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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci webové aplikace, jejiz kol je
pomoci uzivatelim bojovat s prokrastinaci a dosahovanim jejich cilii za pomoci tiicetiden-
nich vyzev. Prace seznamuje ¢tenafe s problematikou chorobného odkladani véci na pozdéji
a analyzuje podobnd existujici feseni na trhu. Hlavni dtiiraz pfi tvorbé samotné aplikace byl
kladen na uzivatelskou privétivost, intuitivnost ovladani a responzivitu. Problém udrzeni
aktivity a motivace uzivateld resi aplikace pouzitim gamifikac¢nich a socializacnich prvki.
Vysledna aplikace je implementovana za pouziti modernich webovych technologii. Zaveér
této prace je vénovan procesu testovani a budoucnosti aplikace.

Abstract

This bachelor thesis deals with the design and implementation of a web-based application
whose job is to fight procrastination and help the user achieve goals using 30-day challenges.
This work addresses the problems of putting off or delaying something that requires imme-
diate attention and analyzes similar existing solutions on the market. The development of
the application focuses most on user-friendliness, intuitive control and responsiveness. The
problems of maintaining users active and motivated are solved by using gamification and
socialization elements. The application is implemented through modern web technologies.
The end of the thesis mentions a testing process and the future of the application.
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Kapitola 1

Uvod

V soucasné dobé se velmi Casto setkavame s pojmem prokrastinace. Velké mnozstvi lidi
ji pouziva jako vymluvu pro neustalé odkladani povinnosti. Zajisté existuje spousta knih,
aplikaci a dalSich pomtcek, které nam maji pomoci bojovat s timto nesvarem, ale malo
z nich opravdu funguje. Mezi sportovci se zrodila myslenka, zavést si kalendar se zvysu-
jicim se poctem cvikiu na kazdy den po dobu jednoho mésice. Tento napad mél ohromny
uspéch a proslavil se béhem chvile po celém svété v podobé tzv. 30 day challenges — tedy
tricetidennich vyzev.

Cilem mé prace je navrhnout a implementovat aplikaci, ktera tuto myslenku vyuzije, ale
zaroven ji pozvedne o uroven vyse. Neomezuji se pouze na sportovni odvétvi, naopak chci
tuto ideu rozsirit do vSech oblasti, pomoci lidem dosahovat snadnéji svych cilii a zamezit
odkladani véci na pozdéji. Uzivatelé si budou moci zvolit vyzvy z riznych kategorii, kazdym
dnem se posunout blize splnéni své vyzvy, sledovat sviij pokrok, soupetit s prateli o splnéni
vétsiho poctu vyzev a ziskani vice ocenéni. Pokud by uzivatel nenasel vyzvu, kterou hledal,
bude si moci vytvorit svou vlastni a sdilet ji se svymi pfateli.

Rozhodla jsem se pro tuto aplikaci zvolit webové rozhrani, které je vyhodné z hlediska
uzivatelské dostupnosti. Aplikace bude vyuzivat responzivniho designu, tedy bude zcela
kompatibilni nejen mezi nejpouzivanéjs$imi prohlizeci, ale i mezi chytrymi telefony a tablety.
Daéle se chci predevsim zamérit na jednoduchost a pouzitelnost aplikace, proto je mou
prioritou vhodny navrh uzivatelského rozhrani.

Vlastni prace je logicky ¢lenéna na t¥i ¢asti. Prvni z nich je vénovana teoretickym zna-
lostem 2, potfebnym pro tispésné navrhnuti a realizaci aplikace. Zamétuje se na vysvétleni
pojmu prokrastinace, zkoumad existujici feSeni, zabyva se tvorbou uzivatelskych rozhrani,
gamifikaci a v neposledni fadé predstavuje soucasné webové technologie. Druha ¢ast se za-
byva myslenkami, vizemi a jejich prevedenim do navrhu aplikace 3, ktery v sobé zahrnuje
napftiklad definici cile, pfipady uziti, ndkresy systému a datovy model. TTeti ¢ast nasledné
popisuje postup realizace 4 celé aplikace, postupné je pozornost vénovana vSem vrstvam
aplikace, od databaze, pres presentery, az po vysledné uzivatelské rozhrani a pouzité do-
pliky. Na zavér jsou zhodnoceny dosazené vysledky testovani a dals$i mozny vyvoj aplikace.



Kapitola 2

Uvedeni do problematiky

Tato kapitola seznamuje s teoretickymi informacemi, na kterych je prace postavena, a které
byly potfeba nastudovat. Nejprve se zaméruji na vysvétleni pojmu prokrastinace a sezna-
meni se s moznostmi boje proti ni, véetné rozvedeni pojmu tficetidenni vyzva. Nésledné
se vénuji vysledktim testovani jiz existujicich feseni. Déale rozeberu tvorbu uzivatelskych
rozhrani a gamifikaci. Na zavér se vénuji soucasnym technologiim pro tvorbu webovych
aplikaci, konkrétné mnou vybranym PHP frameworkam.

2.1 Jak bojovat proti prokrastinaci

Co je to prokrastinace?

Prokrastinace neni lenost, ale chronické, nezddouci, vyrazné a ptivodné nepldnované od-
kladani rozhodnuti a prace na tkolech na pozdéjsi dobu [2]. Vychézi z latinského slova
pro-crastinus, coz v prekladu znamené patiici zittku a jiz fecky basnik Hésiodos na tuto
problematiku ve své basni Prdce a dni upozornoval [7].

»Na zitrek se nespoléehej,

na pozitri neodklddej;

Nebot clovek zameskaly

stodoly nenaplni,

Ani clovek odklddavec;

Zato pile mnozi dilo;

Ale élovék nedodélka

Bude titi bidu s nouzi.” (Hésiodos — Prace a dni)

V okamziku, kdy ma ¢lovék néco udélat, se najednou objevi spousta véci, které by délal
radéji, a které ziskaji pfed danou véci prednost. Nejedné se pouze o zdbavnéjsi aktivity, jako
sledovani serialti, brouzdani po socialnich sitich, hrani pocitac¢ovych her, ¢i posezeni s prateli
nad lahvi vina, ale ¢lovék se v tuto chvili radéji pustii do véci, které za normalnich okolnosti
nema rad — napriklad do tklidu domacnosti, vafeni, vyfizovani e-mailové korespondence,
¢i jiného projektu, ktery ma datum dokonceni pozdéji, nez ten ktery jsme pravé odsunuli,
ale jednoduse je pro nas piijemnéjsi.
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Obrazek 2.1: Co ¢lovek déla, kdyz prokrastinuje [7].

Pozdéji kvuli vycitkam a frustraci prichazi pocit bezmoci a ¢lovék se ocita uprostied
zacarovaného kruhu jako je na obrazku 2.2.
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Obrazek 2.2: Smycka prokrastinace [7].

Na boj proti prokrastinaci existuje nepfeberné mnozstvi aplikaci, navodi a knih. J&
jsem si pro svou praci vybrala metodu tricetidennich vyzev podrobné popsanou nize.

Proc¢ pravé 30 dni?

Jak jiz bylo zminéno v tvodu, tricetidennt vyzva vznikla jako sportovni motiva¢ni pomitcka,
jejiz priklad je znézornén na obrazku 2.3. Je urcena hlavné pro ty, ktefi stale nezacali cvicit,
nebo se k tomu odhodlavaji a na pocatku maji problém s motivaci, ¢i potiebuji citit vza-
jemnou podporu. Bohuzel samotny princip neni tplné dokonaly, protoze vyzva se naptiklad



nezminuje o zméné stravy a tak to ve vysledku mtze pro ¢lovéka byt pouze zaminka pro
zavrhnuti veskerého cviceni se slovy, Ze to prosté nefunguje. Nejlepsim Fesenim je vymyslet
si vlastni vyzvu, se svou skladbou cvikd, s poctem kilometri, které chci ubéhnout, poctem
navstév posilovny za dany mésic a to vSe nejlépe doplnit o vyzvu s dodrzovanim spravného

jidelnicku.
30 DAY ARMS CHALLENGE
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Obrézek 2.3: Nejcastéjsi podoba tricetidennt vijzvy.'

V§voj neziistal pozadu a postupneé se systém vyzev zacal rozsifovat i do dalsich odvétvi
Zivota. Matt Cutts ve své prednasce Try something new for 30 days na portalu TED? hovoii
o jeho vzoru — americkém dokumentaristovi jménem Morgan Spurlock. Spurlock se nejvice
proslavil dokumentarnim filmem Super Size Me, kdy po 30 dni jedl pouze fast foodovou
stravu, ¢imz dokézal jeji negativni i¢inek, protoze si zpiisobil nemalé zdravotni potize. Déle
je rezisérem reality show 30 Days, ve které lidé stravili 30 dni v tplné jinych podminkach
nez jsou zvykli — naptiklad v muslimské rodiné, ve vézeni a podobné. Matt Cutts si vzal
z tohoto muze pfiklad a rozhodl se po dobu 30 dni zkusit néco nového, co v zivoté nikdy
neudélal, nebo dlouho odkladal. V prednéasce zmiriuje, ze 30 dni je pravé ta spravna doba,
aby se ¢lovék dokézal naucit novy zvyk, ¢i odnaucit Spatny zlozvyk. Diky témto vyzvam se
mésice neubiraji v zapomnéni, ale stavaji se nezapomenutelnymi. Cim téz8i a vétsi vizvu
je Casem c¢loveék schopen si dat, tim vice mu vzroste i jeho sebevédomi. Matt Cutts se diky
tricetidennim vyzvdm dostal na vrchol Kilimandzara, ¢i napsal vlastni knihu. Malé zmény
maji velikou pravdépodobnost, ze vydrzi, protoze je ¢lovék nemd problém opakovat.

1pinterest .com
2http ://www.ted.com/talks/matt_cutts_try_something_new_for_30_days
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2.2 Jaka existujl reSeni

P1i analyze a testovani existujicich feseni jsem se zamérila pfedevsim na aplikace, které také
funguji na principu tricetidennich vyzev. Pouze jedna z nich se nedrzi striktné sportovnich
vyzev. VSechny aplikace jsem pouzivala po dobu jednoho mésice, abych zjistila veskeré
jejich prednosti a nedostatky. Tato zkuSenost mi velmi pomohla v rozhodovani o vzhledu,
funkcionalité a hlavnim zaméfeni mé prace. Mobilni aplikace byly testovany na telefonu
ZOPO ZP980 se systémem Android 4.2.1, webové aplikace byly testovany v prohlizedi
Chrome.

30 Day Fitness Challenges od HappyDev

Mobilni aplikace 30 Day Fitness Challenges® bohuzel neméa moc pozitivnich vlastnosti. Za,
uzitecné povazuji moznost vypnuti notifikaci a nastaveni jejich ¢asu, tuto vlastnost chci
jednoznac¢né pouzit i v mém systému. Bohuzel zbytek aplikace zna¢né pokulhava. V apli-
kaci je spousta obtézujicich reklam, navic je velmi nestabilni. Samotna funkce vyzev je
velmi nedomyslend, tlacitka jsou oznacena cislicemi, obsah tedy vidim az po rozkliknuti,
tim ale oznacim, Ze jsem svou vyzvu pro dany den splnila a jedind moznost, jak splnéni
odoznacit, je vyresetovat vSechny dny. Aplikace dile nemé zadny prihlasovaci systém, diky
¢emuz si nepamatuje jakakoliv uzivatelska data, proto napriklad uzivatel nema jak zjistit,
kterou vyzvu pravé déla. Vzhledem k nestabilité, neintuitivnosti a zaddné gamifikaci nemam
nejmensi divod se jako uzivatel vracet, natoz zaplatit za plnou verzi aplikace.

Upper pody Daily reminder

Check to activate daily reminder

Reminder time
18:09

Core
Email us

Questions, suggestions, comments, of cONCerns
are always welcome. We love hearing from you.
Feedback
Lower body Rate the application
— =

Y

Aplikace 30 Day Fitne:
Challenges bohuis
pracovat

Obrazek 2.4: Screenshoty z aplikace 30 Day Fitness Challenges.

30 Day Fitness Challenges od Foamy Media Ltd.

Firma Foamy Media Ltd. pfiSla na trh s designové velmi pfijemnou a moderni aplikaci,
ktera existuje jak ve webovém rozhrani?, tak jako mobilni aplikace®.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=com.happydev.challenge
4http://30dayfitnesschallenges.com/
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitness.challenges
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Nejprve zhodnotim webovou ¢ast aplikace. Zde mne velmi zaujalo propojeni s 13ti rtiz-
nymi socidlnimi sitémi, je zde i pocitadlo fanouskt. Sekce jsou velmi intuitivné rozdélené
a jsou jednoduse barevné rozlisené, kazda jinou barvou. Vyzvy jsou bohuzel pouze formou
obrazki a neni zde zadny pomocny odskrtavaci systém — ten je pouze na mobilni aplikaci.
Jako pfinosny hodnotim taktéz stdhnutelny booklet s vyzvami, navody na cviky. OvSem
sekci s recepty bych pravdépodobné vynechala, nebo minimalné upravila — ¢lovék, ktery
cvici, pravdépodobné nechce vidét recept na vyborné cokolddové brownies. Po technické
strance ocenuji mobilni verzi stranky, kde je odkaz na mobilni aplikaci, a dale vyuziti taga
a komentart pres socialni sit facebook.

W DAY HTNESS CHALLENGES

CHALLENGES # EXERCISES + RECIPES+  LATEST NEWS+ FORUMS  GROUPS  ABOUT US  CONTACT US
LA ACIE S FEATURED RECENT

I v I 30 Day Abs Challenge
¥/

ﬂ 30 Day Squat Challenge

ég 30 Day Plank Challenge
h

AN 4N oy
\L:"n,;-‘-‘slu ‘i‘&- p‘_"“
Ay

EP DIPS CHALLEN

= ,
Obrézek 2.5: Stary vzhled webu 30 Day Fitness Challenges.

Po par mésicich se autofi této aplikace rozhodli kompletné zménit design webu, bohuzel
si nemyslim, ze k lepsimu. Logo je 1épe zapracované do menu, které se stalo pfehlednéjsim,
ovSem samotné aplikace se stala velmi nepfehlednou.

Mobilni aplikace je zpoplatnéna. Je v ni sice moznost prihlasit se pres facebook, ale
nefunguje. Bohuzel musim konstatovat, ze aplikace je rovnéz nestabilni. Stejné jako aplikace
od HappyDev 2.2 umoznuje nastaveni ¢asu reminderu. Misto vSech 30 dni je vidét pouze
jeden den, zbytek dni je schovan se vysouvaci listé na boku. Pfi rozkliknuti dne se objevi
nabidka s jednotlivymi cviky a odkazy na napovédu o nich. Jako nejvétsi plus vidim, Ze
aplikace obsahuje gamifika¢ni prvek v podobé ziskavani achievementii. Bohuzel tato aplikace
se specializuje pouze na sport a cviceni, jinak by relativné spliiovala mé pozadavky.

MY30DC

Webova aplikace MY30DCY je jedina, ktera neni sportovné zaméfena. Tento napad velmi
ocenuji, ale bohuzel jeho provedeni uz méné. Stranka je dlouho nespravovand, neni nikterak
designové vyjimecna, a navic nepodporuje responzivni design. Chybi mi zde jakékoliv pro-
pojeni se socialnimi sitémi. Postradam nabidku vyzev, uzivatel si musi vymyslet svou —
sice lze vidét vyzvy ostatnich, ale ty nelze zacit plnit, je zde vidét pouze ukazatel pribéhu

Shttp://www.my30dc. com/site
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CHALLENGES™ EXERCISES ~ RECIPES  LATESTNEWS  ABOUTUS

30 Day Fitness Challenges

CHALLENGES B o Calerges EXERCISES

s —

Leg Challenges

Strength Challenges
!

4

30 Day Abs Challenge How To Do A Bridge

Exercise

HEALTH NEWS
Benefits Of Walking Football
For Over 50s

As you reach your fifties it is important to stay active, fit
and healthy - but for many itis hard...

How To Do A Push Up
Exercise

LATEST NEWS ARTICLES FoLLow us
OR300

EINESS NEws | o

Obrazek 2.6: Novy vzhled webu 30 Day Fitness Challenges.

@ 30 Day Fitness

SWIPETO START

Obrézek 2.7: Mobilni aplikace 30 Day Fitness Challenges.



tvirce vyzvy. Co mne zaujalo je reminder pfes e-mailovou sluzbu a moznost psani zpétné
vazby ke své vyzvé.

'Y30DC

days challenge

All challenges Start now! How does it work? Donate

Send feedback
Active challenges Progress

An overview of all active and public 30 days challenges

.

® bocanag? & 5 people support this challenge

30 day challenge

I want to be more mindful of my spiritual well being... Show challenge 2

- days to go
® prookeanne & 7 people support this challenge 5

Sports
do some sports activity every day. No matter what it is, it should last at least 15 minutes.longer 5

Obrazek 2.8: Ukazka MY30DC' aplikace.

No sugar challenge

My goal is to lose weight. | just watched Matt Gutts' TED speech. | like the idea of challenging
mys... Show challenge

2.3 Zakladni principy pri tvorbé uzivatelského rozhrani

Kniha GUI bloopers 2.0 [3] se mimo ukézky nejéastéjsich chyb uzivatelského rozhrani za-
byva také zakladnimi principy pro tvorbu efektivniho a pouzitelného UI (user interface).

1.

Soustredit se na uZivatele a jejich alohy — Znat jejich charakteristické vlastnosti,
znalosti a chovani. Rozhodnout, jaké tlohy systém bude podporovat a jak je uzivatelé
budou pouzivat.

. Funkénost pred prezentaci — Definovat si konceptualni model zaloZeny na navrze-

nych tlohach. Definovat vztahy mezi objekty.
Vzit se do uzivatele

e Nenutit ho délat neprirozené véci, nebo véci, které se tézko uci a lehce zapominaji.
e Nedélat umeélé hranice ¢i restrikce.

e Nepouzivat nejednoznacna nebo odborna slova. Pouzivat uzivatelovu slovni za-
sobu.

e Neobtézovat uzivatele s detaily ¢innosti samotného systému.

e Mezi funkcionalitou a pouzitelnosti by méla byt rovnovaha. Napfiklad vychozi
hodnoty by mély byt predvyplnéné. Mély by byt pouzity generické prikazy, které
uzivatelé znaji.

. Specificky design béznych tloh — Cim je tiloha ¢asté&ji a vice lidmi pouzivana, tim

vice by méla byt na ocich.

. Nerozptylovat uzivatele od jeho cile — Nenutit ho myslet a nepfidédvat mu zby-

tecné ukoly. Funkce by mély byt jasné a zretelné



6. Usnadnit uceni — Zabezpedit rizika. Mélo by byt tézké udélat chybu a snadné ji
opravit. Prvky v uzivatelském rozhrani by mély byt konzistentni.

7. Doruéeni informaci, ne dat — Obrazovka patii uZivateli, neméla by proto délat
nic neocekavaného. Rozhrani by se nemélo vyrazné meénit, mélo by udrzovat vizualni
pofadek.

8. Zpétna vazba — Zaméfit se na uzivatelem vnimanou rychlost. Maximéalni doba ode-
zvy by méla byt 0,1 sekundy. Rozhrani by meélo dévat védét, ze néco déla, jak dlouho
to bude délat a akce by méla jit prerusit.

9. Vyzkouset rozhrani na uzivateli a opravit ho

Webova stranka z pohledu knihy Web design: nenutte uzivatele premyslet! [6] by méla
byt intuitivni, pochopitelna a samovysvétlujici. To znamena, Ze by méla uzivatele samovolné
vést svym obsahem a uzivatel by nemél zbytecéné tapat. Mélo by byt zfejmé, k jakému
ucelu slouzi a jak ji pouzivat — bez zbyteénych otazek. Je dulezité dodrzovat zvyklosti.
Neexistuje primérny uzivatel — kazdému se libi néco jiného. Uzivatel nemé cas hledat
na webu nejlepsi mozné feSeni, ale voli prvni moznou cestu, ikdyZ neni optimalni. Timto
chovanim se zabyva satisficing (satisfying + sufficing) — jedné se o strategii vybéru prvni
rozumné volby. Uzivatelé hledaji kompromisy, ne optimalni volby. Proto je tfeba se na
to zamérit pri navrhovani rozhrani a nejpouzivanéjsi funkce umistit na dobfe viditelna
a dostupna mista.

Nasledujici text je inspirovan knihou Pritazlivy interaktivni design: jak vytvdret uZivatel-
sky pFivétivé produkty [1]. U pouzitelnosti a pohodli uzivatele ovSem pozadavky na spravnou
aplikaci zdaleka nekond¢i. Jak je vidét na obrazku 2.9, kde je znazornéna hierarchie potieb
uzivatele, je potieba se zamétit i na emoce, zazitky a dodat aplikaci pfidanou hodnotu.

, KdyZ technologie naplni nase zakladni potreby, prevladnou uzivatelské dojmy.”
(Donald Norman)

Funkénost, spolehlivost a bezpecnost je u aplikaci samoziejmosti a neni potieba je vice
rozvadeét. Blize bych rada rozvedla pouzitelnost a pohodlnost — tyto vlastnosti zni podobné,
ale je mezi nimi rozdil. Obé usnadniuji praci, ale pouzitelnost Tesi vétsinou znamé problémy
a pouze odstranuje prekazky, zatimco pohodlnost se zabyva hlavné otazkou, zda existuje
jednodussi zpusob, jak by to mohlo fungovat. Pfijemny produkt se zaméruje na dojem —
emoce a pocity uzivatele. Pro tento ucel vétsinou slouzi prostiedky jako pratelsky jazyk, es-
tetika, humor, vyvolavani zvédavosti a herni prvky. Na nejvyssi pricce je vyznamny produkt
— tento parametr je osobni a subjektivni. Pfi snaze docilit takového produktu je vhodné se
zameérit na pribéh a komunitu.

2.4 Gamifikace a motivace uzZivatelu

Informace ohledné tématu gamifikace jsem Gerpala hlavné z online kurzu Gamification”
poradaného Pensylvanskou univerzitou, ¢ast informaci z tohoto kurzu lze nalézt i v knize
instuktora tohoto kurzu Kevina Werbacha — For the Win [4].

Gamifikace® je uplatiiovani zabavngch hernich principt, postupt a mysleni, oviem v ne-
hernim prostiedi. Dle ¢lanku Kdo si hraje, neutece? Co je gamifikace a jak miZe pokracovat

"https://www.coursera.org/course/gamification
®http://wiki.knihovna.cz/index.php?title=Gamifikace
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Obrazek 2.9: Hierarchie potieb uzivatele — dle vlastnosti produktu [1].
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vdlka o nasi pozornost [5] si bere z her to, co nas u nich drzi a pro¢ nas bavi. Gamifikace
pracuje s prirozenou touhou dosdhnout uznani a s lidskou hravosti. Hry lidstvo provazeji
odedavna. Pomahaji zahnat nudu, ziskdvat tctu okoli a u¢i nas hledat feSeni. Jedna se
o zplsob odménovani uzivatelli, kdy napiiklad ¢asem miizou ziskat urcité vyhody oproti
ostatnim. Je to relativné jednoduchy zptisob, jak u uzivateltt vybudovat zavislost. Tento
princip sazi na sbératelskou vasen a na rivalitu mezi jednotlivymi uzivately.

Gamifikace se zabyva spojenim hernich prvki a navrhovymi technikami. Nejcastéjsimi
druhy pouziti jsou externi (pro zdkazniky, vyuzivano v marketingové sféfe), interni (napfi-
klad v personalistickych systémech) a pouziti pro zménu chovéni, tedy tam, kde chceme
zakaznikovi dodat motivaci. Mélo by se jednat o sérii smysluplnych voleb s danymi pravidly.
Uzivatel by mél vse délat dobrovolné, za urcitym cilem a dané pravidla by mél dodrzovat.
Hlavni ddraz je kladen na spokojenost uzivatele. Ten je bran jako hrac¢, mél by byt v centru
vSeho, mit moznost voleb a hrat si. Cilem ovSem neni pouze pfimét hrace zacit hrat, ale
také to, aby si hru oblibil natolik, aby v ni dale pokracoval a tim ho udrzet v dané aplikaci.
Je potieba uzivatele dostat do magického kruhu 2.10 a udrzet ho v ném.

realny svét

Obrazek 2.10: Magicky kruh.

Gamifikace by méla dodrzovat urcitd navrhova pravidla. Jedno z nich se zabyva vyvojem
uzivatele, ten by mél nasledovat urcitou cestu, ktera se s pribyvajicim ¢asem v systému stava
zpétné vazby a je skoro nemozné, aby neuspél. Postupem casu a trénovanim by se mél
dostat az na mistrovskou tiroven a tkoly, pfed kterymi stoji, by méli byt tézsi. Aplikace bez
tohoto rustu by uzivatele zacala velmi brzo nudit, protoze by mu nedodavala dostatecny
zézitek a vyzvu. Dal$im pravidlem je nezapomenout na zabavu — gamifikovany systém by
mél uzivatele vzdy bavit. Co hrace nejcastéji bavi?

o vitézstvi e sbératelstvi
e feSeni problému ” .
e prekvapeni
e zkoumani moznosti
e sdileni
e tymova spoluprace
P (. e predstavy, fantazie, vziti do role
e docileni uznani
® VyzZVy o flakani se

Jednim z tkold gamifikace je uzivatele motivovat, toho lze docilit napriklad pomoci
odmén a zpétné vazby. Motivace se vyskytuje ve dvou podobach a to vnéjsi (povinnost,
zisk spolecenského statusu, uzitek — ale ne zabava, vyssi hodnota) a vnitini. Vzdy je dobré
se snazit docitil u uzivatele motivace vnitini, kdy provadénou ¢innost miluje a bavi ho. Pro
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zménu chovani je dulezitd motivace, postupné zvysovani dané schopnosti a hlavné vhodné
spoustéce, ¢i upozornéni — v prikladu smycky angazovanosti 2.11 je timto spoustécem prave
zpétna vazba.

motivace

Zpétna vazba

Obrézek 2.11: Smycka angazovanosti.

Herni prvky

dynamika
mechanika

komponenty

Obréazek 2.12: Herni prvky.

e Dynamické herni prvky: prekazky, emoce, pfibéh, vyvoj, vztahy

e Mechanické herni prvky: vyzvy, Sance, soutéz, spolupréce, zpétna vazba, odmény,
transakce, kola, vitézstvi

e Komponenty: uspéchy (achievementy), avatary, odznaky, kolekce, souboje, odemy-
kani obsahu, dary, zebricky, levely, body, tymy, virtualni zbozi

Vzhledem k tomu, jaka je gamifikace mocny motivaéni nastroj si myslim, ze jeji pouziti
je vice nez vhodné pro mou praci. Prokrastinace vznika hlavné diky demotivaci dany tkol
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délat. Ma aplikace ma za kol dodat tu spravnou motivaci, aby uzivatel vyzvu dokoncil,
ziskal za splnéni sviij odznak ¢i jinou odménu a mohl svou radost a tspéch sdilet s prateli
a predhanét se s nimi nejenom v mnozstvi splnénych vyzev.

2.5 Moderni technologie pro tvorbu webu

Mjm cilem je vytvoiit webovou aplikaci, kterou budou moci uzivatelé pouzivat kdekoliv
a z jakéhokoliv zarizeni, kterd bude mit jednoduchy moderni vzhled a uzivatele zaujme.
Pro tyto ucely skvéle slouzi framework Bootstrap, ktery je jednim z nejpouzivanéjsich fra-
meworktt v modernich technologiich. Diky podpofe responzivniho designu se prizpitisobi
jakémukoliv zafizeni, na kterém je aplikace spusSténa. Systém bude hojné vyuzivat praci
s databazi, proto jsem se pri hledani vhodnych technologii zaméfila i na vybér frameworku
pro praci s databazi. Framework Doctrine 2 nabizi objektovy pohled na databazi a diky
nému se programator témér vyhne praci s SQL dotazy. Poslednim hledanym je Nette fra-
mework, ktery zvitézil z divodu velké podpory uzivatelit v ramci Ceské republiky, skvéle
zpracované dokumentaci, tutoridlim a hlavné diky podpofe model-view-presenter navrho-
vého vzoru.

Framework pro pohodlny vyvoj webovych aplikaci

Pro mou préci bylo podminkou, aby mi vybrany framework praci usnadnil, nejlépe aby ob-
sahoval jiz nastroje pro spravu pristupovych prav (autorizace) a modul pro spravu ptihla-
Sovani (autentifikace), nastroje pro usnadnéni prace s formuléfi a zabudovany Sablonovaci
systém pro vykresleni ¢asti webu za pomoci Sablon. Nette” je populdrni PHP framework
usnadnujici a zefektiviiujici tvorbu webovych aplikaci a vS§echny mé pozadavky spliiuje. Déle
jsem se zamérila i na bezpec¢nost webu a dat mych uzivateli. Nette umi zabezpecit stranku
pred vSemi moznymi nastrahami a nebezpecim, at uz jde o cross-site scripting, ¢i session
hijacking. Pii samotné implementaci se velkym pozitivem stal ladici nastroj Tracy. Dalsi
vyhodou tohoto frameworku je sablonovaci systém Latte, ktery urychlil a zpfijemnil tvorbu
front-endové ¢asti aplikace.

Model-View-Presenter je navrhovy vzor, na kterém je postaveny Nette framework.
Tato softwarova architektura rozdéluje aplikaci do t¥i vrstev — na datovy model, uzivatelské
rozhrani a Fidici logiku. Pomoci modelu se vykonava veskera obsluha databaze, tedy jak
pristup k datim, tak manipulace s nimi. Model je kompletné oddélen od zbytku aplikace
a komunikuje pouze s presenterem. Presenter je propojovaci vrstvou mezi modelem a view
— zpracovava pozadavky od uzivatele, komunikuje s modelem a pfedava data vykreslova-
cim Sablonam pro view. View je front-endova vrstva, kterd zobrazuje vystup z presenteru
uzivateli a vykresluje pozadovanéd data pomoci Sablon.

Databazovy framework s objektovou podporou

Nette ma vlastni databazovy framework, ktery je ovSsem urcen na mensi projekty a neméa
tolik funkei jako mou vybrany framework Doctrine 2. Doctrine 2! je PHP ORM( Object-
Relational Mapping) framework, ktery zajistuje mapovéani objekti na rela¢ni databazi. Diky
tomuto jsou data z relacni databaze prevedena na objekty, a proto s nimi lze pracovat
mnohem prirozenéji. Dale tento framework zvySuje bezpecnost aplikace proti databazovym

%http://nette.org/
Ohttp://docs.doctrine-project.org/projects/doctrine-orm/en/latest/
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Obrazek 2.13: Komunikace v model-view-presenteru.

atoktim. Jeho velikou vyhodou je moznost mezi entitami navazat obousmérné asociace.
Podporuje databaze MySQL, PostgreSQL, Oracle a SQLite. Pro definici vlastnosti jed-
notlivych entit se vyuzivaji komentafové anotace. Klasické SQL dotazy lze nahradit DQL
(Doctrine Query Language) notaci, takze je zcela mozné se vyhnout jakékoliv praci pfimo
s databézi. Napfi¢ celym systémem je uz od zakladu mysleno na optimalizaci vykonu, coz
byva slabinou mnoha ORM. K dispozici je cachovani na nékolika urovnich. Kde to jde,
pouzivé se lazy-loading.

Framework pro responzivitu a vzhled aplikace

S nastupem chytrych telefond a tabletd je tfeba pamatovat na to, ze webovou aplikaci jiz
neotevirame pouze v prohlizeéi na nasem pocitaci, proto mym zékladnim pozadavkem je
dobie vypadajici vzhled a pouzitelnost i mimo okno prohlizece. Zameérila jsem se tedy na
frameworky, které podporuji responzivni layout. Vybirala jsem mezi frameworky Bootstrap,
Foundation a Skeleton, kde co se mnozstvi komponent a popularity vyhral pravé framework
Bootstrap'!.

Nezbytné jQuery

JQuery'? je velmi rozsitena knihovna pro JavaScript. Zajistuje manipulaci s obsahem na,
strané klienta. Nabizi mnoho funkci, mezi které patii napfiklad manipulace s DOM/CSS,
udélosti (onClick, onLoad), efekty, animace, AJAX a dalsi. Tento framework je vyzadovan
vétsinou doplnkt a komponent.

"http://getbootstrap. com/
2http://cs.wikipedia.org/wiki/JQuery
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Kapitola 3

Analyza zadani a navrh reseni

Tato kapitola zacind rozborem zadani a definici cile. Je zde uvedeno, jaka by aplikace méla
aspekty pri navrhu aplikace. Nakonec se pozornost zamétruje na datovy model a vysvétleni
jednotlivych objekti v aplikaci.

3.1 Co je cilem prace

V zavislosti na poznatcich ziskanych pii studiu existujicich feseni a souvisejicith oblasti,
jsem si definovala cil projektu. Rozhodla jsem se vytvorit aplikaci, kterda bude pomahat
bojovat lidem s prokrastinaci a bude pomahat s dosahovanim jejich cilii za pomoci trice-
tidennich vyzev. S ohledem na analyzu existujicich aplikaci, jsem se rozhodla rozsitit svou
praci i mimo sportovni odvétvi, aby ma prace mohla zaujmout co nejvétsi okruh potencio-
nalnich uzivatelt.

Hlavni diraz je kladen na to, aby se uzivatel jiz pfi prvnim pohledu v aplikaci vyznal,
aby ho nenutila zbyte¢né pfemyslet a pouzival ji diky tomu rad (jednoduchost a intuitiv-
nost). Mym cilem je uZivatele zaujmout a pohltit ho aplikaci natolik, aby se k ni vracel
a stala se mu napomocnou, tohoto chci dosdhnout za pomoci gamifikace a socialnich prvki.
Aplikace bude tedy obsahovat systém achievementi a bodt, které budou uzivatele moti-
vovat k dalsim vyzvam a budou mu ukazovat pomyslnou cestu, kterou by se mél v rdmci
aplikace ubirat. Pod kazdou vyzvou bude k dispozici diskuze, aby si uzivatelé mohli vymé-
nit zkusenosti a navzajem se podporovat a motivovat. Chtéla bych, aby ma aplikace byla
vzhledové atraktivni, uzivatele zaujala, byla zabavna a privétiva. Samoziejmosti v dnes-
nich modernich aplikacich by mélo byt propojeni s facebookovym t¢tem, piipadné i dalsimi
socidlnimi sitémi.

Aplikace je zaméfend primarné na uzivatele v rozmezi 15-35 let, tedy na mladsi ¢ést
populace, mezi kterou je problém prokrastinace velmi rozsifen. Mij typicky uzivatel ma
vyraznéjsi problémy s odkladanim povinnosti, je tedy velmi demotivovan, a proto je potieba
dbat na to, aby ho aplikace motivovala a on mél ze svého postupu radost.

Priklady uziti

Nize jsou uvedeny konkrétni priklady pripadu uziti, znazornujici, jaké problémy by aplikace
pomahala Tesit, a jakych cili by pomahala dosahovat.

e Student, ktery chce zacit chodit pravidelné na prednasku/sledovat zaznamy.
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e Student, ktery bojuje s deadliny projektii a chce zacit pracovat v predstihu.

e Clovek, ktery se chee zadit vénovat studiu konkrétniho odvétvi/problému.

e Clovék, ktery chce omezit hrani PC her, ¢i jiné ¢innosti, u které travi nadbytek casu.
e Clovek, ktery se rozhodl, ze napise knihu.

e Clovek, ktery chce piestat koufit.

e Clovék, ktery chce zacit dodrzovat uréitou Zivotospravu ¢i dietu.

e Spadaji sem rovnéz veskeré ptivodni fitness a jiné sportovni vyzvy.

e Pomiicka pro zapomnétlivé, napriklad pravidelné vybirani posty, davani krmiva zvirattm,
¢i zalévani kvétin.

e Nékdo, kdo se chece odnaucit zlozvyk/naucit novy zvyk.

3.2 Z ¢eho vychazim

V této casti bych rada shrnula dtlezité aspekty, které mi studium a testovani existujicich
feSeni piineslo.

P1i pouzivani konkurenénich aplikaci jsem dospéla k nasledujicim vysledktim. Aplikace
by méla byt prehledné a intuitivni. V mém pripadé to naptiklad znamend, ze uzivatel bude
ihned védét, jaky je dnesni kol a bude mit moznost si splnéné dny oznacovat. Docilit
téchto atributtt mtze byt obtizné, protoze tvirci aplikace se zdéd vSe ziejmé. Planuji proto
do testovani zapojit hlavné uzivatele, abych vidéla jejich reakce. Vyuziji registrace, abych
umoznila uzivateli mit prehled o svych soucasnych i minulych vyzvach. Inspiruji se noti-
fikacemi a moznosti jejich nastaveni, ¢i vypnuti. Budu se snazit o propojeni se socialnimi
sitémi a o funkéni prihlaseni za pomoci facebooku. Chtéla bych docilit toho, aby aplikace
byla stabilni a pouzitelna nejenom v pocitaci, ale i na dalsich zarizenich. Narozdil od kon-
kurence bych rdda umoznila uzivatelim vytvéret si své vlastni vyzvy, které si ovSem budou
moci zvolit i ostatni uzivatelé. Velmi mé zaujala i moznost zpétné vazby, kterou jsem se
rozhodla rozsifit na diskuzi dostupnou pro vSechny. Aplikace by méla byt pozitivné ladéna
a méla by uzivatele namotivovat. Toho bych rada docilila barevnosti, motivacnimi obrazky,
texty a predevsim gamifikaci.

vvvvvv

e Motivovani uzivatele, predani pozitivni energie. Nebat se emoci.

e Pohodlnost, intuitivnost a prehlednost systému.

e Socializace uzivatele, vytvoreni komunity.

e Responzivni design.

e Vétsi svoboda v systému oproti konkurenci.

e Soustredit se na uzivatele, vzit se do nich, protoze délam produkt pro né.
e Dokézat uzivateli opravdu pomoci zménit jeho navyky.

e Zabavna a prijemné aplikace.
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3.3 Uizivatelské rozhrani a jeho testovani

Jak bude aplikace vypadat?

Proces navrhovani celé aplikace zacal typicky na papite. Jiz v tuto chvili bylo zfejmé, ze
avodni strana by méla byt co nejjednodussi, proto nacrt 3.1 obsahuje pouze registracni
a prihlasovaci formular. Déale jsem se zamérila na zaujeti uZivatele néjakym motiva¢nim
heslem, ¢i obrazkem.

[ x|

|
(fezm 3t
" --f,;,;.,‘:r"'{}-zf

Obrazek 3.1: Rucni nakres Gvodni stranky.

V prvnim néavrhu 3.2 rozlozeni prvkt jsem rozhodla o pouziti Sirokého menu, s velkim
logem, ikonkou uzivatele a ovladacimi prvky rovnou na hlavni obrazovce. Navrhla jsem
pét preklikavacich zalozek — konkrétné nabidku vyzev, mé vyzvy, moje uspéchy, nastaveni
a profil.

| HEALTH

Obrazek 3.2: Ru¢ni nakres domoveské stranky po ptihlaseni.
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Jak je vidét na obrazku 3.3 zvolila jsem nakonec jednoduché tzké menu, kde se nachazi
vyzvy, odmény a vyhledavani, dalsi uzivatelské funkce jsou tentokrat schované ve vyjizdécim
menu pod jménem uzivatele. Na princip podobného menu jsou uzivatelé zvykli hlavné ze
socialnich siti, proto jsem upustila od predchozi varianty. Dalsim mjm cilem bylo dodat
aplikaci privétivost, aby se v ni uzivatel citil pifijemné. Toho lze docilit napiiklad pouzitim
vhodné zvolenych obrazk.

Kategorie

Obréazek 3.3: Prvni navrh.

Zakladnim kamenem aplikace jsou vyzvy a jejich plnéni. V ptivodnim planu 3.4 jsem
vymyslela jednoduchy design slozeny z 30 tlacitek, ve kterych by byly uvedeny veskeré
informace o tkolech daného dne. Jiz v této fazi poc¢itam s diskuzi a propojenim se socidlnimi
sitémi.

e
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Obrazek 3.4: Nékres detailu vyzvy.

Predchozi provedeni se ukéazalo jako velmi nestastné a bylo zaménéno za prosté ocislovani
tlac¢itek, kde detail dne je vidét az po rozkliknuti. Ukol dne ovSem ztistane viditelny na
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hlavni strané vyzvy. Dale do navrhu pribyla moznost prifadit vyzveé obrazek a také ukazatel
pokroku (progress bar).

Co bude aplikace umét?

Prvotni navrh funkci systému znézorniuje use case diagram na obrazku v ptiloze C.

Jako prvni véc, kterou uzivatel ihned po prihlaseni uvidi, bude seznam jeho vyzev.
uzivatel mit ihned na ocich, bez dlouhého hledani v navigaci. V pfipadé, ze uzivatel zadnou
vyzvu zatim nespustil, mu bude zobrazen odkaz na vybér vyzvy z danych kategorii. Zvolila
jsem kategorie zdravi, sport, vzdélani, cestovani a ostatni. Pokud uZivatel nenalezne vyzvu,
kterou hledal, bude si moci zalozit svou vlastni. Pokud bude vyzva dobie zpracovana,
administrator bude mit opravnéni vyzvu ovérit a tim ji doporucit a vice zviditelnit ostatnim
uzivatelim. V pfipadé hrubého a nevhodného chovani bude administrator mit moznost
uzivatele zablokovat.

Nyni prejdéme k hlavni funkcionalité aplikace. Uzivatel po rozkliknuti jeho vybrané
vyzvy uvidi popis vyzvy a 30 policek znacici dny, zde bude moci oznacit jednotlivé dny za
splnéné. Ucelem mé aplikace je uzivateli pomoci, nikoliv ho podeziivat z podvadéni, a proto
lze jednotlivé dny oznacit i zpétné, napiiklad pokud uzivatel nemé pristup k internetu.
Navic bude kazda vyzva doplnéna o diskuzi, kde budou moci uzivatelé sdilet své nazory
a vzajemné si pomahat v motivovani se. Dale si bude moci uzivatel zobrazit svij profil
a zménit informace v ném obsazené, jako je jméno, profilova fotografie, narozeniny apod.
Bude si také moci nastavit soukromi svého profilu, aby ostatni uzivatelé nevidéli vyzvy,
které plni.

Systém by mél podporovat zasilani e-mailovych notifikaci, aby uzivatel nezapomnél své
vyzvy plnit. Ze studia existujicich feseni vyplynulo, ze pro tyto notifikace by mélo byt mozné
nastavit cas jejich zasilani a pripadné je i vypnout. Déle by nemély chybét i systémové
notifikace, které budou uzivatele informovat a ziskdni odmén, nového prispévku v diskuzi
a podobné.

Jak bude aplikace motivovat uzivatele?

Za plnéni rtznych akci v systému, bude uzivatel ziskdvat odmény, kterych bude nékolik
druhi a bude rtzné narocné je ziskat. Uzivatele budu odménovat hlavné za ¢innosti, které
primérné chci, aby v systému nejcastéji délali, a které vedou k dodrzovani vyzev a celkové
motivaci. Nejvhodnéjsi pro tento el je systém ocenéni (achievementi) a bodi. Ocenénimi
se snazim dosdhnout toho, aby uzivatel plnil své vyzvy, hledal si nové, ucil se novym zvykim
a dokazal dosdhnout svych snt a cild. Zaroven ho podiiecuji tvorit i vlastni vyzvy a dat
si na nich zaleZzet, kvili Sanci dostdni pomyslné pochvaly, bud ve formé doporudeni jeho
vyzvy administratory, ¢i v plnéni vyzvy dalsimi uzivateli. Bodovy systém zahrnuje mimo
plnéni a tvorby navic i body za vyplnéni profilu, denni ptihlaseni (které vede uzivatele
k poctivému vypliiovani a plnéni své vyzvy) a za prispivani do diskuze. Mym cilem je
udrzet uzivatele zainteresovaného, dodat mu k plnéni jeho vyzvy zabavny prvek navic a dat
mu dalsi divod k ¢asté&jsim navstévam mé aplikace. Rovnéz vyuzivam zpétné vazby a casto
uzivatele chvalim za jeho vykony.

Jak samotné vyzvy, tak ziskané aspéchy bude mozné sdilet s pfateli po socialnich sitich.
Rozhodla jsem se vyvarovat oblibenému prvku a to statistikdim a Zebrickiim nejlepsich
uzivateli, protoze tento gamifikacni prvek je velmi diskutabilni a ve vétsiné pfipadi pusobi
naopak velmi demotivacné.
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Nize je uvedeno par prikladt ocenéni, kompletni seznam je uveden v priloze D.

Ocenéni

Challenge accepted — Ptijal jste prvni vyzvu!

General overview — Splnil jste vyzvu z kazdé kategorie.

Sport beginner — Splnil jste 5 vyzev z kategorie sport.
Knowledge apprentice — Splnil jste 10 vyzev z kategorie vzdélani.
Health master — Splnil jste 25 vyzev z kategorie zdravi.

Boss challenger — Splnil jste 50 vyzev celkové.

Point collector — Dosahl jste hranice 10000 bodi.

You really like this one — 25 opakovani stejné vyzvy.

Architect — Vytvoreni 25ti vlastnich vyzev.

We like you — Vase vyzva byla doporucena administratory.

Your challenge is popular — Vasi vyzvu splnilo jiz 10 uzivateli.

Body

Registrace — 25 bodi

Vyplnéni profilu — 15 bodt

Denni login — 5 bodi

Prispévek do diskuze — 5 bodi
Splnéni vyzvy den 1 az 10 — 8 bodu
Splnéni vyzvy den 11 az 20 — 10 bodt
Splnéni vyzvy den 21 az 30 — 12 bodu
Vytvoteni vyzvy — 10 bodi

Doporuceni vyzvy administratory — 30 bodt

Jak zjistim, Ze jsem aplikaci navrhla spravné?

Samotné testovani jsem naplanovala do dvou fazi. Prvni faze se tyka otestovani pouzitelnosti
a intuitivnosti systému. Testovani by mélo byt provedeno na malém vzorku uzivateld a mélo
by byt osobni, abych vidéla veskeré reakce vybranych uzivateld. Hlavnim cilem tohoto

testovani by mélo byt objeveni nejvétsich chyb z hlediska UX (user ezperience).

Druhé faze by méla trvat nejlépe po dobu jednoho mésice a méla by zahrnovat jiz
vétsi vzorek uzivateld. Timto testovanim bych si rdda ovéfila, ze vysledna aplikace spliiuje
pozadavky uzivatell, Ze se jim s aplikaci dobfe pracuje, pouzivaji ji radi a hlavné, ze jim

pomohla s cilem, ktery si ve vybranych vyzvach urcili.
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3.4 Navrh struktury a usporadani dat

V systému je tfeba navrhnout jednotlivé objekty datového modelu, jedna se o redlné objekty,
o kterych je ovsem tfeba uchovéavat si urc¢ité informace. Na néasledujicich ukazkiach ERD
(entity-relationship diagram) jsou vysvétleny jednotlivé atributy objektt a jejich vazby.

Profile User
1 Noﬁfigﬂon |
id id
id
city name —
icon
about surname
FH— link
birthday email
websites password_hash
gender avatar
privacy >—¢+ admin User_notification |
blocked id
created_on text
| o/
last_activity_on link_id
email_notification created_on
Email_notification [ email_notification_time showing

id point
date facebook_id

Obrazek 3.5: Uklddané informace o uzivateli a notifikacich.

e User — Uzivatel plni vyzvy a ziskdva odmény. Identifikace uzivatel probiha za pomoci
e-mailu, #d, ¢i facebook id. Uzivatel ma moznost si nahrat svou profilovou fotografii,
nastavit si e-mailové notifikace a za Spatné chovani miize byt zablokovan administra-
torem.

e Profile — Kazdy uzivatel méa vlastni profil, kde o sobé mize sdélit dalsi osobni infor-
mace, jako je bydlisté, vék, ¢i pohlavi. Navic je zde atribut privacy, kterym si uzivatel
nastavuje, zda bude jeho profil verejny, tedy viditelny i pro ostatni.

e Notification — Kazdy typ notifikace mé svou specifickou ikonu a odkaz do aplikace.

e User_notification — Pomocna entita, kterd uchovava informace o tom, kdy uzivatel
notifikaci ziskal a zda jiz byla zobrazena.

e Email notification — Tato entita slouzi k uchovani informaci o zaslanych e-mailovych
upozornénich.
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R S— | Aiovement

id id
name
value —
system_name
message Y B
description description
image
- User — 9
id id
created_on created_on

Obrazek 3.6: Ukladané informace o gamifika¢nich prvcich.

e Achievement — Uspéchy ziskdva uzivatel za splnéni urcitého tkolu, napiiklad do-
konceni jedné vyzvy z kazdé kategorie. Kazd4 odména mé sviij obrazek odvijejici se
od jeji obtiznosti.

e User_achievement — Pomocna entita, kterda urcuje, zda a kdy uzivatel konkrétni
achievement ziskal.

e Point — Body uchovéavaji informaci o mnozstvi a také zpravu pro vypsani notifikace.

e User_point — Pomocnéa entita pro spojeni uzivatele s konkrétnimi ziskanymi body.

Challenge_category

1) — &
id
name
name

icon

created_on

Day_of_challenge -
description

id
short_description
item
photo
num_of_day

state

Obrazek 3.7: Ukladané informace o vyzvach.
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e Challenge — Vyzva uchovavava informace o tom, kdo a kdy ji vytvofil, popis vyzvy
a jeji stav (vefejna, skrytd, soukroma, doporucend, smazand). Vyzva ma rovnéz svij
obrazek.

e Challenge_category — Kategorie do které vyzva spada. Zajimavym atributem je zde
ikonka vyzvy, ktera se poté objevuje ve vyjizdécim menu.

e Day_of _challenge — Zde jsou ulozeny informace o tkolu pro kazdy den vyzvy.

%

User_challenge

Discussion ‘ Discussion_notice

id |

id created_by id
starled_on ]

po<—— |text Bo— notice

end_on

created_on
created_on

state
state

User -/

Obrazek 3.8: Ukladané informace o diskuzi a propojeni uzivatele s vyzvou.

e User_challenge — Pomocni entita, ktera spojuje uzivatele s danou vyzvou. Dilezitym
atributem je prvni den plnéni vyzvy. Tato entita mize nabyvat stavii nedokoncena,
nesplnénd a splnéna.

e Completed_days — Do této entity se vkladaji pouze splnéné dny, slouzi pro oznaceni
stavli jednotlivych dnti. Vyzva se méni na splnénou, pravé kdyz je v této entité 30
splnénych dnti dané user_challenge.

e Discussion — Do entity diskuze se ukladaji veskeré prispévky v diskuzich, proto je
dilezité védét od koho, kdy a u které vyzvy piispévek je.

e Discussion_notice — V této entiné jsou ulozeny informace o tom, zda uzivatel chce
sledovat diskuzi u konkrétni vyzvy.
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Kapitola 4

Realizace a vyhodnoceni

Pro realizaci mé aplikace jsem zvolila jiz diive zminéné webové technologie 2.5. V této
kapitole proto vysvétlim zpiisob realizace s jejich vyuzitim a zaméfim se i na pouzité dopliky
a komponenty. Budu se rovnéz zabyvat vyslednym uzivatelskym rozhranim. Na zavér uvedu
informace k prubéhu a vysledkim testovani.

Vysledna aplikace je dostupna na adrese http://challengeyourself.1011.cz/. Video
je k nalezeni zde https://youtu.be/qtrw37UcKZk.

4.1 Finalni uzivatelské rozhrani

P1i tvorbé uzivatelského rozhrani jsem vychézela z jiz zminénych navrhi a vyuzila Sablon
Latte frameworku Nette.

Pro lepsi pochopeni k ¢emu aplikace slouzi je pouzit na tvodni strané motivacni obra-
zek, ktery uzivatele zaujme a ziskaji z néj pozitivni emoce. Smysl celé aplikace prozrazuje
samotny nazev aplikace, tedy Challenge yourself (vyzvi sam sebe) a pro jistotu je pfidéna
i mal4 ndpovéda. Design je podiizen jedinému cili — navnadit uzivatele, aby se zaregistroval
a zacal pouzivat aplikaci. Je umoznéno jak pfihlaSeni pies socidlni sit facebook, tak i bézna
registrace.
zvy, které pravé plni. Pro vétsi pohodlnost je zde tla¢itko pro splnéni tkolt vSech vyzev
najednou. Abych podpofila motivaci uzivatele, je zde uveden i statisticky udaj, kolik vyzev
je praveé aktivnich a kolik tkold dnes jiz bylo splnéno.

V detailu kategorie se nachazi seznam vsech vyzev, ve kterém lze vyhledavat. Pomoci
dvou jednoduchych ikon jsem rozlisila soukromé vyzvy, které vidi pouze uzivatel, ktery je
vytvoril, a vyzvy doporucené administratory. V detailu samotné vyzvy je vidét kromé popisu
a obrazku vyzvy, také ukazatel pokroku s poc¢tem procent. Dale jsou zde dvé tlacitka pro
splnéni dnesniho tikolu a vzdani se vyzvy. Tlacitka, zndzornujici jednotlivé dny, se zbarvuji
dle jejich splnéni. NiZze se nachazi diskuze a tlacitka pro sdileni na socialni siti facebook.

Uzivatel mé moznost vytvorit si svou vlastni vyzvu, kde mimo nézvu, kategorie a popisu
musi zadat ¢innost pro kazdy den. Abych uzivateli tuto ¢innost usnadnila, naimplemento-
vala jsem ovladdaci systém, ve kterém se lze posouvat den po dni, rozkopirovat c¢innost
daného dne do vsech nasledujicich a zobrazit vSechny dny zaroven. Vyzva je po vytvoreni
nejprve skrytd, aby mél uzivatel moznost ji ddle ménit a pridat vlastni obrazek. Az bude
s Upravami spokojen, mlize vyzvu zvefejnit ostatnim, a nebo ji oznacit za soukromou.

V zalozce tspéchy uzivatel nalezne vsechny odmény, které kdy ziskal. Nachazi se zde
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http://challengeyourself.1011.cz/
https://youtu.be/qtrw37UcKZk

Prinlaseni

E-mail:

Neodhlasovat

Jesté nejste zaregistrovani? Zaregistrujte se
zdel

f Pfihlésit pfes Facebook

Obrazek 4.1: Prihlasovaci obrazovka.

celkovy pocet bodti i jednotlivé tispéchy, jejichz obtiznost je odliSena riznou barvou pohart.
Zaroven si zde mize prohlédnout, jaké tispéchy muze dale ziskat, coz zvysi jeho motivaci.

O vSech dtlezitych akcich v systému je uzivatel informovéan za pomoci notifikaci, napii-
klad pri ziskdni odmeény, ¢i nového prispévku v diskuzi. Jejich pocet se mu zobrazuje vedle
profilového obrazku u ikony zvonecku. Druhy notifikaci se odlisuji pomoci ikon, zobrazené
a nezobrazené notifikace jsou barevné odliseny.

Uzivatelsky profil zobrazuje vSechny osobni udaje, které o sobé uzivatel uvedl, jeho
profilovy obrazek, aktualni vyzvy, dosazené Uspéchy a jiz splnéné vyzvy. V nastaveni lze,
mimo zmény udaji, nastavit i ¢as e-mailovych notifikaci a zverejnéni profilu ostatnim.

Ke svym vytvorenym vyzvam mize uzivatel pristupovat pres spravu vyzev, kde je muize
editovat, zvefejnit, ¢i nastavit soukromi. Administratori mohou navic vyzvy smazat, dopo-
rucit a maji je dovoleno upravovat i po jejich uverejnéni.

Administratori systému maji navic ptistup k administraci uzivateld, kde mohou jed-
notlivé uzivatele zablokovat, pfipadné jim pridat administratorské opravnéni. Dale pak
administratoii mohou pridavat jednotlivé kategorie do systému, vcetné jejich ikonky.

Jednim z hlavnim zaméfeni aplikace je responzivni layout. Soustfedila jsem se proto
rovnéz na to, aby aplikace byla pouzitelna a vypadala dobfe i na mobilnich zafizenich.
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Challenge yourself  zvy- spéchy

Kategorie -> Vzd&lani
Vzdélani

Nézev

+ - vyzva doporugend administratory
@& - soukromé vjzva

Bakalarska prace
Zase s tou bakalarskou trochu pohnout!

27%

@ bbm
spinit plan bbm

@ Cviceni - cizf jazyk

\ Procvigovani ciziho jazyka

Vyhledavani

) Doporuéend \

!ﬁ Katefina Pfibylova ~

Ziskal jste 12 bodii za spinéni 23. dne vyzvy.
w 26.4.2015 09:12

Ziskal jste B bodti za spinénf 7. dne vyzvy.
o 26. 4, 2015 08:12

Ziskal jste B bodii za spinénf 10. dne vyzvy.
W 26. 4. 2015 09:12

Ziskal jste 8 bodi za spinéni 10. dne vyzvy.
W 26.4.201508:12

Ziskal jste 10 bodd za spinéni 13. dne wyzvy.
o 26. 4. 2015 09:12

Zaobrazit vie

W V priibéhu dubna se na to aspon trochu padivat
/

Cten&r
Stafite se pravidelngmi &tené#i knih

Kazdy den cviéit na klavir «*

Neustéle se zlepSovat, min. 30 min. denné

Obrézek 4.2: Zobrazeni vyzev spolu s ukazkou notifikaci.

Kategorie

Obrazek 4.3: Ukazka responzivniho designu aplikace.
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4.2 Datova vrstva aplikace

Pii tvorbé databaze, jsem vySla z navrhu datového modelu 3.4 a vyuzila jsem framework
Doctrine 2. Kazdé entité v ER diagramu odpovida t¥ida modelu se stejnym nazvem, vztahy,
atributy a jejich datovymi typy. Mezi jednotlivymi entitami jsou vytvoreny obousmérné
relace, coz umoznuje vétsi pohodlnost pri programovani. Framework Doctrine 2 vyuziva
komentarové anotace, coz je vidét na ukazce kédu nize.

/%%
* @OneToMany(targetEntity="UserChallenge”, mappedBy="user”)
% @var UserChallenge

*/

private $users_challenge;

Ukéazka kédu 4.1: Priklad definice 1:N obousmérné vazby.

Kazdé entita vlastni tfidu Repository, kterd ma také pfistup do databaze. Do této

vvvvvv

metod frameworku Doctrine 2.

ﬁ Entity

Service

“ Repository

Obréazek 4.4: Schéma navrzené komunikace model-presenter.

Komunikaci databdze s presenterem mi zajistuje vrstva sluzeb, diky které se vyrazné
zlep$uje moznost znovupouzitelnosti. Dalsi vyhodou je, Ze veskeré akce spojené s danou ¢asti
systému jsou snadno dohledatelné. Ptistup k entitdm a repozitaitim je v Doctrine zajistén
pomoci EntityManageru. K EntityManageru se pfistupuje ve sluzbach a v presenterech
jsou pouze metody na obsluhu transakci.

Finalni schéma rela¢ni databaze je v piiloze C.

4.3 Ridici vrstva aplikace

Pro implementaci back-endové logiky systému a veskeré funkcionality jsem pouzila PHP

vvvvv

a Presentery. Poté se detailnéji podivdm na implementaci gamifika¢nich prvki.

Sluzby

Za pomoci tiid v Services probihd komunikace mezi presentery a modelem. Zaklad tvori
BaseService, ze které ostatni tiidy dédi. BaseService obsahuje napiiklad metody k ob-
sluze EntityManageru, ¢i k ziskani entity pfihlaSeného uzivatele. Déle jsou v ni ulozeny
konstanty nazva jednotlivych repozitai.
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ChallengeService implementuje metody starajici se o spravu jednotlivych vyzev, ka-
tegorii a diskuze. Jednd se napiiklad obecné o vyhledavani, vytvafeni, ipravu a mazéni,
dale o vlozeni nového prispévku, nastaveni upozornéni v diskuzi, potvrzeni vyzvy, ¢i zménu
obrazku.

UserService spravuje akce uzivatele a idaje o ném. Jedné se nejenom o jeho osobni
udaje, ale také o plnéni vyzev, systémovych upozornéni a podobné. Mimo to obsahuje
metodu na autentizaci a registraci uzivatele, at uz obvyklym zptisobem, ¢i pres facebook.
Rovnéz spravuje informace o odeslanych e-mailovych notifikacich.

Presentery

Ttidy v Presenterech propojuji model a view. Stejné jako v predeslém piipadé maji i pre-
sentery spole¢nou nadfazenou tfidu BasePresenter. Ta obsahuje zakladni funce pouzivané
ve vice tfidach, jako naptiklad odhlaSeni uzivatele, obsluhu transakci databaze, zobrazeni
upozornéni, vyhledavani a presmérovani neprihlaSeného uzivatele na stranku s piihlasova-
cim formulafem.

e AchievementPresenter — Nacteni a predani informaci o uspéSich uzivatele Sabloné.
e CategoryPresenter — Vyhledavani v kategoriich, zobrazeni kategorii a jejich vyzev.

e ChallengePresenter — Veskerd sprava vyzvy a diskuze, napfiiklad jeji vytvofeni,
zobrazeni, prijmuti, plnéni, zruseni a dalsi.

e ConversionPresenter — Zajistuje ¢asové spousténé scripty pomoci cronu. Odesila
upozornéni na nesplnéné vyzvy a jejich uzavreni po uplynuti doby pro splnéni.

e DoctrinePresenter — Pomocnd tiida pro jednoduchou tvorbu, aktualizaci a mazéani
databaze za pomoci frameworku Doctrine 2.

e HomepagePresenter — Predani idaju hlavni strance (aktivni vyzvy uzivatele + sta-
tistiky dnesniho dne) a splnéni vSech vyzev daného dne.

e SignPresenter — ZajiStuje veskerou registraci a pfihlasovani v systému.

e UserPresenter — Stara se o vSe, co souvisi s uzivatelem, od zobrazeni prehledu upo-
zornéni, profilu uzivatele, pfes upravu osobnich udaji az po spravu vSech uzivatelt
pro administratory.

Implementace gamifikacnich prvku

Entity: Achievement, Point, UserAchievement, UserPoint

Services: RewardService

Presentery: AchievementPresenter, BasePresenter, ChallegePresenter, HomepagePresen-
ter, SignPresenter, UserPresenter

Entity Achievement a Point obsahuji idaje o jednotlivych tspésich a bodech. S uziva-
telem jsou propojeny pomoci vazebnich entit UserAchievement a UserPoint. O obsluhu
gamifikaénich prvkl se stard RewardService. Achievementy a body jsou uzivateli prida-
vany pomoci metod addAchievementWithNotification a addPointWithNotification,
které kromé ptidani dané odmeény uzivatele upozorni patficnou notifikaci. Tyto metody
jsou volany v jiz zminénych presenterech dle akci uzivatele.
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4.4 Pouzité doplnky

Pro uleh¢eni implementace a zaroven kvalitnéjsi a lepsi vysledek jednotlivych funkci, jsem
vyuzila jiz existujici dopliiky a komponenty pro Nette framework a jQuery. Jedna se o do-
pliky pro apravy obrazki, formatovani textt, kalendar, ¢i pro pfehledny vypis dat. Na
zévér se zminim o dopliiku pro pfihlaseni pomoci facebookového uctu.

Cropper

Cropper! je jQuery plugin pro ofezani a tpravy fotografii a obrazki p¥imo ve webové
aplikaci. Velmi zpfijemniuje uzivateli nahrani obrazku, at uz se jedné o jeho fotografii, ¢i
obrazek k vyzvé.

Zmeénit profilovy obrézek

Obrazek: Ghoese File. 1620570_1020...38942_n.jpg

.
Fa
Otogitdoleva -15° -30° -45° Otodit doprava  +15°  +30°  +45°

Zaviit

Obrazek 4.5: Komponenta Cropper pro nahrani a ipravy obrazku.

Live form validation

Béhem validace formulare je tfeba informovat uzivatele o chybné vyplnénych hodnotéach.
Diky doplitku Live form validation® jsou nevzhledna a pro uZivatele nepifjemné vyskako-
vaci JavaScriptovd okna nahrazena textovymi upozornénimi pfimo u jednotlivych poli¢ek
formuléfe.

TinyMCE

Pro pohodlné formatovani textu jsem zvolila WYSIWYG (what you see is what you get)
editor, ktery je uzivatelim blizky a zptsob Upravy textu v ném je mnohem prijemnéjsi.

"http://fengyuanchen.github.io/cropper/
Zhttps://gist.github.com/redhead/552273
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Prinlaseni

E-mail:

‘ E-mailové adresa ‘

£\ Zadejte e-mail.

Heslo:

‘ Heslo ‘

£\ Zadejte heslo.
Obrazek 4.6: Komponenta Live form validation pfi prihlasovani.

TinyMCE? je open source komponenta v jazyce JavaScript. Tento editor je vyuzit v profilu
uzivatele, pii vytvateni vyzvy a v diskuzi pfi vkladéni nového piispévku.

DateTimePicker

Pro zvyseni uzivatelského komfortu jsem zvolila komponentu DateTimePicker?, ktera umoziuje
prijemné;jsi zadavani data. Tato komponenta je vyuzita pro zadavani data narozeni v profilu
uzivatele.

Frioylova 1

Datum narozeni

3.10. 1992 B
UZivatel Katefing e ¢ fewz
B po Ut st & pa so ne

'28293012“4

Py o

Pohlavi 5 6 7 8 9 10 11
e 12 13 14 15 16 17 18
® fena
AT 19 20 21 22 23 24 25
. R 26 27 28 28 30 31 1
Weboveé stranky
2 3 4 5 86 7 8
www.facebook.com/kaci.pribylova W
| s 5 ' omne
‘. ® | & o Ffomay- L B J Y | E E F =
- /'t..._.‘.,,, J|E EE E| L
4
B Nahraj novou fotografii
v
O mné
Soukromy profil

¥ Emailové upozomén!

Obrazek 4.7: TinyMCE a DateTimePicker v profilu uzivatele.

3http://www.tinymce.com/
*http://www.radekdostal.cz/software/date-time-picker/
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Grido

Komponentu Grido® jsem vyuzila pro jednoduché vytvofeni datagridé v administraci uzi-
vatellu a ve spravé vyzev. Datagrid je tabulkovy vypis dat, ktery obsahuje funkce pro rfazeni,
strankovani a filtrovani.

D Nazev Stav Akce
Vyhledat Resetovat

1 Ranni béh Ovérena = Oteviit @ Zvefejnit & Soukromd & Upravit 1 Smazat sl Ovéfit
7 Uklizet Oveéfena = Otevit @ Zvefejnit > Soukroma | #* Upravit  [f Smazat  u Ovéfit
8 Ugeni na statnice Zvefejnéna S Otevit | @ 2vefejnit @ Soukromd  # Upravit | O Smazat  ul Ovéfit
9 Nekufak Ovérena = Oteviit @ Zvefejnit & Soukromd & Upravit | 1 Smazat = wl Ovéfit
10 Mohutné vousy Zvefejnénd = Otevit @ Zvefejnit > Soukroma  # Upravit [ Smazat  ul Ovéfit
1" Pravidelna pfiprava do $koly Ovéfena S Otevit | @ 2vefejnit b Soukromd 4 Upravit | 1 Smazat  ul Ovéfit

Obrazek 4.8: Komponenta Grido.

Facebook SDK

V dnesni dobé je témér povinnosti, aby se do aplikace lidé mohli ptihlasit za pomoci nejvétsi
socialni sité, tedy facebooku. Pro implementaci pfihlaseni existuje SDK (software develop-
ment kit), coz je soubor nastroju pro vyvoj konkrétniho sotfwaru. Zvolila jsem Facebook
SDK pro jazyk PHPS. Tato knihovna zajistuje pfistup k Graph API a stard se o pravé
zminéné facebook piihlasovani.

K vytvoreni funkéniho prihlasovani za pomoci facebookového UcCtu je nejprve tieba
zaregistrovat aplikaci pfimo na webovych strankach facebooku uréenych pro vyvojare. Zde
je tfeba vyplnit veskeré informace, opravnéni a pozadované informace od uzivateld.

Na strané aplikace se napied vytvori FacebookSession za pomoci id a hesla aplikace.
Objekt FacebookRedirectLoginHelper obstarava veSkera presmérovani béhem ptihlaso-
vani, tedy jak situaci, kdy je uzivatel presmérovan na stranky facebooku pro prihlaseni,
tak navrat zpét dle vysledku piihlaseni. Udaje o uzivateli, v mém piipadé se jedna o e-mail
a vefejné informace, jako je napiiklad jméno a facebook_id ziskdm pomoci FacebookRequest.
Tyto informace jsou vraceny v objektu GraphObject, ktery se dale zpracovava pii registra-
ci/ptihlaseni do samotné aplikace.

Bohuzel pfi prvnim pfihlaseni uzivatele mi facebook nevrati pozadovana data a je nutné
obnovit stranku, nebo kliknout znovu na tlac¢itko pifihlasit. Tuto chybu se mi i pfes velkou
snahu nepodarilo odstranit.

4.5 Jak aplikace uspéla

Prvni reakce

V prvni ¢asti testovani, které probéhlo zacatkem meésice biezna, jsem se zamétila na zjisténi,
zda uzivatelé maji problémy s prokrastinaci a odkladénim povinnosti, zda se tyto problémy
snazili jiz néjakym zptisobem fesit a zda by jim podobné aplikace mohla pomoci. Zaroven
jsem touto formou testovala i dotaznik, abych ho mohla upravit pro finalni pouziti.

"http://addons.nette.org/o5/grido
Shttps://github.com/facebookarchive/facebook-php-sdk
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Nejdilezitéjsi ¢asti testovani byl pozorovaci test zaméreny hlavné na uzivatelskou privé-
tivost a pochopeni samotného systému. Ctyii testovaci subjekty jsem posadila k piiprave-
nému notebooku, poprosila je, aby mi sdélili veskeré napady a myslenky a pozorovala je pii
jednoduchych tikonech a pfi prochéazeni aplikace. Vysledkem a velkym pfinosem z této ¢asti
testovani byl seznam nedostatki a vylepSeni. Mezi hlavni nedostatky, které jsem nasledné
opravila, patii napriklad moznost jednotlivé dny plnit i zpétné, pokud uzivatel zapomnél,
¢i nemél piistup k internetu. Dale lepsi a privétivéjsi vyplinovani jednotlivych dnt u vy-
tvareni vyzvy, které bylo velmi neprehledné. Poslednim vétsim problémem bylo, Ze si ani
jeden z testovanych subjektt nevsiml nabidky se spréavou vyzev. Proto jsem upravila prvky
a vzhled aplikace u tvorby vyzvy, pridala jsem moZnost editace, zvefejnéni a vysvétleni k
¢emu jsou jednotliva tlacitka, v jaké fazi se vyzva pravé nachéazi a proc ji do zvefejnéni
nelze prijmout.

Tteti ¢ast pilotniho testovani se zaméfila na pocity, celkovy dojem z aplikace a pou-
zitelnost. Vybrani uzivatelé se shodli na tom, zZe aplikace vypada dobfe, zatim ma néjaké
chyby, ale az bude hotova, tak by ji radi zkusili pouzivat.

Dotaznik k prvni ¢asti testovani je k nahlédnuti v piiloze E.

Finalni zpétna vazba

Aplikace byla oficidlné zvefejnéna na zacatku dubna a béhem dvou dni jiz méla 140 uziva-
telti, béhem dalsich t¥i dnti pocet uzivatelti vzrostl na 500.

® Navstévy
1400

700

Obrazek 4.9: Tydenni navstévnost aplikace od data spusténi.

Navitdvy UZivatelé Zobrazenl stranek
3523 1460 27 298

Pocet stranek na 1 navitévu Prim. doba trvani navatévy Mira okamzitého opusténi
7,75 00:04:48 36,93 %

T T—— o T—— T
% novych navitéy

41,44 %

/“‘-;_.__‘_“__,__.d—__._

Obrazek 4.10: Dalsi idaje z Google Analytics.
Béhem jednoho mésice méli uzivatelé moznost aplikaci vyzkouset a sdélit mi jejich nézor.

Nejvice zadosti o vylepseni bylo mifeno na neschopnost vytvofeni si soukromé vyzvy, proto
jsem tuto moznost do systému néasledné doplnila. Rovnéz jsem doimplementovala funkci,
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kdy odpocet triceti dnd zac¢ne aZ po splnéni prvniho dne, aby si uzivatelé mohli navolit
vyzvy vecer, kdy jiz nestihnou kol dne splnit. Se spusténim aplikace jsem zacala vyuzivat
moznosti webové analjzy Google Analytics’.

Dotaznik k druhé c¢asti testovani je rovnéz k nahlédnuti v priloze E.

Ovéreni cilové skupiny

Prvnimi otdzkami jsem se snazila potvrdit hypotézu o mych uzivatelich. Cilila jsem na
mladé lidi, hlavné studenty, ktefi maji problém s prokrastinaci.

VEk Podil z celkového podtu metriky névitsvy v %: 37,50 %

80%

60%

40%

20%

0%
18-24 25-34 35-44

Obréazek 4.11: Vék navstévnikt aplikace.

Pfiblizné 78% uzivatelt mé ¢asté problémy s prokrastinaci. TFicetidenni vyzvy znalo
61% uzivatelti.

Jak se uzivatelé snazili feSit problémy s prokrastinaci
e Rozlozeni prace

e Délani véci zavcasu

To-Do listy, upominky, predsevzeti

Odmény, motivovani se

Vyvolavani pocitu nutnosti
e Omezovani se, trestani se
e Kurzy, workshopy, knizky

e Vzajemna podpora mezi kamarady

"http://www.google.com/analytics/
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Pohlavi Podil z celkového poétu metriky navEtévy v %: 39,09 %

M female M male

Obrazek 4.12: Pohlavi navstévniki aplikace.

Vysledky vysly tedy pozitivné a je vidét, ze problém s prokrastinaci je stale velmi
aktualni. Za pomoci dat z Google Analytics a odpovédi z dotazniku jsem si ovéfila, Ze cilim
na spravnou skupinu uzivatelti. Zajimavosti zajisté je velky rozdil v poctu zen a muzu.

Pomaha aplikace uzivatelam?

Jednim z hlavnich aspektii pti navrhu bylo, aby aplikace uzivatelim opravdu pomohla. Vy-
sledky jsem se rozhodla zjistit za pomoci otazek na Cetnost navstév, dokonceni a vytvoreni
VyzZVy.

"Denns
B hakolikrat tydné

¥ Jednou tydné

Obrazek 4.13: Jak dasto se uzivatelé vraceli.

Vyzvu dokoncilo 83% dotazanych uzivateli a 57% denné aplikaci navstévovalo. Dokonce
zhruba polovina uzivateld si vytvorila svou vlastni vyzvu.
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Do jaké miry vam aplikace pomohla?

S Ufivatelé

| AN

Velmil Vibec

Obrazek 4.14: Do jaké miry aplikace uzivatelim pomohla.

Pouzitelnost aplikace

Dalsim dtlezitym aspektem byla pouzitelnost. Hypotézu o tom, Ze moje aplikace je pou-
zitelné, jsem se rozhodla otestovat hlavné pomoci otazky, zda méli p¥i pouzivani néjaké
problémy. Dale jsem se ptala na vzhled aplikace, zda ji budou chtit nadale pouzivat a z ja-
kého zarizeni aplikaci nejcastéji pouzivali.

" Ano

" Spige ano

" Jedté newvim
" Spige ne

" Me

Obrazek 4.15: Budou uzivatelé aplikaci dale pouzivat?

Pouze 5% uzivateli je nespokojeno se vzhledem aplikace a vice nez 90% nemélo pii
pouzivani aplikace zadné problémy.
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100%, 963

40% 5%

t}x'ﬁ' A o SQ:P

£
o~
o

o
Obrézek 4.16: Z jakého zafizeni uzivatelé aplikaci pouzivali.

Celkovy dojem

Zde uvadim par odpovédi mych uzivatelti na otazku, zda a pro¢ by doporudili pravé tuto
aplikaci svym pratelim. Diky témto odpovédim jsem si rovnéz potvrdila predchozi hypotézu
o pouzitelnosti.

o Urcité doporucil! Byl to opravdu dobry napad néco takového vytvorit a funguje to
bajecne zmenil se mi diky tomu Zivot a to ziskdvdni bodu je super.”

o  Aplikacia je pekna, svizna, ocenujem kvalitne uzivatelske rozhranie prezeratelne aj
na mobile.”

e Doporucuji pratelim, hezky ndstroj proti prokrastinaci =)”
e _ano, dobry zpusob jak se k necemu prinutit mate-li s tim problem”

o _Doporucila bych ji z divodu prehledného seznamu toho, co clovék chce udélat ¢i
zvlddnout.”

e  Doporucila bych ji kvili prehlednosti pokroku, a celkové prehlednosti pri vybéru vijzev
a plnéni ukolu.”
4.6 Budouci vyvoj

V ramci dotazniku jsem uzivatele pozadala rovnéz o navrhy na dalsi vylepSeni. S témito
navrhy souhlasim a vét§inu z nich jsem jiz méla v planu.

Co uzivatelum chybélo

e Duely mezi uzivateli

e Vice socidlnich prvki, zebticky
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e Lepsi sdileni pro facebook
e Nadbytecna kategorie cestovani

e Skupiny kamarada

Tuto aplikaci jsem pojala jako sviij startup a planuji ji dale rozvijet. Byla bych rada,
kdyby se aplikace casem rozrostla o dalsi socidlni prvky, jako je moznost pridani si pratel,
skladani tymi a vzajemného se vyzyvani proti sobé, chybét by neméla ani naptiklad pro fa-
cebook typické zed s aktualni aktivitou pratel. Zaroven bych chtéla pridat i dalsi gamifika¢ni
prvky, pro predstavu napiiklad systém leveld a ziskdvani odznaki do kolekci. Naprostou
samoziejmosti je i preloZeni aplikace do anglického jazyka. Casem poc¢itam i s tvorbou
samostatné mobilni aplikace.
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Kapitola 5
Zaver

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit webovou aplikaci pro dosahovani cilt a k boji proti
prokrastinaci za pomoci tficetidennich osobnich vyzev. Nejprve bylo zapotiebi nastudovat
nejenom moderni webové technologie a zasady tvorby pfivétivého uzivatelského rozhrani,
ale i vice humanitni a psychologicky zaméfena témata — jako jsou prokrastinace a motivace
uzivateli za pomoci gamifikace. Déale jsem vyzkousela podobné existujici aplikace a zhodno-
tila jejich silné a slabé stranky. Nastudované informace a poznatky z testovani existujicich
feSeni jsem promitla do navrhu aplikace.

P1i navrhu jsem kladla diiraz na vytvoreni pfijemného a prehledného prostredi, abych
uzivateli praci s aplikaci co nejvice usnadnila. Dulezitym aspektem, kromé privétivosti apli-
kace, bylo hlavné dostate¢né motivovani uzivatel. Zaméfila jsem se proto na socializac¢ni
a gamifikaéni prvky, které dokazi uzivatele podnitit k dodrzovani vyzev.

Podarilo se mi implementovat webovou aplikaci spliujici vytycené cile. Uzivatel méa
k dispozici sirokou nabidku vyzev ostatnich uzivateld, ze kterych si mize vybrat. Systém
odmén, v podobé ziskavani tispéchii a bodli, v kombinaci s moZnosti diskuze a sdileni na
socialnich sitich, je skvélym motivaénim nastrojem. Dle uzivatelské zpétné vazby je vidét,
Ze socializace je to hlavni, po ¢em uzivatelé touzi. Proto je témér jisté, ze moje nejblizsi
plany se budou zabyvat dodélanim dalsich socializa¢nich moznosti, jako jsou pratelé, duely
a podporujici se skupiny.

Vysledky testovani pouzitelnosti a uzivatelské spokojenosti dopadly nad ma ocekévani.
Aplikace se lidem velmi libi a mnohym jiz pomohla zménit Spatné navyky. Nejvétsim tspé-
chem pro mé je kladné zpétné reakce od uzivatelli, kteri diky moji aplikaci byli schopni
zménit své chovani a udélat néco dobrého pro sebe. Od zvefejnéni aplikace jsem zazname-
nala celkem 646 registrovanych uzivatelti, jejich pocet stale stoupé.

Tato aplikace je umisténa na webové adrese http://challengeyourself.1011.cz/.
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Priloha A

Obsah CD

e Slozka src
— Zdrojové soubory aplikace
e Slozka documents

— Technicka zprava

— Agregované vysledky finalniho testovani
— Plakat

— Video

e Slozka TZsrc

— Zdrojové soubory technické zpravy
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Priloha B

Adresarova struktura projektu

e Data

— Zdrojové soubory aplikace
* Konfigura¢ni soubory
* TTidy modelové struktury
* Ttidy presentert

*

Sablony
— Knihovny
— Chybové logy

— Slozka s do¢asnymi soubory — cache, sessiony
e WWW

— Soubory pfistupné pres HT'TP
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Priloha C

Diagramy a schémata

registrace zobrazeni profilu

Neregistrovany uZivatel nastaveni profilu

vybér kategorie

vybér vyzvy
UzZivatel

Zr vyhledani vyzvy

zobrazeni Gspécht vytvoreni uZivatelské vyzvy

zobrazeni zvolenych vyzev

smazani vyzvy

ovéreni uzivatelské vyzvy

zablokovani uZivatele

Administrator

zaslani e-mailové notifikace

Obrézek C.1: Use case diagram.
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no EP_UE.achievement
@ id :imt(11)

@ name : varchar(255)

= system_name : varchar(255)
@ description : longtext

i image : varchar(255)

HQ BF_DB.point

2 id :int{11)

# value :int{11)

@ message : varchar(255)
1@ description : longtext

nﬂ. BF DB .notification
2 id :int(11) ¥
@ icon : varchar(255)
@ link : varchar(255)

.ﬂ £ BF_DE.user_achievement

@ id :int(11)

# achievement_id : int(11}
# user_id :int(11)

m created_on : datetime

nﬂw BP_DB.user_point

.,_,. @ id rint{11)
# point_id :int(11)

# user_id :int(11) »
m created_on ; datetime

HQ BF_DE.user_notification
@ id rint(11)
€ 4 notification_id : int(11)
# user_id : int(11)
i@ text : varchar(255)
# link_id : int{11)
m created_on ; datetime
# showing : tinyint{1)

.ﬂﬂ BP_DE.profile
T gid:int(11)
@ city : varchar(255)
i about : longtext
@ birthday : date
@ websites : longtext
# gender : tinyint(1)
# privacy : tinyint(1)

HO BP_DEBE.user

T & id:int(11) 1T

© o profile_id : int{11)
@ name : varchar(255)
@ surname : varchar(255)
2 email : varchar(255)
@ password_hash : varchar(255)
@ avatar : varchar(255)
# admin : tinyint(1)
# blocked : tinyint(1)
m created_on ; date
m last_activity_on : datetime
# email_notification : tinyint(1)
m email_notification_time ; time
# point @ int(11)
@ facebook_id : varchar(255)

U 3 BF_DE.email_notification
@ id 1int(11)
4 4 user_id :int(11)
m date : date

“O BP_DE.completed_days
@ id rint(11)

# user_challenge_id :int(11)
# day :int(11)

m time : datetime

ge BF_DB.challenge_category

2 id rint{11) -
@ name : varchar(255)

@ icon : varchar{255})

H o EBF_DE.challenge

HO BP_DB.user_challenge

@ id rint(11)

# challenge_id : int(11) -
€ 4 user_id : int(11)

m started_on : date

m end_on : date

m created_on ; date

i state : varchar(255)

ﬂﬂw BF_DE.discussion
2 id rint{11)

€ 4 created_by_id : int(11)
# challenge_id : int(11) F
@ text : longtext
m created_on : date
@ state : varchar(255)

VI BEF_DE.discussion_notice
@ id rint(11)

€ g user_id : int(11)
# challenge_id : int(11) »
# notice : tinyint(1)

2 id int{11)

# challenge_category_i
% 4 created_by_id : int(11)

@ name : varchar(255)

m created_on ; date

1@ description : longtext

@ short_description : longtext
@ photo : varchar(255)

@ state : varchar(255)

(1) ¥

.an BP_DE.day_of_challenge
@ id rint(11)
€ 4 challenge_id : int(11)
i@ itern : varchar(255)
# num_of_day : int{11)

3

aze.

datab

éma

inalni sch

F

Obrézek C.2
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Priloha D

Kompletni seznam ocenéni

e Challenge accepted — Prijal jste prvni vyzvu!

e Your first creation — Vytvoril jste svou prvni vyzvu.

e Challenge completed — Splnil jste svou prvni vyzvu.

e General overview — Splnil jste vyzvu z kazdé kategorie.

e Sport beginner — Splnil jste 5 vyzev z kategorie sport.

e Health beginner — Splnil jste 5 vyzev z kategorie zdravi.

e Knowledge beginner — Splnil jste 5 vyzev z kategorie vzdélani.

e Travel beginner — Splnil jste 5 vyzev z kategorie cestovani.

e Beginner in everything other — Splnil jste 5 vyzev z kategorie ostatni.
e Novice challenger — Splnil jste 5 vyzev celkové.

e Sport apprentice — Splnil jste 10 vyzev z kategorie sport.

e Health apprentice — Splnil jste 10 vyzev z kategorie zdravi.

e Knowledge apprentice — Splnil jste 10 vyzev z kategorie vzdélani.

e Travel apprentice — Splnil jste 10 vyzev z kategorie cestovani.

e Apprentice in everything other — Splnil jste 10 vyzev z kategorie ostatni.
e Advanced challenger — Splnil jste 10 vyzev celkové.

e Sport master — Splnil jste 25 vyzev z kategorie sport.

e Health master — Splnil jste 25 vyzev z kategorie zdravi.

e Knowledge master — Splnil jste 25 vyzev z kategorie vzdélani.

e Travel master — Splnil jste 25 vyzev z kategorie cestovani.

e Master in everything other — Splnil jste 25 vyzev z kategorie ostatni.
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Master challenger — Splnit jste 25 vyzev celkove.

Boss challenger — Splnit jste 50 vyzev celkové.

Point novice — Doséhl jste hranice 1000 bodt.

Point liker — Dosahl jste hranice 5000 bodf.

Point collector — Dosahl jste hranice 10000 bod1.

You like this one — 5 opakovani stejné vyzvy.

You really like this one — 25 opakovani stejné vyzvy.

Builder — Vytvorenich 5ti vlastnich vyzev.

Architect — Vytvoteni 25ti vlastnich vyzev.

We like you — Vase vyzva byla doporucena administratory.

We really like you — 5 vasich vyzev bylo doporu¢eno administratory.
We love you — 25 vasich vyzev bylo doporuceno administratory.
Your challenge is popular — Vasi vyzvu splnilo jiz 10 uzivateld.

Your challenge is very popular — Vasi vyzvu splnilo jiz 25 uzivateld.
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Priloha E

Testovaci dotazniky

Prvni faze testovani

1.

Mate problémy s odkladanim véci na pozdéji, nedodrzovanim svych predsevzeti a
$patnou motivaci?

. Snazil jste jiz nékdy tyto problémy fesit?
. Pokud ano, tak jakym zptsobem?

. Jaky je na stupnici 1-5 (jako ve skole) vas prvni dojem po zobrazeni tvodni strany

aplikace?

. Vyzkouseli jste si praci se systémem. Prisla vam aplikace dostatecné intuitivni a lehce

pouzitelna?

. Jak hodnotite navrh aplikace a poskytované funkce?

Miyslite si, ze by vam aplikace tohoto typu mohla pomoci s prokrastinaci?

. Z jakého zafizeni byste podobnou aplikaci nejcastéji pouzivali? (Pocitaé, telefon,

tablet)

Druha faze testovani

1.

Jak Casto mate problémy s odkladanim véci na pozdéji, nedodrzovanim svych pied-
sevzeti a Spatnou motivaci?

. Jakym zptsobem jste se snazil/la tyto problémy fesit?

. Zmal/la jste jiz dfive systém 30 dennich vyzev?

. Do jaké miry vam aplikace pomohla zlepsit se co se prokrastinace a odkladani tyce?
. Z jakych zafizeni jste aplikaci pouzival/la?

. Dokoncil/la jste, ¢i se blizite k dokonceni néjakych vyzev?

Jak Casto jste aplikaci navstévoval/la?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

. Jak jste spokojen/na s vzhledem aplikace?

. Vytvoril/la jste si néjaké vlastni vyzvy?

Jak ¢asto jste vyuzil/la moznost diskuze u vyzvy?

Mél/la jste n&jaké problémy béhem pouzivani aplikace? Pfislo vAm néco nesrozumi-
telné? Rozvedte pokud ano.

Pro¢ byste aplikaci ne/doporu¢ili?
Jaky je vas celkovy dojem z aplikace?
Budete aplikaci nadéle pouzivat?

Chybeélo, ¢i vadilo vam néco v aplikaci? Co byste vylepsili?
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