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Streszczenie

Niniejsza praca przedstawia zastosowanie grywalizacji w systemach baz Wiki. Autor
przeanalizowat istniejace rozwigzania i zaproponowat koncepcje rozwigzania, ktora pozwoli zwigkszy¢

motywacj¢ do tworzenia i przegladania artykutow w omawianych systemach.

Ostatecznie praca zostatla poparta dziatajacym prototypem przedstawiajacym dzialanie
grywalizacji w rozwigzaniach typu Wiki. Zostal on stworzony w oparciu o platform¢ Goole App Engine

dziatajaca w chmurze.
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1 Wstep

Istnieje bardzo duzo zaré6wno komercyjnych jak i bezptatnych rozwiazan typu Wiki. Wszystkie
systemy pozwalaja na wprowadzanie danych w ustalonej formie i strukturze oraz fatwy dostep do tych
informacji. Coraz wigcej jest aplikacji mobilnych oraz responsywnych szablondéw dla stron www.

Oprogramowanie tego typu stosowane jest jako:

e encyklopedie,
e repozytoria firmowej wiedzy,
e projekty tematyczne.

Nowoczesne programy tego typu wykorzystuja edytory WYSIWYG.
1.1 Cel pracy

Celem pracy jest stworzenie propozycji systemu, w ktorym tworzenie materiatlow i zdobywanie
wiedzy jest nagradzane, takie rozwigzanie wprowadzi dodatkowg motywacje uzytkownikoéw oraz
uatrakcyjni korzystanie z aplikacji. Zgodnie z zatozeniami koncepcyjnymi oprogramowanie powinno
dziata¢ na ogolnodostepnej chmurze.

1.2 Rozwigzania przyjete w pracy

W niniejszej pracy do rozwigzania problemow istniejagcych w obecnych systemach Wiki uzyto
teorii grywalizacji. Do implementacji zaproponowanej koncepcji wykorzystano technologi¢ Python
uruchamiang na platformie Google App Engine. Do stworzenia mobilnej czg¢$ci prototypu zastosowano
jezyk Java oraz Android SDK.

1.3 Rezultat pracy

W rezultacie powstata propozycja systemu, ktéry umozliwia tworzenie w prosty sposob
repozytoridw wiedzy oraz wprowadza elementy gry i rywalizacji. Koncepcja oprogramowania zostata
przedstawiona w prototypie responsywnego systemu webowego oraz aplikacji mobilnej na Androida.

1.4 Organizacja pracy

Praca rozpoczyna si¢ ogolnymi informacjami na temat systemow typu Wiki. Nastepnie opisane
jest najpopularniejsze rozwigzania znajdujace si¢ na rynku.

W kolejnym rozdziale znajduja si¢ dane na temat narzedzi oraz technologii uzytych podczas
projektowania oraz implementowania tego oprogramowania.

Pozniej zaproponowana zostaje koncepcja nowej Wiki z elementami grywalizacji, pozwalajaca
na efektywne korzystanie i tworzenie materiatow.

Kolejny fragment charakteryzuje stworzony prototyp zarowno aplikacji mobilnej jak i strony
WWW.

Na koncu przedstawiono catoksztatt pracy, podsumowano wszystkie wady i zalety stworzonego
rozwigzania oraz ustalono mozliwy scenariusz rozwoju aplikacji.



2 Analiza wybranych rozwigzan obecnych na rynku

W niniejszym rozdziale beda oméwione istniejagce rozwigzania oraz przedstawione zostang
definicje terminow uzywanych w pracy i pochodzacych z dziedziny grywalizacji.

2.1 Wstep

Niektore statystki mowia o kilkudziesigciu tysigcach serwiséw uzywajacych rozwigzan
z kategorii Wiki [1]. Na rynku istnieje ponad 140 réznych systemow tego typu, wiele z nich jest
naprawde¢ rozbudowanymi narze¢dziami [2].

Grywalizacja zwana rowniez gamifikacjg jest to stosowanie mechanizméw wykorzystywanych
w grach komputerowych do zmieniania zachowan ludzi w celu przywigzania osob do gry, zwigkszenia
ich motywacji i zaangazowania w sytuacjach niebedacych gra. [3]

Gracz — osoba bioraca udzial w rozgrywece.
Wybrane elementy grywalizacji:

e Cele — dobrze jest, zeby gracz miat jasno okreslone cele, ktore musi realizowac.

e (Odznaczenia — sposdb wynagrodzenia czasu i wysitku poswigconego na osiagniecie jakiegos$
celu. Trofea powinny by¢ tadne graficznie, ciekawie nazwane oraz zwracajace uwage. Wazne
jest, aby znalez¢ rownowage pomiedzy przewidywalnoscig odznaczen, a ich niezwyktoscia.

e Wyzwania — jednorazowe badz cykliczne wydarzenia, ktore nagradzaja gracza za wykonanie
jakiej$ akcji w okreslonym czasie.

e Systemy punktowe — nagradzanie punktami po wykonaniu pewnych czynnosci przez gracza.

e Rankingi — tabele porownujace uzytkownikow pod jakim$ wzgledem, czesto spotykane
W rozwigzaniach zawierajacych systemy punktowe.

e Poziomy — status, ktorego osiggniecie moze dawa¢ nowe mozliwosci, dostep do wczesniej
niedostepnych elementdéw oraz lepsza renome w grze.

,,Poziom Bossa” jest to odznaczenie, ktore moze zdoby¢ tylko jeden gracz. Jesli ktorys z graczy
zdobedzie takie odznaczenie nalezy wyzej podnies¢ poprzeczke i stworzy¢ nowe, ciezkie do osiggnigcia
zadanie.

W grywalizacji istotne jest, aby nie zasypywacé uzytkownika zbyt duza iloscig informacji.
Stopniowe wprowadzanie uzytkownika w §wiat gry to bardzo dobre rozwigzanie. Nie mozna zaktadac,
ze gracz z poziomu poczatkujacego przejdzie na etap ekspercki w kilka chwil. Trzeba z czasem
wprowadza¢ gracza, na poczatku przyzna¢ mu odznaczenie, tak zeby zainteresowat si¢ gra.

W projektowaniu tego typu rozwigzan bardzo dobrze sprawdza si¢ programowanie zwinne.
Dzigki niemu istnieje mozliwo$¢ przetestowania nowo zaprojektowanego fragmentu aplikacji
w praktyce, sprawdzenia czy wszystko dziata jak nalezy w danym systemie. Zazwyczaj dotozenie
grywalizacji do juz istniejacego juz serwisu jest cigzkie. Stworzenie mechanizméw gry, a dopiero
poézniej wpisanie jej w kontekst aplikacji, jest zazwyczaj duzo prostsze.

Zapobieganie proba oszukiwania Systemu stanowi istotny element rozwigzania. Nie da si¢ i nie
nalezy probowa¢ przewidzie¢ wszystkich naduzy¢ jakich moga dopusci¢ sie gracze. Na starcie, podczas
tworzenia koncepcji nalezy skupi¢ si¢ na poczatkujacych graczach, dopiero pozniej nalezy analizowac
I poprawia¢ rozwigzanie.

2.2 Problemy obecnych rozwigzan

W istniejgcych rozwigzaniach powaznym problemem jest znalezienie osob, ktére beda chciaty
tworzy¢ 1 utrzymywac tresci na wysokim poziomie. Nie nalezy tylko przyciagnac¢ autorow, ale takze
utrzymac¢ ich przy naszym systemie. Wydaje sie, ze grywalizacja sprawdzitaby sie idealnie w bazach



typu Wiki. Mogtaby ona stuzy¢ do motywowania zardwno autorow wszelkich tresci jak i osob
przegladajacych artykuty oraz tych uczestniczacych w dyskusjach, poprawiajacych jakos¢ Wiki.

Niestety wigkszo$¢ istniejacych rozwigzan z daleka omija temat grywalizacji. W niektorych
systemach mozna spotkac¢ elementy takie jak rankingi oraz budowanie spotecznosci, ktora ma konkretny
cel. Zadna z istniejacych Wiki nie zostata od poczatku przemyslana i zaprojektowana tak, aby tatwo
mozna byto wykorzysta¢ w niej mechanizmy grywalizacji.

System taki jak na przyktad Wikipedia co roku zbiera pienigdze na utrzymanie serwerOw oraz
dalszg dziatalno$¢ platformy. Stworzenie aplikacji, ktora pozwalataby na udostgpnianie darmowych
publicznych Wiki oraz posiadataby ptatne pakiety. Sprzedawa¢ mozna by choéby prywatne Wiki.
Umozliwitoby to dziatanie wszystkiego bez koniecznosci zbierania pienigdzy na dalsza prace.

Obecne rozwigzania sa najczeSciej zbiorem wiedzy ogolnej, albo bardziej szczegdétowych
informacji na konkretny temat. Oznacza to, ze uzytkownicy zazwyczaj wchodza na dang strone¢ w celu
uzupetnienia zasobu wiadomosci na jaki$ temat i na tym konczy si¢ ich wizyta. Bardzo dobrze byloby,
gdyby odwiedzajacego udalo si¢ zatrzymac i zacheci¢ go do przegladania innych materiatow.

2.3 MediaWiki

MediaWiki charakteryzuje si¢ bardzo prostym interfejsem. Jest oprogramowaniem dostepnym
na licencji GPL. Aby stworzy¢ prywatng Wiki nalezy zainstalowa¢ aplikacje na serwerze obstugujacym
PHP i jedna z ponizszych baz danych:

MySQL,
MariaDB,
PostgreSQL,
SQLite 3 [4].

Konfiguracja i utrzymanie tego rozwigzania wymaga fachowej wiedzy. W tym systemie
zawarty jest edytor wizualny. Osoba z wiedza techniczng moze dowolnie dostosowaé wyglad
i funkcjonalnos$¢ strony. Za pomoca tego oprogramowania istnieje mozliwo$¢ stworzenia wewnetrznego
firmowego repozytorium wiedzy, dostepnego tylko w sieci lokalnej.

Wokoét MediaWiki skupiona jest bardzo duza spoteczno$¢ thumaczaca ja na wiele jezykow, piszaca
liczne dodatki oraz boty automatyzujgce pewne dziatania.

Kluczowymi funkcjami tego rozwiazania sg:

edytor WYSIWYG,

eksport do PDF, HTML,
klawisze szybkiego dostepu,
repozytoria plikow,
statystyki,

$ledzenie zmian,

dyskusje,

rozszerzenia.

Na Rysunek 1 przedstawiono strone gtowna projektu Media Wiki dzialajaca w oparciu 0
opisywane rozwigzanie. Po lewej stronie znajduje si¢ charakterystyczne dla tego systemu menu wraz z
logiem na samej gorze.
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MediaWiki  welcome to MediaWiki.org
Main page MediaWiki is a free software open source wiki package written in PHPE, originally
Get MedialViki for use on Wikipedia. It is now also used by several other projects of the non-profit
Getextensions Wikimedia Foundation and by many other wikis, including this website, the home of
Tech blog MediaWiki.
Contribute
S Use the links below to explore the site contents. You'll find some content translated
User help into other languages, but the primary documentation language is English.
FAQ For general questions about MediaWiki see the communication page or ask at the
Technical manual support desk.
Support desk

Communication

Development
Bug tracker
Code repository
Code docs
Statistics
Wikimedia
engineering

MediaWiki.org
Browse categories
Community portal
Recent changes
Random page
Currentissues
Sandbox

About this site | About MediaWiki | Download | Help and support |
Contribute

Using MediaWiki System Administration Developing &
Extending
e _'_'_'__,_,'—:-"
What is a wiki? Install & configure
MediaWiki Become a

« Learn how to

navigate « Upgrade an existing MediaWiki hacker

e Learn how to edit a MediaWiki installation

« Learn to use our
Rysunek 1 Strona gtéwna projektu MediaWiki

Zrodto: Opracowanie wlasne

2.4  WikiDot

Jest to oprogramowanie polskiej firmy dostepne na licencji AGPLv3. Darmowy pakiet pozwala
na stworzenie pieciu Wiki, kazda z nich moze zajmowac¢ co najwyzej 300 MB. Zatozone repozytorium
moze mie¢ przypisany jeden z trzech statuséw:

e prywatna — tylko cztonkowie okreslonej grupy moga ja wyswietli¢
e ograniczona — tylko uczestnicy moga ja edytowac
e publiczna - kazdy ma mozliwo$¢ edytowania i ogladania.

Powazna wada jest brak edytora WYSIWYG. W tym systemie wbudowany jest edytor
szablon6éw, umozliwiajacy dostosowanie wyglad strony do potrzeb uzytkownika. Domy$lnie uzywany
jest popularny responsywny framework - Bootstrap. Edycja stron jest do$¢ skomplikowana, daje za to
duze mozliwosci spersonalizowania strony. Przyklad pokazujacy jezyk znacznikéw, w ktorym
formatuje sig¢ tresci znajduje si¢ na Rysunek 2.
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Edytuj Home
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Header [[div class="Tow"]]
[[div class="col-lg-5 col-md-6"]]
+ Welcome to Wikidot

This site runs on Wikidot. one of the world's larogst wiki farms. But. VWikidot is more
than just a wiki. as you'll discover. Wikidot is a community of free and professional
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Content [[div class="feature feature-center"]]
[[div class="row"]]
[[div class="col-Ig-12"]
+ Whatever your web project, Wikidot helps you make it better
[[div]]
[[div]]
[[div]]

[[div class="feature feature-center"]]
[[div class="row"]]

[[div class="col-sm-4"]]

Menan rlace="fa fa_rnne fa_Av'" M@ Anhen »mlenantl

N |

O po not notify watchers

Rysunek 2 Przyktadowa strona edycji artykutu w WikiDot
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Zaktadanie nowej strony w WikiDot jest stosunkowo proste, wszystkie pola, ktore nalezy
wypetni¢ mieszczg si¢ na jednej stronie (Rysunek 3). Pierwszymi parametrami, ktore nalezy uzupetnié
sg nazwa oraz lista tagbw. W pelni obstugiwnane jest 12 jezykow, pozostate znajduja si¢ w fazie
eksperymentalnej. Mozemy skorzysta¢ z jednego z 20 dostgpnych szablonow. Na formularzu jest
mozliwos¢ wskazania subdomeny adresu wikidot.com, pod ktéra bedzie zainstalowana swtworzona
Wiki. Godng uwagi funkcja jest mozliwos¢ wiaczenia reklam na Wiki oraz zarabiania dzigki nim. Kazdy
uzytkownik moze zosta¢ cztonkiem Wiki. Istniejg trzy kategorie, do ktérych mozna naleze¢:

e Administratorzy,
e Moderatorzy,
o Zwykli uzytkownicy.

Osoby z pierwszej kategorii mogg wysyta¢ newsletter do uzytkownikow zapisanych do ich Wiki.
Nowych uczstniczestnikow mozna w danym projekcie dopisa¢ poprzez podanie nzwy uzytkownika lub
adres e-mail.

W tym rozwigzaniu nawet dostep do panelu administratora nie jest uzyskiwany przez protokét https.
Jest to powazna luka w bezpieczenstwie i zagrozenie dla prywatnosci uzytkownika. Szyfrowane
polaczenie wiaczane jest dopiero w wersji premium.

Wriasciciel ma mozliwos¢ wlaczenia dostgpu do swojej Wiki poprzez API, robienia backupow oraz
blokowania uzytkownikow badz adresow IP.
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Sites:1/5

+ Create site

& Get your new Wikidot site

Title

Tagline

Web address

Language

Template

Appears on the top-left corner of your Wikidot site.

Appears beneath the name.

| ‘ wikidot.com

English &l

@®

Standard Template

Rysunek 3 Zaktadanie nowej strony w WikiDot

2.5 Wikia

Wikia jest zamknietym rozwigzaniem nastawionym na repozytoria wiedzy zwigzane glownie z
rozrywka. Na Rysunek 5 wida¢ strone glowna tego systemu. To rozwigzanie nie posiada ograniczenia
liczby zatozonych Wiki. Proces tworzenia nowej strony sktada si¢ z czterech prostych krokéw, podczas
ktérych nalezy uzupehic nastepujace pola:

nazwa,

Zrodto: Opracowanie wlasne

adres pod ktorym znajdowac bedzie si¢ nasza Wiki,

jezyk,
krotki opis,
kategoria,

wybor jednego z jedenastu dostepnych motywow graficznych.

Wszystkie stworzone zasoby sa publicznie dostepne. Strona zawiera reklamy, za wyswietlanie
ktorych administrator nic nie dostaje i nie ma wptywu na ich wyswietlanie. Do edycji tresci stuzy prosty
edytor wizualny umozliwiajacy migdzy innymi:

dzielenie na nagtowki 1 tekst,
pogrubianie

stosowanie kursywy,
linkowanie,

wstawianie filméw i zdjec,
tworzenie list,

dodawanie przypisow.
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Zarzadzanie Stronami oraz nawigacja jest stosunkowo proste. Mamy mozliwos¢ eksplorowania
zasobow udostepnionych przez innych uzytkownikow za pomoca strony najpopularniejszych Wiki,
wyszukiwarki oraz drzewa kategorii. Podczas tworzenia i przegladania zawarto$ci nie mamy
mozliwosci uzycia szyfrowania.

Kazda strona znajduje si¢ w jednej z siedmiu podstawowych kategorii:

Gry,
Filmy,
Komiksy,
Ksigzki,
TV,
Muzyka,
Lifestyle.

wikiu Eksploruj Wikie~ | Q z, A

Tworz. Wspétpracuj. Lacz. [JEEITH

Pod_ziel sie swoja wiedza o tym, co kochasz

Witamy w gruple Wspolpraca w akcji

spolecznej od Miesiecznych % Mobilnych odwiedzin
f 5 e

fanéw, dla fanéw! odwiedzin 64,97%

Istniefa tysiace 135 817 520 A

e Stron facznie Zmian dzisiaj

Wik Znaie swoa 44 578 457 342238

Spolecznoscifacznie  Spolecznosci dzisiaj

O odswiez 350 905 641

7y W

'l

gra przegladarkowa Wik
little pony MLP wiki fll i

Lifestyle Hub

Rysunek 4 Strona gtéwna Wikia

Zrodto: Opracowanie wlasne

Na stronie Wikia znajduje si¢ ranking najpopularniejszych Wiki zwany WAM (Rysunek 5), jest
on aktualizowany raz dziennie. Osoby zaangazowane w t¢ spoteczno$¢ nazywane sg ,,Wikianinami” [5].
Jest to jeden z elementow grywalizacji, ktory mozemy znalez¢ w tym systemie.
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wikia  sspouwie-
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fallout wikia.com Games [T X EN
villains wikia.com v [ T ITT Y]

ru.terraria.wikia.com Games

kancolle wikia com Games
Obserwuj | « Moje narzedzia | #¥ Dostosuj | Skroty

Rysunek 5 Ranking WAM na stronie Wikia

Zrodto: Opracowanie wlasne

2.6  Wikispaces

Po dokonaniu rejestracji uzytkownik dostaje darmowy 30 dniowy okres probny. Najtanszy
z dostepnych planéw kosztuje 10$ miesiecznie. W celu utworzeniu nowej Wiki nalezy wybra¢ w jakim
celu zostaje ona utworzona. Do wyboru sg nastepujace opcje:

Edukacja K-12
Wyzsza edukacja
Biznes

Osobiste

Non-profit

Rzad

Inne

Nie chce odpowiadaé

Podczas procesu zaktadania nowej bazy nalezy poda¢ nastepujgce dane:

nazwe, ktora jest tozsama z subdomena,

e typ,
e plan opflat.

W Wiki mozemy tworzy¢ nowe artykuty, dodawac pliki oraz zarzadzac¢ lista 0sob uprawnionych
do czytania i tworzenia zasobow. Strony mozna modyfikowac za pomoca edytora wizualnego, ktory
pozwala miedzy innymi:

e zastosowac pogrubienie, przekres§lenie oraz podkreslenie,
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edytowac¢ kolor i styl czcionki,
tworzy¢ listy,

zarzadza¢ nagtowkami,
dodawac pliki,

wprowadzag¢ linki,

wstawia¢ widgety.

Znajduje si¢ tu kilka szablondéw, w ktorych za pomoca wizualnego edytora mozna dostosowac
kolory przewodnie oraz odcien akcentéw. Duza swobode w tworzeniu wiasnego wygladu strony daje
mozliwo$¢ korzystania z CSS. W opisywanym rozwigzaniu istnieje mozliwo$¢ dodania wtasnego loga.
Istotng zaleta moze by¢ wsparcie dla technologii WebDAV, ktora pozwala na przegladania Wiki, tak

jakby pliki znajdowaty si¢ na lokalnym komputerze.

B B 1ukaszs00 | Mojewiki | Pomoc | Wylogui sie

" mojetesty?2

# Wiki Home

Informacje Statistics Overview Ostatnie zmiany
nformacije ) [@ Pages and Files
August v Zaktualizuj
& Czionkowie
O Views 82016 Uniqus Visibrs 82016
_ 5 o 5. & Ustawienia
Web Folders / WebDAV . |
3 >
N ~ All Pages
Ustawienia 2 2
| | edycia menu
General
¥ i 7 E] E] & Z £
Zezwolenia - - .
Tworca uzytkownika O oranes 82916
. [ . g s
Subskrypcja 4 P
Licencja ¥ *
2 2
Nazwa domeny | 4
External Calendars % T B3 E] 5 (3 E: £
Exports / Backups
£y Estorsszos [l “op 10 Countres By Forceniaga of Vistz 82015
Delete Discussions 5 5
4 4
Usun wiki 3 N
2. 2
Look & Feel f P
Skorki i kalory ¥ i 7 E] o couniry o T i peicd
Stylesheet
All dates are in GMT. Statistics are updated daily by 12:00 PM (noon) GMT. View, visitor, and
Logo country graphs are available beginning October 2005
Zarzadzanie zawartoscig Visitors are counted as unique IP addresses in a given day, including search engines and other
crawlers. Note that for private wikis, we count views and visits fo the access denied page ("You've
Statistics Reached a Private Wiki") by search engines and other guests, so these numbers may be slightly
oene
Strony
Czionkowie

Rysunek 6 Panel administratora w Wikispaces
Zrédlo: Opracowanie wlasne
W panelu administratora znajduje sie pie¢ wykresow pokazujacych w czasie liczbe:

wyswietlen,

unikalnych odwiedzajacych,
edycji,

wiadomosci,

edytujacych.

Ostatni  wykres przedstawia procentowy udzial odwiedzajagcych z

+
+

dziesigciu

najpopularniejszych krajow. Wyzej wymienione statystyki widoczne w panelu administratora znajduja
si¢ na Rysunek 6. Domyslnie szablony korzystaja z responsywnego frameworka jakim jest Bootstrap.
W planie za 40$ miesigcznie do dyspozycji uzytkownika jest rozszerzone zarzadzanie uprawnieniami,

peine API oraz mozliwos$¢ dodania wlasnej domeny.
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Opisywany system jest rozwigzaniem catkowicie zamknigtym i nie posiada w swojej ofercie
zadnych darmowych pakietéw. W tej aplikacji jak i wszystkich pozostalych uzytkownicy maja
mozliwos$¢ przegladania historii zmian.

2.7 Podsumowanie

Kazde rozwigzanie jest inne oraz posiada swoje wady i zalety, jednak zaden z istniejacych
systemoOw nie zostat zaprojektowany pod katem grywalizacji i motywowania uzytkownikow. Wikia jako
jedyna w standardzie zawiera proste elementy grywalizacji jakimi sa na przyklad rankingi
najpopularniejszych Wiki. Zadne istniejagce oprogramowanie nie wpiera wszystkich elementow
grywalizacji. Aby stworzy¢ skuteczne rozwigzania nalezy zbiera¢ bardzo duze ilosci danych
statystycznych, niemalze 0 wszystkich akacjach uzytkownikow. Aby system byl dobrze
zgrywalizowany od poczatku nalezy projektowa¢ do wiasnie pod tym katem. Cigzko jest dotozyé
elementy gry do juz istniejacego systemu, jesli nie zostata w nim przewidziana. Bardzo istotne jest, aby
ciagle analizowac¢ posuniecia uzytkownikéw i si¢ do nich dostosowywac.
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3 Koncepcja nowego systemu typu Wiki

W ponizszym rozdziale przedstawiono koncepcje nowego rozwiagzania dziatajagcego w chmurze
1 zawierajacego system dodatkéw wprowadzajacych grywalizacje.

3.1 Wiki

Jest bytem najwyzszego poziomu, sg z nig powigzane kategorie i artykuty. Kazdy uzytkownik
moze utworzy¢ swoja Wiki albo zacza¢ edytowac juz istniejaca, o ile bedzie miat do tego uprawnienia.
Aby nada¢ dostgp konkretnej jednostce mozna utworzy¢ link pozwalajacy na wyswietlanie badz edycje¢
prywatnej lub publicznej Wiki. Osoba, ktora otworzy Wiki przez specjalne tacze moze uzy¢ przycisku
subskrypcji, aby zapamigta¢ t¢ strong i w przysztosci moc tatwo dotrze¢ do tych zasobow oraz
otrzymywaé powiadomienia o wszelkich zmianach. Kazda Wiki w systemie moze mie¢ przypisane
nastepujace wlasciwosci:

e Nazwa
e Opis — krotki tekst, ktory wyswietlany jest na wszystkich listach
e Grafika
e Status
o Publiczna — kazdy moze jg ogladaé, tylko wiasciciel i osoby posiadajace link moga
edytowac.

o Prywatna — dostgp do ogladania i edycji ma administrator i uzytkownicy, ktorzy
otrzymali link do edycji lub wyswietlania.
e Strona gltéwna — jest to strona, ktora bedzie wyswietlana po wejéciu Wiki. Powinny znajdowaé
si¢ na niej kluczowe informacje dotyczace na przyktad przeznaczenia repozytorium wiedzy.

3.2 Kategorie

W Wiki moga znajdowa¢ si¢ kategorie, ktore przyjmuja struktur¢ drzewa, dzigki czemu
uzytkownik moze w tatwy sposob nawigowaé oraz latwo odnalezé interesujagce go informacje.
Do kazdego wezta mozna przypisa¢ dowolng liczbe artykutéw oraz innych weztow. We wszystkich
Wiki powinna istnie¢ systemowa kategoria, do ktorej nalezatyby artykuty bez kategorii.

3.3 Artykuly

Jest to najwazniejsza skladowa catego systemy. Artykuly zawierajg wszelkie informacje,
tworzenie ich powinno by¢ mozliwie proste. Wprowadzanie tresci powinno odbywaé si¢ za pomoca
edytora wizualnego, ktory bedzie umozliwiat miedzy innymi:

pogrubienie,

kolorowanie czcionki,

ustawiania nagtowkow,
linkowanie,

okreslanie sposobu ulozenia tekstu.

Wszystkie artykuty powinny by¢ indeksowane, aby p6zniej mozna byto odnalez¢ wyszukiwane
hasta. Przed skatalogowaniem powinny zosta¢ wykonanie dwa kroki. Najpierw z tekstu nalezy usungé
wszelkie znaczniki formatujace, poniewaz nie zawieraja one treSci i zmniejszaja czytelnos¢ dla
komputera. Nastepnie nalezy podzieli¢ dany tekst na stowa.

Nazwa artykutu powinna zosta¢ zaindeksowana w taki sposdb, aby mozliwe byto wyszukiwanie
teksu dokladnie tak jak wpisano. Jesli zostanie wpisany fragment stowa to artykul powinien zostaé
odnaleziony.

15



3.4 Wersjonowanie

Waznym elementem jest zapisywanie informacji o tym co doktadnie i kiedy zostato zmienione.
Osoba z prawem do edycji ma mozliwos$¢ przegladania wszystkich wersji artykutu. Dzigki tym danym
W prosty sposob mozna ustali¢, dlaczego finalna postac artykuty wyglada wtasnie w ten sposob. Podczas
sledzenia zmian nie jest kluczowe zapisywanie zmodyfikowanej nazwy i parametréw artykutu, istotne
sa wszelkie edycje tresci.

3.5 Wiadomosci

Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwo$¢ wymieniania migdzy soba prywatnych wiadomosci.
Dzigki temu w prosty sposéb mozna skontaktowac si¢ z autorem Wiki, w ktorej edycji chee kto$§ pomoc.
Na stronie dialogu powinno by¢ wyraznie kto z kim rozmawia. Wskazane jest aby komunikaty
nieprzeczytane byly specjalnie oznaczone na przyklad gwiazdka, ponadto uzytkownik powinien
dostawa¢ powiadomienie 0 otrzymaniu nowego przekazu. Dobrze byloby gdyby uzytkownik miat
mozliwo$¢ wyszukiwania informacji w historii.

3.6 Woyszukiwarka

W stworzonym rozwigzaniu powinna znalez¢ si¢ wyszukiwarka, ktora bedzie efektywnie
przeszukiwaé zawarto$¢ strony pod wzgledem fraz podanych przez uzytkownika. Wazne jest aby
szukata ona zaréwno w nazwach jak i w tresci pomijajac nieistotne znaczniki formatowania.

Tres¢ artykulu powinna by¢ przeszukiwana pod wzgledem stow kluczowych. Podczas
wyszukiwania nie jest istotna kolejnos¢ stow wazne jest, aby to stowo znajdowato si¢ w zawartosci
strony. Istotne jest takze, aby nie pokazywac nieistotnych wynikow. Jesli uzytkownik wpisz stowo ,,gry”
nie powinien znalez¢ artykulow zawierajacych ,,grywalizacja” w tresci. Za to w nazwach artykutow taki
przypadek jest zalecany, jesli kto$ poda ,,Lorem ips” powinien 0dnalez¢ takze ,,Lorem ipsum”.

3.7 Powiadomienia

W stworzonej aplikacji powinno by¢ miejsce widoczne na kazdej stronie, w ktérym beda
pojawia¢ si¢ powiadomienia. Powinny one mie¢ trzy istotne parametry:

e malg grafike,
o tekst,
e link do elementu, ktérego dotycza.

3.8 System dodatkoéw

System dodatkow realizuje koncepcje grywalizacji. Osoba piszaca wtyczke powinna mie¢ do
dyspozycji wszystkie funkcje wybranego jezyka. Aby mozliwe bylo wiasciwe dziatanie systemu
programista powinien moc:

tworzy¢ modele odpowiedzialne za przechowywania danych,
doda¢ dowolng strong,
wstawiaé elementéw menu,
dotaczy¢ swojg akcji po wbudowanych zdarzeniach,
zatacza¢ wlasne
o pliki graficzne
o kod JavaScript
o CSS
o HTML.

Ze wzgledow na fakt, ze grywalizacja wymaga zbierania wielu danych statystycznych bardzo
istotne jest, aby programista mial do dyspozycji prosty mechanizm zapisywania dowolnych struktur do
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bazy. Zeby dodatki mogly sprawnie funkcjonowaé istotne jest, aby programista miat mozliwo$¢
tworzenia wlasnych stron, ktore beda mogly zawiera¢ HTML, JavaScript, CSS oraz pliki graficzne.
Dobrze bytoby gdyby twérca mdgl edytowaé pewne elementy takie jak menu, poniewaz cigzko sobie
wyobrazi¢ dodatek zwigzany z grywalizacja, do ktorego nie bytoby dostepu z poziomu menu. Kluczowe
jest napisanie waznych funkcji, takich jak tworzenie Wiki, z mozliwoscig uruchomienia procedury
zaimplementowanej w dodatkach. Moze to zosta¢ zrealizowane na przyktad za pomoca rozgtaszania
zdarzen systemowych.

3.8.1 Ulubione

Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ dodania Wiki do ulubionych, aby tatwo odnalez¢ ja w
przysztosci. W przeciwienstwie do subskrypcji w przypadku wstawienia do ulubionych i zaistnienia
jakiego$ zdarzenia na Wiki osoba nie dostanie powiadomienia o danej akcji. Ten dodatek bedzie
wymagal zapisywania dodatkowych informacji w bazie danych.

3.8.2 Osiggnigcia

Jest to bardzo istotny dodatek umozliwiajacy graczowi otrzymywanie odznaczen za wykonanie
przewidzianych akcji. W tej wtyczce powinny si¢ znalez¢ zarowno zwykle jak i specjalne odznaki.
Pierwsze z wcze$niej wymienionych moze zdoby¢ kazdy i nie ma na nich zadnych limitow ilo§ciowych.
Trofea specjalne przewidziane jako realizacja ,,poziomu bossa”, moze je dosta¢ tylko ten uzytkownik,
ktory jako pierwszy wykona okreslone akcje. Niezwykle istotne jest, aby odznaczenia byty estetyczne
oraz ciekawe graficznie.

W grywalizacji kluczowe jest ciggte badanie i rozwijanie wszystkich elementow, dlatego nie da
si¢ okresli¢ wszelkich odznaczen, ktore powstang. Na poczatku w systemie powinny si¢ znalezé
odznaczenia, ktore zostang przyznane za:

podgladanie profili innych uzytkownikow,

klikniecie w link osoby polecajgcej system, przez kogo$ innego,
czytanie artykutow,

pisanie artykutow,

zaktadanie nowych Wiki,

za kompletne uzupehienie profilu.

Oczywiscie dla kazdego z powyzej opisanych przypadkdéw moze powsta¢ odznaczenie
realizujace element ,,poziom bossa”. Na przyktad dla osoby, ktdra jako pierwsza napisze sto artykutow.

3.8.3 System punktowy

Bardzo istotne jest dobranie dobrego algorytmu liczacego punkty, powinien on bra¢ pod uwage
to, ze nalezy wcigga¢ w gre zarowno uzytkownikow, ktorzy chcg korzystaé z systemu jako zrodia
wiedzy, jak i tych ktorzy chca udziela¢ si¢ jako tworcy zasobow. Nie da si¢ przewidzie¢ jaki bedzie
stosunek liczby o0sob tworzacych Wiki do osdb czytajgcych, dlatego utozenie dobrego algorytmu
przydzielajacego punkty jest bardzo trudne. Sg dwa mozliwe podejscia. Jedno to probowaé dopasowac
wspotczynniki algorytmu tak, zeby mozna bylo poréwnywaé tworcow i przegladajacych, a drugie to
tworzenie wszystkich poréwnan i rankingéw osobno dla 0s6b autorow i wyswietlajacych.

W pierwszym podejsciu tworcy zasobow powinny dostawac¢ duzo punktéw za czynny udzial
W poszerzaniu ilosci dostepnych materiatdéw, sporo wigcej niz osoby przegladajace materialy.
Jednoczesnie nalezy pamigtaé, ze osoba ktora tylko przeglada tresci powinna mie¢ mozliwos¢
osiggniecia podobne;j ilosci punktéw co pisarze.

Drugie podejscie jest duzo prostsze poniewaz zawsze bedzie mozna porownywac miedzy sobg
osoby, ktore tworzg zasoby oraz na innym zestawieniu te ktdre przegladaja. Problemem mogg by¢
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osoby, ktore beda wystepowaé w obu rankingach. Ktopotliwe bedzie tez mnozenie wszystkich raportow.
W takim podej$ciu nie bedzie mozna jednoznacznie wskaza¢ najlepszego gracza, mozna bedzie wytonic¢
tylko osobe najlepsza w danej dziedzinie.

W obu rozwigzaniach trzeba wzig¢ pod uwage bardzo duzo czynnikéw i dobrze dostosowaé
wszystkie wagi. Ponizej znajduje si¢ Tabela 1 przedstawiajaca proponowang liczbe punktow za
wykonanie poszczegdlnych akcji przez uzytkownika. Dane z tej tabeli musza zosta¢ zweryfikowane w
dzialajacym rozwiazaniu.

Opis Rodzaj akcji Liczba punktéw
Utworzenie Wiki Tworca 5000
Stworzenie kategorii Tworca 50
Dodanie nowego artykutu Tworca 200
Modyfikacja Wiki Tworca 100
Edycja artykutu Tworca 100
Wystanie wiadomosci Przegladajacy 1
Przeczytanie wiadomosci Przegladajacy 1
Otwarcie Wiki Przegladajacy 20
Przegladanie artykutu Przegladajacy 25
Wyswietlanie profilu uzytkownika Przegladajacy 10
Uzupehnienie profilu uzytkownika Przegladajacy 200
Utworzenie subskrypcji Wiki Przegladajacy 10
Dodanie uzytkownika do obserwowanych Przegladajacy 10
Polecenie systemu Przegladajacy 500
Zatozenie konta Przegladajacy 100

Tabela 1 Liczba punktow za wykonanie poszczegélnych akcji
3.8.4 Rangi

Nadawanie rang uzytkownikom jest bardzo starym, stosowanym od dawna elementem
grywalizacji, pozwalajagcym bardziej zmotywowac graczy. Status uzytkownika zalezalyby od ilosci
przyznanego do$wiadczenia, zgodnie ze stworzonym systemem punktowym. W typ rozwigzaniu
powinny by¢ przygotowane przynajmniej trzy rangi:

e Miloda séwka od zera do pigcdziesigciu tysiecy punktéw
e Dojrzata sowka od pigcdziesieciu tysiecy punktéw do pigciuset tysiecy punktow
e Sowka weteran powyzej pigciuset tysiecy punktow

Po pierwszych testach moze si¢ okazac, ze bedzie istniata konieczno$¢ korekceji ustanowionych
progow punktowych.

3.8.5 Rankingi
Opisywana koncepcja systemu zaktada zaprojektowanie przynajmniej kilku rankingow graczy.
Ranking powinien by¢ odswiezany tylko raz dziennie ze wzgledu na wydajnos¢. Tworzenie takiego

raportu przy kazdym zadaniu bytoby zadaniem bardzo obcigzajacym serwer, zwlaszcza przy wiekszej
liczbie uzytkownikow. Zestawienia powinny bra¢ pod uwagg nast¢pujace dane:
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ilo§¢ punktow,

liczbe odznak,

liczbe stworzonych Wiki,
liczbe napisanych artykutow.

Istotne jest dobre zaprojektowanie rankingu, musi on pokazywaé uzytkownikowi, ze jest dobry,
jednoczesnie musi mu uswiadamiaé, ze nie moze przestaé si¢ starac. W tym celu zestawienie nalezy
podzieli¢ na trzy czgsci:

trzech pierwszych graczy,
e otoczenie gracza,
atrapy trzech ostatnich graczy.

W pierwszej czesci powinni znajdowac si¢ trzej najlepsi gracze w danej kategorii, jest to dla
nich nagroda, poniewaz wszyscy inni uzytkownicy moga zobaczy¢ ich nazwy. W nastgpnej czesci
powinno znalez¢ si¢ najblizsze otoczenie gracza, czyli pieciu lepszych od niego graczy i pigciu
gorszych. Koniec rankingu powinien by¢ atrapg, nalezy tam pokaza¢ trzy ostatnie fikcyjne konta.
Grywalizacja polega na ciagglym nagradzaniu gracza. Nawet dopiero po zarejestrowaniu si¢ w systemie,
dana osoba nie moze znalez¢ si¢ na koncu zestawienia, poniewaz bytaby to dla niej kara i moglby stracié
che¢ do dalszego uczestnictwa w rozgrywce. Ostatnie sztuczne konta powinny mie¢ tyle punktow ile
gracz dostaje na starcie, wtedy patrzac na ranking wida¢ by byto jak wiele osiggnat od poczatku swojej
ary.

Zestawienie graczy powinien zawiera¢ Kilka istotnych z punktu widzenia grywalizacji kolumn:
pozycje gracza w rankingu,
zdjecie profilowe gracza,

widoczna nazwa uzytkownika z linkiem do profilu,
liczba rankingowa.

3.8.6 Wyzwania

Koncepcja przewiduje mozliwo$¢ zaprojektowania specjalnych wyzwan pojawiajacych sie¢
okazyjnie dla wszystkich uzytkownikéw oraz takich, ktére bedg widoczne w zaleznosci od pewnych
parametréw jak na przyktad staz gracza albo ilo$¢ utworzonych artykutow. Zdarzenie te pozwalatyby
zdobywa¢ dodatkowe punkty oraz specjalne odznaczenia. Wyzwania przyciggaja gracza oraz
uzalezniaja go od czgstego przegladania platformy, poniewaz bedac nieobecnym moze przegapi¢ jakie$
wyzwanie, ktore trwa tylko okreslony czas i juz nie bedzie mogl zdoby¢ specjalnego odznaczenia.
Wyzwania moga si¢ pojawiac si¢ w okolicy réznych $wiat, takich jak na przyktad Wielkanoc albo Boze
Narodzenie.

3.9 API

Planowane jest przygotowanie interfejsu API umozliwiajacego tworzenie aplikacji mobilnych,
aplikacji desktopowych oraz dodatkéw na strony internetowe. W nowoczesnych serwisach publiczne
interfejsy do komunikacji sa bardzo popularne, poniewaz daja programistg mozliwo$¢ skorzystania z
serwisu i stworzenie programu uzywajacej danego systemu. W tym przypadku APl powinno przede
wszystkim stuzy¢ do odczytywania wszelkich danych z systemu. Z punktu biznesowego dobrze byloby
zastanowi¢ sie nad ograniczeniami dotyczacymi wykorzystywania Systemu przez obce narzedzia.
Niewykluczone, ze przydalyby si¢ pewne ograniczenia na ilosci wywotlan. Po przekroczeniu tych
limitow dobrze by bylo wprowadzi¢ ptatne plany.
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3.10 Aplikacja mobilna

Aplikacja mobilna powinna korzysta¢ z wystawionego APIl. W zatozeniu jest ona tylko dla
uzytkownikow wykorzystujacych system jako zrédlo informacji. W czgéci mobilnej nie bedzie
mozliwosci edycji Wiki czy artykutow. Zaprojektowany program powinien umozliwiaé:

e przegladanie Wiki,

e czytanie artykulow,

o wyszukiwanie artykutow,

e przegladanie i wysytanie wiadomosci.
3.11 Chmura

Caly system powinien dziata¢ w chmurze, aby proces utrzymania aplikacji byl mozliwie
uproszczony.

Dzisiejsze chmury maja wbudowane mechanizmy, ktore umozliwiaja automatyczne skalowanie
aplikacji. Zewnetrzne serwerownie zapewniaja wigksze bezpieczenstwo danych niz wlasne rozwigzania.
Dostawcy uslug dbaja, aby kopie bezpieczenstwa byly regularnie wykonywane. Centra danych objete
sg Scistymi regutami. Dane replikowane sa w wielu lokalizacjach, zapewnia to szybszy dostgp dla
uzytkownikow znajdujacych si¢ w réznych miejscach na catym $wiecie, a ponadto zapewnia to
dodatkowa ochrone danych. Chmury posiadaja bardzo duze moce obliczeniowe i przepustowosci dzieki
temu przeprowadzenie ataku typu DDoS bedzie trudniejsze do realizacji, dodatkowo dostawcy ustugi
czgsto majg zabezpieczenia oraz potrafig szybko wykrywac i reagowac w tego typu przypadkach.

Utrzymanie wiasnych serwerdw jest zazwyczaj duzo drozsze i narazone na wigcej bledow
oraz niebezpieczenstw, niz rozwigzania chmurowe.
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4 Uzyte technologie oraz oprogramowanie

W ponizszym rozdziale znajduje si¢ lista narzedzi i technologii wykorzystanych do stworzenia
pracy magisterskiej.

4.1 Cze¢$¢ Webowa

Niniejszy rozdziat opisuje technologie i narz¢dzia uzyte podczas implementacji webowej czegsci
aplikacii.

4.1.1 Google App Engine

Potezna platforma do budowania aplikacji i automatycznego skalowania w chmurze. Mozliwos¢
pisania w jednym z popularnych jezykdow:

Python
Java
PHP
GO

Google App Engine ma wbudowane skanery bezpieczenstwa, ktore sprawdzaja aplikacje pod
katem popularnych luk w zabezpieczeniach. W tym rozwigzaniu do dyspozycji programisty jest
zaréwno baza NoSQL jak i klasyczna SQL.

Baza NDB jak wigkszos¢ baz typu NoSQL nie posiada schematu, wystarczy stworzy¢ nowy
model i juz mozemy z niego korzysta¢. Aby utrwali¢ obiekt wystarczy wywota¢ jedng metode i od razu
zostanie zapisany w bazie.

Ten system umozliwia szybkie pisanie i wdrazanie aplikacji. Opisywana platforma
deweloperska zapewnia bardzo prosta konfiguracj¢ serwera, sprowadza si¢ ona do Kilku nie zbyt
trudnych krokéw oraz przestania kodu do chmury [6].

Google App Engine jest rozwigzaniem zamknigtym, wigc caty projekt jest zalezny od firmy
Google. Dla wiasciciela projektu bardzo duzym problemem bytoby:

o wycofanie sie tej korporacji ze wsparcia projektu,
zablokowanie projekt,
e znaczgCy wzrost optat za hosting.

Klopotliwe na tej platformie jest instalowanie dodatkéw firm trzecich. W Pythonie istnieje
bardzo duzo gotowych rozwigzan, ktore ciezko jest uzy¢ w Google App Engine.

4.1.2 Python

Interpretowany jezyk programowania wysokiego poziomu, posiadajacy rozbudowang
biblioteke standardowa. Zostal on zaprojektowany w taki sposob, aby maksymalnie zwigkszy¢
czytelno$¢ kodu. Mozna uzywacé trzech paradygmatoéw programowania:

e obiektowego,
e proceduralnego,
e funkcyjnego.

Charakteryzuje si¢ on dynamicznym typowaniem zmiennych, automatycznym zarzadzaniem
pamigci oraz pdéznym wigzaniem nazw zmiennych oraz funkcji [7].

Opisywany jezyk programowania ma wiele zalet, ponizej znajduje si¢ lista cech, dzigki ktorym
zostat on wybrany sposréd tych dostepnych w Google App Engine.
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o Interpretowalnos$¢ ta cecha umozliwia w stosunkowo prosty sposob stworzenie potgznego
systemu dodatkow.

e Kod je¢zyka jest przejrzysty oraz bardzo czytelny.
Prosty do nauki.

Oczywiscie jezyk ten ma tez swoje wady. Za jego staba strong mozna uznaé interpretowalnosc,
ktora jest rowniez glowng zaletg. Przez brak optymalizacji podczas kompilacji programista musi
poswieca¢ wiecej uwagi wydajnosci kodu. Ponadto aplikacji musi by¢ bardzo doktadnie przetestowana.
Jesli autor programu popehni literowke w wywotaniu funkcji, ktora znajduje si¢ w instrukcji
warunkowej, to ten btad zostanie ujawniony dopiero, gdy przeptyw sterowania wskaze doktadnie t¢
linijke kodu.

413 HTML

Niezwykle popularny hipertekstowy jezyk znacznikow stosowany do opisywania
stron WWW [8].

4.1.4 JavaScript

Skryptowy jezyk programowania szeroko wykorzystywany do wzbogacania stron
internetowych. Zapewnia on bardziej dynamiczng interakcje z uzytkownikiem. [9]

4.1.5 JQuery

Jest to wieloplatformowa, niezwykle funkcjonalna biblioteka do jezyka JavaScript. Pozwala ona
W tatwy sposob manipulowaé¢ drzewem dokumentu HTML, sprawia ze zarzadzanie zdarzeniami,
animacje i wywotania AJAX’a sg duzo prostsze [10].

416 CSS3

Kaskadowe arkusze stylow w prosty sposob opisuja jak ma wyglada¢ strona internetowa. CSS
umozliwia dostosowywanie wygladu do roznych urzadzen. W najnowszej wersji tego standardu
znajdujg si¢ moduty takie jak:

animacje,

selektory,

efekty tekstowe,

obramowania,

tla,

mozliwo$¢ zaokraglenia rogoéw ramki [11].

4.1.7 Bootstrap 3

Popularny, responsywny framework korzystajacy z HTML, CSS i JavaScript wydawany na
licencji MIT. Zawiera elementy za pomoca ktorych w tatwy sposdb mozna budowac strong WWW.
Zawiera komponenty takie jak:

wektorowe glify,

listy,

panele,

przyciski,

pola formularzy,

listwa nawigacyjna [12].
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4.1.8 Font Awesome

Jest to biblioteka dostarczajgca skalowalne, wektorowe ikony stworzone jako czcionka, dzieki
czemu mozna je dowolnie dostosowywac. Programista w prosty sposéb moze zmieniac¢ ich:

kolor,

rozmiar

dodac cien,

oraz wykorzysta¢ dowolng funkcje z CSS 3 [13].

419 CKEditor

CKEditor jest najwigkszym i najpopularniejszym edytorem WYSIWYG. Zawiera on bardzo
duzy zestaw rozszerzen, mozna do niego wklejac¢ tekst z dokumentéw Word. [14]

4.1.10 Google App Engine Boilerplate

Jest zbiorem funkcji, procedur i klas, ktore sg uzywane niemal w kazdej aplikacji Webowej przy
uzyciu platformy Google App Engine. Jest to typowy szablon aplikacji [15].

4.1.11 PyCharm

Niezwykle potezny i1 rozbudowane IDE dla jezyka Python ze wsparciem dla
Google App Engine. Jego glowne zalety to:

autouzupelnianie,

szybka i bezpieczna refaktoryzacja,

mozliwo$¢ wgrywania plikow bezposrednio do chmury Google,
obstuga HTML, JavaScript i CSS

wbudowana aplikacja do testowania RESTa,

debugger,

wbudowana konsola,

proste i efektywne wyszukiwanie w catym projekcie [16].

4.2 Cze$¢ Mobilna

Ponizszy rozdzial zawiera informacje o rozwigzaniach, z ktorych autor pracy korzystat podczas
tworzenia prototypu na Androida.

4.2.1 Java

Kompilowany, obiektowy jezyk programowania, ktérego kod bajtowy uruchamiany jest przez
maszyng wirtualng, zawiera bogata biblioteke standardowg. Charakteryzuje go:

e automatyczne zarzadzanie pamigcig,
¢ silne typowanie,
e mozliwo$¢ uruchomienia programu na wielu platformach [17].

Jest to jezyk stosunkowo prosty jezyk, niezalezny od Zzadnej platformy. Jego wazng zaleta jest
wypisywanie calego stosu wywotania z informacjg o bledzie, dzigki temu bardzo tatwo mozna
zlokalizowa¢ wyjatek, ktory wystapit w programie.
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4.2.2 Android SDK

Android SKD jest potgznym, funkcjonalnym frameworkiem pozwalajacym tworzy¢
innowacyjne mobilne aplikacje. Dzigki przemyslanemu mechanizmowi dostosowywanie interfejsu
uzytkownika, mozna w latwy sposob dopasowaé¢ program do kazdego urzadzenia. Istnieje wiele
dopracowanych elementéw API, ktére mozna tatwo uzy¢ do budowy systemu [18].

Android to bardzo popularny otwarty system operacyjny na urzadzenia mobilne. Waznymi
cechami opisywanego rozwigzania sg mi¢dzy innymi:

szybki, przyjazny emulator,
szablony,

lokalizacja aplikacji,
fragmenty,

zadania asynchroniczne,
intencje,

powiadomienia,
szczegotowe uprawnienia.

>
N
w

Picasso

Jest to bardzo przyjazna biblioteka stuzaca do pobierania i buforowania obrazkéw na Androida.
Pozwala wczytywa¢ zarowno lokalne pliki jak i te znajdujace si¢ w lokalizacji zdalnej. Mozna
dokonywac dzieki niej prostych przeksztatcen takich jak na przyktad skalowanie [19].

4.2.4 Android Studio

Android Studio jest to bardzo szybkie i bogate w przydatne funkcje IDE. Tworzenie aplikacji
jest niezwykle wydajne dzieki blyskawicznemu uruchamianiu zmienionego fragmentu kodu na
urzadzeniu lub w emulatorze. Podpowiadanie sktadni oraz sugerowanie akcji mozliwych do wykonania
na danym fragmencie programu bardzo przyspiesza proces tworzenie oprogramowania. Opisywane IDE
charakteryzuje sig:

inteligentnym edytorem kodu,

bezpieczng refaktoryzacja,

szybkim podgladem szablonow,

pelnym wsparciem dla Android SDK [18].

4.3 Czg$¢ wspodlna

Ten rozdziat zawiera informacje o programach, ktore zostaty uzyte podczas tworzenia pisemnej
cze$ci pracy oraz byly wykorzystywane zard6wno w aplikacji webowej jak i mobilne;j.

43.1 Git/ Bitbucket
Git jest oprogramowaniem do zapisywania i $ledzenia zmian przewaznie w kodzie zrédtowym.
Wydawany jest na licencji GPL2. Dzigki temu, Ze jest on rozproszonym systemem kontroli wersji moze

dziata¢ offline. Na kopi znajdujacej si¢ W lokalnym systemie plikow mozna dokona¢ dowolnych
modyfikacji, przywraca¢ wczesniejsze wersje oraz porownywaé zmiany.

Glownymi cechami rozwigzania Bitbucket dostarczanego przez firme¢ Atlassian sg migdzy
innymi:

e darmowe prywatne repozytoria w Git,
e system do $ledzenia zgloszen,
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e mozliwo$¢ przegladania i poréwnywania kodu w przegladarce,
e obstluga plikow readme.md.

432 GIMP2

Otwarto zrédtowy program do edycji grafiki rastrowej. Zawiera wiele dodatkow i efektow, ktore
mozna zastosowa¢ do tworzenia ilustracji. Jego wyjatkowo wazng zaletg jest to, ze jest darmowy
i jednoczesénie bardzo rozbudowany [20].

4.3.3 Inkscape

Oprogramowanie na licencji GPL wykorzystywane do tworzenia wektorowych obrazow.
Opisywana aplikacja zawiera elastyczne narzedzia stuzace do rysowania, potezne funkcje tekstowe oraz
duzg ilo$¢ obstugiwanych formatow plikow [21].

4.3.4 FreeMind

Darmowe narzedzie do tworzenia i zarzadzania mapami mysli, napisane w Javie i dostgpne na
licencji GPL. Dzigki niniejszemu narzedziu mozna tworzy¢ hierarchiczne mapy mysli.
To oprogramowanie zawiera Kilka charakterystycznych cech:

mozliwo$¢ dodawania ikon do elementdw,
wyszukiwanie w mapie mysli,

eksport do wielu formatow,

graficzne potaczenia miedzy weztami [22].
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5 Aplikacje demonstracyjne

W niniejszym rozdziale zostanie zaprezentowany prototyp
i zaimplementowane elementy z koncepcji opisanej w rozdziale 3.

5.1 Aplikacja Web

przedstawiajacy wybrane

Cze$¢ Webowa zostata zaimplementowana w jezyku Python przy uzyciu platformy Google App

Engine. Jako magazyn danych w prototypie zostata uzyta biblioteka NDB.

W zaprojektowanym na potrzeby aplikacji demonstracyjnej szablonie mozna wyrdznié

nastgpujace czesci:

gorny pasek narzedzi i powiadomien,

glowne menu,

obszar, na ktorym wyswietlane sg wszystkie tresci,
stopka.

Po otwarciu strony Sovince.com, widoczny jest podglad ostatnich publicznych Wiki. Mamy
mozliwo$¢ zarejestrowania si¢ za pomocg uproszczonego formularza albo zalogowania (Rysunek 7).

@ Sovince.com

Zarejestruj sie  Zapomniates hasta?

Ostatnie publiczne Wiki

'w'\llw Publiczna wiki Marty

i Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec euismod pharetra suscipit. Phasellus
urna mi, vulputate sed orci non, rutrum consequat dolor. Proin euismod consequat sapien et
tempus. Morbi vehicula tincidunt tortor, in commodo nulla posuere ac. Morbi accumsan, lorem in
porta sagittis, nunc eros faucibus diam, non aliquet dolor eros id enim. Nulla non suscipit quam.
Proin venenatis facilisis erat, non tempor tortor consectetur cursus. Maecenas tincidunt guam sed
ipsum sollicitudin, non ultricies quam scelerisque. Praesent ullamcorper luctus urna, semper luctus
§ dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, tristique nisi non, fringilla tortor. Nunc velit neque, commodo
vitae augue ef, dapibus feugiat nunc. Pellentesque et ullamcorper metus. Praesent iaculis porta
dolor. Duis tempor varius feugiat.

Moja testowa publiczna wiki

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent at placerat leo, ac auctor eros.
Donec imperdiet nibh non dui egestas tincidunt. Etiam posuere, sem eget vestibulum accumsan,
sapien purus scelerisque erat, sit amet pretium arcu augue id odio. Fusce vel cursus ligula. Sed
gravida congue libero eu condimentum. Etiam feugiat porta scelerisque. Duis pharetra tortor arcu, a
mattis ex mollis non. Proin facilisis tincidunt faucibus. Quisque non vestibulum augue, nec tristique
quam. Curabitur porttitor ac augue eget viverra. Aenean et ullamcorper metus. Proin vel arcu nec
odio laoreet fermentum id at odio.

Kontakt | O nas
Rysunek 7 Logowanie do aplikacji

Zrodto: Opracowanie wlasne

Dostep do wszystkich zasobow wymaga posiadania konta,

@ Jezyk - Polski (Polska) ~

[ Zapamietaj mnie

Zapomniales hasta?

= Login

Zarejestruj sie

B zarejestruj sig

jesli wybierzemy, ktoras

z widocznych Wiki pojawi sie prosba o zalogowanie do systemu, za pomocg loginu lub adresu e-mail
oraz naszego hasta. W tym miejscu, przedstawionym na Rysunek 8 mamy mozliwo$¢:

e odzyskania zapomnianego hasta,
e zarejestrowania sig,
e uzycia trwalego logowania.
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@ Sovince.com @ Jezyk : Polski (Polska) ~

Login

Zarejestruj sie  Zapomniaies hasta?

Uzytkownik lub e-mail* :

Nprowadz

Hasio* :

Nprowadz Hasto

[ zapamietaé?
+ Login

E Zarejestruj sie | C Zapomniates hasta?

Kontakt | O nas
Rysunek 8 Prosba o zalogowanie do systemu

Zrodto: Opracowanie wlasne

Na Rysunek 9 znajduja si¢ informacje dostepne dla zalogowanego uzytkownika. Na pasku
narzedzi sa do dyspozycji nastgpujace elementy:

powiadomienia,
wiadomosci,

menu uzytkownika,
wybor jezyka,
menu gltéwne.

@ Sovince.com Q ]—o @ Jezyk - Polski (Polska) ~  tukasz Szeremeta ~

Utworz Wiki & Moje Wiki W Subskrypcje % Ulubione ¥ Moje osiagnigcia

Ostatnie publiczne Wiki

Publiczna wiki Marty

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec euismod pharetra suscipit. Phasellus urna mi, vulpuiate sed orci non, rutrum
consequat dolor. Proin euismod consequat sapien et tempus. Morbi vehicula tincidunt tortor, in commodo nulla posuere ac. Morbi
accumsan, lorem in porta sagittis, nunc eros faucibus diam, non aliquet dolor eros id enim. Nulla non suscipit quam. Proin venenatis facilisis
erat, non tempor tortor consectetur cursus. Maecenas tincidunt quam sed ipsum sollicitudin, non ultricies quam scelerisque. Praesent
ullamcorper luctus una, semper luctus dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, fristigue nisi non, fringilia tortor. Nunc velit neque, commodo
vitae augue et, dapibus feugiat nunc. Pellentesque et ullamcorper metus. Praesent iaculis porta dolor. Duis tempor varius feugiat.

Moja testowa publiczna Wiki

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent at placerat leo, ac auctor eros. Donec imperdiet nibh non dui egestas
tincidunt. Etiam posuere, sem eget vestibulum accumsan, sapien purus scelerisque erat, sit amet pretium arcu augue id odio. Fusce vel
cursus ligula. Sed gravida congue libero eu condimentum. Etiam feugiat porta scelerisgue. Duis pharetra tortor arcu, a mattis ex mollis non.
Proin facilisis tincidunt faucibus. Quisque non vestibulum augue, nec tristique quam. Curabitur porttitor ac augue eget viverra. Aenean et
ullamcorper metus. Proin vel arcu nec odio laoreet fermentum id at odio.

Kontakt | O nas
Rysunek 9 Giowny ekran widoczny po zalogowaniu
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Powiadomienia zostaty zaprojektowane tak, ze kazdy dodatek moze tworzy¢ je w bardzo prosty
sposob. Wystarczy stworzy¢ specjalny obiekt. W kazdym powiadomieniu mozemy wstawic:
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e dowolng ikonke,
e tekst powiadomienia,
e link, na ktéry zostanie przekierowany uzytkownik po kliknigciu.

W dziatajacym prototypie zaimplementowano powiadomienia pokazujace nastgpujace
informacje:

e zmiany w subskrybowanych Wiki,
e nowe osiagni¢ciach z dodatkéw (Rysunek 10).

W pasku powiadomien ikonki wiadomosci i powiadomien zmieniajg swoj wyglad w zalezno$ci
od tego czy zalogowana osoba ma nowe, nicodczytane informacje. Obok tej ikonki znajduje si¢ mate
koétko, w ktérym jest liczba pokazujaca jak duzo jest nowych komunikatéw lub powiadomien.
W przypadku gdy bedzie ich ponad pigédziesiat wyswietli sie ,,50+”.

Wchodzac w menu uzytkownika widoczne na Rysunek 11 zalogowana osoba ma do dyspozycji
nastgpujace pozycje:

edycja profilu,

e wylogowanie sig,
udostgpnianie informacji o Sovince.com. W tym miejscu 0soba moze pobra¢ specjalny link
polecajacy, pozwalajacy podzieli¢ si¢ strong Sovince.com ze znajomymi i przy okazji zdoby¢
odznaczenie.

Q) I-Q @ Jezyk : Polski (Polska) ~ tukasz Szeremeta -

@ [S) Nowy artykut w subskrybowane] Wiki

® ¥ Zdobytes specjalne osiggniecie "Szybkal...]
® ¥ Zdobytes osiggniecie "Sumienna Sowka"
® ¥ Zdobytes specjalne osiggniecie "Szybkal...]
® ¥ Zdobytes osiggniecie "Sowka Pisarz"

WICZ

@ Pokaz wszystkie

I sit aMes, Lunscucwn AUIPIDLITTY TlL LUNGL SUisiimg
Rysunek 10 Ostatnie powiadomienia

Zrodto: Opracowanie wtasne

4

Q) I-e @ Jezyk - Polski (Polska) = tukasz Szeremeta

Edytuj profil

Udostepnij znajomym
Wyloguj

Rysunek 11 Menu uzytkownika

Zrodto: Opracowanie wlasne
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Menu uzytkownika jest w peini dostosowywalne. Wszystkie dodatki moga bez problemu
doktada¢ do niego swoje wiasne pozycje. Pozycja tego elementu sktada sig¢ z:

e ikonki,
e tekstu przycisku,
e strony na ktérg ma przekierowywac.

Tworzac Wiki istnieje mozliwo$¢ wybrania czy bedzie ona dostgpna dla wszystkich zalogowanych
uzytkownikow, czy tylko dla tych, ktorzy posiadaja specjalny link. Polami obowigzkowymi do
wypelnienia sg nazwa i krotki opis, ktory bedzie wyswietlany na wszystkich zbiorowych listach.
Powinien on by¢ ciekawie napisany, aby zachgci¢ uzytkownika do zapoznania si¢ z zawarto$cig
opisywanego elementu. Jak wida¢ na Rysunek 12 znajduje si¢ tu pole strony gtownej z edytorem
WYSIWYG. Pole to wyswietlane jest po wejsciu w dang Wiki. W zalezno$ci od urzadzenia
i rozdzielczosci moze by¢é wyswietlane w réznych miejscach. Jednak zawsze widoczne jest na tym
samym ekranie co drzewo kategorii.

@ Sovince.com QJ ]~ @ Jezyk - Polski (Polska) ~  Lukasz Szeremeta
Utworz Wiki
Utworz Wiki & Moje Wiki W Subskrypcje ~ WP Ulubione ¥ Moje osiagniecia
Nazwa*:
Alias:
Status:
Publiczna ~
Opis*:
v

Strona giowna:

[ Zrédto dokumentu B @ @ Q by E - = @ OO = < 1
B I USx, x|%| 1= |9 B| e 2 8 5 1 1 E| = MEOM=0Q=®
Styl - || Format v || Czcionka ~ || Ro.. ~|| A~ E3-|| 30 20

Kontakt | O nas
Rysunek 12 Zaktadanie nowej Wiki
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Po utworzeniu Wiki uzytkownikowi pokaze si¢ stosowny komunikat i zostanie przekierowany
do nowo utworzonego projektu. Jesli zostala oznaczona jako publiczna wszystkie inne osoby beda
mogly znalez¢ ja w wyszukiwarce, albo na listach takich jak ostatnie publiczne Wiki.
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Gdyby autor chcial dopracowa¢ swdj nowo stworzony projekt przed upublicznieniem go
powinien utworzy¢ Wiki ze statusem ,,Prywatna”. Ewentualnie moze da¢ dostep do edycji i odczytu
osoba, ktore majg pracowac nad trescig oraz tym, ktorych zadaniem jest weryfikacja wprowadzonej
zawarto$ci. W momencie, w ktorym autor stwierdzi, ze Wiki jest juz gotowa do publikacji wystarczy,
ze zmieni jej status na publiczng i wtedy kazdy uzytkownik systemu bgdzie mogt ja wyswietlic.

W przypadku gdy w systemie wiaczony jest dodatek osiagnie¢ po utworzeniu swojej pierwszej
Wiki tworca zostanie powiadomiony o zdobyciu nowego trofeum. Po kliknigciu w powiadomienie
zostanie przekierowany do zaktadki ,,Moje osiggniecia”.

Za pomocg edytora wizualnego w prosty sposob mozemy wykonaé zaréwno proste jak i bardziej
ztozone formatowania. Migdzy innymi jest to:

pogrubienie,

kursywa,

podkreslenie,

przekreslenie,

zmiana koloru czcionki,

wybranie wielkos$ci czcionki,
stworzenie indeksow gornych i dolnych,
lista numerowana i nienumerowana,
okreslenie potozenia tekstu.

Na Rysunek 13 znajduje si¢ lista wszystkich Wiki, ktorych autorem jest zalogowany
uzytkownik. Widoczny jest tu obrazek, ktory mozemy wstawi¢ podczas edycji Wiki. Zostato to
zaprojektowane w ten sposob, aby maksymalnie uprosci¢ ilos¢ informacji koniecznych do
wprowadzenia podczas jej tworze ja. Przedstawiony na tym rysunku obrazek jest domysla grafika.

@ Sovince.com Q ]~ @ Jezyk - Polski (Polska) ~ tukasz Szeremeta ~
Moje Wiki

B Utworz Wiki = & Moje Wiki M Subskrypcje W Ulubione ¥ Moje osiagniecia

Moja testowa publiczna Wiki

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent at placerat leo, ac auctor eros. Donec
imperdiet nibh non dui egestas tincidunt. Etiam posuere, sem eget vestibulum accumsan, sapien purus
scelerisgue erat, sit amet pretium arcu augue id odio. Fusce vel cursus ligula. Sed gravida congue libero
eu condimentum. Etiam feugiat porta scelerisque. Duis pharetra tortor arcu, a mattis ex mollis non. Proin
facilisis tincidunt faucibus. Quisgue non vestibulum augue, nec tristique quam. Curabitur porttitor ac augue
eget viverra. Aenean et ullamcorper metus. Proin vel arcu nec odio [aoreet fermentum id at odio.

Kontakt | O nas
Rysunek 13 Moje Wiki

Zrodto: Opracowanie wlasne
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Jak wida¢ na Rysunek 14 przedstawiona jest strona Wiki w sposob jaki widzi ja jej whasciciel.
Pozostali uzytkownicy moge nie mie¢ dostepnych wszystkich elementéw. Niektore z nich mogg by¢
modyfikowane przez dodatki. Autor Wiki dysponuje nast¢pujacymi elementami:

wyszukiwarka,

menu Wiki,

drzewem kategorii zawierajacym wszystkie artykuty,

strong gtowna,

informacja o modyfikacjach,

przyciskiem umozliwiajacym udostepnienie wybranej Wiki,
guzikiem pozwalajacym na przejscie w tryb edycji.

Ponizsza lista przedstawia operacje jakie widzi wylacznie tworca Wiki lub osoba, ktorej
udostepnit ja w trybie do zapisu:

tworzenie nowych kategorii za pomocg przycisku ,,Nowa kategoria”,
dodawanie artykutow przy uzyci guzika ,,Nowy artykut”,
edytowanie informacji o Wiki,

udostepnienie jej do edycji lub wyswietlania (Rysunek 15).

@ Sovince.com (&) ]—9 @ Jezyk - Polski (Polska) »  tukasz Szeremeta ~

Moja testowa publiczna Wiki
B uworz Wiki & Moje Wiki M Subskrypcje ¥ Ulubione % Moje osiagnigcia

Autor: Lukasz Szeremeta, Utworzony: 2016-06-21 21:36, Ostatnia modyfikacja: tukasz Szeremeta, 2016-08-20 21:15 | & | [EINELEG 4]

search for. Lorem ipsum dolor sit amet, consecietur adipiscing elit. Praesent at placerat
leo, ac auctor eros. Donec imperdiet nibh non dui egestas tincidunt. Etiam
posuere, sem eget vestibulum accumsan, sapien purus scelerisque erat, sit

amet pretium arcu augue id odio. Fusce vel cursus ligula. Sed gravida congue
libero eu condimentum. Etiam feugiat porta scelerisque. Duis pharetra tortor

Kategoria 1 arcu.. a mattis ex mollis n.on.. Proin facilisis lmc.ldunl fagc\bus. Quisque non

vestibulum augue, nec tristique quam. Curabitur porttitor ac augue eget
viverra. Aenean et ullamcorper metus. Proin vel arcu nec odio laoreet

KateQOrla 1a fermentum id at odio.
Pienwszy artykut Integer sapien dolor, condimentum eget justo eleifend, consectetur cursus
libero. Vestibulum placerat mattis luctus. Nullam aliquet ut lorem non finibus.
Kategorla 1 b Vivamus ut mollis dolor. Ut mattis, felis lacinia pharetra rhoncus, felis orci

finibus nisi, sed volutpat nisl lorem sodales nisi. Duis ullameorper nisl quis nunc

BRI volutpat dignissim. Morbi egestas lacus arcu, vitae eleifend augue dignissim
) eu. Sed lobortis sed mauris interdum vehicula. Sed eget ultrices dui. Aliquam
KategOFla 2 turpis turpis, condimentum quis ullamcorper quis, venenatis eu odio.
Trzeci artykut Vestibulum porta, neque eget imperdiet condimentum, quam lectus lobortis
purus, sit amet lobortis libero urna vitae ante. Nam eu massa non tortor
Bez kategorii interdum iaculis at id odio. Vivamus aliquet lorem augue, eu maximus nibh

fermentum nec. Vivamus aliquam fermentum lorem, eget mattis nisl faucibus in.
Aenean ut quam vitae massa rhoncus porta. Ut tristique orci at tellus lobortis

Czwarty artykut

Rysunek 14 Widok przyktadowej Wiki wyswietlanej przez autora

Zrodto: Opracowanie wlasne

Drzewo kategorii widoczne Rysunek 14, pokazuje tylko niepuste elementy. Jesli jakas pozycja
nie zawiera zadnych tresci, to nie zostanie ona wysSwietlona, poniewaz kluczowg informacja sg artykuty,
a puste naglowki znacznie zmniejszajg czytelnos¢. Wyswietlanie drzewa napisane jest rekurencyjnie,
dzieki czemu moze by¢ ono dowolnej gtebokosci.
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Udostepnij

Do zapisu

https://sovince.com/wiki/e83094ce-60d1-453c-abea-e18329¢9768¢ % Kopiuj link

Do wyswietlania

https://sovince comiwiki/4a5d5298-eeb0-495d-b2b6-balebcd06190 RGNS

® Zamknij

Rysunek 15 Udostepnianie Wiki

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Jak wida¢ na Rysunek 16 kategorie tworzymy w formie drzewa, dzigki czemu mozna
w przystepny dla czytajacego sposob podzieli¢ wszystkie artykuty. Istnieje mozliwo$¢ podania
wiasnego aliasu, dzigki temu mozemy tworzy¢ przyjazne dla uzytkownika linki, jesli nie wypetnimy
tego pola zostanie on wygenerowany automatycznie.

@ Sovince.com (@) I-B @ Jezyk - Polski (Polska) +  Lukasz Szefemeta -

Utworz kategorie
Utworz Wiki & Moje Wiki M Subskrypcje W Ulubione ¥ Moje osiggniecia
Nazwa kategorii* :
Wprowadz nazwe

Alias:

Wprowadz alias

Opis:

Wprowadz opis

Kategoria nadrzedna:

‘ Brak

Kategoria 1
—Kategoria 1a
—-Kategoria 1b
Kategoria 2

Kontakt | O nas

Rysunek 16 Tworzenie nowej kategorii

Zrodto: Opracowanie wlasne

Do tworzenia tresci artykutow uzywany jest edytor wizualny (WY SIWYG). Pole tresci zostanie
zaindeksowane z pomini¢ciem znacznikow formatujgcych, aby umozliwi¢ sprawne wyszukiwanie.
Podobnie jak we wczesniejszym przypadku istnieje mozliwos¢ wprowadzenia wlasnego aliasu w celu
zwigkszenia czytelnosci adresu strony. Na Rysunek 17 pokazana jest specjalna, podstawowa kategoria
- ,,Brak”, w takim przypadku artykut bedzie widoczny pod pozycjs ,,Bez kategorii”.
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tukasz Szeremeta ~

&) ]—9 @ Jezyk - Polski (Polska) ~

@ Sovince.com

Moja testowa publiczna Wiki - Utwérz artykut

B Utworz Wiki & Moje Wiki W Subskrypcje % Ulubione ¥ Moje osiagnigcia

Tytut artykuiu® :

Alias:

Kategoria:

Brak

Tresé:
BIE B e 00 =m0
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body p

Kontakt | O nas

Rysunek 17 Tworzenie artykutu
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Na Rysunek 144 wida¢, ze pod wyszukiwarka znajduje si¢ przycisk ,,Subskrybu;j” nacisnigcie
go spowoduje dodanie danej Wiki do listy subskrybowanych, widocznej na Rysunek 18. Dzieki
obserwowaniu danego projektu uzytkownik bedzie dostawat powiadomienia o wszelkich akcjach na

nim wykonanych, na przyktad o nowym artykule.

Dodanie Wiki do tej listy jest dobrym sposobem na zapamigtanie repozytorium ze statusem
prywatnym innego uzytkownika. Wcze$niej musi zosta¢ udostgpniony link umozliwiajacy wys$wietlanie
badz edycje projektu. Na tym rysunku widzimy pozycje ,,Prywatna Wiki Macka” do ktorej dostep jest
ograniczony tylko dla autora oraz posiadaczy specjalnego linku.

@ Sovince.com O ]-0 @ Jezyk - Polski (Polska) ~

Subskrybcje

tukasz Szeremeta -

B Utworz Wiki - & Moje Wiki = WM Subskrypcie W Ulubione ¥ Moje osiagniecia

Subskrybowane Wiki

Publiczna wiki Marty
Moja testowa publiczna Wiki
Prywatna wiki Macka

Kontakt | O nas

Rysunek 18 Subskrybowane Wiki
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Zrodto: Opracowanie wilasne

W prototypie zostat zaimplementowany prosty modut wiadomosci pozwalajacy uzytkownikom
na komunikacj¢ miedzy soba.

Na Rysunek 19 widzimy dwa gtowne elementy, zbior osob, z ktérymi ostatnio prowadzilismy
konwersacje oraz lista rozméw z konkretnym cztowiekiem.

Lista 0s6b zawiera informacje z kim prowadzimy dyskusje oraz pokazuje nam ostatnig
wiadomos¢ w dyskusji.

Po otwarciu okna z dialogiem z danym uzytkownikiem widzimy nieprzeczytane wiadomosci,
ktore oznaczane s za pomocg gwiazdki. W rozmowie nadawca ma kolor niebieski, a adresat czerwony,
aby w prosty sposdb mozna byto rozrdzni¢ kto co napisat. Na tej liScie znajduje si¢ rowniez informacja,
o ktoérej godzinie zostala wyslana wiadomosé. W momencie otwarcia konwersacji z danym
uzytkownikiem komunikaty nieprzeczytane zostaja oznaczone jako przeczytane i ikonka w menu
powiadomien si¢ zmienia. W tym oknie mamy mozliwos¢ wprowadzania tekstu, ktory zostanie
przekazany do wybranej osoby.

@ Sovince.com () Mg, @ uezyk: Poiski (Poiska) +  Lukasz Szeremeta

Wiadomosci

BUtworz Wiki & Moje Wiki W Subskrypcje W Ulubione ¥ Moje osiagniecia

Marta Andrzejkowicz
Witaj, chciatabym pogratulowaé Ci Twojego 2016-07-02 09:59 Marta Andrzejkowicz: Hej! Co fam u Ciebie stychac?
ostatniego artykutu. Jest naprawde Swietny.

2016-07-02 09:59 Lukasz Szeremeta: Hejl A wszystko dobrze. A co u Ciebie?
Maciek Kowalski
Wielkie dzieki! 2016-07-02 10:00 Marta Andrzejkowicz: Tez wszystko dobrze

2016-08-30 22:18 Marta Andrzejkowicz™: Witaj, chciatabym pogratulowac Ci Twojego ostatniego artykutu. Jest naprawde Swietny.

A wysiij

Kontakt | O nas
Rysunek 19 Zakladka wiadomosci
Zrédlo: Opracowanie wlasne

W prototypie istnieje mozliwo$¢ ogladania profilu innego uzytkownika. Znajdujg si¢ tam
informacje o jego ostatnich publicznych Wiki oraz publicznych artykutach. W profilu danej osoby moga
znajdowac¢ si¢ dodatkowe informacje wstawiane przez dodatki. Na Rysunek 20 wida¢ trofea zwykte i
specjalne wstawiane przez wtyczke osiggnigcia. Na stronie profilu znajdujg si¢ przyciski umozliwiajace
wystanie wiadomosci do danego uzytkownika oraz subskrypcje wybranej osoby. Nacisniecie drugiego
z tych przyciskow spowoduje, ze po wazniejszych akcjach jak na przyktad dodanie nowego artykutu
cztowiek subskrybujacy bedzie otrzymywat powiadomienie 0 danym zdarzeniu.

Ponadto na profilu gracza mozemy znalez¢ podstawowe informacje o nim, miedzy innymi
mozemy dowiedzie¢ si¢:

od kiedy jest cztonkiem Sovince.com,
jaki ma login,

jaka ustawit widoczng nazwe,

0 kraju jego pochodzenia,

jaki ma adres e-mailowy.
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@ Sovince.com C_) l—e @ Jezyk - Polski (Polska) ~  tukasz Szeremeta -

Informacje profilowe - Marta Andrzejkowicz

B Utworz Wiki & Moje Wiki W Subskrypcje % Ulubione ¥ Moje osiggniecia

! Ostatnie publiczne Wiki

i Publiczna wiki Marty

| Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec euismod pharetra suscipit. Phasellus umna mi,
; vulputate sed orci non, rutrum consequat dolor. Proin euismod consequat sapien et tempus. Morbi vehicula

! tincidunt fortor. in commodo nulla posuere ac Morbi accumsan. lorem in porta sagittis, nunc eros faucibus
diam, non aliquet dolor eros id enim. Nulla non suscipit quam. Proin venenatis facilisis erat, non tempor tortor
i consectetur cursus. Maecenas fincidunt quam sed ipsum sollicitudin, non ultricies quam scelerisque.

! Praesent ullamcorper luctus urna, semper luctus dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, tristique nisi non,

© fringilla tortor. Nunc velit neque, commodo vitae augue et, dapibus feugiat nunc. Pellentesque et ullamcorper
: metus. Praesent iaculis porta dolor. Duis tempor varius feugiat.

Uzytkownik: martaa | Ostatnie publiczne artykuty

Widoczna nazwa: Maria Andrzejkowicz Artykut w kategorii popularne
i Drugi artykut Marty
Pierwszy artykut Marty

E-mail: kontaki@lukaszs.pl

Kraj: Polska ! i
i Trophies
W Sovince.com od:  2016-07-01 i

= Wyslij wiadomosé || [ Subskrybuj @

Special Trophies

B

Rysunek 20 Informacje o wybranym uzytkowniku

Kontakt | O nas

Zrédlo: Opracowanie wlasne
Kazdy uzytkownik moze edytowac swoje dane takie jak:

zdjgcie,

nazwe,

imig,
nazwisko,
hasto,

kraj,

strefa czasowa.

Ponizej znajduje sie opis implementacji elementow, ktdére moga zosta¢ uzyte podczas tworzenia
dodatkéw. Podczas programowania zostaty stworzone dwa podstawowe modele ,,AuthorAndTime”
oraz ,,StatsLog”. Pierwszy z nich zawiera informacje takie jak:

data utworzenia,

data modyfikacji,

autor,

informacja czy jest usunigte.

Model ten uzywany jest miedzy innymi w:

e Wikich,
o Kategoriach,
e artykutach,
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e zdjeciach profilowych
e awatarach Wiki,
e wersjonowaniu artykutow.

Drugi z podstawowych modeli stuzy do zbierania wszelkich statystyk o sposobie korzystania
z systemu przez uzytkownikdéw, zawiera on dat¢ zdarzenia oraz informacj¢ o osobie, ktora wykonata
dana akcje.

Powiadomienia zostaty zaimplementowane za pomocg specjalnego modelu ,,Notification”.
Zawiera on kilka pol, ktore moze okresli¢ tworca powiadomienia:

tresc,

z powyzszego pola wyliczana jest zawartos¢ skrocong do 38 znakow,
link do elementu, ktoérego dotyczy,

odbiorca,

ikona.

W aplikacji do obstugi wszelkich zadan wykorzystywany jest ,,DefaultHandler”,
w dodatkach nalezy wykorzystywaé klase, ktora dziedziczy z opisywanej, a nazywa si¢
»PluginHandler”. Zawiera ona wszelkie przydatne informacje, migdzy innymi sg to:

informacje o obecnie zalogowanym uzytkowniku,

uzywane menu,

liczby nieprzeczytanych wiadomosci,

ostatnie powiadomienia,

obecnie wybrany jezyk,

dane o tym czy zadanie zostato wystane z urzadzenia mobilnego,
informacje o widocznej nazwie obecnie zalogowanej osoby,

Ponadto uzytkownik moze wykonac¢ na opisywanym kontrolerze takie operacje jak na przyktad
dodanie komunikatu za pomoca funkcji ,,add message”

Stworzony obiekt ,,MenuTtem” mozna doda¢ do dowolnego menu, jezeli ktos chce korzystaé z
tej funkcjonalno$ci w dodatkach powinien uzy¢ specjalnej klasy ,,P1uginMenuItem”. Obie posiadaja
nastgpujace pola, ktore moga by¢ uzupetnione przez programiste:

tekst,

adres, na ktory wskazuje,
podmenu,

ikona.

Aby doda¢ guzik do listy przyciskow, na przyktad takiej jak znajduje si¢ na stronie glownej
Wiki nalezy utworzy¢ obiekt klasy ,,But ton”. W nim mozna wypehic¢ nast¢pujace pola:

adres, na ktory wskazuje,
tekst,

ikone,

klasg CSS.

Gdyby twoérca dodatku chciat stworzy¢ dodatkowe wywolanie API moze by¢ konieczne
napisanie wiasnej klasy dziedziczacej z ,,MyEncoder”, pozwala on zamienia¢ na posta¢ JSONa
niestandardowe obiekty, takie jak:

o ArticleCategoryTree — drzewo kategorii,
e CategoryREST — kategorie na potrzeby RESTa,
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e ArticleREST— artykuly.

Podczas tworzenia wilasnych ,handleréw” nalezy pamigta¢ o tym, ze wszystkie obiekty
zwrocone przez bazg danych nalezy przepisa¢ do wilasnych klas. Obiekty zwracane z bazy danych
zawieraja bardzo duzo zbednych typow i niepotrzebnych danych. Wartosci takich pol jak na przyktad
klucz nie zostang pomyslnie zrzutowane do JSONa, za pomoca dostepnej funkcji ,,json . dumps”.

Aby moc doda¢ jakis element na juz istniejacej stronie nalezy skorzystaé z klasy
»ElementHTML”, w ktorej mozemy okresli¢ kod HTML do wyswietlenia oraz klasg CSS. W przypadku
dodatkow mozna jg wykorzystaé poprzez dziedziczenie z IUserProfileHTMLElement
i implementacje funkcji user profile html editor, ktéra powinna zwracaé tablicg elementow
opisywanej klasy.

5.2 System dodatkéw

Wtyczki zostaty zaprojektowane w ten sposob, aby skutecznie realizowa¢ funkcjonalno$é
zwigzang z grywalizacja systemu. Oczywiscie za pomoca dodatkow mozna dowolnie rozszerzyc
dziatanie rozwigzania.

Koncepcja przewiduje stworzenie lekkiego rdzenia, a wszystkie opcjonalne elementy powinny
by¢ realizowane za pomoca pluginéw. Dzigki temu powstanie system, ktory mozna dowolnie
dopasowac do potrzeba administratora.

Struktura podstawowego dodatku wyglada nastepujgco:

® nazwa dodatku— gtowny katalog

o user—folder
= images — katalog ze zdjeciami
= templates — szablony definiujace sposdb wyswietlania informacji o dodatku
® user main.py— glowny plik

o _ init .py—Pythonowy plik inicjujacy

o config.json — plik konfiguracyjny

o info.json -informacje o pluginie

Kazdy dodatek powinien zawiera¢ plik ,,config. json” (Kod aplikacji 1), informujgcy o tym,
czy dany dodatek jest wiaczony.

{
"enabled": 1

}

Kod aplikacji 1 config.json

Programista moze do dodatku zalgczy¢ nastepujace informacje. Nalezy umiesci¢ je pliku
»info.json”, przyktad takiego pliku mozna znalez¢ w sekcji Kod aplikacji 2.

37



"name": "Favourite”,
"version'": "0.1 beta”,
"version code": 1,
"author": "FLukasz Szeremeta',
"author website": null,
"create date': "2016-03-23",
"modify date': "2016-03-30",
"plugin url": null,
"description": "Plugin pozwalajacy dodawa¢ Wiki do ulubionych, a
pozZniej przegladac',
"orefix": "favourite"

}

Kod aplikacji 2 info.json

W Pythonie nie ma pojecia interfejsow, dlatego implementowanie interfejséw polega na
dziedziczeniu z klasy i przecigzaniu danej metody. W ponizszym tekS$cie moze by¢ uzywane pojgcie
implementowania interfejsow nalezy je rozumie¢ jako skrot myslowy.

Gléwnym plikiem, ktory jest wykonywany w dodatku jest ,,user main.py”. W nim nalezy
zdefiniowaé klas¢ ,,Plugin” dziedziczaca z ,,IPluginUser” oraz nalezy przeciazy¢ procedure
»start” (Kod aplikacji 3).

class Plugin(IPluginUser):
def start(self, *args, **kwargs):
return None

Kod aplikacji 3 Gtowna klasa dodatku

W systemie dodatkéw mozemy utworzyé dowolny model dziedziczacy ze standardowego
,»ndb.Model”. Modele zaleca si¢ umieszczaé w katalogu ,,user” w pliku ,,models.py” (Kod aplikacji
4).

class FavouriteWiki (ndb.Model) :
create date = ndb.DateTimeProperty(auto now add=True)
user = ndb.KeyProperty (kind='User', required=True)
wiki = ndb.KeyProperty(kind='Wiki', required=True)
wiki alias = ndb.StringProperty()

@classmethod
def get by user(cls, user):
return cls.query(cls.user == user).fetch()

Kod aplikacji 4 Model ulubionych Wiki

Klasy stuzace do obstugi zadan wyswietlenia strony powinny dziedziczy¢ z,,P1uginHandler”
(Kod aplikacji 5).

38



class FavouriteHomeRequestHandler (PluginHandler) :

def get(self):
favourites = FavouriteWiki.get by user(self.user key)
params = {'favourites': favourites}
return self.render template (TEMPLATES PATH + 'home.html',
**params)

Kod aplikacji 5 Dziedziczenie z PluginHandler

Aby powigza¢ adres url z utworzonym weczesniej ,.handlerem” nalezy zaimplementowac
interfejs ,,TP1uginRoutes” (Kod aplikacji 6).

def get routes(self):

return [
PluginRoute('/favourite-wiki/<alias>",
FavouriteClickHandler, "favourite wiki'),

PluginRoute('/', FavouriteHomeRequestHandler, "home")

1

Kod aplikacji 6 Definiowanie aderséw url

Dodawanie przyciskow do gloéwnego menu odbywa si¢ za pomoca klasy
»IPluginLoggedTopMenu” oraz metody ,,get logged top menu item” (Kod aplikacji 7).
W podobny sposob dodaje si¢ elementy do menu Wiki, nalezy uzy¢ ,,7PluginwikiButtons” oraz
metody ,,wiki buttons”

def get logged top menu item(self):
return [
PluginMenultem(url=self.plugin uri for('home'),
name=_('Favourite'), faicon='fa-heart')

1

Kod aplikacji 7 Dodawanie przyciskéw do gérnego menu dla zalogowanego uzytkownika
W prototypie zaimplementowana jest obstuga nastepujacych akcji:

e Klasa 1PluginAfterOpenwiki posiada metod¢ after open wiki wykonywana jest po
otwarciu Wiki.

e Klasa rPluginAfterOpenArticle posiada metode after open article Wykonywana
jest po otwarciu arykuhu.

e Klasa rPluginAfterOpenProfile posiada metod¢ after open profile Wykonywana
jest po otwarciu profilu uzytkownika.

e Klasa 1PluginAfterCreatewiki posiada metode after create wiki wykonywana jest
po stworzeniu Wiki.

e Klasa IPluginAfterCreateArticle posiada metod¢ after create article
wykonywana jest po utworzeniu artykutu.

e Klasa rPluginAfterSaveProfile posiada metode after save profile Wykonywana
jest po zapisaniu profilu.

e Klasa rPluginAfterSavewiki posiada metod¢ after save wiki wykonywana jest po
zapisaniu Wiki.
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Klasa 1PluginAfterOpenShareSovince posiada metode aft er open share sovince
wykonywana jest po otwarciu linku stuzacego do informowania znajomych o systemie
Sovince.com.

Klasa IPluginAfterRegisterFromShareSovince posiada metode
after register from share sovince Wykonywana jest po  zarejestrowaniu
uzytkownika za pomoca poleconego linka.

Osiagniecia

Strona moje osiaggni¢cia prezentuje odznaczenia zdobyte oraz te mozliwe do wygrania przez

uzytkownika. W tym dodatku zostato zastosowanych kilka elementow grywalizacji, jednym z nich sg
tadne i cickawe trofea. W prototypie gracz ma mozliwos¢ zastuzenia na ponizsze medale.

Sowka Podgladacz — uzytkownik moze otrzymac za przegladanie profili innych osob.

Sowka Plotkara — gracz dostaje je jesli odpowiednig liczbe razy poleci aplikacje Sovince.com
swoim znajomym.

Soéwka Czytelnik — osoba moze zdoby¢ to odznaczanie za czytanie artykutow.

Sowka Pisarz — ten medal przyznawany jest za pisanie artykutow.

Sowka Tworca — jesli kto§ tworzy nowe Wiki moze liczy¢ na to osiggnigcie.

Sumienna Soéwka — gracz, ktory uzupelni wszystkie dane na swoim profilu zostanie nagrodzony
tym orderem.

W tej wtyczce stosowany jest rowniez ,,poziom bossa” dla wybranych z powyzszych odznak.

Warunkiem otrzymania specjalnego orderu jest bycie pierwszym uzytkownikiem systemu, ktory
otrzyma jeden z powyzszych medali. W prototypie znajduja si¢ nastgpujace wyjatkowe trofea:

rangi.

Szybka Sowka Czytelnik
Szybka Sowka Pisarza
Szybka Sumienna Sowka
Szybka Sowka Tworca
Szybka Sowka Plotkara

Kolejnym elementem grywalizacji jest system punktowy w ramach ktorego przydzielane sa

Wyzej opisany dodatek znajduje si¢ na Rysunek 21. Na Rysunek 20 wida¢ trofea zdobyte przez

uzytkownika, ktorego profil jest przegladany.
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@ Sovince.com (®)) I~Q @ Jezyk - Poiski (Poiska) ~  tukasz Szeremeta ~
Moje osiagniecia

BUtworz Wiki @ Moje Wiki W Subskrypcje @ Ulubione = ¥ Moje osiagniecia

Twoj status: Mioda Séwka

@ &
P

Specijalne trofea

Utworzone Wiki: 1
Liczba logowar: 8

Kontakt | O nas
Rysunek 21 Dodatek moje osiggniecia
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Do realizacji tego dodatku zostaty uzyte funkcje z niemal wszystkich interfejsow. Ponadto
konieczne byto stworzenie wtasnych kontrolerow, modeli, dotozenie pozycji do menu oraz stworzenie
wlasnych powiadomien o otrzymaniu odznaki.

5.2.2 Ulubione

Jest to prosty dodatek, ktéry w przeciwienstwie do subskrypcji nie generuje zadnych
powiadomien odnosnie oznaczonych Wiki. Moze stuzy¢ do zapisania prywatnego projektu innego
uzytkownika.

Podczas jego implementacji zostat stworzony jeden model i jeden kontroler. Dodatkowo do
menu zostat dodany przycisk ,,Ulubione”.

5.3 Aplikacja na Androida

Prototypowa aplikacja mobilna stworzona na platform¢ Android realizuje funkcj¢ przegladarki
tresci. Zostata zaprojektowana dla uzytkownikow, ktorzy chcg przeglada¢ materiaty i nie interesuje ich
dodawanie nowej zawartosci.

Zaraz po uruchomieniu programu pojawia si¢ ekran logowania z prosba o podanie nazwy
uzytkownika lub loginu oraz hasta (Rysunek 22).

Po podaniu prawidtowych danych pokazuje nam si¢ ekran ,,Ostatnie publiczne Wiki” (Rysunek
23).
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Vi H11:49

Sovince.com Mobile

Ostatnie publiczne Wiki

Uzytkownik lub e-mail

Publiczna wiki Marty

Hasto

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Donec euismod pharetra suscipit. Phasellus urna
mi, vulputate sed orci non, rutrum consequat dolor.
ZALOGUJ Proin euismod consequat sapien et tempus. Morbi
vehicula tincidunt tortor, in commodo nulla posuere ac.
Morbi accumsan, lorem in porta sagittis, nunc eros
faucibus diam, non aliquet dolor eros id enim. Nulla
non suscipit quam. Proin venenatis facilisis erat, non
tempor tortor consectetur cursus. Maecenas tincidunt
quam sed ipsum sollicitudin, non ultricies quam
scelerisque. Praesent ullamcorper luctus urna, semper
luctus dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, tristique nisi
non, fringilla tortor. Nunc velit neque, commodo vitae
augue et, dapibus feugiat nunc. Pellentesque et
ullamcorper metus. Praesent iaculis porta dolor. Duis
tempor varius feugiat.

Moja testowa publiczna
Wiki

Rysunek 22 Ekran logowania Rysunek 23 Ostatnie publiczne Wiki

Zrodlo: Opracowanie wlasne Zrodto: Opracowanie wilasne

Uzytkownicy moga nawigowac po Systemie za pomoca wysuwanego z lewego boku menu.
Znajduja si¢ tam nastgpujace pozycje:
e Wiki
o Moje
o Ostatnie publiczne
o Zasubskrybowane
e  Wiadomosci
o Wyszukiwarka
e O programie (Rysunek 24)
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Wiadomosci

lukaszs

Moje

PR

(~) Ostatnie publiczne

N

* Zasubskrybowane Marta Andrzejkowicz 2016-07-02 09:59

Hej! Co tam u Ciebie stychaé?

tukasz Szeremeta 2016-07-02 09:59
Hej! A wszystko dobrze. A co u Ciebie?

<] Wiadomosci

Q Wyszukiwarka Marta Andrzejkowicz 2016-07-0210:00

Tez wszystko dobrze.
O programie
Marta Andrzejkowicz 2016-08-30 22:18
Witaj, chciatabym pogratulowaé¢ Ci Twojego ostatniego
artykutu. Jest naprawde swietny.

| B

Rysunek 25 Wiadomosci

Rysunek 24 Menu

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrodlo: Opracowanie wilasne

Uzytkownicy majg mozliwo$¢ wysylania i odbierania wiadomos$ci. Podobnie jak w aplikacji
Webowej najpierw pojawia si¢ lista wszystkich konwersacji, a po wybraniu konkretnej rozmowy
pojawia si¢ okno widoczne na Rysunek 25. Jak wida¢ znajduje si¢ tu informacja o nadawcy, tres¢ oraz
data wystania komunikatu. Mechanizm oznaczania wiadomosci jako przeczytane dziata doktadnie tak
samo jak w przypadku wersji webowe;j.

Program na smartfony umozliwia wyszukiwanie informacji w nazwach artykuléw oraz ich
tre$ciach. Przeszukiwane sa publiczne Wiki, te ktorych zalogowana osoba jest autorem oraz
subskrybowane Wiki prywatne. W rezultacie wyszukiwania mamy widoczng nazwe oraz kategori¢, w
ktorej znajduje sie dana tre$¢ (Rysunek 26).

Po wybraniu Wiki widoczny jest ekran przedstawiony na Rysunek 27. Znajduje si¢ na nim
drzewo kategorii podobnie jak w wersji webowej budowane jest rekurencyjnie, wiec nie ma limitu
glebokosci drzewa. Widzimy tu nagtowki, ktore zawieraja przynajmniej jeden artykul. Strona gtowna
wyglada doktadnie tak samo jak w wersji webowej, ewentualnie moze by¢ troche inaczej sformatowana.
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¥4 E13:30

Wyszukiwarka

lorem| @, Publiczna wiki Marty

Popularne

Czwarty artykut

Artykut w kategorii popularne
Uncategorized

Bez kategorii

Trzeci artykut Drugi artykut Marty

Kategoria 2 Pierwszy artykut Marty

Drugi artykut

Kategoria 1b Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec euismod pharetra
suscipit. Phasellus urna mi, vulputate sed orci
non, rutrum consequat dolor. Proin euismod
consequat sapien et tempus. Morbi vehicula
tincidunt tortor, in commodo nulla posuere ac.

Pierwszy artykut
Kategoria 1a

Pierwszy artykut Marty Morbi accumsan, lorem in porta sagittis, nunc
Uncategorized eros faucibus diam, non aliquet dolor eros id
enim. Nulla non suscipit quam. Proin venenatis
Drugi artykut Marty facilisis erat, non tempgr tortor consecfcetur
Uncategorized cursus. Maecenas tincidunt quam sed ipsum

sollicitudin, non ultricies quam scelerisque.
Praesent ullamcorper luctus urna, semper luctus
dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, tristique nisi
non, fringilla tortor. Nunc velit neque, commodo
vitae augue et dapibus feugiat nunc.

Rysunek 26 Wyszukiwarka Rysunek 27 Widok Wiki

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrodlo: Opracowanie wlasne

Po wybraniu konkretnego artykulu wyswietli sie fragment zawierajacy tytut oraz tres¢, ktora
jest wyswietlana tak jak sformatowat jg autor. Na Rysunek 28 wida¢ pogrubienie tekstu zastosowane
przez tworce tresci.

W aplikacji znajduje si¢ prosta strona informujgca, kto jest tworca programu, jest rowniez
napisane, ze zostal on przygotowany jako prototyp czg¢sci mobilnej pracy magisterskie;j.

Caly system zostal napisany zgodnie z najnowszymi zaleceniami firmy Google. Wszystkie
widoki zaprojektowane sa na fragmentach i korzystaja z wywotan zwrotnych, dzigki czemu
dostosowanie aplikacji do innych urzadzen na przyktad z wigkszym ekranem bedzie stosunkowo proste.

Wszystko dziala na dwdch watkach, jeden stuzy do wyswietlania i obstugi zdarzen. Drugi
natomiast odpowiada za wysytanie zapytan do chmury i przetwarzanie odpowiedzi.
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Article

Pierwszy artykut Marty

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec euismod pharetra
suscipit. Phasellus urna mi, vulputate sed orci
non, rutrum consequat dolor. Proin euismod
consequat sapien et tempus. Morbi vehicula
tincidunt tortor, in commodo nulla posuere ac.
Morbi accumsan, lorem in porta sagittis, nunc
eros faucibus diam, non aliquet dolor eros id
enim. Nulla non suscipit quam. Proin venenatis
facilisis erat, non tempor tortor consectetur
cursus. Maecenas tincidunt quam sed ipsum
sollicitudin, non ultricies quam scelerisque.
Praesent ullamcorper luctus urna, semper luctus
dolor pharetra in. Sed a dui lobortis, tristique nisi
non, fringilla tortor. Nunc velit neque, commodo
vitae augue et, dapibus feugiat nunc.
Pellentesque et ullamcorper metus. Praesent
iaculis porta dolor. Duis tempor varius feugiat.

Nullam ornare nunc id erat bibendum aliquet.
Proin at ex a sem consectetur pellentesque.
Praesent at volutpat lacus, ac feugiat est.
Maecenas pretium tincidunt mi ac volutpat.
Nulla auctor ligula nibh, et efficitur mi aliquam

Rysunek 28 Artykut

Zrodto: Opracowanie wlasne

45



6 Podsumowanie

Niniejszy rozdzial zawiera wszystkie wnioski, do ktorych doszedt autor podczas
opracowywania koncepcji oraz implementacji prototypu.

6.1 Wady i zalety

Piszac prototyp aplikacji autor pracy zauwazyt zalety i wady koncepcji oraz zastosowanych
W niej rozwigzan.

Dzigki wykorzystaniu systemu dodatkéw istnieje bardzo duza elastycznos¢ w doktadaniu
nowych elementow grywalizacji jak i rozszerzaniu funkcjonalnosci systemu.

Duza zaleta jest wykorzystanie chmury Google App Engine, ktora jest darmowa o ile aplikacja
nie przekroczy okre$lonych limitow. Prototyp zmiescit si¢ w nieptatnych ograniczeniach. Gdyby
aplikacja odniosta sukces nie bylo by technicznych probleméw, poniewaz chmura zapewnitaby
potrzebne zasoby.

W przypadku aplikacji mobilnej wada okazat si¢ system dodatkow, poniewaz na platforme
Android ci¢zko jest przygotowac taki system, w ktorym tworca mogtby w tatwy sposob stworzy¢ takze
mobilng cze$¢ swojej wtyczki. W Programie mozna by obstugiwaé kilka popularnych pluginow,
pobiera¢ informacje, czy sg obecnie zainstalowane w odpowiedniej wersji oraz wigczone i wtedy
pokazywa¢ dane dotyczace danego elementu.

Wsrdd osob, ktore testowaty prototyp zostata przeprowadzona krotka ankieta, majaca na celu
zbadanie, czy zastosowanie grywalizacji w systemach Wiki jest dobrym pomystem. Badani niemal
jednomyslnie powiedzieli, ze zastosowanie odznak i systemu punktowego wprowadza dodatkows
motywacj¢ zarowno W tworzeniu jak i w przegladaniu zasobow.

Po przetestowaniu systemu przez kilka osob udato si¢ odkry¢ pewne bledy, ktore zostaty
naprawione. Okazalo si¢ jednak, Zze potrzeba jeszcze duzo pracy, aby prototyp stal si¢ produktem
gotowym do wypuszczenia na rynek.

6.2 Mozliwosci rozwoju aplikacji

Po stworzeniu prototypu i przetestowaniu rozwigzania przez autora oraz kilka osob powstaty
nastepujace propozycje rozwoju systemu:

e Stworzenie wydarzen i wyzwan pozwolitoby jeszcze lepiej weiagnaé graczy w stworzony Swiat
ary.

o  Wymyslenie historii na ktérej bazujg wszystkie odznaczenia. Obecnie istnieje tylko wspolny
motyw sowy, gra powinna opowiada¢ cieckawg, wciagajaca historig.

e Zaprojektowanie kolejnych odznaczen oraz przeprojektowanie istniejagcych przez
profesjonalnego grafika. Zdecydowanie nalezaloby wymysle¢ wigcej ,,poziomdéw bossa”,
aby gracza nie spotkata sytuacja, ze nie ma zadnego celu.

e System punktowy wymaga dopracowania. Niestety nie jest mozliwe przewidzenie, rzeczywistej
czestotliwosci tworzeni Wiki, artykulow oraz przegladania zasobow. Najlepszym sposobem na
zebranie danych do jego dopracowania byto by rozpoczecie testow na wigksza skale.

e Po wielu testach w ostatecznej fazie testowania prototypu wyszlo, ze duzo lepszym
rozwigzaniem, w ktorym Wiki publiczne dostgpne sa réwniez dla niezalogowanych
uzytkownikow.

e Nalezaloby stworzy¢ system ptynnego wejscia. Polegalby on na tworzeniu uzytkownikowi
nienazwanego konta dziatajacego bez logowania. Informacje o jego akcjach bytyby zapisywane,
a w momencie zdobycia jakiej$ odznaki prosba o podanie koniecznych danych, by otrzymac
dany medal.

46



e Waznym elementem bylo by dobre zaimplementowanie mechanizméw grywalizacji
w aplikacjach mobilnych.

6.3 Zakonczenie

Mogtoby si¢ wydawac, ze dzigki dtugiej historii obecne systemy Wiki sg juz dopracowane pod
kazdym wzgledem. Wciaz jednak mozna je udoskonala¢ pod wieloma wzgledami. Migdzy innymi
mozna wprowadza¢ w nich rozwigzania takie jak opisane w niniejszej pracy, czyli zwigkszajace
zainteresowanie oraz wciagajace uzytkownikow w proces tworzenie i przegladania zasobow. Wedtug
autora pracy grywalizacja bardzo dobrze sprawdza si¢ na tym polu.
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