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2.1 Návrhový vzor MVC . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
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3.4 Přehled milńık̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
3.5 Domovská stránka a profilová sekce na malých zař́ızeńı . . . . . . . . . . . . . . . 41
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A.9 Celkové statistiky aktivit A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
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A.14 Přehled aktivit a statistiky aktivity na malých zař́ızeńı . . . . . . . . . . . . . . . 60
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3.2 Generováńı aktivity pro den v týdnu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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Abstrakt

Ćılem této bakalářské práce je provést analýzu, návrh a implementaci webové aplikace s využit́ım
frameworku Django a postup̊u softwarového inženýrstv́ı. Aplikace podporuje osobńı rozvoj,
konkrétně vytvořeńı nebo zbaveńı se zvyk̊u. Hlavńım stavebńım kamenem této aplikace je me-
toda habit tracking, která je obohacena prvky gamifikace a statistikami. Součást́ı této práce je
také testováńı použitelnosti, vyhodnoceńı výsledné aplikace a návrhy daľśıho rozvoje.

Kĺıčová slova webová aplikace, responsivita, osobńı rozvoj, zvyky, habit tracking, gamifikace,
Bootstrap, Django

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to analyze, design and implement a web application using
Django framework and software engineering practices. The application supports self-developement,
specifically creation or elimination of habits. The main building block of this application is a me-
thod called habit tracking, which is enriched with gamification elements and statistics. This thesis
also includes usability testing, evaluation of the final application and suggestions for further de-
velopement.

Keywords web application, responsivity, self-developement, habits, habit tracking, gamifi-
cation, Bootstrap, Django
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Úvod

Člověk je tvořen svými zvyky a jeho každodenńımi aktivitami. S rychle se rozv́ı-
jećım světem, přicháźı mnoho klad̊u i zápor̊u. Některé společnosti poskytuj́ıćı mo-
derńı formy zábavy použ́ıvaj́ı lidskou psychiku, aby podvědomě donutily uživatele
k nepřirozenému počtu hodin strávených na těchto aktivitách, což může vést k vy-
tvořeńı zvyklost́ı, které jsou časově náročné a neproduktivńı.

Vytvořeńı neprospěšných zvyk̊u je značně jednodušš́ı než se jich zbavit. Po
uvědoměńı si tohoto problému jsem se začal o tématiku seberozvoje v́ıce zaj́ımat,
konkrétněji jak si udržet positivńı aktivity/zvyklosti a jak se postupně zbavit těch
negativńıch.

Jednou z metod je habit tracking, která spoč́ıvá ve sledováńı pokroku dané
aktivity t́ım, že si člověk označ́ı dny, ve kterých aktivitu splnil a ve kterých ji
nesplnil. Vizualizace pokroku p̊usob́ı motivačně a zároveň může odhalit podvědomé
trendy našeho chováńı. Tato metoda je hlavńım stavebńım kamenem této práce
a současných softwarových produkt̊u.

Téma práce jsem navrhl, protože z existuj́ıćıch řešeńı, kterých je sice mnoho,
jsem nenašel řešeńı takové, které by mi zcela vyhovovalo. Existuj́ıćı řešeńı byla
bud’ komplikovaná, hodně zaměřená na data a statistiky, bez zábavných herńıch
prvk̊u anebo př́ılǐs jednoduché.

Ćılem této práce je provést analýzu domény a existuj́ıćıch řešeńı, sestavit funkčńı
a nefunkčńı požadavky, navrhnout a implementovat responsivńı webovou apli-
kaci ve frameworku Django, provést testováńı použitelnosti uživateli a vyhodnotit
př́ınosy výsledné aplikace a návrh daľśıho rozvoje.

Systém umožńı uživatel̊um kompletńı autentizaci, správu uživatelského profilu,
možnost definovat vlastńı aktivity s alespoň třemi druhy sledovaných hodnot, zob-
razit přehled stav̊u jednotlivých aktivit a poskytovat r̊uzné statistiky k daným
aktivitám. Systém bude provázán prvky gamifikace jako jsou např́ıklad: úroveň
uživatele, milńıky pro jednotlivé aktivity apod.
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Kapitola 1

Analýza

Analýza je jednou z prvńıch fáźı při vývoji softwarového produktu. Je d̊uležité se
seznámit s doménou, pro kterou se produkt vyv́ıj́ı. Následně seznámit se s exis-
tuj́ıćımi řešeńımi, zhodnotit jejich klady a zápory, abychom nevytvářeli softwa-
rové řešeńı problematiky, které by bylo podobné existuj́ıćımu řešeńı a vyvarovat
se zápor̊um těchto řešeńı.
V této kapitole nejprve zanalyzuji sledovanou doménu(zvyky, habit tracking, ga-
mifikace) a zaměř́ım se na analýzu existuj́ıćıch řešeńı. V rámci analýzy exis-
tuj́ıćıch řešeńı proberu 3 aplikace a poṕı̌su ćıle, ke kterým by měla výsledná
aplikace směrovat. V neposledńı řadě sestav́ım funkčńı požadavky, nefunkčńı
požadavky a př́ıpady užit́ı aplikace.

1.1 Analýza domény
Pro pochopeńı domény je nutné si definovat zvyk a jak vzniká. Následně se můžeme
přesunout k metodě habit tracking, která slouž́ı jako podp̊urný systém k vytvářeńı
nebo omezeńı zvyk̊u. Nakonec se pod́ıváme na prvky gamifikace a jejich roli
ve zvýšeńı úspěšnosti k modifikaci naš́ıch zvyklost́ı. Jako zdroj informaćı jsem
využil práce autora James Clear, který napsal světoznámý best-seller Atomic Ha-
bits. [1]

1.1.1 Zvyk

Zvyk lze definovat jako obvyklý zp̊usob chováńı nebo myšleńı. Často jde o ak-
tivity, které člověk opakuje pravidelně. Jinými slovy, zvyk je typ chováńı, které
bylo opakováno tolikrát, že se stalo automatickým. Hlavńım ćılem návyk̊u je řešit
problémy s nejméně vynaloženým úsiĺım a energíı.

Jak si vytvořit nové zvyky

Jakýkoli zvyk lze rozdělit do opakuj́ıćıch se akćı sekvence, která zahrnuje čtyři
fáze: podnět(cue), touha(craving), reakce(response) a odměna(reward).

3
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Obrázek 1.1 All habits proceed through four stages in the same order: cue, craving, response, and
reward. [2]

Podnět dává signál, zahájeńı potřebného chováńı k dosažeńı odměny. Je to infor-
mace, která předpov́ıdá odměnu. Lidská mysl neustále analyzuje vnitřńı a vněǰśı
prostřed́ı, aby nalezla odměny. Protože podnět je prvńı známkou toho, že jsme
bĺızko odměny, přirozeně vede k touze.
Touha je motivačńı silou každého zvyku. Bez určité úrovně motivace nebo touhy
po změně, nemáme d̊uvod jednat. Člověk netouž́ı po zvyku, ale sṕı̌se po změně
vnitřńıho stavu, kterou přináš́ı.
Reakce je už př́ımo zvyk nebo akce, kterou člověk vykonává k źıskáńı odměny.
Zda k reakci dojde, záviśı na tom, jestli člověk je dostatečně motivován a jestli má
potřebné schopnosti.
Odměny se dosáhne pokud byla reakce úspěšná.

Podnět je o tom, že si člověk všimne odměny. Touha je o tom, že chce źıskat
odměnu. Reakce je o akćıch vedoućı k źıskáńı odměny. Dosažeńı odměny slouž́ı
dvěma účel̊um: uspokojeńı a źıskáńı nových informaćı. [1]

Mezi některé př́ıklady formulace zvyk̊u patř́ı:

1. Podnět: Zazvońı nám telefon s novou zprávou.

2. Touha: Chceme zjistit obsah zprávy.

3. Reakce: Vezmeme telefon a přečteme si zprávu.

4. Odměna: Uspokojili jsme touhu přeč́ıst zprávu. Zazvoněńı telefonu si spoj́ıme
s uchopeńım telefonu a přečteńım nové zprávy.
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1. Podnět: Uč́ıme se nové těžké téma.

2. Touha: Zač́ınáme ćıtit stres a jsme zahlceni novými informacemi. Chceme se
zbavit stresu.

3. Reakce: Otevřeme si sociálńı média.

4. Odměna: Uspokojili jsme touhu ztlumit stres. Stres při učeńı si spoj́ıme s pro-
hĺıžeńım sociálńıch médíı.

Jednou z metod pro vytvořeńı nové positivńı aktivity je Four Laws of Behavior
Change. Tato metoda je založena na pochopeńı cyklu podnět → touha → reakce →
odměna. Při plánováńı nové aktivity je doporučeno zahrnout následuj́ıćı pravidla:

1. The 1st law(Cue): Make it obvious.

2. The 2nd law(Craving): Make it attractive.

3. The 3rd law(Response): Make it easy.

4. The 4th law(Reward): Make it satisfying.

Pro zbaveńı se špatného zvyku plat́ı inverze:

1. Inversion of the 1st law(Cue): Make it invisible.

2. Inversion of the 2nd law(Craving): Make it unattractive.

3. Inversion of the 3rd law(Response): Make it difficult.

4. Inversion of the 4th law(Reward): Make it unsatisfying.

Proč je těžké si udržet positivńı zvyky a zbavit se negativńıch

Mnoho lid́ı zač́ıná proces změny svých návyk̊u t́ım, že se zaměř́ı na to, čeho chtěj́ı
dosáhnout. To je vede k návyk̊um založených na výsledćıch. Alternativou je vybu-
dovat návyky založené na identitě.

Představme si dvě osoby, které se snaž́ı přestat kouřit. Když je prvńı osobě
nab́ıdnuta cigareta, řekne: ”Ne, děkuji. Snaž́ım se skončit.” Zńı to jako rozumná
odpověd’, ale tato osoba stále věř́ı, že je kuřák, který se snaž́ı změnit. Doufá, že se
jejich kuřácké zvyklosti změńı, zat́ımco stále nesou stejná přesvědčeńı o sobě.

Druhá osoba odmı́tne slovy: ”Ne, děkuji. Nejsem kuřák.” Je to malý rozd́ıl, ale
toto už signalizuje posun v identitě. Kouřeńı bylo součást́ı minulosti, ne současnosti.

Většina lid́ı neuvažuje o změně identity, když se chtěj́ı zlepšit. Stanovuj́ı si ćıle
a určuj́ı kroky, které by měli podniknout, aby těchto ćıl̊u dosáhli, aniž by zvažovali
přesvědčeńı, která ř́ıd́ı jejich jednáńı. Neuvědomuj́ı si, že jejich stará identita může
sabotovat jejich nové plány. To je d̊uvod, proč nemůžeme být připoutańı k jedné
verzi naš́ı identity. Pokrok vyžaduje odnaučeńı přesvědčeńıch o sebe sama. Chceme-
li se stát nejlepš́ı verźı sebe, muśıme neustále upravovat svá přesvědčeńı a rozšǐrovat
svou identitu. [1]
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Př́ıklady zaměřeńı se na ćıle oproti identitě:
Ćılem neńı přestat kouřit, ale ćılem by mělo být stát se nekuřákem.

Ćılem neńı přeč́ıst knihu, ale ćılem by mělo být stát se čtenářem.

Ćılem neńı uběhnout maraton, ale ćılem by mělo být stát se běžcem.

Ćılem neńı naučit se hudebńı nástroj, ale ćılem by mělo být stát se hudebńıkem.
Nejspolehlivěǰśı formou vnitřńı motivace je, když se zvyk stane součást́ı naš́ı iden-
tity. Č́ım v́ıce jsme hrd́ı na určitý aspekt naš́ı identity, t́ım v́ıce budeme motivováni
udržovat návyky s t́ım spojené. Např́ıklad pokud je někdo hrdý na to, jak jeho vlasy
vypadaj́ı, vytvoř́ı si nejr̊uzněǰśı návyky, jak o ně pečovat a udržovat je.

Využit́ı v softwarovém řešeńı

Metoda Four Laws of Behavior Change by mohla být využita v softwarovém
řešeńı, které by bylo zaměřené na vytvářeńı nových zvyk̊u. Podnět pro novou ak-
tivitu může být samotná aplikace. Proto by jako jednou z funkcionalit mohla být
možnost, aby uživatelem definované aktivity v daný den byly permanentně zob-
razeny, např́ıklad ve formě horńı lǐsty. Uživatelé by měli rychlý př́ıstup k použit́ı
nejd̊uležitěǰśı funkcionality, která by byla neustále na oč́ıch.

1.1.2 Habit tracking
Habit tracking je jednoduchý zp̊usob, jak změřit, zda jste udělali aktivitu. Nejzák-
ladněǰśım formátem je poř́ıdit si kalendář a odškrtávat si každý den, kdy danou
aktivitu splńıte. [3]

Mezi hlavńı benefity patř́ı:
Jednoduchost metody.

Připomenut́ı ke splněńı aktivity.

Vizualizace pokroku.

Motivace k pokračováńı.

Využit́ı v softwarovém řešeńı

Jelikož metoda habit tracking poskytuje přehledné znázorněńı dat, přirozeně je
tato metoda vhodná pro zpracováńı v softwarovém řešeńı. Typické softwarové zpra-
cováńı metody může být klasická ”kalendářńı“ aplikace, ve které si bude uživatel
označovat splněńı či nesplněńı aktivity.

Jeden z daľśıch benefit̊u jednoduchosti reprezentace splněné/nesplněné akti-
vity je snadnost vizualizovat tyto data ve formátu statistik a graf̊u. Poskytnut́ı
přehledných statistik uživateli, může přispět k identifikaci trend̊u našeho chováńı
a v určitých př́ıpadech může přispět i k udržeńı motivace(např. uživatel si chce
udržet 75% úspěšnost a výše).
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Pouhé udržováńı přehledu splněnosti aktivit je základem. To ale znamená, že
je tu prostor pro zpestřeńı metody habit tracking. Jednou z těchto zpestřeńı může
být např́ıklad možnost sledovat jiné vlastnosti daných aktivit jako jsou např́ıklad:

Sledováńı obt́ıžnosti zač́ıt danou aktivitu.

Sledováńı obt́ıžnosti splnit aktivitu.

Sledováńı doby ke splněńı aktivity.

Předem zmı́něné rozš́ı̌reńı lze snadno implementovat v softwarovém řešeńı. Zob-
razeńı statistik je práce s existuj́ıćımi daty a jejich správné zpracováńı do re-
levantńıch statistik. Rozš́ı̌reńı možnost́ı sledovaných aktivit lze doćılit přidáńım
nového sloupce v databázové tabulce reprezentuj́ıćı aktivitu nebo nových atribut̊u
tř́ıdy reprezentuj́ıćı aktivitu apod.

1.1.3 Gamifikace
Gamifikace je aplikace prvk̊u herńıho designu a princip̊u v neherńıch kontextech.
Lze jej také definovat jako soubor činnost́ı a proces̊u k řešeńı problémů s využit́ım
vlastnost́ı herńıch prvk̊u. [4]

Prvky gamifikace pomáhaj́ı s motivaćı a dokážou přidat zábavné prvky akti-
vitám, které jsou bez nich nezábavné a nudné. Mnoho firem začalo implementovat
prvky gamifikace, aby si udržely zaměstnance a zabránily jejich vyhořeńı.

Mezi některé klasické herńı prvky patř́ı: úroveň hráče, body, milńıky, odměny,
žebř́ıčky.

Využit́ı v softwarovém řešeńı

Jelikož gamifikace je aplikace prvk̊u herńıho designu a princip̊u, přirozeně je tato
metoda hojně využ́ıvaná ve video hrách. Programátoři použ́ıvaj́ı r̊uzné techniky
a triky, aby si udrželi co nejv́ıce hráč̊u a vydělali v́ıce peněz. Vedle základńıch
vlastnost́ı her(hratelnost, grafika, ovládáńı apod.) hraj́ı prvky gamifikace sṕı̌se
retenčńı roli a jsou vedleǰśımi funkcionalitami.

V dnešńı době se prvky gamifikace začaly použ́ıvat i v softwarových aplikaćı
neherńıho typu. Zejména v aplikaćıch zaměřuj́ıćı se na témata vyžaduj́ıćı lid-
skou v̊uli(seberozvoj, produktivita apod.). Gamifikace uživatel̊um těchto aplikaćı
pomáhá k udržeńı motivace a přidává zábavné herńı prvky k úkol̊um, které by
normálně potřebovaly lidskou v̊uli ke splněńı.

Pro implementaci úrovńı uživatele je nutné mı́t systém zkušenost́ı a po dosažeńı
kapacity zkušenost́ı současné úrovně se uživateli zvýš́ı úroveň. Uživatelé by dostávali
určitý počet zkušenost́ı splněńım r̊uzných úkol̊u, milńık̊u, aktivit apod.

Alternativou k dostáváńı zkušenost́ı jsou body nebo systém minćı. Uživatelé by
dostávali určitý počet splněńım r̊uzných úkol̊u, milńık̊u, aktivit apod. Za nastřádané
body/mince by si uživatelé mohli koupit r̊uzné předměty.

Ve hrách jsou milńıky většinou generovány předem nebo automaticky, čili hráč
nemá kontrolu nad vytvářeńım milńık̊u.
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Odměny lze rozdat uživatel̊um po úspěšném ukončeńı nějakého úkolu, splněńı
milńıku, dosažeńı nové úrovně, apod. Uživatel̊um by měl být také zpř́ıstupněn in-
ventář nebo jiný systém ve kterém se ulož́ı odměny a uživatel si je může prohlédnout.

Pokud je potřeba vzplanout soutěživost uživatel̊u, lze využ́ıt r̊uzných žebř́ıčk̊u,
kde by byly vypsáńı uživatelé vzestupně seřazený podle jejich dosažené úrovně,
r̊uzných bod̊u, splněných úkol̊u, apod.

Z předem zmı́něných prvk̊u jsem se rozhodl pro implementaci systému úrovńı
a milńık̊u. Jedńım z nápad̊u bylo, že by uživatel dostával zkušenosti každým při-
hlášeńım, ale po zvážeńı praktičnosti jsem se rozhodl, že uživatel bude dostávat
zkušenosti každou splněnou aktivitou. Milńıky k jednotlivým aktivitám se vyge-
neruj́ı poté, co uživatel vytvoř́ı aktivitu.

1.1.4 Doménový diagram
Doménové modelováńı je zp̊usob, jak modelovat entity reálného světa a vztahy
mezi nimi, které souhrnně popisuj́ı prostor problémové domény. [5]

Z poznatk̊u analýzy domény lze navrhnout základńı doménový model pro bližš́ı
pochopeńı a znázorněńı souvislost́ı jednotlivých část́ı studované domény.

Obrázek 1.2 Doménový diagram

Uživatel

Entita User představuje uživatele aplikace. Pro bližš́ı identifikaci uživatele se použ́ıvá
přihlašovaćı jméno a emailová adresa. V entitě se také ukládá současná úroveň
uživatele a pokrok do daľśı úrovně.

Aktivita

Entita Activity představuje aktivitu, kterou vytvořil uživatel. Každá aktivita bude
mı́t název, datum aktivity a stav splněno/nesplněno.

Milńık

Entita Achievement představuje milńık, který je spojen s aktivitou. Každý milńık
bude mı́t název, pokrok ke splněńı milńıku a stav splněno/nesplněno.
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1.2 Analýza existuj́ıćıch řešeńı
Na trhu existuje mnoho řešeńı, nicméně většina nejpopulárněǰśıch aplikaćı jsou
podporována pouze na platformě Android nebo iOS. Následuj́ıćı aplikace jsem
vybral na základě popularity těchto aplikaćı a jestli jsou podporované jako webová
aplikace. Každou aplikaci zhodnot́ım a poṕı̌su jejich hlavńı funkcionality.

1.2.1 Habitica
Habitica je jednou z nejpopulárněǰśıch aplikaćı, co se týče habit trackingu, protože
je silně zaměřená na prvky gamifikace. Kromě základńıch funkćı pro habit trac-
king, uživatel dostává mince za splněńı aktivit, které si sám může nastavit. Mince
může využ́ıt pro koupeńı r̊uzných prvk̊u(brněńı, účesy, zbraně, mazĺıčci apod.) pro
modifikaci svého avataru.

Obrázek 1.3 Habitica [6]

Habitica je bezkonkurenčńı, co se týče gamifikace. Člověk, který má v oblibě RPG
hry si určitě obĺıb́ı tuto aplikaci a pomůže mu s dosažeńım jeho osobńıch ćıl̊u.
Aplikace také poskytuje sociálńı aspekty, např. r̊uzná fóra anebo možnost pozvat
kamarády na společné úkoly.

Na druhou stranu, člověk zaměřený na data a statistiky bude zklamán, protože
aplikace v této branži neexceluje. Dále je náročné se na začátku zorientovat v uži-
vatelském rozhrańı a všech funkcionalitách jako jsou např́ıklad systém s mincemi,
všechny druhy položek v inventáři apod.
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1.2.2 Habitify
Habitify poskytuje v základńı verzi funkcionality jako je: definice aktivit, katego-
rizaci aktivit, jednoduché statistiky. Poskytuje také prémiovou verzi, která nab́ıźı
neomezené aktivity, systém upozorněńı, zaznamenáváńı nálady, poznámky k akti-
vitám apod. V aplikace je snadné se zorientovat d́ıky jednoduchému a moderńımu
uživatelskému rozhrańı.

Obrázek 1.4 Habitify [7]

Pro uživatele, který hledá jednoduchou aplikaci, která nab́ıźı základńı funkcionality
pro sledováńı aktivit, je Habitify jednou z možnost́ı. V aplikaci se uživatel rychle
zorientuje a může zač́ıt.

Co se týče zápor̊u, aplikace v základńı verzi je jednoduchá a neposkytuje jiné
zaj́ımavé funkcionality. Tyto funkcionality jsou schované za prémiovou verźı, která
stoj́ı reálné peńıze.

1.2.3 Coach.me
Aplikace Coach.me poskytuje kromě základńıch funkcionalit habit trackingu také
placené koučováńı. Uživatel si může zažádat o kouče k předem definovaným akti-
vitám. Nab́ıźı jednoduché uživatelské rozhrańı a výběr z předem definovaných akti-
vit. Jednotlivé aktivity maj́ı diskuzńı fóra k danému tématu aktivity. Uživatelská
aktivita je ve výchoźım nastaveńı veřejná, takže ostatńı uživatelé můžou vidět,
pokud má uživatel splněnou nebo nesplněnou aktivitu.
Na druhou stranu aplikace neposkytuje r̊uzné statistiky k aktivitám a uživatel si
nemůže definovat vlastńı aktivity. Aplikace má také jednoduché uživatelské roz-
hrańı a poskytuje pouze základńı funkcionality, co se týče habit trackingu.

Aplikace je primárně zaměřená na placené koučováńı od ostatńıch uživatel̊u.
Uživatelé si můžou vytvořit profil kouče a ostatńı uživatelé se zaṕı̌sou ke koučovi
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Obrázek 1.5 Coach.me [8]

a zanechat hodnoceńı. I přes uživatelské hodnoceńı kouč̊u, aplikace negarantuje
špičkovou službu všech kouč̊u, protože se koučem může stát kdokoliv.

1.2.4 Shrnut́ı analýzy existuj́ıćıch řešeńı
Na základě analýzy existuj́ıćıch řešeńı, lze identifikovat zápory jednotlivých apli-
kaćı. Vývoj aplikace se tedy zaměř́ı na vyvarováńı se těchto zápor̊u jako jsou:
př́ılǐs jednoduché statistiky, nedostatek prvk̊u gamifikace, nedostatek sledovaných
hodnot aktivit a složitost uživatelského rozhrańı.

1.3 Analýza funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u

Pro bližš́ı pochopeńı aplikace je nutné si proj́ıt zanalyzované existuj́ıćı řešeńı a na
základě poznatk̊u si sestavit funkčńı a nefunkčńı požadavky.

1.3.1 Funkčńı požadavky
Funkčńı požadavky definuj́ı chováńı systému za konkrétńıch podmı́nek a jaké jsou
jeho vlastnosti a funkce(popisuj́ı, co má aplikace dělat). Mezi tyto požadavky patř́ı
byznys požadavky, administrativńı funkce, autentizace uživatel̊u apod. [9]

F1: Autentizace uživatele
Priorita: Vysoká
Uživatel se může zaregistrovat, přihlásit a odhlásit. Po zaregistrováńı bude uživateli
poslán autentizačńı odkaz na email zadaný v registračńım formuláři. Po úspěšném
ověřeńı emailové adresy, se bude moct uživatel přihlásit.
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F2: Správa profilu uživatele
Priorita: Vysoká
Přihlášený uživatel bude mı́t př́ıstup do svého profilu, kde si bude moct změnit
emailovou adresu(uživatel muśı ověřit novou emailovou adresu), změnit profilovou
fotku a změnit heslo.

F3: Vytvořeńı aktivity
Priorita: Vysoká
Přihlášený uživatel si bude moct definovat svoje aktivity, na které by se chtěl
zaměřit. Při vytvářeńı aktivity si může nastavit časový interval a dny, ve kterých
by danou aktivitu chtěl dělat.

F4: Správa aktivit
Priorita: Vysoká
Přihlášený uživatel si bude moct změnit a smazat dř́ıve vytvořené aktivity. Bude
mı́t možnost si změnit časové obdob́ı a dny v týdnu, kdy se aktivita bude opako-
vat. Po změněńı se aktivita přegeneruje podle hodnot, které si uživatel nastavil.
Uživatel bude moct vytvořené aktivity označit jako splněné/nesplněné a popř́ıpadě
nastavit obt́ıžnost zač́ıt danou aktivitu a obt́ıžnost dokončeńı aktivity.

F5: Přehled aktivit
Priorita: Středńı
Přihlášený uživatel bude mı́t možnost si prohlédnout stav všech vytvořených ak-
tivit v daném týdnu nebo měśıci. Přehled aktivit bude zobrazen pomoćı tabulky
v ”kalendářńım“ formátu. Aplikace uživateli umožńı procházet mezi jednotlivými
týdny a měśıci. Kliknut́ım na jednotlivé buňky si bude moct uživatel editovat stav
aktivity.

F6: Statistiky aktivity
Priorita: Středńı
Přihlášený uživatel bude mı́t možnost si sledovat r̊uzné statistiky ke konkrétńı
aktivitě. Statistiky budou generovány dynamicky na základě r̊uzných metrik, které
si uživatel zvoĺı při změně stav̊u aktivity.

F7: Statistiky všech aktivit
Priorita: Středńı
Přihlášený uživatel bude mı́t možnost si sledovat celkové statistiky všech aktivit.
Uživatel se bude moct pod́ıvat na statistiky měśıčńı, ročńı a celkové. Také mu
bude umožněno procházet mezi jednotlivými časovými obdob́ımi. Statistiky budou
generovány dynamicky na základě r̊uzných metrik, které si uživatel zvoĺı při změně
stav̊u aktivit.
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Mezi typy statistik bude patřit: procentová úspěšnost splněńı aktivit podle dn̊u,
procentová úspěšnost splněńı podle aktivit, kompozice podle jednotlivých aktivit,
pr̊uměrná obt́ıžnost zač́ıt aktivity a pr̊uměrná obt́ıžnost dokončit aktivity.

F8: Systém úrovńı uživatele
Priorita: Středńı
Za každou aktivitu označenou jako splněnou se zvýš́ı zkušenosti uživatele a po
dosažeńı kapacity současné úrovně se uživateli zvýš́ı jeho úroveň. Při označeńı
aktivity jako nesplněnou se uživateli sńıž́ı zkušenosti uživatele a po překročeńı
dolńı hranice(zde 0) současné úrovně se uživateli sńıž́ı jeho úroveň. Při zvýšeńı
úrovně se uživateli také zvýš́ı kapacita zkušenost́ı daľśı úrovně.

F9: Systém milńık̊u
Priorita: Středńı
Po vytvořeńı aktivity se uživateli vytvoř́ı milńıky. Podporované druhy milńık̊u bu-
dou počet splněńı aktivity a počet splněńı aktivity za sebou. Při označeńı aktivity
jako splněné/nesplněné se zaznamená pokrok ke splněńı daného milńıku aktivity.

F10: Přehled milńık̊u
Priorita: Středńı
Přihlášený uživatel bude mı́t možnost si prohlédnout přehled milńık̊u a jejich po-
krok ke splněńı daného milńıku. Uživateli bude umožněno filtrovat milńıky podle
jednotlivých aktivit.

F11: Systém notifikaćı
Priorita: Nı́zká
Po splněńı milńıku nebo zvýšeńı úrovně uživatele bude uživatel upozorněn pomoćı
systému notifikaćı.

1.3.2 Nefunkčńı požadavky
Nefunkčńı požadavky slouž́ı jako omezeńı návrhu systému a specifikuj́ı kvalitativńı
atributy systému. [10]

NF1: Responsivita
Aplikace bude podporovat r̊uzná rozlǐseńı zař́ızeńı jako jsou např́ıklad: desktop,
laptop a mobilńı zař́ızeńı.

NF2: Webová aplikace
Aplikace bude vyv́ıjena jako webová aplikace, pro lehkou dostupnost.
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NF3: Rozš́ı̌ritelnost
Aplikace bude vyv́ıjena tak, aby umožnila rozš́ı̌reni funkcionalit v budoucnosti.

NF4: Bezpečnost
Aplikace bude mı́t zabezpečené vstupy proti klasickým webovým útok̊um a bude
správně kontrolovat vstupńı hodnoty.

1.4 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı tvoř́ı základ toho, jak systém interaguje s vněǰśımi prvky kolem
něj: aktéři/uživatelé, jiné systémy a daľśımi faktory(datum/čas, zvláštńı podmı́nky
prostřed́ı, ...). Př́ıpady užit́ı jsou textové popisy interakce mezi některými vněǰśımi
aktéry a systémem. [11]

Následuj́ıćı př́ıpady užit́ı vznikly na základě funkčńıch požadavk̊u. U každého
př́ıpad̊u užit́ı definuji název, hlavńı aktéry, popis a scénář akćı.

UC1: Registrace uživatele
Aktéři: Nepřihlášený uživatel
Popis: Nový uživatel se chce zaregistrovat.
Scénář akćı: Na domovské stránce se bude nacházet registračńı formulář uprostřed
stránky. Nový uživatel vyplńı přihlašovaćı jméno, emailovou adresu a heslo. Po
odesláńı formuláře, server ověř́ı vstupńı data a pošle na zadaný email autentizačńı
odkaz.

Po kliknut́ı na autentizačńı odkaz se ověř́ı emailová adresa a uživatel bude
přihlášen. V př́ıpadě neplatných vstupńıch dat je uživateli zobrazena chybová
hláška.

UC2: Přihlášeńı uživatele
Aktéři: Nepřihlášený uživatel
Popis: Nepřihlášený uživatel se chce přihlásit.
Scénář akćı: V horńım pravém rohu bude tlač́ıtko Login pro přihlášeńı. Poté se
zobraźı přihlašovaćı formulář. Uživatel vyplńı přihlašovaćı jméno a heslo.

Po odesláńı formuláře, server ověř́ı vstupńı data a zkontroluje jestli má ověřený
email. V př́ıpadě neplatných vstupńıch dat je uživateli zobrazena chybová hláška.

UC3: Obnoveńı hesla
Aktéři: Nepřihlášený uživatel
Popis: Nepřihlášený uživatel si chce obnovit heslo.
Scénář akćı: V horńım pravém rohu bude tlač́ıtko Login pro přihlášeńı. Poté
se zobraźı přihlašovaćı formulář, na kterém bude odkaz Forgotten password pro
obnoveńı hesla. Uživatel vyplńı emailovou adresu.
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Po odesláńı formuláře, server ověř́ı vstupńı data a pošle na zadaný email odkaz
pro obnoveńı hesla. Po kliknut́ı na odkaz si bude moct uživatel nastavit nové heslo.

UC4: Editace profilu uživatele
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce změnit heslo nebo profilový obrázek.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Profile bude uživatel
přesměrován do profilové sekce.

1. Pokud si chce uživatel změnit heslo, zvoĺı možnost Change password. Uživatel
vyplńı současné heslo a potvrd́ı nové heslo. Po odesláńı formuláře, server ověř́ı
vstupńı data. V př́ıpadě neplatných vstupńıch dat je uživateli zobrazena chy-
bová hláška.

2. Pokud si chce uživatel změnit profilový obrázek, klikne na tlač́ıtko Choose file
pro nahráńı souboru pod profilovým obrázkem. Následně se otevře okénko pro
volbu souboru k nahráńı jako nový profilový obrázek.

UC5: Změna emailu uživatele
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce změnit současnou emailovou adresu.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Profile bude uživatel
přesměrován do profilové sekce.

Pokud si chce uživatel změnit emailovou adresu, zvoĺı možnost Change email.
Uživatel vyplńı novou emailovou adresu.

Po odesláńı formuláře, server ověř́ı vstupńı data a pošle na zadaný email au-
tentizačńı odkaz.

Po kliknut́ı na autentizačńı odkaz se ověř́ı emailová adresa a uživateli se nastav́ı
nová adresa. V př́ıpadě neplatných vstupńıch dat je uživateli zobrazena chybová
hláška.

UC6: Vytvořeńı aktivity
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce vytvořit novou aktivitu.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Activities bude uživatel
přesměrován do výpisu vytvořených aktivit.

Pro vytvořeńı nové aktivity, uživatel klikne na tlač́ıtko + New, které je napravo
od nadpisu Activities. Po kliknut́ı se otevře formulář pro vytvořeńı nové aktivity.
Uživatel zadá startovńı datum a koncové datum intervalu, kdy se maj́ı aktivity
generovat, zvoĺı dny v týdnu a potvrd́ı výběr tlač́ıtkem Submit.
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Po vytvořeńı aktivity se uživateli vytvoř́ı milńıky. V př́ıpadě neplatných vstupńıch
dat je uživateli zobrazena chybová hláška.

UC7: Editace aktivity
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce editovat existuj́ıćı aktivitu.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Activities bude uživatel
přesměrován do výpisu vytvořených aktivit.

Uživatel si v tabulce výpisu aktivit vybere řádek s aktivitou, kterou chce edi-
tovat a klikne na tlač́ıtko s ikonkou pro editaci v posledńım sloupci. Po kliknut́ı
se otevře formulář pro editaci zvolené aktivity. Uživatel může editovat startovńı
datum a koncové datum intervalu, kdy se maj́ı aktivity vygenerovat, zvoĺı dny
v týdnu, vybere si jestli chce prodloužit interval, zkrátit interval nebo přegenerovat
existuj́ıćı aktivity a potvrd́ı výběr tlač́ıtkem Submit.

V př́ıpadě neplatných vstupńıch dat je uživateli zobrazena chybová hláška.

UC8: Zobrazit přehled aktivit
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce prohlédnout stav aktivit v týdnu/měśıci.
Scénář akćı: Otevřeńım navigačńı postranńı lǐsty pomoćı tlač́ıtka v horńım levém
rohu a následně kliknut́ım na možnost Home bude uživatel přesměrován do tabulky
s přehledem všech aktivit v daném týdnu. Kliknut́ım na šipky nad tabulkou může
uživatel navigovat mezi jednotlivými týdny.

Kliknut́ım na tlač́ıtko Monthly bude uživatel přesměrován do tabulky s přehle-
dem všech aktivit v daném měśıci.

UC9: Změna stavu aktivity
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce změnit stav aktivity.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel změnit stav aktivity na těchto mı́stech:

1. Otevřeńım postranńı lǐsty pro navigaci pomoćı tlač́ıtka v horńım levém rohu
a následně kliknut́ım na možnost Home bude uživatel přesměrován do tabulky
s přehledem všech aktivit v daném týdnu. Kliknut́ım na buňku v tabulce se
otevře vyskakovaćı okno pro editaci aktivity v daný den. Uživatel si zvoĺı
obt́ıžnost zač́ıt danou aktivitu, obt́ıžnost dané aktivity, stav splněná nebo ne-
splněná aktivita a potvrd́ı svoj́ı volbu tlač́ıtkem Submit.

2. Otevřeńım postranńı lǐsty pro navigaci pomoćı tlač́ıtka v horńım levém rohu
a následně kliknut́ım na možnost Home. Kliknut́ım na tlač́ıtko Monthly bude
uživatel přesměrován do tabulky s přehledem všech aktivit v daném měśıci.
Kliknut́ım na buňku v tabulce se otevře vyskakovaćı okno pro editaci aktivity
v daný den. Uživatel si zvoĺı obt́ıžnost zač́ıt danou aktivitu, obt́ıžnost dané
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aktivity, stav splněná nebo nesplněná aktivita a potvrd́ı svoj́ı volbu tlač́ıtkem
Submit.

3. Uživateli se po přihlášeńı zobraźı horńı lǐsta s aktivitami pro daný den. Uživatel
si zvoĺı obt́ıžnost zač́ıt danou aktivitu, obt́ıžnost dané aktivity, stav splněná
nebo nesplněná aktivita a potvrd́ı svoj́ı volbu tlač́ıtkem Submit.

UC10: Zobrazit statistiky aktivity
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce prohlédnout statistiky existuj́ıćı aktivity.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Activities bude uživatel
přesměrován do výpisu vytvořených aktivit.

Uživatel si v tabulce výpisu aktivit vybere řádek s aktivitou, u které chce vidět
statistiky a klikne na tlač́ıtko s ikonkou pro zobrazeńı statistik v posledńım sloupci.

UC11: Zobrazit celkové statistiky
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce prohlédnout statistiky všech existuj́ıćıch aktivit.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si uživatel může otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Statistics bude uživatel
přesměrován do celkových statistik všech existuj́ıćıch aktivit.

1. Pokud se chce uživatel pod́ıvat na měśıčńı statistiky, klikne na tlač́ıtko Monthly
ve výběru typu statistik nad vygenerovanými grafy.

2. Pokud se chce uživatel pod́ıvat na ročńı statistiky, klikne na tlač́ıtko Yearly
ve výběru typu statistik nad vygenerovanými grafy.

3. Pokud se chce uživatel pod́ıvat na celkové statistiky, klikne na tlač́ıtko All time
ve výběru typu statistik nad vygenerovanými grafy.

Pokud se chce uživatel pod́ıvat na předchoźı nebo následuj́ıćı měśıc/rok, lze navi-
govat pomoćı š́ıpek nad vygenerovanými grafy.

UC12: Vytvořeńı milńık̊u
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Server vytvoř́ı milńıky poté, co uživatel vytvoř́ı novou aktivitu.
Scénář akćı: Přihlášený uživatel dokonč́ı př́ıpad užit́ı UC6 a server vytvoř́ı pro
uživatele milńıky typu Počet splněńı aktivity a Počet splněńı aktivity za sebou.

UC13: Aktualizace milńık̊u
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Server aktualizuje milńıky poté, co uživatel změńı stav aktivity.
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Scénář akćı: Přihlášený uživatel dokonč́ı př́ıpad užit́ı UC9 a server aktualizuje
pokrok ke splněńı milńık̊u aktualizované aktivity na základě změny stavu aktivity:
1. Splněný → nesplněný:

Pokrok ke splněńı milńık̊u typu Počet splněńı aktivity se sńıž́ı o 1.
Pokrok ke splněńı milńık̊u typu Počet splněńı aktivity za sebou se znovu
přepoč́ıtá(server najde novou nejdeľśı sérii splněných aktivit za sebou).

2. Nesplněný → splněný:

Pokrok ke splněńı milńık̊u typu Počet splněńı aktivity se zvýš́ı o 1.
Pokrok ke splněńı milńık̊u typu Počet splněńı aktivity za sebou se znovu
přepoč́ıtá(server najde novou nejdeľśı sérii splněných aktivit za sebou).

Při splněńı milńıku se milńık označ́ı jako splněný.

UC14: Zobrazit přehled milńık̊u
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce prohlédnout přehled milńık̊u.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel otevř́ıt navigačńı postranńı lǐstu po-
moćı tlač́ıtka v horńım levém rohu. Po kliknut́ı na možnost Achievements bude
uživatel přesměrován do přehledu milńık̊u.

Uživatel si může filtrovat milńıky podle jednotlivých aktivit.

UC15: Aktualizace úrovně uživatele
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Server aktualizuje zkušenost uživatele(popř́ıpadě úroveň uživatele) poté,
co uživatel změńı stav aktivity.
Scénář akćı: Přihlášený uživatel dokonč́ı př́ıpad užit́ı UC9 a server aktualizuje
zkušenost uživatele(popř́ıpadě úroveň uživatele) na základě změny stavu aktivity:
1. Splněný → nesplněný: zkušenost uživatele se sńıž́ı o 1. Pokud zkušenost uživatele

dosáhne -1 současné úrovně, uživateli se sńıž́ı úroveň o 1.

2. Nesplněný → splněný: zkušenost uživatele se zvýš́ı o 1. Pokud zkušenost uživatele
dosáhne kapacity současné úrovně, uživateli se zvýš́ı úroveň o 1.

UC16: Vytvořeńı notifikaćı
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Server vytvoř́ı notifikace poté, co uživatel splńı milńık nebo dosáhne nové
úrovně.
Scénář akćı: Server vytvoř́ı notifikace pro uživatele pokud:
1. Přihlášený uživatel dokonč́ı př́ıpad užit́ı UC13 a označ́ı milńık jako splněný.

2. Přihlášený uživatel dokonč́ı př́ıpad užit́ı UC15 a uživateli se zvýš́ı úroveň.
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UC17: Zobrazit přehled nepřečtených notifikaćı
Aktéři: Přihlášený uživatel
Popis: Přihlášený uživatel si chce přeč́ıst upozorněńı.
Scénář akćı: Po přihlášeńı si může uživatel prohlédnout upozorněńı v horńım
levém rohu, kliknut́ım na ikonku se zvonkem.

Tabulka 1.1 Pokryt́ı funkčńıch požadavk̊u

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 F10 F11
UC1 X
UC2 X
UC3 X
UC4 X
UC5 X
UC6 X
UC7 X
UC8 X
UC9 X
UC10 X
UC11 X
UC12 X
UC13 X
UC14 X
UC15 X
UC16 X
UC17 X
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Obrázek 1.6 Diagram př́ıpad̊u užit́ı



Kapitola 2

Návrh

V softwarovém inženýrstv́ı je fáze návrhu d̊uležitá zejména kv̊uli výběru
vhodných technologíı(platforma, back end, front end apod.) pro splněńı
požadavk̊u vzešlých z fáze analýzy.
V této kapitole nejprve představ́ım návrhové vzory MVC a MVT. Následně
poṕı̌su vybranou back-end technologii Django(web framework psaný v programo-
vaćım jazyce Python), databáze podporované Django frameworkem, databázový
model aplikace a použité front-end technologie.

2.1 Návrhový vzor MVC

Model-View-Controller(MVC) je návrhový vzor, který rozděluje logiku aplikace
do 3 hlavńıch komponent(Model, View a Controller). Tento vzor pomáhá rozdělit
odpovědnost mezi jednotlivé komponenty.

Použit́ım vzoru MVC jsou požadavky uživatele směřovány komponentě Cont-
roller, která spolupracuje s komponentou Model. Hlavńım úkolem komponent Mo-
del je zpracováńı požadavk̊u uživatele a př́ıpadné výsledky dotaz̊u do databáze.
Controller následně vybere vhodný View, předá mu data zpracované komponen-
tou Model a nakonec se uživateli zobraźı daná View komponenta se zpracovanými
daty. [12]

Model

V této komponentě prob́ıhá byznys logika a s ńı spojené operace jako např́ıklad:
výpočty, databázové dotazy, validace apod.

View

View má na starost prezentaci obsahu(data předána komponentou Model) přes
uživatelské rozhrańı. V této komponentě může prob́ıhat logika spojená s prezentaćı
obsahu.

21
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Controller

Controller jsou komponenty, které maj́ı na starost požadavky uživatel̊u. Na základě
těchto požadavk̊u vyb́ıraj́ı vhodné komponenty Model a následně vyberou vhodnou
komponentu View k prezentaci.

2.2 Návrhový vzor MVT

Dle článku [13] je Model-View-Template(MVT) návrhový vzor použ́ıvaný fra-
meworkem Django a je odvozen od návrhového vzoru MVC.

Model

Model komponenty poskytuj́ı rozhrańı pro uložená data v databázi. Jsou zod-
povědné za údržbu dat a jejich manipulaci.

View

View komponenty určuj́ı data, která jsou prezentována uživateli. Nejedná se o to
jak data vypadaj́ı, ale která data jsou prezentována. Tato komponenta předá data
z Model komponent př́ıslušným Template komponentám, které je zobraźı uživateli.

Template

Template komponenty jsou plně zodpovědné za prezentaci obsahu přes uživatelské
rozhrańı. V této komponentě může prob́ıhat logika spojená s prezentaćı obsahu.

Obrázek 2.1 Diagram návrhového vzoru MVT, použ́ıvané frameworkem Django. [13]
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2.3 Použité back-end technologie

2.3.1 Django
Django je volně př́ıstupný open-source webový framework napsaný v programo-
vaćım jazyce Python. Framework je založen na návrhovém vzoru MVT. Jeho ćılem
je pomoct vývojář̊um rychle převést koncepty aplikaćı do finálńıho produktu t́ım,
že poskytuje rychlé a snadné řešeńı pro běžné úlohy vývoje webu.

Mezi poskytované funkcionality patř́ı: [14]

Object-relational mapper:
Django umožňuje definovat vlastńı datové modely. Každý atribut modelu před-
stavuje databázové pole. Dı́ky tomu Django poskytuje automaticky generované
API pro př́ıstup k databázi. V př́ıpadě potřeby lze stále psát vlastńı SQL dotazy.

URL mapováńı na View komponenty:
Django umožňuje mapovat url adresy přes Python modul nazvaný URLconf,
ve kterém si lze definovat jednoduché mapováńı mezi vzory URL adres a View
komponentami a může odkazovat na jiná mapováńı.

Template komponenty:
Django poskytuje značkovaćı jazyk Django template language (DTL), který po-
skytuje pohodlný zp̊usob generováńı dynamického HTML. Nejběžněǰśı př́ıstup
je založen na šablonách, které obsahuj́ı statické části(HTML, CSS) a také
některé speciálńı syntaxe popisuj́ıćı, jak bude vkládán a zpracován dynamický
obsah(většinou se jedná o data předaná z View komponent). Daľśı funkcio-
nalitou je také flexibilita a rozšǐritelnost značkovaćıho jazyka, což umožňuje
vývojář̊um rozš́ı̌rit jazyk šablon podle potřeby.

Formuláře:
Django poskytuje výkonnou knihovnu pro práci s formuláři, která zpracovává
vykreslováńı formulář̊u jako HTML, ověřuje data odeslaná uživateli a převád́ı
tato data na nativńı typy v jazyce Python. Django také poskytuje zp̊usob, jak
generovat formuláře z existuj́ıćıch Model̊u a použ́ıvat tyto formuláře k vytvářeńı
a aktualizaci dat daného Modelu.

Autentizace uživatel̊u:
Django přicháźı se systémem pro autentizaci uživatel̊u. Zpracovává uživatelské
účty, skupiny, oprávněńı, uživatelské relace založené na souborech cookie, kon-
figurovatelný systém hašováńı hesel. Pro dodatečné autentizačńı funkcionality
lze použ́ıt baĺıčky z třet́ıch stran.

Admin panel:
Jednou z nejzaj́ımavěǰśıch část́ı frameworku Django je jeho administrátorské
rozhrańı, které se vytvoř́ı automaticky. Čte metadata existuj́ıćıch Model̊u a po-
skytuje výkonné a produkčńı rozhrańı, které mohou správci okamžitě použ́ıt
k zahájeńı správy obsahu na vyv́ıjeném webu.
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Internacionalizace:
Django nab́ıźı plnou podporu pro překlad textu do r̊uzných jazyk̊u a formátováńı
dat, čas̊u, č́ısel a časových pásem specifické pro r̊uzné země. Umožňuje vývojář̊um
určit, které části jejich aplikaćı by měly být přeloženy nebo formátovány pro
mı́stńı jazyky a kultury. Tyto funkcionality lze použ́ıt k lokalizaci webových
aplikaćı pro konkrétńı uživatele podle jejich preferenćı.

Bezpečnost:
Django pomáhá vývojář̊um vyhnout se mnoha běžným bezpečnostńım chybám,
jako jsou SQL injection, cross-site scripting, cross-site request forgering a clic-
kjacking. Také poskytuje systém ověřováńı uživatel̊u a bezpečný zp̊usob správy
uživatelských účt̊u a hesel.

Při výběru back-end technologie jsem se rozhodoval mezi Django, Spring Boot
a PHP. Django jsem si vybral z d̊uvodu jednoduchosti, rychlosti vývoje webových
aplikaćı a hlavně kv̊uli předem zmı́něných funkcionalit, které framework posky-
tuje. Dle mého názoru má Django nejjednodušš́ı workflow z těchto 3 technologíı
d́ıky přehledné struktuře adresáře, která se generuje automaticky a každý soubor
jednoznačně odděluje logické celky.

2.3.2 Databáze
Ve výchoźı instalaci Django frameworku je použita SQLite databáze, která umož-
ňuje ihned pracovat s databáźı po instalaci frameworku. Uživatel si může změnit
databázi v konfiguračńım souboru.

Podporované databáze frameworkem Django: [15]

PostgreSQL

MariaDB

MySQL

Oracle

SQLite

Existuje také řada databázových back-end řešeńı poskytovaných třet́ımi stra-
nami.

Pro svoj́ı implementaci jsem se rozhodl pracovat s databáźı PostgreSQL, protože
se často použ́ıvá v produkci Django webových aplikaćı, a proto existuje mnoho
zdroj̊u pro konfiguraci a správu této databáze. Daľśım d̊uvodem je také bezpečnost.
U PostgreSQL lze nastavit r̊uzná práva uživatelským účt̊um na rozd́ıl od SQLite,
kde si nelze nastavit práva v databázové vrstvě, ale pouze v aplikačńı vrstvě. Post-
greSQL je pokročilá verze SQL, která poskytuje podporu pro r̊uzné funkce SQL
jako např́ıklad: ciźı kĺıče, komplexńı dotazy, triggers, aktualizovatelné pohledy,
integrita transakćı apod. [16]
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2.3.3 Databázový model
Databázový model je vygenerovaný z existuj́ıćıch model̊u v aplikaci pomoćı baĺıčku
django-extensions. Je nutné si stáhnou vykreslovaćı knihovnu Graphviz/Pydot.
Pro instalaci na Linux lze pokračovat podle [17]. Pro instalaci na Windows je
nutné si stáhnout instalačńı program z oficiálńıch stránek Graphviz. [18]

Obrázek 2.2 Databázový model
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Databázový diagram se lǐśı od doménového modelu 1.2 t́ım, že rozlǐsuje akti-
vitu(Activity) a instanci aktivity(ActivityInstance). To je z d̊uvodu udržeńı histo-
rie zvolených hodnot pro vygenerováńı instanćı dané aktivity.

Daľśım rozš́ı̌reńım je entita Notification, která slouž́ı pro splněńı funkčńıho
požadavku systému notifikaćı(viz. 1.3.1).

Pro splněńı požadavku ze zadańı ohledně možnosti sledovat alespoň 3 hodnot
u aktivit jsem přidal do entity ActivityInstance následuj́ıćı atributy:

is complete : slouž́ı pro sledováńı splněńı aktivity

start difficulty : slouž́ı pro sledováńı obt́ıžnosti zač́ıt danou aktivitu

activity difficulty : slouž́ı pro sledováńı obt́ıžnosti dané aktivity

2.4 Návrh UI
Prvńı dojem je ned́ılnou součást́ı lidské psychologie, a proto je návrh uživatelského
rozhrańı technologická discipĺına sama o sobě. V dnešńı době si mnoho uživatel̊u
vyb́ırá aplikace na základě vzhledu uživatelského rozhrańı a uživatelské př́ıvětivosti.
Z těchto d̊uvod̊u jsem se rozhodl použ́ıt populárńı designové vzory, na které jsou
uživatelé zvykĺı.

2.4.1 Domovská stránka
Domovská stránka je to prvńı, co uživatelé uvid́ı. Slouž́ı jako centrálńı navigačńı
mı́sto, odkud se uživatelé mohou dostat do jiných oblast́ı aplikace.

Obrázek 2.3 Domovská stránka - wireframe
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Při návrhu jsem se rozhodl, že na domovské stránce přidám motivačńı text a re-
gistraci uživatele.

Pro vyřešeńı responsivity na malých zař́ızeńı jsem se rozhodl, že ponechám horńı
navigačńı lǐstu, pouze změńım obsah domovské stránky na zobrazeńı pouze regis-
tračńıho/přihlašovaćıho formuláře. T́ımto se zaruč́ı, že zmenšeńım š́ı̌rky obrazovky
nevzniknou webové komponenty, které nejdou přeč́ıst kv̊uli velikosti ṕısma.

2.4.2 Rozhrańı přihlášeného uživatele
Rozhrańı pro přihlášené uživatele je jádro aplikace. Zde uživatelé stráv́ı nejv́ıce
času použ́ıváńım funkcionalit aplikace, proto je této části věnována největš́ı po-
zornost.

Při návrhu jsem se rozhodl pro jednoduchý a uživatelsky př́ıvětivý design. Pro
navigaci mezi funkcionalitami jsem se rozhodl použ́ıt otev́ıraćı postranńı navigačńı
lǐstu. Součást́ı této lǐsty bude i profilový obrázek uživatele, který si bude moct sám
nastavit.

V horńı části bude lǐsta, která bude obsahovat logo aplikace a v pravém rohu
ikonku pro zobrazeńı upozorněńı. Pod touto lǐstou se bude nacházet lǐsta s aktivi-
tami pro daný den.

Obsah(content) stránky bude vedle postranńı navigačńı lǐsty a pod horńımi
lǐstami. Každá stránka si bude moct navrhnout obsah(bude dynamický).

Obrázek 2.4 Rozhrańı přihlášeného uživatele - wireframe
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Pro vyřešeńı responsivity na malých zař́ızeńı jsem se rozhodl, že otevřený postranńı
bar zabere celou obrazovku mı́sto toho, aby otevřeńım/zavřeńım postranńı lǐsty
se obsah stránky zmenšil/zvětšil. T́ımto postranńı navigačńı lǐsta nebude překážet
na zař́ızeńıch s malých rozlǐseńım.

Responsivitu jednotlivých komponent v obsahu jsem se rozhodl vyřešit pomoćı
grid systému, který na základě š́ı̌rky obrazovky rozhodne kolik komponent se cel-
kově vejde na jeden řádek. Pokud se nějaká komponenta nevejde na řádek, vyren-
deruje se na daľśım řádku.

2.5 Použité front-end technologie

V dnešńı době se zř́ıdka kdy potkáte s webovou aplikaćı, která by nepouž́ıvala
HTML, CSS nebo JavaScript. Jedná se o populárńı technologie, které jsou aktivně
aktualizovány a udržuj́ı si silnou komunitu programátor̊u. Z těchto d̊uvod̊u jsem
pro vývoj vzhledu klientské části aplikace vybral tyto technologie.

2.5.1 HTML
HyperText Markup Language(HTML) je stavebńım kamenem webu. Definuje vý-
znam a strukturu webového obsahu. Kromě HTML se ještě použ́ıvá CSS k defi-
nici vzhledu/prezentace webové stránky a JavaScript k implementaci funkčnosti
a chováńı webu.

Hypertext označuje odkazy, které vzájemně propojuj́ı webové stránky, a to
bud’ v rámci jednoho webu nebo mezi jinými weby. Odkazy jsou základńım aspek-
tem webu.

Markup jsou značky k anotaci textu, obrázk̊u a daľśıho obsahu pro zobrazeńı
ve webovém prohĺıžeči. Mezi některé značky HTML patř́ı: head, title, body, header,
footer, article, section, p, div, span, img, ul, ol, li a mnoho daľśıch.

Element HTML je od ostatńıho textu v HTML dokumentu oddělen ”tagy”,
které se skládaj́ı z názvu značky obklopeného symboly ”<”a ”>”. Mezi některé
př́ıklady tag̊u patř́ı: <head>, <title>, <body>, <header> apod. [19]

2.5.2 CSS
Cascading style sheets(CSS) je jedńım ze stavebńıch kamen̊u webu. Slouž́ı pro
definici prezentace/vzhledu webových stránek, barev, rozložeńı a ṕısem.

Umožňuje přizp̊usobit prezentaci obsahu r̊uzným typ̊um zař́ızeńı jako jsou velké
obrazovky, malé obrazovky nebo tiskárny.

CSS je nezávislé na HTML a lze jej použ́ıt s jakýmkoliv značkovaćım jazykem
založeným na XML. Odděleńı HTML od CSS usnadňuje údržbu web̊u, sd́ıleńı styl̊u
např́ıč stránkami a přizp̊usobeńı stránek r̊uzným prostřed́ım. Toto je označováno
jako odděleńı struktury/obsahu od prezentace. [20]

Během návrhu jsem se soustředil na znovupoužitelnost CSS soubor̊u. Snažil
jsem se držet CSS a HTML kód oddělený, abych mohl podle potřeby použ́ıt stejný
CSS soubor u r̊uzných stránek.
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2.5.3 JavaScript
Dle MDN [21] je JavaScript(JS) interpretovaný, objektově orientovaný programo-
vaćı jazyk a je známý jako skriptovaćı jazyk pro webové stránky, ale použ́ıvá se
i v prostřed́ıch bez webového prohĺıžeče. Jedná se o skriptovaćı jazyk s v́ıce pa-
radigmaty založený na prototypech, který je dynamický a podporuje objektově
orientované, imperativńı a funkčńı styly programováńı.

JavaScript běž́ı na klientské straně webu, d́ıky tomu lze navrhnout/naprogra-
movat, jak se webové stránky chovaj́ı při výskytu události. JavaScript je snadno
naučitelný a také výkonný skriptovaćı jazyk, široce použ́ıvaný pro ovládáńı chováńı
webových stránek.

2.5.4 AJAX
AJAX je zkratka pro Asynchronous JavaScript And XML. Stručně řečeno, je
to použit́ı objektu XMLHttpRequest pro komunikaci se servery. Dı́ky AJAX lze
odeśılat a přij́ımat informace v r̊uzných formátech, včetně JSON, XML, HTML
a textových soubor̊u. Nejatraktivněǰśı charakteristikou AJAX je jeho ”asynchronńı“
povaha, což znamená, že může komunikovat se serverem, vyměňovat si data a ak-
tualizovat stránku, aniž by bylo nutné stránku obnovovat. [22]

Mezi hlavńı funkce AJAX patř́ı:

1. Odesláńı požadavk̊u na server bez opětovného načteńı stránky.

2. Přij́ımáńı dat ze serveru a pracovat s nimi.

2.5.5 jQuery
jQuery je rychlá, kompaktńı a na funkce bohatá JavaScript knihovna. Dı́ky snadno
použitelnému rozhrańı API, které funguje ve velkém množstv́ı prohĺıžeč̊u, je ma-
nipulace s dokumenty HTML, zpracováńı událost́ı, animace a AJAX, mnohem
jednodušš́ı. Dı́ky kombinaci všestrannosti a rozšǐritelnosti změnil jQuery zp̊usob,
jakým miliony lid́ı ṕı̌śı JavaScript. [23]

Knihovnu jQuery lze využ́ıt u animace otev́ıráńı/zav́ıráńı postranńı lǐsty u roz-
hrańı pro přihlášené uživatele. Z nab́ızených jQuery funkćı lze také využ́ıt jQuery
implementaci AJAX, která se snadno použ́ıvá.

2.5.6 Graph.js
Podle oficiálńıch stránek [24] je Graph.js open-source JavaScript knihovna, která
poskytuje responsivńı zpracováńı a vykreslováńı graf̊u.

Mezi podporované typy graf̊u patř́ı:

plošné grafy,

sloupcové grafy,
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bublinové grafy,

výsečové grafy,

čárové grafy,

kombinované grafy,

a daľśı.

Knihovnu lze použ́ıt ke zpracováńı a vykreslováńı celkových statistik aktivit a sta-
tistiky jednotlivých aktivit. Důvodem proč jsem si vybral tuto knihovnu je možnost
se pod́ıvat do zdrojového kódu knihovny a př́ıpadně si přizp̊usobit nějaké funkci-
onality. Daľśı výhodou je také zakomponovaná responsivita graf̊u.

2.5.7 Bootstrap
Bootstrap je výkonná sada nástroj̊u HTML, CSS a JavaScript pro vytvářeńı we-
bových stránek a aplikaćı. Je to bezplatný open-source projekt, který se snaž́ı
usnadnit implementaci responsivity webových aplikaćı. Zachovává širokou kompa-
tibilitu s r̊uznými prohĺıžeči a nab́ıźı konzistentńı design pomoćı znovupoužitelnosti
nab́ızených komponent. [25]

Předem zmı́něné body jsou hlavńım d̊uvodem, proč jsem si knihovnu Boot-
strap vybral. Poskytuje responsivńı grid systém, který na základě š́ı̌rky obrazovky
rozhodne, kolik komponent se celkově vejde na jeden řádek. Pomoćı této tech-
niky lze lehce implementovat rozložeńı prvk̊u obsahu stránky podle š́ı̌rky obra-
zovky. Z nab́ızených komponent lze použ́ıt modálńı okna pro konfirmačńı zprávy
uživatel̊um u rizikových funkcionalit. Dále lze použ́ıt dropdown okna, které pomůže
při implementaci responsivńıho okna s notifikacemi.

2.5.8 Font Awesome
Font Awesome je knihovna ikon a sada nástroj̊u. Obsahuje mnoho ikon, které
jsou volně dostupné, avšak placená verze obsahuje mnohonásobně v́ıce ikon. Font
Awesome poskytuje r̊uzné styly ikon. U ikon lze také měnit barvy, animace, rotovat
a jiné možnosti modifikace existuj́ıćıch ikon. [26]

Ikon v aplikaćı si mnoho uživatel̊u nevš́ımá, ale když v aplikaci chyb́ı, tak
aplikace je vńımána v negativńım světle. Z tohoto d̊uvodu jsem se rozhodl přidat
do designu ikony, které by pośılily vzhled aplikace. K dispozici je mnoho knihoven
s ikonami, které v zásadě poskytuj́ı stejnou funkcionalitu. Font Awesome jsem
si vybral, protože se syntax́ı mám zkušenosti a jejich volně dostupné ikony jsou
dostačuj́ıćı pro tvorbu webových aplikaćı.
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Implementace

Fáze implementace je konvergence poznatk̊u vzešlých z analýzy a vybraných tech-
nologíı během návrhu. V této fázi lze zjistit, jak kvalitně se provedla analýza
a návrh aplikace.
V této kapitole představ́ım implementačńı překážky a jakým zp̊usobem jsem se
rozhodl je vyřešit. U všech problém̊u přidám ukázku zdrojového kódu pro přidáńı
kontextu.

3.1 Generováńı aktivit
Uživatel si nastav́ı dny v týdnu, počátečńı a koncové datum časového úseku,
ve kterém by chtěl vykonávat danou aktivitu. Nové aktivity se pak vygeneruj́ı
podle nastavených hodnot.

Vybral jsem si tuto variantu algoritmu, kv̊uli generováńı milńık̊u. Pokud předem
neznám počet aktivit, tak nedokážu určit počet splněńı aktivity, aby se daný milńık
mohl označit jako splněný.

View komponenty předávaj́ı boolovské hodnoty z formuláře pro vytvořeńı/editaci
aktivity funkci generate activity a ta na základě těchto hodnot volá funkci
generate weekdays pro daný den v týdnu.

Výpis kódu 3.1 Generováńı aktivit
1 def generate_activity ( start_date , end_date , activity , *days):
2 new_activities = []
3 if len(days) != 7:
4 return new_activities
5
6 target_weekday = 1
7 for day in days:
8 if day is True:
9 new_activities += generate_activity_weekday ( start_date , end_date ,

10 activity , target_weekday )
11 target_weekday += 1
12
13 return new_activities

31
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Funkce generate weekdays spoč́ıtá počet dńı do daľśıho dne v týdnu od star-
tovńıho data a poté vypoč́ıtá všechny daľśı dny v týdnu, které spadaj́ı do datového
intervalu.

Výpis kódu 3.2 Generováńı aktivity pro den v týdnu
1 def generate_weekday ( start_date , end_date , activity , target_weekday ):
2 date_offset = target_weekday - start_date . isoweekday ()
3 if date_offset < 0:
4 date = start_date + timedelta (7 + date_offset )
5 else:
6 date = start_date + timedelta ( date_offset )
7 activities = []
8 while date <= end_date :
9 new_activity = ActivityInstance ( activity =activity , date=date)

10 activities . append ( new_activity )
11 date = date + timedelta (7)
12
13 return activities

3.2 Generováńı milńık̊u

Milńıky jsou vytvořeny poté, co se vytvoř́ı/změńı aktivita.

Podporované druhy milńık̊u:

1. počet splněńı aktivity

2. počet splněńı aktivity za sebou

Milńıky typu 1 se generuj́ı na základě parametru num of equal parts, který určuje
na kolik stejně velkých část́ı se má celkový počet aktivit rozdělit pro vytvořeńı
milńık̊u.

Výpis kódu 3.3 Generováńı milńık̊u pro počet splněńı aktivity
1 def create_completion_achievement ( new_activity , user , num_of_equal_parts ,
2 total_instances ):
3 new_achievements = []
4 for i in range (1, num_of_equal_parts + 1):
5 goal = round (( total_instances / num_of_equal_parts )*i)
6 new_achievement = Achievement ( activity =activity , created_by =user ,
7 type= NUM_OF_COMPLETION , progress =0,
8 goal=goal)
9

10 new_achievements . append ( new_achievement )
11
12 return new_achievements

Milńıky typu 2 se generuj́ı na základě parametru completion percentage, který
určuje kolik procent z celkového počtu aktivit má uživatel splnit za sebou. Milńıky
jsou poté generovány po 7 splněńıch.
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Výpis kódu 3.4 Generováńı milńık̊u pro počet splněńı aktivity za sebou
1 def create_streak_achievement ( new_activity , user , completion_percentage ,
2 total_instances ):
3 new_achievements = []
4 stop = round (( total_instances /100) * completion_percentage )
5 for i in range (7, stop , 7):
6 new_achievement = Achievement ( activity =activity , created_by =user ,
7 type=STREAK , progress =0, goal=i)
8 new_achievements . append ( new_achievement )
9

10 return new_achievements

3.3 Registračńı proces s verifikaćı emailové adresy
Po vyplněńı registračńıho formuláře je uživateli zaslán verifikačńı email. Funkce
render to string vygeneruje emailovou zprávu pomoćı HTML šablony, které je
předán slovńık se zašifrovaným id uživatele a vygenerovaným tokenem z údaj̊u
uživatele jako kontext.

Uživatel̊um je zobrazena zpráva ohledně stavu registrace pomoćı Django Messages
frameworku.

Výpis kódu 3.5 Posláńı emailu pro verifikaci nového uživatele
1 class UserRegisterView ( FormView ):
2 form_class = UserRegisterForm
3 template_name = " register .html"
4 success_url = reverse_lazy (" index ")
5
6 def form_valid (self , form):
7 try:
8 with transaction . atomic ():
9 form = self. form_class (self. request .POST)

10 user = form.save ()
11 user. is_active = False
12 user. signup_confirmation = False
13 user.save ()
14
15 current_site = get_current_site (self. request )
16
17 subject = ’Confirm your email address ’
18 message = render_to_string (’activation_request_register .html ’, {
19 ’domain ’: current_site .domain ,
20 ’uid ’: urlsafe_base64_encode ( force_bytes (user.pk)),
21 # method will generate a hash value with user related data
22 ’token ’: account_token_generator . make_token (user),
23 })
24 user. email_user (subject , message , fail_silently = False )
25
26 messages . success (self.request , " Email has been sent. Check your
27 email for further details .")
28 return redirect (’account : register ’)
29
30 except Exception as e:
31 messages . warning (self.request ,
32 " Error trying to send email . If problem persists ,
33 please contact staff members .")
34 return redirect (’account : register ’)
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Odkaz ve verifikačńım emailu se namapuje na funkci activate registration,
které jsou předány parametry zparsované z url adresy. Následně tato funkce dekó-
duje uid a provede validaci tokenu s uživatelem s př́ıslušným uid.

Výpis kódu 3.6 Dokončeńı registrace
1 def activate_registration (request , uidb64 , token ):
2 try:
3 uid = force_text ( urlsafe_base64_decode ( uidb64 ))
4 user = User. objects .get(pk=uid)
5 except (TypeError , ValueError , OverflowError , User. DoesNotExist ):
6 user = None
7
8 if user is not None and account_token_generator . check_token (user , token ):
9 user. is_active = True

10 user. signup_confirmation = True
11 user.save ()
12 login (request , user)
13 messages . success (request , " Welcome " + user. username + "!")
14 return redirect (’home: home_weekly ’)
15 else:
16 messages . warning (request , "Link has expired .")
17 return redirect (’account : register ’)

3.4 Použit́ı AJAX

Technologii AJAX použ́ıvám pro zpracováńı uživatelského požadavku(POST) pro
aktualizaci stavu aktivity. Metoda closest najde nejbližš́ıho rodiče volaj́ıćıho ele-
mentu s HTML class rovnaj́ıćı se parametru metody. Po kliknut́ı na Submit tlač́ıtko
se najdou relevantńı data a pomoćı metody ajax se data pošlou na View, který
požadavek zpracuje.

Rozhodl jsem se při úspěchu metody ajax znovu nač́ıst stránku, protože na
stránce odkud byl AJAX request poslán mohou být i jiné prvky použ́ıvaj́ıćı stavy
aktivit(týdenńı/měśıčńı přehled aktivit, statistiky aktivit apod.) a musel bych také
aktualizovat tyto prvky. Z tohoto d̊uvodu je volba obnoveńı stránky efektivněǰśı.

Výpis kódu 3.7 Zpracováńı události změny stavu aktivity
1 $(".activity - submit "). click ( function () {
2 var metadata = $( this ). closest (".sidebar - activity "). find (".activity - metadata ")
3 var activity_pk = metadata . find (" input [name=’ activity_pk ’]").val ()
4 var csrf_token = metadata . find (" input [name=’ csrfmiddlewaretoken ’]").val ()
5 var update_activity_url = metadata . find (" input [name=’ activity_url ’]").val ()
6
7 var complete = $( this ). closest (".sidebar - activity ")
8 . find (".activity - checkbox ")
9 .is(": checked ")

10 var start_difficulty = $( this ). closest (".sidebar - activity ")
11 . find (".start - difficulty - select
12 option : selected ")
13 .val ()
14 var activity_difficulty = $( this ). closest (".sidebar - activity ")
15 . find (".activity - difficulty - select
16 option : selected ")
17 .val ()
18
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19 $. ajax ({
20 method : "POST",
21 url: update_activity_url ,
22 data: {
23 csrfmiddlewaretoken : csrf_token ,
24 activity_pk : activity_pk ,
25 start_difficulty : start_difficulty ,
26 activity_difficulty : activity_difficulty ,
27 complete : complete ,
28 },
29 success : function () {
30 window . location . reload ();
31 },
32 error : function (xhr){
33 $("# messages "). append (’<div class =" alert alert - danger
34 text - center align - center h6" id =" hideMe ">
35 Error processing request .</div >’);
36 }
37 })
38 })

View zvaliduje data, změńı hodnoty dané aktivity na hodnoty z AJAX POST
requestu, aktualizuje milńıky k dané aktivitě a úroveň uživatele podle nových
hodnot aktivity.

Výpis kódu 3.8 Zpracováńı AJAX requestu
1 class UpdateActivityInstanceView ( LoginRequiredMixin , View):
2
3 def post(self , request , *args , ** kwargs ):
4 try:
5 activity_pk = request .POST.get(" activity_pk ")
6 complete = request .POST.get(" complete ")
7 start_difficulty = request .POST.get(" start_difficulty ")
8 activity_difficulty = request .POST.get(" activity_difficulty ")
9 except KeyError :

10 return HttpResponse ( status =403)
11
12 activity_instance = get_object_or_404 ( ActivityInstance , pk= activity_pk )
13
14 if self. request .user != activity_instance . activity . created_by :
15 return HttpResponse ( status =403)
16
17 if complete == "true":
18 new_activity_state = True
19 elif complete == " false ":
20 new_activity_state = False
21 else:
22 return HttpResponse ( status =403)
23
24 old_activity_state = activity_instance . is_complete
25 activity_instance . is_complete = new_activity_state
26 activity_instance . start_difficulty = start_difficulty
27 activity_instance . activity_difficulty = activity_difficulty
28 activity_instance .save ()
29
30 if old_activity_state != new_activity_state :
31 self. request .user. evaluate_level_progress ( activity_instance )
32 achievements = activity_instance . activity . achievements .all ()
33 for achievement in achievements :
34 achievement . evaluate_achievement ( activity_instance )
35
36 return HttpResponse ( status =200)
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3.5 Aktualizace milńık̊u
Aktualizace milńık̊u prob́ıhá pokaždé, když uživatel změńı stav splněńı aktivity
a pošle AJAX POST request(viz. 3.4). Jednou z nedostatk̊u Django ORM je
nemožnost polymorfismu model̊u(lze doćılit pomoćı knihovny django-polymorphic).

Milńıky se v zásadě lǐśı pouze v tom, jak se zpracuje jejich pokrok ke splněńı
milńıku. Většina typ̊u milńık̊u maj́ı stejné atributy: splněno/nesplněno, ćıl a sou-
časný pokrok ke splněńı ćıle. Z těchto d̊uvodu jsem se rozhodl pro jeden model
a rozděleńı logiky na základě typu milńıku.

Výpis kódu 3.9 Metody modelu Achievement pro aktualizaci milńıku
1
2 def evaluate_completion_achievement (self , activity_instance ):
3 if activity_instance . is_complete :
4 self. progress = self. progress + 1
5 else:
6 self. progress = self. progress - 1
7
8 if self.goal == self. progress :
9 self. is_complete = True

10 self. create_notification ()
11 self.save ()
12
13 def evaluate_streak_achievement (self):
14 activity_instances = self. activity . activity_instances .all ()
15 . order_by (’date ’)
16 streak = 0
17 best_streak = 0
18 for activity_instance in activity_instances :
19 if activity_instance . is_complete :
20 streak = streak + 1
21 if streak > best_streak :
22 best_streak = streak
23 if streak == self.goal:
24 self. is_complete = True
25 self. create_notification ()
26 break
27 else:
28 streak = 0
29 self. progress = best_streak
30 self.save ()
31
32 def create_notification (self):
33 if self.type == NUMBER_OF_COMPLETION :
34 Notification . objects . create (text=f" Completed {self. activity .name}
35 {self.goal} times .",
36 created_by =self. created_by )
37 elif self.type == HOT_STREAK :
38 Notification . objects . create (text=f" Completed {self. activity .name}
39 {self.goal} times in a row.",
40 created_by =self. created_by )
41 else:
42 return
43
44 def evaluate_achievement (self , activity_instance ):
45 if self. is_complete :
46 return
47 if self.type == NUMBER_OF_COMPLETION :
48 return self. evaluate_completion_achievement ( activity_instance )
49 elif self.type == HOT_STREAK :
50 return self. evaluate_streak_achievement ()
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3.6 Zpracováńı statistik

View komponenty, zpracovávaj́ıćı požadavky pro zobrazeńı statistik(měśıčńı/ročńı/
celkové), zavolaj́ı funkci get overall statistics a předaj́ı datový interval ke zpra-
cováńı statistik. Tato funkce zavolá funkce pro zpracováńı jednotlivých druh̊u sta-
tistik.

Výpis kódu 3.10 Zpracováńı statistik
1 def get_overall_statistics (user , date_format , start_date =None , end_date =None):
2 date_today = datetime . today ()
3 if not ( start_date and end_date ):
4 instances = ActivityInstance . objects . filter ( activity__created_by =user ,
5 date__lte = date_today )
6 . order_by ("date")
7
8 elif date_today <= end_date :
9 instances = ActivityInstance . objects . filter ( date__gte = start_date ,

10 date__lte = date_today ,
11 activity__created_by =user)
12 . order_by ("date")
13 else:
14 instances = ActivityInstance . objects . filter ( date__gte = start_date ,
15 date__lte =end_date ,
16 activity__created_by =user)
17 . order_by ("date")
18
19 day_dict = get_statistics_by_day ( date_format , instances )
20 activity_dict = get_statistics_by_activities ( instances )
21 activity_composition_dict = get_activity_composition ( instances )
22 start_difficulty_dict = get_average_start_difficulty ( instances )
23 difficulty_dict = get_average_difficulty ( instances )
24
25 return day_dict , activity_dict , activity_composition_dict ,
26 start_activity_difficulty_dict , activity_difficulty_dict

Funkce pro zpracováńı jednotlivých statistik vytvář́ı slovńık. Ten má jako kĺıče
prvky, které se zobraźı na ose x a jednotlivé kĺıče maj́ı jako hodnotu prvky, které
se zobraźı na ose y(pro souřadnice [x, y] plat́ı x=x, y=dict[x]). Seřazenost instanćı
aktivit zaručuje, že se hodnoty na ose x vygeneruj́ı seřazené podle data.

Hodnoty slovńıku jsou objekty tř́ıdy Statistics, ve kterých jsou uloženy infor-
mace pro výpočet statistik.

Výpis kódu 3.11 Zpracováńı statistiky podle datového formátu
1 class Statistics :
2 completed = 0
3 total = 0
4 def calculate_percentage (self):
5 if self. total == 0 or self. completed == 0:
6 return 0
7 else:
8 return round (self. completed / (self. total / 100))
9

10 def calculate_average (self):
11 if self. total == 0 or self. completed == 0:
12 return 0
13 else:
14 return round (self. completed / self.total , 1)
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15
16 def get_statistics_by_day ( date_format , activity_instances ):
17 day_dict = {}
18 for instance in activity_instances :
19 instance_format = instance .date. strftime ( date_format )
20
21 if not day_dict .get( instance_format ):
22 day_dict [ instance_format ] = Statistics ()
23
24 if instance . is_complete :
25 day_dict [ instance_format ]. completed += 1
26
27 day_dict [ instance_format ]. total += 1
28
29 return day_dict

Jak si můžete všimnout z výpisu kódu 3.10, voláńı funkćı pro výpočet jednotlivých
druh̊u statistik v zásadě dělaj́ı to samé(procháźı všechny instance a vypoč́ıtávaj́ı
statistiky). Nemusel bych to celé rozdělit do funkćı a mı́t výpočet v jednom velkém
cyklu, který procháźı všechny instance.

Nicméně, jedná se pouze o zmenšeńı multiplikativńı konstanty(časová složitost
algoritmu je stále lineárńı), a proto jsem se rozhodl pro rozděleńı funkcionality do
menš́ıch funkćı pro udržitelnost kódu.

3.7 Zobrazeńı graf̊u pomoćı Graph.js

Lze využ́ıt funkcionality značkovaćıho jazyka Django frameworku(DTL) a vygene-
rovat hodnoty(źıskané z 3.10) pro grafy v HTML šabloně. Je nutné tyto hodnoty
vygenerovat v HTML šabloně, protože DTL neumı́ pracovat se soubory obsahuj́ıćı
pouze JavaScript kód(soubory s př́ıponou .js).

Výpis kódu 3.12 Př́ıprava dat pro grafy pomoćı DTL
1 <script >
2 day_dict_labels = [];
3 day_dict_values = [];
4 {% for key , value in day_dict . items %}
5 day_dict_labels .push( {{ key }} );
6 day_dict_values .push( {{ value . calculate_percentage }} );
7 {% endfor %}
8 </script >

Vygenerované hodnoty lze použ́ıt podle dokumentace Graph.js a zobrazit grafy. [24]

Výpis kódu 3.13 Zobrazeńı grafu pomoćı Graph.js
1 ctx = document . getElementById (’day_dict_chart ’). getContext (’2d’);
2 myChart = new Chart (ctx , {
3 type: ’bar ’,
4 data: {
5 labels : day_dict_labels ,
6 datasets : [{
7 label : ’Success rate by weekdays ’,
8 data: day_dict_values ,
9 backgroundColor : [’rgba (50 , 205 , 50, 0.2) ’],

10 borderColor : [’rgba (50 , 205 , 50, 1) ’],
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11 fill: false ,
12 tension : 0.1 ,
13 borderWidth : 1
14 }]
15 },
16 options : {
17 scales : {
18 y: {
19 suggestedMax : 100 ,
20 beginAtZero : true ,
21 ticks : {
22 // Include a dollar sign in the ticks
23 callback : function (value , index , ticks ) {
24 return value + ’%’;
25 }
26 }
27 }
28 }
29 }
30 });

3.8 Uživatelské rozhrańı

Pro implementaci uživatelského jsem použil HTML, CSS, JavaScript a Bootstrap.
Dynamické prvky se generuj́ı pomoćı značkovaćıho jazyka Django frameworku.
Návrhy všech stránek aplikace je možné si prohlédnout v př́ıloze A.

3.8.1 Domovská stránka
Snažil jsem se držet podle návrhu(obrázek 2.3). Pro vyřešeńı responsivity jsem
využil grid systému Bootstrap knihovny. Pokud je š́ı̌rka obrazovky malá, tak se
prvky zarovnaj́ı nad sebe.

Obrázek 3.1 Domovská stránka
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3.8.2 Profilová sekce
Pro zobrazeńı současného pokroku do daľśı úrovně uživatele jsem použil Boot-
strap komponentu Progress. Responsivita této stránky je také řešena pomoćı grid
systému.

Obrázek 3.2 Profilová sekce

3.8.3 Tabulka s přehledem stav̊u aktivit
Responsivitu tabulky řeš́ım pomoćı Bootstrap tabulky. Kliknut́ım na jednotlivé
buňky tabulky se otevře Bootstrap modálńı okno pro editaci stavu dané aktivity.

Obrázek 3.3 Přehled stav̊u aktivit
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3.8.4 Přehled milńık̊u
Pro implementaci jednotlivých milńık̊u jsem použil Bootstrap komponentu Card.
Responsivita jednotlivých milńık̊u je také řešena pomoćı Bootstrap grid systému.

Obrázek 3.4 Přehled milńık̊u

3.8.5 Zobrazeńı na malých zař́ızeńı

Obrázek 3.5 Domovská stránka a profilová sekce na malých zař́ızeńı
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Obrázek 3.6 Přehled aktivit a milńık̊u na malých zař́ızeńı



Kapitola 4

Testováńı

Po dokončeńı implementace aplikace do použitelného stavu je nutné produkt
otestovat. Testováńı je jednou z nejd̊uležitěǰśıch fáźı po implementaci před na-
sazeńım aplikace do produkce.
V této kapitole se zaměř́ım na testováńı ve frameworku Django a následně oko-
mentuji a zhodnot́ım výsledky uživatelských test̊u použitelnosti.

4.1 Testováńı
Automatizované testováńı je extrémně užitečný nástroj na odchyceńı a vyřešeńı
chyb pro moderńı webové aplikace. Pokud provád́ıme refactoring kódu, testy do-
kážou zajistit, aby změny neočekávaně neovlivnily chováńı testované aplikace.

Testováńı webové aplikace je složitý úkol, protože webová aplikace se skládá
z několika vrstev logiky, od zpracováńı požadavk̊u na úrovni HTTP, přes ověřováńı
a zpracováńı formulář̊u až po vykreslováńı šablon. S frameworkem Django a r̊uznými
nástroji lze simulovat požadavky, vytvářet a pracovat s testovaćımi daty, kontro-
lovat výstup aplikace a obecně ověřovat, jestli kód vykonává to, co by měl. [27]

Během implementace jsem se soustředil na testováńı kritických funkćı, které
zpracovávaj́ı data k uložeńı do databáze. U každého TestCase jsem nejprve v me-
todě setUp vytvořil testovaćı data(Django automaticky vytvář́ı/maže testovaćı da-
tabázi) a následně tyto data použ́ıval v jednotlivých testech. Pro evaluaci výsledku
s očekávanou hodnotou lze použ́ıt např. metoda assertEqual tř́ıdy TestCase.

Př́ıklad testu funkćı z výpis̊u kód̊u 3.3 a 3.4:
Výpis kódu 4.1 Test funkćı pro generováńı milńık̊u

1 from django .test import TestCase
2
3 class AchievementTestCase ( TestCase ):
4
5 def setUp (self):
6 user1 = User. objects . create ( username =" user1 ")
7 Activity . objects . create (name=" activity1 ", created_by =user1 ,
8 start_date = datetime . datetime (2022 , 4, 1) ,
9 end_date = datetime . datetime (2022 , 4, 30))

10
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11 def test_create_completion_achievement (self):
12 total_instances = 30
13 num_of_equal_parts = 4
14 user1 = User. objects .get( username =" user1 ")
15 activity1 = Activity . objects .get(name=" activity1 ")
16
17 new_achievements = create_completion_achievement (activity1 ,
18 user1 ,
19 num_of_equal_parts ,
20 total_instances )
21
22 self. assertEqual (len( new_achievements ), num_of_equal_parts )
23 self. assertEqual ( new_achievements [0]. goal , 8)
24 self. assertEqual ( new_achievements [1]. goal , 15)
25 self. assertEqual ( new_achievements [2]. goal , 22)
26 self. assertEqual ( new_achievements [3]. goal , 30)
27
28 def test_create_streak_achievement (self):
29 total_instances = 30
30 completion_percentage = 50
31 user1 = User. objects .get( username =" user1 ")
32 activity1 = Activity . objects .get(name=" activity1 ")
33 new_achievements = create_streak_achievement (activity1 ,
34 user1 ,
35 completion_percentage ,
36 total_instances )
37 self. assertEqual (len( new_achievements ), 2)
38 self. assertEqual ( new_achievements [0]. goal , 7)
39 self. assertEqual ( new_achievements [1]. goal , 14)

Daľśım užitečným nástrojem je zabudované prostřed́ı pro vývojáře dostupné ve
většině moderńıch webových prohĺıžeč́ıch. Dı́ky tomuto nástroji jsem mohl otesto-
vat sv̊uj responsivńı design na r̊uzných rozlǐseńı. Aplikaci jsem pravidelně testoval
během vývoje t́ım, že jsem j́ı sám využ́ıval ke sledováńı osobńıho rozvoje.

4.2 Testováńı použitelnosti
Testováńı použitelnosti je praktika, která testuje funkčnost a použitelnost aplikace.
Je založena na pozorováńı uživatel̊u při vykonáváńı úkol̊u, souvisej́ıćı s použit́ım
aplikace. Na základě zpětné vazby, která vznikla během testováńı uživateli, lze
usoudit, jak je výsledný softwarový produkt použitelný a jakou reakci budou mı́t
uživatelé běžném použ́ıváńı.

4.2.1 Pr̊uběh testováńı
Testováńı se zúčastńı 3 lidé s r̊uznými znalostmi o vyv́ıjené aplikaci. Jedna osoba
o aplikaci neslyšela, druhá byla seznámena se zadáńım a třet́ı osoba viděla vývoj
aplikace a je seznámena s hlavńımi funkcionalitami. Před každým testem mo-
derátor připrav́ı aplikaci do stavu podle předpoklad̊u testovaćıho scénáře. Následně
se uživatelé pokuśı o splněńı testovaćıho scénáře a moderátor si zapisuje výsledky
a popř́ıpadě zpětnou vazbu od uživatel̊u. Testovaćı scénáře jsou zaměřeny na
nejběžněǰśı činnosti vykonávaných uživateli. Všechny testovaćı scénáře je možné si
prohlédnout v př́ıloze B.
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Př́ıklad testovaćıho scénáře:

TS1 Registrace uživatele

Kontext: Uživatel se dozvěděl o aplikaci a chtěl by se
zaregistrovat.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı nezaregistrovanou
emailovou adresu, pomoćı které se může
uživatel zaregistrovat.

Úspěch: Uživatel se úspěšně zaregistroval, ověřil
emailovou adresu a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Postup:
1. Do prohĺıžeče zadejte adresu domovské

stránky a vyčkejte až se Vám zobraźı
domovská stránka s registračńım
formulářem.

2. Nalezněte registračńı formulář a vyplňte
ho s poskytnutými údaji, které Vám
předá moderátor.

3. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.

4. Přihlašte se do zadané emailové adresy a
ověřte emailovou adresu pomoćı odkazu
ve verifikačńım emailu.

5. Po stisknut́ı na verifikačńı odkaz se
nacháźıte v rozhrańı přihlášeného
uživatele.

4.2.2 Výsledky testováńı
Prvńı osoba, která o aplikaci v̊ubec nevěděla, měla problém s verifikaćı emailové
adresy, protože si nestihla přeč́ıst zprávu, která oznámila, že registrace proběhla
úspěšně a je potřeba si verifikovat zadanou emailovou adresu. Poté, co se seznámila
se systémem pro verifikaci emailové adresy, splnila daľśı testovaćı scénáře bez
problému. Druhá osoba a třet́ı osoba splnily všechny testovaćı scénáře bez větš́ıch
obt́ıž́ı.

Obecně byla aplikace hodnocena pozitivně. Ucelenost návrhu UI a použit́ı
běžných design̊u webových aplikaćı pomohlo ke snadné orientaci v aplikaci. Nicméně
druhá osoba podotkla, že by bylo dobré aplikaci přidat r̊uzné žebř́ıčky anebo jiné
zp̊usoby srovnáváńı s ostatńımi.

Jako reakce na problém, na který narazila prvńı osoba, je délka zobrazeńı ozna-
movaćı zprávy prodloužena.





Kapitola 5

Př́ınosy a možná vylepšeńı
aplikace

Po dokončeńı fáźı analýzy, návrhu a implementace se vytvoř́ı dobrý náhled do
domény a z těchto poznatk̊u lze navrhnout možná vylepšeńı aplikace do budouc-
nosti.
V této kapitole zhodnot́ım možnosti rozš́ıřeńı, flexibilitu a interoperabilitu
výsledné aplikace. Shrnu př́ınosy aplikace a zaměř́ım se na rozš́ıřeńı, které by
mohli být př́ınosné v budoucnosti. Tato vylepšeńı vzešla během analýzy a imple-
mentaci této práce.

5.1 Př́ınosy aplikace
Aplikace poskytuje registraci, kompletńı autentizaci uživatele, přizp̊usobeńı profilu
uživatele a možnost definovat vlastńı aktivity. U každé aktivity je možné sledo-
vat stav splněno/nesplněno, obt́ıžnost zač́ıt aktivitu a obt́ıžnost aktivity. K de-
finovaným aktivitám jsou uživateli poskytnuty r̊uzné formy sledováńı pokroku
v dodržováńı těchto aktivit jako jsou např́ıklad:

Zobrazeńı tabulky s přehledem stav̊u aktivit v r̊uzných časových intervalech.

Zobrazeńı celkových statistik aktivit v r̊uzných časových intervalech.

Zobrazeńı celkových statistik aktivity.

Pro zvýšeńı úspěšnosti dodržováńı aktivit jsou uživatel̊um poskytnuty r̊uzné herńı
prvky(systém úrovńı pro uživatele a milńıky k aktivitám), které p̊usob́ı motivačně
a přidávaj́ı zábavné elementy aplikaci.
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5.2 Možnosti rozš́ı̌reńı a flexibilita

Aplikace je vyv́ıjena jako webová aplikace pomoćı architektury MVT, kterou fra-
mework Django dodržuje a programátoři se tak nemuśı starat o organizaci kódu,
jelikož framework generuje doporučovanou strukturu projektu. Rozš́ı̌reńı funkcio-
nalit je tedy jednoduché, jedná se pouze o vytvořeńı nové části aplikace pomoćı
př́ıkazu, který vygeneruje strukturu nové části aplikace.

Během implementace jsem se snažil dekomponovat rozsáhlé funkce do menš́ıch
logických funkćı. Např́ıklad přidáńı nového typu statistik lze napsáńım nové funkce
pro zpracováńı dat k zobrazeńı dané statistiky. Tyto funkce jsou poté znovupou-
žitelné a zároveň lépe udržovatelné. Rozš́ı̌reńı sledovaných hodnot u aktivity lze
pomoćı nového atributu v modelu aktivity. Přidáńı nového typu milńıku lze doćılit
pomoćı rozš́ı̌reńı typ̊u milńık̊u v modelu a napsáńı logiky evaluace.

Zaměřeńım se na responsivitu návrhu je aplikace použitelná na jakémkoliv
zař́ızeńı s internetovým prohĺıžečem a zobrazitelná na nejběžněǰśıch rozlǐseńı.

Django poskytuje r̊uzné možnosti pro výkonnostńı rozš́ı̌reńı. V konfiguračńım
souboru si lze nastavit životnost spojeńı do databáze pomoćı CONN MAX AGE. Také
je možné v konfiguračńım souboru odstranit nepotřebný Middleware. Pro daľśı
škálováńı je také možné si nastavit cache systém podle Django dokumentace [28].

5.3 Interoperabilita

Pokud je potřeba komunikace s ostatńımi systémy, lze to doćılit napsáńım př́ı-
slušných View komponent, které vraćı data ve formátech vhodných pro komuni-
kaci přes internet. Django poskytuje konvertory dat z databáze do nejběžněǰśıch
formát̊u(JSON, XML apod.) pro komunikaci přes internet. Vytvořili bychom API
aplikace. Interoperabilitu jsem bral v potaz během vývoje a snažil jsem se psát
kód ve funkćıch pro snadnost znovupoužitelnosti ve View komponentách, které by
zpracovávaly voláńı API aplikace.

5.4 Možná rozš́ı̌reńı a vylepšeńı aplikace

Sociálńı śıt’
Aplikaci lze rozš́ı̌rit přidáńım funkcionalit typických u sociálńıch śıt́ı:

Seznam přátel: možnost přidat si uživatele a sledovat jejich milńıky, stavy
aktivit apod.

Fórum: možnost vytvořit diskuzńı téma a ostatńı uživatelé by se mohli zapojit
do konverzace pomoćı komentář̊u.

Zprávy: možnost pośıláńı soukromých zpráv mezi uživateli.
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Rozš́ı̌reńı prvk̊u gamifikace
Podle analýzy gamifikace existuj́ı daľśı prvky, které jsem ve svoj́ı implementaci
nepřidal, konkrétně se jedná o následuj́ıćı prvky:

Odměny: uživatel si může definovat vlastńı odměny k aktivitám.

Milńıky: rozš́ı̌reńı typ̊u milńık̊u(např. počet přihlášeńı, dosažeńı určité úrovně
apod.).

Žebř́ıčky: přidáńı žebř́ıčku úrovńı uživatel̊u, měśıčńı úspěšnosti mezi uživateli
nebo přáteli.

Rozš́ı̌reńı systému notifikaćı
Uživatel̊um by mohla být nab́ıdnuta možnost si zvolit jestli chtěj́ı, aby jim byly
pośılány SMS nebo emailové zprávy, pokud za daný den nesplńı aktivitu.

U jednotlivých aktivit by byla možnost si zaškrtnout, aby se daná aktivita
nepoč́ıtala jako nesplněná, a t́ım se neposlala zpráva.

Kategorizace uživatel̊u
Pokud je potřeba přidat prémiové funkcionality nebo rozdělit aplikaci do volně
př́ıstupných a prémiových funkcionalit, bude potřeba rozdělit uživatele podle jejich
druhu předplatného a na základě toho omezit př́ıstup k funkcionalitám.

Kategorizace aktivit
K jednotlivým aktivitám by mohla být přǐrazena kategorie, která by byla využita
jako daľśı typ statistik podle jednotlivých kategoríı.

Design aplikace
Aplikace v současném stavu vypadá celkem jednoduše. Během předěláńı designu
lze změnit návrh komponent, barevné schéma(změna CSS proměnných, které de-
finuj́ı barvy) nebo přidat vhodné nerušivé pozad́ı.

Generováńı aktivit
Současný zp̊usob generováńı aktivit má svoje klady i zápory. Alternativńı zp̊usob
může být generováńı daľśıch aktivit týdně/měśıčně, dokud uživatel nezvoĺı možnost
skončeńı aktivity. Tato metoda si vyžaduje určité schopnosti se skriptováńım,
konkrétně automatické spouštěńı skriptu, který dané aktivity vytvoř́ı v nasta-
vených časových intervalech.

Tento zp̊usob vyžaduje také změnu logiky generováńı milńık̊u k aktivitám.
Jedńım ze zp̊usob̊u může být generováńı milńık̊u společně s aktivitami pomoćı
automaticky se spouštěj́ıćıho se skriptu.
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Autentizace
U registračńıch a přihlašovaćıch formulář̊u by bylo dobré přidat captcha(např.
implementace poskytnuta firmou Google) proti útok̊um bot̊u.



Závěr

Ćılem bakalářské práce bylo provést analýzu domény, sestaveńı funkčńıch a ne-
funkčńıch požadavk̊u, návrh a implementace webové aplikace zaměřené na pod-
poru vytvořeńı nebo odstraněńı zvyk̊u pomoćı metody habit tracking.

V prvńı kapitole bylo hlavńım ćılem se seznámit s doménou, analýza existuj́ıćıch
řešeńı a identifikovat silné a slabé stránky těchto řešeńı. Ze źıskaných poznatk̊u
bylo možné sestavit funkčńı a nefunkčńı požadavky. Tyto informace posloužily
k následnému vytvořeńı př́ıpad̊u užit́ı, které bĺıže definovaly funkcionality aplikace.

Následovala fáze návrhu, ve které byly vybrány vhodné technologie pro usnadně-
ńı implementace aplikace. Vybráńım frameworku Django mi usnadnilo práci s ná-
vrhem architektury, protože framework automaticky generuje soubory a rozděluje
strukturu aplikace do jednotlivých komponent podle návrhového vzoru MVT.

Během implementačńı fáze se mi dobře pracovalo s technologíı Django d́ıky
předešlým znalostem ze školńıho projektu a práce. Tvorba responsivńıho uživa-
telského rozhrańı byla značně jednodušš́ı d́ıky knihovně Bootstrap, která nab́ıdla
mnoho vhodných komponent pro vyřešeńı nejčastěǰśıch překážek při vytvářeńı
uživatelského rozhrańı.

Posledńı fáźı bylo testováńı aplikace, při které jsem se dozvěděl mnoho informaćı
o použivatelnosti aplikace a podklad̊u pro vylepšeńı aplikace v budoucnosti. Bylo
to poprvé, kdy jsem viděl aplikaci v rukou jiného člověka a mohl jsem si představit,
jak by aplikace mohla být využ́ıvána r̊uznými uživateli.

Při vývoji a psańı této práce jsem si mohl vyzkoušet všechny fáze vývoje soft-
waru. Z tohoto d̊uvodu jsem bĺıže pochopil r̊uzné nuance vývoje softwaru, které
mi pomůžou v budoućıch softwarových projektech. Všechny body zadáńı byly zo-
hledněny a zahrnuty do práce. Výsledkem je aplikace pro podporu a sledováńı
osobńıho rozvoje.
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Př́ıloha A

Výsledná aplikace

Obrázek A.1 Domovská stránka
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54 Výsledná aplikace

Obrázek A.2 Profilová sekce

Obrázek A.3 Přehled existuj́ıćıch aktivit
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Obrázek A.4 Formulář pro vytvořeńı aktivity

Obrázek A.5 Formulář pro editaci aktivity



56 Výsledná aplikace

Obrázek A.6 Statistiky aktivity

Obrázek A.7 Přehled stav̊u aktivit - týdenńı
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Obrázek A.8 Přehled stav̊u aktivit - měśıčńı

Obrázek A.9 Celkové statistiky aktivit A
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Obrázek A.10 Celkové statistiky aktivit B

Obrázek A.11 Přehled milńık̊u
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Obrázek A.12 Domovská stránka a profilová sekce na malých zař́ızeńı

Obrázek A.13 Formuláře vytvořeńı a editace aktivity na malých zař́ızeńı
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Obrázek A.14 Přehled aktivit a statistiky aktivity na malých zař́ızeńı

Obrázek A.15 Přehled stav̊u aktivit týdenńı/měśıčńı na malých zař́ızeńı



61

Obrázek A.16 Přehled statistik aktivit a milńık̊u na malých zař́ızeńı





Př́ıloha B

Testovaćı scénáře

B.1 Registrace uživatele

TS1 Registrace uživatele

Kontext: Uživatel se dozvěděl o aplikaci a chtěl by se
zaregistrovat.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı nezaregistrovanou
emailovou adresu, pomoćı které se může
uživatel zaregistrovat.

Úspěch: Uživatel se úspěšně zaregistroval, ověřil
emailovou adresu a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Postup:
1. Do prohĺıžeče zadejte adresu domovské

stránky a vyčkejte až se Vám zobraźı
domovská stránka s registračńım
formulářem.

2. Nalezněte registračńı formulář a vyplňte
ho s poskytnutými údaji, které Vám
předá moderátor.

3. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.

4. Přihlašte se do zadané emailové adresy a
ověřte emailovou adresu pomoćı odkazu
ve verifikačńım emailu.

5. Po stisknut́ı na verifikačńı odkaz se
nacháźıte v rozhrańı přihlášeného
uživatele.
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B.2 Přihlášeńı uživatele

TS2 Přihlášeńı uživatele

Kontext: Uživatel se úspěšně zaregistroval, ale po
posledńı návštěvě se odhlásil a muśı se znovu
přihlásit.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı ověřený účet, pomoćı
kterého se může uživatel přihlásit.

Úspěch: Uživatel se úspěšně přihlásil a nacháźı se v
rozhrańı přihlášeného uživatele.

Postup:
1. Do prohĺıžeče zadejte adresu domovské

stránky a vyčkejte až se Vám zobraźı
domovská stránka s registračńım
formulářem.

2. Nalezněte odkaz Login v horńı navigačńı
lǐstě a klikněte na tento odkaz.

3. Vyplňte přihlašovaćı formulář s
poskytnutými údaji, které Vám předá
moderátor.

4. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.
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B.3 Změna emailové adresy uživatele

TS3 Registrace uživatele

Kontext: Přihlášený uživatel by si chtěl aktualizovat
svoj́ı emailovou adresu.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı novou nezaregistrovanou
emailovou adresu, pomoćı které si může
uživatel aktualizovat současnou emailovou
adresu.

Úspěch: Uživatel si úspěšně aktualizoval emailovou
adresu, ověřil novou emailovou adresu a
nacháźı se v rozhrańı přihlášeného uživatele.

Postup:
1. V postranńı vysouvaćı lǐstě nalezněte

odkaz Profile a klikněte na tento odkaz.

2. V obsahu stránky nalezněte tlač́ıtko
Change email a klikněte na toto tlač́ıtko.

3. Vyplňte formulář pro změnu emailové
adresy s poskytnutými údaji, které Vám
předá moderátor.

4. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.

5. Přihlašte se do zadané emailové adresy a
ověřte novou emailovou adresu pomoćı
odkazu ve verifikačńım emailu.

6. Po stisknut́ı na verifikačńı odkaz se
nacháźıte v rozhrańı přihlášeného
uživatele.
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B.4 Vytvořeńı aktivity

TS4 Vytvořeńı aktivity

Kontext: Přihlášený uživatel by si chtěl definovat
novou aktivitu.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı přihlášený ověřený
uživatelský účet a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Úspěch: Uživatel si úspěšně vytvořil novou aktivitu.

Postup:
1. V postranńı vysouvaćı lǐstě nalezněte

odkaz Activities a klikněte na tento
odkaz.

2. V obsahu stránky nalezněte tlač́ıtko New
a klikněte na toto tlač́ıtko.

3. Vyplňte formulář pro vytvořeńı aktivity s
poskytnutými údaji, které Vám předá
moderátor.

4. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.
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B.5 Editace existuj́ıćı aktivity

TS5 Editace existuj́ıćı aktivity

Kontext: Přihlášený uživatel by si chtěl aktualizovat
datový interval nebo dny v týdnu aktivity.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı přihlášený ověřený
uživatelský účet a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Úspěch: Uživateli se podařilo aktualizovat datový
interval nebo dny v týdnu aktivity.

Postup:
1. V postranńı vysouvaćı lǐstě nalezněte

odkaz Activities a klikněte na tento
odkaz.

2. Zeptejte se moderátora, kterou aktivitu
máte aktualizovat.

3. V tabulce s existuj́ıćımi aktivitami
nalezněte zadanou aktivitu a v posledńım
sloupci klikněte na ikonku pro editaci
dané aktivity.

4. Vyplňte formulář dané aktivity s
poskytnutými údaji, které Vám předá
moderátor.

5. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.
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B.6 Změna stavu aktivity

TS6 Změna stavu aktivity

Kontext: Přihlášený uživatel úspěšně dokončil aktivitu
a chtěl by si stav aktivity zaznamenat.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı přihlášený ověřený
uživatelský účet a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Úspěch: Uživatel si úspěšně aktualizoval stav aktivity
v daný den.

Postup:
1. Zeptejte se moderátora, kterou aktivitu

máte aktualizovat.

2. Aktivitu nalezněte pod horńı lǐstou s
logem, kde se nacháźı aktivity pro daný
den.

3. Vyplňte formulář dané aktivity s
poskytnutými údaji, které Vám předá
moderátor.

4. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.
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B.7 Změna stavu aktivity v minulosti

TS7 Změna stavu aktivity v minulosti

Kontext: Přihlášený uživatel si uvědomil, že v
minulosti špatně zadal údaje u aktivity a
chtěl by aktualizovat danou aktivitu.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı přihlášený ověřený
uživatelský účet a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Úspěch: Uživatel si úspěšně aktualizoval stav aktivity
v minulosti.

Postup:
1. V postranńı vysouvaćı lǐstě nalezněte

odkaz Home a klikněte na tento odkaz.

2. Zeptejte se moderátora, kterou aktivitu
máte aktualizovat.

3. Pokud se zadaná aktivita nenacháźı v
daném týdnu, můžete pomoćı šipek nad
tabulkou cestovat v časových intervalech,
popř. překliknout na měśıčńı výpis
pomoćı tlač́ıtka Monthly nad tabulkou.

4. Po nalezeńı aktivity klikněte na buňku
tabulky s danou aktivitou.

5. Vyplňte formulář dané aktivity s
poskytnutými údaji, které Vám předá
moderátor.

6. Po vyplněńı formuláře klikněte na
tlač́ıtko Submit.
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B.8 Odhlášeńı uživatele

TS8 Odhlášeńı uživatele

Kontext: Uživatel dokončil všechny aktivity a
aktualizoval jejich stavy pro daný den a chtěl
by se odhlásit.

Předpoklady: Moderátor připrav́ı přihlášený ověřený
uživatelský účet a nacháźı se v rozhrańı
přihlášeného uživatele.

Úspěch: Uživatel se úspěšně odhlásit a nacháźı se v
domovské stránce.

Postup:
1. V postranńı vysouvaćı lǐstě nalezněte

odkaz Logout

2. Klikněte na odkaz pro odhlášeńı.
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