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ABSTRAKT

Bc. Sima, Cubomir: Analyza, ndvrh a implementacia mobilnej aplikacie s backendovym
rozhranim zameranej na gamifikaciu — Ekonomicka univerzita v Bratislave. Fakulta
hospodarskej informatiky; Katedra aplikovanej informatiky — Veduci zavere¢nej prace :
Ing., Jan Pittner, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2016, 59 s.

Cielom diplomovej prace je vytvorenie systému pozostavajiceho z aplikacie pre
operaény systém Android a jej webového rozhrania, ktory bude vyuzivat prvky
gamifikécie. Praca je rozdelena do 3 kapitol. Obsahuje 48 obrazkov a 2 prilohy. V prvej
kapitole su vysvetlené principy gamifikacie, oblasti jej vyuzitia a najcastej$ie pouzivané
prvky. Prva kapitola tiez pojednava o komponentoch pomocou ktorych bolo mozné
vytvorit’ aplikaciu ajej webové rozhranie, po¢nuc zakladnymi ¢értami operaéného
systému Android, cez ilustraciu zivotného cyklu aktivit v tomto OS a taktiez popis
komponentov potrebnych na vytvorenie webového rozhrania a popis jeho zivotného
cyklu.

V dalSej Casti je v kratkosti opisany dovod vzniku systému a moznost’ jeho vyuzitia
v praxi. SU tu tiez popisané komponenty potrebné na tspe$nt implementaciu systému.
Zaveretna kapitola sa zaobera vysledkami prace, popisom navrhu aimplementécie
jednotlivych komponentov systému. Su v nej popisané funkcionality na jednotlivych
arovniach systému, fungovanie serverovej aklientskej ¢asti systému. Tato kapitola
taktiez obsahuje informéacie o vyuzivanych prvkov gamifikacie.

Vysledkom rieSenia tejto problematiky je systém pozostavajici z mobilnej aplikacie pre
operaény systém Android, sliziaci na evidenciu dochadzky studentov hravou formou
a k nej prisluchajiice webové rozhranie, ktoré rozsiruje moznosti aplikacie a poskytuje

priestor pre pristup k systému bez potreby vlastnit’ zariadenie s OS Android.

KPucové slova: Android, mobilnd aplikacia, gamifikacia, GPS, overenie polohy,

webove rozhranie, Java webstranka, hrava evidencia dochadzky



ABSTRACT

Bc. Sima, Iubomir: Analysis, design and implementation of mobile application with
backend interface utilising gamification — University of Economics in Bratislava.
Faculty of Economic Informatics; Department of Applied Informatics — Supervisor :
Ing. Jan Pittner, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2016, 59 p.

The aim of this thesis is to create system consisting of Android OS application and its
web interface utilizing gamification elements. The thesis is divided into 3 chapters. It
contains 48 figures and 2 annexes. The first chapter explains gamification principles,
areas of its utilisation and its most frequently used elements. It also describes elements
that were used to create the application and its web interface; starting from basic
features of Android OS, through presentation of this OS activity life cycle as well as
description of components required for web interface implementation and description of
its life cycle.

The next part briefly describes the reason to the system creation and its practical usage.
It also describes components needed for successful system implementation.

The closing chapter deals with the thesis results, description of design and
implementation of individual system components. It describes features of each system
level as well as server/client-side system operation. This chapter also contains
information on commonly used gamification elements.

This problem solving resulted in the system consisting of mobile application for
Android OS used as a playful way of recording the student attendance, as well as
corresponding web interface which extends the possibilities of its usage. It also allows

access to the system without owning Android OS device.

Key words: Android, mobile application, gamification, GPS, localization, web
interface, Java web page, playful attendance records
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Zoznam skratiek a znaciek

Skratka Anglicky ndzov Slovensky nazov
HTML HyperText Transfer Hypertextovy znackovy jazyk
Protocol
DVM Dalvik Virtual Machine Dalvikov virtualny stroj
JVM Java Virtual Machine Java virtudlny stroj
SDK Software Development Kit | Subor néstrojov, pre vyvoj softvéru
GPS General Positioning System | Globalny lokaliza¢ny systém
JSON JavaScript Object Notation | Javascriptovy objektovy zapis
ORM Obiject-relational mapping Vedny odbor a progr. technika na
konverziu dat medzi nekompatibilnymi
systémami pomocou technik OOP
API Application programming Rozhranie pre programovanie aplikacii
interface
JPA Java Persistence API Rozhranie popisujuce manazment dat
v Java aplikaciach
POJO Plain old Java object Skratka pre bezny objekt v jazyku Java
HQL The Hibernate Query Objektovo orientovany jazyk podobny
Language jazyku SQL
XML eXtensible Markup Language | Rozsiritelny znackovaci jazyk, zovSeobecnenie
jazyka HTML
Md5 Message digest Funkcia na $ifrovanie




Uvod

Trh s mobilnymi a inteligentnymi zariadeniami sa medzi¢asom stal jednym
z najrychlejSie sa rozvijajucich odvetvi. Mobilné a inteligentné zariadenia a v nich
implementovany Specidlne vytvoreny opera¢ny systém vytvorili priestor pre vyvojarov
na vytvaranie nativnych aplikacii pre tieto zariadenia, ktoré do zna¢nej miery rozsirujt
ich funkcionalitu. S narastajucim poétom a Skalou zariadeni sa zvySuje aj mnoZzstvo
aplikacii pre tieto zariadenia. Napriek faktu, Ze sa aplikacie pre mobilné a inteligentné
zariadenia vyvijaji pomocou rovnakych programovacich jazykov ako bezné stolové
aplikécie, ich Struktura a vyvoj je pomerne Specificky. Je potrebné brat do uvahy
variabilitu rozmerov obrazoviek mobilnych aplikacii, ich hardvérovy vykon, verziu
operaéného systému a tiez aj platformu, pre ktorti bude aplikacia vyvijana. Pri vyvoji
aplikcii pre inteligentné zariadenia ako napr. ndramky, ziarovky ¢i auta, treba brat’ do
Uvahy hardvérové vybavenie arozsah moznosti ktoré toto vybavenie ponuka a tieZ

zivotny cyklus zariadenia.

Hlavnym dévodom vol'by prvkov systému — aplikacie pre Android a webového
rozhrania bol podiel zastUpenia a pouzivania tychto prvkov pouzivateImi. V dne$nej
dobe je takmer kazda sluzba, ¢i produkt zastreSend web strankou, ktord obsahuje
potrebné informacie, alebo ponuka istd funkcionalitu pre vyuzivanie produktov
a sluzieb. Ako ziadané sa pre poskytovanie niektorych sluzieb mdze javit’ spristupnenie
poskytovaného rozhrania pre d’alSie platformy — napriklad pre mobilné zariadenia. Je
mozné predpokladat, Ze systém pozostavajuci z Android aplikacie a webového
rozhrania bude pritazlivejsi pre SirSi okruh pouzivatelov ako systémy, ktoré su

dostupné len prostrednictvom jednej platformy.
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1. Sucasny stav rieSenej problematiky doma a v zahranici
1.1  Gamifikéacia

1.1.1 Co to je gamifikicia

Velmi vsSeobecné a zjednoduSené vysvetlenie pojmu gamifikdcia je
implementovanie hernych technik a prvkov do neherného prostredia[3]. Gamifikacia ma
za ucel hravou formou povzbudit’ v pouzivatel'ovi chut’ pouzivat’ konkrétnu aplikaciu, ¢i
riesit’ zadant Glohu.[1]

Clovek je tvor hravy a preto je vhodné poskytnit’ mu v kazdodennom Zivote
moznost’ popri nudnych a rutinnych povinnostiach sa aj trocha zabavit’, ¢i zasutazit’ si
prave pomocou vykonavania nehernych ¢innosti hravou formou. Takto je mozné taktiez
podporit’ kreativne myslenie a zépal pre aplikaciu. Pridanim hernych prvkov moézeme
docielit’ nielen vacsej obl'ibenosti u uz existujicich pouzivatel'ov, ale taktiez je mozné
ziskat' mnoho dal$ich. Spojenim s prijemnym pouzivatel'skym prostredim sa stane
gamifikovand aplikdcia neodolatelnym lakadlom pre kazdého pouzivatela, predsa je

zaujimavé vyhrat’ napr. aj pri beznom otvarani e-mailu.[1]

1.1.2 Gamifikacia ako novodoby trend

Pojem gamifikacia ako prvy pouzil Charles Coonradt pre nazov svojej knihy 0
hernych technikach s ndzvom Grandfather of Gamification[3]. Trend vkladat' herné
prvky do neherného prostredia sa zacal teSit' oblube v roku 2010, ked ho veduci
pracovnici zaviedli do $irSej firemnej praxe. Medzi najcastejSie okruhy vyuzitia
moézeme zaradit: motivovanie pouzivatela aby intenzivnejSie vyuzival aplikaciu,
motivacia pre podavanie lepSich fyzickych vykonov, vratenie investicii, vysSiu kvalitu
vstupnych dat, dochvilnost’ ¢i vyukové procesy[3] [1].

Podl'a prieskumu z januara roku 2014 ma implementovanie hernych prvkov vo

vsetkych skimanych sférach pozitivny uc¢inok[4] [1].
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1.1.3

hlavné

Vyuzivané prvky
Koncept gamifikacie vyuzivamnoho prvkov Kk motivacii pouzivatela, medzi

prvky patria:

Ocenenia/odznaky: Ocenenia su virtudlnou odmenou za uskutonenie nejakej
¢innosti, alebo za dosiahnutie ur¢itého ciela. Mézu byt zadelené do viacerych
kategorii podla dosiahnutého ciela. Zverejnenie dosiahnutého ocenenia mdze
byt nepriamou formou pochvalenia sa ostatnym pouzivatel'om.

Urovne: Pouzivatelom pridel'ujeme Grovne podl'a dosiahnutého skore v urditej
kategorii, alebo za vSetko spolu. Aj ked je uroven len akési virtudlna
reprezentacia skore, ¢im vysSiu Groven pouzivatel' dosiahne, tym lepsi pocit
ziska.

Rebricky: rebricky zachytavaji poradie pouzivatel'ov v hodnoteni podl'a r6znych
Kritérii.

Ukazovatele postupov: Zobrazuju zvycajne percento dosiahnutia ur¢itého ciel’a,
moze sa jednat’ napr. o rozsah vyplnenia informacii v profile.

Oznémenia aktivit: Ostatni pouzivatelia mézu v readlnom Case vidiet' ¢innost’
iného pouzivatel'a, pripadne ziskané ocenenia.

Obréazky: Pouzivatel' si moze pre svoj ucet priradit’ osobny obrazok s cielom
personalizovat’ si aplikaciu.

Odozva v realnom case: Informuje pouzivatela o ziskani nejakého ocenenia,
pripadne dosiahnutia novej urovne ihned’ po jeho ziskani.

Virtudlna mena: Sluzi ako sposob ocenenia pouzivatela za vykonanie istej
¢innosti. Najmé pri rutinnych ¢innostiach je vhodné, aby pouzivatel' za ich
vykonanie nieco dostal.

Ocenovanie: Podobne ako pri virtualnej mene, pouzivatel’ je nejakym spésobom
oceneny za svoju aktivitu, ¢i uz je to virtualna medaila, alebo symbolicka vlajka.
Vyzvy a ulohy: Implementovanim vyziev je pouzivatel’ nabadany k vykonaniu

akejsi série aktivit, ¢i zdolaniu zadanej ulohy.
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1.1.4 Priklady vyuzitia v praxi

V auguste roku 2009 dala Svajéiarska spolo¢nost Gbanga do obehu niuéni
aplikaciu, ktord po virtudlnom kantone Zirich rozmiestnila mnoho ohrozenych zvierat
a ulohou pouzivatel'ov bolo tieto zvieratd zbierat. Zozbierané zvieratd mohli byt
odovzdané bud’ priamo v ZOO, alebo na zbernych miestach, resp. plagatoch patriacich
ku aplikacii kde za kazdé odovzdané zviera dostal pouzivatel' body a virtualne osivo,

ktorym mohol zalesnit’ ohrozené uzemia.[7] [1]

Vo februari roku 2011 vznikla on-line hra a socialne siet’ s nazvom Fitocracy,
ktord za pomoci gamifikécie nabadala uzivatel'ov k tomu, aby zlepSovali svoju fyzicki
kondiciu. V hre je moZné si vybrat’ disciplinu, v ktorej moZe pouZzivatel ziskavat’ body a
zlepSovat’ sa. Do hry boli za¢lenené ulohy, Urovne a odznaky a tieto Uspechy bolo

mozné zdiel'at’ na socidlnej sieti s ostatnymi uzivatel'mi.[8] [1]

Z doméceho prostredia uvedieme do popredia internetovd banku mBank, ktora
10. februara 2014 spustila nové internetové bankovnictvo, kde je uz na prvy pohlad
vidno, ze o gamifikaciu niidza nebude. Za pouZzivanie ziskava pouzivatel’ automaticky
odznaky a ocenenia podl'a toho, do akej miery a kol'ko sluZzieb vyuziva. Odznaky je
mozné ziskat napr. za pocet bezkontaktnych platieb uskuto¢nenych od zavedenia
nového IB, tiez za pravidelné prihlasovanie do systému, alebo za pocet uskutocnenych

prevodov. [1]
1.2 Operacny systém Android

1.2.1 Popis systému

Android je operacny systém postaveny na linuxovom jadre, vytvoreny najméi pre
dotykové mobilné zariadenia avsak je mozné ho najst v rbéznych inteligentnych
zariadeniach ako su televizory, auta alebo hodinky. Operaény systém Android bol
povodne vyvijany ako systém pre digitdlne kamery, neskor sa zakladatelia spolocnosti
Android Inc. Andy Rubin, Rich Miner a Nick Sears rozhodli ho preorientovat na
vyuzitie v mobilnych zariadeniach. V roku 2005 spolo¢nost’ odkupil Google s cielom
vstapit’ na trh s mobilnymi zariadeniami. Na vyvoji a zdokonal'ovani tejto platformy sa
v zna¢nej miere podiela spolo¢nost Google a aliancia Open Handset Alliiance,

konzorcium spolo¢nosti z roznych odvetvi vo sfére informa¢nych technologii[6]. Prvym
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dotykovym zariadenim vyuzivajicim opera¢ny systém Android bol mobilny telefén z
rady Dream od znacky HTC vydanym v oktobri roku 2008[6]. Pri vyvoji operaéného
systému boli brané do Gvahy hardvérové obmedzenia, ktorymi mobilné zariadenia
disponuju. Medzi najvyraznejSie obmedzenia patri vydrz batérie, obmedzené mnozstvo
opera¢nej pamite a taktiez obmedzend vypocétova kapacity procesora. Jadro systému
Android bolo navrhnuté pre pracu so Sirokou Skalou zariadeni a preto je Android
distribuovatelny na akékol'vek mobilné zariadenia, bez ohladu na hardvérové
vybavenie, vel'kost ¢i rozliSenie obrazovky. Uzivatel'ské prostredie operacného systému
Android je navrhnuté tak, aby s nim pouzivatel’ dokazal komunikovat’ prostrednictvom
akejkol'vek akcie vykonateI'nej na konkrétnom zariadeni, ¢i uz je to dotyk kratky, alebo
dlhy, postuvanie ¢i otacanie, skratka vSetko, ¢o dokaze dotykova obrazovka zachytit'.
Pouzivatel ma moznost’ ovladat’ zariadenie taktiez pomocou polohovania zariadenia, ¢i
prudkymi pohybmi, ktoré snima vstavany gyroskop. Systém Android ponuka opera¢ny
systém s pouzivatel'skym prostredim pre koncovych pouzivatelov a tiez aj kompletné
rieSenie nasadenia opera¢ného systému (Specifikacia ovladacov a pod.) pre mobilnych
operatorov a vyrobcov zariadeni a napokon tiez efektivne nastroje pre vyvoj aplikacii -
Software Development Kit[5] [1].

Obrazok 1: Logo OS Android
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1.2.3 Architektura systému
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Obrazok 2: Architektira OS Android

Operacny systém Android je rozdeleny do piatich casti, kazdd ma svoj Ucel

a nemusi byt’ priamo oddelend od ostatnych vrstiev.
Jadro opera¢ného systému (Linux Kernel)

Z&klad opera¢ného systému tvori linuxové jadro, ktoré je r6zne pre rozdielne
verzie systému. Jadro pouzit¢ v Android 6.0 je vo verzii 3.18.10. V zariadeniach s
verziou Android nizSou ako 4.0 (Ice Cream Sandwich) bolo pouzité jadro verzie 2.6.
Pouzité jadro bolo modifikované tak, aby ¢o mozno najefektivnejSie vyuzivalo zdroje
mobilného zariadenia. Upravuje spravu paméte a spotrebu energie. Jadro sa stara o
komunikaciu s hardvérom zariadenia a poskytuje sluzby vysSej vrstvy, ktoré vytvaraji

abstrakciu nad samotnym hardvérom zariadenia. [1]
Vrstva kniZnic (Libraries)

V tejto vrstve sa nachadzaju nativne kniznice napisané v jazyku C a C++. Oproti
jadru systému je tato vrstva viac prisposobitel’nd, pretoze kniznice je mozné I'ubovolne
menit’ podla konkrétnych potrieb vyvojarov. Tieto kniznice boli rovnako ako jadro

vydané pod Open-source licenciami. Medzi zakladné kniznice patri: [1]
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=  WebKit — kniznica umoznujuca zobrazovanie HTML obsahu.

= SQLite — kniznica poskytujuca databazové sluzby ostatnym aplikaciam.

= FreeType: kniznica zaist'ujiica vykresI'ovanie pismen.

= MediaFramework: tato kniznica zabezpecuje pracu s multimediadlnym obsahom.
Umoznuje obsah prehravat’ a taktiez aj zaznamenavat'.

=  SGL.: tato kniznica sluzi na vykresl'ovanie 2D grafiky.

= OpenGL: tato kniznica je zalozena na OpenGL ES API, pomocou ktorej je
mozné v zariadeni vyuzivat 3D akcelerdciu a vykresl'ovanie obrazu.

= Surface Manager: poskytuje pristup k displeju a zabezpeCuje zobrazovanie

obrazu.
Android runtime

Tato vrstva sa v hierarchii architektiry nachadza na drovni vrstvy kniznic, plni
vSak mierne odlisnu funkciu. Prvou ¢astou st systémové kniznice odvodené z kniznic
uréenych pre systém BSD napisané v jazyku C. Druhu ¢ast’ tvori DVM(Dalvik Virtual
Machine) ¢o je vlastne JVM(Java Virtual Machine) upraveny tak, aby zabezpecoval beh
aplikacii v jazyku Java s pomocou Android SDK(Software Development Kit). DVM je
oproti klasickému JVM odlisny v tom, ze oproti zasobnikovej architektire pouziva
registre avelkost jeho pamite je menSia. Pomocou nastroja dx st .class subory
skompilované do bytekddu aulozené v .dex sibore namiesto znamych .jar suborov.
Dévodom tejto zmeny je zvySenie efektivity vyuZivania obmedzenych systémovych

zdrojov mobilného zariadenia. [1]
Application Framework

Tato vrstva poskytuje sluzby priamo beziacim aplikacidm, jedna sa o pristup
Kk sluzbam poskytovanych operaénym systémom. Zaist'uje taktiez beh aplikacii. Vrstva
je rozdelend do modulov v napisanych v jazyku Java. Aplikacie komunikuju s modulmi

pomocou sprav. Medzi vyznamné Casti patri: [1]

= Activity Manager: riadi zivotny cyklus aplikacii.

* Views: komponenty, ktoré sluzia pri vytvarani pouzivatel'ského rozhrania, mézu
to byt textové polia, obrazky, tla¢idla, zoznamy.

= Notification Manager: umoznuje aplikdcidm zobrazovat upozornenia

v stavovom riadku.
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= Content Providers: Poskytuju troven abstrakcie pre akékol'vek data ulozené

Vv zariadeni, ku ktorym je mozné pristupovat’ z viacerych aplikacii.
Vrstva aplikacii (Applications)

Tato vrstva obsahuje samotné aplikacie, s ktorymi prichadza bezny pouzivatel
do styku pri vyuzivani zariadenia. Az na par vynimiek su tieto aplikacie napisané
V jazyku Java, no je taktiez mozné, aj ked’ sa to pri beznych aplikacidch neodporuca,
programovat’ aplikacie v jazyku C/C++. Ak by sa malo jednat' o aplikéciu, ktora by
nadmerne vyuzivala procesor napr. zlozitymi vypoctami, vtedy je vhodné vyuzit' na
vytvorenie aplikacie prave tento jazyk. Aplikacie je mozné vyhladavat’ a inStalovat
pomocou aplikacie Google play, kde je aspon aky-taky predpoklad, ze dana aplikécia
nebude Skodliva a zdmerne neposkodi zariadenie, na ktoré bude nainstalovana.
Aplikdcie si je moZné nainstalovat’ aj pomocou inej sluzby podobnej Google play, byva
vSak zvykom, Ze na obdobnych strankach bude enormné mnozstvo zobrazovanej
reklamy. Vo vSeobecnosti sa neodporuca instalovat’ aplikacie bez overenia a navyse od

neznameho vydavatel'a. [1]

1.2.4 Komponenty

Zakladné komponenty

Z&kladnou a nevyhnutnou stcastou kazdej aplikacie je AndroidManifest.xml,
ktory obsahuje deklaracie vSetkych sucasti aplikacie a sp6sob prace snimi. Pri
programovani aplikacie pre OS Android budeme pracovat’ so Styrmi zakladnymi
objektmi: [1]

= Aktivity (Activity): Aktivity je mozno oznacit' ako zakladny stavebny kamen
uzivatel'ského prostredia. Aktivitu je moZno prirovnat ku oknu aplikécie, ¢i
stranke V prehliadaci. Aktivity maju kratky zivotny cyklus a moézu byt
kedykol'vek vypnuté. [1]

»  Sluzby (Services): Sluzby su navrhnuté tak, aby mohli bezat' nezavisle na
aktivite, mézu sa taktiez spravat’ ako démoni v klasickom opera¢nom systéme.
Po spusteni sluzby pouzivatel’ nespozoruje ziaden priebeh ani informéciu o tom,
v akom §tadiu ktora sluzba momentalne je, pretoze bezia v pozadi. [1]

= Poskytovatelia obsahu (Content Provider): Poskytuju uroven abstrakcie pre

akékol'vek data ulozené v zariadeni, ku ktorym je mozné pristupovat’ z viacerych
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aplikacii. Data su zapuzdrené a prave pomocou poskytovatel'a obsahu je mozné
zachovat’ si kontrolu nad spdsobom pristupu k tymto datam. Vo vSeobecnosti je
vhodné v zariadeni narabat’ s datami tak, aby k nim mali pristup aj iné aplikécie.
Systémové spravy (Intents): Systémové spravy koluju v zariadeni a informujd
aplikacie o roznych zmenach ako napr. vloZenie SD karty, prijatic SMS spravy
alebo spustenie aplikacie. Tieto spravy je mozné prirovnat ku udalostiam
Vv klasickom operacnom systéme, na spravu je mozn¢ reagovat’, alebo si vytvorit’
vlastnu spravu napr. aby pouzivatel'ovi oznamila nastanie vopred zadefinovane;j

situacie. [1]

Integrované komponenty

Pri vyvoji aplikécii pre Android mame k dispozicii hned’ niekol’ko komponentov,

S ktorymi vieme pracovat’:

Ulozisko: Aplikacie mozu vyuzivat’ vstavané tlozisko poskytované zariadenim
na ukladanie obsahu, z ktorého su vytvorené, pripadne obsahu, ktory pouzivatel’
pri interakcii s aplik&ciou niekedy zadal aje ziadané ich ukladat. Je mozné
taktieZ pristupovat’ a ukladat’ data na SD kartu, pokial’ je v zariadeni pritomna.
Siet: Inteligentné zariadenie by nebolo moZné plnohodnotne vyuZivat bez
internetového pripojenia. Pocas vyvoja aplikacie je preto mozné taktieZ pracovat
so sietovymi prvkami na akomkol'vek stupni.

Multimédia: Mame k dispozicii moznost’ pracovat’ s multimedialnym obsahom.
GPS: Pracovat mézeme hned’ s dvoma typmi zistovania polohy zariadenia,
jednym je zistenie polohy prostrednictvom siete internet alebo modulu GPS

a druhym je zistenie polohy pomocou siete GSM.

Telefon: Pri programovani je mozné tiez narabat’ so samotnymi funkciami teleféonu ako
volanie, alebo prijimanie ¢i odosielanie SMS sprav. [1]

1.2.5 Zivotny cyklus aktivit

zdrojovy koéd Android aplikacie v ramci svojej Struktiry neobsahuje funkciu

main(). Operacny systém ma vopred zadefinované stavy aplikacie, ktoré mozu nastat’

a ako sa bude aplikécia pri aplikovani konkrétne;j situacie spravat’.[1]
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Obrazok 3: Zivotny cyklus aktivity

Po spusteni Android aplikécie pouzivatel'om je vytvoreny objekt typu Activity,
mimo iné je vytvoreny novy proces a voland metdda onCreate(). V tejto funkcii su
obvykle vytvorené vsetky objekty, ktoré su nevyhnuté pre beh aktivity. Po vykonani
uvodnej metody je volana funkcia onStart(), ktord vytvara prepojenie s komponentmi
zobrazovanymi v konkrétnom subore *.xml, ktory slazi ako obrazovka pre dant
aktivitu. Pri behu aplikécie je v pripade potreby mozné akikol'vek aktivitu pozastavit’
kde by bola volani metdda onPause(). Ak uz aktivita nie je viditeI'na, ani potrebna da sa
zastavit’ zavolanim metddy onStop(). Zo stavu pozastavenia uvedieme aktivitu do
popredia volanim metdédy onResume() a po uplnom zastaveni opatovnym volanim
metddy onCreate(). Pri programovani Android aplikacie je nevyhnutné preto s datami
v aplikécii pracovat’ tak, aby sme v kazdom stave, ktory moze nastat’ mali kontrolu nad
vSetkymi datami, ktoré st pre aplikdciu dolezité a aby nedoslo k akejkol'vek nechcenej
strate.[1]
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1.3 Dynamicka webova aplikacia

1.3.1 Zivotny cyklus webovej stranky

Po odoslani poziadavky od klienta ju d’alej spracuva webovy resp. servietovy
kontajner(napr. Tomcat). Ako hlavné fazy Zivotného cyklu stranky JSP je mozZné

uviest’:
e InStanciaciu
e Spracovavanie poziadaviek

¢ Finalizéciu(deStrukciu)

Zivotny cyklus JSP

Odpoved

Potiadavka

y Webovy/servletovy kontajner

Nie . > Ano

Preklad

> Spracovéavanie poziadaviek

¥

Kompildcia

L 2

Finalizacia(destrukcia)

[
|
I
[
I
[
[
|
I
1
I
|
I Nacitanie
[
|
|
I
|
I
[
|
I
|
I

Obréazok 4: Zivotny cyklus JSP stranky
InStanciacia
Po prijati poziadavky od klienta prv webovy kontajner zisti, ¢i jestvuje inStancia
pozadovanej stranky, ak dno, pracuje s fou, ak nejestvuje, alebo ak prelozena verzia je

starSia ako kod jsp stranky, webovy kontajner vytvori in§tanciu stanky v tychto fazach:
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e Preklad — webovy kontajner prelozi kod jsp do java kddu. Vytvori z neho servlet

a teda vysledkom je java trieda typu servlet.

e Kompilacia — java trieda je prelozena prostrednictvom javac na byte-kod, ktory je

mozné spustat’ na JVM.
e Nacitanie — prelozeny byte-kod je nacitany webovym kontajnerom.

e Instanciacia — vytvori sa inStancia servletového objektu danej triedy, aby mohla

spracovavat’ poziadavky od klienta.

e Inicializacia — inicializuju sa objekty prislichajice danému servletu volanim
metody jsplnit(). Po inicializacii servletu je mozné spracovavat’ poziadvky od

klientov.

Spracovdvanie poziadaviek
V tejto faze je dostupny inicializovany servlet a pomocou metddy jspService() je

obsluzena poziadavka od klienta. Odpoved’ je zobrazena prostrednictvom metody out().
Finalizacia
Pri vypinani serveru, alebo pri potrebe ziskat’ va¢sie mnoZstvo dostupnej paméte

je inStancia jsp stranky odstranena pomocou metody jspDestroy(). Po finalizacii servletu

je nutné pre opatovné pouZitie objekt znova inicializovat’.

Implementécia vlastnej aplikacnej logiky
Metody jsplnit() a jspService() je mozné nahradit’ resp. rozSirit' vlastnymi
metodami a aplikaénym kdédom — napr. pre vytvorenie a inicializaciu pripojenia do

databazy, overenie spojenia a pod.
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1.3.2 Aplikacny server Tomcat

/8

Obrazok 5: Logo serveru Tomcat

Apache Tomcat, Casto nazyvany len ako Tomcat, je open-source webovy server
vyvijany spolo¢nostou Apache Software Foundation (ASF). Server implementuje
niekol’ko Java EE komponentov ako je Java Servlet, JavaServer Pages (JSP), Java EL, a
WebSocket, a poskytuje prostredie pre beh Java webovych stranok. K serveru sa viaze

open-source licencia Apache License 2.0 license.

Aktudlne najnovSou produkénou verziou je verzia 8.0.32 oznacovana ako

stabilné vydanie, ako testovacia verzia je uvedena verzia 9.0.0.

Komponenty

e Catalina

Catalina je kontajner pre servlety serveru Tomcat, implementujtci Specifikaciu
spol. Sun pre servlety a Java stranky - JavaServer Pages (JSP). Elementy tejto oblasti
predstavuji zoznam pouzivatel'skych mien, hesiel a ich roli podobne ako systém
oprévneni pre skupiny v Unixe. Rozli¢na implementéacia elementov povoluje kontajner
integrovat’ do oblasti, kde uz s vytvarané a spravované systémy pristupov a nasledne

dokaze pre tento systém pristupov integrovat’ bezpecnostné prvky podla Specifikacie.
e Coyote

Tento prvok sluzi ako spojovaci komponent pre tomcat server a podporuje
protokol HTTP 1.1, vdaka tomu je mozné prostrednictvom kontajnera Catalina resp.
priamo servletom a JSP kontajnerom vystupovat’ voéi klientovi ako klasicky webovy
server a poskytovat’ subory a http dokumenty. Coyote poctiva na Specifickom TCP porte
na prichadzajice spojenia, nasledne ich presmeruje na Tomcat server aby poziadavku

spracoval a odoslal klientovi odpoved’. Mierne int funkcionalitu ponuka prvok Coyote
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JK, ktory dokaze prichadzajuce poziadavky presmerovat’ na servery iného typu, ako

napr. Apache.
e Jasper

Tento prvok sluzi na preklad JSP stiborov na servlety v Jave, ktoré moézu byt
nasledne spracované Catalinou. Pri spusteni prvok kontroluje, ¢i v JSP stiboroch nastala

zmena a ak ano, prelozi ich nanovo.
Pridavné funkcionality
Od verzie 7 poskytuje server Tomcat mimo iné aj tieto funkcie
e Moznost zapojit’ do servery do Clusteru

Tato moznost’ bola pridand najmi pre spravu velkych aplikacii — napr. na

rozlozenie zataze pri vel’kom mnozstve sti¢asnych poziadaviek.
e Vysoka dostupnost’ (HA)

Moznost’ zrkadlit' servery bud’ pre vyskyt vypadku, alebo pri aktualizacii

serverovych komponentov.

1.3.3 Prezencna kniznica Stripes

Stripes je Java webova kniZnica s cielom ulah¢it’ vyvoj webstranok zalozenych
na servletoch a JSP. Stripes preferuje principy odl'ahenych komponentov s nizkym
poctom externych zavislosti na baliCkoch, zrychleny a iterativny sposob vyvoja pre
vyvojarov a integrdciu do uz jestvujicich rieSeni. Tato kniZznica je zalozena na

myslienke, robit’ malo ale robit’ to vel'mi dobre.

Stripes je prezenta¢na kniznica uréena pre webové aplikécie, je mozné ju zaradit’
medzi MVC kniznice. Tento doplnok na zéklade konfigurécie prostrednictvom anotacii
priraduje HTTP poziadavky konkrétnym metédam typu Resolution, ktoré slizia ako
kontrolér a d’alej spractivaju pridelent poziadavku. Prostrednictvom tohto doplnku je
taktiez mozné pracovat’ s lokalizovanymi hodnotami textovych premennych pomocou
ich lokalizacie obvykle v subore stripesresources.properties. Na zaklade zvoleného

jazyka je kniznica schopnd pouzivat’ danti lokalizaciu naprie¢ celou aplikaciou.
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1.3.4 Java persistence API
Java Persistence API (JPA) je Specifikacia programovacieho jazyka Java, ktora
umoziuje objektovo relaéné mapovanie (ORM). To zjednoduSuje pracu s ukladanim

objektov do databazy a naopak. Je ureny ako pre Java SE, tak aj pre Java EE.

Entity JPA
Entita je objekt, ktory reprezentuje data v databadze. Typicka trieda pre entitu
reprezentuje tabul’ku v relacnej databdze a kazda inStancia tejto triedy tak koreSponduje

s jednym riadkom tabul’ky.

Aby mohli byt entity perzistované, musi mat’ trieda vytvarand pre entitu

nasledujuce vlastnosti:
e Musi byt anotovana anotaciou javax.persistence.Entity

e Musi mat’ public alebo protected konstruktor bez parametrov. M6ze mat’ vSak aj

d’alsie konstruktory.
e Nesmie byt deklarovana ako final. To plati aj pre jej metody.

e Ak relacia beanu bude pracovat’ s inStanciami tejto triedy a bude typu Remote,

potom tato entitna trieda musi implementovat’ interface Serializable

e Moze dedit z entitnej aj z ne-entitnej triedy.
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e Jej atributy musia byt deklarované ako private, protected alebo package-private

a je k nim mozné pristupovat’ len cez metddy danej triedy(gettery a settery). [11]

Aby mohla byt’ entita ulozend do databazy, datovy typ jej atribatov sa musi

nevyhnutne nachédzat’ v tabul’ke nizsie. Iné datové typy atributov nie st podporované.

primitivne typy

Enumeracné typy

java.lang.String byte[] iné entity a/alebo kolekcie entit
Worapper triedy primitivnych typov Byte[] Triedy s anotaciou Embeddable
java.math.BigInteger char[]

java.math.BigDecimal Character[]

java.util.Date

java.util.Calendar

java.sgl.Time

java.sql. TimeStamp

Zivotny cyklus entity

Kazda entita mé urcity stav, v ktorom sa VvV kazdom okamihu svojej existencie

nachadza. O tomto stave rozhoduje inStancia triedy EntityManger. Entita sa pohybuje

medzi jednotlivymi stavmi vzdy po prevedeni urcitej akcie EntityMangerom.

Pociatoénym stavom entity je vzdy New/Transient, ziadny jej stav nie je kone¢ny. [11]

Vsetky stavy entity a hrany medzi nimi vystihuje nasledujuci graf:

Removed

persist

%
persist/rollback remove
remove

commit/rollback/close

A
o)
%

New/
Transient

Managed

Detached

rolback new

refresh

merge

Obrazok 7: Zivotny cyklus entity
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Existujt 4 typy vzt'ahov Vv entitnych triedach:
e One-to-one: instancia ma referenciu na jednu entitu inej triedy.
e One-to-many: inStancia ma referenciu na mnozinou instancii inej triedy.
e Many-to-one: viac inStancii ma referenciu na jednu instanciu inej triedy.
e Many-to-many: viac inStancii ma referencie na inStancie inych tried.

Existuju 2 typy smerov mapovania:

e Unidirectional: inStancia ma referenciu na iny objekt, ten ale nema referenciu

naspét’.

e Bidirectional: inStancia ma referenciu na iny objekt a ten ma tiez referenciu

naspat’. Vidia sa navzajom.

Spréavca entit

Entity su spravované objektom triedy EntityManager. Ak ho chceme ziskat' v

SessionBeane, musime deklarovat’ atribat typu EntityManager a anotovat’ ho pomocou

PersistenceContext. [11]

Zé&kladné metddy EntityManageru pre pracu s objektami

Pre EntityManager s nd&zvom EntMan a entitu s nazvom entita by operécie vyzerali

nasledovne:
e EntMan.persist(entita): ulozi objekt entita do databazy (INSERT)

e EntMan.remove(entita): vymaze objekt entita z databdzy (DELETE)

e EntMan.merge(entita): entita bola perzistovand, ale nasledne bola zmenena. Po

operacii merge sa tieto zmeny prejavia v databaze (UPDATE).

e EntMan.find(class,id): vrati objekt v tabulke, ktora koresponduje s triedou

class a ma primarny kl'a¢ id (SELECT)

Java Persistence Query Language

EntityManager dokaze vytvarat dotazy podobné SQL dotazom. Pre tieto

operacie sa vyuziva Java Persistence Query Language -jazyk podobny jazyku SQL.
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Ako jeho hlavny prinos je mozné uviest' to, Ze dotazy si nezavislé na zvolenej
technologii databazy (Oracle, Microsoft a iné). Tieto dotazy maju objektové vlastnosti
a teda v dotazoch nespominame konkrétne nazvy tabuliek databazy, ¢i ich vlastnosti, ale
priamo nézvy tried resp. atribGtov v jazyku Java. K porovnavaniu objektov mozeme

vyuzivat’ i ich referencie. [11]

Implementécia JPA
Java Persistence API je len Specifikaciou, nie je to vSak implementacia, ktora by
bolo mozné pouzit na konkrétnom priklade. Medzi implementacie JPA je mozné

zaradit’ tieto kniZnice:
e Hibernate
e Oracle Toplink
e OpenJPA

1.3.5 Kniznica Hibernate ORM

Hibernate je kniznica napisana v jazyku Java, umoznujlca tzv. Objektovo-
relaéné mapovanie (ORM), vytvoril ho Gavin King a v roku 2006 spolu s projektom
presiel do zazemia spolo€nosti Red Hat.. Ulahcuje rieSenie otazky zachovania dat
objektov i po ukonceni behu aplikacie. Je jednou z implementacii Java Persistence API
(JPA). [12]

Hibernate poskytuje spdsob, pomocou ktoré¢ho je mozné zachovat’ stav objektov
medzi dvoma spusteniami aplikéacie. Stav dat v tejto situécii sa nazyva perzistentny.
Tento stav je moZné dosiahnut’ pomocou ORM, ¢o znamena, Ze mapuje objekty jazyka
Java na entity v relacnej databdze. Na to su vyuzivané mapovacie subory, ktoré
obsahuju informacie o tom, akym spésobom sa maji data z objektu transformovat’ do
databdzy a naopak a akym spésobom sa z databazovych tabuliek majd vytvorit’ objekty.

Druhy spdsob ako mapovat’ objekty je pouzit' anotacie namiesto mapovacich stborov.
[12]

V Hibernate sa teda pracuje s beznymi biznis objektami, pricom mézu byt stipce
tabul’ky spojené priamo s atributmi objektu, alebo mézu byt prepojené pomocou
metody get / set a metddy hashCode() a equals(). Tato kniznica podporuje klasické
POJO objekty(Plain Old Java Object). [12]
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Po uloZeni objektov do databazy je k nim mozné pristupovat’ pomocou jazyka

HQL (Hibernate Query Language), ktory je odvodeny z SQL a je mu vel'mi podobny.

Mapovanie
e Mapovacie subory

Jednd sa subory vo formate XML s priponou ".hbm.xml" (teda napr.
Den.hbm.xml), ked pre jednu triedu mame jeden subor, zvycCajne umiestneny v
rovnakom baliku ako samotnd trieda. V Strukture mapovacieho siboru sa pouzivaju
napr. Tagy <property> alebo <set>. Prvym sa popisuje normalny datovy atribut triedy.
Tagom <set> sa tiez opisuje atribut, ale tentoraz mé Specialny vyznam, pretoze udrziava

odkazy na suvisiace objekty. [12]

~<hibernate-mapping>
<class name="databaseObjects.Den" table="DEN">
<id name="idDen" type="int">
<coclumn name="IDDEN" />
<generator class="assigned” />
</id>
<property name="den" type="java.lang.String">
<column name="DEN" />
</property>
t name="prednaskas” inverse="false"” table="PREDNASKA" lazy="true">
<K Ei‘,‘ >
<column name="IDDEN" />

index></list-index>

<one-to-many class="databaseObjects.Prednaska” />

<fclass>

</hibernate-mapping>
Obrézok 8: Mapovaci subor tabuPky deii
e Anotacie

Oznacenie prvkov anotaciou mozno pouzit' dvoma spdsobmi — bud’ priamo pred

atributom alebo pred ich metodami.

@Entity(access = AccessType.FIELD)
2 @Table (name="Den")
public class Zajezd {

@Id (generate = GeneratorType.RAUTO)
private int idden:;

@Column (length= , nullable=false, unique=true)
private String den;

Obrazok 9: PouZzitie anotacie pred atribiitom
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1 @Entity(access = AccessType.PROPERTY)
@Table (name="D=n")
BHpuklic class Den {

private int idden:;
private String Den:

@Id (generate = GeneratorType.AUTO)
=] public int getIdden() {

10 return this.idden;

i1 P }

13 @Column (length= )

14 B public String getDen() {

i5 return this.Den;

}

|-
Obréazok 10: Poutzitie anotacie pred metodami
Konfiguracny subor pre Hibernate
Pre korektné fungovanie potrebuje Hibernate nastavit konfigura¢ny subor,
uviest’ treba pouzivany ovlada¢ databazy, adresu databazy a pristupové U(daje

a v neposlednom rade odkaz na vytvorené POJO objekty. V standardnej konfiguracii ma

tento stbor ndzov hibernate.cfg.xml.

=<hibernate-configuration>

11  <property name="hibernate.dialect”>org.hibernate.dialect.MySQLDialect</property>

13 <!-- mapping resocurces -->
14 <mapping resource="databaseObjects/Den.hbm.xmL" />
15 <mapping resource="databaseObjects/Udaje.hbm.xmL" />

sion-factory>

</

1/ </hibernate-configuration>
Obrézok 11: Konfiguraény siibor HIbernate

Hibernate Query Language — HQL

Preferovany spbsob prace s objektami je prostrednictvom jazyka HQL. Jeho
syntax sa vel'mi podoba jazyku SQL, no HQL je objektovo orientovany a teda rozumie
prvkom ako sU dedi¢nost’, polymorfizmus a pod. HQL podporuje bezne pouzivané
konstrukcie jazyka SQL ako su: INNER a OUTER JOIN, klauzula WHERE alebo
WITH, agregacné vyrazy ako AVG() alebo COUNT(), subdotazy atd’. V pripade
potreby je mozné vykonavat aj nativne SQL prikazy. [12]

1.3.6 KniZnica znaciek JSTL

JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL) je kolekcia uzitoénych JSP
znaciek, ktora zapuzdruje zakladné funkcie spolo¢né pre mnoho aplikacii JSP.
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JSTL podporuje bezné Strukturalne Ulohy, ako je iterovanie apodmienené
vyrazy, znacky pre manipulaciu s XML dokumentami, internacionalne znacky a SQL
znacky. Taktiez poskytuje kniznicu pre integraciu existujucich vlastnych znaciek

pomocou JSTL znaéiek. Dalej budeme tieto znaéky oznadovat’ ako tagy.

JSTL znacky vSeobecne mozu byt klasifikované podla ich funkcii do skupin
kniznic JSTL tagov, ktoré mézu byt’ pouzité pri vytvarani JSP stranky:

e Hlavné Tagy

o formatovacie tagy

e SQL tagy
e XML tagy

e JSTL Funkcie

<c:forEach items="%{actionBean.top5list}” var="1tem"

varsStatus="status">

<tr>
<td>${status.count}</td>
<tdr${item.menc}</ td>
<td>${item.priezvisko}</td>
<tdr>${item.total}</td>

<ftre

</c:forEach>
Obrazok 12: Priklad pouZitia JSTL

Na obrazku je mozné vidiet' priklad pouZitia tagov JSTL, konkrétne iterativne

vypisanie hodndt objektu top5list.
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2. Ciel’ prace, metodika prace a metody skimania

2.1 Ciel’ a metodika prace

Ciel'om tejto zaverecnej prace bolo vytvorit' funk¢ént aplikaciu, ktora by hravou
formou nabédala pouzivatel'ov - Studentov aby sa pravidelne zucastiiovali vyukového
procesu vV maximalne moznej miere a zaroven pouzivali aplikaciu, ktord bude sluzit’ na
zaznamenavanie, porovnavanie aocenovanie dochadzky pre kazdého pouzivatela
zvlast a taktiez by mohla sluzit’ pre vyucujucich a pracovnikov Skoly ako prostriedok na
sledovanie priebeznej Gcasti Studentov na uskutocnenych prednaskach, ¢i cvi¢eniach

a tiez na zavere¢ny sthrnny dochadzkovy zoznam a pridel'ovanie bodov za dochadzku.

Aplikacia by mala pozostavat’ z mobilnej aplikacie pre telefony s OS Android s

a webového rozhrania dostupného cez akykol'vek aktualny internetovy prehliadac.
Mobilna aplikacia

Android aplikacia by mala prioritne sluzit' na zaznamenavanie casti Studentov
na vyukovom procese z dévodu moznosti overit’ si polohu zariadenia prostrednictvom
GPS polohy ziskanej zo siete. Tento spdsobom ziskavania polohy je pomerne
doveryhodny, sice je mozné poskytnut’ zariadeniu nepravdivii polohu tak, aby ju
povazovalo za autenticku, avSak spdsob ktorym to je mozné urobit’ nie je jednoduchy,
ani rozsireny. V aplikacii si pouzivatel bude moct zobrazit' informacie o Svojej

dochéadzke, ziskanych Uspechoch a oceneniach.
Webové rozhranie

Rozhranie, ktoré bude dostupné cez webovy prehliada¢ v znacnej miere rozsiri
funkcionalitu aplikacie hned’ v niekol’kych smeroch. Po nacitani stranky bude systém

rozliSovat’ niekol'’ko typov pouZzivatel'skych uctov:
e Neprihlaseny pouzivatel
e Student
e Vyucujuci

e Spravca/admin
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Opravnenia adostupné funkcie pre jednotlivé typy uctov st detailnejSie

Specifikované v zaverecnej kapitole tohto dokumentu.

Dal§im z rozsireni webového rozhrania bude moznost' pre pouZivatelov typu
vyucujuci potvrdit’ ucCasti zaznamenané Studentami na konkrétne prednasky, Cci
pridelenie bonusovych bodov za aktivitu ku tymto 0castiam atiez zobrazenie
sumarncho zoznamu poc¢tu ucasti Studentov a ich ziskanych bonusovych bodov podla

vyucovanych predmetov.

V tomto rozhrani budi tiez implementované rozlicné grafické zobrazenia
rebrickov a ispechov, napr. najuspesnejsia fakulta, ro¢nik, ¢i Student a tiez suhrnné

Statistiky v podobe poctu pouzivatel'ov v systéme podla fakult, ¢i podla typu uctu.

Pre typ uétu admin bude hlavnou funkcionalitou pridavanie a Uprava Udajov v

databaze a potvrdzovanie novovytvorenych pouzivatel'skych uctov.

2.2 Vyvojové prostredie a pouzité doplnky

Vyvojovym prostredim pre webové rozhranie bude program Eclipse - edicia
programu s ndzvom Eclipse Mars. Toto prostredie bolo vybrané na zéklade
kompatibility s viacerymi OS a moznosti spustat’ program bez nutnosti instalacie, ¢o
taktiez zabezpeCuje jeho jednoduchu prenositelnost na iné systémy. Pre vyvoj
Aplikacie na Android bude pouzity program Android Studio. Tento program bol
vybrany z dévodu pomerne rozsiahlej dokumentéacie programu a systému a tiez Sirokej
komunite vyvojarov vyuzivajucej tento program. Ako prostredie pre beh databazy bude
sluazit MySQL server. Tento server bol vybrany z dévodu jeho jednoduchej instalacie
a prenositel'nosti na iné prostredia a taktieZ preto, Ze pre pouzivanie tohto servera nie je
nutné zakuapit' si licenciu. Pre implementaciu a testovanie webovej aplikacie bude
pouzity webovy kontajner Tomcat server. Tento server bol vybrany z dévodu rozsiahlej

komunity vyvojarov vyuzivajucich tento server a jednoduchosti implementécie.

Mobilné aplikacia bude komunikovat s MySQL databazou prostrednictvom
internetového pripojenia mobilného zariadenia. Ako formét pre vymenu Udajov medzi
mobilnym zariadenim a databazou bude pouzity Standard JSON, kvoli nizkemu objemu

dat potrebnych na vymenu.
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Pre komunikéaciu webového rozhrania s databazou a taktiez mapovanie databazy
do rozhrania bude pouzita kniznica Hibernate. Pre zabezpecenie prezenénej vrstvy bude
pouzita kniznica Stripes, z dévodu dostatku dokumentacie, priamociarej pociatocne;j
implementécii a moznosti rozSirenia bez nutnosti dopliujucej konfiguracie. Pre
zobrazenie dynamického obsahu na samotnych jsp strankach bude pouzitd kniznica
JSTL, ked’ze sa jedna o kniznicu Standardnych zobrazovacich prvkov vyuzivanych na

zobrazovanie dynamického obsahu.

2.3 Poziadavky pre implementaciu a beh systému

Systém bude pozostavat’ z klientskej a serverovej Casti. Pouzivatel'ska ¢ast’ bude
tvorit’ aplikacia pre Android a webové rozhranie, kde obe budu pozostavat’ z Java tried
sliziacich na vykonavanie funkcionalit a aplika¢nej logiky a tieZ xml a jsp suborov
sliziacich na zobrazovanie obsahu. Pre plnohodnotné vyuzivanie aplikacie pre Android
je nevyhnutné zabezpec€it’ internetové pripojenie mobilného zariadenia. Serverova cast’
bude pozostavat’ z aplika¢ného servera podporujiceho vsetky pozadované funkcionality

dostupného na verejnej adrese.

Pre nasadenie systému bude potrebné zabezpecit' externy aplikacny server
s podporou vykonavania skriptov v jazyku php, moznost'ou nasadenia MySQL databazy

a taktieZ moznost'ou inStalacie a pouZitia webového serveru Tomcat.
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3. Vysledky prace a diskusia

3.1 Popis systém ako celku

Tento systém bol navrhnuty preto, aby hravou formou, pomocou vyuzitia prvkov
gamifikacie povzbudzoval uZzivatelov, teda Studentov k navstevovaniu prednaSok
a cviceni. Systém pozostava z Android aplikacie a webového rozhrania vytvoreného

pomocou programovacieho jazyka Java pracujucich s rovnakou databazou.

Android aplikacia by mala primarne slizit' na zaznamenavanie Gc¢asti Studentov
a webové rozhranie by malo sluzit ako centrdlny pristupovy bod s rozSirenymi
moznost’ami schvalovania i¢asti zaznamenanych Studentami. Obe rozhrania obsahuji
aj mnoho pridavnych funkcionalit a moznosti, ktoré by ich mali ¢init’ pre pouZivatel'ov

atraktivnejSimi a taktiez praktickejSimi.

3.2 Popis Android aplikacie

Po spusteni Android aplikécie sa pouzivatel'ovi zobrazi prihlasovacia obrazovka,
kde ma moznost’ prihlasit’ sa prostrednictvom Facebook uctu, ale aj pomocou lokélneho
uctu. Pri netispeSnom prihlaseni sa pouzivatel'ovi aplikacie znova nacita prihlasovacia
obrazovka, po tspesnom prihlaseni pouzivatela privita Uvodna obrazovka, kde mé na
vyber zniekol’kych moznosti. Pre Upravu zoznamu navstevovanych predmetov,
pomocou tla¢idla nastav rozvrh sa méze prepnut na d’alSiu obrazovku, kde je mozné
vybrat’ si, ¢i chce ku svojmu Gctu pridat’ predmet, rozvrh podla zaradenia do Studijnej

skupiny, alebo vymazat’ predmet.

Po zvoleni mozZnosti zaznamenaj na hlavnej obrazovke sa pre pouzivatela
automaticky nacitaji data zo servera podl'a zoznamu prednaSok priradenych k danému
ucétu. Prvkom overenia faktu, ¢i sa pouzivatel' ozaj nachadza v $kole, pripadne aspor
v jej blizkosti je podmienkou pre pridanie ucasti implementované overenie polohy
Android zariadenia podl'a informacii zo siete WI-FI, pripadne mobilného pripojenia.
Tato moznost’ bola zvolend s ohladom na vydrz batérie mobilného zariadenia. PO
zvoleni tlacidla uspechy na hlavnej obrazovke sa pouzivatelovi zobrazi rebri¢ek

najlepSich pouzivatel'ov a tiez vSetky odznaky, ktoré pouzivatel’ ziskal.
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Obréazok 13: Diagram pripadov pouzitia Android aplikacie

Android aplikacia rozliSuje dva typy pouzivatelov ato neprihlaseného
pouzivatela — teda navStevnika a prihlaseného pouzivatela — teda Studenta. Graf

(obr.13) znazoriuje diagram pripadov pouzitia.

3.3 Popis webového rozhrania

Po spusteni webového rozhrania pouzivatela privita ivodna obrazovka, kde ma
moznost’ sa odkazat’ na stranku pre prihlasenie, ¢i registraciu. Na tejto stranke ma tiez
moznost’ odkazat’ sa na vSeobecné informacie o systéme aich grafy— napr. rebricek
najlepSich $tudentov podla celkovej ucasti, ¢i detailnejSie podla fakalt a roénika.
Prezriet’ si je tiez mozné rebri¢ek najlepsich fakult podla tc¢asti Studentov a graf.
Dostupné su tiez informdacie o oceneniach, ktoré je mozné ziskat a tiez aj o Statistikach
systému napr. ako poéty pouzivatelov v systéme, ¢i podla fakult. Diagram pripadov

pouZitia je znédzorneny na obrazku ¢.14.
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Obrazok 14: Vieobecny diagram pripadov pouZitia webového rozhrania

Po prihlaseni systém rozpozna typ pouzivatel'ského uétu a na zaklade neho
nacita prisluchajucu obrazovku pre dany typ uctu. Pre typ pouzivatela Student su
k dispozicii funkcie pre zobrazenie dosiahnutych uUspechov, pridanych predmetov
a zaznamenanych ucasti a tiez aj moznost’ pridat’ si do studijného planu predmet, ¢i sadu
predmetov v podobe rozvrhu pre cely krazok. Tento typ pouzivatel'ského Gctu si taktiez

mozZe zobrazit’ vSetky obrazovky dostupné aj neprihlasenému pouZzivatel'ovi.

Pre typ pouzivatela profesor je mozné zobrazit' si zoznam vyufovanych
predmetov, zoznam Studentov, ktori navstevuju predmety daného vyucujiceho a na
zaklade zaznamenanych ucasti Studentov na prednaskach tieto ucasti potvrdit' a ku
kazdému Studentovi pre konkrétnu ucast’ potvrdit’ alebo nepotvrdit’ zaznamenanu ucast’
atiez ku kazdej takto zaznamenanej ucasti priradit od 0 do 5 bonusovych bodov.
Profesor si moze tiez pre vyuCované predmety zobrazit' sumar ucasti Studentov a im

pridelenych bonusovych bodov podrla jednotlivych predmetov, ktoré vyucuje.

Pre typ pouzivatel'a admin resp. spravca databazy je mozné po prihlaseni
upravovat’ hlavné doménové udaje databdzy ato pouZivatelov, predmety, Skoly
a fakulty atiez moznost’ pre novovytvorené Uéty zaregistrované pomocou webového
rozhrania tieto UcCty schvalit’ a kazdy ucet priradit’ ku konkrétnej fakulte a nastavit’ typ
pouzivatel'ského uctu. Diagram pripadov pouzitia pre jednotlivé typy pouzivatel'skych

uctov je zndzorneny na obrazku ¢. 15.
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Obréazok 15: Diagram pripadov pouZitia pouZivatel’ov webového rozhrania

3.4 Implementéacia systemu prihlasovania

Prihlasovanie do Android aplikacie

Do Android aplikacie sa je mozné prihlasit pomocou uctu socialnej siete
Facebook, alebo pomocou lokalneho tctu vytvoreného prostrednictvom registracie cez
webové rozhranie. Pri prvom otvoreni Android aplikécie sa pouZzivatel'ovi naéita uvodna
obrazovka, kde je mozné si zvolit’ sposob prihlasenia - verejne zndme modré Facebook
prihlasovacie tlacidlo alebo kombinaciou lokalneho pouzivatel'ského mena a hesla. Po
stlaceni Facebook prihlasovacieho tla¢idla aplikacia bud’ v zariadeni vyhlada uz
uloZené cty, alebo vyzve pouZivatel'a na zadanie prihlasovacich udajov a nasledne ho
prihlasi, pri prihlasovani cez lokalny pouzivatel'sky ucet bude pouzivatel’ vyzvany na

zadania mena a hesla.

V pripade zvolenia moznosti prihlasenia cez Facebook ucet si aplikacia po
prihlaseni vyziada povolenia na ziskanie informacii z profilu a informacii o zozname
priatelov. Po uspesnom prihlaseni a ziskani Facebook ID pouzivatela, mena
apriezviska aplikdcia volanim do databazy overi podla Facebook ID, ¢i sa uz
pouzivatel' v zozname nachadza, ak ano, vrati jeho ID pouzivané v databaze, ak nie,

podla ziskanych tdajov vytvori nového pouzivatela a nasledne taktiez vrati jeho
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novovytvorené ID, ktoré sa bude pouzivat' v rdmci databdzy. Pre pridanie istej miery
zabezpecenia proti automatizovanym nastrojom na internete bol do aplikacie pridany
systtm overovania pouzivatelov prostrednictvom verifikcie novovytvorenych
pouzivatel'skych Gétov administratorom a jeho nésledné zaradenie do skupiny podla
Skoly a fakulty. Pri implementacii prihlasovania boli pouzité zdrojové kody vyvojarskej

sady Facebook SDK[9] spolu s Apache licenciou ,,the License* verzie 2.0[10].
Prihlasovanie do webového rozhrania

Rozhranie dostupné prostrednictvom prehliadaca poskytuje rovnaké moznosti
prihlasenia ako Android aplikacia a to prihlasenie prostrednictvom facebook Gctu, ale aj
moznost’ prihlasit’ sa pomocou lokalneho uctu. Moznost’ registracie lokalneho tétu bola
implementovana jedine vo webovom rozhrani. Po zadani prihlasovacieho mena a hesla
pre lokalne prihlasenie je nasledne heslo zaSifrované algoritmom md5 a spolu
S pouzivatel'skym menom je overované voci databdze, ¢i dany pouzivatel jestvuje
a moze sa prihlasit’. Systém pre zadané vstupy preveruje, ¢i sa jedna o korektné hodnoty
premennych a tiez, ¢i maji spravny rozsah, aby sa predislo neopravnenym zasahom do
databazy. Minimalna diZka prihlasovacieho mena st 3 znaky a minimalna dizka hesla je

6 znakov. Systém po prihlaseni rozlisuje niekol’ko typov pouzivatel'skych uctov, a to:

Tabulka 1: Typy pouZivatel’skych uctov a ich opravneni

Typ Popis opravneni Pouzivatelia
pouzivatel'ského
uctu
Neprihldseny | Tento pouzivatel bude mat moznost’ otvorit' si| Verejnost’

pouzivatel uvodnu stranku rozhrania, rebricky najlepSich
Studentov, ¢i fakult asekciu so vSeobecnymi

informaciami

Student Studentsky et sliziaci na priddvanie ucasti | Studenti
a prehliadanie Uspechov. Budd moct’ prehliadat’
zoznamy predmetov, rozvrhy podla kruzkov, svoje

ucasti a ziskane uspechy.

Vyucujtci Maju prava na prehliadanie zoznamu predmetov, | Vyucujici,
rozvrhov amoznost potvrdzovat ucasti nimi | cviciaci,

vyucovanych predmetov pre Studentov. Ku kazdej | doktorandi
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Studentskej ucasti na cviceni bude moznost pridat
Ciselné ohodnotenie — bonusové body. Mozu si
zobrazit’ suméar ucasti Studentov nimi vyucovanych

predmetov.

Spravca/admin | Tento typ uétu slizi na spravu celej databazy a teda | Vyucujuci,
bude mat opravnenia na akékol'vek upravy | zamestnanci
produkénych dat na databazovom serveri, taktiez katedry

sluzi na schvalovanie novych uc¢tov podla fakulty

a typu uctu.

Pre kazdy typ pouZivatel'ského Gétu je po autentifikécii dostupné prostredie
prisluchajuce moznostiam daného typu pouzivatel'ského uctu ako aj hlavna cast’

dostupna vsetkym typom uctov bez ohl'adu na stav prihlasenia(obr. 16).

’ Nadita Welcome.jsp Prihlasenie
stranku ‘ P
Login
L
[ ¥

.. Register -
Pouzivatel

Registracia
EoE—
b4
—— > @ Typ prihlasenia

Lokdlna Facebook

autentifikacia

. £

autentifikacia
Typ Gétu
i
Student Uéitel Spravca
e —
> >
ﬂ T R %R
h | 4 W -

Obrézok 16: Prihlasovanie do webového rozhrania na ziklade typu pouZivatel’ského uctu

L
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3.5 Navrh komponentov systéemu

Pre korektné fungovanie systému je potrebné aby na jednom aplikacnom serveri
mohli popri sebe fungovat aplikacny php skript slaziaci na komunikiciu Android
aplikacie s databazou a aplika¢ny server Tomcat sliziaci ako servletovy kontajner pre
aplikaciu webového rozhrania. Prepojenie komponentov znazorfiuje schéma na
obrézku(obr. 17). Android aplikacia komunikuje s databdzou vdaka internetovému
pripojeniu. Ako prostriedok na vymenu dat sluzi aplikaény php skript umiestneny na
serveri spolu s databazou. Ked'ze aplika¢ny server pre webové rozhranie je umiestneny
na totoznom serveri ako aj systémova databéza, spojenie na databazu sa deje nativne

prostrednictvom kniznice Hibernate ORM na porte 3306.

Webové rozhranie

Android aplikacia —

Aplikaény server 2 43%

"Hp Apache Tomcat server"\‘\ ;
. SIS
h

Le

My$SQL DB

Obrazok 17: Architektdra fungovania systému

3.5.1 Navrh Java tried

Android Aplikécia pozostava celkovo z 16 tried rozdelenych do 2 bali¢kov, 8
tried slazi priamo na vytvaranie aktivit a zachytavanie interakcie pouzivatel'a, dalsie 4
na komunikaciu zo serverom a posledné 4 sluzia na vykreslenie zobrazovanych Gdajov.
Kazda obrazovka je tvorena samostatnou aktivitou, ktord ju po inicializacii vykona
anasledne vykresli. Cast’ Rebricky aodznaky netvori samostatna aktivita, ale sU

zobrazované v ramci aktivity uspechy.

Webové rozhranie je tvoreneé z 31 tried, roz¢lenenych do 6 balickov podla
sposobu pouzitia triedy. Perzistenciu databazy a pristup k datam zabezpecuju celkovo 3
balicky databaseObjects, datalntern a DB pozostavajuce spolu z 22 tried, kde 14 tried

mapuje tabul’ky databézy, 4 sluzia ako lokdlne datové triedy a 4 zabezpecuju vytvorenie
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spojenia s databazou, pristup do databazy a vykonavanie priamych SQL prikazov. Na
uchovavanie objektu  pouzivatela  napriec aplikaciou sluzi balicek
customActionBeanContext pozostavajici z dvoch tried. Trieda v balicku tools
zabezpeduje Sifrovanie textu a na naplhanie obsahu jednotlivych podstranok systému
slizi balicek Workers pozostavajaci z 6 tried, kde kazda reprezentuje prvok pre

manipuléciu s datami a ich poskytnutie podstrankam.

3.5.2 Znovapouzitie prvkov na webstranke

Pri implementécii aplikacie bol pouzity koncept znovapouzitia uz vykreslenych
prvkov zastreSeny prezen¢nou kniznicou Stripes — stripes:layout. Pri inicializacii
webového rozhrania sa pouzije stranka body.jsp, ktora vytvori Struktaru pre vkladanie
prvkov - hlavi¢ky, tela a paty stranky atiez pomocou JavaScript funkcie vytvori
spojenie s Facebook autentifikatnym rozhranim. Pri otvoreni stranky sa teda prvky ako
hlavicka a péta a Struktara vykreslia iba raz anasledne sa dynamicky meni iba telo
stranky s datami. Prvok hlavicka zobrazi tlac¢idlo na prihlasenie, resp. odhlasenie na
zéklade Udaju o tom, ¢i sa pouZivatel' uz prihlasil, alebo nie. VSetky stranky sa teda
nacitaju len raz a na zéklade typu dostupnych dat zobrazia alebo nezobrazia obsah. Na
obrazku (obr. 18) je znazornena Struktira hlavnej strdnky, ktora na zéklade prvkov
stripes:layout-component zobrazi komponenty - header a contents. Pri zmene nejakého
komponentu ako napr. contents — teda tela stranky sa opatovne vykresli len tento prvok.
Na obrézku (Obr.19) je znazornena $truktira stranky v jazyku XML, ktor4 na zaklade

typu objektu ziskaného cez rozhrania ActionBean zobrazi konkrétne data.

el="shortcut icon"” href="/images/favicon.ico" type="image/x-icon">
iploFirst - ${title}</title>
ayout-component name="html-head” />

"mainBody" class="mainbody">

nt name="header">
p/base/header. jsp" />

component name="contents"” />

1 for="Createdby"/>

1 for="owner" /

Built on Eclipse |

5 "fb-Like" data-share="true" data-width="450"
46 data-show-faces="true"></div>

Obrazok 18: Hlavna stranka
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1 <%@ include file="/jsp/taglibs.jsp"%>

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8" 2>
= <stripes:layout-render name="/jsp/base/body.jsp" title="student base">
<stripes:layout-component name="contents">
<body>

<stri orm action="/studentBase.action” method="post">
bmit name="myStatus” class="Lowmenu" />
ubmit name="mySubject” class="Lowmenu" />
ubmit name="addSubject"” class="Lowmenu™ />
ubmit name="addSchedule” class="Lowmenu” />
submit name="myPresence” class="Lowmenu" />

VS

6=
8
g

<c:if test= ;{not actionBean.uspechyUzivatel}">[]
<c:if test="${not empty actionBean.rozvrhy}">[]

<c:if test="${not empty actionBean.neprPredmety}">[]
<c:if test="${not empty actionBean.mojePredmety}">[]

f test="${not empty actionBean.ucasti}">[]
form>

Obrazok 19: Struktura stranky $tudentov

Dal§im z prvkov, ktoré je mozné opitovne vyuzivat su k parametrom mapované
texty uvedené v stbore stripesresources.properties. V pripade potreby zobrazit’ ten isty
popis, ¢i retazec viackrat sa nan staci odkazat' ndzvom parametru. Zna¢nou vyhodou
tohto pristupu je korektné zobrazovanie Specifickych znakov a diakritiky naprie¢
zobrazovanymi prostrediami. Na obrazku (obr. 20) je zachytena Cast mapovaciecho

suboru textov.

144 #tlacidla studentBase

145 myStudents=Moji \u@léltudenti
146 myPresence=Moje \u@@FA\ueleDasti
147 addSchedule=Pridaj rezvrch

148 addSubject=Pridaj predmet

9 mySubject=Moje predmety

152 myStatus=Moje Uspechy

151

#tlacidla adminBase

153 UsersManage=Uprav\: Pou\u@l7E\uB@EDvatelia
154 predmetyManage=Uprav: Predmety

155 skolyManage=Uprav\: \u@lé@koly

156 fakultyManage=Upray: Fakulty

157 newUserManage=Potvr\u@l@eF registr\u@@Elcie
158 Uprav= Upray

Vymaz= Vyma\u@l7E

Sidlo=5idlo

Nazov=Nazov

Schval=Schv\u@@E1\uel13E

adminType=admin

studentType=\u@l6ltudent
teacherType=profesor

166 SummaryPresence=Sum\u@@Elr \u@@FrA\u@l@Dast\u@etD

Obrazok 20: Ukazka mapovacieho suboru stripesresources.properties

3.5.3 Spustanie servietov a spracovavanie prijatych dat

Po odoslani poziadavky na zobrazenie istej Casti stranky poziadavku spracuje
priradena trieda ana zaklade pozadovanej akcie sa spusti rovnomenna trieda typu

Resolution. Ak v poziadavke nebola Specifikovana ziadna akcia, spusti sa metdda
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oznacena anotaciou @DefaultHandler. Servietové triedy je mozné vtomto projekte
volat pomocou ndzvu triedy a pripony .action — napr. pre spustenie Studentského
rozhrania je volany odkaz ,,/studentBase.action”. Metody typu Resolution vracaju ako
navratova hodnotu odkaz na d’alsi servlet, pripadne jsp strAnku. Na obrézku (obr. 21) je
znazorneny priklad servletovej triedy s ukdzkou vychodzej metdody a navratovou

hodnotou.

@DefaultHandler

public Resolution StudentBase() {[]

public Resolution myStatus() {[]

public Resolution mySubject() {[]

public Resolution addSubject() {[]

public Resolution addSchedule() {[]

return new ForwardResolution("/jsp/roles/studentBase.jsp");

public Resolution myPresence() {[]

public void setRozvrhy(ArrayList<Rozvrh> rozvrhy) {[]
public void saveSubjects(String[] input) {[]
public void removeSubjects() {[]

public void saveSchedule() {[]

Obrazok 21: Spracuvanie servletovych poZiadaviek

Ako servletoveé triedy, tak aj jsp stranky implementuji rozhranie ActionBean
a teda pre pristup k datovym premennym sa sta¢i v rdmci jsp stranky odkazat’ na nazov
premennej prostrednictvom konStrukcie ${actionBean.nazovPremennej}, kde k
jednoduchym déatovym typom vieme pristupovat’ prostrednictvom ich zapisovacich
a Citacich metdd(gettery a settery) a Struktirované datové typy mame moznost’ vypisat
iterativne, resp. k nim pristupovat’ v ramci jsp stranky aj objektovo. Priklad pouzitia
premennej dostupnej prostrednictvom rozhrania actionBean je uvedeny na obrazku(obr.
19).

3.5.4 Objektovy pristup webstranky do databazy

Spojenie s databazou zastreSuje aplika¢na kniznica Hibernate. Pri potrebe ziskat’
data u databazy sa inicializuje objekt-singleton typu CustomSessionFactory, ktory na
zaklade konfiguracie a prihlasovacich Gdajov vytvori spojenie pre vytvaranie relacii. Pre
vytvaranie dotazov na databazu sluzi statickd trieda defaultDataString, ktorej vstupnym
parametrom je retazec znakov reprezentujuci nativny SQL dotaz a genericka pretazena
trieda defaultDataObject, ktord vytvara a spravuje relacie na zaklade vstupnych dat

a obmedzeni typu Criterion vracia zoznam ziadanych objektov typu ArrayL.ist.

43



public static <T> ArraylList<T> getAllData(Class<T> clazz, Criterion inpCrit) {

SessionFactory factory = CustomSessionFactory.Generate();
Session session = factory.openSession();

Transaction t = session.beginTransaction();

Criteria criteria = session.createCriteria(clazz);
criteria.add(inpCrit);

Arraylist<T> back = (ArraylList) criteria.list();
t.commit();

session.close();

return back;

Obrazok 22: Ziskavanie dat z DB, jedna z variant metody GetAllData()

Pre ziskanie konkrétnych dat z databazy je potrebné Specifikovat’ typ objektu

a kritéria na zaklade ktorych bude vytvorené spojenie a vratené data. Obrdzok (Obrazok

23) znazornuje priklad ziskania dat typu Uzivatel a Fakulta na zaklade obmedzeni, kde

typ uctu nesmie byt null a nazov fakulty nesmie byt ,,dummy*.

public Resclution newUserManage() {

System.out.println("new user manage");
this.schvalenie = ((ArraylList<Uzivatel>) defaultDataObject.getAllData(Uzivatel.class,

Restrictions.like("accounttype”, "")));

this.schvalenieFakulty = ((ArraylList<Fakulta>) defaultDataObject.getAllData(Fakulta.class,

Restrictions.ne("fakulta"”, "dummy”)));

return new ForwardResolution("/jsp/roles/adminBase.jsp");

Obréazok 23: Met6da newUserManage(), priklad ziskania dat z databazy

3.5.5 Overenie GPS polohy Android zariadenia

V Android aplikécii bolo implementované overenie GPS polohy zariadenia zo

siete pre moznost’ pridat’ zaznam tcasti na prednaske, ¢i cviceni. Na obrézku(obr. 24) je

zndzornend funkcia isAtSchool, ktora na zéklade dostupnych suradnic zariadenia

aulozenych suradnic $koly porovna polohu mobilného zariadenia a vyhodnoti, ¢i sa

zariadenie v skole nachadza, alebo nie. Hodnoty GPS pre polohu skoly boli ziskané

pomocou nastroja Google Earth, presnost’ stradnic je radovo asi 100 metrov. Saradnice

polohy Android zariadenia funkcia ziskava pomocou volania funkcie getLocation.

public boolean isAtSchool() {

[

Location loc = new Location(getlocation());
double lat = loc.getLatitude();
double lon = loc.getlongitude();
if (((lat >= 48.125) && (lat <= 48.13))
&% ((lon >= 17.13) && (lon <= 17.1353))) {
return true;

} else

return false;

Obrazok 24: Funkcia isAtSchool
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Pre zistenie sUradnic zariadenia je nutné pridat’ do suboru AndroidManifest.xml
povolenia pre aplikaciu ACCESS_FINE_LOCATION a
ACCESS_COARSE_LOCATION.

3.6 Implementacia prvkov gamifikacie
V Android aplikacii je pritomnych viacero gamifika¢nych prvkov. Po prihlaseni

do aplikécie a po nacitani dat pouzivatela sa zobrazia Udaje o jeho dosiahnutej Urovni,
celkovom postupe a pocte ucasti nutnych na dosiahnutie d’alSej Urovne. Po naditani
poctu absolvovanych ucasti pouzivatel'a a pocte jeho navstev je aktivovany kéd, ktory
popisuje obrazok(obr. 25). Cast obrazovky, ktord zobrazuje udaje o postupe nie je
dostupné ihned’ po prihlaseni, zobrazi sa vSak akonahle su nacitané data zo servera

v poriadku a je mozné ich spracovat’.

Urovne pouzivatelov st preratavané na zaklade percentudlnej udasti na
uloZenych prednaskach. Je mozné dosiahnut’ maximélnu uroveit 10 po¢ntic Uroviiou 1,
kde kazda d’alsia urovenn znamena Gspe$né absolvovanie 10 % pridanych prednasok.
Zobrazené su tiez informacie o tom, kol'’ko prednasok, ¢i cvifeni je nutné absolvovat

pre dosiahnutie d’al$ej Urovne. Zobrazované udaje vizualizuje ukazovatel’ postupu.
127 if (total != @) {
128 LL.setVisibility(View.VISIBLE);
PB.setMax(total);
PB.setProgress(current);
float num =(((float) current / (float) total) * 100);
132 DecimalFormat df = new DecimalFormat("##%#.4£");
progress_actual.setText("Vas postup: "+df.format(num) + " %");
student_lvl.setText("" + ((current / total) * 1@)+" / 10");
next_lvl.setText(""
136 + (((((current / total) * 18) + 1) * 18) - current));

Obréazok 25: Zobrazenie postupu pouzivatel’a

Zoznam dosiahnutych Uspechov pouZivatela a rebriGek najaspesnejSich piatich
Studentov je mozné zobrazit’ po kliknuti na tlac¢idlo Gspechy. Obsah prvej zalozky tvori
zoznam dosiahnutych Uspechov pouzivatel’a - ilustracia Uspechu, nazov a popis. Vsetky
tieto data aplikacia ziska z databazy podl'a identifikatora pouzivatel'a. Druhi kartu tvori
zoznam prvych piatich Studentov snajvysSim poctom uCasti. PouZivatelia su

usporiadani podla vysky dosiahnutych bodov zostupne.
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Gamifika¢né prvky webového rozhrania

Vo webovom rozhrani je taktiez mozné ndjst’ liStu s aktualnymi ukazovatel'mi

postupu pre aktualne prihlaseného pouzivatel'a, znazornena je na obrazku (obr. 26).

Obréazok 26: Uroveii pouZivatela

Vo webovom rozhrani je taktiez mozné najst’ rebricky najlepSich pouzivatel'ov,
¢1 uz podrla fakulty, podl'a rocnika alebo podl'a sumdrnej icasti celkovo. Zobrazit’ si je
mozné tiez aj zoznam najlepSich fakult podl'a ucasti. VSetky tieto ¢iselné hodnoty st
doplnené o grafy vykresl'ujuce dané hodnoty. A j bez prihlasenia je mozné si zobrazit’
zoznam Uspechov, ktoré je mozné ziskat’. Prihlasenému pouzivatel'ovi sa po kliknuti na
Cast’ ,,moje Uspechy* zobrazi obrazkovy zoznam jeho dosiahnutych Uspechov aj
S popisom. Nahl'ady obrazoviek so spominanymi ukazovatelmi je mozné n4jst’ v Casti

prilohy na konci tohto dokumentu .

3.7 Aplika¢ny php skript
Prostriedkom komunikéacie Android aplikacie s databazou je php skript

umiestneny na aplikaénom serveri. Tento skript na zaklade typu poziadavky aplikacie

vrati pozadované data vo formate JSON.

Pre vSetky ziskavania dat z databazy je pre HTTP volania pouzita metoda GET.
Na zéklade hodnoty premennej tag a UserlD sa zo zoznamu vyberie vetva funkcie

switch(), ktora sa vykona a nasledne vrati Gdaje.

Pri ukladani dat z Android zariadenia na server je pouzitda metoda POST,

z dovodu zabranenia odchytenia zasielanych udajov.

Pre robustnost’ aplikaéného php skriptu je uvedeny len jeho model. Systém

fungovania aplika¢ného skriptu znazoriuje diagram na obrazku (obr. 27).
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Obrézok 27: Diagram fungovania php skriptu

3.8  Spojenie weboveho rozhrania s existujucou databazou

Pre korektné fungovanie systému ako celku bolo nevyhnuté aby aplikacia aj
webové rozhranie pristupovali k rovnakej a jednotnej databadze. Pristup Android
aplikécie do databéazy je implementovany prostrednictvom priameho pristupu mysgli()
cez .php skript umiestneny na aplikacnom serveri. Mapovanie tabuliek ako objektov
bolo zabezpefené prostrednictvom kniznice Hibernate JPA, ktord pre jestvujucu
Struktaru databazy vytvorila mapovacie subory pre jazyk Java. Pre zachovanie totoznej
aplikacnej logiky bolo nutné z prostredia webového rozhrania do databazy pristupovat’

ako objektovo, prostrednictvom JPA, tak aj priamo prostrednictvom jazyka SQL.

Pre integritu prihlasovacich Udajov pre prihlasenie prostrednictvom socialnej
siete Facebook bolo nutné v programatorskom rozhrani pre aplikacie socialnej siete
Facebook zaradit’ webovu aplikaciu do rovnakej skupiny ako Android aplikéciu, aby
bolo pre kazdy ucet vyuzivajici tento systém pridelené rovnaké identifikacné Cislo
potrebné pre overenie pouzivatel'a voc¢i databdze pri prihlasovani. Pri nedodrzani tejto
podmienky boli v databdze vytvarané rbzne zaznamy identifikaénych prvkov pre

rovnaké ucty.
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3.9 Navrh databéazy
Databaza je plne normalizovana arozsahy atribatov boli navrhnuté

S prihliadnutim na realne velkosti uchovavanych dat. Cielom bolo vytvorit’ spolo¢nii
databazu pre Android aplikaciu a webové rozhranie tak, aby ju bolo mozné vyuzit pri

produk¢nom nasadeni v praxi.

Centralnym prvkom je tabul’ka udaje, ktord uchovéva data o ucasti Studentov na
konkrétnych prednaskach, v konkrétny den. Primarnym klI'ucom tabulky je atribut
ID_udaje, je tu tiez trojica cudzich kl'uicov ID_prednaska, ID_tyzden a ID_uzivatel,
ktoré su prepojené s tabul’kami prednaska, tyzden a uzivatel, pomocou vztahu 1:N pre
kazdy atribut. V tabulke sa nachédza tiez aj Udaj o tom, kedy bol zdznam do tabulky
vloZeny v podobe atribdtu vlozene_dna a dodatoéné atribtity potvrdene a bonus_body,
ktoré boli do tabul’ky pridané s ohladom na prakticka vyuzitenost’, atribat potvrdene
znaCi to, ¢i bola ucast Studenta potvrdena vyucujucim a bonus_body udava pocet

bonusovych bodov dosiahnutych na danej hodine.

Tabul’ka prednaska slizi na evidenciu zoznamu prednasok, pre zamedzenie
redundancie dat je tvorena z primarneho kl'i¢a ID_prednaska a cudzich kIa¢ov ID_typ,

ID_den, ID_nazov_prednasky a ID_vyucujuci.

Tabul’ka s ndzvom uzivatel obsahuje zoznam pouzivatel'ov spolu s Gdajmi o ich
Studijnom zaradeni, teda Skole, fakulte, kruzku a ro¢niku. V tejto tabulke sa taktiez
nachéadzaju udaje o prihlasovacom mene a hesle pre lokélne prihlésenie a tiez atribut
idfacebook, ktory slizi na zaradenie pouzivatela prihlaseneho prostrednictvom
facebooku do systemu Prihlasovacie heslo pre lokalne prihlasenie je v databaze ulozené
ako 32 miestny retazec vzniknuty pomocou zaSifrovania pdvodného hesla funkciou

md>.

Tabulka uzivatel prednaska obsahuje dva cudzie kla¢e ID_uzivatel a

ID_prednaska a uchovava udaje 0 zozname prednasok pre vSetkych pouzivatel'ov.

Tabul’ka fakulta obsahuje primarny kI'a¢ a rovnomenny atribdt a tiez cudzi kI'a¢
prepojeny na tabulku skola. Tato tabulka eviduje udaje o tom, aké fakulty su v systéme

a pre ktora Skolu su evidované.

Pri implementécii prvkov gamifikicie bola do databidzy pridand tabulka

uspechy, kde st uloZené udaje o Uspechoch pouzivatel'ov a tabulka uzivatel uspechy,
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ktord uchovava dosiahnuté uspechy pre vSetkych pouzivatel'ov. Pre zjednoduSovanie
ukladania predmetov pre pouzivatel'ov, bola pridana tabul’ka rozvrh a rozvrhiD, kde je
mozné ulozit’ viacero prednasok ako jeden vyber so spolo¢nym nazvom rozvrh a d’alej

S nim takto pracovat’.

Tabul’ky typ, nazov_prednasky, den, skola a tyzden obsahuju rovhomenné
atributy a primarne kl'ice pre uchovavanie konkrétnych hodndt. Niektoré tabulky
obsahuju atribut s nazvom tabulky asuffixom ORDER, ticto atributy sluzia ako
pomocné pri objektovom mapovani databazy webovou aplikaciou, neuchovavaju vsak
Ziadne data. Schéma databazy, vztahy medzi tabulkami a datové typy jednotlivych

atribatov popisuje obrazok(obr. 22).

go sosrcund i no worground rozvrhid no wororound rozvrh
2idtyp : int(11) = - = A
no vocmround prednaska @idrozwrhID : int(11) j @idrozvrh : int{11)

typ : varchar(30) . y 3
| pidprednaska : int(11) #tidprednaska : int(11) nazov : varchar(20)

no wokground den widtyp - int(11) widrozvrh : int{11) grocnik : tinyint{1)
gidden: int(11) [ - Y uidden : int(11) #rozvrhids_ORDER : int(11)
den : varchar{10) "| #idnazovprednasky : int{11)
—e .. R =
#idvyucujuci : int{11 voreground udaje
n @ “ororconc nazovprednasky g ! g ° < .
- ) #prednaskas_ORDER : int(11) gidudsije : int{11)
¢idnazovprednsasky : int{11)
#tidprednasks : int{11)
nazovprednasky : varchar(100) .
| widtyzden : int{11)
M o worercunc tyzden widuzivatel : int{11)
@idtyzden : int{11) mdenvlczenis : timestamp
mdatum : date # potvrdene : tinyint(1)
- # bonusbody : int{1) -
n @ oraround uzivatelprednaska n o coorounc uzivateluspechy
- wudajes_ORDER : int(11) | =
@iduzivatelprednasks : int{11) widuzivateluspechy : int{11)
#idprednasks : int(11) 4 Mo vermsund uzivatel widuspechy : int(11)
siduzivatel : int(11) ) = ¢iduzivatel : int(11) 1 giduzivatel : int(11)
#uzivatelPrednaskas ORDER : int{11) widskola : int{11) mziskane : timestamp
meno : varchar(50) stuzivatelUspechies_ORDER : int(11)
priezvisko : varchar(50) n @ verarsund skola
strocnik : int{11) @idskela : int{11) M go SR
idfacebook : varchar(50) nazov : varchar(100) iduspechy - int(11)
loginname : varchar(20) sidlo : varchar(200) nazov : varchar(50)

. -
loginpassword : varchar(35) popis : varchar(150)

no voreoro oo fakulta
¢ idfakulta : int{11)

emasiladdress : varchar(50)

scocounttype : varchar(20)

fakulta : varchar(50
#uzivatels_ORDER : int(11) Al echa 0
idskols © int(11) -
#idfakults : int(11) P ol :

Obrézok 28: Navrh databazy
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zZaver

Vysledkom tejto zavere¢nej prace je navrhnuty aimplementovany systém
pozostavajuci z nativnej mobilnej aplikacie pre opera¢ny systém Android a weboveho
rozhrania implementovaného v programovacom jazyku Java. Tento systému umoziuje
hravou formou evidovat’ Gcast’ studentov na predpisanom vyukovom procese. Aplikacia
pre Android awebové rozhranie operuji nad spolo¢nou databazou a poskytujd
rozhranie pre rézne typy pouzivatelov. Ako prinos tohto systému by som oznacil
moznost” motivovat’" Studentov k vysSej ucasti na predpisanom Studijnom pléne

a odburanie manualnej evidencie Gcasti pre vyucujtcich.

Pre vypracovanie tejto prace bolo potrebné zoznadmit’ sa s principmi vyvoja pre
mobilné zariadenia, z&kladnymi praktikami a charakteristikami vyvoja pre mobilné
platformy, osvojit’ si principy navrhu aplikacii a znalosti nevyhnutné na vyvoj aplikacii
pre operaény systém Android. V neposlednom rade bolo potrebné spoznat spdsob
vyvoja webovych stranok prostrednictvom programovacieho jazyka Java a mapovanie
objektov z databdzy pomocou programovacej techniky ORM. Nadobudnuté znalosti a
schopnosti mi  pomohli vytvorit' a implementovat’ alternativnu moznost' hravej

evidencie dochadzky.
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