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Prohlašuji, že jsem předloženou práci vypracoval(a) samostatně a že jsem
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Abstrakt

Tato bakalářská práce si klade za ćıl zmapovat celý proces vývoje aplikace in-
spirované elektronickou hračkou Tamagoči. Hra je určena pro operačńı systém
Android a je napsána v programovaćım jazyku Kotlin. Oproti p̊uvodńı verzi,
ze které vycháźı, je obohacena o prvek rozš́ı̌rené reality, kdy si uživatel může
své zv́ı̌rátko vyfotografovat v reálném prostřed́ı. Také jsou přidány tři minihry,
které se zpř́ıstupňuj́ı postupně s vývojem tvora. Při implementaci tvoř́ı kostru
celé aplikace návrhový vzor MVP. Hru si lze usnadnit nákupy v aplikaci, které
jsou realizované pomoćı platformy Google Play. Zde byla hra také testována a
posléze vydána. V závěru práce jsou představeny možnosti budoućıho rozvoje
aplikace.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, Android, virtuálńı zv́ı̌rátko, DUGO , Ta-
magoči, rozš́ı̌rená realita, Kotlin
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Abstract

The bachelor thesis aims to map the whole process of application develop-
ment. The application is inspired by an electronic game Tamagotchi. The
game is meant for operation system Android and is written in the program-
ming language Kotlin. In comparison to its original version it is enriched
with an element of augmented reality, when the user can take a picture of his
dinosaur in the real environment, and with three miniature games, that are
enabled along with the creature development. Considering the implementa-
tion, the frame of the whole application consists of the architectural pattern
MVP. The game can be facilitated by in-app purchases, that are implemented
through Google Play platform, where the game was also tested and eventually
published. At the end of the thesis, I introduce possibilities of application
future development.

Keywords mobile application, Android, virtual pet, DUGO, Tamagotchi,
augmented reality, Kotlin
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5 Testováńı a vydáńı hry 39
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4.1 Hlavńı obrazovka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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Úvod

Běžnou součást́ı každého dne se v posledńıch deśıtkách let stalo použ́ıváńı
mobilńıho telefonu. Ten již dávno neplńı jenom komunikačńı funkci, ale stále
častěji se stává zdrojem zábavy a prostředkem pro zpř́ıjemněńı času, který
bychom jinak trávili čekáńım či j́ızdou v dopravńım prostředku. Hrańı her pak
patř́ı mezi ty úplně nejčastěǰśı zp̊usoby při kráceńı dlouhých chvil. Současně
každým dnem nar̊ustá počet her, které se daj́ı stáhnout do mobilńıho telefonu
pomoćı distribučńı služby Google Play. Mobilńı hry jsou obĺıbené nejen d́ıky
široké nab́ıdce a snadnému a rychlému už́ıváńı, ale také d́ıky cenové dostup-
nosti, protože mnoho model̊u mobilńıch telefon̊u či tablet̊u stoj́ı méně, než
výkonný poč́ıtač či herńı konzole.

Jedńım z typ̊u dostupných her je i tzv. virtuálńı zv́ı̌rátko. Předlohou pro ně
je kapesńı elektronická hračka Tamagoči vytvořená v roce 1997 v Japonsku.
Zde se hráč muśı starat, aby opečovávaný tvor dobře prosperoval, netrpěl
hlady, nedostatkem hygieny, lásky a aby pravidelně spal.

Původńı název pocháźı z japonského slova ”tamago“, což znamená vejce
a anglického ”watch“ tedy d́ıvat se, starat se. Moj́ı p̊uvodńı myšlenkou bylo
navázat na tento název pojmenováńım hry ”TamagoSaurus“, nicméně jsem
následně vyhodnotila tento název za př́ılǐs dlouhý a t́ım i špatně zapamatova-
telný. Konečný název DUGO se dá interpretovat jako spojeńı anglických slov

”Dino You GO“, tedy ve volném výkladu, ”dinosaurus, o kterého se staráš
i za ch̊uze“. Nicméně pravdou je, že název vznikl mnohem prozaičtěji, a to
převzet́ım slova, které použ́ıvaj́ı na východńım Slovensku mı́sto slova zátka,

”d’ugov“. Toto slovo mi přǐslo dostatečně krátké a nav́ıc i dobře použitelné pro
hru, jej́ımž hlavńım ćılem je starat se o dinosaura, který se rod́ı jako ”malý
špunt“.

Hra samotná si klade za ćıl navázat na p̊uvodńı hračku a přenést jej́ı
myšlenku do prostřed́ı operačńıho systému mobilńıho telefonu. Je určena pro
celé spektrum uživatel̊u. Dětem může nahradit domáćıho mazĺıčka, kterého
jim rodiče nechtěj́ı nebo nemohou poř́ıdit. Pro dospělé je to retro vzpomı́nka
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Úvod

umocněná rastrovou grafikou, která je typická pro p̊uvodńı kapesńı hračku.
Starš́ı generace pak může tuto hru vńımat jako vzpomı́nku na dětstv́ı svých po-
tomk̊u nebo jako prostředek saturace potřeby starat se o někoho, když vlastńı
děti už jsou dospělé.

Téma jsem zvolila, protože dle mého názoru neńı dostupná jiná adekvátńı
alternativa této hry s retro grafikou, která připomı́ná p̊uvodńı hračku a dino-
saurem jako druhem virtuálńıho zv́ı̌rátka. Při použit́ı dinosaura dostávaj́ı totiž
smysl i vývojová stádia zv́ı̌rátka, kterými jsou vejce, ještěrka a dospělý jedi-
nec. Současně tato hra poskytuje i obrovský potenciál pro daľśı vývoj. Kromě
péče o zv́ı̌rátko umožňuje také hrát si s ńım a využ́ıvat prvky rozš́ı̌rené reality
pro zapojeńı do reálného světa.

V následuj́ıćıch kapitolách prezentuji celý vývojový cyklus aplikace, od
prvotńı rešerše možnost́ı užit́ı relativně nového programovaćıho jazyku Kotlin
pro programováńı her pro operačńı systém Android (3.3), přes zp̊usoby použit́ı
nástroj̊u distribučńı služby Google Play pro monetizaci aplikace (3.6), až po
srovnáńı již existuj́ıćıch řešeńı podobných aplikaćı (2). Dále představ́ım vlastńı
návrh herńıho systému (3.1), uživatelského rozhrańı př́ıvětivého pro všechny
generace hráč̊u (4.1) a budu se též věnovat struktuře aplikace sestavené po-
moćı návrhového vzoru MVP (Model-View-Presenter)(3.4). Také zhodnot́ım
možnosti zapojeńı rozš́ı̌rené reality do aplikace (3.5), zp̊usoby ukládáńı dat
(3.7) a také testovaćı strategie (3.8). Toto bude řešeno v kapitolách teoretické
části této práce.

Praktická část bude popisovat samotnou implementaci aplikace (4), nasa-
zeńı na Google Play, vyhodnoceńı dat źıskaných z prvotńıch test̊u a následné
uvolněńı aplikace pro veřejnost (5).
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Kapitola 1
Ćıl práce

Ćılem práce je vytvořit 2D hru DUGO v programovaćım jazyku Kotlin pro
platformu Android, která bude inspirována p̊uvodńı japonskou hračkou Ta-
magoči, ale bude nav́ıc obohacena o moderńı technologii rozš́ı̌rené reality, mi-
nihry a monetizačńı prvky, které budou realizovány ve spolupráci s distribučńı
službou Google Play.

V teoretické části práce nejprve srovnám stávaj́ıćı hry inspirované Ta-
magoči a navrhnu vlastńı možné modifikace. Dále poṕı̌si problém vývoje mo-
bilńıch aplikaćı v jazyce Kotlin a možné zapojeńı rozš́ı̌rené reality. Také se
budu krátce věnovat možnostem monetizace aplikaćı umı́stěných na Google
Play a d̊uvod̊um mé volby. V posledńı části navrhnu vhodné zp̊usoby testováńı
aplikace.

V praktické části práce využiji informaćı z teoretické části a na jejich
základě naimplementuji samotnou hru. Poté poṕı̌si testováńı aplikace pomoćı
platformy Google Play, jeho výsledky a vliv na daľśı modifikace. V závěru
představ́ım možnosti budoućıho rozvoje aplikace.
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Kapitola 2
Srovnáńı podobných, již

existuj́ıćıch aplikaćı podle
r̊uzných kritéríı

Primárńım ćılem této kapitoly je připravit si opěrné body pro samotnou im-
plementaci aplikace. V prvńı části této kapitoly představ́ım historické pozad́ı
této hry a následně se budu věnovat srovnáńı a analýze již existuj́ıćıch aplikaćı
typu ”virtuálńı zv́ı̌rátko“.

2.1 Fenomén Tamagoči

Téměř každé malé d́ıtě v 90. letech vlastnilo kapesńı elektronickou hračku
Tamagoči. Ta byla vynalezena v roce 1997 japonským designérem Akihiro
Yokoi ze společnosti Wiz a vývojářkou firmy Bandai Aki Maitou [1]. Oba za
ni v tomtéž roce obdrželi Ig Nobelovu cenu. Toto americké oceněńı paroduje
Nobelovu cenu a je udělováno každý rok v ř́ıjnu časopisem Annals of Impro-
bable Research za smysl pro humor a recesi ve vědecké profesi. Komise, která
o cenách rozhoduje, je složena z nositel̊u skutečných Nobelových cen. [2]

Hra, která byla p̊uvodně odmı́tnuta japonskými obchody jako nezábavná,
se velmi rychle stala celosvětovým hitem. Spolu se hrami Dogz a Catz, které
vznikly ještě o 2 roky dř́ıve a ještě hrou Digimon, daly vzniknout novému
druhu her nazývaných ”virtuálńı zv́ı̌rátko“.

2.2 Analýza stávaj́ıćıch her inspirovaných
Tamagoči

Zde se budu věnovat srovnáńı her dostupných na platformě Google Play,
které se také inspirovaly p̊uvodńı japonskou hračkou Tamagoči. Her existuje
opravdu celá řada a na prvńı pohled se lǐśı zejména grafickým zpracováńım.
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2. Srovnáńı podobných, již existuj́ıćıch aplikaćı podle r̊uzných
kritéríı

Obrázek 2.1: Dogotchi: Virtual Pet [3]

Při bližš́ım zkoumáńı také t́ım, o jaké zv́ı̌rátko se staráte, délkou jeho vývoje a
t́ım, jestli aplikace poskytuje daľśı minihry, které si lze zahrát. Většina těchto
her pak obsahuje nějakou formu monetizace.

Graficky se daj́ı rozdělit na aplikace s osmibitovou grafikou a na ty graficky
vyspěleǰśı. Mým ćılem je se co nejv́ıce přibĺıžit originálńı hře, a proto budu
volit prvńı variantu. K vlastńımu srovnáńı aplikaćı si tedy vyb́ırám pouze ty,
jejichž grafické možnosti jsou srovnatelné s těmi mnou zvolenými.

2.2.1 Srovnáńı her dle grafiky a ovládaćıch prvk̊u

Graficky nejbĺıže mé představě je hra ”Dogotchi: Virtual Pet“. Zde je opečová-
vaným zv́ı̌rátkem pes. Na začátku hry si může uživatel zvolit ze tř́ı ras, jak je
vidět na obrázku 2.1. Zároveň se dá měnit barva pozad́ı a zvlášt’ menu položek
a psa. Veškeré ikony a zobrazeńı zv́ı̌rete jsou jednoduché a uživatelsky srozu-
mitelné. Nevhodně zvolené jsou, dle mého názoru, slovńı popisky životńıch
potřeb. Pro menš́ı děti bude tato hra tedy h̊uře hratelná.

Velice podobná hra se jmenuje ”Gig Pet - Virtual Cat“. Jak napov́ıdá
název, zde je třeba udržet při životě kočku. Tentokrát má hráč k dispozici
pouze jedno zv́ı̌re, o které se stará. Hra je vytvořena pomoćı herńıho engine
Unity. Je zde opět použito hodně textu na akčńıch tlač́ıtkách i při samotném
startu hry. Aplikace je v tuto chv́ıli chybová, do základńıho módu byly zřejmě
dodatečně zařazeny dvě minihry, které ovšem neńı možné hrát, při spuštěńı se
aplikace vraćı na základńı obrazovku, př́ıpadně se vypne. Posledńı aktualizace
hry je v roce 2017 a hra nemá slovńı hodnoceńı, nev́ım tedy, jestli jej́ı vývoj
ještě pokračuje, nebo se stala jednou z neúspěšných her na Google Play.

Daľśım zástupcem této skupiny je hra ”Cthulhu Virtual Pet“, kde je gra-
fika již složitěǰśı, nicméně stále osmibitová, a tedy retro. Zde jsou ikony potřeb
použity bez textu (viz obrázek 2.3), a tak lépe vyhovuj́ı širš́ımu okruhu hráč̊u.
Ti se v tomto př́ıpadě staraj́ı o vodńıho boha v podobě rozvinutěǰśı cho-

6



2.2. Analýza stávaj́ıćıch her inspirovaných Tamagoči

Obrázek 2.2: Gig Pet – Virtual Cat [4]

botnice Cthulha. Hra má oproti klasickému Tamagoči mnohem kompliko-
vaněǰśı herńı systém, kdy je třeba boha uct́ıvat, dovolit mu bořit města a
podobně. Bohužel jsem nenašla v aplikaci vysvětlivky významu ikon. Ty jsou
sice vizuálně zdařilé, ale neńı úplně zřejmé, jakou plńı funkci ve vztahu k Cthul-
hovi. I tato hra je vytvořena pomoćı herńıho engine Unity dokonce menš́ı
firmou.

Hra ”Neps: Virtual Pet“ spojuje opravdu velmi jednoduchou retro grafiku
v popřed́ı s pozad́ım s vyšš́ım rozlǐseńım. Ovládaćı prvky jsou nicméně os-
mibitové. Tato hra umožňuje bojovat se zv́ı̌rátky kamarád̊u, ale bohužel tyto
ovládaćı prvky jsou opět poněkud méně zdařile označené slovně, jak lze opět
vidět na obrázku 2.4.

V neposledńı řadě existuje aplikace ”DiNostalgia Widget“, která si klade
za ćıl být kopíı p̊uvodńı hry dokonce se shodnými tlač́ıtky a vyobrazeńım
celého př́ıstroje. Toto zde uvád́ım zejména proto, že opečovávaným zv́ı̌retem
je dinosaurus, kterého jsem zvolila také pro svou aplikaci. Zp̊usob zobrazeńı
mi však přijde nepraktický a reálně uživatelsky nepř́ıjemný z d̊uvodu malého
displeje a špatně dostupných ovládaćıch prvk̊u. V mobilńım telefonu se zob-
razuje jako widget, což umožňuje mı́t v́ıce r̊uzných zv́ı̌rátek současně, viz obr.
2.5.
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2. Srovnáńı podobných, již existuj́ıćıch aplikaćı podle r̊uzných
kritéríı

Obrázek 2.3: Cthulhu Virtual Pet [5]

2.2.2 Srovnáńı her dle času vývoje, miniher a možnosti hrát
proti jinému hráči

Většina zmı́něných her zahrnuje vývoj zv́ı̌rátka od mláděte po dospělce. Nej-
pomaleǰśı se zdá hra ”Cthulhu Virtual Pet“, kdy uživatelé v recenźıch rad́ı
posouvat čas na mobilńım telefonu pro urychleńı. Je proto d̊uležité se dobře
zamyslet nad výběrem vhodné rychlosti vývoje zv́ı̌rátka. Aby si hráč stihl
vývojové stádium už́ıt, ale zároveň, aby to nebylo př́ılǐs zdlouhavé.

Všechny uvedené hry poskytuj́ı uživateli minihry pro zvýšeńı dobré nálady
zv́ı̌rátka. Tyto hry slouž́ı také pro diverzifikaci pozornosti hráče a také rozptý-
leńı, aby nebyla péče pro uživatele monotónńı. Většinou se jedná o vyhýbáńı
se překážkám, stř́ıleńı nebo sb́ıráńı předmět̊u, stavěńı kostek aj. Pokud hra
poskytuje možnost interakce s jiným zv́ı̌rátkem, jedná se vždy o vzájemný
souboj. [8]

2.2.3 Srovnáńı her z hlediska použitých technologíı

Pro vývoj her pro operačńı systém Android se dlouhodobě v́ıce a v́ıce využ́ıvaj́ı
herńı engine jako např́ıklad Unity, které umožňuj́ı tv̊urc̊um her maximalizo-
vat výsledek s minimálńımi znalostmi programováńı [9]. I hry typu ”virtuálńı
zv́ı̌rátko“ jsou mnohdy vytvořené za jeho použit́ı, jak prozrazuje logo Unity
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2.2. Analýza stávaj́ıćıch her inspirovaných Tamagoči

Obrázek 2.4: Neps: Virtual Pet [6]

Obrázek 2.5: DiNostalgia Widget [7]
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2. Srovnáńı podobných, již existuj́ıćıch aplikaćı podle r̊uzných
kritéríı

při startu hry. Dř́ıve byla majoritńım programovaćım jazykem Java hlavně
s použit́ım aplikačńıho frameworku libGDX. V posledńıch letech se prosazuje
i nový programovaćı jazyk Kotlin, který tento framework může též využ́ıt.

2.2.4 Shrnut́ı srovnáńı stávaj́ıćıch her

Na Google Play existuje opravdu velká řada her typu ”virtuálńı zv́ı̌rátko“,
nicméně pouze minorita z nich se inspiruje p̊uvodńım Tamagoči co do gra-
fického zpracováńı. Těchto pár zástupc̊u mi posloužilo jako zdroj inspirace
pro tvorbu vlastńı aplikace.

Vzhledem k tomu, že tato hra bude jistě oslovovat i nejmladš́ı uživatele
mobilńıch telefon̊u, je pro mě zásadńı co nejintuitivněǰśı uživatelské rozhrańı.
Tedy zobrazeńı jak stavových ikon, tak akčńıch tlač́ıtek obrázkem, který by
měl být samovysvětluj́ıćı.

Také při hrańı miniher v uvedených aplikaćıch jsem došla k závěru, že
pokud má aplikace hry pouze jednoho druhu (např́ıklad postřehové), tak může
velmi brzo odradit uživatele, které tyto hry nebav́ı. Rozhodla jsem se tedy
zařadit minihry jak postřehové, tak pamětńı a logické.

Žádná z dle uvedených kritéríı vybraných a výše analyzovaných her ne-
obsahuje prvky rozš́ı̌rené reality. Takové hry se daj́ı naj́ıt, ale potom zase
nesplňuj́ı požadavek na osmibitovou grafiku. Protože je rozš́ı̌rená realita velmi
moderńı a lákavá, mysĺım, že jej́ı zařazeńı do aplikace by mohlo znamenat
zvýšeńı mı́ry zájmu potenciálńıch uživatel̊u.

Aplikace Dogotchi Gig Pet Cthulhu Neps DiNostalgia DUGO
Retro grafika ano ano ne ne ano ano
Ovládaćı ikony oboje oboje obrázky oboje text obrázky
Obsahuje chyby ne ano ne ne ne ne
Monetizace reklamy reklamy reklamy freemium nákupy nákupy
Vı́ce zv́ı̌rátek ano ne ne ne ano ne
Rozš́ı̌rená realita ne ne ne ne ne ano

Tabulka 2.1: Shrnut́ı srovnáńı stávaj́ıćıch her
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Kapitola 3
Analytické zpracováńı

navrhované aplikace

Po prozkoumáńı a zhodnoceńı stávaj́ıćıch aplikaćı na principu ”virtuálńıho
zv́ı̌rátka“ se nyńı zaměř́ım na vlastńı analýzu navrhované aplikace. V prvé
řadě je třeba si stanovit pravidla, která bude hra splňovat, na jejich základě
stanovit funkčńı i nefunkčńı požadavky, zamyslet se nad použit́ım návrhových
vzor̊u, které usnadńı implementaci, a následně zvolit vhodné technologie, které
umožńı samotnou realizaci. Jako posledńı krok je nutné se zamyslet nad tes-
továńım vznikaj́ıćı aplikace.

3.1 Systém hry

Základńı pravidla této hry vycházej́ı čistě z fungováńı p̊uvodńı elektronické
hračky Tamagoči. Hráč má na starosti jednoho tvora, který postupně procháźı
r̊uznými vývojovými stádii. Stará se o jeho potřeby tak, aby nestrádal. Krmı́
ho, č́ımž navyšuje jeho sytost. Dává ho spát, č́ımž doplňuje jeho energii. Hraje
si s ńım, č́ımž uspokojuje jeho potřebu lásky. Pokud klesne zdrav́ı zv́ı̌rátka,
tak ho léč́ı. Jakmile dojde k vyčerpáńı zdrav́ı natolik, že ukazatel klesne na
nulu, zv́ı̌rátko umı́rá. V tom př́ıpadě může neúspěšný chovatel zahájit hru od
začátku.

Je ovšem jasné, že tato pravidla berou hru jako černou skř́ıňku a neberou
v potaz jej́ı vnitřńı fungováńı. Pro to je třeba mı́t stanoven detailńı systém
hry:

Nová hra

Při spuštěńı nové hry je tvor ve stavu vejce. Všechny ukazatele stavu jsou
nastaveny na 50 %. Zvuk je spuštěn.
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3. Analytické zpracováńı navrhované aplikace

Změna ukazatel̊u stavu

V závislosti na čase ubývaj́ı všechny ukazatele stavu tvora. Herńı systém je
nastaven tak, aby přibližně odpov́ıdal denńımu rytmu člověka. Pro d́ıtě může
být výchovným prvkem v tom smyslu, že tvor j́ı, když d́ıtě j́ı, tvor jde spát,
pokud d́ıtě jde spát. Je nastaven tak, aby bylo třeba ho nasytit cca čtyřikrát
až pětkrát denně, při j́ıdle vždy vykoná potřebu a desetihodinovým spánkem
naplńı ukazatel energie.

Systém porovnává časový rozd́ıl mezi odchodem z obrazovky a návratem
na ni a převád́ı ho na celé hodiny pomoćı horńı celé části dle vzorce 3.1.
Předpokládám, že hráč bude s tvorem bud’ aktivně interagovat, nebo jej kon-
trolovat rámcově jednou za několik hodin. Č́ım častěji hráč tvora kontroluje,
t́ım v́ıce má zájem s ńım interagovat, a i proto v́ıce ubývaj́ı ukazatele stavu.

T = d∆t[hod]e (3.1)

Maximálńı hodnota je 10 d́ılk̊u a minimálńı 0. Algoritmus úbytku je sta-
noven následovně.

• Sytost: Pokud je tvor vzh̊uru, sytost ubude v́ıce (Us(den)) než v noci
(Us(noc)), jak je vidět dle 3.2. Jeho zvýšeńı se provád́ı krmeńım tvora
r̊uznými potravinami. Každá z nich pak navyšuje sytost o jiný počet
d́ılk̊u: jablko o 2, kost o 4, voda o 1, hamburger o 6, dort o 5, ryba o 4,
list o 3 a kýta o 5. Tyto hodnoty přibližně koreluj́ı s reálnou schopnost́ı
potraviny zasytit.

Us(den) = 3 ∗ T

Us(noc) = d0, 75 ∗ T e (3.2)

• Energie: Ve dne energie klesá (Ue(den)), v noci naopak stoupá (Pe(noc))
dle vzorce 3.3.

Ue(den) = d0, 75 ∗ T e
Pe(noc) = 1 ∗ T (3.3)

• Láska: Ve dne (Ul(den)) klesá rychleji než v noci (Ul(noc)) dle vzorce
3.4. Jej́ı hodnota se zvýš́ı, pokud si s tvorem zahrajete jednu z do-
stupných her. Přesný přepočet je uveden u sekce Hry 3.3. Ten vycháźı
z pr̊uměrných hodnot dosažených při testováńı jednotlivých her.

Ul(den) = 1 ∗ T

Ul(noc) = d0, 75 ∗ T e (3.4)

12



3.1. Systém hry

• Zdrav́ı: Tento ukazatel je závislý na hodnotách ostatńıch tř́ı. Nezálež́ı
na tom, zda tvor sṕı nebo bd́ı, klesá (Uz) vždy dle vzorce 3.5, kde
(E) znač́ı počet exkrement̊u. Pokud je některý z ukazatel̊u stavu úplně
vyčerpán, pak klesá rychleji (U’z). Zvyšováńı prob́ıhá stisknut́ım ikony
injekčńı stř́ıkačky, kdy každé použit́ı přidává vždy dva d́ılky až do do-
sažeńı maximálńı hodnoty. Jakmile klesne hodnota zdrav́ı na nulu, tak
tvor umı́rá.

Uz = b(Us + Ue + Ul)/5 + Ec
U ′

z = b2 ∗ (Us + Ue + Ul)/5 + Ec (3.5)

Zobrazeńı speciálńıch symbol̊u

Pokud klesne zdrav́ı tvora pod čtyři d́ılky a zároveň neńı noc, tak se nad
jeho hlavou zobraźı lebka na znameńı toho, že pomalu umı́rá a bylo by dobré
ho uzdravit. Také pokud je hodnota sytosti rovna pěti nebo deseti d́ılk̊um a
zároveň neńı noc, vedle tvora se objev́ı symbol exkrementu. Maximálńı počet
zobrazených exkrement̊u jsou dva. Lze je uklidit stisknut́ım tlač́ıtka s toa-
letńım paṕırem.

Dosṕıváńı

Při spuštěńı nové hry se tvor zhmotńı v podobě pulzuj́ıćıho vaj́ıčka. V př́ıpadě,
že hodnoty všech ukazatel̊u stavu jsou hodnoty sedm a v́ıce, proměńı se
v prasklé vaj́ıčko. Jakmile jsou hodnoty doplněny do sta procent, proměńı se
v ještěrku. Po třech dnech od spuštěńı nové hry se tvor změńı v dospělce, ale
pouze v př́ıpadě, že je již ve stádiu ještěrky, jinak se tři dny začnou odpoč́ıtávat
znovu od začátku.

Druhy dospělých dinosaur̊u

Hra poskytuje možnost źıskat čtyři druhy dospělých dinosaur̊u: Stegosaura,
Tyrannosaura rexe, Pterodaktyla a Brontosaura. To, kterého uživatel źıská,
se rozhoduje do doby proměny v dospělého jedince pomoćı stravy, kterou ho
krmı́. V př́ıpadě, že tvor žere převážně hamburgery a kýty, tak se přeměńı
v Tyrannosaura, pokud ryby a kosti, tak v Pterodaktyla, pokud listy a jablka,
tak v Brontosaura a pokud dorty a vodu, tak ve Stegosaura.

Tlač́ıtka k ovládáńı hry

Tlač́ıtek je celkem osm: j́ıdlo, toaletńı paṕır, hry, injekčńı stř́ıkačka, fotoaparát,
den/noc, nákupy a nastaveńı. Tlač́ıtka k ovládáńı hry je třeba zpř́ıstupňovat
a naopak za pevně daných situaćı. To vše slouž́ı hráči k orientaci ve hře.
Jediné vždy př́ıstupné tlač́ıtko je to slouž́ıćı k zobrazeńı nastaveńı aplikace,
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3. Analytické zpracováńı navrhované aplikace

Obrázek 3.1: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho j́ıdlo

kde je i spuštěńı nové hry nebo odejit́ı z aplikace. Všechny ostatńı situace jsou
zobrazeny na stavových diagramech 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7.

Minihry

Hra zahrnuje tři minihry, které se zpř́ıstupňuj́ı postupně, jak tvor stárne. Ve
stádiu vejce je dostupná pouze prvńı hra, ve stádiu ještěrky je k dispozici také
druhá hra, ve stádiu dospělce je možné hrát všechny tři minihry.

• Prvńı hra: ”Chyt’ vejce“. Ćılem této hry je v časovém limitu třiceti
vteřin co nejv́ıcekrát prstem chytit vejce, které se objevuje na obrazovce
na r̊uzných mı́stech. Skóre je pak přepoč́ıtáno a docháźı k navýšeńı uka-
zatele lásky. Přepočet je dolńı celá část poměru skóre a maximálńı hod-
noty ukazatele, tedy deseti.

• Druhá hra: Pod č́ıslem dva se skrývá klasické pexeso. Rozměr hraćı
plochy je třikrát čtyři obrázky. Celkem lze tedy spárovat šest druh̊u
pixelových př́ı̌serek. Vždy lze dvě otočit, a pokud jsou stejné, z̊ustanou
otočené a je možné otáčet daľśı. Pokud to jsou r̊uzné obrázky, tak je třeba
karty otočit zpátky a až potom lze zkusit daľśı. Poč́ıtá se počet otočeńı
tam i zpátky. Toto č́ıslo je pak vyděleno šesti, vzata dolńı celá část
pod́ılu, odečteno od maximálńı hodnoty stavu, tedy deseti a přičteno
k množstv́ı lásky.

• Třet́ı hra: Obrazovka třet́ı hry je rozdělena na devět poĺı. Každé je
kouskem obrázku. Pomoćı vzájemného vyměňováńı pozic obrázk̊u mezi
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3.1. Systém hry

Obrázek 3.2: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho toaletńı paṕır

Obrázek 3.3: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho hry
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3. Analytické zpracováńı navrhované aplikace

Obrázek 3.4: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho injekci

Obrázek 3.5: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho fotoaparát
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3.1. Systém hry

Obrázek 3.6: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho přeṕınáńı dne a noci

Obrázek 3.7: Stavový diagram tlač́ıtka obsluhuj́ıćıho nákupy v aplikaci
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3. Analytické zpracováńı navrhované aplikace

sebou potažeńım prstu je ćılem sestavit celkový obrázek. Počet výměn
určuje skóre. Skóre je přepoč́ıtáno podobně jako u druhé hry, pouze se
neděĺı šesti, ale čtyřmi.

Rozš́ı̌rená realita

V jakékoliv fázi vývoje lze použ́ıt prvek rozš́ı̌rené reality a s tvorem se vyfotit
nebo ho samotného vyfotit v jakémkoliv prostřed́ı. Stač́ı stisknout ikonu foto-
aparátu a ta otevře obrazovku, kde je možné umı́stit dinosaura do prostřed́ı,
zvětšit ho nebo naopak zmenšit. Je také možné ho natočit do r̊uzných směr̊u.
Dinosaurus neńı v tomto př́ıpadě dvojrozměrný, ale trojrozměrný. Třet́ı rozměr
vzniká vytažeńım osy z do prostoru. Vypadá to tedy, jako by byl dinosaurus
tvořený z malých černých krychliček.

Nákupy v aplikaci

Jako naprostá většina podobných aplikaćı, má i tato možnost své monetizace.
Vzhledem k analýze dostupných aplikaćı a jejich recenźı jsou prostředkem
zisku finanćı nákupy položek v aplikaci. Lze si zakoupit celkem osm položek,
které lze rozdělit do tř́ı kategoríı:

1. Výběr dospělce: Pokud chce mı́t hráč jistotu, který druh dinosaura
bude jeho jedinec, až dospěje.

2. Koupě hry: Hry se zpř́ıstupňuj́ı až během dosṕıváńı dinosaura. Po-
kud chce hráč mı́t dostupnou libovolnou hru v předstihu, může si toto
zakoupit.

3. Ostatńı: Zajǐstěńı nesmrtelnosti dinosaura na týden je vhodná inves-
tice např́ıklad při odjezdu na dovolenou. Posledńı možnost́ı je koupit
pivo vývojáři. Tato položka sice neposkytuje žádnou herńı výhodu, ale
funguje jako oceněńı práce na hře.

Nastaveńı

V sekci nastaveńı lze zahájit novou hru, ztǐsit nebo naopak zapnout zvuky,
přeč́ıst si informace o aplikaci a nebo aplikaci bezpečně opustit.

3.2 Analýza požadavk̊u

Když máme představu o tom, jak by celá hra měla fungovat, je třeba si precizně
stanovit funkčńı a nefunkčńı požadavky, které slouž́ı jako vod́ıtko při samotné
implementaci aplikace. Funkčńı požadavky stanovuj́ı konkrétńı funkcionality,
které by systém měl poskytovat a nefunkčńı požadavky je doplňuj́ı o omezeńı
kladené na proces vývoje nebo samotný systém.

18



3.3. Volba operačńıho systému a programovaćıho jazyka

3.2.1 Funkčńı požadavky

1. Založeńı nové hry: Aplikace umožńı uživateli založit novou hru.

2. Pořizováńı fotek pomoćı rozš́ı̌rené reality: Aplikace umožńı pořizováńı
fotek tvora pomoćı rozš́ı̌rené reality.

3. Nákupy v aplikaci: Aplikace umožńı uživateli nakupovat v aplikaci.

4. Péče o virtuálńıho tvora: Aplikace umožńı uživateli pečovat o virtuálńıho
tvora.

5. Hrańı miniher: Aplikace umožńı uživateli hrát minihry, které budou jej́ı
součást́ı.

3.2.2 Nefunkčńı požadavky

1. Programovaćı jazyk Kotlin: Aplikace bude naprogramována v progra-
movaćım jazyce Kotlin.

2. Android 4.1 a vyšš́ı: Aplikace bude fungovat na zař́ızeńıch s OS Android
4.1 a vyšš́ı.

3. Návrhový vzor MVP: Aplikace bude dodržovat návrhový vzor MVP.

4. Publikace na Google Play: Aplikace bude publikována na distribučńı
platformě Google Play.

3.3 Volba operačńıho systému a programovaćıho
jazyka

Při rozhodováńı mezi mobilńım operačńım systémem Android a iOS hrálo roli
několik faktor̊u. Ten asi objektivně nejd̊uležitěǰśı je fakt, že systém Android
má největš́ı zastoupeńı na světě v konkurenci všech operačńıch systémů a to
v současné době 87,0 % [10]. Tedy vznikaj́ıćı aplikace má mnohem větš́ı šanci se
rozš́ı̌rit a oslovit v́ıce lid́ı. Abych co nejv́ıce podpořila tento fakt, nastavila jsem
Minimum SDK na API 16: Android 4.1.x (Jelly Bean). To znamená, že 99,6
% zař́ızeńı, která jsou aktivńı na Google Play, budou mı́t možnost si aplikaci
stáhnout. Subjektivńım d̊uvodem je moje uživatelská zkušenost a to, že se
v tomto operačńım systému orientuji, což jistě urychluje vývoj. Ačkoliv většina
mobilńıch aplikaćı pro operačńı systém Android je naprogramovaná v jazyce
Java, současným hitem je jazyk Kotlin. Tento jazyk běž́ıćı na Java Virtual
Machine (tedy interoperabilńı s knihovnami Javy) s možnost́ı kompilace do
JavaScriptu byl v roce 2017 vyhlášen firmou Google za oficiálńı jazyk Androidu
[11].
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Kotlin

Tento relativně nový programovaćı jazyk je nejčastěji srovnáván s Javou.
Důvodem bude fakt, že je jej́ım nástupcem pro vývoj aplikaćı pro Android
a také běž́ı na JVM. Kotlin má samozřejmě jinou syntaxi než Java, ale jsou
vzájemně interoperabilńı. Lze je tedy v rámci jednoho projektu kombinovat.
Kotlin je objektově orientovaný jazyk stejně jako Java.

Na rozd́ıl od Javy neobsahuje Kotlin ternárńı operátory pro podmı́něné
výrazy, statické metody a atributy, ty jsou nahrazené tzv. companion object
a v neposledńı řadě kontrolované výjimky, všechny tř́ıdy děd́ı z Throwable.

Naopak obsahuje některé prvky, které Java neobsahuje. Ta nejv́ıce popiso-
vaná a oceňovaná je typový systém, který eliminuje problémy s hodnotami
null v proměnných. Pokud je proměnné nullable, je za datový typ při deklaraci
umı́stěn otazńık. U těchto proměnných je třeba zajistit, že při přistupováńı
k jej́ı hodnotě zde null nebude. To lze zajistit čtyřmi zp̊usoby:

1. Podmı́nkou: Standardńı kontrolou, že v proměnné neńı null. Kompilátor
tuto kontrolu zachyt́ı a povoĺı s proměnnou dále pracovat.

2. Safe call operátorem ”?“: Ten zajist́ı, že pokud je proměnná, na kterou
je funkce volána, null, tak celý výraz vrát́ı null. Tohoto se využ́ıvá
hlavně v deľśıch řetězćıch.

3. Operátorem ”!!“: Ten ř́ıká kompilátoru, že si je programátor jistý t́ım,
že hodnota proměnné určitě neńı null. Pokud je, tak vyhod́ı výjimku.

4. Elvis operátorem ”?:“: Ten zajǐst’uje, že pokud je v proměnné hodnota
null, tak bude nahrazena jinou hodnotou nacházej́ıćı se na pravé straně
operátoru.

Druhým velmi užitečným novým prvkem v jazyce Kotlin jsou datové
tř́ıdy tzv. data class. Ty slouž́ı primárně k ukládáńı dat. Jejich vytvořeńı
je velmi jednoduché, stač́ı deklarovat atributy tř́ıdy v konstruktoru. Daľśım
prvkem je tzv. destrukturalizace objekt̊u, kdy lze jedńım př́ıkazem rozdělit
jeden objekt do v́ıce proměnných.

V jazyce Kotlin jsou proměnné označené dvěma kĺıčovými slovy. Ty, je-
jichž hodnotu nelze dále měnit, slovem val a ty druhé var. Pokud je proměnná
tř́ıdńı, kompilátor k ńı automaticky vygeneruje getter a setter.

Velice praktickým prvkem je také odvozeńı typu proměnné. Pokud je
kompilátor schopný odvodit, jaký datový typ má být do proměnné dosazen,
neńı nutné jej deklarovat. Jinak zobraźı chybu.

Dále zde existuje také tzv. chytré typováńı ”Smart cast“. Pokud v kódu
zkontroluji, že proměnná je určitého typu, neńı třeba ji explicitně přetypovávat,
kompilátor to udělá automaticky. Toto vylepšeńı funguje pouze v př́ıpadě, že
má kompilátor jistotu, že se proměnná nemůže mezi kontrolou typu a použit́ım
změnit.
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V Kotlinu lze také přet́ıžit některé operátory a také rozšǐrovat exis-
tuj́ıćı tř́ıdy novými funkcemi bez toho, aby bylo třeba z dané tř́ıdy dědit
nebo do ńı zasahovat. [12]

Android Studio

Jako vývojové prostřed́ı jsem jednoznačně zvolila Android Studio, které je
oficiálně určené pro tvorbu aplikaćı pro Android. Je založené na platformě
IntelliJ IDEA, podporuje nativně jazyky Java, Kotlin a C++ a je v něm
možnost spuštěńı vyv́ıjené aplikace v emulátoru, což je velmi užitečné hlavně
pro r̊uzné testovaćı scénáře. Také umožňuje podepsáńı aplikace kĺıčem, což
je naprostou nutnost́ı pro nahráńı souboru na Google Play, dále vykresleńı
designu layoutu při návrhu UI nebo sledováńı r̊uzných parametr̊u aplikace za
běhu pomoćı nástroje Profiler.

Android

Programováńı aplikace pro operačńı systém Android má svoje specifika. Zde
nastiňuji pouze rámcově ty nejd̊uležitěǰśı principy, které jsem využila při své
práci.

Základńım stavebńım prvkem jsou aktivity. Ty reprezentuj́ı zobrazeńı
uživatelského rozhrańı, zpracovávaj́ı odezvy na akce uživatele a předávaj́ı je-
jich řešeńı do daľśıch vrstev systému. Většinou plat́ı, že každá obrazovka je
reprezentována jednou tř́ıdou, která děd́ı ze tř́ıd typu Activity. Životńı cyklus
aktivity, který je zobrazen na obrázku 3.8, pomáhá v pochopeńı běhu aplikace
a pomoćı metod, které jsou volány v jednotlivých fáźıch, lze provádět potřebné
operace v kódu v ten správný okamžik.

Podobnou funkci maj́ı i fragmenty. Ty reprezentuj́ı menš́ı stavebńı jed-
notku obrazovky, která má zpravidla nějaké specifické chováńı nebo je sd́ılena
v́ıce aktivitami. Má také sv̊uj životńı cyklus, ten je ale velmi podobný tomu
u aktivity.

Uživatelské rozhrańı je definováno ve zvláštńım XML souboru. V tomto
souboru lze pomoćı předdefinovaných komponent vytvářet r̊uzné typy zobra-
zeńı. Jednotlivé komponenty děd́ı ze tř́ıdy View: TextView zobrazuje text,
ImageView obrázky. Daľśı často použ́ıvané komponenty jsou ještě např́ıklad
tlač́ıtka Button. Z těchto soubor̊u se pak tyto prvky nač́ıtaj́ı do tř́ıd, hlavně ak-
tivit a fragment̊u, kde jsou dále použity. Dř́ıve se pro vyhledáváńı komponent
UI pro použit́ı v aktivitě nebo fragmentu použ́ıvala funkce findViewById(),
ale nyńı je možnost XML soubor př́ımo importovat a využ́ıvat View rovnou
jako proměnnou. Tato funkcionalita je součást́ı knihovny Android KTX, která
rozšǐruje Android knihovnu o funkcionality, které zpřehledňuj́ı kód a usnadňuj́ı
programováńı. [13]

Uspořádáńı obrazovky je zajǐstěno pomoćı r̊uzných typ̊u layout̊u. Dř́ıve
se hodně využ́ıvalo mnohonásobné zanořováńı menš́ıch layout̊u, ale v současné
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době je propagován jednoduchý layout: ConstraintLayout. Tato relativńı no-
vinka je součást́ı softwarových komponent souhrnně označovaných jako An-
droid Jetpack, které maj́ı usnadnit vývoj aplikaćı pro tuto platformu. Využ́ıvá
navazováńı jednoduchých komponent do vzájemné interakce v horizontálńım a
vertikálńım směru. Aby byla obrazovka responzivńı pro širokou škálu velikost́ı
displej̊u, použ́ıvaj́ı se spolu s t́ımto layoutem ještě vod́ıćı čáry Guideline, ke
kterým se daj́ı také kotvit elementy a kterým se dá nastavit horizontálńı či
vertikálńı pozice pomoćı procent. Druhým hojně použ́ıvaným zobrazeńım je
RecyclerView, které umožňuje zobrazit seznam velkého množstv́ı prvk̊u. [14]

3.4 Návrhový vzor

Protože programováńı pro operačńı systém Android má svá specifika, je nutné
si o to lépe promyslet a využ́ıt efektivńı mechanismus oddělováńı zodpovědno-
st́ı. Intuitivńı programováńı totiž v tomto př́ıpadě vede nutně k aplikaci, která
bude pravděpodobně obt́ıžně rozšǐrovatelná, spravovatelná, testovatelná a jej́ı
kód bude nepřehledný. Vývojáři pro Android sahaj́ı tedy k několika typ̊um
návrhových vzor̊u: MVC, MVP a MVVM. Postupně je všechny představ́ım a
potom si jeden z nich zvoĺım jako mně nejpř́ıvětivěǰśı.

MVC

Model-View-Controller (MVC) je z uvedených návrhových vzor̊u historicky
nejstarš́ı použ́ıvaný návrhový vzor. V literatuře se dá narazit na jeho r̊uzné
interpretace, kdy největš́ı třećı plochou je rozložeńı zodpovědnost́ı mezi třemi
vrstvami, ze kterých se skládá. Zobrazuje se tak, jak je vidět na obrázku 3.9.
Ten je zjednodušený v tom směru, že zat́ımco Model je typicky jeden, vrstev
View a Presenter bývá standardně v́ıce.

Model slouž́ı hlavně jako nositel logiky aplikace. Jeho úkolem jsou hlavně
výpočty a databázové dotazy, popř́ıpadě samotné uložeńı dat. Nezaj́ımá
se o zobrazeńı dat, ani jejich přijet́ı. Zpracovává parametry, které dostává
a vydává přepočtená data zpět do systému. Často se v tomto modelu
využ́ıvá návrhového vzoru Observer, kdy upozorňuje vrstvu View, že se
něco změnilo a má se překreslit.

View má za zodpovědnost zobrazovat výstup uživateli, starat se o funkčnost
uživatelského rozhrańı. Nev́ı, odkud mu data přǐsla, jeho jediným úkolem
je je zobrazit.

Controller slouž́ı jako prostředńık, přes kterého jdou všechny akce od uživa-
tele. Zachytává je, zpracovává a předává dál Modelu.
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Obrázek 3.8: Životńı cyklus aktivity [15]
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Obrázek 3.9: Zobrazeńı rozložeńı zodpovědnosti mezi vrstvami MVC
návrhového vzoru [16]

MVP

Model-View-Presenter (MVP) vycháźı ideově z předchoźıho modelu. Pouze
přesouvá v́ıce zodpovědnosti na vrstvu Presenteru. Vše je vidět na obrázku
3.10.

Model má stejnou zodpovědnost jako ve vzoru MVC. Jeho jediná komuni-
kace ovšem prob́ıhá s vrstvou Presenteru.

View je stejně jako v předchoźım př́ıpadě zobrazovaćı vrstva. Jakékoliv akce
uživatel provede, přesouvá k Presenteru.

Presenter v tomto př́ıpadě komunikuje jak s Modelem, tak s View. Jeho
úkolem je mediovat jejich komunikaci. Zpracovává akce od View a dota-
zuje se na data z Modelu. Jakmile dostane od Modelu odpověd’, posouvá
ji zpátky k View.
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Obrázek 3.10: Zobrazeńı rozložeńı zodpovědnosti mezi vrstvami MVP
návrhového vzoru [16]

MVVM

Model-View-ViewModel (MVVM) je nejmladš́ım návrhovým vzorem. Zač́ınal
se rozv́ıjet někdy od roku 2005, kdy jej zformalizoval tým Microsoftu. Snaž́ı se o
ještě větš́ı mı́ru odděleńı zodpovědnost́ı než předchoźı dva modely. Představuje
se sice jako tř́ıvrstvý, ale reálně má ještě čtvrtou vrstvu zvanou ”Binder“. Ta
představuje mechanismus provázáńı vrstvy View a ViewModel, viz obrázek
3.11. Tato vrstva je většinou spravována pomoćı knihoven třet́ıch stran, takže
s ńı vývojář nemá žádnou práci. U platformy Android je j́ı knihovna DataBin-
ding [17]. [16]

Model se stává pouze držitelem dat aplikace.

View je u tohoto typu modelu velmi odlehčené. Stará se opravdu pouze o
zobrazeńı uživatelského rozhrańı.
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Obrázek 3.11: Zobrazeńı rozložeńı zodpovědnosti mezi vrstvami MVVM
návrhového vzoru [16]

ViewModel obstarává veškerou business logiku aplikace a částečně i zobra-
zováńı. Přizp̊usobuje informace obsažené v Modelu, aby je View mohlo
zobrazit. Také transformuje vstupńı data, aby je Model mohl uložit.

Výběr

Vzor MVC je vhodný pro malé aplikace. U těch větš́ıch vede k tomu, že akti-
vity, tedy View vrstva, hromad́ı kód a stávaj́ı se nepřehlednými. View vrstva
zobrazuje totiž uživatelské rozhrańı a komunikuje ještě s Modelem. Vzor MVP
již odlehčuje vrstvě View z předchoźıho př́ıkladu, ale stále bojuje s velkou
mı́rou zodpovědnosti vrstvy Presenter. MVVM vzor mi přijde pro můj typ
aplikace zbytečně komplikovaný. Také nejsem schopná docenit často prezen-
tovanou genialitu vrstvy ViewModel. Voĺım proto návrhový vzor MVP, který
mi přijde jasně uchopitelný a pro moji aplikaci dobře použitelný. [16]
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3.5 Rozš́ı̌rená realita

Pojem rozš́ı̌rená realita neboli ”Augmented Reality“ (AR) se v současné do-
bě dostává do popřed́ı zájmu veřejnosti laické i odborné. Z projektu p̊uvodně
pro vojenské a lékařské účely se postupně stává zábava pro masy. AR je de-
finována jako technologie, která opravdový obraz v reálném čase doplňuje o
poč́ıtačem generované prvky jakými jsou text, video či trojrozměrné objekty.
Od virtuálńı reality se lǐśı t́ım, že svět kolem nás zachovává svou opravdovost
a je pouze doplněn o daľśı prvky.

Aplikace pracuj́ıćı s rozš́ı̌renou realitou lze rozdělit do několika kategoríı:

• Marker-based aplikace funguj́ıćı s pomoćı kotev, které funguj́ı na prin-
cipu detekce objektu v obraze. Jako kotvy se využ́ıvaj́ı unikátńı ob-
jekty, na jejichž mı́sto jsou pak umı́stěny vkládané objekty. Využ́ıvaj́ı se
zejména QR kódy, obrázky či speciálńı tvary.

• Markerless aplikace bez kotevńıch prvk̊u, kdy lze 3D objekt umı́stit
kamkoliv do obrazu kamery bez jeho návaznosti na okoĺı.

• Markerless with geometric environment understanding aplikace
bez kotevńıch prvk̊u respektuj́ıćı geometrické tvary dokáže rozpoznat
3D kontext prostřed́ı, do kterého je objekt vkládán. To slouž́ı k lepš́ı
interakci s komponenty reálného světa.

• Markerless with spatial understanding aplikace bez kotevńıch prv-
k̊u s prostorovou orientaćı, kdy je aplikace pomoćı speciálńıch algoritmů
nejen schopná detekovat tvary prostřed́ı, ale dokonce je zařadit do r̊u-
zných kategoríı a t́ım vytvořit ještě lepš́ı provázanost generovaného ob-
jektu s reálným prostřed́ım.

Tyto aplikace využ́ıvaj́ı ke svému fungováńı celé řady senzor̊u: akcelero-
metr, gyroskop, RGB kameru, světelný senzor, mikrofon, GPS a daľśı. Proto
jsou vhodnými médii pro tuto technologii mobilńı telefony a tablety. Existuje
tedy několik baleńı softwarových nástroj̊u (SDK) umožňuj́ıćıch integrovat AR
do operačńıch systémů. Pro Windows existuje platforma Windows Mixed Re-
ality, pro iOS ARKit a pro Android se primárně využ́ıvá ARCore, ačkoliv je
multiplatformńı. [18]

ARCore

Aplikace pro ARCore lze vyv́ıjet v jazyce Kotlin nebo Java. Proto se stal i
mou primárńı volbou. Celý framework je velmi propracovaný, obsahuje detekci
jak horizontálńıch, tak i vertikálńıch a šikmých povrch̊u. Pomoćı technologie
COM (Concurrent Odometry) je schopný sledovat pozici zař́ızeńı vzhledem
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k okoĺı na 6 osách (6-degrees of freedom). Funkcionalitu zakládá na 3 princi-
pech: detekce osvětleńı (Light Estimation), porozuměńı okoĺı (Environmental
Understanding) a detekci pohybu (Motion Tracking). [19]

Jedinou jeho nevýhodu spatřuji v tom, že si Google sestavil seznam zař́ızeńı,
která tuto technologii podporuj́ı [20]. Vždy při spuštěńı funkcionality ARCore
ověřuje název zař́ızeńı a podle toho ji bud’ zpř́ıstupńı, nebo ne. Zd̊uvodňuje
to nutnost́ı dostatečné hardwarové a softwarové vybavenosti př́ıstroje. To dělá
bohužel vývoj trochu problematický. Nicméně seznam zař́ızeńı se stále rozr̊ustá
a AR je technologíı budoucnosti, takže za pár let již bude nejsṕı̌se dostupná
pro většinu mobilńıch zař́ızeńı.

3.6 Monetizačńı strategie

Na poli aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı má vývojář v podstatě tři možnosti,
jak źıskat za svou aplikaci nějaký zisk. Bud’ za ni budou uživatelé platit již
při stažeńı nebo jej́ı součást́ı bude nějaká forma mikrotransakćı, popř́ıpadě se
v ńı budou zobrazovat reklamy třet́ıch stran. V dnešńı době se využ́ıvá všech
možnost́ı.

Hry, které produkuj́ı větš́ı společnosti a již maj́ı své jméno na trhu, což je
pro uživatele zárukou kvality, mohou být placené rovnou (Minecraft, Machi-
narium, Assasin’s Creed atd.). Často se také využ́ıvá tzv. Freemium model
systémem placené prémium verze bez reklam nebo s funkcionalitami nav́ıc,
protože běžný uživatel Google Play je ned̊uvěřivý a nerad kupuje zaj́ıce v pytli,
ač se většinou jedná o investici v řádu sta korun.

Velmi často použ́ıvaným monetizačńım prvkem je zobrazováńı reklam
třet́ıch stran. Ty mohou být součást́ı vzhledu aplikace nebo narušovat jej́ı
chod svým přehráváńım, popř́ıpadě při jej́ım shlédnut́ı odměnit hráče nějakou
výhodou do hry. Je ovšem d̊uležité dobře vyvážit jejich množstv́ı k obsahu
hry samotné. Daľśı možnost́ı jsou nákupy v aplikaci tzv. In-App Purchases.
Aplikace je sice zdarma ke stažeńı, ale nab́ıźı uživateli lákavé možnosti, jak si
jej́ı už́ıváńı usnadnit:

Zpř́ıstupněńı daľśıho obsahu nebo funkcionalit nab́ıźı uživateli na za-
čátku např́ıklad několik úrovńı obt́ıžnosti nebo pouze několik obrázk̊u,
ze kterých si lze vybrat. Pokud ale zaplat́ı, odemknou se mu daľśı úrovně
nebo přidaj́ı do výběru daľśı obrázky.

Prodej vylepšuj́ıćıch komponent je hlavně př́ıpadem her, kdy je uživatel
reprezentován virtuálńım avatarem. Toho lze r̊uzně vylepšit a např́ıklad
obléct, upravit. Tento fenomén je proslulý zejména v Japonsku. Hráči,
kteř́ı si nezakouṕı dané doplňky, mohou být vyloučeni z komunity nebo
pro ně bude hra vlastně nehratelná, protože nebudou konkurenceschopńı.

Urychleńı času je velmi častým zp̊usobem mikrotransakćı v aplikaćıch. Po-
už́ıvaj́ı se hlavně ve hrách, kdy se děj odehrává v čase. Platba pak slouž́ı
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k urychleńı hry nebo obejit́ı časové restrikce. Hráč si může např́ıklad
zpř́ıstupnit určité elementy hry dř́ıve, dostávat zásoby dvakrát tak často,
může být na nějakou dobu nesmrtelný atd.

Také se dá použ́ıt model předplatného tzv. Subscriptions. Ten využ́ıvaj́ı
předevš́ım aplikace s pravidelně se aktualizuj́ıćım obsahem jako např́ıklad no-
viny, časopisy, zprávy atd. Pokračuj́ı t́ım vlastně v trendu nastaveném histo-
ricky předpláceńım si tiskovin měśıčně, ročně apod. [21]

Z vlastńı zkušenosti mi přijde nejpřijatelněǰśı model nákup̊u v aplikaci,
který jsem zvolila i pro svou hru. Uživatele neobtěžuje a zároveň má potenciál
generovat alespoň minimálńı zisk. K tomuto účelu použiji nastaveńı In-App
Purchases př́ımo v Google Play Console při vydáńı aplikace.

3.7 Ukládáńı dat

Při programováńı pro platformu Android má vývojář tři možnosti, jak si
ukládat data aplikace. Každá má své pro a proti a je třeba si dobře rozmyslet,
která je ta nejvhodněǰśı pro specifickou aplikaci.

Nejjednodušš́ı je využ́ıt API SharedPreferences. Tento objekt ukládá
data do souboru pomoćı jednoduchého systému kĺıč-hodnota a poskytuje jed-
noduché metody na jejich zápis a čteńı.

Druhým zp̊usobem je ukládáńı do souboru ve formátu JSON nebo např́ı-
klad XML. Tento zp̊usob je použitelný pro komplikovaněǰśı data, která nelze
uložit ve formě kĺıč-hodnota, ale stále nejsou v takovém množstv́ı, aby vývojář
využil jako úložǐstě databázi.

Třet́ım zp̊usobem je již zmı́něná možnost ukládat data do SQLite da-
tabáze. S tou se dá pracovat př́ımo, nebo přes abstraktńı vrstvu nad da-
tabáźı, která se jmenuje Room. Ta umožňuje plynulý př́ıstup k databázi za
současného zachováńı potenciálu SQLite. [22]

Vzhledem k tomu, že moje aplikace potřebuje ukládat pouze property tř́ıdy
Dino, neńı třeba implementovat cokoliv komplikovaněǰśıho než SharedPrefe-
rences.

3.8 Testováńı

Testováńı vyv́ıjených aplikaćı je naprostou nutnost́ı a muśı prob́ıhat během
všech fáźı vývoje. Testovaćı strategie se rozděluje na dvě kategorie: automa-
tickou a uživatelskou.

Automatické testováńı uživatelského rozhrańı lze naimplementovat po-
moćı frameworku Espresso. Zde se definuj́ı jednotlivé testovaćı scénáře za
využit́ı připravených funkćı. Test může prob́ıhat bud’ na emulátoru, nebo na
připojeném zař́ızeńı. Pro jednotkové testováńı lze využ́ıt framework Mockito.
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Uživatelské testováńı lze nastavit a distribuovat pomoćı Google Play
Console. Zde se aplikace nahraje nejdř́ıve do interńıho testovaćıho kanálu,
kde po schváleńı a nastaveńı skupiny tester̊u může vývojář sd́ılet odkaz, kde
je možné aplikaci stáhnout. Testeři zároveň obdrž́ı e-mailovou adresu vývojáře
pro zpětnou vazbu, nejprve ale muśı souhlasit se zařazeńım do testovaćı sku-
piny a jsou upozorněni na hroźıćı rizika neodladěné aplikace. Tato fáze je
relativně rychlá. Druhým postupným krokem je opět uzavřené testováńı, tzv.
Alfa verze. Daľśı fáźı je uvolněńı aplikace do otevřeného testováńı, tzv. Beta
verze, kdy už si může aplikaci stáhnout z odkazu širš́ı skupina tester̊u opět
podávaj́ıćıch zpětnou vazbu.

Vzhledem k velikosti vyv́ıjené aplikace a mé potřebě konzultovat hlavně
zábavnost a intuitivnost celého UI jsem testováńı obstarala nejprve velice
pečlivě během vývoje, a následně využila možnosti uživatelského testováńı
pomoćı Google Play. Aplikace neprovád́ı žádné složité výpočty, které by mu-
sely být pokryty Unit testy, tento zp̊usob testováńı mi tedy přijde dostatečný.
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Kapitola 4
Implementace hry

Po d̊ukladné analýze všech možných hledisek d̊uležitých pro tvorbu aplikace
přicháźı samotná realizace. Prvńım krokem je tvorba uživatelského rozhrańı,
které zaujme a bude co nejv́ıce uživatelsky př́ıvětivé. To, co dělá hru zábavnou
zejména pro mladš́ı generaci uživatel̊u, jsou dobře zvolené zvuky, které dokres-
luj́ı funkcionalitu uživatelského rozhrańı. Dále je třeba si představit samotný
systém MVP a také zd̊uraznit některé implementačńı zaj́ımavosti. Posledńım
krokem je zhodnoceńı testováńı a samotné vydáńı hry.

4.1 Uživatelské rozhrańı

Vzhledem k tomu, že mým přáńım bylo se grafickým zpracováńım co nejv́ıce
přibĺıžit p̊uvodńı elektronické hračce Tamagoči, bylo nutné si grafické pod-
klady vytvořit vlastnoručně pomoćı programu Adobe Photoshop. Ten byl
použit i pro generováńı 3D objekt̊u pro rozš́ı̌renou realitu. Pro návrh uživatel-
ského rozhrańı bylo prioritou, aby hra byla př́ıstupná všechny věkové skupiny,
což znamená co nejv́ıce uživatelsky př́ıvětivé prostřed́ı a co nejméně textu.

Hlavńı obrazovka je gró celé hry. Zde se odehrává celý vývoj tvora. Je zde
umı́stěné i ovládáńı všech položek hry. Vizuálně se skládá ze tř́ı část́ı,
jak je vidět na obrázku 4.1:

1. Horńı lǐsta: Zde jsou umı́stěny čtyři ukazatele stavu tvora, jeho
sytosti, energie, lásky a zdrav́ı. Když jsou plné, jsou černé a po-
stupně od zhora šednou podle mı́ry úbytku.

2. Středńı část: Hlavńı plocha hry. Slouž́ı k zobrazováńı animaćı
vývojových stádíı tvora. Také se tu ukazuj́ı speciálńı symboly a při
přepnut́ı na spánek tvora se měńı do tmavého barevného schématu.

3. Spodńı tlač́ıtka: Dvě řady tlač́ıtek slouž́ı k ovládáńı všech akćı
ve hře. Pokud je funkce nedostupná, tlač́ıtko je zašedlé a neaktivńı.
Je zde tlač́ıtko pro výběr j́ıdla, úklid, volbu hry, podáńı medićıny,
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Obrázek 4.1: Hlavńı obrazovka

využit́ı možnosti vyfotografovat tvora, přepnut́ı dne/noci, nákup a
nastaveńı.

Fragmenty jsou použity na dvou mı́stech UI. Jednak pro volbu potraviny,
kterou tvor dostane a také pro výběr minihry, kterou si s tvorem lze
zahrát. Jsou použity pro zvýšeńı dynamičnosti ovládáńı hry. Překrývaj́ı
pouze část spodńı obrazovky a vyj́ıžděj́ı ze spodńıho okraje. Hráč tedy
neztráćı kontakt se svým mazĺıčkem. Jejich vzhled v praxi lze vidět na
obrázku 4.2.

Hry jsou celkem tři a jejich dostupnost je ovlivněna vývojovým stádiem tvora.
Jsou bĺıže popsány v kapitole 3.3. UI je co nejjednodušš́ı, žádné zbytečné
prvky. Vše tvoř́ı elementy, se kterými se dá interagovat a které jsou
nezbytné pro vyřešeńı hry. Ukázku si lze prohlédnout na obrázku 4.3.

Daľśı aktivity reprezentuj́ı rozš́ı̌renou realitu, nákupy a nastaveńı. Aby bylo
celé ovládáńı opravdu co nejintuitivněǰśı, je pro poř́ızeńı obrázku do-
stupné na obrazovce jen tlač́ıtko spouště. U nákup̊u se načtou př́ıstupné
položky, které funguj́ı jako tlač́ıtka. Jejich stisknut́ım se načte dialog
Google Play, který vyzve k platbě. Nastaveńı otev́ırá daľśı jednoduchou
obrazovku se čtyřmi výmluvnými tlač́ıtky: nová hra, odej́ıt, info a zvuk.
Vše je zobrazeno na obrázku 4.4.

4.1.1 Zvuky

Atmosféra hry je dotvořena zvuky. Ty jsou přehrány při spuštěńı nové hry,
změně vývojového stádia tvora, při přechodu do spánku, krmeńı, ukĺızeńı,
podáńı medićıny, stisku spouště fotoaparátu, vzniku exkrementu a smrti. Jsou
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Obrázek 4.2: Fragmenty slouž́ıćı k výběru j́ıdla a minihry

Obrázek 4.3: Uživatelské rozhrańı miniher
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Obrázek 4.4: Uživatelské rozhrańı rozš́ı̌rené reality, nákup̊u v aplikaci a nasta-
veńı

také použity pro minihry. Zvuky jsem źıskala volně dostupné z internetové
databáze https://freesound.org/.

Implementovány jsou pomoćı Android knihovny MediaPlayer v pomocné
tř́ıdě SoundManager. Pomoćı té se pak v aktivitě, která zvuk vyžaduje, zvuk
načte a v určený okamžik přehraje. V metodě onDestroy() dané aktivity
je pak SoundManager zastaven a uvolněn, aby nedocházelo ke zbytečnému
přeplňováńı paměti.

Zvuky lze v aplikaci samozřejmě zapnout a vypnout.

4.2 MVP

Dle předchoźı analýzy jsem tedy zvolila návrhový vzor MVP, který je použit
pro implementaci všech aktivit aplikace. Nejen tedy hlavńı osy aplikace zahr-
nuj́ıćı model Dino, ale i aktivit všech miniher.

Zde uvád́ım bližš́ı popis pouze hlavńı osy s t́ım, že logika implemen-
tace ostatńıch mı́st výskytu vzoru MVP je analogická. Celkový obraz demon-
struje obrázek 4.5. Zde je patrné, že každou vrstvu jsem umı́stila do vlastńıho
baĺıčku.

Baĺıček view obsahuje tř́ıdu DinoActivity, která obsluhuje uživatelské
akce a zobrazuje UI. Zastupuje hlavńı obrazovku celé aplikace. Jako svou
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tř́ıdńı proměnnou obsahuje tř́ıdu DinoPresenter, která zajǐst’uje předáváńı
uživatelských akćı dále do samotného modelu. Zároveň tato tř́ıda implemen-
tuje rozhrańı DinoContract.View, které je jednou ze dvou část́ı rozhrańı
DinoContract.

Rozhrańı DinoContract má za ćıl zpřehlednit vztah mezi vrstvou view a
presenter tak, že obsahuje dvě rozhrańı. Prvńı rozhrańı View obsahuje všechny
metody, které použ́ıvá presenter na své vlastńı view a muśı v něm být tedy
implementovány. Druhé rozhrańı Presenter popisuje naopak metody, kterými
view volá na presenter a které v něm tedy muśı být nutně implementovány.
Výhodou tohoto př́ıstupu je kromě větš́ı přehlednosti i snadná možnost výměny
celého view za jiné pouze implementaćı všech metod v DinoContract.View a
zároveň t́ım, že se pro komunikaci s presenterem použij́ı pouze metody uvedené
v DinoContract.Presenter. Daľśı výhodou je snadná testovatelnost.

Tř́ıda DinoPresenter reprezentuj́ıćı samotný presenter samozřejmě imple-
mentuje DinoContract.Presenter dle výše zmı́něné logiky. Zároveň si drž́ı re-
ferenci na tř́ıdu Dino, která představuje vrstvu MVP model. T́ım ovládá celou
business logiku aplikace. Dále je potomkem abstraktńı tř́ıdy BasePresenter<V>,
která j́ı zajǐst’uje př́ıstup k jej́ımu view.

Abstraktńı tř́ıda BasePresenter<V> je společná pro všechny aktivity v apli-
kaci. Jej́ı ćıl je jediný, a to obalit přijaté view tř́ıdou WeakReference<V>
z baĺıčku java.lang.ref, a poté ho předávat svým potomk̊um. Použ́ıvám
slabou referenci proto, že konkrétńı view je typicky aktivita nebo fragment a
při jeho ukončeńı potřebuji, aby byla správně zpracována garbage collectorem,
např́ıklad když uživatel opust́ı aplikaci, nebo je přerušena spuštěńım jiné apli-
kace (např́ıklad hovorem), nebo uživatel přetoč́ı display (tuto možnost tato
aplikace nepodporuje).

Tř́ıda Dino představuje vrstvu model a žádnou referenci na předchoźı
vrstvy nedrž́ı, což je v souladu s návrhovým vzorem MVP. Funguje tedy pouze
na principu přijet́ı požadavk̊u, jejich zpracováńı, které se často projev́ı změnou
jeho vnitřńıho stavu a po jejich vyř́ızeńı navráceńı vypočtených hodnot.

4.3 Zaj́ımavosti v implementaci

Celá aplikace je strukturou i funkcionalitou klasickým př́ıkladem implemen-
tace pro operačńı systém Android. Přesto zde najdeme i zaj́ımavé př́ıstupy
k realizaci, které bych chtěla představit.

4.3.1 Singleton

Singleton je návrhový vzor, který je tradičně použ́ıván pro tř́ıdy, u kterých
stač́ı jedna instance pro celou aplikaci. Standardně se takto implementuj́ı tř́ıdy
typu logováńı a r̊uzné managery. V programovaćım jazyku Kotlin stač́ı tř́ıdu
označit kĺıčovým slovem object, což oproti Javě nebo C++ jejich implemen-
taci značně zjednodušuje.
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Obrázek 4.5: UML diagram tř́ıd - MVP

V mé aplikaci je t́ımto př́ıkladem tř́ıda TimeManager, která slouž́ı k r̊uzným
přepočt̊um časových jednotek. Protože představuje pouze pomocnou tř́ıdu bez
vlastńıho vnitřńıho stavu, je pro ni vhodné použ́ıt zmı́něný návrhový vzor
Singleton.

4.3.2 Čas

Vzhledem k tomu, že aplikace reprezentuje vývoj tvora od vyĺıhnut́ı po stav
dospělosti, je nutné jej́ı velmi úzké spojeńı s časem. T́ım se vlastně ř́ıd́ı ubýváńı
nebo naopak přibýváńı stavových hodnot potřeb jedince i jeho přeměna na
dospělce.

Potřebné sledováńı času jsem vyřešila jednoduše, ale efektivně. Celé ř́ızeńı
časového managementu se nacháźı v metodě onResume() hlavńı aktivity apli-
kace DinoActivity. Ta se spoušt́ı pokaždé, když uživatel aplikaci spust́ı,
at’ už nově nebo ji pouze vyvolá z pozad́ı, zavolá se také při návratu na
hlavńı obrazovku po ukončeńı jiné aktivity aplikace. Zde docháźı k přepočtu
času stráveného mimo hlavńı aktivitu a předáńı této informace presenteru a
následně modelu. Ten vyhodnocuje tuto změnu dle výše popsaného systému
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hry a vraćı zpět informace presenteru, který požádá view o překresleńı.
Tento př́ıstup poč́ıtá s t́ım, že uživatel nebude trávit hodiny pozorováńım

hlavńı obrazovky, kde prob́ıhá pouze jednoduchá animace v pixelové grafice,
ale jeho zájmem bude interagovat s UI hry, tedy plnit potřeby svého mazĺıčka
pomoćı krmeńı a her nebo jej fotit v r̊uzných situaćıch apod. Jakákoliv tato
akce vede následně zpět na hlavńı obrazovku, t́ım vyvolá metodu onResume()
a uprav́ı se vše potřebné dle časové prodlevy.
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Kapitola 5
Testováńı a vydáńı hry

V roce 2012 došlo k nahrazeńı služby Android Market distribučńı platformou
Google Play. Ta funguje na principu cloudu a stará se o to, aby na všech
zař́ızeńıch, kde je použit stejný Google účet, docházelo k synchronizaci zakou-
pených položek. Google Play totiž umožňuje nákup a stahováńı nejen aplikaćı,
ale i filmů, hudby a knih.

Vzhledem k tomu, že aplikace negeneruje žádnou relevantńı zpětnou vazbu
ani zisk, dokud neńı nahrána na Google Play, bylo třeba ji touto cestou nej-
prve d̊ukladně otestovat, a potom vydat do veřejného prostoru. Tento proces
se ukázal překvapivě komplikovaný, a proto jsem se rozhodla jej zařadit do
samostatné kapitoly.

5.1 Vydáńı aplikace na Google Play

Pokud chce vývojář nahrát svou aplikaci na Google Play, muśı proj́ıt ńıže
popsaným ř́ızeńım. Nejprve je třeba vytvořit vývojářský účet. Tedy souhlasit
s distribučńı smlouvou pro vývojáře, zaplatit registračńı poplatek a vyplnit
osobńı údaje včetně adresy trvalého bydlǐstě, která bude následně zobrazena
na hlavńı stránce aplikace.

Následně je třeba vyplnit název aplikace, jej́ı popis v krátké (80 znak̊u) a
dlouhé verzi (4 000 znak̊u), nahrát jej́ı ikonu, grafiku (přesně 1024 px x 500
px), minimálně tři sńımky obrazovky. Pak je třeba zvolit kategorii aplikace a
vyplnit dotazńık o hodnoceńı obsahu aplikace. Google Play poté vyhodnot́ı,
pro jaké věkové skupiny mezinárodně má být dostupná. V př́ıpadě, že by apli-
kace mohla být potenciálně zaj́ımavá pro děti, obsahuje povoleńı pro GPS,
kameru nebo daľśı zdroj citlivých informaćı, je třeba ještě vytvořit webovou
stránku s právńım dokumentem o pravidlech užit́ı a jej́ı url adresu přidat k re-
gistraci aplikace, jinak může doj́ıt k jej́ımu neschváleńı, odstraněńı z Google
Play a zablokováńı vývojářského účtu.

Vzhledem k tomu, že aplikace obsahuje In-App Purchases, bylo třeba tyto
produkty také nastavit před vydáńım aplikace. Vkládaj́ı se tam unikátńı ID
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jednotlivých položek, jejich název, popis a cena. ID se následně spáruje v kódu
aplikace. Položky muśı být nastaveny jako aktivńı, aby bylo možné je do apli-
kace nač́ıst.

Pak už je možné vytvořit vydáńı aplikace. Existuje několik možnost́ı, které
jsem popsala v kapitole 3.8. Já jsem ještě využila možnosti vložit několik apk
soubor̊u pro jednu aplikaci. Většinou se toto využ́ıvá např́ıklad pro r̊uzné loka-
lizace, ale pro mě to byla cesta, jak obej́ıt selekci ARCore dostupných zař́ızeńı.
Vzhledem k tomu, že rozš́ı̌rená realita je jenom okrajovou funkcionalitou celé
aplikace a hra je zaj́ımavá i bez ńı (p̊uvodńı verze hry ji také neobsahovala),
přǐslo mi nesmyslné, omezit uživatele jenom na ty, jejichž telefon je registrován
na seznamu povolených mobilńıch telefon̊u. Nahrála jsem tedy dvě verze apk,
jednu s ARCore a druhou bez jej́ı podpory. Aplikace je tedy dostupná pro
všechny uživatele bez výjimky.

5.2 Testováńı pomoćı Google Play

Nejprve jsem aplikaci vydala v kanálu interńıho testováńı a zpř́ıstupnila ji de-
seti tester̊um. Z jejich zpětné vazby jsem zjistila, že aplikaci nelze nainstalovat,
pokud nesplňuj́ı požadavky pro ARCore. V daľśım vydáńı jsem toto vyřešila
nahráńım dvou apk soubor̊u pro r̊uzná zař́ızeńı. Daľśı zpětná vazba zazname-
nala nefunkčńı nač́ıtáńı nákupńıch položek, pád aplikace při spuštěńı třet́ı hry,
moc velké ṕısmo v informaci o aplikaci a na tlač́ıtkách výběru her. Opět jsem
vydala daľśı verzi. Zde jsem eliminovala nahlášené chyby, ale vyskytly se daľśı.
Nákupńı položky se již nač́ıtaly, ale nebylo možné na ně kliknout a tedy ani
cokoliv koupit. Dále testeři hlásili moc krátký interval po dohráńı minihry a
vráceńı se na úvodńı obrazovku, protože chtěli sd́ılet dosažená skóre a nedařilo
se jim poř́ıdit screenshot obrazovky. Také po nakrmeńı tvora do plného stavu
se sice změnilo tlač́ıtko pro j́ıdlo na nepř́ıstupné, ale stále jej šlo použ́ıvat. To
jsem také opravila.

Pak jsem aplikaci vydala již v beta verzi v kanálu otevřeného testováńı. Zde
se zpětná vazba již zaměřila na budoućı vylepšeńı a nápady, ale na funkčnost
nebyly st́ıžnosti.

Aplikaci jsem tedy vydala v produkčńım kanálu. Zat́ım má pouze patnáct
stažeńı, ale publikace je velmi čerstvá a zat́ım jsem nepodnikala žádnou pro-
pagaci. Př́ır̊ustky uživatel̊u v čase za měśıc prosinec źıskané z konzole Google
Play jsou zobrazeny na grafu 5.1.
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Obrázek 5.1: Př́ır̊ustky uživatel̊u aplikace DUGO
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Kapitola 6
Plánovaná a daľśı budoućı

vylepšeńı

Během testováńı se objevilo velké množstv́ı zaj́ımavých nápad̊u, jak aplikaci
vylepšit. Mým primárńım ćılem bude zpř́ıstupněńı podobné funkcionality, kte-
rou poskytuje ARCore i uživatel̊um s telefonem, který nepatř́ı do seznamu
těch, na kterých je rozš́ı̌rená realita povolena.

Dále bych chtěla udělat minihry v́ıce variabilńı. U prvńı hry by uživatel
pronásledoval vždy to stádium tvora, ve kterém se zrovna nacháźı a možná i
v́ıce úrovńı, kdy se bude objekt zmenšovat a zrychlovat. U druhé hry a třet́ı
hry pak vytvořit větš́ı galerii obrázk̊u. U třet́ı hry by si pak mohli uživatelé
zvolit, jaký obrázek bude předmětem hry, u druhé hry pak vybrat ty obrázky,
které se budou náhodně dosazovat na karty pexesa. U pexesa by se mi dále
ĺıbilo, aby si uživatelé mohli volit z v́ıce velikost́ı hraćı plochy, tedy počtu
kartiček. Třet́ı hra by mohla mı́t ještě variantu, kdy je jedna pozice obrázku
prázdná a hráči posouvaj́ı části hraćıho pole pouze pomoćı tohoto prázdného
mı́sta. To by pro ně znamenalo zt́ıžeńı celé hry.

Také se samozřejmě nab́ızej́ı r̊uzné možnosti personalizace tvora, např́ıklad
volbou jeho jména, pohlav́ı apod. Také by bylo možné vytvořit galerii již
vychovaných dinosaur̊u. Dle tester̊u velmi oceňovaným vylepšeńım by byla
možnost interakce mezi dvěma dinosaury r̊uzných uživatel̊u ideálně prostře-
dnictv́ım rozš́ı̌rené reality (souboj) nebo např́ıklad jejich pářeńı a následně
ĺıhnut́ı potomk̊u.

Jak je vidět, budoućıch možných vylepšeńı je opravdu velká řada a já se
opravdu velmi těš́ım na daľśı práci s touto aplikaćı.
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Závěr

Celá práce obsahuje kompletńı vývoj aplikace pro operačńı systém Android
v programovaćım jazyku Kotlin. Vzniklý produkt je hra inspirovaná elektro-
nickou hračkou Tamagoči, která je vylepšená o prvek rozš́ı̌rené reality a tři
minihry, které se uživateli zpř́ıstupňuj́ı postupně s vývojem tvora, o kterého
se stará.

Ćıle definované pro mou bakalářskou práci jsem naplnila beze zbytku.
Oproti p̊uvodńımu plánu se mi ještě podařilo nav́ıc otestovat hru v distribučńı
platformě Google Play a publikovat ji. Google Play jsem také využila pro na-
staveńı nákup̊u uvnitř aplikace, které jsou také nad rámec zadáńı.

V teoretické části práce jsem představila fenomén Tamagoči a následně pro-
vedla srovnáńı již existuj́ıćıch her na jeho principu. Zaměřila jsem se speciálně
na hry s podobnou grafikou, jakou má p̊uvodńı hračka a jakou jsem zvolila pro
svou hru i já. Grafické zpracováńı totiž z velké části určuje funkčńı možnosti
aplikace.

V praktické části jsem nejprve detailně navrhla systém hry a pak hru
implementovala.

Technologicky jsem se ř́ıdila zadáńım. Nicméně jsem analyzovala zvolené
možnosti a zd̊uvodnila konečnou volbu. Pro aplikaci jsem využila návrhový
vzor MVP, který tvoř́ı jej́ı kostru. Pro implementaci rozš́ı̌rené reality jsem pra-
covala s platformou ARCore. Při nastaveńı nákup̊u v aplikaci jsem využila dis-
tribučńı platformu
Google Play, která toto podporuje.

Hru jsem otestovala pomoćı několika verźı vydaných v kanálu interńıho
testováńı na Google Play. Zpětnou vazbu od tester̊u jsem pečlivě analyzovala
a zapracovala připomı́nky. Poté jsem vydala beta verzi v kanálu otevřeného
testováńı, kde k ńı mělo př́ıstup v́ıce tester̊u. Hra byla již bez připomı́nek, a
proto jsem ji publikovala.

Dále jsem zmı́nila možnosti daľśı práce s aplikaćı. Některé návrhy plánuji
realizovat sama v bĺızké budoucnosti, aby hra byla variabilněǰśı a snad i
přitažlivěǰśı pro uživatele. Jiné návrhy by mohly posloužit jako inspirace pro
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Závěr

daľśı závěrečnou práci.
Celkově mohu zhodnotit, že práce na aplikaci byla velmi př́ınosná z mnoha

hledisek. Pomoćı ńı jsem se seznámila se světem operačńıho systému Android,
naučila se pracovat s pro mě novým programovaćım jazykem Kotlin a prošla si
celým vývojovým cyklem aplikace. Vzniklý produkt, hru DUGO, považuji za
povedenou a doufám, že zaujme i ostatńı. Zat́ım na ni mám veskrze pozitivńı
reakce.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

GUI Graphical user interface

UI User interface

XML Extensible markup language

MVC Model-View-Controller

MVP Model-View-Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

AR Augmented Reality

2D Two-dimensional

3D Three-dimensional

SDK Software Development Kit

API Application Programming Interface

JVM Java Virtual Machine

GPS Global Positioning System

JSON JavaScript Object Notation

QR Quick Response

RGB Red Green Blue
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
exe ....................... adresář se spustitelnou formou implementace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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