FAKULTA
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUTV PRAZE

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Nazev: Modifikace hry Tamagotchi pro Android.
Student: Mgr. Adéla Lohonkova

Vedouci: Ing. Miroslav Balik, Ph.D.

Studijni program: Informatika

Studijni obor: Webové a softwarové inzenyrstvi
Katedra: Katedra softwarového inZenyrstvi
Platnost zadani: Do konce letniho semestru 2020/21

Pokyny pro vypracovani

Navrhnéte a implementujte 2D hru pro operacni systém Android. Hru implementujte v programovacim
jazyce Kotlin. Hra bude inspirovdna hrou Tamagotchi. Modifikace bude spodivat ve vyuZiti rozsifené reality
pfi pofizovani fotografii v rediném prostredi a zahrnuti mini her do samotné hry. Pokyny pro vypracovani:

1. Seznamte se s problémem vyvoje mobilnich aplikaci v jazyce Kotlin a mozném zapojeni rozsifené reality.
2. Popiste stavajici verze hry Tamagotchi a navrhnéte pfipadné dalsi vlastni modifikace této hry.

3. Navrh implementuijte.
4. Vysledek podrobte uZivatelskému testovani a pfipadné navrhnéte daldi zmény.

Seznam odborné literatury

Doda vedouci prace.

(at £l & q’k / ' L“’”"Lf\w
Ing. Michal Valenta, Ph.D. doc. RNDr. Ing. l\élar el Jifina, Ph.D.
vedouci katedry dél\a

V Praze dne 30. z4fi 2019






FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

Bakalarska prace

Modifikace hry Tamagotchi pro Android

Mgr. Adéla Lohonkovad

Katedra softwarového inzenyrstvi
Vedouci prace: Ing. Miroslav Balik, Ph.D.

3. ledna 2020






Podékovani

Réda bych podékovala Ing. Miroslavu Balikovi, Ph.D. za vedeni prace a cenné
rady. Dale bych chtéla podékovat svému muzi a zbytku své rodiny za trpélivost
a spoustu pripominek.






Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predloZzenou praci vypracoval(a) samostatné a ze jsem
uvedl(a) veskeré pouzité informaé¢ni zdroje v souladu s Metodickym pokynem
o etické pripravé vysokoskolskych zavéreénych praci.

Beru na védomi, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici
ze zékona ¢. 121/2000 Sb., autorského zdkona, ve znéni pozdéjsich predpisu.
V souladu s ust. § 46 odst. 6 tohoto zakona timto udéluji nevyhradni opravnéni
(licenci) k uziti této moji préice, a to véetné vSech pocitacovych programi, jez
jsou jeji soucdsti ¢i prilohou, a veskeré jejich dokumentace (ddle souhrnné jen
»Dilo“), a to vSem osobam, které si pteji Dilo uzit. Tyto osoby jsou opravnény
Dilo uzit jakymkoli zptisobem, ktery nesnizuje hodnotu Dila, a za jakymkoli
ucelem (véetné uziti k vydéle¢nym tcelim). Toto opravnéni je ¢asové, teri-
torialné i mnozstevné neomezené. Kazda osoba, kterd vyuzije vyse uvedenou
licenci, se vSak zavazuje udélit ke kazdému dilu, které vznikne (byt jen zcasti)
na zakladé Dila, ipravou Dila, spojenim Dila s jinym dilem, zarazenim Dila
do dila souborného ¢i zpracovanim Dila (vcetné prekladu), licenci alespon ve
vyse uvedeném rozsahu a zaroven zpristupnit zdrojovy kod takového dila ale-
spon srovnatelnym zptisobem a ve srovnatelném rozsahu, jako je zpristupnén
zdrojovy kod Dila.

V Praze dne 3. ledna 2020 .



Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta informacnich technologii

(© 2020 Adéla Lohonkova. Vsechna prava vyhrazena.

Tato prdce vznikla jako Skolni dilo na Ceském vysokém uceni technickém
v Praze, Fakulté informacnich technologii. Prdce je chrdnéna prdvnimi predpisy
a mezindrodnimi umluvami o prdvu autorském a prdvech souvisejicich s pravem
autorskym. K jejimu uziti, s vyjimkou bezuplatniych zdkonnych licenci a nad
ramec oprdavneni uwvedenych v Prohldseni na predchozi strané, je nezbytny sou-
hlas autora.

Odkaz na tuto praci

Lohonkova, Adéla. Modifikace hry Tamagotchi pro Android. Bakalarska préce.
Praha: Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informac¢nich techno-
logii, 2020.



Abstrakt

Tato bakalarska prace si klade za cil zmapovat cely proces vyvoje aplikace in-
spirované elektronickou hrackou Tamagoci. Hra je uréena pro opera¢ni systém
Android a je napséna v programovacim jazyku Kotlin. Oproti puvodni verzi,
ze které vychézi, je obohacena o prvek rozsitené reality, kdy si uzivatel muze
své zviratko vyfotografovat v realném prostredi. Také jsou pridany tii minihry,
které se zptistupnuji postupné s vyvojem tvora. P¥i implementaci tvori kostru
celé aplikace navrhovy vzor MVP. Hru si lze usnadnit nakupy v aplikaci, které
jsou realizované pomoci platformy Google Play. Zde byla hra také testovana a
posléze vydana. V zavéru prace jsou predstaveny moznosti budouciho rozvoje
aplikace.

Klicova slova mobilni aplikace, Android, virtualni zvirdatko, DUGO , Ta-
magoci, rozsifend 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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Uvod

Béznou soucasti kazdého dne se v poslednich desitkach let stalo pouzivani
mobilniho telefonu. Ten jiz ddvno neplni jenom komunikaéni funkei, ale stéle
Castéji se stava zdrojem zabavy a prostiedkem pro zprijemnéni ¢asu, ktery
bychom jinak travili ¢ekanim ¢i jizdou v dopravnim prostredku. Hrani her pak
patii mezi ty plné nejcastéjsi zplisoby pri kraceni dlouhych chvil. Soucasné
kazdym dnem nartista pocet her, které se daji stahnout do mobilniho telefonu
pomoci distribuc¢ni sluzby Google Play. Mobilni hry jsou oblibené nejen diky
siroké nabidce a snadnému a rychlému uzivani, ale také diky cenové dostup-
nosti, protoze mnoho modeltt mobilnich telefont ¢i tabletd stoji méné, nez
vykonny pocitac ¢i herni konzole.

Jednim z typtu dostupnych her je i tzv. virtualni zviratko. Predlohou pro né
je kapesni elektronicka hracka Tamagoci vytvorena v roce 1997 v Japonsku.
Zde se hra¢ musi starat, aby opecovavany tvor dobie prosperoval, netrpél
hlady, nedostatkem hygieny, lasky a aby pravidelné spal.

Puvodni nézev pochazi z japonského slova , tamago®, coz znamend vejce
a anglického ,, watch* tedy divat se, starat se. Moji ptuvodni myslenkou bylo
navazat na tento ndzev pojmenovanim hry ,, TamagoSaurus®, nicméné jsem
nasledné vyhodnotila tento nazev za prilis dlouhy a tim i Spatné zapamatova-
telny. Konecny nazev DUGO se da interpretovat jako spojeni anglickych slov
,Dino You GO“, tedy ve volném vykladu, ,,dinosaurus, o kterého se staras
prevzetim slova, které pouzivaji na vychodnim Slovensku misto slova zatka,
,dugov*. Toto slovo mi pfislo dostateéné kratké a navic i dobfe pouzitelné pro
hru, jejimz hlavnim cilem je starat se o dinosaura, ktery se rodi jako ,, maly
Spunt®.

Hra samotna si klade za cil navazat na puvodni hracku a prenést jeji
myslenku do prostiedi operac¢niho systému mobilniho telefonu. Je uréena pro
celé spektrum uzivateli. Détem muze nahradit domaciho mazlicka, kterého
jim rodice nechtéji nebo nemohou poridit. Pro dospélé je to retro vzpominka



Uvob

umocnénd rastrovou grafikou, kterd je typicka pro puvodni kapesni hracku.
Starsi generace pak muze tuto hru vnimat jako vzpominku na détstvi svych po-
tomkt nebo jako prostfedek saturace potieby starat se o nékoho, kdyz vlastni
déti uz jsou dospélé.

Téma jsem zvolila, protoze dle mého nazoru neni dostupnd jind adekvatni
alternativa této hry s retro grafikou, ktera pripomina puvodni hracku a dino-
saurem jako druhem virtudlniho zviratka. Pii pouziti dinosaura dostavaji totiz
smysl i vyvojova stadia zviratka, kterymi jsou vejce, jestérka a dospély jedi-
nec. Soucasné tato hra poskytuje i obrovsky potencial pro dalsi vyvoj. Kromé
péce o zviratko umoznuje také hrat si s nim a vyuzivat prvky rozsitené reality
pro zapojeni do realného svéta.

V nésledujicich kapitolach prezentuji cely vyvojovy cyklus aplikace, od
prvotni reserse moznosti uziti relativné nového programovaciho jazyku Kotlin
pro programovani her pro opera¢ni systém Android , pres zplsoby pouziti
nastroju distribu¢ni sluzby Google Play pro monetizaci aplikace , aZ po
srovnani jiz existujicich reseni podobnych aplikaci . Dale predstavim vlastni
navrh herniho systému , uzivatelského rozhrani privétivého pro vSechny
generace hracu a budu se téz vénovat strukture aplikace sestavené po-
moci ndvrhového vzoru MVP (Model-View-Presenter)(3.4). Také zhodnotim
moznosti zapojeni rozsitené reality do aplikace , zpusoby ukladani dat
a také testovaci strategie . Toto bude reseno v kapitolach teoretické
Casti této prace.

Prakticka ¢ast bude popisovat samotnou implementaci aplikace , nasa-
zeni na Google Play, vyhodnoceni dat ziskanych z prvotnich testi a nasledné
uvolnéni aplikace pro verejnost .



KAPITOLA

Cil prace

Cilem préce je vytvorit 2D hru DUGO v programovacim jazyku Kotlin pro
platformu Android, kterd bude inspirovdna puvodni japonskou hrackou Ta-
magoci, ale bude navic obohacena o moderni technologii rozsitené reality, mi-
nihry a monetizac¢ni prvky, které budou realizovany ve spolupréci s distribué¢ni
sluzbou Google Play.

V teoretické ¢asti prace nejprve srovnham stavajici hry inspirované Ta-
magoci a navrhnu vlastni mozné modifikace. Déale popisi problém vyvoje mo-
bilnich aplikaci v jazyce Kotlin a mozné zapojeni rozsitené reality. Také se
budu kratce vénovat moznostem monetizace aplikaci umisténych na Google
Play a divodtim mé volby. V posledni ¢asti navrhnu vhodné zptisoby testovani
aplikace.

V praktické ¢asti prace vyuziji informaci z teoretické Casti a na jejich
zékladé naimplementuji samotnou hru. Poté popisi testovani aplikace pomoci
platformy Google Play, jeho vysledky a vliv na dalsi modifikace. V zavéru
predstavim moznosti budouciho rozvoje aplikace.






KAPITOLA 2

Srovnani podobnych, jiz
existujicich aplikaci podle

(X d

ruznych kritérii

Primarnim cilem této kapitoly je pripravit si opérné body pro samotnou im-
plementaci aplikace. V prvni ¢asti této kapitoly predstavim historické pozadi
této hry a néasledné se budu vénovat srovnani a analyze jiz existujicich aplikaci
typu ,, virtudlni zvirdtko“.

2.1 Fenomén Tamagoci

Témér kazdé malé dité v 90. letech vlastnilo kapesni elektronickou hracku
Tamagoci. Ta byla vynalezena v roce 1997 japonskym designérem Akihiro
Yokoi ze spolecnosti Wiz a vyvojarkou firmy Bandai Aki Maitou [I]. Oba za
ni v tomtéz roce obdrzeli Ig Nobelovu cenu. Toto americké ocenéni paroduje
Nobelovu cenu a je udélovano kazdy rok v fijnu Casopisem Annals of Impro-
bable Research za smysl pro humor a recesi ve védecké profesi. Komise, kterd
o cendch rozhoduje, je slozena z nositeli skute¢nych Nobelovych cen. [2]

Hra, ktera byla ptivodné odmitnuta japonskymi obchody jako nezdabavné,
se velmi rychle stala celosvétovym hitem. Spolu se hrami Dogz a Catz, které
vznikly jesté o 2 roky drive a jesté hrou Digimon, daly vzniknout novému
druhu her nazyvanych ,, virtualni zviratko®.

2.2 Analyza stavajicich her inspirovanych
Tamagoci
Zde se budu vénovat srovnani her dostupnych na platformé Google Play,

které se také inspirovaly puvodni japonskou hrackou Tamagoci. Her existuje
opravdu celd fada a na prvni pohled se lisi zejména grafickym zpracovanim.



2. SROVNAN{ PODOBNYCH, JIZ EXISTUJICICH APLIKACI PODLE RUZNYCH
KRITERIT

Obrazek 2.1: Dogotchi: Virtual Pet [3]

Pri blizsim zkoumani také tim, o jaké zviratko se starate, délkou jeho vyvoje a
tim, jestli aplikace poskytuje dalsi minihry, které si 1ze zahrat. Vétsina téchto
her pak obsahuje néjakou formu monetizace.

Graficky se daji rozdélit na aplikace s osmibitovou grafikou a na ty graficky
vyspeélejsi. Mym cilem je se co nejvice priblizit originalni hie, a proto budu
volit prvni variantu. K vlastnimu srovnani aplikaci si tedy vybirdm pouze ty,
jejichz grafické moznosti jsou srovnatelné s témi mnou zvolenymi.

2.2.1 Srovnani her dle grafiky a ovladacich prvka

Graficky nejblize mé predstavé je hra ,,Dogotchi: Virtual Pet“. Zde je opeCova-
vanym zvirdtkem pes. Na zacatku hry si mlze uzivatel zvolit ze tii ras, jak je
vidét na Obrézku Zaroven se d4 ménit barva pozadi a zvlast menu polozek
a psa. Veskeré ikony a zobrazeni zvirete jsou jednoduché a uzivatelsky srozu-
mitelné. Nevhodné zvolené jsou, dle mého ndazoru, slovni popisky zivotnich
potieb. Pro mensi déti bude tato hra tedy hufe hratelna.

Velice podobna hra se jmenuje , Gig Pet - Virtual Cat“. Jak napovidd
nézev, zde je tfeba udrzet pii zivoté kocku. Tentokrat mé hrac¢ k dispozici
pouze jedno zvire, o které se stard. Hra je vytvorena pomoci herniho engine
Unity. Je zde opét pouzito hodné textu na akénich tlac¢itkach i pfi samotném
startu hry. Aplikace je v tuto chvili chybova, do zakladniho médu byly zfejmé
dodatecné zarazeny dvé minihry, které ovsem neni mozné hrat, pii spusténi se
aplikace vraci na zakladni obrazovku, pripadné se vypne. Posledni aktualizace
hry je v roce 2017 a hra neméd slovni hodnoceni, nevim tedy, jestli jeji vyvoj
jesté pokracuje, nebo se stala jednou z netspésnych her na Google Play.

Dalsim zastupcem této skupiny je hra ,,Cthulhu Virtual Pet*, kde je gra-
fika jiz slozitéjsi, nicméné stale osmibitovd, a tedy retro. Zde jsou ikony potieb
pouzity bez textu (viz obrazek , a tak lépe vyhovuji Sirsimu okruhu hraca.
Ti se v tomto pripadé staraji o vodniho boha v podobé rozvinutéjsi cho-
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2.2. Analyza stavajicich her inspirovanych TamagocCi

Obrazek 2.2: Gig Pet — Virtual Cat [4]

botnice Cthulha. Hra m& oproti klasickému Tamago¢i mnohem kompliko-
vanéjsi herni systém, kdy je tfeba boha uctivat, dovolit mu bofit mésta a
podobné. Bohuzel jsem nenasla v aplikaci vysvétlivky vyznamu ikon. Ty jsou
sice vizualné zdarilé, ale neni tplné ziejmé, jakou plni funkci ve vztahu k Cthul-
hovi. I tato hra je vytvorena pomoci herniho engine Unity dokonce mensi
firmou.

Hra ,,Neps: Virtual Pet* spojuje opravdu velmi jednoduchou retro grafiku
v popredi s pozadim s vysSsim rozlisenim. Ovladaci prvky jsou nicméné os-
mibitové. Tato hra umoznuje bojovat se zvirdtky kamarddu, ale bohuzel tyto
ovladaci prvky jsou opét ponékud méné zdarile oznacené slovné, jak lze opét
vidét na obrazku 2.4

V neposledni fadé existuje aplikace ,, DiNostalgia Widget“, ktera si klade
za cil byt kopii pavodni hry dokonce se shodnymi tlac¢itky a vyobrazenim
celého pristroje. Toto zde uvadim zejména proto, ze opeCovavanym zviretem
je dinosaurus, kterého jsem zvolila také pro svou aplikaci. Zptisob zobrazeni
mi vSak prijde neprakticky a redlné uzivatelsky nepiijemny z dtivodu malého
displeje a Spatné dostupnych ovladacich prvkia. V mobilnim telefonu se zob-
razuje jako widget, coz umoznuje mit vice raznych zvitatek soucasné, viz obr.



2. SROVNANI PODOBNYCH, JIZ EXISTUJICICH APLIKACI PODLE RUZNYCH
KRITERIT

=thulhu

Obrazek 2.3: Cthulhu Virtual Pet [5]

2.2.2 Srovnani her dle ¢asu vyvoje, miniher a moznosti hrat
proti jinému hraci

Vétsina zminénych her zahrnuje vyvoj zviratka od mléddéte po dospélce. Nej-

pomalejsi se zda hra ,,Cthulhu Virtual Pet“, kdy uzivatelé v recenzich radi

posouvat ¢as na mobilnim telefonu pro urychleni. Je proto dulezité se dobre

zamyslet nad vybérem vhodné rychlosti vyvoje zvitatka. Aby si hrac¢ stihl

vyvojové stadium uzit, ale zadroven, aby to nebylo prilis zdlouhavé.

Vsechny uvedené hry poskytuji uzivateli minihry pro zvyseni dobré nalady
zviratka. Tyto hry slouzi také pro diverzifikaci pozornosti hrace a také rozpty-
leni, aby nebyla péce pro uzivatele monoténni. Vétsinou se jednd o vyhybani
se prekazkam, sttileni nebo sbirdni predméti, stavéni kostek aj. Pokud hra
poskytuje moznost interakce s jinym zviradtkem, jedna se vzdy o vzajemny

souboj. [8]

2.2.3 Srovnani her z hlediska pouzitych technologii

Pro vyvoj her pro operacni systém Android se dlouhodobé vice a vice vyuzivaji
herni engine jako naptiklad Unity, které umoznuji tvircim her maximalizo-
vat vysledek s minimalnimi znalostmi programovéni [9]. I hry typu ,, virtudlni
zvirdtko“ jsou mnohdy vytvorené za jeho pouziti, jak prozrazuje logo Unity
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2.2. Analyza stavajicich her inspirovanych TamagocCi

Obréazek 2.4: Neps: Virtual Pet [6]

Obrazek 2.5: DiNostalgia Widget [7]



2. SROVNAN{ PODOBNYCH, JIZ EXISTUJICICH APLIKACI PODLE RUZNYCH
KRITERIT

pii startu hry. Drive byla majoritnim programovacim jazykem Java hlavné
s pouzitim aplikacniho frameworku libGDX. V poslednich letech se prosazuje
i novy programovaci jazyk Kotlin, ktery tento framework muze téz vyuzit.

2.2.4 Shrnuti srovnani stavajicich her

Na Google Play existuje opravdu velkd rada her typu ,,virtudlni zviratko*,
nicméné pouze minorita z nich se inspiruje puvodnim Tamagoci co do gra-
fického zpracovani. Téchto par zastupci mi poslouzilo jako zdroj inspirace
pro tvorbu vlastni aplikace.

Vzhledem k tomu, Ze tato hra bude jisté oslovovat i nejmladsi uzivatele
mobilnich telefontl, je pro mé zasadni co nejintuitivnéjsi uzivatelské rozhrani.
Tedy zobrazeni jak stavovych ikon, tak akc¢nich tlac¢itek obrazkem, ktery by
mél byt samovysvétlujici.

Také pri hrani miniher v uvedenych aplikacich jsem dosla k zavéru, ze
pokud mé aplikace hry pouze jednoho druhu (napiiklad postiehové), tak muze
velmi brzo odradit uzivatele, které tyto hry nebavi. Rozhodla jsem se tedy
zafadit minihry jak postiehové, tak pamétni a logické.

Z4adné z dle uvedenych kritérii vybranych a vyse analyzovanych her ne-
obsahuje prvky rozsitené reality. Takové hry se daji najit, ale potom zase
nesplnuji pozadavek na osmibitovou grafiku. Protoze je rozsirena realita velmi
moderni a ldkava, myslim, Ze jeji zaTazeni do aplikace by mohlo znamenat
zvyseni miry zajmu potencidlnich uzivateli.

]Apl@'kace ‘Dogotchi‘ Gig Pet‘ Cthulhu‘ Neps Dz'Nostalgz'a‘ DUGO ‘
Retro grafika ano ano ne ne ano ano
Ovladaci ikony oboje oboje |obrazky| oboje text obrazky
Obsahuje chyby ne ano ne ne ne ne
Monetizace reklamy |reklamy | reklamy | freemium | nakupy | nakupy
Vice zvitatek ano ne ne ne ano ne
Rozsitena realita ne ne ne ne ne ano

Tabulka 2.1: Shrnut{ srovnani stavajicich her
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KAPITOLA 3

Analytické zpracovani
navrhované aplikace

Po prozkoumani a zhodnoceni stavajicich aplikaci na principu ,,virtudlniho
zviratka“ se nyni zamérim na vlastni analyzu navrhované aplikace. V prvé
rfadé je tfeba si stanovit pravidla, kterda bude hra splnovat, na jejich zédkladé
stanovit funkéni i nefunkéni pozadavky, zamyslet se nad pouzitim ndvrhovych
vzorl, které usnadni implementaci, a nasledné zvolit vhodné technologie, které
umozni samotnou realizaci. Jako posledni krok je nutné se zamyslet nad tes-
tovanim vznikajici aplikace.

3.1 Systém hry

Zékladni pravidla této hry vychézeji ¢isté z fungovani ptvodni elektronické
hracky Tamagoci. Hra¢ ma na starosti jednoho tvora, ktery postupné prochéazi
riznymi vyvojovymi stadii. Stard se o jeho potfeby tak, aby nestradal. Krmi
ho, ¢imz navysuje jeho sytost. Dava ho spat, ¢imz doplnuje jeho energii. Hraje
si s nim, ¢imz uspokojuje jeho potrebu lasky. Pokud klesne zdravi zviratka,
tak ho 1é¢i. Jakmile dojde k vycCerpani zdravi natolik, ze ukazatel klesne na
nulu, zviratko umira. V tom pripadé muze netspésny chovatel zahdjit hru od
zacatku.

Je ovsem jasné, ze tato pravidla berou hru jako ¢ernou skiinku a neberou
v potaz jeji vnitini fungovani. Pro to je tfeba mit stanoven detailni systém
hry:

Nova hra

P1i spusténi nové hry je tvor ve stavu vejce. VSechny ukazatele stavu jsou
nastaveny na 50 %. Zvuk je spustén.
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3. ANALYTICKE ZPRACOVANI NAVRHOVANE APLIKACE

Zména ukazatela stavu

V zavislosti na case ubyvaji vSechny ukazatele stavu tvora. Herni systém je
nastaven tak, aby priblizné odpovidal dennimu rytmu c¢lovéka. Pro dité mize
byt vychovnym prvkem v tom smyslu, zZe tvor ji, kdyz dité ji, tvor jde spat,
pokud dité jde spat. Je nastaven tak, aby bylo tfeba ho nasytit cca ¢tytikrat
az pétkrat denné, pri jidle vzdy vykona potrebu a desetihodinovym spankem
naplni ukazatel energie.

Systém porovnava ¢asovy rozdil mezi odchodem z obrazovky a navratem
na ni a prevadi ho na celé hodiny pomoci horni celé ¢sti dle vzorce [3.1]
Piedpokldddm, Ze hra¢ bude s tvorem bud aktivné interagovat, nebo jej kon-
trolovat ramcové jednou za nékolik hodin. Cim castéji hra¢ tvora kontroluje,
tim vice ma zdjem s nim interagovat, a i proto vice ubyvaji ukazatele stavu.

T = [At[hod]] (3.1)

Maximalni hodnota je 10 dilkti a minimalni 0. Algoritmus tbytku je sta-
noven nasledovné.

e Sytost: Pokud je tvor vzhiru, sytost ubude vice (Us(den)) nez v noci
(Us(noc)), jak je vidét dle Jeho zvyseni se provadi krmenim tvora
riznymi potravinami. Kazda z nich pak navysuje sytost o jiny pocet
dilkt: jablko o 2, kost o 4, voda o 1, hamburger o 6, dort o 5, ryba o 4,
list o 3 a kyta o 5. Tyto hodnoty pfiblizné koreluji s redlnou schopnosti
potraviny zasytit.

Us(den) =3« T
Us(noc) = 0,75 % T (3.2)

e Energie: Ve dne energie klesa (U, (den)), v noci naopak stoupa (P, (noc))
dle vzorce B3l

Ue(den) = 10,75 * T
P.(noc) =1+T (3.3)

e Laska: Ve dne (U(den)) klesé rychleji nez v noci (U (noc)) dle vzorce
Jeji hodnota se zvysi, pokud si s tvorem zahrajete jednu z do-
stupnych her. Pfesny pfepocet je uveden u sekce Hry [3.3] Ten vychdazi
z prumeérnych hodnot dosazenych pri testovani jednotlivych her.

Ui(den) = 1T
Ui(noc) = 10,75 % T'] (3.4)
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3.1. Systém hry

e Zdravi: Tento ukazatel je zavisly na hodnotach ostatnich tii. Nezalezi
na tom, zda tvor spi nebo bdi, klesd (U,) vzdy dle vzorce kde
(E) znaci pocet exkrementt. Pokud je néktery z ukazateli stavu tplné
vycerpan, pak klesa rychleji (U’,). ZvySovani probihd stisknutim ikony
injekéni stiikacky, kdy kazdé pouziti pridava vzdy dva dilky az do do-
sazeni maximalni hodnoty. Jakmile klesne hodnota zdravi na nulu, tak
tvor umira.

U.= (U +U.+U)/5+ E]
Ul=12xUs+U.+U)/5+ E| (3.5)

Zobrazeni specialnich symbola

Pokud klesne zdravi tvora pod ¢tyfi dilky a zaroven neni noc, tak se nad
jeho hlavou zobrazi lebka na znameni toho, ze pomalu umira a bylo by dobré
ho uzdravit. Také pokud je hodnota sytosti rovna péti nebo deseti dilkiim a
zaroven neni noc, vedle tvora se objevi symbol exkrementu. Maximalni pocet
zobrazenych exkrementu jsou dva. Lze je uklidit stisknutim tlacitka s toa-
letnim papirem.

Dospivani

P1i spusténi nové hry se tvor zhmotni v podobé pulzujiciho vajicka. V pripadé,
7ze hodnoty vsech ukazateli stavu jsou hodnoty sedm a vice, proméni se
v prasklé vajicko. Jakmile jsou hodnoty doplnény do sta procent, proméni se
v jestérku. Po tfech dnech od spusténi nové hry se tvor zméni v dospélce, ale
pouze v pripadé, ze je jiz ve stadiu jestérky, jinak se tti dny za¢nou odpocitavat
znovu od zacatku.

Druhy dospélych dinosauri

Hra poskytuje moznost ziskat ¢tyri druhy dospélych dinosauri: Stegosaura,
Tyrannosaura rexe, Pterodaktyla a Brontosaura. To, kterého uzivatel ziska,
se rozhoduje do doby promény v dospélého jedince pomoci stravy, kterou ho
krmi. V piipadé, ze tvor Zere prevazné hamburgery a kyty, tak se preméni
v Tyrannosaura, pokud ryby a kosti, tak v Pterodaktyla, pokud listy a jablka,
tak v Brontosaura a pokud dorty a vodu, tak ve Stegosaura.

Tlacitka k ovladani hry

Tlacitek je celkem osm: jidlo, toaletni papir, hry, injekéni stiikacka, fotoaparat,
den/noc, ndkupy a nastaveni. Tlac¢itka k ovladani hry je tfeba zpfistupniovat
a naopak za pevné danych situaci. To vse slouzi hraci k orientaci ve hre.
Jediné vzdy pristupné tlacitko je to slouzici k zobrazeni nastaveni aplikace,

13



3. ANALYTICKE ZPRACOVANI NAVRHOVANE APLIKACE

sytost klesne pod maximum

JidloQFF | dirG;probudl'a ma sytost mensinez rraximum ] JidloQM
t-——ﬂ_______sﬂost se zvysina maximum______——— |

T ~ dino usne -

dino zemfe dino zemfe

Obrézek 3.1: Stavovy diagram tlacitka obsluhujiciho jidlo

kde je i spusténi nové hry nebo odejiti z aplikace. Vsechny ostatni situace jsou

zobrazeny na stavovych diagramech [3.1] B2} 3-3] B-4} B.5] 3-6] B-7

Minihry

Hra zahrnuje tii minihry, které se zpristupnuji postupné, jak tvor starne. Ve
stadiu vejce je dostupnd pouze prvni hra, ve stadiu jestérky je k dispozici také
druhé hra, ve stadiu dospélce je mozné hrat vSechny tfi minihry.

e Prvni hra: ,Chyt vejce*. Cilem této hry je v éasovém limitu tiiceti
vtefin co nejvicekrat prstem chytit vejce, které se objevuje na obrazovce
na ruznych mistech. Skére je pak prepocitano a dochézi k navyseni uka-
zatele lasky. Prepocet je dolni cela ¢ast poméru skore a maximéalni hod-
noty ukazatele, tedy deseti.

e Druha hra: Pod ¢islem dva se skryva klasické pexeso. Rozmér hraci
plochy je tiikrat ¢tyii obrazky. Celkem lze tedy sparovat Sest druht
pixelovych priserek. Vzdy lze dvé otocit, a pokud jsou stejné, zistanou
otocCené a je mozné otacet dalsi. Pokud to jsou rizné obrazky, tak je treba
karty otocCit zpatky a az potom lze zkusit dalsi. Pocita se pocet otocCeni
tam i zpatky. Toto ¢islo je pak vydéleno Sesti, vzata dolni celd c¢ast
podilu, odecteno od maximéalni hodnoty stavu, tedy deseti a pri¢teno
k mnozstvi lasky.

e Treti hra: Obrazovka tieti hry je rozdélena na devét poli. Kazdé je
kouskem obrazku. Pomoci vzajemného vymeénovani pozic obrazkt mezi
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3.1. Systém hry

ToaletniPapirQFF viechny exkrementy jsou uklizeny [ ToaletniPapirQn |
k )_\__cifo vylouci exkrement

dino zemfe dino zemfe

(Toaletanapl'rOFFTNalew

N )

Obrazek 3.2: Stavovy diagram tlacitka obsluhujiciho toaletni papir

HryOFF | dino se probudi | HryON

dino usne

dino zemfe dino zemfe

HryOFFTrvale

Obrazek 3.3: Stavovy diagram tlacitka obsluhujictho hry
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3. ANALYTICKE ZPRACOVANI NAVRHOVANE APLIKACE

zdravi klesne pod maximum

InjelkkceOFF [ dino se probudi a ma zdravi mensi nez maximum InjekceOM

___ zdravi se zvyEi na maximum

— dino usne __)),/

dino zemfe dino zemfe

Obrazek 3.4: Stavovy diagram tlacitka obsluhujiciho injekci

telefon splfiuje pozadavky pro AR

[ FotoaparatOFF '| dino se probudi _| FotoaparatOn
d_ino usne _ 1 |

dino zemfe dino zemfe

telefon nesplfuje pozadavky pro AR

(FotoaparétOFFTwale\

\ )

Obrazek 3.5: Stavovy diagram tlacitka obsluhujictho fotoaparat

16



3.1. Systém hry

DenOFF | viechny exkrementy jsou uklizeny a zdrawi je nad 30 % DenOM

dino vylouéi exkrement nebo se snizi zdravi pod 30 %

dino se probudi

dino zemfe

Obréazek 3.6: Stavovy diagram tlacitka obsluhujiciho prepinani dne a noci

dino zemfe

(NékupygFFTrvalew

X )

Obrazek 3.7: Stavovy diagram tlacitka obsluhujicitho ndkupy v aplikaci
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3. ANALYTICKE ZPRACOVANI NAVRHOVANE APLIKACE

sebou potazenim prstu je cilem sestavit celkovy obrazek. Poc¢et vymén
urcuje skére. Skére je prepocitano podobné jako u druhé hry, pouze se
nedéli Sesti, ale ¢tyrmi.

Rozsirena realita

V jakékoliv fazi vyvoje lze pouzit prvek rozsifené reality a s tvorem se vyfotit
nebo ho samotného vyfotit v jakémkoliv prostiedi. Staci stisknout ikonu foto-
aparatu a ta otevre obrazovku, kde je mozné umistit dinosaura do prostredi,
zvétsit ho nebo naopak zmensit. Je také mozné ho natocit do riznych smért.
Dinosaurus neni v tomto pripadé dvojrozmérny, ale trojrozmérny. Treti rozmeér
vznikéd vytazenim osy z do prostoru. Vypada to tedy, jako by byl dinosaurus
tvoreny z malych ¢ernych krychlicek.

Nakupy v aplikaci

Jako naprostéd vétsina podobnych aplikaci, mé i tato moznost své monetizace.
Vzhledem k analyze dostupnych aplikaci a jejich recenzi jsou prostiedkem
zisku financi nakupy polozek v aplikaci. Lze si zakoupit celkem osm polozek,
které lze rozdélit do tii kategorii:

1. Vybér dospélce: Pokud chce mit hrac jistotu, ktery druh dinosaura
bude jeho jedinec, az dospéje.

2. Koupé hry: Hry se zpfistupnuji az béhem dospivani dinosaura. Po-
kud chce hra¢ mit dostupnou libovolnou hru v predstihu, muze si toto
zakoupit.

3. Ostatni: Zajisténi nesmrtelnosti dinosaura na tyden je vhodné inves-
tice naptiklad pfi odjezdu na dovolenou. Posledni moznosti je koupit
pivo vyvojari. Tato polozka sice neposkytuje zadnou herni vyhodu, ale
funguje jako ocenéni prace na hre.

Nastaveni

V sekci nastaveni lze zahdjit novou hru, ztisit nebo naopak zapnout zvuky,
precist si informace o aplikaci a nebo aplikaci bezpeéné opustit.

3.2 Analyza pozadavki

Kdyz mame predstavu o tom, jak by celd hra méla fungovat, je tieba si precizné
stanovit funkéni a nefunkéni pozadavky, které slouzi jako voditko pii samotné
implementaci aplikace. Funkéni pozadavky stanovuji konkrétni funkcionality,
které by systém mél poskytovat a nefunkéni pozadavky je doplnuji o omezeni
kladené na proces vyvoje nebo samotny systém.
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3.3. Volba opera¢niho systému a programovaciho jazyka

3.2.1 Funkc¢ni pozadavky

1. ZaloZeni nové hry: Aplikace umozni uzivateli zalozit novou hru.

2. Potizovani fotek pomoci rozsitené reality: Aplikace umozni pofizovani
fotek tvora pomoci rozsirené reality.

3. Néakupy v aplikaci: Aplikace umozni uzivateli nakupovat v aplikaci.

4. Péce o virtualniho tvora: Aplikace umozni uzivateli pecovat o virtudlniho
tvora.

5. Hrani miniher: Aplikace umozni uzivateli hrat minihry, které budou jeji
soucasti.

3.2.2 Nefunké¢ni pozadavky

1. Programovaci jazyk Kotlin: Aplikace bude naprogramovana v progra-
movacim jazyce Kotlin.

2. Android 4.1 a vyssi: Aplikace bude fungovat na zafizenich s OS Android
4.1 a vyssi.

3. Navrhovy vzor MVP: Aplikace bude dodrzovat ndvrhovy vzor MVP.

4. Publikace na Google Play: Aplikace bude publikovana na distribuéni
platformé Google Play.

3.3 Volba operacniho systému a programovaciho
jazyka

P1i rozhodovani mezi mobilnim operacnim systémem Android a iOS hrélo roli
ma nejveétsi zastoupeni na svété v konkurenci vSech operacnich systému a to
v soucasné dobé 87,0 % [10]. Tedy vznikajici aplikace m& mnohem vétsi Sanci se
rozsitit a oslovit vice lidi. Abych co nejvice podporila tento fakt, nastavila jsem
Minimum SDK na API 16: Android 4.1.x (Jelly Bean). To znamena, ze 99,6
% zafizeni, kterd jsou aktivni na Google Play, budou mit moznost si aplikaci
stahnout. Subjektivnim divodem je moje uzivatelskd zkusSenost a to, ze se
v tomto opera¢nim systému orientuji, coz jisté urychluje vyvoj. Ackoliv vétsina
mobilnich aplikaci pro opera¢ni systém Android je naprogramovand v jazyce
Java, soucasnym hitem je jazyk Kotlin. Tento jazyk bézici na Java Virtual
Machine (tedy interoperabilni s knihovnami Javy) s moznosti kompilace do
JavaScriptu byl v roce 2017 vyhlasen firmou Google za oficidlni jazyk Androidu
[11].
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3. ANALYTICKE ZPRACOVANI NAVRHOVANE APLIKACE

Kotlin

Tento relativné novy programovaci jazyk je nejcastéji srovnavan s Javou.
Dtvodem bude fakt, Zze je jejim nastupcem pro vyvoj aplikaci pro Android
a také bézi na JVM. Kotlin ma samoziejmé jinou syntaxi nez Java, ale jsou
vzajemné interoperabilni. Lze je tedy v ramci jednoho projektu kombinovat.
Kotlin je objektové orientovany jazyk stejné jako Java.

Na rozdil od Javy neobsahuje Kotlin ternidrni operatory pro podminéné
vyrazy, statické metody a atributy, ty jsou nahrazené tzv. companion object
a v neposledni fadé kontrolované vyjimky, vsechny tiidy dédi z Throwable.

Naopak obsahuje nékteré prvky, které Java neobsahuje. Ta nejvice popiso-
vané a ocenovand je typovy systém, ktery eliminuje problémy s hodnotami
null v proménnych. Pokud je proménné nullable, je za datovy typ pii deklaraci
umistén otaznik. U téchto proménnych je tfeba zajistit, ze pii pristupovani
k jeji hodnoté zde null nebude. To lze zajistit ¢tyrmi zpusoby:

1. Podminkou: Standardni kontrolou, Ze v proménné neni null. Kompil4tor
tuto kontrolu zachyti a povoli s proménnou déle pracovat.

2. Safe call operatorem ,,7“: Ten zajisti, ze pokud je proménnd, na kterou
je funkce volana, null, tak cely vyraz vrati null. Tohoto se vyuziva
hlavné v delsich fetézcich.

3. Operatorem ,,!1“: Ten tikd kompildtoru, Ze si je programator jisty tim,
ze hodnota proménné urcité neni null. Pokud je, tak vyhodi vyjimku.

4. Elvis operatorem ,,?7:“: Ten zajistuje, Ze pokud je v proménné hodnota
null, tak bude nahrazena jinou hodnotou nachézejici se na pravé strané
operatoru.

Druhym velmi uzitecnym novym prvkem v jazyce Kotlin jsou datové
tridy tzv. data class. Ty slouzi primarné k ukladani dat. Jejich vytvoreni
je velmi jednoduché, staci deklarovat atributy tridy v konstruktoru. Dalsim
prvkem je tzv. destrukturalizace objektl, kdy lze jednim prikazem rozdélit
jeden objekt do vice proménnych.

V jazyce Kotlin jsou proménné oznacené dvéma klicovymi slovy. Ty, je-
jichz hodnotu nelze dale ménit, slovem val a ty druhé var. Pokud je proménné
t¥idni, kompilator k ni automaticky vygeneruje getter a setter.

Velice praktickym prvkem je také odvozeni typu proménné. Pokud je
kompilator schopny odvodit, jaky datovy typ mé byt do proménné dosazen,
neni nutné jej deklarovat. Jinak zobrazi chybu.

Daéle zde existuje také tzv. chytré typovani, Smart cast*. Pokud v kédu
zkontroluji, Ze proménna je urcitého typu, neni treba ji explicitné pretypovavat,
kompilator to udéla automaticky. Toto vylepseni funguje pouze v pripadé, ze
ma kompilator jistotu, Ze se proménnd nemuze mezi kontrolou typu a pouzitim
zmeénit.
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3.3. Volba opera¢niho systému a programovaciho jazyka

V Kotlinu lze také pretizit nékteré operatory a také rozsirovat exis-
tujici tFidy novymi funkcemi bez toho, aby bylo tfeba z dané tridy dédit
nebo do ni zasahovat. [12]

Android Studio

Jako vyvojové prostiedi jsem jednoznacéné zvolila Android Studio, které je
oficialné urcené pro tvorbu aplikaci pro Android. Je zaloZené na platformeé
IntelliJ IDEA, podporuje nativné jazyky Java, Kotlin a C++ a je v ném
moznost spusténi vyvijené aplikace v emuldtoru, coz je velmi uzite¢né hlavné
pro ruzné testovaci scénare. Také umoznuje podepsani aplikace klicem, coz
je naprostou nutnosti pro nahrani souboru na Google Play, dale vykresleni
designu layoutu pti ndvrhu Ul nebo sledovani rtiznych parametru aplikace za
béhu pomoci nastroje Profiler.

Android

Programovéni aplikace pro operaéni systém Android mé svoje specifika. Zde
praci.

Zakladnim stavebnim prvkem jsou aktivity. Ty reprezentuji zobrazeni
uzivatelského rozhrani, zpracovavaji odezvy na akce uzivatele a predavaji je-
jich Teseni do dalsich vrstev systému. Vétsinou plati, ze kazda obrazovka je
reprezentovana jednou ttidou, kterd dédi ze tiid typu Activity. Zivotni cyklus
aktivity, ktery je zobrazen na obrazku 3.8, pomaha v pochopeni béhu aplikace
a pomoci metod, které jsou volany v jednotlivych fazich, 1ze provadét potiebné
operace v kodu v ten spravny okamzik.

Podobnou funkci maji i fragmenty. Ty reprezentuji mensi stavebni jed-
notku obrazovky, kterd ma zpravidla néjaké specifické chovani nebo je sdilena
vice aktivitami. Ma také svlij zivotni cyklus, ten je ale velmi podobny tomu
u aktivity.

Uzivatelské rozhrani je definovano ve zvlastnim XML souboru. V tomto
souboru lze pomoci preddefinovanych komponent vytvaret rizné typy zobra-
zeni. Jednotlivé komponenty dédi ze tridy View: TextView zobrazuje text,
ImageView obrazky. Dalsi ¢asto pouzivané komponenty jsou jesté napiiklad
tlacitka Button. Z téchto soubort se pak tyto prvky nacitaji do t¥id, hlavné ak-
tivit a fragmenti, kde jsou dale pouzity. Diive se pro vyhledavani komponent
UI pro pouziti v aktivité nebo fragmentu pouzivala funkce findViewById(),
ale nyni je moznost XML soubor pfimo importovat a vyuzivat View rovnou
jako proménnou. Tato funkcionalita je souc¢asti knihovny Android KTX, kterd
rozsifuje Android knihovnu o funkcionality, které zprehlednuji kéd a usnadnuji
programovéani. [13]

Uspotadani obrazovky je zajisténo pomoci raznych typt layoutd. Diive
se hodné vyuzivalo mnohonasobné zanorovani mensich layoutti, ale v soucasné
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dobé je propagovan jednoduchy layout: ConstraintLayout. Tato relativni no-
vinka je soucasti softwarovych komponent souhrnné oznacovanych jako An-
droid Jetpack, které maji usnadnit vyvoj aplikaci pro tuto platformu. Vyuziva
navazovani jednoduchych komponent do vzdjemné interakce v horizontalnim a
vertikdlnim sméru. Aby byla obrazovka responzivni pro Sirokou skalu velikosti
displeju, pouzivaji se spolu s timto layoutem jesté vodici ¢ary Guideline, ke
kterym se daji také kotvit elementy a kterym se d& nastavit horizontalni ¢i
vertikalni pozice pomoci procent. Druhym hojné pouzivanym zobrazenim je
RecyclerView, které umoznuje zobrazit seznam velkého mnozstvi prvka. [14]

3.4 Navrhovy vzor

Protoze programovani pro opera¢ni systém Android mé sva specifika, je nutné
si o to lépe promyslet a vyuzit efektivni mechanismus oddélovani zodpovédno-
sti. Intuitivni programovani totiz v tomto pripadé vede nutné k aplikaci, ktera
bude pravdépodobné obtizné rozsirovatelna, spravovatelnd, testovatelnd a jeji
kéd bude neptehledny. Vyvojari pro Android sahaji tedy k nékolika typtm
navrhovych vzorti: MVC, MVP a MVVM. Postupné je vsechny predstavim a
potom si jeden z nich zvolim jako mné nejptivétivéjsi.

MVC

Model-View-Controller (MVC) je z uvedenych navrhovych vzoru historicky
nejstarsi pouzivany navrhovy vzor. V literatuie se di narazit na jeho rtzné
interpretace, kdy nejveétsi treci plochou je rozlozeni zodpovédnosti mezi tfemi
vrstvami, ze kterych se skladd. Zobrazuje se tak, jak je vidét na obrazku [3.9
Ten je zjednoduseny v tom sméru, ze zatimco Model je typicky jeden, vrstev
View a Presenter byva standardné vice.

Model slouzi hlavné jako nositel logiky aplikace. Jeho tikolem jsou hlavné
vypocty a databazové dotazy, popripadé samotné ulozeni dat. Nezajima
se o zobrazeni dat, ani jejich ptijeti. Zpracovava parametry, které dostava
a vydava prepoctena data zpét do systému. Casto se v tomto modelu
vyuziva navrhového vzoru Observer, kdy upozornuje vrstvu View, zZe se
néco zmeénilo a mé se prekreslit.

View ma za zodpovédnost zobrazovat vystup uzivateli, starat se o funkcénost
uzivatelského rozhrani. Nevi, odkud mu data prisla, jeho jedinym tkolem
je je zobrazit.

Controller slouzi jako prostfednik, pres kterého jdou vSechny akce od uziva-
tele. Zachytava je, zpracovava a predava dal Modelu.
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Uzivatel

aktivitu spustil, onResume() -

Aktivita s vatsi prioritou
——  onPause) ——

potiebuje vice paméti,

Jina aktivita prekryje
soucasnou aktivitu.

Uzivatel se
+ wratil k aktivité,

Aktivita jiz neni
vidét, )
Uzivatel
+ aktivitu spustil,
onStop() )

Aktivitu ukonduje uZivatel
nebo systém,

Obrézek 3.8: Zivotni cyklus aktivity [15]
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Model

A

Updates Manipulates

Sends events
View > Controller

O
£

Obrazek 3.9: Zobrazeni rozlozeni zodpovédnosti mezi vrstvami MVC
névrhového vzoru [16]

MVP

Model-View-Presenter (MVP) vychazi ideové z predchoziho modelu. Pouze
presouva vice zodpovédnosti na vrstvu Presenteru. Vse je vidét na obrazku
0. 10

Model mi stejnou zodpovédnost jako ve vzoru MVC. Jeho jedind komuni-
kace ovSem probihd s vrstvou Presenteru.

View je stejné jako v predchozim pripadé zobrazovaci vrstva. Jakékoliv akce
uzivatel provede, presouva k Presenteru.

Presenter v tomto pripadé komunikuje jak s Modelem, tak s View. Jeho
tikolem je mediovat jejich komunikaci. Zpracovava akce od View a dota-
zuje se na data z Modelu. Jakmile dostane od Modelu odpovéd’, posouva
ji zpatky k View.
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Model -
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Presenter
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Obrazek 3.10: Zobrazeni rozlozeni zodpovédnosti mezi vrstvami MVP
névrhového vzoru [16]

MVVM

Model-View-ViewModel (MVVM) je nejmladsim ndvrhovym vzorem. Zaéinal
se rozvijet nékdy od roku 2005, kdy jej zformalizoval tym Microsoftu. Snazi se o
jesteé vétsi miru oddéleni zodpovédnosti nez predchozi dva modely. Predstavuje
predstavuje mechanismus provazani vrstvy View a ViewModel, viz obrazek
[B-11] Tato vrstva je vétsinou spravovana pomoci knihoven ttetich stran, takze
s ni vyvojar nema zadnou praci. U platformy Android je ji knihovna DataBin-
ding [17]. [16]

Model se stava pouze drzitelem dat aplikace.

View je u tohoto typu modelu velmi odleh¢ené. Stard se opravdu pouze o
zobrazeni uzivatelského rozhrani.
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Model -
Manipulates
Reads
\J
Sends events Deliver
——— .
View - Binder | ViewModel
Deliver Updates

O
2

Obrazek 3.11: Zobrazeni rozloZeni zodpovédnosti mezi vrstvami MVVM
névrhového vzoru [16]

ViewModel obstarava veskerou business logiku aplikace a Castecné i zobra-
zovani. Prizpusobuje informace obsazené v Modelu, aby je View mohlo
zobrazit. Také transformuje vstupni data, aby je Model mohl ulozit.

Vybér

Vzor MVC je vhodny pro malé aplikace. U téch vétsich vede k tomu, ze akti-
vity, tedy View vrstva, hromadi kéd a stavaji se nepiehlednymi. View vrstva
zobrazuje totiz uzivatelské rozhrani a komunikuje jesté s Modelem. Vzor MVP
jiz odlehc¢uje vrstvé View z predchoziho ptikladu, ale stale bojuje s velkou
mirou zodpovédnosti vrstvy Presenter. MVVM vzor mi prijde pro muj typ
aplikace zbytecné komplikovany. Také nejsem schopnd docenit ¢asto prezen-
tovanou genialitu vrstvy ViewModel. Volim proto navrhovy vzor MVP, ktery
mi prijde jasné uchopitelny a pro moji aplikaci dobfe pouzitelny. [16]
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3.5 Rozsifena realita

Pojem rozsifend realita neboli ,, Augmented Reality* (AR) se v soucasné do-
bé dostava do popredi zajmu vefejnosti laické i odborné. Z projektu ptvodné
pro vojenské a lékarské ticely se postupné stavéa zdbava pro masy. AR je de-
finovana jako technologie, ktera opravdovy obraz v realném case dopliiuje o
pocitacem generované prvky jakymi jsou text, video ¢i trojrozmérné objekty.
Od virtualni reality se lis{ tim, ze svét kolem nés zachovava svou opravdovost
a je pouze doplnén o dalsi prvky.

Aplikace pracujici s rozsitenou realitou lze rozdélit do nékolika kategorii:

e Marker-based aplikace fungujici s pomoci kotev, které funguji na prin-
cipu detekce objektu v obraze. Jako kotvy se vyuzivaji unikatni ob-
jekty, na jejichz misto jsou pak umistény vkladané objekty. Vyuzivaji se
zejména QR kody, obrazky ¢i specialni tvary.

e Markerless aplikace bez kotevnich prvki, kdy lze 3D objekt umistit
kamkoliv do obrazu kamery bez jeho nédvaznosti na okoli.

e Markerless with geometric environment understanding aplikace
bez kotevnich prvku respektujici geometrické tvary dokéze rozpoznat
3D kontext prostredi, do kterého je objekt vkladan. To slouzi k lepsi
interakci s komponenty redlného svéta.

e Markerless with spatial understanding aplikace bez kotevnich prv-
kil s prostorovou orientaci, kdy je aplikace pomoci speciadlnich algoritmi
nejen schopné detekovat tvary prostredi, ale dokonce je zaradit do ru-
znych kategorii a tim vytvorit jesté lepsi provazanost generovaného ob-
jektu s redlnym prostredim.

Tyto aplikace vyuzivaji ke svému fungovani celé fady senzort: akcelero-
metr, gyroskop, RGB kameru, svételny senzor, mikrofon, GPS a dalsi. Proto
jsou vhodnymi médii pro tuto technologii mobilni telefony a tablety. Existuje
tedy nékolik baleni softwarovych néstrojiu (SDK) umoznujicich integrovat AR
do operacnich systému. Pro Windows existuje platforma Windows Mixed Re-
ality, pro iOS ARKit a pro Android se primarné vyuzivda ARCore, ackoliv je
multiplatformni. [1§]

ARCore

Aplikace pro ARCore lze vyvijet v jazyce Kotlin nebo Java. Proto se stal i
mou primarni volbou. Cely framework je velmi propracovany, obsahuje detekci
jak horizontalnich, tak i vertikalnich a sikmych povrchii. Pomoci technologie
COM (Concurrent Odometry) je schopny sledovat pozici zafizeni vzhledem
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k okoli na 6 osich (6-degrees of freedom). Funkcionalitu zaklada na 3 princi-
pech: detekce osvétleni (Light Estimation), porozuméni okoli (Environmental
Understanding) a detekci pohybu (Motion Tracking). [19]

Jedinou jeho nevyhodu spatiuji v tom, Ze si Google sestavil seznam zafizend,
kterd tuto technologii podporuji [20]. VZdy pti spusténi funkcionality ARCore
ovéiuje ndzev zafizeni a podle toho ji bud’ zpiistupni, nebo ne. Zdtvodiuje
to nutnosti dostatecné hardwarové a softwarové vybavenosti pristroje. To déla
bohuzel vyvoj trochu problematicky. Nicméné seznam zatizeni se stale rozrista
a AR je technologii budoucnosti, takze za par let jiz bude nejspise dostupné
pro vétsinu mobilnich zarizeni.

3.6 Monetizacni strategie

Na poli aplikaci pro mobilni zatizeni ma vyvojar v podstaté tii moznosti,
jak ziskat za svou aplikaci n&jaky zisk. Bud’ za ni budou uzivatelé platit jiz
pri stazeni nebo jeji soucasti bude néjaksa forma mikrotransakci, poptipadé se
v ni budou zobrazovat reklamy tietich stran. V dnesni dobé se vyuziva vsech
moznosti.

Hry, které produkuji vétsi spolecnosti a jiz maji své jméno na trhu, coz je
pro uzivatele zarukou kvality, mohou byt placené rovnou (Minecraft, Machi-
narium, Assasin’s Creed atd.). Casto se také vyuziva tzv. Freemium model
systémem placené prémium verze bez reklam nebo s funkcionalitami navic,
protoze bézny uzivatel Google Play je neduvérivy a nerad kupuje zajice v pytli,
a¢ se veétsinou jednd o investici v fadu sta korun.

Velmi ¢asto pouzivanym monetiza¢nim prvkem je zobrazovani reklam
tretich stran. Ty mohou byt soucasti vzhledu aplikace nebo narusovat jeji
chod svym prehravanim, popripadé pri jejim shlédnuti odménit hrace néjakou
vyhodou do hry. Je ovSem dilezité dobfe vyvazit jejich mnozstvi k obsahu
hry samotné. Dalsi moznosti jsou nakupy v aplikaci tzv. In-App Purchases.
Aplikace je sice zdarma ke stazeni, ale nabiz{ uzivateli lakavé moznosti, jak si
jejl uzivani usnadnit:

Zpristupnéni dalsiho obsahu nebo funkcionalit nabizi uzivateli na za-
¢atku napriklad nékolik irovni obtiznosti nebo pouze nékolik obrazki,

ze kterych si lze vybrat. Pokud ale zaplati, odemknou se mu dalsi arovné
nebo pridaji do vybéru dalsi obrazky.

Prodej vylepsujicich komponent je hlavné pripadem her, kdy je uzivatel
reprezentovan virtudlnim avatarem. Toho lze rtzné vylepsit a napriklad
obléct, upravit. Tento fenomén je prosluly zejména v Japonsku. Hraci,
ktefi si nezakoupi dané doplitkky, mohou byt vylouceni z komunity nebo
pro né bude hra vlastné nehratelnd, protoze nebudou konkurenceschopni.

Urychleni ¢asu je velmi ¢astym zptusobem mikrotransakci v aplikacich. Po-
uzivaji se hlavné ve hrach, kdy se déj odehrédva v ¢ase. Platba pak slouzi
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k urychleni hry nebo obejiti ¢asové restrikce. Hra¢ si muze napriklad
zptistupnit urcité elementy hry diive, dostavat zasoby dvakrat tak ¢asto,
muze byt na néjakou dobu nesmrtelny atd.

Také se d& pouzit model predplatného tzv. Subscriptions. Ten vyuzivaji
predevsim aplikace s pravidelné se aktualizujicim obsahem jako napiiklad no-
viny, casopisy, zpravy atd. Pokracuji tim vlastné v trendu nastaveném histo-
ricky predpldcenim si tiskovin mésiéné, roéné apod. [21]

7 vlastni zkuSenosti mi prijde nejprijatelnéjsi model nakupu v aplikaci,
ktery jsem zvolila i pro svou hru. Uzivatele neobtézuje a zaroven ma potencidl
generovat alespon minimélni zisk. K tomuto tcelu pouziji nastaveni In-App
Purchases piimo v Google Play Console pii vydani aplikace.

3.7 Ukladani dat

Pii programovéani pro platformu Android m& vyvojar tii moznosti, jak si
ukladat data aplikace. Kazda ma své pro a proti a je tfeba si dobre rozmyslet,
kterd je ta nejvhodnéjsi pro specifickou aplikaci.

Nejjednodussi je vyuzit API SharedPreferences. Tento objekt uklada
data do souboru pomoci jednoduchého systému klic-hodnota a poskytuje jed-
noduché metody na jejich zapis a cteni.

Druhym zptisobem je ukladani do souboru ve formatu JSON nebo napii-
klad XML. Tento zpusob je pouzitelny pro komplikovanéjsi data, ktera nelze
ulozit ve formé klic-hodnota, ale stale nejsou v takovém mnozstvi, aby vyvojar
vyuzil jako tlozisté databézi.

Trietim zptusobem je jiz zminénd moznost ukladat data do SQLite da-
tabaze. S tou se da pracovat pirimo, nebo pres abstraktni vrstvu nad da-
tabézi, kterd se jmenuje Room. Ta umoznuje plynuly ptistup k databazi za
soucasného zachovani potencidlu SQLite. [22]

Vzhledem k tomu, Ze moje aplikace potfebuje ukladat pouze property tridy
Dino, neni tfeba implementovat cokoliv komplikovanéjsiho nez SharedPrefe-
rences.

3.8 Testovani

Testovani vyvijenych aplikaci je naprostou nutnosti a musi probihat béhem
vsech fazi vyvoje. Testovaci strategie se rozdéluje na dvé kategorie: automa-
tickou a uzivatelskou.

Automatické testovani uzivatelského rozhrani lze naimplementovat po-
moci frameworku Espresso. Zde se definuji jednotlivé testovaci scénére za
vyuziti ptfipravenych funkci. Test mtiZe probihat bud’ na emuldtoru, nebo na
pripojeném zarizeni. Pro jednotkové testovani lze vyuzit framework Mockito.
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Uzivatelské testovani lze nastavit a distribuovat pomoci Google Play
Console. Zde se aplikace nahraje nejdiive do interniho testovaciho kanalu,
kde po schvéaleni a nastaveni skupiny testert miize vyvojar sdilet odkaz, kde
je mozné aplikaci stahnout. Testeri zaroven obdrzi e-mailovou adresu vyvojare
pro zpétnou vazbu, nejprve ale musi souhlasit se zafazenim do testovaci sku-
piny a jsou upozornéni na hrozici rizika neodladéné aplikace. Tato faze je
relativné rychld. Druhym postupnym krokem je opét uzaviené testovani, tzv.
Alfa verze. Dalsi fazi je uvolnéni aplikace do otevieného testovani, tzv. Beta
verze, kdy uz si muaze aplikaci stahnout z odkazu Sir$i skupina testert opét
podavajicich zpétnou vazbu.

Vzhledem k velikosti vyvijené aplikace a mé potiebé konzultovat hlavné
zabavnost a intuitivnost celého Ul jsem testovani obstarala nejprve velice
pec¢livé béhem vyvoje, a néasledné vyuzila moznosti uzivatelského testovani
pomoci Google Play. Aplikace neprovadi zadné slozité vypocty, které by mu-
sely byt pokryty Unit testy, tento zpiisob testovani mi tedy prijde dostateény.
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KAPITOLA 4

Implementace hry

Po dikladné analyze vSech moznych hledisek dulezitych pro tvorbu aplikace
prichazi samotna realizace. Prvnim krokem je tvorba uzivatelského rozhrani,
které zaujme a bude co nejvice uzivatelsky privétivé. To, co déla hru zabavnou
zejména pro mladsi generaci uzivateld, jsou dobre zvolené zvuky, které dokres-
luji funkcionalitu uzivatelského rozhrani. Déale je tieba si predstavit samotny
systém MVP a také zduraznit nékteré implementacni zajimavosti. Poslednim
krokem je zhodnoceni testovani a samotné vydani hry.

4.1 Uzivatelské rozhrani

Vzhledem k tomu, ze mym pranim bylo se grafickym zpracovanim co nejvice
priblizit puvodni elektronické hracce Tamagoci, bylo nutné si grafické pod-
klady vytvorit vlastnoru¢né pomoci programu Adobe Photoshop. Ten byl
pouzit i pro generovani 3D objektl pro rozsitenou realitu. Pro navrh uzivatel-
ského rozhrani bylo prioritou, aby hra byla pristupné vsechny vékové skupiny,
coz znamend co nejvice uzivatelsky privétivé prostredi a co nejméné textu.

Hlavni obrazovka je gré celé hry. Zde se odehrava cely vyvoj tvora. Je zde
umisténé i ovladani vSech polozek hry. Vizualné se sklada ze tii ¢asti,
jak je vidét na obrdzku

1. Horni lista: Zde jsou umistény ¢tyri ukazatele stavu tvora, jeho
sytosti, energie, lasky a zdravi. Kdyz jsou plné, jsou c¢erné a po-
stupné od zhora Sednou podle miry ubytku.

2. Stredni cast: Hlavni plocha hry. Slouzi k zobrazovani animaci
vyvojovych stadii tvora. Také se tu ukazuji specialni symboly a pri
prepnuti na spanek tvora se méni do tmavého barevného schématu.

3. Spodni tlacitka: Dvé tady tlacitek slouzi k ovlddani vsech akci

ve hie. Pokud je funkce nedostupna, tlac¢itko je zasedlé a neaktivni.
Je zde tlacitko pro vybér jidla, iklid, volbu hry, podani mediciny,
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Obrazek 4.1: Hlavni obrazovka

vyuziti moznosti vyfotografovat tvora, prepnuti dne/noci, ndkup a
nastaveni.

Fragmenty jsou pouzity na dvou mistech Ul. Jednak pro volbu potraviny,
kterou tvor dostane a také pro vybér minihry, kterou si s tvorem lze
zahrat. Jsou pouzity pro zvyseni dynamicnosti ovladani hry. Prekryvaji
neztraci kontakt se svym mazlickem. Jejich vzhled v praxi lze vidét na
obrézku

Hry jsou celkem t¥i a jejich dostupnost je ovlivnéna vyvojovym stadiem tvora.
Jsou bliZe popsany v kapitole 3.3] UI je co nejjednodussi, zédné zbytecné
prvky. Vse tvori elementy, se kterymi se dd interagovat a které jsou
nezbytné pro vyfeseni hry. Ukédzku si lze prohlédnout na obrazku [£:3]

Dalsi aktivity reprezentuji rozsifenou realitu, ndkupy a nastaveni. Aby bylo
celé ovladani opravdu co nejintuitivnéjsi, je pro pofizeni obrazku do-
stupné na obrazovce jen tlacitko spousté. U nakupt se nac¢tou pristupné
polozky, které funguji jako tlacitka. Jejich stisknutim se nacte dialog
Google Play, ktery vyzve k platbé. Nastaveni otevira dalsi jednoduchou
obrazovku se ¢tyfmi vymluvnymi tlacitky: nova hra, odejit, info a zvuk.
Ve je zobrazeno na obréazku .4

4.1.1 Zvuky

Atmosféra hry je dotvorena zvuky. Ty jsou prehrdny pri spusténi nové hry,
zméné vyvojového stadia tvora, pri prechodu do spanku, krmeni, uklizeni,
podéani mediciny, stisku spousté fotoaparatu, vzniku exkrementu a smrti. Jsou
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4.1. Uzivatelské rozhrani

2202 P P

Obrazek 4.2: Fragmenty slouzici k vybéru jidla a minihry

Obrazek 4.3: Uzivatelské rozhrani miniher
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Obréazek 4.4: Uzivatelské rozhrani rozsitené reality, nakupu v aplikaci a nasta-
veni

také pouzity pro minihry. Zvuky jsem ziskala volné dostupné z internetové
databaze https://freesound.org/.

Implementovany jsou pomoci Android knihovny MediaPlayer v pomocné
tfidé SoundManager. Pomoci té se pak v aktivité, kterd zvuk vyzaduje, zvuk
naCte a v urCeny okamzik prehraje. V metodé onDestroy() dané aktivity
je pak SoundManager zastaven a uvolnén, aby nedochézelo ke zbytecnému
preplnovani paméti.

Zvuky lze v aplikaci samoziejmé zapnout a vypnout.

4.2 MVP

Dle predchozi analyzy jsem tedy zvolila ndvrhovy vzor MVP, ktery je pouzit
pro implementaci vSech aktivit aplikace. Nejen tedy hlavni osy aplikace zahr-
nujici model Dino, ale i aktivit vSech miniher.

Zde uvadim blizsi popis pouze hlavni osy s tim, ze logika implemen-
tace ostatnich mist vyskytu vzoru MVP je analogicka. Celkovy obraz demon-
struje obrazek [4.5] Zde je patrné, ze kazdou vrstvu jsem umistila do vlastniho
balicku.

Balicek view obsahuje tfidu DinoActivity, kterd obsluhuje uzivatelské
akce a zobrazuje Ul. Zastupuje hlavni obrazovku celé aplikace. Jako svou
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tiidni proménnou obsahuje tiidu DinoPresenter, kterd zajistuje preddvani
uzivatelskych akci dale do samotného modelu. Zaroven tato tiida implemen-
tuje rozhrani DinoContract.View, které je jednou ze dvou casti rozhrani
DinoContract.

Rozhrani DinoContract ma za cil zprehlednit vztah mezi vrstvou view a
presenter tak, ze obsahuje dvé rozhrani. Prvni rozhrani View obsahuje vSechny
metody, které pouziva presenter na své vlastni view a musi v ném byt tedy
implementovany. Druhé rozhrani Presenter popisuje naopak metody, kterymi
view vold na presenter a které v ném tedy musi byt nutné implementovany.
Vyhodou tohoto ptistupu je kromeé vétsi prehlednosti i snadnd moznost vymény
celého view za jiné pouze implementaci vSech metod v DinoContract.View a
zaroven tim, ze se pro komunikaci s presenterem pouziji pouze metody uvedené
v DinoContract.Presenter. Dalsi vyhodou je snadna testovatelnost.

Trida DinoPresenter reprezentujici samotny presenter samoziejmé imple-
mentuje DinoContract.Presenter dle vyse zminéné logiky. Zaroven si drzi re-
ferenci na tiidu Dino, ktera predstavuje vrstvu MVP model. Tim ovlada celou
business logiku aplikace. Déle je potomkem abstraktni tfidy BasePresenter<v>,
kterd ji zajistuje pifstup k jejimu view.

Abstraktni tfida BasePresenter<V> je spoletna pro vSechny aktivity v apli-
kaci. Jeji cil je jediny, a to obalit prijaté view tfidou WeakReference<V>
z balicku java.lang.ref, a poté ho predavat svym potomkim. Pouzivim
slabou referenci proto, ze konkrétni view je typicky aktivita nebo fragment a
pri jeho ukonceni pottrebuji, aby byla spravné zpracovana garbage collectorem,
napriklad kdyz uzivatel opusti aplikaci, nebo je pferusena spusténim jiné apli-
kace (napriklad hovorem), nebo uzivatel pretoc¢i display (tuto moznost tato
aplikace nepodporuje).

Trida Dino predstavuje vrstvu model a ziddnou referenci na predchozi
vrstvy nedrzi, coz je v souladu s ndvrhovym vzorem MVP. Funguje tedy pouze
na principu prijeti pozadavkl, jejich zpracovani, které se ¢asto projevi zménou
jeho vnitiniho stavu a po jejich vytizeni navraceni vypoc¢tenych hodnot.

4.3 Zajimavosti v implementaci

Cela aplikace je strukturou i funkcionalitou klasickym prikladem implemen-
tace pro operacni systém Android. Presto zde najdeme i zajimavé pristupy
k realizaci, které bych chtéla predstavit.

4.3.1 Singleton

Singleton je navrhovy vzor, ktery je tradiéné pouzivan pro t¥idy, u kterych
staci jedna instance pro celou aplikaci. Standardné se takto implementuji tridy
typu logovani a ruzné managery. V programovacim jazyku Kotlin stac¢i tfidu
oznacit kliCovym slovem object, coz oproti Javé nebo C++ jejich implemen-
taci zna¢né zjednodusuje.
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Obrazek 4.5: UML diagram tiid - MVP

V mé aplikaci je timto prikladem tiida TimeManager, ktera slouzi k riznym
prepoctim casovych jednotek. Protoze predstavuje pouze pomocnou tiidu bez
vlastniho vnitiniho stavu, je pro ni vhodné pouzit zminény navrhovy vzor
Singleton.

4.3.2 Cas

Vzhledem k tomu, ze aplikace reprezentuje vyvoj tvora od vylihnuti po stav
dospélosti, je nutné jeji velmi izké spojeni s casem. Tim se vlastné idi ubyvani
nebo naopak pribyvani stavovych hodnot potieb jedince i jeho pfeména na
dospélce.

Potiebné sledovani casu jsem vyftesila jednoduse, ale efektivné. Celé fizeni
¢asového managementu se nachdzi v metodé onResume () hlavni aktivity apli-
kace DinoActivity. Ta se spousti pokazdé, kdyz uzivatel aplikaci spusti,
at uZ nové nebo ji pouze vyvold z pozadi, zavold se také pfi navratu na
hlavni obrazovku po ukonceni jiné aktivity aplikace. Zde dochazi k prepoctu
casu straveného mimo hlavni aktivitu a predani této informace presenteru a
nésledné modelu. Ten vyhodnocuje tuto zménu dle vyse popsaného systému
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hry a vraci zpét informace presenteru, ktery pozada view o prekresleni.

Tento pristup pocita s tim, ze uzivatel nebude travit hodiny pozorovanim
hlavni obrazovky, kde probihd pouze jednoduché animace v pixelové grafice,
ale jeho zajmem bude interagovat s Ul hry, tedy plnit potfeby svého mazlicka
pomoci krmeni a her nebo jej fotit v riznych situacich apod. Jakéakoliv tato
akce vede nésledné zpét na hlavni obrazovku, tim vyvola metodu onResume ()
a upravi se vse potrebné dle ¢asové prodlevy.
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KAPITOLA 5

Testovani a vydani hry

V roce 2012 doslo k nahrazeni sluzby Android Market distribuéni platformou
Google Play. Ta funguje na principu cloudu a stard se o to, aby na vsech
zarizenich, kde je pouzit stejny Google tcet, dochézelo k synchronizaci zakou-
penych polozek. Google Play totiz umoznuje ndkup a stahovani nejen aplikaci,
ale i filmt, hudby a knih.

Vzhledem k tomu, ze aplikace negeneruje zadnou relevantni zpétnou vazbu
ani zisk, dokud neni nahrana na Google Play, bylo tfeba ji touto cestou nej-
prve dikladné otestovat, a potom vydat do verejného prostoru. Tento proces
se ukézal prekvapivé komplikovany, a proto jsem se rozhodla jej zatadit do
samostatné kapitoly.

5.1 Vydani aplikace na Google Play

Pokud chce vyvojar nahrat svou aplikaci na Google Play, musi projit nize
popsanym Tizenim. Nejprve je treba vytvorit vyvojarsky tcet. Tedy souhlasit
s distribu¢ni smlouvou pro vyvojare, zaplatit registracni poplatek a vyplnit
osobni udaje véetné adresy trvalého bydlisté, kterda bude nasledné zobrazena
na hlavni strance aplikace.

Nésledné je tfeba vyplnit ndzev aplikace, jeji popis v kratké (80 znakt) a
dlouhé verzi (4 000 znakt), nahrét jeji ikonu, grafiku (pfesné 1024 px x 500
px), minimdalné t¥i snimky obrazovky. Pak je tfeba zvolit kategorii aplikace a
vyplnit dotaznik o hodnoceni obsahu aplikace. Google Play poté vyhodnoti,
pro jaké vékové skupiny mezinarodné ma byt dostupné. V piipadé, ze by apli-
kace mohla byt potencialné zajimava pro déti, obsahuje povoleni pro GPS,
kameru nebo dalsi zdroj citlivych informaci, je treba jesté vytvorit webovou
stranku s pravnim dokumentem o pravidlech uziti a jeji url adresu pridat k re-
gistraci aplikace, jinak mize dojit k jejimu neschvéaleni, odstranéni z Google
Play a zablokovani vyvojarského uctu.

Vzhledem k tomu, Ze aplikace obsahuje In-App Purchases, bylo tfeba tyto
produkty také nastavit pred vydanim aplikace. Vkladaji se tam unikatni ID
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jednotlivych polozek, jejich nazev, popis a cena. ID se nasledné sparuje v kédu
aplikace. Polozky musi byt nastaveny jako aktivni, aby bylo mozné je do apli-
kace nacist.

Pak uz je mozné vytvorit vydani aplikace. Existuje nékolik moznosti, které
jsem popsala v kapitole [3.8] J4 jsem jesté vyuzila moznosti vlozit nékolik apk
souboru pro jednu aplikaci. Vétsinou se toto vyuziva napiiklad pro riazné loka-
lizace, ale pro mé to byla cesta, jak obejit selekci ARCore dostupnych zafizeni.
Vzhledem k tomu, ze rozsifena realita je jenom okrajovou funkcionalitou celé
aplikace a hra je zajimava i bez ni (pivodni verze hry ji také neobsahovala),
prislo mi nesmyslné, omezit uzivatele jenom na ty, jejichz telefon je registrovan
na seznamu povolenych mobilnich telefonti. Nahrala jsem tedy dvé verze apk,
jednu s ARCore a druhou bez jeji podpory. Aplikace je tedy dostupnd pro
vSechny uzivatele bez vyjimky.

5.2 Testovani pomoci Google Play

Nejprve jsem aplikaci vydala v kanalu interniho testovani a zpristupnila ji de-
seti testerum. Z jejich zpétné vazby jsem zjistila, ze aplikaci nelze nainstalovat,
pokud nesplnuji pozadavky pro ARCore. V dalsim vydani jsem toto vyresila
nahranim dvou apk soubora pro rizné zarizeni. Dalsi zpétna vazba zazname-
nala nefunkéni nacitani ndkupnich polozek, pad aplikace pri spusténi tieti hry,
moc velké pismo v informaci o aplikaci a na tlacitkach vybéru her. Opét jsem
vydala dalsi verzi. Zde jsem eliminovala nahlasené chyby, ale vyskytly se dalsi.
Nakupni polozky se jiz nacitaly, ale nebylo mozné na né kliknout a tedy ani
cokoliv koupit. Déle testefi hlasili moc kratky interval po dohrani minihry a
vraceni se na uvodni obrazovku, protoze chtéli sdilet dosazena skore a nedarilo
se jim poridit screenshot obrazovky. Také po nakrmeni tvora do plného stavu
se sice zménilo tlac¢itko pro jidlo na nepristupné, ale stale jej Slo pouzivat. To
jsem také opravila.

Pak jsem aplikaci vydala jiz v beta verzi v kanalu otevieného testovani. Zde
se zpétnd vazba jiz zamérila na budouci vylepseni a napady, ale na funkénost
nebyly stiznosti.

Aplikaci jsem tedy vydala v produkénim kanalu. Zatim ma pouze patnact
stazeni, ale publikace je velmi ¢erstva a zatim jsem nepodnikala zadnou pro-
pagaci. Prirtistky uzivateld v ¢ase za mésic prosinec ziskané z konzole Google
Play jsou zobrazeny na grafu [5.1]
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Moveé ziskani uzivatele

15

A~

L y A Y 7 A I\
8.1z 15,12 2212 29 12

= Nové ziskani uZivatelé

Mové ziskani uZivatelé (Klouzavy primér za 30 dni)

Obrazek 5.1: Prirtstky uzivatela aplikace DUGO
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KAPITOLA 6

Planovana a dalsi budouci
vylepseni

Béhem testovani se objevilo velké mnozstvi zajimavych napada, jak aplikaci
vylepsit. Mym priméarnim cilem bude zpristupnéni podobné funkcionality, kte-
rou poskytuje ARCore i uzivatelim s telefonem, ktery nepatii do seznamu
téch, na kterych je rozsitena realita povolena.

Dale bych chtéla udélat minihry vice variabilni. U prvni hry by uzivatel
pronasledoval vzdy to stadium tvora, ve kterém se zrovna nachazi a mozna i
vice arovni, kdy se bude objekt zmensovat a zrychlovat. U druhé hry a tteti
hry pak vytvorit vétsi galerii obrazkt. U tieti hry by si pak mohli uzivatelé
zvolit, jaky obrazek bude predmétem hry, u druhé hry pak vybrat ty obrazky,
které se budou nahodné dosazovat na karty pexesa. U pexesa by se mi déle
libilo, aby si uzivatelé mohli volit z vice velikosti hraci plochy, tedy poctu
karticek. Tteti hra by mohla mit jesté variantu, kdy je jedna pozice obrazku
prazdna a hraci posouvaji ¢asti hraciho pole pouze pomoci tohoto prazdného
mista. To by pro né znamenalo ztizeni celé hry.

Také se samoziejmé nabizeji rizné moznosti personalizace tvora, napiiklad
vychovanych dinosaurt. Dle testert velmi ocenovanym vylepsenim by byla
moznost interakce mezi dvéma dinosaury ruznych uzivateli idedlné prostie-
dnictvim rozsifené reality (souboj) nebo naptiklad jejich péreni a nasledné
lihnuti potomk.

Jak je vidét, budoucich moznych vylepseni je opravdu velkd fada a ja se
opravdu velmi tésim na dalsi praci s touto aplikaci.
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Zaver

Cela prace obsahuje kompletni vyvoj aplikace pro opera¢ni systém Android
v programovacim jazyku Kotlin. Vznikly produkt je hra inspirované elektro-
nickou hrackou TamagocCi, kterd je vylepsena o prvek rozsitené reality a tii
minihry, které se uzivateli zpristupnuji postupné s vyvojem tvora, o kterého
se stara.

Cile definované pro mou bakaldiskou praci jsem naplnila beze zbytku.
Oproti puvodnimu planu se mi jesté podarilo navic otestovat hru v distribu¢ni
platformé Google Play a publikovat ji. Google Play jsem také vyuzila pro na-
staveni nakupt uvniti aplikace, které jsou také nad ramec zadani.

V teoretické ¢asti prace jsem predstavila fenomén Tamagoci a nésledné pro-
vedla srovnani jiz existujicich her na jeho principu. Zamérila jsem se specidlné
na hry s podobnou grafikou, jakou ma ptvodni hracka a jakou jsem zvolila pro
svou hru i ja. Grafické zpracovani totiz z velké ¢asti urcuje funkéni moznosti
aplikace.

V praktické Casti jsem nejprve detailné navrhla systém hry a pak hru
implementovala.

Technologicky jsem se tidila zaddnim. Nicméné jsem analyzovala zvolené
moznosti a zdtivodnila konec¢nou volbu. Pro aplikaci jsem vyuzila navrhovy
vzor MVP, ktery tvori jeji kostru. Pro implementaci rozsifené reality jsem pra-
covala s platformou ARCore. Pri nastaveni ndkupu v aplikaci jsem vyuzila dis-
tribu¢ni platformu
Google Play, ktera toto podporuje.

Hru jsem otestovala pomoci nékolika verzi vydanych v kanalu interniho
testovani na Google Play. Zpétnou vazbu od testeru jsem peclivé analyzovala
a zapracovala pripominky. Poté jsem vydala beta verzi v kanalu otevieného
testovani, kde k ni mélo pristup vice testerd. Hra byla jiz bez pripominek, a
proto jsem ji publikovala.

Dale jsem zminila moznosti dalsi prace s aplikaci. Nékteré navrhy planuji
realizovat sama v blizké budoucnosti, aby hra byla variabilnéjsi a snad i
pritazlivéjsi pro uzivatele. Jiné ndvrhy by mohly poslouzit jako inspirace pro

45



ZAVER

dalsi zavére¢nou praci.

Celkové mohu zhodnotit, ze prace na aplikaci byla velmi pfinosna z mnoha
hledisek. Pomoci nf jsem se seznamila se svétem operac¢niho systému Android,
naucila se pracovat s pro mé novym programovacim jazykem Kotlin a prosla si
celym vyvojovym cyklem aplikace. Vznikly produkt, hru DUGO, povazuji za
povedenou a doufam, Ze zaujme i ostatni. Zatim na ni mam veskrze pozitivni
reakce.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych 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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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXt «ver it e struény popis obsahu CD

| BXE ittt adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPl et e zdrojové kody implementace

theSiS cvviiiinnnnn . zdrojova forma prace ve formatu ITEX

I =D P text prace

Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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