s moznostou vyberu
obtiaznosti (1), vyber kapitoly v tedrii (2) a text tedrie, ktory zatial nebol roz-
deleny na viac navigovatelnych obrazoviek, ale bol zostaveny z jednej obrazovky
s obrazkami (3).

a to najmé kvoli vyuzitiu Material Design 2, bolo u¢inené rozhodnutie tieto metodiky vy-
uzit a aplikdciu naprogramovat nanovo od zakladov.

5.2 Spatna kompatibilita

Pri zalozeni projektu su dolezité hned dva aspekty aplikacie - jej pomenovanie a spatna
kompatibilita. Spatnd kompatibilita urcuje, na ktoré zariadenia je mozné dani aplikciu
nainstalovat a pouzivat. Android funguje na baze verzii, z ktorych ma kazda svoje vlastné
identifika¢né &islo. Cim viac verzif vyvijand aplikdcia podporuje, tym je vi&si rozsah zaria-
deni, ktoré danu aplikaciu moézu pouzivaf.

Z tychto dévodov bolo uc¢inené rozhodnutie podporovat ¢o najvyssi pocet zariadeni,
a minimalna podporovana verzia bola nastavena na 21 (Android 5.0 Lollipop). Podla dis-
tribuéného grafu z roku 2023 dostupného pomocou Android Studio to zahina az priblizne
99,3% zariadeni.

5.3 Vyvoj pomocou modernych metéd

Ako prva bola prepracovana teéria. Ta pozostava zo Siestich kapitol a kazdé z nich bola po
novom rozdelena do niekolkych stranok kvoli snahe o zjednodusenie Citania a sprijemneny
zazitok. Od starsieho navrhu si ale zachovava jednoduchost a pomocné obrazky popri nduc-
nom texte. Na navigaciu bol vyuzity navigacny graf, ktory sa mierne lisi od naviga¢nych gra-
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fov Standardného pristupu, a to hlavne tym, ze neobsahuje XML reprezentaciu jednotlivych
fragmentov prepajanych akciami (Standardny navigacny graf je popisany v sekcii 3.2.2).

NavController

NavController je centralne API pre komponent navigacie. Jeho inicializicia a praca v im-
plementéacii je zobrazena v ukazke kédu 5.2. Je stavovy a zanechéava si zasobnik predoslych
Composable objektov, ktoré tvoria obrazovky a stav kazdej jednotlivej obrazovky.

Kazdy NavController je prepojeny s jedinym Composable objektom NavHost. NavHost
spaja NavController navigacnym grafom, ktory Specifikuje, na ktoré destinacie sa moze
pouzivatel dostat.

val navController: NavHostController = rememberNavController()
val backStackEntry by navController
.currentBackStackEntryAsState ()

val currentScreen = TheoryScreen

.valueOf (backStackEntry?.destination?.route ?: TheoryScreen.Chapters.name)

BackHandler (onBack = {
navController.navigateUp()

viewModel.updateProgressBarProgression()

b

navController.popBackStack(TheoryScreen.Chapters.name, inclusive = false)
viewModel.resetProgressBarProgression()

Vyp. 5.2: Inicializicia NavController objektu spolu so zdsobnikom. Ukéazka
vyberu zobrazovanej obrazovky v sekcii s tedriou, obsluha po stlaceni tlacidla
»,Spat® a odstranenie vSetkych prvkov v zasobniku po ukonceni sekcie s tedriou
spolu s premazanim progress baru.

Implementacia progress barov

Casovac, hodnotenie pouzivatela, jeho droven a mnozstvo precitanych stranok v teérii su
vSetko procesy, ktoré by mali byt zdéraznené. Na zdoraznenie stavu medzi strankami v teodrii
bol vyuzity linedrny progress bar, ktory bol nadalej vyuzivany napriklad pri zobrazovani
stadia osobného hodnotenia a trovne uzivatela.

Ukazatel indikuje momentalny postup v porovnani s maximalnym postupom na danej
arovni alebo ranku. Z psychologickej stranky ma za tlohu pomahat pouzivatelovi zazname-
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Obr. 5.3: Rozne typy progress barov. 1-linedrny nedeterministicky progress
bar, 2-linearny deterministicky progress bar vyuzity v aplikdcii Detox Rank
v sekcii tedria a ako pocitadlo ziskanych skisenostnych bodov, 3 —kruhovy prog-
ress bar, ktorého upravend verzia je vyuzitd na animaciu casovaca

navat pokrok a tym motivovat k vykonaniu dalsich krokov. Rbézne typy progress barov su
na obrazku 5.3.

Trieda Service

Casova¢ vyuziva triedu Service, ktora pontka funkcie prebiehajtce pri spusteni sluzby a na-
pojeni sa na dantu sluzbu. Prepojenie na sluzbu vznika z hlavnej aktivity aplikacie, kde sa
nastavi na aktivne pri zmene zivotného cyklu aplikicie na Started a deaktivuje pri prej-
deni do stavu Stopped (zivotny cyklus aplikicie je popisany v sekcii 3.2.2). To zarucuje
funkcionalitu ¢asovaca (obrdzok 5.4) a notifikicii aj v pripade, Ze nie je v.danom momente
aplikécia spustena.

timer = fixedRateTimer(initialDelay = 1000L, period = 1000L) {
duration = duration.plus(l.seconds) // aktualizdcia celkovej doby behu
updateTimeUnits() // aktualizdicia zobrazenijch casovych jednotiek

Vyp. 5.4: Na periodické pridéavanie casu potrebné na plynuld animéciu casovaca
je vyuzitd funkcia fixedRateTimer () z triedy Timer poskytnutej Javou.

Casovac v sekcii tiloh

Rovnako ako pri merani ¢asu v hlavnej sekcii s ¢asovacom, tuto funkcionalitu vyuziva aj
sekcia 1loh na zobrazovanie ¢asu ostavajiceho do konca obdobia na splnenie danej tlohy.
Ten sa obnovi vzdy po uplynuti daného ¢asového obdobia.

Na implementaciu obnovovania tloh boli vyskusané rozne pristupy, ktoré su blizsie po-
pisané v nasledujuicich sekcidch. Dévodom bola zistena neziadica funkcionalita niektorych
vyskusanych spésobov.

Fonty a typografia

Google Fonts' je sluzba vlastnens spolo¢nostou Google poskytujica bezplatné a open
source’ rodiny pisiem a API na pouzivanie pisiem cez CSS a Android. V aplikacii boli vy-
uzité fonty poskytované prave touto sluzbou. Material Design poskytuje niekolko moznosti

"https://fonts.google.com/
20pen source (doslovny preklad otvoreny zdroj) je vo vieobecnosti akékolvek verejnosti dostupnd infor-
macia s podmienkou zachovania jej dalSieho slobodného Sirenia.
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stylizacnych Uprav pisma nazyvanych typografické tokeny. Upravenim jednotlivych aspek-
tov tychto typov tak, aby vyuzivali vybrané fonty a pripadne Specifikovali iné parametre,
boli dosiahnuté vysledné pisma v aplikacii.

Farby, svetly a tmavy rezim

Material Design pontika nastroje na vytvorenie vlastnej témy aplikdcie®, ktord nasledne
obsahuje tri hlavné farby udavajice motiv aplikicie - primarna, sekundarna a terciarna.
Tieto tri hlavné farebné tony udavaji zachytny bod pre ostatné farby aplikacie, ktoré su
vacsinou odtienom jednej z hlavnych farieb.

Naéstroj automaticky vytvara aj tmavy rezim pre aplikdciu a zabezpecuje, aby farby
mali dostatoény kontrast a stlad v pripade vrstvenia. Vsetky zmeny pri navrhovani farebnej
schémy je mozné sledovat nazivo na stranke, takze je mozné priamo usudit, ¢i je navrhovana
téma vhodna.

Po novom je pontkand aj moznost dynamickej farby, ktorou aplikdcia prisposobuje
svoje farby podla témy v zariadeni. Tato funkcionalita ale nebola zatial vyuzita z dévodu
zachovania identity aplikécie.

Animaécia

Aby aplikicia vytvarala prijemny dojem, na vacsinu elementov naprie¢ sekciami bola po-
uzitd animdcia. Funkcia AnimationBox (ukdzka kédu 5.5) slizi na animovanie prichodu

a odchodu jednej cGasti.

@Composable

fun <T> T.AnimationBox(
enter: EnterTransition = expandHorizontally() + fadeIn(),
exit: ExitTransition = fadeOut() + slideOutHorizontally(),
content: Q@Composable T.() -> Unit

) {
val state = remember {

MutableTransitionState(false).apply {

targetState = true

AnimatedVisibility(
visibleState = state,
enter = enter,
exit = exit

) { content() }

Vyp. 5.5: Funkcia AnimationBox(), ktord animuje vstupné a vystupné pre-
chody (angl. enter, exit transitions) elementov poskytnuté parametrom content.
Pomocou premennej state nastavuje viditelnost elementu, ktorého prechody
animuje.

3https://material.io/theme-builder#/custom

37



Obrazky a ikony

Obrézky dizajnované pomocou nastroja Figma (kapitola 3.1.2) hraja svoju tlohu v teérii
a naprie¢ aplikdciou. Obrazky v odbornom texte maji hned niekolko pozitivnych dcin-
kov [9, 6], ako je napriklad pomédhanie pri vytvarani mentalnych modelov. Boli vytvorené
vo vektorovej reprezentacii a vo dvoch formach, ktoré podporuji svetly aj tmavy rezim
aplikacie.

Nemaly doraz bol venovany dizajnu vizudlnej reprezentacie ranku. Z testovania na vy-
branej vzorke pouzivatelov predbeznej verzie bolo vyhodnotené, ze hodnotenie pouzivatela
pozitivne ovplyviuje jeho motivaciu. Pouzivatelia tiez preferuji novy dizajn hodnotenia
oproti povodnému (sekcia 6.3).

Notifikacie a pomocné kniznice

Zobrazenie notifikdcie ukazujicej aktualny stav c¢asovaca riesi samostatny modul, kto-
rého implementacia je zjednodusend za pomoci kniznic Dagger a Hilt. Notifikdcia zobra-
zuje Cas ulozeny pomocou premennych zachovavajicich svoj stav napriek zmenam konfi-
guricie zariadenia. Tie su rozdelené na jednotlivé ¢asové jednotky —dni, hodiny, mintuty
a sekundy. Casové jednotky st primarne uloZené za pomoci triedy Duration z balika
kotlin.time.Duration. Tato trieda pontka funkcie na zjednodusenie prace s casom.

5.4 Praca s datami

Spravny manazment dat je zakladom pri budovani softvéru s nizkym vyskytom chyb. Preto
bol aj na tento aspekt kladeny doraz. Nasledujice sekcie popisuju rozne vyskusané techno-
l6gie na pracu s datami.

5.4.1 ViewModel a UiState

Kazda sekcia aplikacie Detox Rank ma svoj vlastny ViewModel. Ten slizi na vystavovanie
stavu uzivatelskému rozhraniu a enkapsuluje biznisovi logiku. Jeho stav pretrvava aj popri
zmenach konfiguracie zariadenia.

Na vytvorenie jednotlivych ViewModelov sluzi tovaren viewModelFactory z kniZnice
viewmodel, ktora je v jednotlivych Composable funkcidch volana, aby vytvorila potrebny
ViewModel pozadovaného typu. Tovaren obsahuje inicializujicie funkcie pre kazdy ViewMo-
del vyuzity v aplikacii. Poskytuje tiez ViewModelom parametre, ako st napriklad repozitare
na pristup k ditam v databéze.

UiState je vlastnost opisujuca uzivatelské rozhranie. Data aplikacie a akcie uzivatela
sposobuji zmeny stavu UiState. Tie sa potom nasledne odchytavaju napriklad v toku dat
typu StateFlow.

5.4.2 Work Manager API

Work Manager je odpora¢anym rieenim na pracu so zachovanim stavu’. To znamend, Ze
ostava naplanovand aj napriek restartom aplikacie a restartom systému. V pripade sekcie
uloh v aplikacii Detox Rank je potrebné nastavit opakovani pracu na obnovenie tloh po
vyprsani ¢asovaca na ich splnenie. Pri vytvarani prace je mozny vyber z dvoch alternativ:

“https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/workmanager/
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jednorazové a periodické. Jednorazové sa uskutocnia iba raz a periodické je mozné nastavit
na fixny interval, v ktorom by sa mali opakovaft.

Tu vznika par problémov. Prvym problémom je, Ze den a tyzden su sice fixné ¢asové ob-
dobia, ale mesiace maju rozny pocet dni, takze sa tomuto obdobiu ned4d nastavit jednotna
periéda. Preto boli v prvom navrhu denné a tyzdenné obnovenia tloh rieSené pomocou
periodického Work Managera, a mesiac bol rieSeny samostatne. To ale neznie ako najvhod-
nejsie riesenie a nebol to jediny problém tohoto pristupu. Bolo zistené, ze denny nacasovany
interval sa s postupom casu zacal odchylovat od nastaveného ¢asu obnovenia, a tilohy boli
v istych pripadoch obnovené az niekolko hodin neskor, nez bolo pévodne naplanované (bliz-
Sie rozobrané v kapitole 6 o testovani). Toto nepresné spravanie Work Managera si vynutilo
prepracovanie obnovenia uloh tak, aby vyuzivali databazu Room a obnovovali sa az pri
spusteni sekcie s tlohami.

5.4.3 Implementacia Room

Vdaka schopnosti udrziavat datova perzistenciu pri pouziti vic¢sieho mnozstva dat, ako je
napriklad velky pocet generovanych a ukladanych tiloh, bola do aplikacie zavedena databaza
Room (sekcia 3.3.4). Jednou z vyhod zavedenia tejto databazy je aj to, Ze nésledne moze
byt jedinym zdrojom dat pre aplikaciu.

Do databazy sa ukladaju okrem iného aj ¢asy posledného obnovenia tloh, a tie sa
porovnavaju so systémovym c¢asom. Ak sa systémovy Cas nachadza v nasledujicom dni,
tyzdni alebo mesiaci (podla toho, ktora kategéria tloh je momentédlne adresovand), tak sa
obnovia patri¢né tlohy a do databdzy sa zapiSe novy (terajsi) ¢as posledného obnovenia.
Pre lepsiu predstavu o entitdch databazy s typom zapisovanych tudajov pozri obrazok 5.6.

App Database

User Data ( Achievement ] ( Task Chapter )
<PK> ID: Int <PK> ID: Int <PK> ID: Int <PK> ID: Int
timer start time: Int achieved: Boolean description: String name: String
timer started: Boolean name: String completed: Boolean description: String
rank points: Int description: String duration category: TaskDCategory difficulty: TaskDifficulty
XP points: Int difficulty: AchievDifficulty icon category: TasklconCategory was completed: Boolean
timer difficulty: TimerDifficulty| selected: Boolean tag: ChapterTag
daily tasks last refresh: Int language: String screen num: Int
weekly tasks last refresh: Int was selected last time: Boolean
monthly tasks last refresh: Int
tasks finished: Int
pages read: Int

Obr. 5.6: Databdza aplikdcie. Sklada sa zo Styroch nezévislych tabuliek (en-
tit) —uzivatelské data, achievement, tiloha a kapitola. Entity v databdze Room
reprezentuji détové triedy. Ich parametre st stipcami v tabulke. Kazd4 entita si
uchovéava vlastny primarny kli¢ v podobe identifikacného ¢isla. Kedze do data-
béazy je mozné ukladat iba primitivne datové typy, je potrebné niektoré datové
typy najprv premenit, aby mohli byt vlozené do databédzy. To sa riesi za pomoci
typovych konvertorov.
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DAO (Data Access Object)

Do dat kazdej jednotlivej entity ma pristup prave jeden DAO, ktory prevadza operacie na
ziskavanie, ipravu alebo pripadné mazanie dat danej entity z databdzy.

Repozitare

Nad kazdym DAO objektom je vytvoreny repozitar ako rozhranie vyuzivajice jeho funkcie.
Offline repozitar je trieda dediaca z daného rozhrania a poskytujica implementaciu jeho
funkcii.

Typové konvertory

Aby bol mozny zapis dat netrividlnych datovych typov do databéazy, musia sa urcif sposoby
prevodu tychto typov na typy, ktoré sa daju do databazy ukladat. Na to sluzi anotacia
@TypeConverters, ktorou musia byt oznacené jednotlivé hodnoty netrividlnych datovych
typov entity. TypeConverters nasledne poskytuje moznost vlastnej implementécie prevodu
tychto typov na typy v databaze a opa¢ného prevodu z databazy na netrivialne datové typy.

5.5 Implementacia jednotlivych sekcii

RozloZenie prvkov je zasadné, pretoze udava zaklady vyzoru sekcii. Ak je dobre navrhnuté,
pouzivatel nemd problém s navigaciou a obsah pdsobi intuitivne.

5.5.1 Rank

Na zaciatku sa sekcia rank skladala z troch jednoduchych prvkov, a to je ndzov ranku,
jeho vizualna reprezentacia a linedrny progress bar na pocitanie pokroku do nasledujiceho
ranku. Kvoli navrhu, ktory pred achievementami uprednostnil teériu, vznikla otdzka, kam
presunit achievementy. Kedze sémantika spédja rank s achievementami (obidva prvky su
aktualizované pomocou aktivit dostupnych v ostatnych sekcidch), javilo sa ako jednoznaéné
riesenie zlucit tieto sekcie do jednej. Preto bola sekcia s achievementami po novom dostupna
zo sekcie s rankom.

BRONZE
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v
Obr. 5.7: Graficky ndvrh rankov. Po nespokojnosti s prvotnym ndvrhom bol

vytvoreny druhy. 1-pdvodny dizajn, 2—-novy prepracovany dizajn, hodnoteny
pozitivnejsie v testovani.
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Kazdy achievement je farebne odliSeny podla zlozitosti jeho ziskania. Ziskanim sa zafarbi
jeho obrazova forma—odznak. Pouzivatel ma moznost ¢asom ziskat vSetky achievementy.

Uzivatelia hodnotili rank ako dobrého motivatora pri dodrziavani detoxikédcie (kapi-
tola 6), a preto mu bolo dolezité navrhnit kvalitny vizuédlny dizajn. Ten sa podarilo vylep-
it postupnym upravovanim a dosiahnuta findlna reprezenticia bola prijatd kladnejsie, nez
povodna (obrazok 5.7).

5.5.2 Ulohy

Ulohy st implementované pomocou funkcie LazyColumn. Je to stipec, ktory naéitava svoje
elementy za behu. Elementy, ktoré st mimo obrazovky, nie je potrebné drzat v paméti, ¢im
sa Setria zdroje a zvysuje vykon.

Uloha pozostava z niekolkych parametrov. Hlavnym je ¢asovéa kategéria, ktord nepriamo
ur¢uje aj naro¢nost danej tlohy. Dalej definuje svoju podkategériu, podla ktorej mé prira-
dent ikonu a vdaka tomu je jednoduché urcit, akého typu je. Pri kazdej tlohe je zobrazené,
kolko hodnostnych bodov je odmenenych za jej splnenie (obrazok 5.8).

Weekly (5 4d 5h

_ﬂ.‘ Run 5km D

+250 RP

Obr. 5.8: Graficky ndvrh tlohy. Je moZné vidiet typ tdlohy (beh) s poc¢tom
hodnostnych bodov ziskanych za jej splnenie (250 RP) a popis. Nad jednotlivymi
casovymi kategériami tloh je ndzov danej kategorie a napravo cas, ktory ostava
na dokoncenie tlohy.

Obnovovanie tloh

Kazda uloha si zachovava v databaze hodnotu selected. Je typu boolean a urcuje, ¢i je
dand dloha prave vybrand (zobrazuje sa). Tato hodnota sa meni iba pri ich obnoveni. Najprv
sa pripoc¢itaji body za splnené tlohy oznacené hodnotou completed, ktord je takisto typu
boolean. T4 je zmenend po zakliknuti alebo odkliknuti danej tlohy. Uloha ostéva po celi
dobu splnitelnosti viditelna a meni sa iba jej vizudlna reprezentacia podla stavu hodnoty
completed. Po pripocitani bodov sa oznacia prave nahradzané tlohy $pecidlnou hodnotou,
¢o zaruci, aby sa po obnoveni nebybrali rovnaké tlohy, ako tie, ¢o boli prave splnené. Tato
hodnota sa premaze hned po vybrati nasledujtcich tloh. Tie sa vyberaji ndhodne pomocou
dopytu RANDOM() nad databazou.

Pridavanie a plnenie vlastnych tloh

Uzivatel mé moznost pridavania vlastnych dloh. Na pridanie vlastnej tlohy je potrebné
zadat popis a typ tulohy, podla ktorého sa urci jej ikona. Po pridani sa pomocou metédy
insert vlozi do databazy nova tloha s hodnotou selected nastavenou na True. Vdaka
tomuto sa automaticky hned zobrazuje na obrazovke s tlohami. Na splnenie ma neobme-
dzeny casovy interval, a preto je ihned po odkliknuti vymazand z databazy a pouzivatelovi
su zapocCitané patricné hodnostné body. Aby bolo oSetrené nechcené zakliknutie splnenia
ulohy, na odstranenie z databdazy je pozadované dvojité kliknutie.

41



5.5.3 Casovad

Periodické pridavanie ¢asu funguje za pomoci funkcie ¢asovaca s fixnym intervalom (kéd 5.4).
Zapnutie ¢asovaca spusta notifikdciu ukazujicu ¢as v dnoch, hodinach, minitach a sekun-
déach uplynuty od jeho zapnutia.

Aby bol zachovany ¢as aj po restarte zariadenia, zatial ¢o je ¢asovac stale zapnuty, ukla-
daju sa do databdzy dve rézne premenné. Premennd timer_started udava pravdivostnd
hodnotu, ¢i je casova¢ momentalne zapnuty. Premennd timer_start_time slizi na ukla-
danie presného ¢asu v milisekundéch, kedy bol ¢asova¢ zapnuty. Vdaka tejto premennej je
mozné po reStarte zariadenia opédtovne nacitat cas, ktory prebehol od zapnutia. Tym sa
bezpecne zachoviva stav detoxikécie a zarucuje sa, aby uzivatel neprisiel o hodnostné body
ziskané za uplynutie ¢asu pocas detoxikacie.

V prvych fazach vyvoja bol ¢asova¢ navrhnuty pomocou jediného kruhového progress
baru (typy progress barov st na obrazku 5.3), ktory pocital ¢as od 0 do 24 hodin (obra-
zok 5.9). Po tomto ¢asovom intervale bol pri¢itany den do celkovej doby trvania ¢asovaca.

05:45:35 23 5959

Obr. 5.9: Prvotny ndvrh casovaca obsahujici jediny kruhovy progress bar (na-
lavo) a neskorsi navrh ¢asovaca zlozeny z troch jednotlivych progress barov uda-
vajicich jednotlivé ¢asové jednotky (napravo).

Neskor tento element nahradili tri progress bary, ktoré po novom nie st celymi kruhmi,
ale iba ich castami. Kazda cast kruhu reprezentuje inti ¢asov jednotku, a to hodiny, mintity
a sekundy. Pod tymito progress barmi je ¢iselnd reprezentacia uplynutého c¢asu, ktora sa
farebne zhoduje s ¢asovymi jednotkami progress barov pre jednoduchsie pocohpenie fun-
kcionality.

Reakcia na odozvu testovania

Po spétnej odozve (kapitola 6) bola implementovand zmena zastavenia ¢asovaca. Objavili sa
obavy testérov, Ze by ¢asova¢ mohol byt omylom ukonceny, pretoze na ukoncenie bolo po-
trebné jediné zakliknutie tlac¢idla stop. Z tohoto dévodu bola zavedend jednoducha zmena,
a to vyziadanie dvojitého kliknutia na toto tla¢idlo pre ukoncenie priebehu (podobne ako to
bolo vyriesené v sekcii tiloh pri vytvoreni vlastnej tlohy, sekcia 5.5.2). Pri jednom kliknuti
je zobrazend informécia o tejto funkcionalite pomocou toastu’.

5.5.4 Tedria

Tedria sa skladd z niekolkych kapitol (obrazok 5.10), ktoré na seba v istej miere nadvizuju,
ale nie st od seba zavislé. Rovnako ako sekcia s tlohami, vyber kapitol teédrie je zobra-
zeny pomocou stlpca LazyColumn. Kapitoly je mozné prechadzat v Tubovolnom poradi, ale

“https://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/toasts
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optimalne by mali byt prechadzané podla ich zoradenia. Postupne ucia pouzivatela o roz-
nych aspektoch Iudského mozgu a ich stvislosti s dopaminom. Pre jednoduché prechadzanie
tedriou bola implementovana navigacia. Vrchny progress bar urcuje stav dokoncenia pre-
chadzanej kapitoly. Pomocou tlac¢idiel je mozné pokracovat na nasledujice stranky kapitoly
a pomocou tlacidla ,,spat“ je mozné sa vratit.

Learn About Detox - Select Chapter < Learn about brain
L |
Introduction ~
Welcome to dopamine detox theory! Here you will

find some motivation for why you should study this
section.

Get Started!

+200 RP
Dopamine v

+350 RP

Image: Neurons sending signals in the brain

Reinforcement M These signals are sent by a special,

+500 RP electrically excitable cell called neuron.
Tolerance v

+350 RP
Hedonic circuit v Image: Neuron

+500 RP

- Continue »
@ ES) B ( )

Obr. 5.10: Ukéazka z tedrie aplikacie Detox Rank. Nalavo je vyber kapitol,
z ktorych ma kazda svoju dand narocnost a zobrazuje zisk hodnostnych bodov
za jej splnenie. Napravo je zobrazena implementacia navigacie spolu s linedrnym
progress barom, ktory udava pokrok v danej kapitole. Je mozné vidiet rbzne
obrazky urcené k zjednoduseniu vzdeldvania.

Teéria obsahuje rozne obrazky a ikony prispésobené na tmavy aj svetly rezim, ktoré
maji za tlohu poméhat v porozumeni danej tématiky a zjednodusovat technickd naroc¢nost
textu. Za splnenie jednotlivych kapitol je pri¢itany poc¢et hodnostnych bodov priamoimerny
k narocnosti danej kapitoly.
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5.5.5 Systém trovni

V neskorsich stadiach vyvoja bol pridany systém trovni (obrazok 5.11) a ziskavanie skuse-
nostnych bodov. Skisenostné body zvySujice pouzivatelovu droven sa ziskavaji (rovnako
ako hodnostné body a achievementy) za rézne akcie splnené naprie¢ aplikaciou a sluzia ako
sekundarny motivator. Narozdiel od ranku ich uzivatel méze vidief na vrchnej navigacnej
liste vo vSetkych sekcidch okrem tedrie.

1510 15 20 ' 25

Obr. 5.11: Dizajn trovni. Pokrok medzi jednotlivymi troviiami je badatelny
nielen na cislach, ale aj v grafickej reprezentacii jednotlivych trovni.

Za dosiahnutie istej Specifickej tirovne st odomknuté Specidlne ulohy. Tie sluzia ako
dodato¢nd odmena za pokrok. Navrhnutych bolo 25 réznych trovni, ktoré na seba nadvézuju
ako Ciselne, tak aj grafickym dizajnom.

5.6 Prisp6sobenie na rozne rozlisenia obrazovky

Dobréa aplikicia by mala podporovat rozne velkosti a konfigurdcie obrazovky. Existuja tri
triedy velkosti obrazovky: Compact, Medium a Expanded (obrézok 5.12). Hranice, pri kto-
rych sa meni tato trieda, st urcené pevnou hodnotou. Velkosti sii uréené jednotlivo pre
vysku a pre sirku zariadenia.

V Jetpack Compose je vhodné vytvorif samostatné siubory reprezentujice jednotlivé
rozlozenia. Kazdé rozlozenie je definované vlastnymi Composable funkciami, ktoré sa casto
podobaju na funkcie tych istych prvkov iného rozlozenia, ale zvyknii mat mierne rozdielne
parametre. Android Developers a Material Design ponikaji odporicania na spravne roz-
lozenie na velkych obrazovkach. Napriklad v pripade tlacidiel je dobré, aby na véacsich
obrazovkach ostali v blizkosti krajov obrazovky, aby boli jednoducho stlacitelné.

Detox Rank podporuje zobrazenie na typoch zariadeni s nadpriemernou velkostou ob-
razovky ako su tablety alebo skladacie mobilné zariadenia (rézne aplikdciou podporované
rozliSenia st na obrazku 5.13). To je dosiahnuté pomocou rozdelenia na 3 zdkladné triedy
velkosti. Podla momentalneho rozliSenia obrazovky sa urci, akd navigacna liSta sa pou-
zije. Vyuzité su tri hlavné druhy navigac¢nych list, a to spodnd lista, ktora sa pouziva pri
obycCajnom rozliseni mobilného zariadenia, liSta typu zasuvka pouzitd pri nadrozmernych
zariadeniach, ako je napriklad tablet a lisSta typu kolajnica vyuzita pre stredné rozliSenia,
ako je napriklad skladacie mobilné zariadenie. Toto rozdelenie naviga¢nych list zjednodusuje
pouzivanie najma na nadrozmernych obrazovkach, pretoze pomédha uzivatelovi s dosahom
na jednotlivé tlacidla sekcil.

Aplikacia je tiez funkénd na zariadeniach s podpriemernou velkostou obrazovky a pod-
poruje konfiguraciu na sirku zariadenia. Najva¢sim problémom pri prispdsobovani na rézne
obrazovky bol ¢asovaé, pretoze ¢ast z neho je neviditelna, a preto nemdze byt presne vsadeny
do obrazovky bez manudlnej tpravy.

50brazok prevzaty zo stranky Android Developers: https://developer.android.com/guide/topics/
large-screens/support-different-screen-sizes
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Obr. 5.12: Triedy zariadenia podla poc¢tu pixelov nezdvislych od hustoty (angl.
,density independent pixels“)°. Na obrazku je vidiet rozdelenie na 3 hlavné
triedy velkosti obrazovky —kompaktnd, stredna a rozsirena. Na modrych osiach
st udané zlomy v pixeloch nezavislych od hustoty, pri ktorych dochadza ku
zmene triedy zariadenia.
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Obr. 5.13: Prisp6sobenie na rozne velkosti obrazoviek zariadenia. Pri vac¢sich
rozliSeniach si rozlozenie zachovava dostupnost umiestnenim tlacidla zmeny ob-
tiaznosti na kraj obrazovky (tlacidlo na zapnutie ¢asovaca je vyuZivané maélo-
kedy, a preto nie je padny dovod na jeho umiestnenie na dostupnejSie miesto).
1-obyc¢ajné rozmery obrazovky, 2—obycajné rozmery obrazovky v kompozicii
na Sirku, tu je mozné vidief umiestnenie navigacnej listy nalavo, 3—neobvykle
nizke rozlisenie a rozmery obrazovky, 4 —skladacie mobilné zariadenie na vysku,
je mozné vidiet Specidlny typ navigacnej listy pre stredne velké rozmery,
5—tablet
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Kapitola 6

Testovanie, spatna vazba a
vyhodnotenie

Na zaciatku testovania bola vybranym testérom odovzdana predbezna findlna aplikicia
a zistovalo sa, ¢i na nej pouzivatelom nieCo chyba, pripadne by radi zmenili. Testovanych
bolo niekolko zariadeni s roznymi velkostami obrazovky a hustotou pixelov. Testovanie
taktiez prebiehalo popri vyvoji za pomoci emulatora, v ktorom bolo overenych viac ako
8 roznych zariadeni. Pri uzivateloch bol zistovany dojem z aplikacie, jej impelementéacie
a kvality animadcii, prechodov a dizajnu. Délezitym aspektom je aj robustnost a odchytdvanie
chyb, a preto testovanie trvalo niekolko tyzdnov, pocas ktorych mali testéri dostatok casu
na odhalenie tychto nedostatkov. Po hlavnej faze testovania bol jednotlivcom poskytnuty
formular s otdzkami venujicimi sa aplikacii a tématike dopaminovej detoxikacie. Vysledky
boli zaznamenané a vdaka spatnej odozve bol presnejsie zisteny stav aplikécie.

6.1 Testovanie za pomoci emulatorov

Novinkou v testovani emulatormi je flexibilny emuldtor Resizable, ktorému je mozné za behu
zmenif velkost obrazovky na parametre reprezentujice mobilné zariadenie, skladacie mo-
bilné zariadenie alebo tablet. Znacne to tak urychluje vyvoj, pretoze to odstranuje potrebu
zapinania viacerych emulatorov naraz, ¢o moéze mat neprajny dopad na vykon zariadenia, na
ktorom st emulatory spustené. Resizable méa nastavené rozmery obrazovky korespondujtce
s odportcanymi velkostami zariadenia (preberanymi v kapitole 5.6).

Pri obycajnych emulatoroch je mozné vybratf si z pomerne Sirokej ponuky zariadeni
s roznymi parametrami. Na testovanie implementovanej aplikacie boli ale najdodlezitejsie
velkosti obrazovky vyberanych zariadeni a verzia systému Android. Verziu je taktiez mozné
vybrat zo Sirokého vyberu siahajiceho spitne az po Android 5.1 (Lollipop). Aplikécia bola
otestovana aj na virtualnych zariadeniach so spominanou verziou operacného systému Lol-
lipop pre zarucenie spravnej funkcionality na starsich zariadeniach.

6.1.1 Testovanie pocas vyvoja

Pri testovani pocas vyvoja bolo odhalenych niekolko chyb. Niektoré z nich mali za nasledok
prepracovanie jadra aplikacie a niektoré boli vyriesené velmi rychlo. Jednou z odhalenych
hlavnych chyb bola nespravna navigiacia po rekompozicii obrazovky v sekcii teéria. Prob-
lémom bolo, ze systém sa pri kazdej rekompozicii, namiesto vratenia na predosli stranku,
vratil na domovskiu obrazovku sekcie s teériou. Opravenie tejto chyby zabralo vela c¢asu,
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pretoze nebolo zo zaciatku zjavné, ¢o ju sposobovalo. Nakoniec bola pri¢ina zistena az po
postupnom opakovanom vybudovani aplikicie od zakladov.

6.2 Zmeny v aplikacii ako nasledok spatnej vazby

Vdaka spédtnej vizbe z testovania bolo prevedenych par vylepseni v aplikacii, ktoré zjedno-
dusuju orientaciu a uzivatelské pohodlie. Bolo opravenych aj par najednych nedostatkov.
Niektoré zo zmien sa v jednotlivych sekcidch popisané nizsie.

Chyby rozlisenia

Velkost ¢asovaca bola manudlne preverovana testovanim na Sirokej skale zariadeni a na-
sledne prisposobovand na rézne obrazovky vratane obrazoviek triedy Expanded.

Zmena fontu

Vdaka testujicim jednotlivcom bolo zistené, zZe na niektorych miestach bol zobrazeny ne-
spravny font. Tedria obsahovala text, ktory bol pre obycajného pouzivatela prilis velky,
a tak bola tato sekcia patri¢ne prispdsobena odozve a text bol zmenseny.

Pomocna sekcia

Aj ked je aplikacia z velkej Casti intuitivna, méa par oblasti, ktoré moézu byt pre nového
pouzivatela nezname. Preto bola na hlavni obrazovku pridand pomocka s kratkymi vy-
svetlivkami jednotlivych sekcii. Tato pomocka neprekaza dizajnu a pomédha s pociato¢nou
orientaciou v aplikacii v pripade, Ze pouzivatel nie je zozndmeny s pouzitymi konceptami
na potrebnej trovni alebo sa mu aplikacia javi nedostatocne intuitivna.

Oprava obnovenia tloh

Po niekolkych dnioch testovania bola odhalena chyba nespravneho obnovovania tloh, ktoré
bolo pévodne riesené za pomoci WorkManager API (viac o tomto prostredi v kapitole 5.4.2).
Ulohy boli najprv obnovené spravne (o polnoci), s postupom casu sa ale ¢as obnovenia
zacal odchylovat a niektori uzivatelia hlasili, ze sa im tlohy obnovuji az niekolko hodin
po polnoci. Kedze sa nepodarilo zistif pri¢inu tejto zlej funkcionality, bol WorkManager
nahradeny inym riesenim. Ulohy sa po novom obnovuji aZ pri zobrazeni patri¢nej sekcie.
Tym sa zaistuje konzistencia obnovovania.

6.3 Vysledky merania

Po faze testovania bol uzivatelom, ktori mali aplikdciu dostupnii, odoslany formular s cielom
zistenia celkového dojmu z aplikicie a ohodnotenia kvality spatnej odozvy na uzivatelské
pripomienky v dobe jej vlastnenia. Aplikécia bola testovana ésmimi dobrovolnikmi. Udaje
z merania si zaznamenané v tabulke 6.1 a ich detailny popis je v nasledujucich sekcidch.

Zoznamenie dobrovolnikov s konceptami

Polovica z dobrovolnikov nepocula pred testovanim o téme dopaminova detoxikacia, takze
pre nich bola aplikacia iplne novym konceptom. Preto sa mali Sancu zoznamit s tématikou
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Otazka Odpoved (pocet pouzivatel'ov)

Stupnica 1 [ 2 | 3 | 4 [ 5
Poduli ste pred stiahnutim aplikacie o DD*? Ano (4) ‘ Nie (4)
Je pre vas tato téma zaujimava? 1 ‘ - ‘ - ‘ 4 ‘ 3
Skusali ste niekedy pred pouzitim aplikacie robit DD? Ano (2) ‘ Nie (6)
Pomohla védm aplikacia Detox Rank pochopit délezitost DD? - - 1 3 4
Pomohla védm aplikacia Detox Rank s motivaciou zac¢at DD? - - 1 3 4
Skusali ste robit DD popri testovani aplikacie Detox Rank? Ano (8) ‘ Nie (0)
Pomohla véam aplikacia Detox Rank udrziavat motivaciu popri DD? - - - 5 3
Chceli by ste aj nadalej pouzivat aplikaciu Detox Rank na DD? - - - 1 7
Dizajn aplikacie
Paci sa vam celkovy vizudlny dizajn aplikacie Detox Rank? - ‘ - ‘ 1 ‘ 1 ‘ 6
Ktory navrh hodnotenia pouZzivatela - "Rank" sa vam paci viac? Pévodny (0) ‘ Novy (8)
Pomohol vdam Rank dodat motivaciu na plnenie tloh/robenie DD? - - 2 - 5
Pacia sa vam ostatné ikonky a obrazky aplikacie Detox Rank? - - - 1 7
Pacia sa vam animdcie a prechody v aplikacii Detox Rank? - - - 2 6
Testovanie a odozva
Ste spokojny/a s funkcionalitou najnovsej verzie aplikacie? - - - 4 4
Boli chyby a nedostatky odstranené pocas testovania aplikacie? - - - 3 5
Do akej miery bol zohladneny vas nazor na Upravy pri testovani? - - 1 1 6
Ste spokojny/a so zmenami zavedenymi pocas testovania? - - - 2 6
Odportcili by ste aplikaciu Detox Rank svojim blizkym/kamaratom? Ano (8) Nie (0)

*DD - dopaminova detoxikécia Stupnica: 1 - velmi negativne, 5 - velmi pozitivhe

Tabulka 6.1: Zaznamenané odpovede na formular, ktory bol odovzdany uziva-
telom po faze testovania. Riesené boli tri hlavné témy, a to vSeobecné informécie,
kvalita dizajnu aplikacie a kvalita spédtnej odozvy a testovania. Odpovede naz-
nacuju, ze vsetky tri kategorie boli tspesné.

pomocou aplikicie Detox Rank a zvazit hodnotu podavanych informacii. Kazdy dobrovolnik
oznacil, ze je téma detoxikdcie zaujimava az velmi zaujimava. Prevazna vicsina sa pred
dozvedenim o aplikécii Detox Rank o detoxikéiciu nepokusala. Aplikacia tspeSne pomohla
pochopit dovody dolezitosti dopaminovej detoxikacie pri vSetkych dobrovolnikoch. Vdaka
tymto informaciam je mozné odvodit pridant hodnotu a dolezitost sekcie s tedriou.

Motivacia

Uspech bol zaznamenany aj pri dodani motivicie na zacatie detoxikdcie. Vietci pouzivate-
lia detoxikaciu vyskusali a vsetkym aplikacia tispesne pomohla udrziavat motivaciu pocas
detoxikacie. Ak nie je zohladneny nizky pocet testérov (¢im by mohla byt do istej miery
znehodnotend validita informaécii), je mozné z vysledkov formulara jasne zhodnotit, ze gami-
fikacné prvky vyrazne pomahaji v dodani motivacie, a teda plnia svoj tacel podla zameru.
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Hodnotenie vizualneho dizajnu a jeho prvkov

Vsetci dobrovolnici boli spokojni s koneénym dizajnom. Dizajn je ddlezitym aspektom na-
ucného prostredia a aplikacii vo forme hry. Grafika méze podporovat ucenie sa réznymi
sposobmi, ako je napriklad upozorniovanie na klticové prvky, poskytovanie prepojeni na exis-
tujice mentalne modely a podpora vytvarania novych modelov. Tiez mo6ze zjednodusovat
prezentéciu s cielom minimalizovat mentélne usilie a hrat rolu motiva¢ného faktoru [23].
Pri navrhnutom dizajne zalez{ napriklad na farebnej schéme, typografii, konzistencii rozlo-
Zenia a estetike [16]. Z tychto dévodov je povazovany podareny dizajn vytvorenej aplikécie
za pomerne velky tspech.

Skimana bola aj odozva na zmenu vizualneho dizajnu hodnotiaceho systému. T4 bola
velmi pozitivna. Vsetkym pouzivatelom sa pacil prepracovany novy navrh viac, nez pévodny.
Rovnako pozitivna bola odozva na rozne animécie a iné ikony/obrazky v aplikacii, ktoré
tiez pridavaju do estetickej stranky aplikacie.

Kvalita spatnej odozvy na poznatky testérov

Odozva na spatnu véazbu uzivatela je dalsim dolezitym aspektom aplikacie, a to najmé ak je
cielom vyvojara spopularizovat svoje dielo, spravit mu dobré meno a dosiahnut vyssi pocet
stiahnuti v obchode s aplikdciami [22]. Preto bol na spatni odozvu kladeny urcity doraz, ¢o
sa odrazilo na pozitivnom hodnoteni uzivatelov. Uzivatelia boli spokojni s odstranenim ne-
dostatkov pocas testovania aplikacie. Kladne hodnotili aj funkcionalitu vyvinutej aplikacie.
Pri vacsine dobrovolnikov bol do vysokej miery zohladneny nazor jednotlivcov na tpravy.
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Kapitola 7

Zaver

V ramci tejto prace bola navrhnutd a implementovana aplikacia sliziaca na pomoc pri zba-
vovan{ sa zavislosti od dopaminu. Boli ukdzané r6zne mozné pristupy a metodiky, z ktorych
boli vyuzité najmé tie modernejsie. Vystriedali sa viaceré navrhy vizudlneho dizajnu, ako
napriklad niekolko verzii kniznice Material Design, alebo rézne vyvojové softwary, ako je
napriklad InkScape alebo Figma. Niektoré z nich mierne zmenili sposob, akym aplikacia
pristupuje k uzivatelovi, a o ¢o sa pokusa. Aplikdcia bola vyvijana tak, aby bola na trhu
vynimocéna, a zaroven vyuzitelna. Ddlezitym aspektom je jej dostupnost. Dobra spéatna
kompatibilita a responzivita ju robia pouziteInou na mnohych zariadeniach. Pri implemen-
tacii bol brany nemaly ohlad aj na najlepsie praktiky, aby si zachovala robustnost. Doraz
bol kladeny aj na uzivatelské pohodlie, ¢o do vysokej miery ovplyviuji rézne animacie
a prechody.

Napriec¢ celou aplikdciou je mozné vidiet herné prvky. Pointou od zaciatku vyvoja bolo
zaviest do vaznejsej aplikacie gamifikaciu, a to sa podarilo Gspesne. Boli implementované
rozne hodnotenia a achievementy, ktoré maju za tilohu motivovat uzivatelov v detoxikécii.
St ovplyvnované akciami vykonanymi pouzivatelom po celej aplikacii, a preto ho motivuja
vyskusat si vSetky sekcie.

Aplikacia si presla dlhou fiazou testovania, pocas ktorej bol kladeny doraz na spétni
odozvu testérov. Bolo implementovanych niekolko zmien, ktoré pomahaja uzivatelom s orien-
taciou, zvysuju intutivnost a nadalej vylepsuju dizajn. Medzi tieto zmeny patri napriklad
Uprava rozloZenia ¢asovaca na neobvyklé rozliSsenia obrazovky, alebo zmena metédy obno-
vovania tuloh po uplynuti ¢asového intervalu.

Pracu sa podarilo vytvorit tak, ako bola naplanovana aj napriek niekolkym problémom,
ktoré obcas zabrali dlhsiu dobu na opravu. Uzivatelia s tiou boli pocas testovania spokojni
a aplikéciu chvalili.

Detox Rank bola zverejnena v obchode Google Play. Je dostupna bezplatne rovnako ako
vicsina konkurenénych aplikacii. Do budicnosti je naplanovanych niekolko vylepseni. Medzi
tie patri napriklad pridanie dalsich tloh alebo moznost zmeny témy za ziskané hodnostné,
pripadne skusenostné body. Aby si ale zachovala jednoduchost, nie st planované ziadne
vyrazné zmeny, ktoré by mohli vyrazne narusit jej dizajn.
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Priloha A

Struktira obsahu priloZzenej SD
karty

root
+— detoxRankApp
L-main_app ............................................. stibory aplikacie
< 10 o zdrojovy kéd aplikécie
L—src/main/java/com/blaubalu/detoxrank ....... hlavnd implementécia
L0 implementécia UI
data. ... i e e e praca s databazou
— README.md................ ... ... dokumenticia s navodom na spustenie
— xgradlex........... ... ..., sibory potrebné na build a kompilaciu
T S konfiguracéné subory...
+— detoxrank.apk.......... .. o i iiiniiL, spustitelny sidbor aplikacie
— latexX. .. i e zdrojové kédy textu prace
t:src
MobileApplicationForOvercomingDopamineAddiction.pdf
+— detoxrank_trailer.mov.............iiiiiiiiiiiiiiiiii., prezentalné video
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