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ABSTRAKT

TEKEL, Gabriel: Vyvoj mobilnej aplikacie pre Android s prvkami gamifikacie. —
Ekonomicka univerzita v Bratislave. Fakulta hospodarskej informatiky, Katedra aplikovanej
informatiky. — Veduci zaverecnej prace: Ing. Kamil Krauspe, PhD. — Bratislava: FHI EU,
2015, pocet stran: 73.

Ciel'om predlozenej diplomovej prace je navrhnut’ a zrealizovat’ mobilnt aplikaciu
pre platformu Android s prvkami gamifikacie. Takyto typ aplikacie pomocou hernych
mechanizmov motivuje pouzivatel'ov, aby riesili iou dané problémy. Zaroven ich vedie

k aktivitam, ktoré su pre fiu dblezité.

Vysledkom prace je mobilna aplikacia, ktora sluzi na zaznamenavanie, hodnotenie
a komentovanie stavebnych prac realizovanych dodavatelom, v nasom pripade
stavebnikom. Vytvara tak platformu, ktora zdruzuje pouZivatelov zo stavebnej oblasti.
Gamifika¢né elementy, akymi su body, odznaky a rebricky, stimulujli pouZivatelov
k vytvaraniu kvalitného profilu, ktory im moéze prinaSat’ vyhody v podobe rozsirenia

Klientely a prezentacie produktov, ¢i sluzieb.

Praca je ¢lenena na pét’ kapitol. V prvej kapitole sa venujeme predovsetkym vzniku
a definicii gamifikacie, gamifikatnym prvkom, typom hracov, psychologii a typoldgii
osobnosti, motivacii a voli. V druhej kapitole opisujeme ciele nasej prace. Tretia Cast’
dokumentuje vyuzité postupy a techniky. V stvrtej kapitole prezentujeme vysledky nasej
préace, teda navrh a implementaciu mobilnej aplikacie podl'a gamifikaéného navrhového
ramca. Sucast'ou diplomovej préace su tiez ukazky jednotlivych obrazoviek aplikacie, Casti
zdrojového kodu kl'acovej funkcionality, spracovanie poZiadaviek a generovanie odpovedi
pomocou PHP skriptov, ako aj analyza zavedenej gamifikacie v aplikacii. Zaver prace
a diskusia obsahuju zhodnotenie navrhnutého a implementovaného riesenia. Poukazuju tiez

na moznosti modifikécie a d’alsieho rozsirenia aplikacie.
KPucové slova:

gamifikacia, hra, hraci, body, odznaky, rebri¢ek, vnutorna motivacia, vonkaj$ia motivacia,

vyzva, gamifika¢ny navrhovy ramec, herné elementy, odmena, Android



ABSTRACT

TEKEL, Gabriel: Mobile Application Development with Gamification Features for Android
— The University of Economics in Bratislava. The Faculty of Business Informatics,
Department of Applied Informatics. — Master thesis supervisor: Ing. Kamil Krauspe, PhD. —
Bratislava: FHI EU, 2015, number of pages: 73.

The objective of the presented thesis is to design and implement a mobile application
with gamification features for the Android platform. This type of application uses the games
mechanisms to motivate users to solve the problems given by the application and to lead

them to the activities which are important for it.

The outcome of the thesis is a mobile application that is used for recording,
evaluating and commenting on construction works executed by the supplier, in our case
constructor. It thus creates a platform that brings together users from construction areas.
Gamification elements such as points, badges and leaderboards stimulate users to create a
quality profile, which may result in wider area of clients and presentation of their products
and/or services.

The thesis is divided into five chapters. The first one is devoted to the creation and
definition of the gamification concept and its features. Furthermore, it describes different
types of players, psychology and typology of personality, motivation and the will. The
second chapter focuses on the objectives of the thesis. The following part identifies the
methods and techniques which were used our objectives. The results of the work, hence the
design and implementation of the mobile application within the gamification framework, are
included in the fourth chapter. This part also contains examples of particular screens of the
application, examples of the source code of the key functionality, processing requests and
generation of the responses using the PHP scripts. It analyses the implementation of the
gamification concept into the application as well. The thesis is concluded by evaluation of
the designed and implemented solutions. It also outlines the possibilities of the modifications

of the application and its further extensions.
Key words:

gamification, game, players, points, badges, rankings , motivation, challenge, gamification

design framework , entertainment, gaming elements, reward, Android
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Uvod

Gamifikécia predstavuje aplikéciu typickych hernych elementov do inych oblasti
a aktivit na podporu pouzivatelov do sluzby alebo pouZzivania produktu. Trendom
poslednych rokov je obohacovanie beznych nehernych aktivit a procesov prave 0 uz
spominané herné prvky a mechanizmy. Gamifikacia teda nie je produkt a nejde o hru ako
takd. Ide o proces, ktorého cielom je pomocou S$pecifickych postupov zvysit' mieru
zapojenia pouzivatel'ov. Gamifikacia konkrétneho prostredia, procesu ¢i produktu by preto
mala mat’ za nasledok aktivizaciu ciel'ovej skupiny a zaroven by mala otvarat’ nové moznosti
prace s obsahom. Mozno ju vnimat aj ako stratégiu vyuzivajucu herné prvky pre dosiahnutie
konkrétnych ciel'ov pri praci s pouzivatel'om alebo zakaznikom. Gamifikécia sa ako termin
etablovala najmé v prostredi internetu, na online poskytované sluzby socialnych médii
a s rozvojom mobilnych zariadeni (inteligentnych telefonov — z angl. smartphone) aj
Vv oblasti mobilnych aplikacii vo vizbe na geoloka¢né sluzby — sluzby zohl'adnujice poziciu

zariadenia ¢i pouzivatela.

Android je rozsiahla open-source platforma, ktord4 vznikla najmd pre mobilné
zariadenia. Zahffia v sebe operany systém (zalozeny na jadre Linux), middleware?,
pouzivatel'ské rozhranie a aplikécie. Vyvija ho konzorcium Open Handset Alliance, ktorého
cielom je progresivny rozvoj mobilnych technologii, ktoré budu mat’ vyrazne nizsie naklady
na vyvoj a distriblciu a zaroven spotrebitelom prinesu inovativne a pouzivatel'sky privetivé
prostredie. Pri vyvoji systému boli brané do Uvahy obmedzenia, ktorymi disponuju klasické
mobilné zariadenia, akymi su vydrz batérie, mens$ia vykonnost a malo dostupnej pamate.
Zaroven bolo jadro Androidu navrhnuté pre pracu na réznom hardvéri. Systém tak moze byt

pouzity bez ohl'adu na chipset?, velkost’ ¢i rozlisenie obrazovky.[28]

Nasa pracou sa snazime 0 prepojenie tychto dvoch fenoménov digitalnej doby —
a sice o prevedenie gamifikacie v mobilnej aplikacii pre platformu Android. Diplomova
praca pozostava z piatich kapitol: Stucasny stav rieSenej problematiky, Ciel’ prace, Metodika
prace, Vysledky prace a Diskusia a Zaver.

1 Middleware — je pocitatovy softvér, ktory prepaja softvérové komponenty alebo osoby a ich
aplikacie.

2 Chipset — oznacenie pre skupinu integrovanych obvodov navrhnutych tak, aby spolupracovali
a spravidla predavanych ako jeden vyrobok.
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V prvej kapitole prace sa venujeme vzniku a definicii gamifikacie, blizSie
charakterizujeme gamifikaéné prvky a gamifikacné techniky. Dalej popisujeme typy hracov
a ich charakteristické vlastnosti v gamifikaénom prostredi, rozoberdme psychologiu
a typoldgiu osobnosti, motivaciu a vol'u pouzivatela. V druhej kapitole definujeme ciele,
ktoré sme v tejto praci chceli dosiahnut. V tretej kapitole Metodika prace popisujeme
programovacie jazyky, platformy a vyvojové nastroje, ktoré sme vyuzili pri realizacii tohto
projektu. V kapitole Vysledky préce podrobne popisujeme navrh a implementaciu mobilnej
aplikacie podl'a gamifikaéného navrhového ramca, d’alej prezentujeme obrazovky mobilnej
aplikacie a ukazky zdrojového kddu programovacieho jazyka Java podstatnej funkcionality.
Taktiez tu Citatel moze najst’ popisané spracovanie dat na strane servera REST sluzbami,
ktoré st implementované v jazyku PHP. V zavereénej kapitole zhodnocujeme navrhnuté

a realizované riesenie a uvazujeme 0 moznosti rozsirenia.
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1 Sucasny stav rieSenej problematiky

Gamifikacia je spdsob vyuzitia hernych prvkov v nehernom prostredi, vedie

k zvysenej ucasti a vacsiecho zapojenia pouzivatel'ov.[1]

1.1 Pojem Gamifikacia

Termin gamifikacia bol prvykrat pouzity v roku 2008. K masivnejSiemu pouzivaniu
tohto terminu vSak doslo az po roku 2010, kedy bol pouzity a propagovany na mnohych

akciach a konferenciach.[2]

Oxford Dictionaries definuje gamifikaciu takto: Vyuzitie typickych hernych prvkov
(napr. body, sttaze s ostatnymi, pravidla hry) v inych prostrediach, typicky v online

marketingu kde podporuje zapojenie pouzivatel'ov do produktov alebo sluzby.[3]

V slovenskom jazyku sa termin neprekladd a pouziva sa poslovenceny vyraz
gamifikécia.

Z projektov firiem a d’alsich implementacii gamifikacie je zrejmé, Ze ma uplatnenie
v mnohych oboroch a ¢innostiach I'udskej spolo¢nosti. Gamifikaciu vyuzivame preto, aby
sme zmenili spravanie I'udi. To je mozné takym spdsobom, Ze v nich vytvorime potrebu,
ktora ich bude motivovat’ k via¢sej angazovanosti pouzivania aplikacie alebo systému. Aby
sme ich dokazali dobre motivovat, musime poznat’ nielen zakladné principy gamifikacie ale

tieZ sposoby motivacie a psycholdgiu osobnosti.

1.2 Hra

Historik Johan Huizinga uvadza vo svojej knihe Homo Ludens tuto tedriu: ,,Hra je
slobodné jednanie alebo zamestnanie, ktoré sa kona v rdmci urcitého jasne vymedzeného
Casu a priestoru podla slobodne prijatych ale pritom bezpodmienecne zdavdznych pravidiel.
Ma svoj ciel sama v sebe a nesie so sebou pocit napatia a radosti, pricom nesie v sebe

odlisnost od vsedného Zivota.”[4]

Délezita je sloboda v hre. V okamihu ked’ hra zacne byt prili§ zvézujuca, prestava
Cloveka bavit. Gamifikéacia by tiez nemala ¢loveka zvidzovat, ale dat’ mu moznosti ako si

¢innost’ spestrit’.
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Hry mozno klasifikovat’ z niekol’kych hladisk. Jednu z Klasifikécii uvadza Roger
Caillois, ktory rozdelil hry podl'a Styroch principov, ktorymi st agon (zapas), alea (kocka),

ilinx (z&vrat) a mimesis (zobrazenie).

Agonalne hry st zaloZené na principe boja, zapasu a snahe hraca zakladajucej sa na
jeho vlastnostiach a zru¢nostiach. Prikladom takej hry mézu byt napriklad Sachy alebo
zapasnicke hry. Aleatorické hry su stavané na prvkoch nahody, ktoré nijako nekoreSponduja
so zru¢nostami hraca. Typickym prikladom st hazardné hry typu kocka alebo ruleta.
Vertigonalne hry sa snazia o vychylenie hraca z rovnovahy. Hra¢ vystupuje z fyzického
normalu. Mo6ze sa jednat o rozne skoky paddkom, bungee jumping, lyzovanie C¢i
horolezectvo. V mimetickych hrach mézeme badat’ snahu o napodobenie reality alebo hranie
virtualnych realit. Do tychto hier spadaju hry, kedy prijimame nejaku rolu — hry typu LARPS,
Clenenie je d’alej este obohatené o dve kategorie a to ludus a paidia. Hra ludus je
komplikovana, ma danu Struktaru a pravidla kde naproti tomu hra paidia sa podoba detskej

hre bez velkych pravidiel so spontannostou a improvizaciou.[5]

1.3 Gamifikac¢né prvky

Gamifikacia sa skladd z hernej mechaniky a hernej dynamiky (z angl. game
mechanics and game dynamics). Herna mechanika sa sklada z gamifika¢nych prvkov,
ktorymi je mozné motivovat’ pouzivatela a herna dynamika predstavuje pouZzivatel'ské

potreby.[6]

Herna mechanika zahfna body, levely, odznaky, virtualne peniaze, rebricky. Herna

dynamika zahrfiuje odmeny, status, vysledok, sebavyjadrenie, sat'az a altruizmus.*

Zapojenie pouzivatel'ov moze byt’ v podobe sledovania obsahu stranok, vyuzivania
Casti stranok, hodnotenia obsahu, vytvarania obsahu, odpovedania na otazky, vypiﬁania

kvizov, vyhladavania informacii, zdiel'ania obsahu, odporti¢ania a odkazovania na stranku.

Dal$ou délezitou sucastou je sledovanie dat. Nie je ni¢ zaujimavé na tom, Ze ¢lovek
chodi na obed kazdy den. Ale ak uvedieme jeho chovanie do Statistik, napr. kol'’kokrat iSiel

na obed, kam chodil na obed, s kym tam bol, ktoré jedlo si daval najcastejsie, ktoré bolo

3 Z anglického Live Action Role Play

4je mravny princip spo¢ivajici na neziStnej sluzbe ingym 'ud’om, v ochote obetovat’ pre ich dobro
0sobné zaujmy
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najdrahsie, ktora restauraciu hodnotil najlepsie, vytvorime z obycajnych veci zaujimavé

udaje, ktoré¢ zaroven motivuja 'udi k d’als$iemu hraniu.

1.3.1 Body

Body slazia k hodnoteniu hracov. Za splnenie uréitej tlohy dostane hra¢ body. Tie
mozu slazit’ k porovnavaniu skoére medzi hra¢mi alebo na povySenie hraCov do dalSich
levelov. Body sa potom daju pouzit’ ako platidlo za nejaké aktivity a je ich teda mozno

prirovnat’ k peniazom v redlnom svete.

1.3.2 Levely

Uroven hraéa mozno vyjadrit pomocou levelov. PouZivatelia s vy$§im stupiiom
levelu mo6zu disponovat’ vac¢s§imi opravneniami v aplikacii alebo v systéme ako ti
pouzivatelia, ktori st na nizSom levely. Levely mozu byt dopredu zname a motivuju tak

pouzivatel'ov k ich dosiahnutiu.

1.3.3 Odznaky

Do kategorie odznakov spadajii odznaky, vyzvy alebo trofeje. Pouzivatelia ich
ziskaju sa dosiahnutie nejakého ciel’a. Pocet vyziev sa méze navySovat’, 'udia majl potrebu
vyzvy dokoncovat’ a kazda splnena vyzva ich motivuje k dalsej. Vyzvy vo forme odznakov
st jednoduchym porovnavacim mechanizmom medzi pouzivatefom a ukazuju na

roznorodost’ toho, ¢o dany pouZivatel’ robi, comu sa venuje.

1.3.4 Rebricky

Rebri¢ky sliZia k porovnavaniu pouZzivatel'skych skore. PouZivatela motivuje
porovnavanie s ostatnymi k lepsim vysledkom, k este vac¢sej angazovanosti a k ziskavaniu

véacsieho poctu bodov.

1.3.5 Darceky

Pouzivatel’ je odmeniovany nejakou virtualnou vecou alebo bodmi za svoju ¢innost’
VvV systéme. Sam modze obdarovat’ iného pouzivatel'a. Na rozdiel od bodov je tato forma
odmeny zvyc€ajne neakana.
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1.3.6 Status

Status je snaha o dosiahnutie uznania medzi ostatnymi pouzivatel'mi. Ide o prestiz
a slavu medzi ostatnymi. Motiva¢nym prvkom v tomto pripade su levely a rebricky, ktoré

mozu vidiet’ aj ostatny pouzivatelia.

1.3.7 Sut’az

Vysledky jednotlivych pouzivatel'ov st porovnavané s ostatnymi. Spravne nastavené
konkurenéné prostredie ich mdze motivovat’ k dosahovaniu lepsich vysledkov. Vsetko, ¢o
ukazuje na zlepSenie hraca a vSetko ¢o ukazuje na porovnanie s ostatnymi vedie k motivacii
a k d’alsiemu zlepSovaniu svojich dosiahnutych vysledkov. MdzZe sa jednat’ o porovnavanie

bodov alebo odznakov.

1.4 Altruizmus

Altruizmus dava moznost’ pouzivatel'om ocenit’ spravanie ostatnych. Mo6ze sa jednat’
napriklad o zaslanie virtualnych penazi alebo bodov. V oblasti socialnych médii pozname
tento sposob hodnotenia v podobe “paci sa mi to” na Facebooku alebo “favourites” ¢i

“retweet” na Twiterri.

Autori knihy Gamification by design uvadzaju okrem hernych mechanik a hernej
dynamiky eSte pojem aesthetics, teda estetiku. Spolo¢ne tieto tri prvky nazyvaju MDA
frameworkom (z angl. Mechanics, Dynamics, Aesthetics).[7] Tieto tri Casti tvoria nastroj,
ktory umoziuje previest herné prvky do neherného prostredia. Estetika je ndstroj, ktory
hodnoti to, ako sa pouZivatel’ v systéme citi. VSetky tri prvky maja priniest’ pouzivatelom

radost’. Jon Radoff popisal 43 veci, ktoré pouZzivatelia povazujt za zabavu:[8]

Tab. 1: Radoffov zoznam veci, ktoré sposobuju 'ud’om radost’

Nézov Popis
1. | Rozpoznavanie vzorov do tejto kategorie mozno zaradit’ vizualne, pohyblivé,
strategické a matematické vzory
2. | Zbierky tu mozno zaradit’ konverzacie, usporiadanie historickych
zbierok vedie k odmene pouzivatel'a vo forme reprezentacie
spomienok
3. | Objavenie nahodnych da sa prirovnat’ k vyhre v lotérii, najdenie lasttry na plazi
pokladov alebo otvorenie Kinder vajicka s prekvapenim
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Zmysel pre dokoncovanie
veci

pouzivatelia maju Ciastkové ciele v podobe odskrtavacich
zoznamov alebo levelov

5. | Uznanie za dosiahnuty dopoméha k vi¢siemu pocitu uspechu ¢i sa jedna len
Uspech 0 samotného pouzivatela alebo aj pre zviditeI'nenie
vV komunite ostatnych pouzivatel'ov
6. | Vytvorenie poriadku triedenie, upratovanie alebo klasifikacia dava pouzivatelom
v chaose pocit, Ze maju moznost’ ovladat’ prostredie systému
7. | PrispOsobenie virtualneho | 'ud’om sa paci zanechavat’ za sebou stopu, ktora ich bude
sveta odliSovat’ od ostatnych
8. | Ziskavanie znalosti Studovat’ nie je zabava ale naucit’ sa nieco z vlastného zaujmu
je zabavné, pretoze Clovek je od prirody zvedavy
9. | Organizovanie skupiny pripojenie 'udi za u¢elom dosiahnutia uréitého ciel’a
ludi
10. | Prekvapujuce odhalenie objavovanie veci, 0 ktorych pouzivatelia nemali predstavu, ze
existujd
11. | Byt stredom pozornosti uspokojenie 'udskej potreby po pozornosti ostatnych
12. | Prezivat’ krasu a kultGru | dizajnové prvky hry, hudba a grafické spracovanie, ktoré
pdsobi na l'udské zmysly
13. | Romantika systém dava priestor pre flirtovanie a budovanie vzajomnych
vzt'ahov s opa¢nym pohlavim alebo d’alsimi objektami
zaujmu
14. | Vymena darcekov l'udia radi obdaruvaju svojich priatel'ov, obdarovanie je
spustac d’alSej viny reciprocity
15. | Byt hrdinom upokojuje 'udsku potrebu po moci
16. | Byt zapornou postavou uspokojenie predstavy hrubej sily bez nasledkov
17. | Byt madrym starcom rola s vysokym statusom v spolo¢nosti
18. | Byt rebel moznost’ prelomenia spolo¢enskych pravidiel so zachovanim
dobra
19. | Byt kiizelnikom l'udia si uzivaji moznost’ vediet nieco, o ostatni nevedia
a straZzcom tajnych
poznani
20. | Byt vladcom moznost’ byt osobou, ktora vladne nad ostatnymi
pouzivatelmi
21. | Predstierat’ zivot na predstavovat’ si zivot na inom mieste, ktoré je rozdielne od
magickom mieste jeho vlastného
22. | Pocuvat pribehy pribehy pritahuju nasu pozornost’ za i¢elom dozvediet sa
viac o 'ud’och, miestach a veciach
23. | Rozpravat’ pribehy prilezitost’ pouzivatel'a zdiel'at’ svoje zazitky, pribehy
a jedine¢né udalosti
24. | Predpovedat’ budicnost’ | T'udia sa citia byt’ chytry a pocituji uréitu davku vplyvu
25. | Sutaz radost’ z vitazstva nad ostatnymi
26. | Psychoanalyza predpovedanie, hadanie a pochopenie motivacie ostatnych

mdze byt zdrojom zabavy
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27. | Tajomstvo udrzanie rovnovahy medzi tajomstvom a jeho odhalenim
28. | Vylepsovanie zrucnosti dosiahnutie zlepSenia bez toho aby bol pouZzivatel frustrovany
prindsa dobry pocit
29. | Spravodlivost’ a pomsta moznost’ napravy krivd a nastolenie spravodlivosti
30. | Starostlivost’ toto uspokojenie prameni zo zmyslu pre rodinu, starostlivosti
0 seba a o ostatnych
31. | VzruSenie vzrusenie zo strachu, napitia, stretnutia alebo stt’aze
32. | Triumf po konflikte vyrie$enie konfliktu, ktory kon¢i vyhrou
33. | Odpocinok systém modze poskytnut’ odpocinok, ktory vedie ku zvyseniu
spokojnosti pouzivatela
34. | Prezivanie nie¢oho udia cheu prezivat’ nové a neobvyklé dobrodruzstva, ktoré st
nenormélneho alebo odlisné od kazdodennych veci
podivného
35. | Byt blaznivy umoznuje utek od normalneho sveta
36. | Smiat sa radovat’ sa a smiat’ sa predovSetkym s priatel'mi
37. | Bat'sa ludia prezivaju pocit mierneho strachu bez skuto¢ného
nebezpecenstva
38. | Utuzovanie citit’ sa ako v rodinnom prostredi
pribuzenskych vzt'ahov
39. | Zlepsit’ zdravie l'udia neradi cvicia, ale radi sa citia fit
40. | Predstavovat’ si spojenie | nostalgia je mocnym spastacom pre pozitivne ale aj negativne
s minulost'ou emdcie
41. | Objavovanie sveta porozumiet’ okolitému svetu dava pocit pouzivatel'om pocit
kontroly a moci
42. | Zlepsit spolo¢nost’ Pudia cheu zanechat’ svet lepsi pred tym, ako ho opustia
43. | Poucenie hra poskytuje pre hra¢ov spdsob akym si mézu preskimat’
svoje rozhodnutia a ich nasledky ¢o vedie k ponauceniu do
buducna

Herné prvky nepdsobia na vSetkych pouzivatelov rovnako. Niektoré typy

pouzivatel'ov budi motivovat’ uré¢ité prvky viac ako iné typy. Veda, ktora sa zaobera r6znymi

druhmi motivacie a typmi osobnosti sa nazyva psycholdgia.

1.5 Psychologia osobnosti

Psycholdgia je veda, ktora skma vnutorné procesy a fungovanie jedinca. Pre potreby

gamifikdcie nas bude zaujimat’ predovSetkym oblast’ psycholdgie osobnosti a proces

motivacie. Psychologia osobnosti sa venuje rozdielom medzi jedincami, ich prejavom,
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myslenim a spravanim. Osobnost’ tvoria vlastnosti vrodené a ziskané. Tieto vlastnosti
vytvaraju individualnu bytost’ a zaroven ndm umoznuju agregovat’ skupiny l'udi na zaklade

podobnych vlastnosti.

Dalsi odbor, ktory sa venuje osobnosti, je sociolégia. Skiima spolo¢enské javy, a
zakonitosti, ktorymi sa riadia celé velké skupiny. “Individuum je z hladiska sociolégie

atomom, z hladiska psycholégie univerzom.™

Pre pochopenie fungovania gamifikacie nds bude zaujimat’ psychologia osobnosti
Z pohladu individua ako atomu. Teda taky pohlad, ktory ndm bude davat dohromady
skupiny pouZivatel'ov na zaklade ich psychologickych podobnosti. Dal$ou disciplinou, ktora
sa zaoberd psychologiou osobnosti, je kultirna antropolégia. Oblast’ filozofickej
antropoldgie a biologickej antropoldgie je zaujimava pre dodatoéné skiimanie, avsak pre

zakladné poznanie nie je az taka dolezita.

Psychologia je pomerne mladad veda, ale uz prva psychologickt teériu osobnosti
modzeme ndjst’ vo filozofii U Platdna, ktory osobnost’ rozdelil na tri zdkladné dimenzie:
rozum, smelost’ a ziadostivost’. V antike potom nachddzame zndmu Hippokratovu-Galénovu
teoriu osobnosti. Na zdklade prevladajucich telesnych tekutin rozdel'uje osobnosti na

sangvinikov, flegmatikov, cholerikov a melancholikov.

1.6 Motivacia

Cinnost’ &loveka je v kazdej chvili vyberova: z mnoZstva pritomnych podnetov
a prilezitosti si voli niektoré, na ktoré potom zameriava svoje poznanie a Svoje jednanie.
Obsah a intenzita na takto zameran c¢innost' st premenlivé, vykazuju zavislost' na
udalostiach v jedincovi a jeho okoli. Odpoved na otazku, ¢o vedie Cloveka k urcitému
spravaniu a k jeho zmenam, k vol'be uréitych ciel'ov alebo k ich zanechaniu, k silnej odozve

na niektoré podnety, ponuka pojem motivacia.[11]

Ur¢ité l'udské spravanie je ovplyvnené siiasne viacerymi motivmi naraz. Motivy

byvaju Casto prepojené a Casto taktiez odvodené od inych motivov, kedy nés urcity motiv

5 Psychologie osobnosti (bibliografia ref. 9)
6 Zaklady psychologie (bibliografia ref. 10)
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nasmeruje na nejaky iny motiv. Motivacia je rovnako dolezita ako schopnosti a nadanie

jedinca. Bez dostato¢nej motivacie nebude dochadzat’ k rozvijaniu schopnosti.

Na motivaciu je mozné nahliadat’ z dvoch modelov — model nedostatku a model
vybitia. Model nedostatku vychadza z pocitu prazdnoty, kedy jedinec tuzi po jeho naplneni.
Vplyv motivéacie trva po dobu jeho naplnenia. Model vybitia vychadza naopak z okamihu,
kedy zo seba clovek nieCo vyda, nieCoho sa zbavi. Naplnenie je vo forme vybitia alebo
odreagovania sa. Svoju ¢innost’ prispdsobujeme k dosiahnutiu ciel'a. Po splneni motivacie
¢lovek dospeje do stavu vyrovnanosti. Podrobny vypocet zadkladnych motivov vytvoril
Madsen, ktory ich rozdel'uje na primarne motivy do ktorych spadd motiv hladu, motiv
smadu, motiv sexu, motiv starostlivosti, motiv teploty, motiv exkrécie, motiv vyhybania sa
bolesti, motiv dostato¢ného zasobovania kyslikom, motiv odpoéinku, motiv aktivity
(zmyslove, svalové, mozgove). Do afektivnych motivov zarad’'uje motiv bezpecia, motiv
agresie a do sekundarnych motiv socialneho kontaktu motiv dosiahnutia uspe$ného vykonu,

motiv moci a motiv vlastnictva.’

Psychologia rozdeluje potreby na primarne potreby a zAaujmy. Primarne
psychologické potreby su také, ktoré su odvodené od fyziologickych potrieb. Méze to byt’
napriklad potreba uznania, starostlivost’ o druhych l'udi, potreba oponovat, predvadzat’ sa,
potreba poriadku, potreba vyhybania sa a mnohé d’alsie. Primarne potreby su antropologicky

univerzalne, nachddzame ich naprie¢ roznymi kultarami.

Z pohl'adu gamifikacie je celkom zaujimavy zoznam primarnych potrieb. Napr.
potreba bezpefia — mozno hovorit o derivate niektorych fyziologickych potrieb,
predovsetkym vyhnut sa bolesti. Potreba presadit’ sa, ktora sa prejavuje snahou o vyniknutie,
sutazivostou a dravostou. Potreba spolocnosti, ktord sa prejavuje v udrZiavani
spolo¢enskych vizieb a v nadvdzovani novych. Potreba agresivity prejavujica sa
predovsetkym u deti v podobe fyzického alebo slovného napadania a v dospelosti v zal'ube
v drastickych scénach filmu. Potreba starostlivosti o druhych, ktor& ma zéklad

V rodi¢ovskom inStinkte.

Zaujem je zvlastny druh motivaénych sil. Vychadza predovsetkym z primarnych

psychologicky potrieb. Zaujem moZzno definovat’ ako odvodent potrebu, ktora sa uspokojuje

7 Psychologie osobnosti (bibliografia ref. 9)
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realizovanim urcitej ¢innosti. Pokial’ mame v ¢innosti zaujem dosahovat’ nejaké vysledky,

uz sa jedna o zlozitej$i motivacny komplex.

Zaujmy a motivaciu moézeme skumat’ niekol’kymi metdédami. Pozorovanim, kedy
posudzujeme spravanie 'udi. DalSia moznosti su napr. metdoda priamym dotazom, dotazom

okl'ukou, vyuzitim projekcie.[9]

1.7 Vora

Vorla je d’alsim dolezitym pojmom, ktory je dolezité poznat’ pri angaZovanosti
pouzivatel'a. Vol'a Studentov obvykle zlyhava v okamihu, ked’ sa rozhoduju, ¢i sa maju ist’
ucit’ alebo nie. Zvyc¢ajne v puberte dochadza k vyznamnému utlmeniu vole v oblasti uéenia.
Na rad prichadza prokrastinacia — z latinského procrastinatus.[12] Ide o proces, pri ktorom
jedinec prirad'uje vys$Siu prioritu neddlezitym ulohdm a naopak nizSiu mieru priority

dolezitym uloham. RieSenim pre ukoncenie prokrastindcie moze byt prave gamifikacia.

Proces vole sa skladé z rozhodovacej a realizaénej fazy. Rozhodovacia faza moze
trvat’ kratko ak sa jedna o jednoduchy motiv. Ak sa vSak jedna o subor viacerych motivov,
moze trvat’ konflikt medzi nimi vel'mi dlho. V okamihu rozhodovania medzi alternativami
mdzeme stracat’ zaujem O alternativu ku ktorej sa prave priklaname, inokedy sa naopak
nechceme priklanat’ ani ku jednej z alternativ a zostavame tak na neutralnom nerozhodnom
bode. Tento stav tak mdze vyvolat samotny motiv pre rozhodnutie, kedy dochadza
k skratkovitému rieseniu. Do tohto konfliktu motivov vstupuje akt vole, ktory pridava silu
slabym motivom.® Napriklad v okamihu, kedy sa §tudent rozhoduje, ¢i sa pdjde pripravovat’
na skusku alebo pojde von s kamaratmi. SilnejSim motivom v tomto pripade bude ist’ von
s kamaratmi. Avsak moze nastat’ akt vole, ktory rozhodne, Ze je uz najvyssi Cas sa zacat
ucit.

Faza realizécie nastane v okamihu, ked’ je jedinec rozhodnuty a z motivu sa stava
umysel. Umysel moZe byt este nezavizny, doleZitejsie je odhodlanie. Proces realizacie moze
byt’ kratky, napr. ked’ sa Student uci tesne pred skiiskou, méze dosiahnut’ vysoky vykon na
ukor Unavy z intenzivneho a dlhého ucenia. Moze byt ale tiez aj dlhy ak vstupuji do procesu

d’al$ie motivy. Tieto diel¢ie motivy nas odvadzaji od hlavného motivu. Prikladom mo6Zze byt

8 Psychologie osobnosti (bibliografia ref. 9)
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pisanie diplomovej prace, kedy sa jednd o dlhodoby proces, ktory moze byt zatieneny
d’alsimi motivmi, kedy si ¢lovek napriklad najde Cinnost’, ktora ho bavi a ciel napisat’
diplomovl pracu mu uz nemusi prist’ az taky dolezity. Niektoré motivy mozu prave takto
slabntt’ a dovodom pre ich splnenie sa stava uz iba to, ze sme si dany motiv zadali a chceme

ho dokoncit’.

Délezity je princip slobodnej véle. Clovek by mal mat’ pocit, Ze sa rozhodol sam
z svojej vlastnej vole. Gamifikacia ma dopomoct’ prave v rozhodovacej faze, ktora je
sprevadzana slobodnou vol'ou. Napriklad ak niektory Student nebude mat’ motiv dostudovat’,

gamifikécia bude potom bude v rozpore s jeho ciel'om a nebude vobec u¢inna.

Pre vol'u je dolezita sila motivov, ktora je ovplyviiovana temperamentom jedincov.
Niektori l'udia maju silné motivy k aktivite, u inych moéze prevladat skor "“snenie”

0 motivoch, Kk ich realizacii sa ¢asto ani nedostanu.

Ro6zne silna mdze byt u l'udi taktieZ rozhodnost’. Niektori 'udia sa rozhoduji vylucéne
sa naklade svojich vlastnych motivov, ini podliehaju a podriad'uji sa motivom ostatnych.
Konflikty medzi motivmi si niektori vytvaraju védcsie nez ini. Niektori tak maju sklon
K tomu, Ze sa nerozhodnu ani medzi jednym motivom alebo skonc¢ia s motivom pri narazeni

na prva prekazku.

Dalsia roznoroda vlastnost’, ktora ovplyviiuje volu je cielavedomost’. Ak mdme pred
sebou jasny ciel’, vedie to k tomu, ze vSetky naSe Ciny smeruju k tomuto ciel'u a k jeho
naplneniu. Obidve fazy ovplyviiuje taktiez odvaha alebo zbabelost” vykonat’ nejaky motiv.
Vo faze realizacie je dolezita vytrvalost - vlastnost, ktora umoziuje vytrvat v urcitej
¢innosti navzdory prekdzkam alebo novo-objavenym motivom. Prchavost’ medzi motivmi
moze vyrazne zasahovat’ do oblasti Studia alebo do oblasti prace. Vol'a sa moze stretavat
s volou dalsich l'udi. Napriklad vola rodiov, ktori si praju aby ich dieta dosiahlo
vysokoskolsky titul. Opat’ zalezi na temperamente ¢loveka. Bud' je to c¢lovek, ktory
prevezme vOl'u za svoju alebo sa jej naopak bude chciet’ vzopriet’ a pojde so svojou volou

do opozicie.

Dalsie vlastnosti, ktoré ovplyviiuju vol'u su schopnost’ ststredit’ sa a koncentrécia.
SU dolezité predovSetkym pre kratkodoby intenzivny vykon alebo v kritickych chvil'ach,
kedy sa mdze objavit novy motiv alebo prekazka. Clovek s vysokou mierou sebaovladania

ma aj silnt vol'u. Takyto ¢lovek nemusi vynakladat’ velké mnoZstvo Gsilia na vol'u, pretoze
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niektoré ¢innosti sa mu stali samozrejmost'ou. Pruznost’ a technika vole je taktiez dolezita.
Ciele nemusia byt vzdy pevne dané a preto je dolezit¢ vediet’ sa prisposobit’ zmenam

a prekazkam na ceste k cielom.

1.8 Typoldgia osobnosti

Hlavna typologia, ktora sa pouziva v oblasti gamifikacie a v oblasti hernych prostredi
je typoldgia herného dizajnéra Richarda Bartla. Tato typoldgia je vhodna pre rychly navrh

a predstavu pre koho by mal byt’ systém navrhnuty.[13]

1.8.1 Bartlova typologia

Richard Bartle skumal pouzivatel'ské motivacie v komunite hraCov Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game. Ide o hry, ktoré hra viac hracov online a kazdy hra¢
zastava nejaku rolu. Na z&klade svojich skimani Bartle vy¢lenil 4 typy hracov. V§imol si 4
zakladné vlastnosti, ktoré si hrac¢i pocas hry najviac uzivali. Boli to dosiahnutie diel¢ieho
Uspechu v hre, skimanie prostredia v rdmci hry, nadvadzovanie socialnych vézieb s ostatnymi
hra¢mi a nicenie ostatnych hrac¢ov. Na zaklade tychto hlavnych motivacii vzniklo oznacenie

hracov: Achiever, Explorer, Socializer a Killer (obr.1) .

PLAYERS
-~
Socializer Killer
Intaracting-with Players Acting-on Players
< >
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with World Acting-on World
WORLD

Obr. 1: Typolégia hra¢ov podPa Bartla®

% Stuart, B. , Personality And Play Styles: A Unified Model. Dostupny na internete:
http://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1
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1.8.1.1 Achiever

Hlavnou motivaciou hraca typu Achiever je dosahovanie diel¢ich uspechov v hre.
Prieskum je pre neho dolezity len z dovodu objavovania nejakych d’alSich ciel'ov alebo ich
splnenia. Socidlny aspekt mu sluzi pre ziskavani informacii pre dosiahnutie ciel'ov a zabija

len v pripade nutnosti alebo dosiahnutia Gspechu.

1.8.1.2 Explorer

Hraci typu Explorer skimaju prostredie hry do najmensich detailov. Hl'adaju
zaujimavé miesta a skratky. Body su pre nich len nastrojom ako sa dostat’ do novych svetov.
Socialny aspekt pre nich nie je dolezity, zvycajne im to neprinesie ni¢ nové. Zabijanie

druhych ich zdrziava pri objavovani.

1.8.1.3 Socializer

Socializers sa zaujimaju o I'udi v hre a 0 tom, ¢o hovoria. Hra je pre nich iba
platformou, pomocou ktorej sa mézu stretavat’. Radi sa bavia s 'ud’'mi, po¢uvaju ostatnych,
vtipkuju. Objavovanie je pre nich zdroj pre rozhovory s ostatnymi hra¢mi. Zbieranie bodov
im otvara cestu do d’alSich miest a d’alSich konverzacii. Zabijanie je pre nich spdsob odplaty

za svojich kamaratov, inak zabijajd iba v krajnej nutnosti.

1.8.1.4 Killer

Hracom typu Killer robi najvacsie poteSenie nienie alebo zabijanie ostatnych
hraov. Dosahovanie uspechov je pre nich moZnost ako zvySovat svoje schopnosti
a zlepSovat’ sa v zabijani. Nadvidzovanie socidlnych vézieb je pre nich prospe$né pri
spolo¢nom zabijani s ostatnymi zabijakmi alebo pri ziskavani znalosti. Snazia sa ¢im

najrychlejSie dosiahnut’ koniec hry.

1.8.2 Typoldgia MBTI (Meyers-Briggs Type Indicator)

Typologia vznikla na zaklade typologie Carla Gustava Junga z knihy Psychologické
typy.[14] Jung sa postupne odKlonil od tedrie Sigmunda Freuda, ktory tvrdil, Ze zakladny
predpoklad 'udského snaZenia vychadza z neuspokojenych a potlacanych l'udskych potrieb.
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Podl'a Junga sa 'udia potrebuju vyrovnat’ s okolitym svetom, snazia sa o uspokojenie tizby
po moci a ovladani, snazia sa adaptovat a vyrovnat' s okolim. Vy¢lenil $tyri zakladné
psychologické rysy s ktorymi sa podl'a neho ¢lovek narodi. Dospel k nazoru, ze svet je
zlozeny z protikladov. Ludia z rdéznych kutov sveta su odlisni, ale zaroven sa da u nich
sledovat’ podobnost’ v rysoch osobnosti. Clovek sa nenachadza na hraniénych hodnotach

protikladov, ale niekde medzi nimi s prevahou k jednému alebo k druhému protikladu.

Jung rozc€lenil dve zdkladné nezlucitelné psychické funkcie. Prva urcuje ako
zameriavame pozornost’, ako vnimame svet okolo nas. Druha funkcia je rozhodovacia, ako
pracujeme s tym, ¢o sme si vzali na vedomie. Jedna z funkcii vnimania alebo rozhodovania

modze byt dominantnd a druhd podriadend. Ich kombinacia potom urcuje osobnostny typ.

Hlavnym predpokladom typoldgie je, ze 'udské chovanie nie je ndhodné, ale je
predvidatelné a da sa rozdelit' do S$estnastich z&kladnych typov, ktoré sa v populécii
objavuju. Tieto typy su uréené S$tyrmi kategoriami, ktoré nadobtdaju dve protikladné
hodnoty, niekedy oznaované aj ako dimenzie: vnimanie okolitého prostredia, ziskavanie

informécii, spracovanie informécii a zivotny §tyl.[15]

Information Decision- Structure

Attitude Gathering Making Orientation

Obr. 2: Styri dimenzie a k nim osem protikladnych hodnét. Kombinacia tychto
hodndt vytvara dohromady 16 osobnostnych typov?*®

1OMyers Briggs MBTI. Dostupné na internete: http://www.symesconsulting.com/assesment-tools/mbti
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Introverzia a extroverzia definuju to, ako ziskavame podnety pre svoje spravanie,
¢i nase jednanie vychadza z nas alebo z vonkajsicho prostredia. Z pohl'adu gamifikacie sa
budeme na tieto dva typy zameriavat’ trocha inym spdsobom. Na ¢loveka, ktory je viac
extrovert moézu posobit’ gamifika¢né prvky, ktoré sit zamerané na komunikaciu so skupinou
a zdielanie veci prostrednictvom systému. Pre introvertného ¢loveka mozno vyuzit’ prvky,
ktoré nie s socialne zamerané. PredovSetkym si bude uzivat’ skimanie v rdmci systému
a zaobstardvanie r6znych sérii odznakov. Introverti maju radi vlastni nazor, preto je pre nich

dolezitd moznost’ vlastného nastavenia v ramci systému.

Zmysly a intuicia st dva rézne spdsoby, ktorymi berieme veci na vedomie.
V okamihu, kedy sa stretdvame s novymi informaciami alebo s novovzniknutou situéaciou,
mdzeme reagovat’ zmyslovo tak, ze informaciu vyhodnocujeme len na zéklade toho, ¢o sme
sa 0 situacii dozvedeli. Clovek s prevahou intuicie sa nerad rozhoduje a nerad robi zavery,
Zije a premysla nie nad tym co je, ale ¢o mohlo byt. Na osoby s prevahou zmyslového
vnimania budeme cielit gamifikacné prvky, ktoré su zamerané na skiimanie systému
a okolia. Rebricky moézu byt pre nich zaujimavym zdrojom dat. Cudia s prevahou
intuitivneho vnimania buda zaujimat’ predovsetkym novinky v rdmci systému a zaujimaveé

Statistiky.

Myslenie a precitovanie poukazuje na spdsob usporiadania dat a informécii. Ide
0 poznavaciu funkciu. Funkcia myslenia hodnoti stav veci pomocou poznatkov podla
pravdivosti, funkcia citu pomocou emocii. Pre myslenie je hlavna predvidatelnost —
objektivna, neosobna, obecnd a nadcasova, zalozend na logike pri¢in a nasledkov.
Precitovanie je osobné, individudlne, Specifické, zalozené na hodnotach a vzt'ahoch. Na l'udi
S prevahou precitovania mozeme cielit’ gamifikaéné prvky, ktoré su zamerané na socialne
vazby v systéme. Moznost’ obdarovat’ inych pouzivatel'ov, sledovat’ ostatnych a interagovat’
s nimi. LCudia s prevahou myslenia budii motivovani dosahovanim dielCich ciel'ov alebo

sledovanim rebrickov a vysledkov v systéme.

Usudzovanie a vnimanie si protip6ly rozhodujace v tom, ktord funkcia je
orientovana smerom von a ktora smerom dovnutra. Ako vnimame a ako sa staviame
K ur¢itym situaciam. Cudia preferujtici uzatvorené veci s tym, ze vedia, ¢o mozu od situacie
o¢akavat’ su I'udia usudzujuci. Ti, ktori sa snazia nechavat svoje rozhodnutia az na poslednt
chvil'u a davaju prednost’ otvorenym moznostiam, su l'udia s prevahou funkcie vnimania.

Ludia s prevahou usudzovania budi mat’ radi systém s jasne danymi pravidlami. V systéme
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by malo byt dopredu jasné¢ dané, ¢o sa v nom da dosiahnut. Tento typ osobnosti bude
motivovat’ pouzivatel'ov k dosahovaniu diel¢ich jasne stanovenych ciel'ov. Cudia s prevahou
vnimania budu preferovat’ socialne vazby a novinky v systéme. Potesia ich daréeky, odznaky
alebo necakané odmeny. Radost’ im prinesie aj vizudlna strdnka systému a moznost’

prispOsobit’ si systém k vytvoreniu osobného priestoru.

1.9 Existujuce rieSenia vyuzivajuce gamifikaciu

V sucasnej dobe existuje mnoho softvérovych spolo¢nosti, ktoré si osvojili
gamifikaciu a postupne s fou zacinaji experimentovat’ vo svojich produktoch - snazia sa

0 zavedenie hernych prvkov do biznis procesov v snahe zvysit’ zapojenie pouzivatel'ov.

Gamifikécia je jednym z moznych spdsobov propagacie webovych stranok za
ucelom navstevnosti alebo spropagovania niektorych vyrobkov. Cudia si tymto spdsobom
mdzu osvojovat’ obsahy stranok, ktoré by inak nenavstivili. Gamifikacia ich moze previest’
celym obsahom, ku ktorému by sa inak pouzivatel’ bez zabavnych principov nedostal. Tim
Chang, veduci investi¢nej firmy Norwest Venture Partners hovori: ,, Herné mechanizmy su
proste spdsob ako u spotrebitelov vypestovat zavislost. Udrzuju zaujem ludi, aby vydrzali
robit nieco dlho. Na rozdiel od virdlov, na ktoré ked’ kliknete, pozriete si ich a uz sa k nim

nikdy nevratite. ’[27]

NajznamejSia aplikécia, ktord implementuje gamifikaciu, je FourSquare. lde
0 mobilnd aplikéciu, v ktorej sa zbieraju tzv. check-iny. Tie ziskava pouzivatel tak, Ze spusti
aplikaciu, ta ho lokalizuje pomocou GPS modulu a vyhl'ada vSetky najblizsie miesta zadané
v tejto aplikacii. Potom si vyberie miesto, kde sa prave nachadza a potvrdi ho (check-in). Za
kazdé potvrdenie ziskava pouzivatel’ body a 0odznaky, na zaklade ktorych tak moze satazit’

so svojimi priate'mi alebo ostatnymi pouZzivatel'mi.

Druhym zaujimavym prikladom je internetova stranka pre vyuku jazykov Duolingo.
Tato sluzba ndm umoziuje naucit’ sa po Spanielsky, franctzsky, portugalsky, taliansky alebo
nemecky pokial’ ovladate angli¢tinu. Postupne prechadzate levely zamerané na slovnu
zasobu alebo gramatiku. Na prejdenie kazdého levelu potrebujete ziskat’ uréity pocet bodov,
ktory Véas posunie d’alej. Tie ziskate za kazdé Gspesné zvladnuté cvicenie a priebezny test,
v ktorom sa nesmiete pomylit’ viac ako $tyri krat. Dal§ou moznost'ou je, ze mozete prekladat’

redlne cudzojazy¢né texty z webu.

27



2 Ciel prace

Hlavnym ciel'om diplomovej prace je navrh a implementacia mobilnej aplikécie pre

platformu Android s vyuzitim gamifikacnych prvkov. Hlavny ciel’ mozno rozdelit’ na viaceré

¢iastkové ciele:

Oboznamenie sa s metodoldgiou GDF (Gamification Design Framework)*!
pre vyvoj aplikacii, ktoré vyuzivaju gamifikaciu
Spravna identifikdcia funkénych a nefunkénych poziadaviek na mobilnt

aplikaciu a serverové spracovanie dat

Néavrh mobilnej aplikdcie podla gamifikaéného navrhového rédmca

a objektovo-orientovanych principov
Navrh a definicia REST sluzieb servera pre potreby mobilnej aplikacie

Implementéacia aplika¢nej logiky mobilnej aplikacie v jazyku Java

a serverovej Casti v jazyku PHP

Overenie implementovaného rieSenia voci definovanym pozZiadavkam

Praca tak poskytne pohl'ad na moderny sposob vyvoja mobilnej aplikacie spolu s

vyvojom aplikacie vzdialeného servera, ktory obsluhuje poziadavky tejto mobilnej

aplikéacie. KIa¢ovym aspektom ma vSak byt  zapojenie gamifikacie ako techniky, ktora bude

stimulovat’ pouZivatel'ov k vd¢Siemu zapojeniu.

11 Gamification Design Framework (bibliografia ref. 16)
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3 Metodika prace a metody skimania

Pri realizacii projektu sme sa drzali modernych trendov vyvoja softvérovych
aplikacii, akymi sU napr. objektovo-orientovand paradigma vyvoja alebo softvérove
evolu¢né prototypovanie a snazili Sme sa pritom vyuzit’ technoldogie a vyvojové prostredia,

ktoré su bezplatné.

3.1 Gamifikaény navrhovy ramec

Mobilnd aplik4cia implementuje gamifika¢né prvky a techniky, pricom vychéadza zo
Standardov navrhu gamifikaéného frameworku (Gamification Design Framework).
Pozostava zo Siestich krokov, ktoré by mali byt' zohl'adnené pri kazdom navrhu systému,

ktory implementuje gamifikaéné techniky:
1. Definovanie biznis cielov
2. Nacrtnutie ciel’ového spravania pouzivatel’ov
3. Opisanie hracov/pouzivatelov
4. Navrh sludiek aktivit
5. Navrh rozhrania, aby bolo pre pouZivatel’a urcitou formou zabavy
6. Pouzitie vhodnych nastrojov

V kapitole Vliastné riesenie blizsie opiSeme praktické vyuzitie jednotlivych bodov

tohto rdmca pri ndvrhu a implementacii mobilnej aplikacie.

3.2 Objektovo-orientované programovanie

Ako metodiku vyvoja softvéru sme si zvolili objektovo-orientovany pristup, ktory je
typicky pre platformu Java. Je to sposob vyvoja softvéru zalozeny na pouzivani datovych
Struktur zvanych objekty a ich interakcie. Principy objektového programovania boli
rozpracované uz v 70. rokoch 20. storocia, no §irSie sa vo vyvoji softvéru zacalo uplatinovat’

az koncom 20. storo€ia. V sti¢asnosti existuje vel'a jazykov vyuZivajucich principy OOP.

Objekty maju svoje vlastnosti, metddy a udalosti, pomocou ktorych objekt vykonava
urcité ¢innosti na ktoré bol naprogramovany. Z obsahového hl'adiska vlastnosti typu trieda

st vo svojej podstate polozky typu zaznam. Metédy a udalosti s svojim charakterom
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funkcie a procedury. Udalostou sa nazyva kazda zmena stavovych veli¢in ako napr. klik,
dvojity klik, stlacenie klavesy na klavesnici, impulz ¢asovaca, zmena vel'kosti okna alebo
zatvorenie okna. Zakladom objektového programovania je datovy typ trieda. InStancia triedy

sa nazyva objekt, ¢o je vlastne premenna typu trieda.[17]

Existuje mnozstvo programovacich jazykov vyuzivajacich princip OOP ako napr.
VisualBasic, C++, C#, Java, Python, PHP.

3.3 Vyvojové prostredie mobilnej aplikacie

Android Studio je spoloénym dielom spolo¢nosti Google a JetBrains. Prostredie je
postavené na licencii Apache 2.0. Zaklady boli prebrané z prostredia IntelliJ IDEA, vd’aka
¢omu tak ziskava vel'a moznosti prace s kddom ako napr. navigacia v kode, napoveda, ¢i

refaktoring kodu.

Podobne ako v predchodcovi Android Studia v Eclipse, je mozné navrhovat’ dizajn
obrazoviek aplikécie v dizajnovom mode alebo sa da priamo editovat’ pomocou XML. Pri
druhej moznosti je vyhodou, Ze zmeny ktoré zapracujete sa automaticky zobrazia v nahl'ade

vo vybranom rozliSeni a natoceni displeja.

Velkou vyhodou je moznost Preview All Screen Sizes, ktord4 zobrazi navrh
obrazovky na vSetkych moznych rozliseniach alebo Preview Representative Sample, ktora

zobrazi Styri najdolezitejSie (reprezentativne) rozliSenia.

Vyvoj v Android Studio je kompletne spojeny s instalaénym (ang. builder tool)

nastrojom Gradle, ktory automaticky st'ahuje zavislosti projektu (kniznice).[18]

3.4 Jazyk serverovej aplikacie

Spracovanie dat na strane servera sme zabezpecili pomocou skriptovacieho jazyka
PHP, ktory sa pouZziva najma na programovanie klient-server aplikacii (na strane servera)

a pre vyvoj dynamickych webovych stranok.

PHP bolo inspirované jazykmi podporujiicimi proceduralne programovanie. Najviac
vlastnosti prebralo z jazyka C a jazyka Perl. V neskorsich verziach bolo rozsirené o moznost’
pouzivat’ objekty. Dokdze spolupracovat’ s relacnymi databdzami ako napriklad MySQL,

Oracle, IBM DB2, Microsoft SQL Server, PostgreSQL alebo SQLite, pricom si stale
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zachovava jednoduchl  a priamoc¢iaru syntax. PHP bezi na takmer vSetkych
najrozsirenejSich operaénych systémoch, vratane UNIXu, Linuxu, Windows ¢i Max OS X

a spolupracuje s najrozsirenej$imi webovymi servermi.[19]

3.5 Vyvojove prostredie serverovej aplikacie

Na vyvoj serverovej aplikacie sme pouzili Eclipse IDE. Primarne je to vyvojové
prostredie urené na programovanie v jazyku Java a C++, avSak vdaka flexibilite tohto

nastroja je mozné rozsirit’ zoznam podporovanych jazykov pomocou pluginov.

Jednym z takychto pluginov, ktory sme vyuzili pri vyvoji, je RSE plugin (Remote
System Explorer). Umoznuje pripojenie a prdcu S mnozstvom vzdialenych systémov.
Vyvojar si moze prehliadat’ a editovat’ vzdialené subory, premiestiiovat’ sibory medzi
roznymi hostitel'mi, vyhladdvat’ na dialku a lebo vykonavat prikazy na vzdialenom

serveri.[20]

Prave pre spominané vyhody sme ho pouzili pre rychlu editaciu PHP skriptov na
vzdialenom serveri a tak sme pri Gprave tychto skriptov mohli zabezpecit’ to, aby sa zmeny

prejavili okamzite, ¢o zna¢ne urychlilo aj vyvoj mobilnej aplikacie.
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4 Vysledky prace

Navonok prezentovanym vysledkom vlastnej prace je Android aplikécia, ktord sluzi
na zaznamenavanie, hodnotenie a komentovanie stavebnych prac realizovanych konkrétnym
dodavatel'om (stavebnikom). Ide v podstate o vytvorenie socialnej platformy, ktora by mala
zdruzovat' komunitu pouzivatelov zainteresovanych V stavebnej resp. budovatelskej

¢innosti rozdelenych na dve skupiny a to dodavatel'ov samotnych prac a zakaznikov.

V tejto Casti prace chceme popisat’ jednotlivé Casti rieSenia - ndvrh a implementéciu
aplikacie pre mobilnd platformu Android a taktiez implementaciu serverovej Casti, ktort sme

realizovali pomocou skriptovacieho jazyka PHP.

4.1 Navrh aplikacie pomocou gamifika¢ného navrhového ramca

V kapitole Metodika prace a metddy skimania sme si predstavili gamifikaény
navrhovy ramec. V tejto kapitole si ukdZzeme, akym sposobom nase rieSenie implementuje

konkrétne body tohto navrhového ramca:

4.1.1 Biznis ciele

Definicia biznis ciel'ov aplikacie hovori o tom, aké st naSe vytycené ciele, ktoré by
mali byt’ naplnené pri pouZivani tejto aplikacie. Definuje ciele, ktoré by mal gamifikovany
syst¢ém dosiahnut’ a prave to je rozhodujuce pri neskorSom zhodnoteni, ¢i bola
implementovana gamifikacia uspesna alebo nie. Treba pripomenut’, Ze zbieranie bodov
alebo odznakov nie je ciel'om aplikacie, je to iba sposob akym aplikacia pracuje a je to iba

akysi odrazovy mostik pre dosiahnutie niecoho d’alSieho.

Ciele nasej aplikéacie sme rozdelili do dvoch skupin podl'a priority na primarne a na

sekundarne ciele.
Primarne ciele aplikacie:

e zdruzovanie 0s0b, ktori sa orientuju na oblast’ stavebnictva a stavebnu

problematiku a vSetko ¢o s iou suvisi
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e vytvorenie urcitej formy socialnej siete, ktorej hlavnd doména bude
stavebnictvo, vytvorenie platformy, kde mozu pouzivatelia pridavat’ textové
prispevky a fotografie, komentovat’, poradit, odporucit’ alebo usmernit

druhych pouzivatel'ov

e poskytnat 'ud’om nastroj resp. mobilnt aplikaciu, ktora pomoze zdkaznikom
vyhl'adat’” vhodného dodavatel'a a naopak dodavatelom stavebnych prac

poskytne priestor na prezentaciu svojho portfélia

Sekundarne ciele aplikécie:

e Vytvorenie databdzy dodavatelov stavebnych prac, ktort moZno

Vv buducnosti vyuzit’ roznym sposobom

e Podpora zivnostnikov a malych firiem v propagacii svojej ponuky

4.1.2 Vytycenie ciel’ového spravania pouzivatelov

Cielové spravanie mozno zjednodusene definovat’ ako nieco, €o chceme aby
pouzivatelia v aplikacii robili. Je to sthrn jednoznacne definovanych akcii, ktoré by mal

pouzivatel’ vykonavat'.

V naSom pripade chceme dosiahnut’ to, aby pouzivatel' (dodavatel’) pravidelne
zdiel'al ukazky svojich najnovsich prac formou fotografii a stru¢nych textovych popisov
a aby ostatni pouZzivatelia (ini stavebnici, zdkaznici, budici zakaznici alebo ostatni

pouzivatelia) hodnotili alebo komentovali tieto prispevky.

Na urcenie metrik splnenia tychto vytyCenych cielovych spravani sa v praxi
vyuzivaju rozne analytické nastroje. Jednym z nich je aj vzt'ah, ktory je uréeny ako pomer
medzi dennym priemernym poctom navstev (DAU) a mesaénym poétom navstev (MAU)*2,
Cim sa vysledok tohto podielu viac blizi k hodnote jedna, tym je zaujem resp. zapojenie

pouzivatelov vicsie.

2 DAU/MAU — Daily Average Users / Monthly Average Users
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4.1.3

Opis pouzivatel’ov

Opis pouzivatelov je velmi dolezity aspekt pri ndvrhu, pretoze pomocou neho

mozeme urcit’, ¢o by mohlo takychto pozivatel'ov motivovat’, pretoze rozni 'udia maji rozne

motivacie a gamifikacia v mnohych pripadoch zahiiia motivaciu. Aplikacia logicky nie je

urend pre vSetkych pouzivatelov. V ramci naSho systému sme identifikovali Styri typy

pouzivatelov a to:

4.1.4

0soby priamo pdsobiace v stavebnej oblasti, ktoré chcu prezentovat’ svoje doterajsie
portfélio a pontkaju stavebné prace (poskytovatel alebo realizator stavebnych préc),
v Bartlovom modeli by sme im mohli priradit rolu Achiever, pretoZe sa snazia ziskat’

potencialnych zékaznikov

osoby hladajice stavebného dodavatela pre ur€ity druh stavebnej c¢innosti
(potencialni zékaznici), mozno ich pasovat do roly Explorer-ov, pretoze skiimaju

a hl'adaju dostupné ponuky

tzv. nezainteresovanych pouzivatel'ov, ktorych hobby je stavebnictvo, tito by mali
korespondovat’ s rolou Socializer nakol’ko maju potrebu sa socializovat
a komunikovat’ s ostatnymi pouzivatelmi o stavebnej problematike pricom

nehladaju Ziadnu konkrétnu sluzbu a ani Ziadnu nepontkaju

pouzivatel'ov, ktori budu chciet’ poskodit’ ostatnych pouZzivatel'ov, ¢i uz preto aby
dosiahli vlastny prospech alebo bezddvodne, v Bartlovom modeli ich oznacujeme

ako Killers

Navrh sludiek pre aktivity

O zakladnych hernych elementoch v gamifika¢nom systéme mozno uvazovat’ ako

0 systéme dvoch typov sluciek (cyklov).

Slu¢ka zaujmu (zapojenia) — popisuje kolobeh, ktory zacina motivaciou, ktora je

nasledovana konkrétnou akciou a ta prinasa spatnu vazbu. Realizator stavebnych prac si

formuje svoj profil a svoje portfolio, ktoré ostatni pouzivatelia hodnotia a tym padom mu

dodavaju d’al$iu motivaciu k tomu, aby pridaval d’alSie prispevky a vylepSoval tak svoju

reputaciu
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Slucka progresu — rozdel'uje celkovy alebo globalny ciel’ pouzivatel'a na Ciastkové resp.
Specifické ciele. DIhodoby proces budovania reputécie u stavebnych dodavatel'ov moze byt
opisany prave tymto typom slucky, kde cCiastkové ciele mézu predstavovat’ dosiahnuté

urovne v ramci aplikacie.

Long term goal

\ / Short term goal

Obr. 3 Engagement loop a Progression loop*?

4.1.5 Zabavny charakter aplikacie

Je zrejmé, 7e gamifikany systém by mal byt zabavny a prave toto je jeden
z najdolezitejSich aspektov pri navrhu dizajnu aplikécie, pretoze to je to, ¢o by malo
pouzivatel'a motivovat’ k tomu, aby aplikaciu znova a znova pouzival. Druh zdbavy by mal

byt zvazovany V ramci aplikaéného kontextu, teda o com aplikacia je.

V nasom pripade by sa mohlo jednat’ napr. o pridel'ovanie odznakov jednotlivym
stavebnym dodavatelom za ich pravidelné pridavanie prispevkov a zdkaznikom alebo
nezainteresovanym pouzivatelom za ich hodnotenie prispevkov (zhodnotenie odvedenej

prace) stavebnych dodéavatelov.
4.1.6 Pouzitie vhodnych nastrojov

Posledny krok pri procese gamifikaéného navrhu je spOsob pouzitia a vyber
vhodnych nastrojov gamifikacie. V stucasnej dobe pozname zhruba 30 rdznych hernych

elementov. Pripomenme si najpouzivanejsie z nich:

e body

13 Designing for motivation and gamification. Dostupné na internete:
http://interaction.dundee.ac.uk/~ilenea/blog/?p=399
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rebricky
odznaky

levely (Urovne)

vyzvy

Prvé tri elementy z vyssie uvedenych (tzv. triada gamifikacie) sme sa rozhodli vyuzit

aj v naSej aplikacii, pretoze prave tieto tri herné elementy sa ukazuji ako najvyraznejSie a

najucinnejSie pri realiz&cii gamifik&cie. V sucasnosti je prevadzkované Siroké portfolio

realnych aplikacii, ktoré si dokazom toho, Ze spravne pouzitie gamifikaénych technik moze

priniest’ tspech. SU to elementy, ktoré skuto¢ne na pouzivatel'ov posobia.

4.2 Funk¢né a nefunkéné poziadavky systému

Predtym, ako navrhneme pouzivatel'ské rozhranie a vnutornt Struktaru systému, Si

zadefinujeme funk¢éné a nefunkéné poziadavky na systém. , ,Nefunkcné poziadavky

reprezentuju poziadavky, ktoré su kladené na aplikdciu, zatial' co funkcné pozZiadavky

formuluju, co bude systéem schopny robit. V tejto fdaze pozerame na systém ako na ciernu

skrinku. Predstavujeme si, co ma robit, ale uz nie ako to ma robit.* [22]

Funk¢né poziadavky mobilnej aplikécie:

registracia nového pouzivatela

prihlasenie pouzivatela do aplikacie

moznost’ pridavania nového prispevku stavebnym dodavatel'om (fotografie a
popis)

zobrazovanie najnovsich prispevkov pre vSetkych pouzivatel'ov

moznost’ hodnotenia jednotlivych prispevkov dodéavatel'ov

moznost’ komentovania jednotlivych prispevkov dodavatel'ov

moznost’ vyhl'addvania medzi jednotlivymi dodavatel'mi

zobrazenie rebricka najlepsich a najhorsSich dodavatel'ov
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e zobrazenie rebricka najaktivnejSich pouzivatel'ov aplikéacie
e moznost’ hodnotenia profilu pouzivatela - stavebnika
e moznost’ komentovania profilu pouZzivatela - stavebnika

e pridelovanie odznakov pouzivatelom podl'a nadobudnutia urcitého poctu

bodov

Nefunkéné poziadavky mobilnej aplikacie:
e mobilnd Android aplikacia komunikujiica so serverom za u¢elom vymeny dat
e je spustitel'na na verziach Androidu od 4.0 (lce Cream Sandwich)
e aplikacia implementuje mechanizmy hier (koncept gamifikacie)
e aplikacia je rozsirite'na pre pripad doplnenia d’alSej funkcionality
e pouzitie aplikécie je pre pouzivatela dostato¢ne intuitivne
e aplikécia reaguje s dostato¢ne rychlou odozvou

e aplikidcia predpokladd oSetrenie vynimoénych stavov (napr. vypadok

internetového pripojenia)

Funkéné poziadavky na serverovi Cast’ aplikacie:
e spracovanie dat odosielanych z mobilnej aplikécie
e ukladanie dat do databazy PostgreSQL
e spracovanie fotografii
e registracia pouzivatel'a
e kontrola autentifikacného tokenu aplikacie

e zasielanie dat mobilnej aplikacii podl'a pozadovanych parametrov
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4.3 Navrh a implementacia pouzivateP’ského rozhrania a aplika¢nej
logiky

Pri ndvrhu pouzivatel'ského rozhrania sme sa snazili vyuzit' najmodernejSie navrhové
vzory navigacie pre mobilné aplikacie, aby sa pouzivatel’ vedel bezproblémovo zorientovat
a efektivne interagovat’ s aplik&ciou. Pre potreby aplikacie sa ndm javi ako najlep$ia
moznost’ vyber Sablony typu NAVIGATION DRAWER.

Tato schéma je tvorena panelom, ktory zobrazuje hlavné navigaéné moznosti danej
aplikacie (menu najvysSej urovne) na lavom okraji obrazovky. Vacsinu Casu je skryty,
zobrazuje sa pri kliku na hlavna ikonu aplikacie alebo pri potiahnuti prstom smerom od

l'avého okraja. Dalej obsahuje hlavni &ast’, ktora je typu FrameLayout', v tejto Gasti sa

zobrazuju jednotlivé obrazovky — podstatny obsah aplikéacie.

¢ A @

Stavebnik

Pridaj pracu

Obr. 4: Ukazka schémy typu Navigation Drawer

4 FrameLayout — najjednoduchsi typ layoutu, ktory je uréeny na to, aby zabral na displaji miesto
vel'kosti jedneho View.
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4.3.1 Registracia nového pouzivatel’a

Kazdy pouzivatel’, ktory chce nejakym spdsobom menit’ obsah aplikacie (napr.
pridavat’ nové fotografie alebo komentovat’ prispevky), musi byt registrovany a prihlaseny
avsak nie je to podmienka, ak si pouzivatel' chce iba prehliadat’ obsah. Zbyto¢ne tymto
neodradzame takych pouzivatelov, ktori maji tendenciu si aplikdciu iba narychlo

nains$talovat’ a preklikat’ bez SirSieho uvazenia.

Pri registracii pouzivatel’a je nutné vyplnit meno, email a dva krat heslo. Korektnost’
vstupnych Gdajov je validovana na strane klienta (v mobilnej aplikacii), pricom zadana
emailova adresa sa musi overovat’ vo¢i duplicite aj na strane servera. Pri nespravne zadanych

alebo neplatnych Gdajoch zobrazi aplikacia prislusné chybové hlasenie.

B @ F il 70%K 23:33

Registracia kompletna na 56%

*Meno:

Muristav a.s.

*Emails

muristav@gmail.com

Adreggsss —

Telefon n?a!{'}j
Webove STdio: e

som dodavatel

hrube stavby, zaklady, vykopove prace

*HesId®™, SO

Obr. 5 NahPad obrazovky registracie pouZivatel’a

39



V pripade ak sa pouzivatel chce registrovat’ ako stavebnik (resp. dodavatel’), klikne
na prepinacie policko (komponent CheckBox), pri¢om sa mu nasledne objavi d’alSie vstupné

pole, kde moze zadat’ popis svojej ¢innosti.

Zaujimavé pri tejto registracnej obrazovke je to, Ze pocet vyplnenych povinnych a
nepovinnych vstupnych poli nam zobrazuje v percentach indikator priebehu - komponent
triedy ProgresBar, ktory sa nachadza na samom vrchu obrazovky. Je to jeden z d’alsich
gamifikacnych elementov, ktoré¢ho tlohou je premenit’ nudna ¢innost’, ktorou registracia
bezpochybne je, na urcitd formu zabavy. Pouzivatel, ktory sa prave registruje, ma takto
vizualizovany priebeh, kol'’ko poli¢ok uz vyplnil alebo kol’ko mu este zostava. Teda dostava
od systému bezprostrednu spatnu vézbu, v ktorom Stadiu procesu sa nachadza a pri kazdom

d’alSom vyplnenom poli¢ku by to u pouzivatel'a malo vytvorit’ pocit progresu.

Dal§im problémovym aspektom registracie je to, Ze pri registracii maju pouzZivatelia
tendenciu nevypliat’ polia, ktoré st nepovinné a tak niektoré informacie o pouzivatel'ovi
systém ani neuchova. Hoci sa to mnohokrat nezda, l'udia radi dokonéuju veci, radi
dochadzaju do ciela. A prave tento progresbar ma pouZzivatel'ov motivovat’ k tomu, aby

vyplnili vSetky polia, aby si svoju Ulohu splnili na sto percent.

4.3.2 Zobrazenie najnovsich prispevkov stavebnikov

Po tspesnej autentifikacii sa pouzivatel'ovi zobrazi hlavna obrazovka aplikacie —
zoznam najnovsich prispevkov stavebnikov. Obsahuje zoznam poslednych odoslanych

prispevkov, ktoré st zoradené chronologicky — posledny vlozeny prispevok je prvy.

KaZzdy polozka (kazdy prispevok) v tomto nahl'ade obsahuje prva vloZenu fotografiu
prispevku, nazov stavebnika, datum vlozenia prispevku a celkové hodnotenie stavebnika.

Vpravo hore kazdého prispevku je odznak typu Builder.

Tento typ odznaku neodzrkadluje u pouZzivatela ziadnu mieru usilia. Ziskava ho
kazdy pouzivatel’ — stavebnik automaticky potom, ako sa registruje. V aplikécii je to vlastne
prvy gamifikaény element — odznak, ktory ma u pouzivatel'a vzbudit' dojem, Ze uz nieco
dokazal alebo spravil nieCo, za Co si tento odznak zasluzil a mal by tak pouzivatela

motivovat k d’alSej aktivite.
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© 7 .l 100% M 4:58
Najnovsie prispevky :
¥ oIl |
| g .
Bauklin sro UK
2015-04-16 04:58:17

Tonistav s.r.o.
2015-04-16 04:57:26

ITonistav s.r.o.

2015-04-16 04:56:21
——

Obr. 6 NahPad obrazovky - najnovsie prispevky stavebnikov

4.3.3 Editor - vkladanie nového prispevku

Druha polozka hlavného menu Novy prispevok spusti editor vkladania novych
prispevkov. Vrchna Cast’ editoru obsahuje dve tla¢idla a to Galéria — umoznuje vyber
fotografie z galérie telefonu a Fordk — spusti fotoaparat ako internt sluzbu opera¢ného
systému. Pod tymito dvoma tla¢idlami sa nachadza textové pole (komponent EditText),
ktory slizi na vloZzenie textového popisu vkladaného prispevku. Tento popis mdze byt

I'ubovolne dlhy textovy retazec a moze obsahovat’ 'ubovol'né znaky.
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@ T .4l 100%H 6:07

Vlozte novy prispevok

GALERIA FOTAK

okrasna zahrada - anglicky styll

ODOSLAT PRISPEVOK

Obr. 7 NahPad obrazovky - editor nového prispevku

Do editoru je mozné vkladat’ l'ubovol'ny pocet fotografii. Fotografie su vkladané do
kontajnera triedy GroupView. V pripade, ze pocet fotografii je taky, Ze rozmerovo presahuju
obrazovku, kontajner sa stane automaticky posuvatelny. Vlozené fotografie sa daju

odstranit’ prostrednictvom krizika, ktory je umiestneny v spodnej Casti fotografie vpravo.

Odosielanie vyplneného prispevku zabezpecuje tlac¢idlo Odoslat’ prispevok, ktoré je
vV spodnej Casti editoru. Odosielanie prispevku prebieha v samostatnom vldkne. Pocas
procesu odosielania je zobrazené dialégové modalne okno so spravou Prosim cakajte,

prispevok sa odosiela. Po uspeSnom odoslani prispevku sa objavi dialdgové okno so spravou
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Vas prispevok bol tispesne odoslany. V pripade ak odosielanie z nejakého ddvodu zlyha,

pouzivatel je upozorneny oznamenim so spravou Prispevok sa nepodarilo odoslat.

4.3.4 Zobrazenie detailu prispevku

Zo0 zoznamu najnovsich prispevkov je mozné kliknut’ na 'ubovolnu polozku pricom
sa zobrazi detail samotného prispevku. Obrazovka detailu prispevku obsahuje: meno
stavebnika, celkovy rating stavebnika, textovu pozndmku k prispevku, datum vloZenia
prispevku a sekvenciu fotografii. V pripade Ze textova poznamka a fotografie presahuju

velkost’ obrazovky, kontajner v ktorom sa nachadzaju, je mozné posuvat'.

V spodnej Casti obrazovky sa nachadza tlacidlo Paci sa mi to. Pomocou neho mozu
pouzivatelia vyjadrit’ sympatie k tomuto prispevku, priCom sa tomuto prispevku pripocita
plusovy bod. Je to vlastne ekvivalent principu ,, paci sa mi to”, ktory je pouzivatel'om dobre

znamy zo socialnej siete Facebook.
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nazov dodavatela: S A
Bauklin @?
S.I.0.

hodnotenie:

40 %

popis:

okrasna zahrada - anglicky styl

Tento prispevok sa paci: 1

Paci sa mi to

Obr. 8 NahPad obrazovky - zobrazenie detailu prispevku

4.3.5 Zobrazenie detailu pouzivatel’a

Obrazovka detailu pouzivatela alebo pouzivatel'a-stavebnika zobrazuje podrobnejsie
informécie o konkrétnom pouzivatel'ovi. Okrem Udajov, ktoré zadal pri registracii su tam

z hl'adiska gamifikacie dva podstatné udaje a to poc¢et bodov a rating.

Pocet bodov pouzivatela je sucet vSetkych plusovych bodov, ktoré ziskal od
ostatnych pouzivatel'ov pri kliknuti na tlac¢idlo Pdci sa mi to pri jednotlivych prispevkoch,
ktoré vlozil tento pouzivatel. Hodnota ratingu zas udava priemernt hodnotu zo vsetkych

hodnoteni pouZivatela ostatnymi pouzivate'mi v percentach.
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V dalSej Casti obrazovky (pod bodovym hodnotenim a ratingom) je umiestneny
komponent RatingBar, pomocou ktorého je mozné priradit konkrétnemu pouzivatel'ovi
rating s hodnotami 20, 40, 60, 80 a 100 % . Ku tomuto ratingu mdze pouzivatel’ pridat’ nejaky

komentar.

V spodnej Casti obrazovky je zoznam vSetkych komentarov a ratingov, ktoré boli
priradené konkrétnemu pouzivatel'ov-stavebnikovi. Tieto sU usporiadané chronologicky —

neskor priradené hodnotenia si zobrazené vyssie.

B Q@ T .l 49%a 21:43

Najlepsi dodavatelia

nazov dodavatela: CE

Holostav s.r.o. euoef
registrovany:

2015-04-13 04:13:03

popis prace:

kupelne, sanita - lacno

pocet bodov : 2 rating : 900/0

W W W W

tu mozes napisat svoje hodnotenie

0DOSLI SVOJE HODNOTENIE

2015-04-17 21:34:09

Frantisek Vcelar

Obkladal nam kuchynku.nemame sa naco
stazovat.

2015-04-17 21:34:09

Halacatair a v A WY / KN 727

Obr. 9 NahPad obrazovky - zobrazenie detailu dodavatel’a
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4.3.6 Zobrazenie rebricka najlepsich stavebnikov

Prostrednictvom tretej polozky hlavného menu — Najlepsi dodavatel’ sa mézeme
v aplikacii prekliknut na obrazovku, ktord obsahuje zoradeny zoznam vsSetkych

dodavatel'ov-stavebnikov.

Zoznam (kontajner ViewGroup) je tvoreny jednotlivymi polozkami. Kazda polozka
(View) obsahuje nazov stavebnika, popis jeho ¢innosti, pocet prispevkov, ktoré vlozil do
systému, pocet vSetkych bodov (pocet like-ov), ktoré ziskal od ostatnych pouzivatelov za

svoje prispevky a celkovy rating.

A @‘ = Al 59% k4 ]558

= Najlepsi dodavatelia

Holostav s.r.o.

kupelne, sanita - lacno

prispevkov:7 X v 430 x

Jan Novak

jadra bytov, omietky, kupelne

prispevkov:Q X & 128 x

Peter Osusky
zivnostnik

tkanne koberce

prispevkov:1 X &285 X

Frantisek Vcelar

vsetko dodam

prispevkov:13 X {" 1628 x

Bauklin s.r.o.

eardrakartnnnva nrare

Obr. 10 Nahlad obrazovky - zobrazenie rebri¢ka najlepsich stavebnikov
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Rating pouZivatel'a je zobrazeny vo farebnom kruhu a do uréitej miery predstavuje
odznak (badge). Farebna vypln tohto odznaku zavisi od hodnoty ratingu pouzivatela
(tabulka €. 1).

Tab. 2: Sfarbenie odznakov podl’a percentualnej hodnoty ratingu

Hodnota ratingu Farba vyplne
0% -40 % cervena

41 % - 60% modra

61 % - 80 % zelend

81 % - 100 % zlata

Tento rebri¢ek predstavuje v rdmci aplikacie najvyraznej$i gamifikacny element.
V ramci aplikéacie vypoveda o tom, kde sa stavebnik nachadza pri porovnani s ostatnymi.
Ako dobre prezentuje svoju Cinnost v porovnani s dalSimi pouzivatelmi. TaktieZ
predstavuje pre pouZzivatel'a-stavebnika formu spatnej vazby. Jeho cielom je aby motivoval
pouzivatel'ov — stavebnikov k pravidelnej aktivite, to znamena aby pravidelne zdiel'ali nové

prispevky, ktoré budi hodnotené¢ ostatnymi pouzivatel'mi.

Pri kliku na konkrétnu polozku zoznamu je mozné zobrazit' profil kazdého

stavebnika aj s jeho hodnoteniami a komentarmi.

4.3.7 Implementacia aplika¢nej logiky
Mobilna aplikacia je zloZena z troch zédkladnych komponentov:
e MainActivity.java
e DrawerFragment.java
e fragmenty jednotlivych obrazoviek
MainActivity.java je hlavna trieda aplikécie, ktora je rozsirenim triedy ActionBarActivity

a implementuje rozhranie DrawerFragment.NavigationDrawerCallbacks. V tejto triede sa
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pri inicializacii nastavuje DrawerFragment, ktory slazi ako naviga¢ny panel v ramci
aplikacie. Metdda onNavigationDrawerltemSelected(int position) je volana vzdy, ked’
pouzivatel’ vyberie nejaku polozku z hlavného menu a slizi ako dispecer pre spustenie

instancii fragmentov jednotlivych obrazoviek.

DrawerFragment.java riadi interakcie a prezentaciu naviga¢ného panelu, nastavuje polozky
globalneho menu, implementuje metddy reagujiice na rézne udalosti stivisiace s navigaénym

panelom.
Fragmenty jednotlivych obrazoviek:

e ProfilFragment viaze sa ku obrazovke detailu stavebnika, obsahuje jednu
asynchronnu triedu (AsyncTask), ktord spracovdva v samostatnom vlakne (daje

odoslané serverom o konkrétnom pouzivatel'ovi

e EditorFragment je naviazany na obrazovku editora, kde je mozné vlozit’ a odoslat’
novy prispevok, taktiez obsahuje asynchronnu tloh, v ktorej sa odosielaju data

prispevku na server

e NewPostsFragment v samostatnom vldkne spracovdva data najnovsich prispevkov

odoslanych serverom a napiia kontajner ViewGroup jednotlivymi prispevkami

KTlacova funkcionalita aplikacie je implementovana v triede SystemUtil formou

statickych metod s prislusnymi parametrami:

e getDrawableFromUrl() - nadita zo servera fotografiu podla pozadovanych
parametrov a nésledne ju konvertuje na objekt typu Drawable, ktory je uz potom

mozne zobrazit' v tradi¢énom komponente ImageView

public static Drawable getDrawableFromUrl (String url, Map<String,
String> params) {

Bitmap x;

HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient() ;
url += "2";

for (String key : params.keySet()) {

url += key + "=" + params.get(key) + "&";
}

url = url.substring (0, url.length() - 1);
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HttpGet httpget = new HttpGet (url);
HttpResponse response = null;

response = httpclient.execute (httpget);
HttpEntity entity = response.getEntity();
InputStream is = entity.getContent();

X = BitmapFactory.decodeStream(is) ;

is.close();

return new BitmapDrawable (x) ;

e decodeBitmapFromFile () - nacita z internej pamaéti telefonu alebo z SSD karty
I'ubovol'nu fotografiu, ktort konvertuje na objekt typu Bitmap, parameter sampleSize
urcuje velkost’ dekdédovanej fotografie (napr. 1 = 100%, 2=50%, atd’.)

public static Bitmap decodeBitmapFromFile(String path, int sampleSize)
{

BitmapFactory.Options options = new
BitmapFactory.Options () ;
options.inSampleSize = sampleSize;

Bitmap result = BitmapFactory.decodeFile(path, options);

return result;

¢ handleCreatePhoto() — vyvola Intent, ktory spusti externd aktivitu s fotoaparatom,

vygeneruje nazov suboru, kde sa ulozi vytvorena fotografia

public void handleCreatePhoto(final View view) {
Intent intent = new Intent (MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;

currPhotoPath = Configuration.PHOTO PATH +
Calendar.getInstance() .getTimeInMillis() + ".Jjpg";

intent.putExtra(MediaStore.EXTRA OUTPUT, Uri.fromFile (new
File (currPhotoPath)));
startActivityForResult (intent, Configuration.REQUEST CAMERA) ;
}
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e handleChoosePhoto() — vyvola Intent, ktory spusti externd aktivitu ako galériu,

Z ktorej si nasledne pouzivatel moze vyselektovat’ nejakt fotografiu.

public void handleChoosePhoto (View v) {
Intent photoPickerIntent = new Intent(Intent.ACTION PICK);
photoPickerIntent.setType ("image/*") ;
startActivityForResult (photoPickerIntent,

Configuration. REQUEST_SELECT_PHOTO) ;

}

e getRealPathFromURI() — konvertuje URI (Uniform Resource Identifier) na lokéciu

(path), z ktorej potom aplikacia moze nacitat’ alebo zapisat’ stibor

public static String getRealPathFromURI (Context a, Uri contentURI) {

Cursor cursor = a.getContentResolver().query(contentURI, null,
null, null, null);

cursor.moveToFirst () ;

int idx =
cursor.getColumnIndex (MediaStore.Images.ImageColumns.DATA) ;

return cursor.getString(idx) ;

e onActivityResult() vo fragmente EditorFragment — osetruje dve situacie:

1. ak pouzivatel predtym vyvolal externt aktivitu pre vyber fotografie
z galérie, tak tato fotografia sa prida do kontajnera editoru na zéklade

parametra intent.getData()

if (requestCode == Configuration.REQUEST SELECT PHOTO && resultCode !'=
) |

String path = SystemUtil.getRealPathFromURI (context,
intent.getData());

final Bitmap bitmap = SystemUtil.decodeBitmapFromFile (path,
,0) 7

final ViewGroup photolLine = (ViewGroup)
LayoutInflater.from(context).inflate(R.layout.editor photo, null);

Map<String, String> params = new HashMap<String, String>();
params.put ("path™, path);
photoLine.setTag (params) ;
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LayoutUtil.findImageView (photoLine,
R.id.editor photo photo) .setImageBitmap (bitmap) ;

((ViewGroup) ((Activity)
context) .findViewById(R.id.editor container)) .addView(photoLine) ;

}

2. ak pouzivatel' predtym vyvolal externu aktivitu pre fotoaparat, tak na
zéklade parametru lokacie vytvorenej fotografie(currPhotoPath) sa

nacdita tato fotografia a prida sa do kontajnera editora.

if (requestCode == Configuration.REQUEST CAMERA) {

final Bitmap bitmap =
SystemUtil.decodeBitmapFromFile (currPhotoPath, 2,0);

final ViewGroup photolLine = (ViewGroup)
LayoutInflater.from(context) .inflate(R.layout.editor photo, null);

Map<String, String> params = new HashMap<String, String>():;
params.put ("path", currPhotoPath) ;
photoLine.setTag (params) ;

LayoutUtil.findImageView (photoLine,
R.id.editor photo photo) .setImageBitmap (bitmap) ;

((ViewGroup) ((Activity)context) .findViewById(R.id.editor container)) .ad
dView (photoLine) ;

e getRotatedBitmap() — na zaklade parametru path, nacita fotografiu a orotuje ju podl'a
rozhrania ExifInterface (Exchangable Image File Format Interface), teda fotografiu
pootoci v takom smere aby bola zobrazena v spravnej orientacii (portrait mode alebo

landscape mode)

public static String getRotatedBitmap (path) {

ExifInterface exif = new ExifInterface(path);

String orientString =
exif.getAttribute(ExifInterface.TAG ORIENTATION) ;

int orientation = orientString != null ?
Integer.parselnt (orientString) : ExifInterface.ORIENTATION NORMAL;

int rotationAngle = 0;

if (orientation == ExifInterface.ORIENTATION ROTATE 90)
rotationAngle = ;
if (orientation == ExifInterface.ORIENTATION ROTATE 180)
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rotationAngle = ;

if (orientation == ExifInterface.ORIENTATION ROTATE 270)
rotationAngle = ;
Matrix matrix = new Matrix();

matrix.setRotate(rotationAngle, (float) result.getWidth() ,
(float) result.getHeight())

Bitmap rotatedBitmap = Bitmap.createBitmap (result, 0, O,

options.outWidth, options.outHeight, matrix, true);

return rotatedBitmap;

4.3.7.1 Konfiguracia aplikacie — AndroidManifest.xml

Kazda Android aplikacia musi obsahovat’ konfiguracny subor aplikécie, ktory sa vola
AndroidManifest.xml. Tento sUbor je umiestneny v korefiovom prie¢inku aplikacie.
Obsahuje podstatné informécie 0 Android systéme, ktoré musi operaény systém spifat, aby

mohla pod nim aplikacia bezproblémovo fungovat’.
V naSom pripade sme deklarovali v AndroidManifest.xml nasledovné atriblty:
e nazov balika aplikacie (package): sk.fhi.dp.tekel
e nazov aplikacie (android:label): Stavebnik
e zoznam aktivit: InitActivity, MainActivity, RegisterUserActivity, PostDetail Activity
e povolenia (permissions):
o android.permission.INTERNET — povol'uje aplikacii pristup na internet

o android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE - povol'uje aplikacii

zapisovat’ subory do internej paméti telefonu alebo na SD kartu

o android.permission.READ_PHONE_STATE — povoluje aplikacii ¢itat’ stav

telefénu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="sk.fhi.dp. tekel">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="QRdrawable/ic launcher"
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android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:configChanges="orientation|screenSize"
android:name="sk.fhi.dp. tekel.InitActivity"
android:label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name=".MainActivity"
android:configChanges="orientation|screenSize" />

<activity android:name=".RegisterUserActivity"
android:configChanges="orientation|screenSize" />

<activity android:name=".PostDetailActivity"
android:configChanges="orientation|screenSize" />

</application>

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
<uses-permission
android:name="android.permission.READ PHONE STATE"/>
</manifest>

4.4 Implementacia servera

Centralne spracovanie dat sme zabezpeéili prostrednictvom Apache HTTP servera
v 2.2 . Tento webovy server je spusteny v ramci VPS (Virtual Private Server) s IP adresou
37.2015.11.130 a teda naSa webovd aplikdcia je dostupnd na adrese

http://37.205.11.130/stavebnik. Déata st ukladané prostrednictvom databdzového servera

PostgreSQL v9.1. Pre spracovanie vstupnych poZziadaviek a generovanie vystupnych dat sme
pouzili PHP skripty.

4.4.1 Datovy model serverovej aplikacie
Udaje zaslané mobilnou aplikaciou st ulozené v piatich databazovych tabulkach.

e tab_user - uchovava data o pouzivatel'och, ktoré su odosielané z mobilnej

aplikacie pri registracii
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tab_post — uchovava metadata o prispevkoch stavebnikov, fotografie su

ulozené v samostatnej tabul’ke

tab_photo — uchovava déata o fotografiach jednotlivych prispevkov, samotny

obsah fotografie je v databaze ulozeny ako datovy typ Bytea

tab_user_rating - ukladd data o jednotlivych hodnoteniach pouzivatela

ostatnymi pouzivatel'mi spolu s komentarmi

tab_post_like - uklada data o bodoch za jednotlivé prispevky pouzivatela

EH tab_user_rati v
= =Cllc) E2 tab_post v
& comment Text:M -
) @ date  Timestamp Without Time Zone:N
@ date  Timestamp Without Time Zone:N . )
o % description Character Varying:M
< ¥ evaluated Bigint oo -
- —H % id Bigint:I:
s % evaluator Bigint B ) -
- . = & user_id Bigint:N
7 id Bigint:I:L
@ value Integer
v
e tab_user_rating_unique_1 evalu...
EH tab_user v
& address Character Varying[2044]:N
@ date  Timestamp Without Time Zone:N
@ description Character Varying:N
| # email Character Varying:N
L= 7 id Bigint:I1:U
& is_realizator Boolean:M
& name Character Varying:N
“ password Character Varying:MN
& phone Character Varying[2044]:N
@ web Character Varying[2044]:N
£ tab_photo v E tab_post_like v
@ data Bytea:M @ date  Timestamp Without Time Zone:M
@ date  Timestamp Without Time Zone:M P id Bigint:I:U
& filename Character Varying:M % post_id Bigint
? id Bigint:T:U = & user_id Bigint
% post_id Bigint:N P+ v
—= & user_id Bigint:M e unique_1 post_id,user_id

Obr. 11 Vizualizovany datovy model serverovej aplikacie
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4.4.2 PHP skripty serverovej aplikacie

Kazda poziadavka aplikécie je spracovand v samostatnom PHP skripte. Okrem
zasielania fotografii na server, vSetky poziadavky st typu HTTP GET. Vysledkom
spracovania poziadavky je vzdy JSON objekt, ktory potom parsuje mobilna aplikacia.

Pri poziadavkach, ktoré ukladaju alebo modifikuju data, je odpoved’ servera v tvare:

"code": "<kod_odpovede>",

"message": "<textova_sprava_odpovede>"

Pri poziadavkach, ktoré¢ vracaji mobilnej aplikécii nejaké data, je odpoved’ servera

V tvare:
{
"<key_1>": {
"<prop_1>": <value>,
"<prop_2>": "<value>",
"<prop_3>": "<value>",
"<prop_4>": [
"<value>",
"<value>",
"<value>"
]
}
}

4.4.3 Zoznam PHP skriptov serverovej aplikacie

Kazdej vygenerovanej JSON odpovedi mobilnej aplikacii predchadza SQL dopyt na
PostgreSQL databazu. Vysledny result_set je nasledne iterovany, pricom sa generuje
vysledny JSON objekt ako odpoved'.

Webova aplikacia obsahuje nasledovné PHP skripty:
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register_new_user.php —

o poziadavka na registraiciu nového pouzivatela, pricom overuje

unikatnost’ emailovej adresy
o pripade, Ze emailova adresa sa uz pouziva, skript vrati chybovy kod
(-1)
upload_photo.php

o vlozi do databazy fotografiu na zé&klade vstupného parametru

SPOST [‘image’], ktora sa viaze k ur¢itému prispevku
o obsah je prijaty ako retazec zakddovany vo formate Base64

o pred vlozenim do databdzy sa tento retazec dekdduje funkciou

base_64 decode()
o obsah samotnej fotografie ulozi v databdze ako datovy typ Bytea
login.php
o skript sa spusta pri autentifikacii (prihlasovani) mobilnej aplikacie

o overuje kombinaciu emailovej adresy ($ GET/‘email’]) a hesla
($_GET/[ ‘password’])

o heslo zadané¢ pouzivatelom sa v mobilnej aplikacii zaheSuje
algoritmom SHAL a pri spracovani na serveri sa porovnava s tym,
ktoré bolo zadané pri registracii a ktoré je v databaze ulozena taktiez

v zaheSovanej forme
insert_post.php
o Vvklada do databazy novy prispevok stavebnika

o identifikator ($_GET/id’]) je vygenerovany v mobilnej aplikacii a je
odkazovany z tabul’ky fotografii pri tych zaznamoch, ktoré sa viazu

k tomuto prispevku
get_user_detail.php

o nazaklade parametra § GET[ ‘user id’] odosiela mobilnej aplikacii

Udaje o pouzivatel'ovi ako st meno pouzivatela, pocet bodov, datum
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registracie, popis Cinnosti (pri stavebnikovi), priznak o tom, ¢i je

pouzivatel’ stavebnik a rating pouzivatela
get_post_detail.php

o na zé&klade parametra § GET/ ‘post _id’] odosiela mobilnej aplikacii
Udaje o konkrétnom prispevku vratane identifikatorov fotografii,
ktoré patria prispevku

get_photo.php

o na zéklade parametra $§ GET/‘id’] odosiela mobilnej aplikacii

fotografiu so $pecifickym ID

o rozmery odosielanej fotografie su urené  parametrami

$_GET[‘width’] a §_GET[ ‘height’]
o vystupny format fotografie je ret'azec kodovany v Base64
rate_user.php

o vlozi do databazy hodnotenie a komentar pre pouzivatel'a-stavebnika

o aksadvojica$ GET/ ‘evaluator’] a$ GET/[ ‘evaluated’] uz v tabul’ke
nachadza, tak tento zdznam sa odstrani a prida sa aktualny

like_post.php

o na zéklade parametrov § GET[ ‘user id’] a § GET[ ‘post id’] zapise

ku konkrétnemu prispevku bod od urcitého pouzivatel'a

o ak uz urcity pouzivatel' pridal bod tomuto prispevku, skript vracia

hodnotu kdédu (1) a ukon¢i sa
get_ratings_of user.php

o odosiela mobilnej aplikdcii na zaklade parametra § GET[ ‘user id’]

vsetky hodnotenia a komentare tohto pouzivatel'a
get_best_realizators.php

o odosiela mobilnej aplikacii zoznam vSetkych dodavatelov spolu

s poctom bodov a hodnotou ratingu

o mobilna aplikacia tento zoznam triedi podl'a hodnoty ratingu
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4.5 Gamifikacia v mobilnej aplikéacii stavebnik
Zavedenim gamifika¢nych elementov do nasej aplikacie chceme podporit’ alebo

zvysit' zapojenie pouZzivatel'ov, aby sme sa tak priblizili k cielom, ktoré sme si stanovili

v podkapitole 4.1.1 Biznis ciele.

4.5.1 Systém pridel’ovania bodov

Za r0zne aktivity v ramci aplikacie ziskava pouzivatel’ r6zny pocet bodov (Tab. 3) .
Na zéklade bodového hodnotenia je potom pouzivatel zaradeny v rebricku vsetkych
pouzivatel'ov aplikacie. Tento rebri¢ek sa zobrazuje vzdy pri Starte aplikacie a mal by tak

pouzivatel'a motivovat’ v zlepSovaniu svojho skore.

Tab. 3 Pridel’ovanie bodov za aktivity v aplikacii

Aktivita Pocet Kazdy Iba

bodov pouZivatel’ stavebnik
Spustenie aplikacie (max. 1 krat denne) 1 Ano Nie
,,Paci sa mi to” pri prispevkoch stavebnika 5 Nie Ano
Ohodnotenie stavebnika (rating + komentar) 2 Ano Nie
Pridanie prispevku stavebnikom 10 Nie Ano

4.5.2 Rebriéek stavebnikov

Zoradenie pouzivatelov-stavebnikov podla ratingu je jeden z kliCovych
gamifikaénych prvkov v tejto mobilnej aplikéacii. Samotného stavebnika motivuje k aktivite,
ktora bude prispievat’ k zvySovaniu jeho ratingu, aby sa tak mohol posuvat’ smerom k vyS§im
poziciam v rebricku. Pre pouzivatel'a, ktory hl'ada dodavatel’a, by mohol byt tento rebricek

smerodajnym ukazovatel'om pri vybere budiceho dodavatel'a pre svoje stavebné tcely.
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Holostav s.r.o.
kupelne, sanita - lacno 90%

prispevkov:7 X {* 430 x

Jan Novak

jadra bytov, omietky, kupelne

prispevkov:Q X {* 128 x

Obr. 12 Ukazka zaznamov v rebri¢ku stavebnikov

Sucastou rebri¢ka stavebnikov su aj odznaky, ktoré sa lisia farbou v zavislosti od

aktudlneho ratingu pouzivatel'a. Aj tie by mali byt pre stavebnika podnecujicim ¢initel'om

k tomu, aby sa snazil zdrziavat’ na pozicii “priaznivejSej farby”.

4.5.3 Pridel’ovanie odznakov za aktivitu

Pri dosiahnuti urcitého okruhleho poctu bodov je pouzivatel odmeneny za svoju
aktivitu formou odznakov (Obr. ). Postupne tak méze ziskat’ 10, 50, 150 a 500 bodové
odznaky, ktoré ozdobia jeho pouzivatel'sky profil. V pripade ak prekroci 500 bodovu
hranicu, ¢o je vlastne hodnota najvyznamnejSicho odznaku, bude odmerniovany aj nad’alej
tymi istymi odznakmi, ktorych suméarna hodnota bude zaokruhlena na 10. Takymto
sposobom pridelovania odznakov sa vyhneme tomu, ze pouzivatel strati ur¢ita davku

motivacie pri dosiahnuti najlepsieho odznaku, ked’Ze aplikacia disponuje iba obmedzenym

poctom odznakov.
% 4 A8

= MGqj profil

nazov dodavatela

FrantiSek Vcelar
registrovany:
2015-04-11 23:23:57
popis prace:

vsetko dodam

QT .l 5%@2335 @ 4 4 A @ B Q T .l s3%w 23:48

: = M¢gj profil

nazov dodavatela:
Frantisek Vcelar
registrovany:
2015-04-11 23:23:57
popis prace:

vsetko dodam

Obr. 13 Ukazka detailu pouZivatel’a - odmena formou odznakov
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4.5.4 Struktira systému odmeiiovania

Gamifikacia je charakteristickd tym, Zze spravanie pouzivatela je vel'mi silno
orientované na odmenovanie. Existuje mnozstvo rozli¢nych sposobov odmien. Cielom je
poskytnit’ pouzivatel'ovi sadu vyznamnych moznosti a aktivit, za ktoré potom dostava rézne
druhy odmien, ¢o vlastne robi aplikaciu pritazlivejSou. Typologia, ktord sa zaobera
rozli¢nymi druhmi odmien za a¢elom motivacie sa nazyva Teoria kognitivneho hodnotenia
(z angl. Cognitive Theory Evaluation). Ta definuje pridelovanie odmeny z troch aspektov:
[23]

e 7 hl'adiska hmatateI'nosti odmeny — odmeny fyzického charakteru a odmeny

nehmotné
e ocakavané odmeny a neoc¢akavané odmeny
e podla stupna kompletnosti

Nasa aplikacia poskytuje odmeny, ktoré st nehmotného charakteru a mozno
povedat’, Ze vSetky typy odmien st o¢akavané, pretoze pouzivatel’ je odmenovany na zaklade
svojej ¢innosti v ramci aplikécie.

Podla stupfia kompletnosti mozno rozdelit' pridelovanie odmien v aplikacii

Stavebnik nasledovne:

e nepodmienena odmena — pouzivatel'ovi, ktory sa registruje ako stavebnik,

je automaticky prideleny odznak Builder, ktory ziskava takpovediac zadarmo
e odmena podmienené zapojenim - za to, Ze pouZivatel’ spustil aplikaciu bez
nejakej dalSej aktivity, je tiez odmeneny

e odmena podmienend absolvovanim ulohy — stavebnik, ktory vklada novy
prispevok je odmeneny v pripade, Ze korektne vyplni vSetky polia pri
vkladani nového prispevku v editore

e odmena podmienend vykonom — vloZenie nového prispevku stavebnikom
je dostatocne odmenené az vtedy, ked ostatni pouzivatelia ocenia jeho

prispevok
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Mozno konStatovat’, ze sme nastavenymi podmienkami pre zisk odmeny vytvorili
dostato¢né pole pdsobnosti pre pouzivatela, ktory si tak moze zvolit’ cestu, ktora je pre neho

vyhovujlca.
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5 Diskusia

Vytvorili sme mobilna aplikaciu Stavebnik, ktord je plne funk¢éna a pripravend na
praktické pouzitie. Implementaciu sme testovali na troch zariadeniach s opera¢nym

systtmom Android s réznym rozlisenim obrazovky, ako aj rdznymi vykonnostnymi

preferenciami.

Tab 4. Zoznam pouZzitych zariadeni pri testovani aplikacie

Vyrobca/Model Android | Typ zariadenia Rozlisenie (px)
Samsung Galaxy S5 (SM-G900F) 5.0 Smartphone 1080 x 1920

HTC Desire 500 4.1.2 Smartphone 480 x 800

Asus / Nexus 7 5.1 Tablet 1920 x 1200

Najnovsie prispevky

Bauklin's.r.o.
2015-04-16:07:20:00

X @ 44 ozl 55 18:53 il * * ©

Najnovsie prispevky

Stavebnik

Bauklin s.r.o.
2015-04-16 07:20.00

Bauklin s.r.o.
2015-04-16 04:58:17

Tonistav s.r.o.
2015-04-16 04:57:26

Tonistav s.r.o:
20050416 04:56:21

Obr. 13 UkazZky zobrazenia na roznych typoch zariadeni (postupne zPava:

Samsung S5, HTC Desire a tablet Nexus)
Ako mdzeme vidiet na obrazku €. 12, jednotlivé obrazovky aplikacie sa bezproblémovo
prispdsobili rdznym rozmerom displejov. Idealnejsie je mozno aplikaciu pouzivat’ na tablete,

pretoze pouzivatel ma k dispozicii dostato¢ne vel'ky nahl'ad fotografie a moze sa tak viac

zamerat’ na detaily prace stavebnika.
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5.1 Zhodnotenie pouzitych nastrojov

Android Studio naplnilo nase ocakavania pri vyvoji mobilnej aplikacie a prakticky
sme nenarazili na Ziaden problém v priebehu implementacie. Vyvoj aplikacie sme realizovali
na zariadeni Samsung Galaxy S5. Pomocou logovacieho nastroja LogCat sme mali k
dispozicii okamzité informacie o chybovych stavoch aplikacie spolu s presnym miestom
v kdde (StackTrace®®), kde nastalo zlyhanie, a tak sme mohli nasledne upravit kod programu
alebo osetrit’ chybové hlasenie. VSetky ukazky obrazoviek aplikacie, ktoré sme zahrnuli do
tohto dokumentu, sme ziskali pomocou néstroja integrovaného v Android Studio - Obtain

screenshot from device.

Priimplementacii sme si zvolili ako zakladnu stavebn( jednotku Fragmenty, pretoze
zdiel'anie dat medzi nimi nie je také tazkopadne ako pri komponentoch typu Activity
a navyS$e sa zvyknu ¢asto pouzivat v kombinacii s naviga¢nou $truktirou aplikacie typu

Navigation Drawer.[24][25]

Vyber jazyka PHP sa ukazal taktiez ako spravna volba pri implementacii REST
sluzieb, ktoré spracuvaju data z mobilnej aplikacie. Ide o najrozsirenejsi jazyk pouzivany pri
vyvoji webovych aplikacii a jeho velkou vyhodou je nezavislost’ na konkrétnej platforme.
V kombinacii s vyvojovym prostredim Eclipse a RSE Pluginom sa nam pomerne za vel'mi
kratky Cas podarilo realizovat’ implementaciu funkcionality potrebnej na serverové
spracovanie dat. Nasadené rieSenie vel'mi rychlo a spolahlivo spractva poziadavky a zasiela
odpovede klientovi - mobilnej aplikacii Stavebnik. Pred zacatim samotného vyvoja sme
zvazovali pouzitie alternativ vyvojovej platformy J2EE!® (Java Enterprise Edition)
a konkrétne technoldgiu Servletov, avsak kvoli komplexnejSiemu procesu vyvoja v tejto
technol6gii (kompilacia kddu, pravidelné nasadzovanie —angl. deployment) sme sa rozhodli

pre jazyk PHP.

15 Stack Trace - Hierarchicky zoradené volania metdd aplikaciou, vyuziva sa pri hladani chyb.

16 J2EE - Vyvojovy §tandard pre vyvoj komponentovo-orientovanych mnohovrstvovych enterprise
aplikécii, ktoré su prenositel'né, skalovatel'né a I'ahko sa integruju so star§imi aplikaciami a Udajmi v jazyku
Java.[26]
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5.2 Moznosti budiceho vyvoja aplikacie

Sucasna implementécia aplikacie Stavebnik predstavuje iba funkény prototyp, na
ktory je mozné “nabal'ovat™ d’al$iu zaujimavu funkcionalitu, ktora celkovo zvysi prakticka

pouzitel'nost’ aplikacie. Mohlo by sa jednat’ napr. o:

e Rozdelenie stavebnikov podPa definovaného ¢iselnika. Tymto by sa
rozhodne zvysila pouzitelnost’ aplikacie, pretoze potencialny zakaznik by
vyhladaval iba medzi takymi stavebnikmi, ktori sa $pecializujt na ur€ity typ
¢innosti.

e Moznost’ priamo kontaktovat’ stavebnika v pripade zaujmu o realizaciu
stavebnej prace. Dalsi z dovodov, preco by si pouzivatel hladajaci
dodavatel'a chcel nainstalovat’ aplikaciu Stavebnik. Aplikdcia by tak
umoznila na jeden klik uskuto¢nit’ hovor alebo odoslat’ emailovl alebo SMS

spravu stavebnikovi.

e Umoznit® pouZivatelom-stavebnikom vkladat® datumy vyt'aZenosti
svojich kapacit. Takto by si pouzivatel’ h'adajiaci dodavatel’a mohol rychlo
overit, ¢i je v danom termine stavebnik volny, pripadne si rezervovat

dodanie prac v najbliz§om vol'nom termine.

e Navrhnut a implementovat’ webové administra¢né rozhranie pre
spravcu celej platformy. Obsah odosielany z aplikacie moze byt ¢asto
hanlivy alebo nevhodny, preto je potrebné aby prispevky, fotografie a

komentare boli pravidelné kontrolované nejakou ,,vy$§ou mocou”.

e Moznost’ nahliasenia nevhodného obsahu z aplikacie. Tymto by sme
zaviedli d’alsi gamifikaény prvok. Pouzivatel, ktory nahlasuje nevhodny
obsah, mo6zZe byt odmeneny urcitym poé¢tom bodov v pripade opodstatneného

upozornenia.

Dalej treba spomenut, Ze serverova aplikacia je momentalne spustend na
nezabezpeCenom webovom serveri a teda komunikacia medzi mobilnou aplikaciou
a serverom moze byt zneuzitd. Preto sa vyzaduje, aby bol prenos déat sifrovany pomocou

TLS (Transport Layer Security) protokolu. To znamend, Ze data budu prenasané
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prostrednictvom HTTPS (Hypertext Transfer Protocol), ktory zaruci primerant ochranu

pred neziadicim odpoctivanim komunikacie.

Za zmienku stoji fakt, ze navrhnuté a implementované rieSenie je pri abstrahovani
konkrétnej oblasti a to oblasti stavebnictva a pri minimalnych zmenach v implementacii
pouzitelne aj pre d’alSie odvetvia, kde mozno uplatnit’ funkcionalitu akou je napriklad
vkladanie fotografii a komentarov, hodnotenie profilu pouzivatel'a, pridel'ovanic bodov a

odznakov alebo usporadivanie pouzivatel'ov podl'a ratingu.
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6 Zaver

Metody, ktoré vyuzivaju dizajnéri hier, mozno aplikovat’ na rézne zivotné oblasti,
akymi st napriklad podnikanie, vzdelavanie, eduka¢na ¢innost, medicina a mnohé d’alSie.
Aplikacia tychto technik sa nazyva gamifikacia. Vyuziva herné praktiky v nehernom
prostredi za ucelom efektnejSicho a efektivnejSicho rieSenia realnych problémov. Ide o
vyznamnu techniku, ktora sa momentalne rozvija v obchodnej praxi. Existuje mnozstvo
roznych komer¢nych ale aj nekomerénych aplikacii, ktoré su dékazom toho, ze gamifikacia
nie je len akymsi kratkodobym trendovym pojmom, ale je skuto¢ne stiborom technik
prinasajucich realnu hodnotu. Aplikacia gamifikéacie vsak nie je takd samozrejma a trivialna.

Je potrebné jej porozumiet’ v ramci $irSicho kontextu konkrétnych oblasti.

V tejto diplomovej praci sme aplikovali gamifika¢ny koncept na konkrétnu mobiln
aplikaciu. Nasim cielom bolo vytvorit' pomocou prvkov gamifikacie systém, ktory bude
motivovat’ pouzivatel'ov K vacsej aktivite. Ako neherné prostredie pre tento projekt sme si

zvolili oblast’ stavebnictva.

Vysledkom naSej prace je navrh a implementacia origindlnej Android mobilnej
aplikéacie s ndzvom Stavebnik, ktora slizi na zaznamenavanie, hodnotenie a komentovanie
odvedenych stavebnych préc a ich realizatorov. Vytvorili sme teda platformu, ktora bude
zdruzovat osoby, ktoré su nejakym spdsobom zainteresované v stavebnom odvetvi.
K mobilnej aplikécii sme taktiez navrhli a implementovali centrélne spracovanie dat na

vzdialenom serveri pomocou skriptovacieho jazyka PHP a relaénej databazy PostgreSQL.

Implementéaciu gamifik&cie v mobilnej aplikacii sme demonstrovali realizaciou
najpouzivanejsich gamifikacnych elementov a to pomocou bodov, odznakov a rebri¢kov.
Bodové hodnotenie pouZivatela v naSom pripade mozno vnimat’ ako mechanizmus spétnej
vézby. V realnom Case odzrkadl'ujii vetky meratel'né aktivity pouzivatel’a v ramci aplikacie
a su vychodiskovou hodnotou pre pridel'ovanie odznakov. Pri dosiahnuti uréitej bodovej
hodnoty je pouzivatel odmeneny farebnym odznakom. Tento odznak predstavuje Stylova
vizudlnu formu odmeny, pripomina pouzivatelovi dosiahnutie vy$Sej bodovej hladiny
a zéroven ma za ulohu motivovat’ k zisku d’alSich odznakov vysSej tirovne. Rebricek
stavebnikov uréuje poziciu kazdého stavebného dodavatela voci ostatnym stavebnikom

v rdmci systému a vychadza z ratingovej hodnoty pouzivatel'ského profilu. Pouzivatel’ sa
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takymto spdsobom moéze porovnavat’ s ostatnymi pouzivatelmi v systéme a zaroven tak

smerovat’ svoju buducu aktivitu v aplikacii tak, aby sa posuval v rebricku na vyssie pozicie.

Realizovanym rieSenim sme teda pokryli nalezitosti zadania diplomovej prace.
Prinosom tohto diplomového projektu je vytvorenie originalnej mobilnej aplikécie, ktora sa
pri d’alSich navrhnutych vylepSeniach bliz§ie popisanych v kapitole Diskusia, moze stat

pravidelne pouzivanou aplikaciou.
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Zoznam priloh
Priloha A
e dostupna na adrese: http://37.205.11.130/dp_tekel/
e zdrojovy kod mobilnej aplikacie
e zdrojovy kod webovej aplikacie
¢ inStala¢ny balik mobilnej aplikacie (.apk subor)
o DDL skript pre inicializaciu databéazy servera

Priloha B

e CD nosi¢, ktory obsahuje dokument diplomovej prace vo formate PDF
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