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Abstract

This thesis introduces disease diabetes mellitus and consequently contains design and
implementation of adherence module for patients suffering this disease. Adherence module consists of
three parts. Specifically it is gamification system, administrator web portal for shop and mobile
application closely associated with web portal. Users use application to exchange their points from
gamification system for offered rewards. The final evaluation concluded that application and web
portal is accepted by users.

Abstrakt

Tato prace seznamuje Ctenafe s problematikou onemocnéni diabetes mellitus a nasledné je zde
popsan zptisob navrhu a tvorba motiva¢niho modulu pro pacienty trpici touto nemoci. Motivacni
modul se sklada ze tii ¢asti. Jedna se o gamifikacéni systém, administraéni webovy portal obchodu a
mobilni aplikaci uzce propojenou s webovym portalem. Uzivatelé vyuziji aplikaci pro sménu bodi
ziskanych gamifikacnim systémem za nabizené odmény. Otestovanim aplikace a webového portalu
byla ovéfena jejich funkénost a ovladatelnost.
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Uvod

Hlavni motivaci pro tvorbu této diplomové prace je, Ze vysledky z této prace lze pouzit pfimo
v praxi. Gamifikace, neboli odménovani, je nejnovéj§im trendem ve vyspélych zemich [6] [7]. Je jen
otazkou &asu, neZ se tento zptisob rozsiii i v Ceské republice v oboru zdravotnictvi. Diivod, pro¢
zavést gamifikaci ve zdravotnictvi, je samoziejmé Uspora disponibilnich finan¢nich prostiedkd.
Zakladni mySlenka je odménovat pacienta malymi darky za zodpovédné chovani vzhledem k jeho
nemoci ¢i diagnoze. Ve vysledku by celkové finan¢ni prostfedky vynalozené na zodpovédného
pacienta mely byt mensi nez prostiedky, které bude tfeba poskytnout nezodpovédnému pacientovi.
Zdravotni stav nezodpovédného pacienta je samoziejmé horsi a tim padem i 1é€ba bude finan¢né
nakladngjsi.

Cilem této prace je navrhnout a zaroven implementovat gamifikaéni modul pro pacienty
s diabetes mellitus. Pacient bude odménovan sménnymi body za pravidelné vypliiovani udaju o jeho
strave, fyzické aktivité a naméfené hladiné cukru. Body, které takto ziska, bude mozné sménit za
ruzné predméty darkového typu, nebo za uziteCné predméty jako napiiklad glykemické pasky pro
méteni hladiny cukru.

Cely tento modul by samoziejmé nemohl sam o sobé fungovat. Je soucasti vétsi projektu,
jehoz hlavnim stavebnim kamenem je projekt Vaclava Burdy [21], kde pacienti vyplfiuji svij
kaloricky pfijem, pohybovou aktivitu a naméfenou hladinu cukru. Pravé za toto vypliiovani jsou
pacienti odménovani body. Soucasti projektu je aplikace pro socialni sit€¢ Véry Okrouhlicové [23] a
aplikace pro avatara Tomase Hrstky [22]. Cely tento vétsi projekt funguje jako jednotny celek
skladajici se z vice moduli.

Prace popisuje onemocnéni diabetes mellitus a jeho kompenzaci, vysvétluje pojem gamifikace
a popisuje celkovy projekt a jeho moduly, na které je prace izce navazana. Detailngji se vénuje
bodovacimu systému a realiza¢ni strance webového portalu a mobilni aplikace. PredevS§im jsou
rozebrany kli¢ové body implementace.



2 KAPITOLA 1. UVOD

1.1  Struktura diplomové prace

Po uvodu se v kapitole Popis problému (2) vénuji struénému popisu diabetes mellitus, ve
kterém rozebirdm oba typy onemocnéni a kratce shrnuji, na co je tfeba se u pacienta zaméfit. Dale
vysvétluji pojem gamifikace, jak z pohledu herniho konceptu, tak z pohledu nasazeni v realném
Zivote.

V dalsi kapitole Vychozi podminky a specifikace cilii (3) jsou popsany jednotlivé moduly
projektu a shrnuty veskeré pozadavky na motivacni systém, webovy portal a mobilni aplikaci vCetné
negativnich vymezeni.

V kapitole Analyza a realizace motivacniho systému (4) detailné rozebiram motivovani
uzivatele véetné implementace celého systému a propojeni se stavajicimi systémy. Také zde uvadim
konkrétni ptiklady nastaveni bodovaciho systému.

V kapitole Analyza a realizace webového portdilu (5) se vénuji navrhu a implementaci
webového portalu. Zdtvodnuji volbu skriptovaciho jazyka a popis portalu dopliuji ukazky kodu.

V kapitole Analyza a realizace mobilni aplikace (6) se vénuji navrhu a implementaci mobilni
aplikace. Popisuji zde funkce a uzivatelské rozhrani aplikace s piiklady a uvadim zplsob pouziti
externich knihoven.

V piedposledni kapitole Testovani (7) testuji aplikaci v realném nasazeni na realnych
uzivatelich. Testovani slouzi pro ovéfeni funkénosti a pouzitelnosti aplikace. Sesbirané vysledky
vyhodnocuji a utvafim z nich zavér.

V kapitole Zdvér jsou shrnuty a zhodnoceny vysledky prace. Také zde zmifiuji mozné navrhy na
vylepseni a dalsi rozvoj aplikace.



2 Popis problému

Cilem projektu je vytvorit funkéni modul, ktery bude pacienty s diabetes mellitus nalezité
motivovat, aby dbali o sviij kaloricky pfijem a jiné parametry, které pfimo ovliviyji jejich aktualni a
budouci zdravi. Tim jim Ize pomoci k lepsimu zdravi a lepsi kvalité Zivota. Zaroven je také mozné
usetiit penize na jejich 1écbe. Je tedy tieba nejdiive se seznamit s nemoci, s jidelnickem a Zivotnim
stylem nemocnych a s pojmem gamifikace.

2.1 Diabetes mellitus

»,Diabetes mellitus (cukrovka) je skupinou metabolickych onemocnéni, jejichz spole¢nou
charakteristikou je zvySena hladina krevniho cukru, neboli hyperglykémie, zptisobena nedostate¢nym
u¢inkem inzulinu pii jeho Gplném nebo ¢asteéném nedostatku. Diabetes je provazen komplexni
poruchou metabolismu sacharidi, lipidi a bilkovin.* [1]

2.1.1 Diabetes typu I

Diabetes typu I je autoimunitni onemocnéni, které zptisobuje absolutni nedostatek inzulinu.
Dochazi totiz k Gplnému zniceni bunék slinivky bfisni, které produkuji inzulin. Tento typ onemocnéni
postihuje nejcasteji lidi do 35 az 40 let. Nastup nemoci je nahly a projevuje se nejcastéji vahovym
ubytkem, velkym pocitem hladu, abnormalni zizni, ¢astym mocenim, dokonce i nevolnostmi a
zvracenim. Pacient je pak dozivotné odkazan na pravidelné davky inzulinu, méfeni glykémie v krvi a
ukaznénost ve stravovani. [2] [3] [4] [5]

ProtoZe pacient nema dostateénou produkci vlastniho inzulinu je nucen si 3x - 6x denné pichat
injekci. Stejné tak je téeba upravit jidelniek a zacit dodrzovat dietu, aby se omezil a vyvazil pfijem
sacharidd, tukd a bilkovin. Zpravidla by se denni strava méla skladat z 5 az 6 mensich pravidelnych
jidel. [2] [3] [5]

2.1.2 Diabetes typu Il

Diabetes typu Il je zptisoben relativnim nedostatkem inzulinu. Tkan ma sniZenou citlivost na
produkovany inzulin. Hladina inzulinu v téle je sniZend nebo normalni, ale télo nedokaze inzulin
vyuzivat. Nemoc je ¢asto dana genetickymi predispozicemi a ovlivnéna zevnimi faktory. PfedevSim
pak zivotnim stylem a obezitou. Objevuje se nejcastéji po 30. az 40. roku zivota. Tento typ diabetu ma
85% az 90% vsech diabetiku. [2] [3] [4] [5]

Lécba je provadéna upravou jidelniCku, snizovanim télesné hmotnosti a zménou Zivotniho
stylu. Pokud vyse uvedené metody nezabiraji, piichazi na fadu podavani peroralnich antidiabetik. [2]

(3] [5]



4 KAPITOLA 2. POPIS PROBLEMU

2.1.3 Shrnuti diabetu

V piipadé onemocnéni diabetem typu I nebo II je vzdy tieba zménit Zivotni styl a zacit zit vice
zdravé. Adekvatni zménou a piizpusobenim stravy je mozné ¢astené kompenzovat projevy nemoci.
Spolu s pravidelnymi davkami inzulinu a vhodnou pravidelnou pohybovou aktivitou lze dopady
nemoci vyrazné snizit. Samoziejmosti zistava, ze 1ékat ma hlavni slovo v tom, jak bude 1é¢ba probihat
a jaky rezim bude pacient dodrzovat. Zde zmiflujeme pouze generalizaci postupu, od které se redlny
prubéh mize vice ¢i méné odlisovat.

2.2  Gamifikace

Hraci a hrani pocitacovych her jako takovych bylo vzdy brano jako mensinova zaleZitost. Ale
S rostoucim poctem chytrych telefont, tabletti a pocitacl hraje hry vice a vice lidi. Takze klasicky
herni koncept motivace je nyni znam vét$iné lidi. Pojem gamifikace znamena pouziti hernich prvku
v nehernim prostiedi. Jejimi hlavnimi prostfedky jsou body, virtudlni penize, srovnavaci zebticky,
skore, vyzvy a tikoly. Cilem je podstatné vétsi mérou zapojit a motivovat uzivatele. [6] [7]

V této praci budu predevsim mluvit o gamifikaci ve spojeni s pravidelnym pouzivanim mobilni
aplikace.

2.2.1 Klasicky herni koncept

Virtualni hry odjakZiva motivovaly hrace riznymi zpusoby v zavislosti na charakteru dané
hry. Nejcastéji se lze setkat s motivaci pomoci skore, které hodnoti vykon uZivatele ve hie. Zpravidla
¢im vyssi tim lepsi. Skore se nejcastéji navySuje za vykonané tikoly a rychlost nebo se naopak miize
snizovat V zavislosti na tom, jak dlouho byl dany ukol feSen. Ve vice komplexnich hrach se pouzivaji
metody virtualnich penéz, které lze sménit za virtualni ¢i opravdové predméty. A dale také ziskavani
zkuSenosti a postupovani do dalSich levelll a Grovni, které zpravidla pfinaseji vice moznosti a jiny
herni pozitek. Hlavni cil takového konceptu je udrzet uzivatele ve hie co nejdéle a pfimét ho hrat co
nejvice. Tedy udrzet ho v takzvané ,,flow zone* (obrazek 2.1). Jak je z grafu patrné, tikol musi byt
dostate¢né vyzyvavy, aby se hra¢ nenudil, ale zaroven se nesmi precenovat jeho schopnosti, protoze
Vv tu chvili to pro hrace ptestava byt vyzva a kon¢i s hranim. [6] [9]
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Obrazek 2.1: Flow zone (upraveny obrazek ze zdroje [9])

2.2.2 Gamifikace v realném prostiedi

Vyzkum provedeny na détech v nemocnici v Ontariu ukazuje, Ze pouziti hernich prvka
v realném prostiedi opravdu funguje. Déti mely vyplnovat hladinu cukru v jejich krvi béhem dne skrze
specialni mobilni aplikaci zvanou ,,BANT®. Za vypliovani byly odménovany body, které pak mohly
vymeénit na iTunes za hry nebo muziku. Pilotni vyzkum ukazal 49% zvySeni dodrzovani vyplilovaciho
rezimu a 87% narast miry uspokojeni. Hlavnim diivodem byly herni a socialni prvky implementované
v aplikaci. Déti byly vysoce soutézivé a dokonce sdilely a bavily se o svych naméfenych hodnotach
glykémie. Vysledky této studie ukazuji, Ze spravnou motivaci je mozné vyrazné zvysit sebekontrolu
uzivatele. [8]

V San Francisku provedli experiment pii méfeni rychlosti projizd€jicich aut. Zménili princip
fungovani kamerového systému pro meteni rychlosti aut. Namisto klasického pokutovani ptili§ rychle
jedoucich aut odmeénovali fidiCe, ktefi jeli dle piedpisti. Pokud fidi¢ nepiekracoval povolenou rychlost,
na obrazovce vedle kamery se objevil palec nahoru a zaroven byl fidi¢ zafazen do slosovani
0 odménu. Efekt byl okamzity a vyzkum zaznamenal sniZeni rychlosti v méfeném misté v pruméru
020 %. [9]

Gamifikace muze v realném prostiedi fungovat velmi dobie a efektivné. Jak je ukazano ve
zminénych vyzkumech, efekt byl vzdy pozitivni, pokud byla mira odmény nastavena spravné. Urcity
typ gamifikace je uz nyni soucasti velkého mnozstvi produktii a marketingovych strategii, aniz si to
uvédomujeme. Nejcastéji se sbiraji body za nakupy, existuji vérnostni programy, socialni soutézeni
pomoci aplikaci jako jsou Nike+ [10], Endomondo [11] a mnoho dal$ich. A je tfeba podotknout, Ze to
vzdy alespon Caste¢né funguje.



KAPITOLA 2. POPIS PROBLEMU



3 Vychozi podminky a specifikace cili

3.1  Existujici moduly a jejich propojeni

Modul, ktery v ramci této prace vytvarim, je soucast vétsiho projektu. Zaroven jsou soubézné
vytvareny tfi dal$i moduly vramci bakalafskych praci, které jsou také zaclenény do vysledného
projektu. VSechny projekty spojuje dohromady aplikace ,,Mobiab Dieta®“. Kazdy modul je zatim
naimplementovan jako samostatna aplikace, kterd ma definované spole¢né komunikac¢ni rozhrani
s Dietou ¢i mezi sebou. VSechny aplikace jsou implementované pro operaéni systém Android, ale maji
rizné minimalni verze systému z kompatibilnich a implementacnich divodu.

Nazvy téchto aplikaci vychazi vzdy ztoho, ze aplikace jsou soucasti projektu nazvaného
»Mobiab®“. Tedy cely nazev aplikace je vzdy ,,Mobiab“ plus ,,nazev aplikace”. V nasledujicim textu
budu vzdy odkazovat na tyto aplikace celym nazvem vcetné balicku (pi. Mobiab Dieta) nebo pouze
nazvem aplikace bez balicku (pf. Dieta). Oba zptisoby jsou totozné. Také pii pouziti nazvu aplikace
nebudu jiz referovat na zdroje.

3.1.1 Mobiab Dieta

Jedna se o aplikaci, kterou vyviji Vaclav Burda. Hlavni cilovou skupinou jsou pravé pacienti
trpici diabetes mellitus. Aplikace je napsana pro opera¢ni systém Android a obsahuje celkem
rozsahlou databazi jidel. Uzivatelé pfi registraci zadaji své télesné parametry a vyplni hranice pro
konzumaci cukrti, tuki a bilkovin. Béhem dne do aplikace vypliuji mnozstvi snédeného jidla
a aplikace pocita kaloricky pfijem a jiné statistiky. Stejné jako strava se vypliuje piijem tekutin,
pohybova aktivita a nyni pfibyla i naméfena hladina cukru. Aplikaci je mozné vyuzivat i na webovych
strankach k tomu uréenych. Portal nekopiruje vSechny funkce aplikace, lze na ném zadavat pouze
jidlo. Ze vSech zadanych dat je mozné generovat souhrnné grafy a zobrazeni za rtiznd uplynula
obdobi. Zaroven ma kazdy pacient pifidéleného lékare, ktery muze pfistupovat k jeho udajim
a statistikdm a spravovat pacientovy nastavené limity. Lékaf muze také komunikovat s pacientem
prostednictvim zprav skrze aplikaci. [21]

3.1.2 Mobiab Bluetooth senzory

Aby bylo pacientim usnadnéno pouzivani Diety, vznikl tento modul, ktery podporuje
propojeni aplikace s glukometrem a vahami pies rozhrani Bluetooth. Jedna se zatim pouze o jeden
konkrétni typ glukometru a kuchyniskych vah. Ob¢ zatizeni jsou od stejného vyrobce a komunikaéni
protokol je tedy stejny. Uzivatel miize vyuZivat vahy pii zadavani hmotnosti snédeného jidla. Udaj se
ptimo prenese a ulozi do aplikace. Takze neni tfeba ho znovu zadavat nebo hadat hmotnost potraviny.
Glukometr funguje na stejném principu. Pacient si za den nékolikrat méfi glykémii a po propojeni
zafizeni s aplikaci si vybere validni importované hodnoty, které se automaticky ulozi do aplikace,
véetné Casu a data zméfeni. Mobiab Bluetooth senzory programoval Jan Lukes.
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3.1.3 Mobiab Avatar widget

Aplikace je naprogramovana jako takzvany ,widget. Widget je aplikace, kterou uzivatel
mize umistit a pouzivat ptimo na hlavni ploSe zafizeni. Neni tfeba ji explicitné spousteét. Typickym
prikladem takového widgetu jsou hodiny nebo piedpoveéd’ pocasi.

Avatar je postavicka, ktera si na plose bude zit svym vlastnim zivotem a podporovat uZzivatele
v dodrZovani spravného rezimu a vypliovani Diety. K dispozici je jeden zakladni avatar a pét dalSich
roz§itenych mezi které patii: cukr, Snek, drak, pejsek a kociCka. Avatara je mozné si ptizpusobit
a davat mu i rizné predméty jako jsou bryle, Saly, Cepice a dalsi. Kazda postavicka ma riizné emoce
a nalady podle toho, jak je uzivatel poctivy ve vypliovani nebo podle toho, zda dodrzuje jidelnicek.
Veskera data dostava opét z aplikace Dieta a zobrazuje i pfipadné zpravy, které jsou tieba uzivateli
sdélit. Cilem Avatar widgetu je podporovat spravné chovani uZzivatele pfimo na plose telefonu, bez
nutnosti otevirat jinou aplikaci. [22]

3.1.4 Mobiab Social

Modul socidlni sit¢ ma za cil pfivést pacienty dohromady a umoznit jim vzajemné
komunikovat. Nevytvaii vSak vlastni socialni sit, nybrz vyuziva socialni sit¢ Facebook, kde je
zalozena specidlni stranka, na kterou bude mozné veskeré ptispévky ptidavat. Aplikace umoziuje
zobrazit zed’ stranky, sdilet zde své statusy, komentafe a davat ,lajky“. Prvky zaplikace jsou
implementovany piimo do Diety a je tedy mozné sdilet, co uzivatel sné&dl, kolik ziskal bodt, jakou ma
glykémii a dokonce i riizné pichledy, grafy a statistiky. [23]

3.2 Motivace a bodovani

Zakladem celého projektu je odménovani uzivatelll a jejich motivace, aby vyplnovali data
0 snédenych potravinach, aktivitach a glykémii do Diety. Dosud jedina dostupna motivace byla vnitini
vile uzivatele aplikaci pravidelné¢ pouzivat. Dle zkusenosti v pfedchozim pilotnim testovani, zadny
uzivatel nevydrzel vypliiovat stravu vice nez mésic v kuse. Systém bude zaimplementovan na webovy
portal, ktery patii k Dieté a bude pouzivat i stejnou databazi.

3.2.1 Pozadavky

Zde jsou shrnuty pozadavky, které by mé¢l navrhovany odménovaci systém spliovat. Je tfeba
zohlednit, Ze uzivatele chceme systémem motivovat, a ne demotivovat, a ze je tieba, aby data
vyplnoval pravidelné a dostatec¢né. Pozadavky nejsou sefazeny dle priorit.

1. Odménovani body za kazdou akci uzivatele v aplikaci Mobiab Dieta, tzn. za kazdé
vyplnéni dat.

2. Pridéleni bonusu za kazdodenni vypliovani.
3. Pridéleni bonusu, pokud jsou vyplnéna jidla, aktivity i glykémie.

4. Motivovani do budoucna systémem Urovni, bonust nebo zebiicku.



8.
9.

Uzivatel musi mit k dispozici dny, kdy nemusi data vyplnit a nepfijde o bonus.

Musi existovat rizné bodovaci systémy pro pacienty. Naptiklad pacient s diabetes
typu la typu Il.

Musi existovat maximalni suma, kterou muize uzivatel ziskat za néjakou periodu casu,
tzn. prosttedky nelze cerpat donekonec¢na.

Nasbirané body ptijde sménit za rizné nabizené odmeény.

Body nebudou strhavany jinak nez sménou za nabizené odmeény.

10. Napojeni motivacniho systému piimo na aplikaci a portal Mobiab Dieta.

3.2.2 Negativni vymezeni

Motivac¢ni systém nebude mit nasledujici vlastnosti a funkce:

1.

Pfid€élovani bodl za jiné akce uzivatele, jako napfiklad sdileni pfispévku, nakup
produktd apod.

Béhem ptidélovani bodi Kkontrolovat validnost zadanych dat, za které jsou body
obdrzeny.

3.3  Webova aplikace

Webova aplikace bude formou administraéniho rozhrani webového e-shopu. Tedy pouze
backend, ktery koncovy uzivatel nikdy neuvidi. Portal bude slouzit k vystavovani odmén a spravovani
ptijatych objednavek. Pfistupny bude administratorim. Portdl bude na samostatném webovém

hostingu.

3.3.1 Funk¢ni pozadavky

N o ok~ w DN PP

Systém bude umoznovat pfijimat a vyfizovat objednavky.
Objednavky ptjdou také zrusit, pokud uz nebudou vytizené.
Ptistup do administra¢niho systému bude pouze s prihlasenim.
Do systému lze pridavat dalsi administratorské Gcty.
Nabizené produkty budou rozdélené do kategorii.

Produkty mohou mit neomezené mnozstvi parametra.

U produktii bude nahled a galerie obrazki.
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3.3.2 Nefunkc¢ni pozadavky

N o o~ w b P

Webovy portal bude implementovan v jazyce PHP.

Systém bude zalozeny na databazi MySQL.

Portal bude implementovat JSON rozhrani pro komunikaci s mobilni aplikaci.
Produkty nikdy nebudou definitivné odstranény z databaze.

Portal nebude mit spole¢nou databazi s aplikaci Mobiab Dieta.

Systém bude jednoduchy a intuitivné ovladatelny.

Systém bude mozné jednoduse rozsitit o dalsi funkcionalitu.

3.3.3 Negativni vymezeni

Webovy portdl nebude mit nésledujici vlastnosti a funkce:

1.

3.4

Nebude mozné spravovat registrované uzivatele webového portalu, protoze udaje se
nachdazi v jiné databazi.

Nebude mozné zobrazovat body uzivatelti ani body jakkoliv manualné ptidélovat ¢i
odebirat.

Mobilni aplikace

Mobilni aplikace budou slouzit jako frontend webového portalu. Uzivatel zde uvidi nabizené
odmény a bude za n€¢ moci sménit nasbirané body z motiva¢niho systému.

3.4.1 Funk¢ni pozadavky

o o r~ w NP

Aplikace nepujde spustit jinak nez ptimo z aplikace Mobiab Dieta.

Po instalaci nebude v zatizeni dostupny zastupce pro spusténi.

V aplikaci mize uzivatel zjistit stav svého konta.

Aplikace si bude pamatovat posledni zadanou adresu objednavky.

V aplikaci lze vytvofit objednavku a sménit tak nasbirané body za vybrané predméty.

Aplikace umozni zobrazit historii objednavek uzivatele.

3.4.2 Nefunk¢ni pozadavky

1.
2.
3.

Aplikace bude implementovana pro OS Android minimalni verze 2.2, tedy API 8.
Aplikace ptijme veskera data o uzivateli z aplikace Mobiab Dieta.

Aplikace bude komunikovat s webovym portalem pies JSON rozhrani.
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4. Aplikace bude jednoduse a intuitivné ovladatelna.

5. Aplikaci bude mozné jednoduse rozsifit o dalsi funkcionalitu.

3.4.3 Negativni vymezeni

Mobilni aplikace nebude mit nésledujici vlastnosti a funkce:

1. Aplikace nebude obsahovat autentizaci uzivatelt. Uzivatelska data budou piedana
z Mobiab Dieta.

2. Aplikace nebude obsahovat strankovani zobrazenych pfedmétu.
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4  Analyza a realizace motiva¢niho systému

V této kapitole se vénuji Casti prace, ktera se tyka motivacniho systému a ptidélovani bodu.
Zaobiram se jak funk¢ni strankou véci, tak jejim technickym feSenim.

4.1  Motivacni systém z pohledu uzivatele

Motivaéni systém je zde nastaven formou sbirdni bodii. Body prezentuji specidlni virtualni
ménu, za kterou lze nasledné nakoupit v mobilni aplikaci. Uzivatel v aplikaci Mobiab Dieta vypliuje
denné zkonzumované potraviny, fyzickou aktivitu a naméfenou glykémii. Za kazdé vyplnéni
jednotlivé polozky ziska jednorazové body, a to az do vySe denniho maxima pro dany typ (strava,
aktivita, glykémie). Maxima a denni pocty jsou zobrazeny v tabulce (tabulka 4.1). Podbarvené
hodnoty jsou nastavené pro pilotni projekt. V praxi lze nastavit jiné parametry i jiné ohodnoceni za
polozku. Systém umozinuje, aby kazdy uzivatel mél jiné parametry. V realném pouziti ale bude vétSina
pacientt sdilet stejné bodové parametry.

Poéet denné Bodt za kus | Max bodl/den
Strava 5 1 5
Aktivita 3 2 6
Glykémie 1 3 3
Celkem: 9 rm 14

Tabulka 4.1: Maximalni po¢ty vyplnéni a piidélovanych bodi

Z tabulky je zifejmé, Ze uzivatel dostane body za vyplnéni maximalné 5 jidel. Pokud bude
snédenych potravin za den vice, uzivatel za né¢ neobdrzi zadné body navic. VSechny vypliované
polozky jsou ohodnocené sumou, ktera je ve sloupci ,,Boda za kus®. Sloupec ,,Max bodl/den* ukazuje

maximalni po¢ty bodu za den, které je mozné ziskat za dany typ. Denné je tedy mozné ziskat celkem
maximalné 14 boda.

Samotné bodové ohodnoceni za jedno vyplnéni neni ptili§ motivujici. Pravé proto je zaveden
systém urovni uzivatele a ptipisovani dennich bonusii. Pokud uzivatel vyplni maximalni pocet polozek
pro kazdy typ (viz tabulka 4.1 sloupec ,,Pocet denn&®), tak splnil denni limit a ma pravo na piipsani
dodate¢ného bodového bonusu. VySe dodate¢ného bonusu je piimo zavisla na Grovni uzivatele.
Detaily jsou vidét tabulce (tabulka 4.2).

Procenta | Bonusové body | Bodui zaden | Max bodti za obdobi | Doba (dny)
uroven 1 43 6 20 20 1
uroven 2 121 17 31 217 7
uroven 3 171 24 38 1064 28
uroven 4 229 32 46 7728 168

Tabulka 4.2: Popis moznych iirovni uZivatele z hlediska bodi
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Sloupec ,,Bonusové body“ zobrazuje vysi denniho bonusu, ktery je piipsan, pokud uZzivatel
splnil maximalni denni limit. V tabulce ,,Procenta” je bodovy zisk pfepocitan procentualné vzhledem
k maximalnimu pocétu bodd za den. Jak je patrné pii trovni 1 tvoii bonus pouze 43 procent zakladu,
kdezto v urovni 4 je to uz 229 procent ze zakladu, tedy vice nez pétinasobek. Z tabulky lze vyd¢ist
i pocet bodd, které 1ze v Girovni nasbirat za danou dobu, ktera je dana ve dnech. Je ziejmé, ze uroven 1
je nejméné vyhodna a s ni i uzivatel zacina.

Koeficient pfepoctu virtualnich bodli na redlnou ménu je dan nastavenim dotace, ktera je
k dispozici. V ramci pilotniho testovani bylo stanoveno, ze maximalni suma, kterou je mozné za
uzivatele zaplatit za 30 dni, je 276 korun Eeskych. Z ¢ehoz vychazi, ze 5 bodu je 1 K¢. Ceny byly
poéitany pro uzivatele s maximalni trovni, tedy 4. Proto hodnoty uvedené v tabulce (tabulka 4.3)
prezentuji horni hranici nakladii na pacienta. Z tabulky je jasné, ze poctivym vypliiovanim uzivatel
ziska necelych 10 K¢ denné.

Hodnota 1 bodu 0,20 K¢
Pocet bodu odpovidajicich 1 K¢ 5 bodl
Primérna cena jednoho vyplnéni 1,02 K¢
Maximalni nadklady na pacienta za 1 den 9,20 K¢
Maximalni naklady na pacienta za 30 dni 276,00 K¢

Tabulka 4.3: Prepocet bodi na K¢

Zpitsob, jakym uzivatel ziskdva urovné a pohybuje se v nich, je schematicky zndzornén na
obrazku (obrazek 4.1) a numericky v tabulce (tabulka 4.4). Aby systém nebyl piili§ ptisny, piibyl
prvek takzvanych ,,volnych dni*. Kazda trovenn ma pocet volnych dni, kdy uzivatel nemusi splnit
denni limit. Sice tak neobdrzi denni bonus, ale zdroven se ani nepropadne o Uroveinl nize. Pokud jiz
nema k dispozici zadné volné dny, tak automaticky klesa o troven niz. Dostupné volné dny se
periodicky obnovuji, ale nekumuluji. V tabulce je ukdzan i pocet dni, které uzivatel musi v dané
urovni stravit, aby se posunul do vyssi irovne.

Pocet volnych dni | Perioda obnovy (dny) | Postup do dalsi trovné (dny)

uroven 1 0 0 7
uroven 2 1 7 28
uroven 3 4 28 168

Grover 4 15 168 (JJ/SSSTLSSIILI TS5

Tabulka 4.4: Popis jednotlivych drovni
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Posuf ufivatele do drovné X + 1.
Mastav "volné dny” adekvatné k drovni x + 1.
Mastav podet dnd v drovni na 0.

Konec dne

UZivatel ma
Uroved X

Maximalni droven je 4

Minimalni drover je 0 j

Ano

Je uZivatel v drovni X
LUZY dnu?

Ma uZivatel
wplnény den?

PTicti denni bonus drovné X
Inkrementuj pocet dni v Grovni.

Odedti "volny den™.

Perioda volnych dnd drovné X = a;
Potet dni uZivatele v irovni X = b;
Jebmoda==07%

Ma uZivatel “volné dny” == 07

Mastav “volné dny”
adekvatné k drovni X

Sesad uZivatele do drovné X - 1. W
Mastav "volné dny” adekvatné k drovni X - 1.
Mastav podet dnd v drovni na 0. J

Obrazek 4.1: Schéma priichodu systémem trovni

Nize uvadim né€kolik ukdzkovych chovani systému.

e Stav: Uzivatel je na Grovni 1 jiz 5 dni a za cely den vyplni 5 jidel.

o Vysledek: Uzivatel obdrzi celkem 5 bodl za vyplnéna jidla. Narok na denni bonus
nema a navic nema volné dny, protoze je na urovni 1. Zistava tedy na urovni 0, ale
pocet dni v trovni je nastaven na 0. Tedy pro postup do irovné 2 musi vypliiovat
znovu 7 dni v fadé.

e Stav: Uzivatel je na Grovni 2 jiz 5 dni, ma 0 volnych dni a za cely den vyplni 5 jidel.
o Vysledek: Uzivatel obdrzi celkem 5 bodl za vyplnéna jidla. Narok na denni bonus
nema a navic nema volné dny. Klesa tedy na uroveii 1 a pocet dni v trovni je 0.

e Stav: Uzivatel je na Grovni 2 jiz 5 dni, ma 1 volny den a za cely den vyplni 5 jidel.
o Vysledek: Uzivatel obdrzi celkem 5 bodl za vyplnéna jidla. Narok na denni bonus
nema, ale ma volny den. Zistava tedy na urovni 2. Ale ztraci jeden volny den a ma
0 volnych dni. Je 6 dni na urovni 2.

e Stav: Uzivatel je na Grovni 2 jiz 6 dni a za cely den vyplni 10 jidel, 4 aktivity a 2 glykémii.
o Vysledek: Uzivatel obdrzi celkem 5 bodl za vyplnénd jidla, 6 bodi za aktivitu a 3 za
glykémii. Vyplnéné polozky nad limit se totiZ nepocitaji. Narok na denni bonus ma
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a obdrzi navic 17 bodi. JelikoZ je na trovni 2 jiz 7 dni, tak postupuje do tirovné 3
a ma 4 volné dny.

e Stav: Uzivatel je na tirovni 3 jiz 27 dni a ma narok na bonus a jiz vyCerpal 3 volné dny ze
4 dostupnych.
o Vysledek: Uzivatel obdrzi denni bonus ve vysi 24 bodi. JelikoZ je na urovni 3 jiz 28
dni (perioda obnovy volnych dni pro urovei 3), tak se obnovi volné dny. Takze ma
opét 4 volné dny na nasledujicich 28 dni.

4.2 Implementace motivacniho systému

Programovaci jazyk a typ databaze byl dan systémem a hostingem, ktery pouziva aplikace
Dieta. Proto byl pii programovani pouzit jazyk PHP a databazovy systém MySQL. Velkou vyhodou
pti implementaci bylo, ze zakladni infrastruktura jiz byla hotova. Jednalo se hlavné o pfipojeni
k databazi a tabulku uZzivatelt v databazi.

Motivacni systém se sklada z nékolika PHP skriptti a funkci. Takze naptiklad pfipisovani boda
za pridanou potravinu probiha tak, ze ve skriptu pro pfidavani potraviny, ktery byl jiz v Dieté, je
volana funkce z motiva¢niho systému pro ptipsani bodi, ve které se obstarava zbytek logiky. Soucasti
nasazeni motivacniho systému je i rozhrani pro komunikaci s webovym portalem e-shopu.
Prostfednictvim rozhrani se zjiStuje bodovy stav konta uzivatele, odecitaji body, ovétuje heslo,
nakupuji virtualni produkty do aplikace Avatar widget a dalsi.

Ptid€élovani bodl za vyplnéni nékteré¢ polozky se provadi okamzité. Na rozdil od pfipisovani
bonust, které je vykondvano CRON skriptem periodicky kazdy den. Skript je nastaven tak, Ze probiha
kazdé rano ve 0:03 hodin a kontroluje naroky na bonus pro kazdého uzivatele, ktery je ptidan do
bodového systému. Schematicky diagram skriptu je dobfe znazornén na obrazku (obrazek 4.1)
s jedinym rozdilem, Ze se vykona pro kazdého uzivatele.

4.2.1 Popis databaze a seznam tabulek

V databazi byla vyuzita existujici tabulka ,,users®, do které byly pfidany sloupce navic, a dale
byly v databdzi vytvoteny tabulky s ptedponou ,,gam_*, aby se jednozna¢né odliSilo, které patfi
k motiva¢nimu systému a které piimo k Mobiab Dieta.

1. users — Tabulka jednotlivych uzivatelti, kterd uz byla vytvofena. V rdmci motivacniho
systému ptibyly 3 nové sloupce.

2. gam_parameters — V této tabulce se uchovavaji riizné bodovaci systémy.

3. gam_users_info — Rozsifeni tabulky ,,users™ pro lepsi ptehlednost bylo vytazeno do
vlastni tabulky. Tedy vztah ,,users“ a ,,gam_users_info* je 1:1.

4. gam_points — Zde se ukladaji veskeré transakce, které se tykaji bodd. Aktualni stav
bodové konta se pocita jako suma z této tabulky se zadanym id uzivatele.
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5. gam_avatar — Tabulka slouZi k ukladani nakoupenych avatarti a virtualnich pfedméta
k avatarovi. Aplikace Mobiab Avatar widget vyuziva tabulku pro zjisténi nakoupenych

predméta.

Be

2 pointsld : int(10) unsigned

# userld : int(10) unsigned
@ date : date
@ time - time

# value - int(11)

< operation : enum(ADD’,'SUB)

hanxbody gam_points

o type : enum(ACTIVITY"FOOD''GLYCEMIA'ESHOP" 'MOTIVATION'OTHER''BONUS') |

& note : varchar(255)
@ timestamp : timestamp
| # foodType - int(11)

E & hanoody gam_parameters EQ

2 id : int(10) unsigned

# foodMax : int(11)

# activityMax : int(11)

# glycemiaMax : int(11)

# foodPoints - int(11)

# activityPoints - int(11)

# glycemiaPoints : int(11)

# zeroLevelBonus - int(11)
# onelLevelBonus : int(11)

# twolLevelBonus : int(11)

# threeLevelBonus : int(11)
# level1O0fiDays : int(11)

# level20fDays : int(11)

# level30fDays - int(11)

" | id - int(10) unsigned

2 email : varchar(100)
| @ heslo : varchar(255)
| @ jmeno : varchar(45)

| @ prijmeni : varchar(45)

| # limite - int(11) unsigned
| # limitc - int(11) unsigned
| # limitt - int(11) unsigned
| # limitb : int(11) unsigned
| m narozen : date

| # pohlavi : int(11)

| # role - int(11)

| # lekar - int(11)

| # bodovani : int(11)

| # diabetesType - int(11)
€

# parametersld : int(11)

hanxbody.users

| # hmotnost : int(10) unsigned

| # vyska : int(10) unsigned

EQ hanxbody gam_avatar

‘—8 id - int(11)

€ 2 userld - int(11)

| @ avatarld - int(11)

| @ timestamp : timestamp

E O hanxcodgfgam_users_infd;
—3 id - int(11)

1 2 userld : int(11)

| @ dateOfChange : date

| u level - int(11)

| ¢ offDaysRemaining : int(11)
| 4 daysInLevel - int(11)

Obrazek 4.2: Schéma databaze pro motivac¢ni systém
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KAPITOLA 4. ANALYZA A REALIZACE MOTIVACNIHO SYSTEMU

4.2.1.1 Tabulka users

Sloupce, které jiz byly hotové, zde vypisovat nebudu. Nové sloupce v tabulce jsou 3.

1.
2.
3.

bodovani — Indikuje, zda je uzivatel zafazen do bodovaciho systému.
diabetesType — Udava typ diabetes, kterym uzivatel trpi.

parametersld — Cizi kli¢ na tabulku ,,gam_parameters®.

4.2.1.2 Tabulka gam_parameters

© oo N o g ~ w0 D RE

e =
N B O

foodMax — Maximalni poc¢et bodovanych ptidani potravin za den.
activityMax — Maximalni pocet bodovanych ptidani fyzickych aktivit za den.
glycemiaMax — Maximalni poéet bodovanych pfidani glykémii za den.
foodPoints — Pocet pfipsanych bodl za pfidani jedné potraviny.
activityPoints — Pocet ptipsanych bodu za ptidani jedné aktivity.
glycemiaPoints — Pocet pfipsanych bodl za pfidani jedné glykémie.
zeroLevelBonus — Denni bonus pro troveri 1.

oneLevelBonus — Denni bonus pro uroven 2.

twoLevelBonus — Denni bonus pro uroven 3.

. threeLevelBonus — Denni bonus pro uroven 4.

. level10ffDays — Pocet volnych dni pro Grover 2.
. level20ffDays — Pocet volnych dni pro uroven 3.
13.

level30ffDays — Pocet volnych dni pro troven 4.

4.2.1.3 Tabulka gam_user_info

A w0 bdpoE

dateOfChange — Timestamp zmény trovné uzivatele.
level — Uroveti uzivatele v rozsahu 0 az 3.
offDaysRemaining — Pocet zbyvajicich volnych dni.

dayslInLevel — Pocet dni, kdy se uZivatel nachazi v dané urovni.

4.2.1.4 Tabulka gam_points

A w0 poE

date — Datum zdznamu zadané uzivatelem.
time — Cas zaznamu zadany uZivatelem.
value — Pocet bodd. Muze byt zaporny i kladny.
operation — Vyétovy typ uréujici typ operace s body ve smyslu ptic¢itani nebo odecitani.
I.  ADD - Body jsou pricitany.
II.  SUB - Body jsou odecitany.
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5. type — Udava, k ¢emu se body vztahuji. Jedna se o vyctovy typ ENUM s hodnotami:
ACTIVITY, FOOD, GLYCEMIA, ESHOP, MOTIVATION, OTHER, BONUS.

6. note — Poznamka k bodovému zaznamu.
7. timestamp — Timestamp pfidani zdznamu do databaze.
8. foodType — Urcuje, jestli jde o snidani, sva¢inu, ob&d, atd., pokud se bodovy zaznam
tyka jidla. Pokud ne hodnota je null.
4.2.1.5 Tabulka gam_avatar

1. avatarld — Virtualni id avatara nebo pfedmétu k avatarovi. Id jsou definovany dle
pozadavki aplikace Mobiab Avatar widget.

2. timestamp — Datum ndkupu nebo pfidani avatara do databaze.
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KAPITOLA 4. ANALYZA A REALIZACE MOTIVACNIHO SYSTEMU
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5> Analyza a realizace webového portalu

V této kapitole se vénuji webovému portalu, ktery slouzi jako administra¢ni rozhrani pro
aplikaci Mobiab Eshop. Vénuji se jak analyze skriptovaciho jazyka a typu databazového systému, tak
vlastni implementaci a struktufe webové aplikace.

5.1  Analyza skriptovacich jazyku

Jelikoz webovy portdl bude nasazen na svém vlastnim hostingu, ktery zatim neni znam, neni
vazan zadnymi limity pfi vybéru programovaciho jazyka. Statické stranky samoziejmé nepiichazi
v ivahu. Vybiral jsem ze dvou jazyki a to: ASP.NET (Active Server Pages, jehoz zikladem je
platforma .NET framework), nebo vice znamého PHP.

5.1.1 ASP.NET

Hlavni vyhodou ASP.NET je pouziti navrhového vzoru MVC (Model View Controller).
TakZe Casti jako prezencni stranka, kod a pfistup do databaze jsou oddélené. Vyhodou takového
navrhového vzoru je pravé nemichani kédu a vzhledu jako v PHP a také snadna znovupouzitelnost
kédu diky objektovému piistupu. Velkou nevyhodou je dostupnost hostingli pro ASP.NET. Takova
aplikace musi béZet v prosttedi Microsoft Windows spolu s programem 1IS (Internet Information
Services, diive Internet Information Server), a proto neni snadné najit hosting, ktery je zdarma. [12]

Celkoveé se ASP.NET hodi spiSe pro vétsi komeréni projekty, kde se investice do hostingu a
nutnost psat vSe objektove vrati za delsi ¢asovy horizont.

512 PHP

Na rozdil od ASP.NET ma PHP vyhodu uplné kontroly nad vystupem. Michani HTML kodu a
PHP je velice béznou zalezitosti a jednou z hlavnich piednosti PHP. Od verze 5 je dostupna i podpora
objektového programovani. Nejvétsi benefit plynouci z pouziti PHP je Siroka zakladna podpory,
navodu a tutorialt, které lze najit na internetu. PHP je nejpouzivanéjsi a nejrozsitenéjsi skriptovaci
jazyk pravé pro svou jednoduchost [12]. Hosting s PHP nabizi vétSina firem. Pfevazné je nabizen
zakladni hostingovy program piimo zdarma a s dal$imi vyhodami, jako je napiiklad MySQL databaze.
Nastaveni vyvojového prostiedi na localhostu je snadna zalezitost, protoze existuji baliky, které
rovnou nainstaluji v§echno potiebné. Naptiklad XAMPP.

Ackoliv michani HTML koédu a PHP je vyhodou, zaroven je to i jedna z nejvétSich nevyhod.
Nelze snadno znovupouzivat jiz napsany kod a také vysledny kod neni prili§ Citelny, jedna-li se o
komplexné&jsi webovou stranku. Dalsi nespornou nevyhodou je, Ze veSkery kod si programator musi
napsat sam.
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5.1.3 Volba skriptovaciho jazyka

Po zhodnoceni kladii a zdpord ASP.NET a PHP jsem se rozhodl pouzit pravé PHP. Avsak
vyhody objektového pfistupu a struktury MVC byly nesporné, proto jsem se zapatral po vhodném
PHP frameworku, ktery bych mohl pouzit. Mezi tii pro mé nejznaméjsi PHP frameworky patii Zend,
Nette a Symfony. Vyhody a nevyhody nelze porovnavat, protoze nazory se lisi, a obecné plati nazor,
7e spiSe zalezi, jak vyvojar umi pouzivat dany framework. Po malych zkusenostech s Nette jsem tento
framework nepreferoval. Na doporuceni jsem se rozhodl pouzit Symfony, ackoliv moje zkuSenosti
Vv ném jsou minimalni. Konkrétné se jedna o Symfony 2.

5.1.3.1 Framework Symfony 2

Pro implementaci webového portdlu bude pouzit framework Symfony 2 verze 2.4.3.
Framework funguje v zakladu velmi trivialné jako MVC. Kazda metoda v Controlleru miize mit svou
vlastni URL adresu. Tedy plati — co metoda, to jedna stranka. Pokud pfistoupim na adresu, provede se
kod v dané metodé Controlleru a ziskanymi daty se naplni libovolna $ablona, ktera se v zapéti zobrazi.
Stejné tak se mohou vracet pouze surova data (napiiklad v JSONu) bez $ablony.

5.1.3.1.1 Pozadavky
Symfony verze 2.4.3 pozaduje [13]:

1) PHP verze minimalné 5.3.3

2) povoleny JSON

3) povoleny ctype

4) soubor php.ini musi mit nastavené date.timezone

Nasledujici body jsou navic potieba, pokud chceme pouzivat Doctrine:
5) nainstalované PDO

6) nainstalovany PDO ovlada¢ v databazi

5.1.3.1.2 Vyhody
Zde uvadim hlavni vyhody Symfony 2, které jsem pouzil pii implementaci webového portalu:
1) pouziti navrhového vzoru MVC
2) dédéni mezi Sablonami
3) Symfony konzole pro vyvoj
4) routovani pomoci anotaci (Citelné URL adresy)
5) vyborna dokumentace a zdroje
6) oSetieni formulafa proti SQL Injection

7) validace databazovych entit a dat (vychazi spise z Doctrine)
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5.2  Popis a implementace webového portalu

Webovy portal ma slouzit jako administraéni rozhrani k Eshopu. Na portalu se administrator
stara o sklad zbozi a vyfizuje objednavky. Tedy design nemusi byt ptili§ libivy, ale musi byt jasny,
prehledny a pouzitelny. Pro tyto ucely byl zvolen jednoduchy design se dvéma sloupci. V levém uz$im
je menu a v pravém Sirokém se zobrazuje dany obsah. VEtSina zobrazeni ma spise tabulkovy charakter
pro zvySeni piehlednosti stranek. Detailni screenshoty webové aplikace jsou v piiloze (A.l
Screenshoty webového portalu).

5.2.1 URL adresy

Pro zvySeni piehlednosti a snadné dostupnosti jsou pouzity jednoduché a ptehledné URL
adresy. Pfehlednych adres Ize snadno docilit pomoci anotaci ptidanych na metody v Controlleru.

http://gamifikace.g6.cz/GamifikaceEshop/web/admin/product/view/{id}
http://gamifikace.g6.cz/.../web/admin/product/view/category/allProducts {id}
http://gamifikace.g6.cz/GamifikaceEshop/web/admin/product/view/category/allProducts

Ukazka kodu 5.1: Piehledné URL adresy

public function wviewProductByCategoryAction (Request S$request, $id = null) ({};

Ukazka kédu 5.2: Ukazka anotace metody

5.2.2 Omezeni pristupu

Do webové aplikace maji pristup pouze administratofi. Takze existuji pouze 2 role —
ROLE _ADMIN a ROLE _SUPERADMIN. Jediny rozdil v pfistupech je, Ze super administrator muze
vytvaiet nové administratory. PfihlaSovani je nastaveno pfimo v Symfony 2 a v nasem piipadé jsou
uzivatelské ucty ulozeny piimo v databazi. K ptihlaSovani slouzi entita ,,AdminUser”, ktera
reprezentuje piihlaSovaci Uéty. Entita implementuje rozhrani ,,UserInterface tak, aby mohla byt
vyuzita k pfihlasovani do aplikace. Veskeré dal§i nastaveni a konfigurace se provadi v souboru
,security.yml“ (ukazka kodu 5.3). Z ukazky je patrné, Ze URL adresy, které zaéinaji ,,/admin® nebo
,J/eshop* jsou chranéné ptihlaSovanim.
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#app/config/security.yml

security:
encoders:
Gamifikace\EshopBundle\Entity\AdminUser:
algorithm: shabl12

providers:
database:
entity:
class: GamifikaceEshopBundle:AdminUser
property: username
firewalls:
secured_area:
pattern: ~/ (admin|eshop)

form login:
check path: /eshop/secured/login_check
login_path: /eshop/secured/login
default target path: /admin/order/view/placed
access_control:
- { path: "~/admin/, roles: [ROLE ADMIN,ROLE SUPER ADMIN] }

Ukazka kodu 5.3: Ukazka konfigurace zabezpeceni

5.2.3 Prace s databazi

Vyuzitim Doctrine lze velmi snadno pracovat S databazi. Navrh databaze probiha tak, Ze
nejprve jsou objektové napsany entity piimo v PHP a do nich se pfidaji potiebné anotace
k jednotlivym proménnym (ukazka kodu 5.4). ORM anotacemi se definuji vlastnosti, jaké ma mit
atribut v databazi, a také vztahy a mapovani vici ostatnim entitam.

class Category implements JsonSerializable({

private $id;

private S$name;

protected S$products;

Ukazka kodu 5.4: Databazova entita

Pomoci Symfony konzole jsou poté vygenerovany tabulky piimo v databazi (ukazka kodu
5.5). Ukazka generuje getry a setry v entitach a nasledné vytvari adekvatné tabulky v databazi. Tvorba
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tabulek v databazi je tedy jiz zadarmo a piimo zentit. Pfipojeni k databazi je nakonfigurovano
Vv souboru ,,parameters.yml* (ukazka kodu 5.6).

console doctrine:generate:entity GamifikaceEshopBundle
console doctrine:schema:update --force

Ukazka kodu 5.5: Piikazy pro generovani databaze

#app/config/parameters.yml

parameters:

database_driver: pdo mysql
database host: 127.0.0.1
database port: null
database name: gamifikace
database_user: ****xx*
database password: ******xx
mailer transport: smtp
mailer host: 127.0.0.1
mailer user: null

mailer password: null
locale: cz

secret

Ukazka kodu 5.6: Ukazka konfigurace pripojeni k databazi

5.2.4 Formulare

V Symfony jsou formulafe zpravidla tvoreny objekty, které se ptedaji do Sablony, kde se
zobrazi. Po odeslani formulafe se dany objekt naplni daty a probéhne validace. Vyhodou
formulafovych objektt je, ze mohou byt generovany z entit. TakZe entita je z pfijatého formulafe
naplnéna téméf automaticky a mize byt rovnou ulozena do databaze. Formulafe jsou chranény proti
SQL Injection. Samoziejmosti je validace formulafe na klientské i serverové strané.

public function createCategoryAction (Request Srequest) {
Sform = S$Sthis->createForm(new CategoryType()); //novy formuldr pro kategorii
if (Srequest->getMethod() == "POST") { //pokud je request POST
Sform->handleRequest ($Srequest) ; //napln formuld¥ ptrijatymi daty
if ($form->isvalid()) { //validace formuldre
Scategory = S$form->getDatal() ; //napln entitu daty z formulére
Sem = $this->getDoctrine ()->getManager(); //ziskej entity manager
Sem->persist (Scategory) ; //uloz entitu do databaze
Sem->flush(); //aplikuj zmé&ny a pfesmeru] na jinou adresu
return Sthis->redirect ($this->generateUrl ('category view all'));
}
}
//vytvotr novy formuld?¥ a predej ho do Sablony
return $this->render (
'GamifikaceEshopBundle:Default:form.html.twig',
array('form' => S$form->createView (), 'name'=>'Nova kategorie'));

Ukéazka kédu 5.7: Prace s formulaiem v Controlleru
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5.2.5 Prace s nahravanymi obrazky

Ke kazdému produktu je mozné ulozit libovolny pocet obrazkli ve formatu JPG. Nahranim
prvniho obrazku k produktu se z tohoto obrazku zaroven vytvoii zmenSeny nahled, ktery je pak
zobrazovan piimo jako hlavni obrdzek. Samoziejmosti ziistdva, ze po nahrani dalSich obrazku je
mozné nahled snadno zmeénit na jiny obrazek. Nahrané soubory se ukladaji do slozky ,,/images® ve
formatu ,,ID produktu*+* “+“ID nahraného obrazku®. Nahledy se ukladaji do slozky ,,/images/tiny ve
forméatu ,,ID produktu®, protoze jeden produkt mize mit prave jeden nahled. Implementace nahravani
obrazki a tvorby nahledu je vidét v ukazce (ukazka kodu 5.8).

public function addImageAction (Request Srequest, S$productId) {
Sproduct = $this->getDoctrine () -
>getRepository ('GamifikaceEshopBundle:Product')->find ($SproductId) ;
if ($product == null)
return S$this->redirect (Sthis->generateUrl ('category show all'));
Sform = S$Sthis->createForm(new ImageType());

if (Srequest->getMethod() == 'POST') {
Sform->handleRequest (Srequest) ;
if (Sform->isvalid()) {
Simage = S$Sform->getData();
Simage->setProduct ($Sproduct) ;
Sem = $this->getDoctrine ()->getManager () ;
Sem->persist ($Simage) ;
Sem->flush () ;
Simage->upload (Sproduct) ;
if (!S$product->getThumbview()) {
Spath = $image->getUploadRootDir () ;
Sname = Sproduct->getId() . ' ' . S$image->getId();
list (Swidth, S$height) = getimagesize ($path . "/" . S$name);
Sthumb = imagecreatetruecolor (190, (190 * Sheight) / Swidth);
Ssource = @imagecreatefromjpeg (Spath . "/" . S$name);
if ($source) {
imagecopyresized ($Sthumb, $source, 0, 0, 0, 0, 190, (190 *
Sheight) / $width, $width, S$height);
imagejpeg (Sthumb, $path . "/tiny/" . $product->getId());
Sproduct->setThumbview (true) ;
Sem->persist ($product) ;
Sem->flush () ;
Sthis->get ('session')->getFlashBag () ->add (
'message', 'Obrazek UGspésneé nahran!'
);
telse(
Sthis->get ('session')->getFlashBag () ->add (
'message', 'Néco se pokazilo!'

);
}

return S$this->redirect ($this->generateUrl ('product view',
array('id' => S$productId)));
}
}

return array('form' => S$form->createView(), 'product' => S$product);

Ukazka kédu 5.8: Nahravani nového obrazku véetné nahledu
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5.2.6 JSON rozhrani

Rozhrani JSON se nachdzi v ¢asti webu, kde neni tfeba byt pfihlaSen. Mobilni aplikace
Mobiab Eshop komunikuje s webovym portalem vyhradné pies toto rozhrani. Vyhoda JSON formatu
je, ze je dobfe strukturovany a zaroven i Citelny lidmi. Drobna nevyhoda je, Ze pfenos je datove
rozsahlejsi, ale ne vyrazné.

Kazda entita implementuje rozhrani ,,JsonSerializable® a snim i metodu ,jsonSerialize()*.
V metod¢ je mozné urit atributy entity, které se budou kddovat do formatu JSON (ukazka kodu 5.9).

public function jsonSerialize() ({
return array(
'id'=> $this->id,

'name' => $this->name,
'description' => $this->description,
'price' => $this->price

)i

Ukazka kodu 5.9: Implementovana metoda jsonSerialize

|json encode (Scategories, JSON UNESCAPED UNICODE) ;

Ukazka kodu 5.10: Zakodovani do formatu JSON

5.2.6.1.1 Vycet dostupnych metod JSON rozhrani
Rozhrani musi mit v§echny metody, které jsou potfeba pro pouzivani mobilni aplikace.
1. Kategorie
a. Ziskat vSechny kategorie véetné popisu a poctu zbozi.
2. Doruceni
a. Ziskat vSechny dostupné typy doruceni.
3. Produkt

Ziskat vSechny produkty dané kategorie.

o o

Ziskat v§echny doporucené piredméty.

C. Ziskat 4 ndhodné doporucené predméty.
d. Ziskat vSechny nejnovéjsi predméty.

Ziskat 4 nahodné nejnovéjsi produkty.
f.  Vyhledat produkt podle nazvu.
4. Objednavka
a. Zobrazit vycet objednavek s podporou strankovani.

b. Ptidat novou objednavku.
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5.2.7 Komunikace s webovou aplikaci ,,Mobiab Dieta*

Protoze zadna data uzivatele nejsou na strané webového portalu uloZena, je potfeba tato data
ptenaset z portalu Diety. Implementaéni piiklad je ukazan v ukazce (ukazka kodu 5.11). Komunikace,
ktera probiha mezi portély, podporuje nasledujici funkce:

1. Ziskani poctu bodi uzivatele.
Ziskani tirovné uzivatele.
Ovéreni totoznosti uzivatele pomoci ID a hesla.

2

3

4. Odebrani a pridani bodt uzivateli.

5. Zapsani nakoupenych avatart a jejich doplikti do databaze.
6

Ziskani seznamu zakoupenych avatart a jejich dopliki.

private function getUserLevel (SuserId) ({
$ch = curl init();
curl setopt($ch, CURLOPT URL,

'http://t.hanx.cz/gam getUserLevelEshop.php?userId=' . SuserId);
curl setopt ($ch, CURLOPT HTTPHEADER, array('Content-type:
application/json'));

curl setopt ($ch, CURLOPT RETURNTRANSFER, 1);

$response = curl exec($ch);
$result = json decode($response, true);
if (Sresult[0] ['result'] == 1) {
return Sresult[l]['level'];
} else {
return -1;

}

}

Ukazka kédu 5.11: Komunikace s portalem ,,Diety*

5.2.8 Popis databaze a seznam tabulek

Tabulky v databazi jsou pifimo vygenerované z napsanych entit, které obsahovaly i adekvatni
anotace pro spravné generovani tabulek a jejich vztaht.

1. categories — Tabulka kategorii, do které mohou byt produkty zatazeny.
2. parameters — Tabulka parametra pro jednotlivé produkty.

3. images — Obrazky nahrané na webovy portal pro jednotlivé produkty.
4. products — Tabulka reprezentujici produkty.
5

products_orders — Tabulka vztahu N:M produkti a objednavek, vcetné poctu
objednanych produkti.

o

orders — Tabulka uloZenych objednavek.

7. deliveries — Tabulka pro ukladani moznosti dopravy a doruceni.
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8. adminuser — Tabulka bez rela¢ni vazby. Slouzi pouze pro ukladani piihlasovacich
udaju do administra¢ni ¢asti portalu.

ﬂ ¢ gamifikace products ﬂ g oamifikace products_orders
e

8 o comivace categories id - int(11) " eid - int(1)
2 id - int(11) 119 @ category_id - int(11) € 4 product_id - int(11)
@ name : varchar(50) @ name - varchar(50) € & order_id - int(11)
& description : varchar(255) @ description : varchar(255) | # quantity - int(11)
dh:price int(H) Mo ocemifkace orders
QQ qamifikace parameters # available - tinyint(1) __.—E id - int(1)
@ id - int(11) dh:quantity: SInl(H) € 4 delivery_id - int(11)
# product_id - int(11) ’ BEIEN SUPLC) @ name : varchar(45)
& name : varchar(50) . deletod - myiniti) @ surname - varchar(45)
@ description : varchar(255) @ created : datetime o street - varchar(45)
. # avatarltem : tinyint(1)
g @ oemiiiace images T — E} sfreetNumber - varchar(45)
@ id - int(11) # recommended : tinyint(1) By chy varchal)
4 product_id - int(11r) > A —- & postalCode : varchar(20)
& country : varchar(45)
.ﬂ g g2mifikace adminuser n @ g2mifikace deliveries # customerld - int(11)
2 id - int(11) 2 id - int(11) = | 4 price - int(11)
2 username : varchar(50) 2 name : varchar(50) @ state : varchar(45)
@ password : varchar(128) @ description : varchar(255) | m created : datetime
@ salt : varchar(50) # price - int(11) | | @ email - varchar(100)
# superadmin : tinyint(1) # available : tinyint(1) 7

| # deleted : tinyint(1)
Obrazek 5.1: Schéma databaze webové aplikace
5.2.8.1 Tabulka categories

1. name — Nazev kategorie.

2. description — Jednoduchy a kratky popis kategorie.

5.2.8.2 Tabulka parameters
1. productld — Cizi kli¢ na ID produktu, ke kterému parametr nalezi.
2. name — Nézev parametru.

3. description — Vlastnost nebo popis parametru.

5.2.8.3 Tabulka images

5. productld — Cizi kli¢ na ID produktu, ke kterému obrazek patfi.
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5.2.8.4 Tabulka products

5.2.8.5

5.2.8.6

1
2
3
4
5.
6
7
8
9

10.
11.
12.
13.

categoryld — Cizi kli¢ na ID kategorie, do které produkt spada.
name — Nazev produktu.

description — Struény popis produktu.

price — Cena produktu v bodech.

available — Oznaceni, zda je produkt dostupny ¢i nikoliv.

guantity — Pocet kusti produktu na skladg.

thumbview — Oznaéeni, zda ma produkt nahrany zmenseny nahled.
deleted — Oznaceni, smazaného produktu.

created — Datum a ¢as, kdyby byl produkt pfidan do databaze.
avatarltem — Indikace, zda se jedna o avatara nebo doplnék k avatarovi.
avatarltemld — Virtualni id avatara nebo dopliku.

recommended — Oznaceni, zda je produkt doporuceny.

minLevel — Minimalni uroven uZivatele, pti které lze produkt zakoupit. Rozsah je
LEVEL 0 az LEVEL 3 a odpovida Grovnim 1 az 4. Jedna se o vy¢tovy typ ENUM.

Tabulka products_orders

1.
2.
3.

productld — Cizi kli¢ na ID objednaného produktu.
orderld — Cizi kli¢ na ID objednavky.

guantity — Mnozstvi objednaného produktu.

Tabulka orders

© oo N o g ~ w0 DdRE

10.
11.

deliveryld — Cizi kli¢ na ID vybraného zptsobu dopravy.

name — Ktestni jméno objednavajiciho.

surname — Ptijmeni objednavajiciho.

street — Nazev ulice, kam bude pfedmét dorucen.

streetNumber — Cislo popisné.

city — Mésto.

postalCode — Postovni smérovaci ¢islo.

country — Zemé.

customerld — ID objednavajiciho. Udaj vychazi z databaze uzivatela portalu ,,Diety*.

price — Celkova cena objednavky véetné dopravy.

state — Stav objednavky. Jedna se o vycCtovy typ, ktery ma 4 hodnoty.
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I.  PLACED - Indikuje, ze objednavka byla pravé piijata do databaze.
Il.  CONFIRMED - Indikuje potvrzeni pfijaté objednavky administratorem portalu.
I1l.  SATISFIED — Oznaceni objednavky, ktera byla jiz vytizena a odeslana.
IV.  CANCELED - Oznaceni zrusenych objednavek.

12. created — Datum a ¢as vytvoieni objednavky.

13. email — Email objednavajiciho.

Tabulka deliveries

1
2
3.
4
5

name — Nazev dopravy.

description — Popis dopravy.

price — Cena dopravy.

available — Povoleni daného typu dopravy.

deleted — Oznaceni smazané dopravy.

Tabulka adminuser

A W

username — Uzivatelské jméno administratora.

password — Zahashované heslo k u¢tu pomoci SHAS12.

salt — Generovana sul k heslu.

superadmin — Oznaceni uctu, zda spada do role ADMIN nebo SUPERADMIN.
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6 Analyza a realizace mobilni aplikace

V této kapitole se vénuji mobilni aplikaci, kterou jsem nazval Mobiab Eshop. Ugel aplikace je
poskytnout uzivateli frontend k webovému portalu a umoznit mu tak provadét nakupy za body ziskané
v gamifikacnim systému. Nejprve analyzuji pozadavky a poté podrobngji popisi implementaci
aplikace vcetné okomentovanych ukazek kodu.

6.1  Analyza pozadavki

Pted implementaci samotné aplikace je tfeba vzit v ivahu faktory, které ovliviiuji aplikaci
a jeji pouzitelnost. Hlavni prvek, ktery je tfeba si ujasnit, je minimalni API pro vyvoj aplikace. Déle je
tfeba pamatovat na to, Ze typy mobilnich telefont jsou rozmanité a 1isi se ve velikostech a orientaci
displeje, verzich a upravach operacniho systému i ve vykonnosti hardwaru.

6.1.1 Volba API

Hodnota API slouzi k jednoduchému odliseni jednotlivych verzi opera¢niho systému Android.
V minulosti byla verze 2.* uréena pouze pro mobilni telefony a verze 3.* pouze pro tablety. Verze 4.*
je jiz vice multiplatformni a spojuje obé predchozi verze dohromady. API nam tedy zajistuje zpétnou
kompatibilitu. To znamena, ze aplikace vyvijend pro APl 8 bude fungovat i na API 9 a dale.
S vyjimkou rozdilnych verzi pro tablety a telefony. Toto obecné pravidlo neni v praxi tak jednoduché,
protoze ne vzdy se aplikace chova stejné na vSech verzich APIL. [16] [17]

Z rozloZeni distribuovanych verzi Android systému je patrné, ze 100 % zatfizeni pouziva API
veétsi nez 8, tedy verzi vétsi nez Android 2.2 (tabulka 6.1, obrazek 6.1). Stav dat je aktualni
k 1. 4.2014. ,Dieta® je napsana pro verzi 2.1 [21]. Proto jsem se rozhodl implementovat Eshop pro
minimalni verzi API 8, aby byla zajisténa co nejvétsi kompatibilita se vSemi zafizenimi.

Version Codename API | Distribution(%)
2.2 Froyo 8 1,1
2.3.3-2.3.7 |Gingerbread 10 17,8
3.2 Honeycomb 13 0,1
4.0.3-4.0.4 |lIce Cream Sandwich | 15 14,3
4.1.x Jelly Bean 16 34,4
4.2.x Jelly Bean 17 18,1
4.3 Jelly Bean 18 8,9
4.4 KitKat 19 5,3

Tabulka 6.1: Distribuce verzi Android
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Distribuce verzi Android systému

4.4 KitkKat 2.2 Froyo

233-23.7
5%\ 1%

Gingerbread
18%

4.3 Jelly Bean

9% \

3.2 Honeycomb

0%
4.2.x Jelly
Bean — 4.0.3-4.04Ice
18% Cream
Sandwich
14%

4.1.x Jelly Bean
35%

Obrazek 6.1: Distribuce OS Android [17]

6.1.2 Hardwarové pozadavky

Chceme-li, aby byla aplikace pfistupna a pouZzivana, je tfeba, aby se pfili§ nevazala na specialni
hardwarové poZzadavky. Nastésti vzhledem k povaze aplikace neni tieba zadné vyjimeéné vybaveni.

Stejné jako v pfipadé Diety, nejsou na pouzivané mobilni zafizeni kladeny téméf zadné
pozadavky. Jediny poZadavek je mit dostupné pfipojeni k internetu prostifednictvim Wi-Fi nebo
GPRS/EDGE/3G sité. V dnesni dobé jsou telefony vzdy vybaveny obéma moduly. Zistava tedy na
uzivateli, které zplsoby pfipojeni bude pouzivat. Aplikace je prizpusobitelna riznym velikostem
arozliSenim displeje. Vzhledem k aktualni situaci se také predpoklada zadavani znakd pomoci
softwarové klavesnice, ktera bude v tu chvili piekryvat ¢ast obrazovky.

6.2  Popis a implementace mobilni aplikace

Aplikace je nazvana ,,Mobiab Eshop* a umozinuje uzivatelim uplatnit jejich nasbirané body a
smeénit je za dostupné odmeény. Aplikace ma jednoduchy Cisty design a veSkera data ziskava
Z webového portalu prostiednictvim dostupného JSON rozhrani. Uzivatelské rozhrani zohlediiuje
doporuceny design Android aplikaci [17]. Detailni screenshoty mobilni aplikace jsou v piiloze (A.2
Screenshoty mobilni aplikace).

6.2.1 Realizace navrhu

Primym vstupem do celé aplikace je hlavni obrazovka, ze které jsou piimo dostupné tii dalsi
obrazovky pouhym pohybem prstu (gesty). Jedna se vypis dostupnych kategorii produktii, doporucené
produkty a nové produkty. Po spusténi aplikace se uzivatel nachazi na doporucenych produktech a
posunutim obrazovky doprava se dostane na kategorie, doleva na nové produkty. V celé aplikaci je
vzdy ptitomna navigaéni lista (viz O
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Action Bar). Zhlavni obrazovky je také mozné otevfit navigaéni menu, ve kterém je
zobrazeno jméno uzivatele, pocet bodl a jeho trovei, a pfimo pod témito informace je mozné zobrazit
historii objednavek nebo ptejit do Diety. Na hlavni obrazovce je také dostupné vyhledavani, které
vypiSe seznam nalezenych produktd. Kliknutim na kategorii se otevie seznam produktti. Ze seznamu
produktd je mozné vybrat produkt, ¢imz se zobrazi vice detailti a je mozné ho ptidat do kosSiku. Po
kliknuti na ko$ik se zobrazi jednoduchy privodce pro podani objednavky. Nejprve se vypise obsah
kosiku s celkovou cenou, pak nasleduje volba typu dopravy, vyplnéni dorucovacich udaju a
rekapitulace. Provazani jednotlivych aktivit a fragmentu je nejlépe patrné na diagramu (obrazek 6.2).

LauncherActivity
slouzi ke spoudténi aplikace —|SDUSTT NavigationActivity
‘081 2 menu EVI?E I?'_‘ C:w wyhledavani z Action Bar
vy Hlavni aktwlta_pn posun doprava
posun doleva vstupu do aplikace  f----Zo_______C ;
T AV
E T NewProductsFragment SearchResultActivity
— N 7 Vipis 4 novich produktl | |Hostuje fragment
OrderActivity CategoryMenuFragment RecommendedProductsFragment
Hostuje fragment Vijpis seznamu kategorii Vpis 4 doparugenych produkti
‘47 vybér katgorie analogicky k
OrderListFragment RecommendedProductsFragment
\Wypis objednavek ProductActivity RecommendedProductViewActivity
Hostuje fragmenty Hostuje fragment - —
= - . RecommendedProductListActivity
wybér objednavky -
! Hostuje fragment
i
OrderViewFragment
Zobrazeni objednavky ProductListFragment RecommendedProductListFragment -
— - — - - SearchResultListFragment
Viypis seznamu produktu | .-|Vipis nalezenjch produktu — - -
' Wypis nalezenych produkiu
jbér vyber l T
| | RecommendedProductListFragment i
W ! P > : i
! mmmmmmmmm e is nalezenych produktd 1
ProductViewFragment Ivfrbér ! Ve yenp i
Zobrazeni produkty pE-=-------- ! i
b o e e .
Kliknuti na ShoppingBasketActivity BasketViewFragment
«Nakupni koSiks ----|hostuje fragmenty ~ f--------- s pfehled obsahu ko&iku
Kogik je dostupny vidy
Epoturzenf
i
ConfirmOrderFragment . | UserFormFragment - DeliveryListFragment
—— _potvrzeni — vybér —
rekapitulace a odeslani gz---------A wyplnéni udaju fo-mmmmm e vibér dopravy

Obrazek 6.2: Schéma mobilni aplikace
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6.2.2 Action Bar

Mezi posledni trendy Android aplikaci patii takzvany ,,Action Bar“. Jedna se o listu, kterd je
vzdy dostupné u horni strany displeje a obsahuje navigacni prvky (naviga¢ni menu nebo tlacitko pro
navigaci zpét), nejpouzivanéjsi funkce, klasické menu a piipadné zobrazuje i dulezita data. V nasem
pfipadé¢ liSta obsahuje na prvni oteviené obrazovce naviga¢ni menu, vyhledavani a nakupni kosik
(obrazek 6.3). Na dalsich obrazovkach se nachazi jiz pouze tlacitko pro navigaci zp&t a nakupni kosik
(obrazek 6.4).

®% Mobiab eshop J/

Obrazek 6.3: LiSta hlavni obrazovky

¥L Produkt =

Obrazek 6.4: Lista ostatnich obrazovek

Nevyhodou volby API verze 8 je, Ze Action Bar je podporovan az od verze 11. Bylo tedy tfeba
pouzit podptrnou knihovnu ,, android-support-v7-appcompat.jar“, ktera umoziuje pouzivat takzvany
Support Action Bar [17]. Vysledek je téméf stejny jako pro standardni Action bar s rozdilem nékolika
metod a funkci, které je tieba pti implementaci pouzivat odliSné.

6.2.3 Fragmenty

Pii vyvoji aplikace byly také pouzity fragmenty. Ale opét jsou podporovany az od API 11. Bylo
tedy tfeba importovat dal§i podpurnou knihovnu , android-support-v4.jar®, ktera umoziuje
implementaci fragmentl i pro niz8i verze API. Fragmenty byly potieba pfevazné kvili navrhu hlavni
obrazovky, aby bylo mozné plynule ptechazet mezi kategoriemi a novymi a doporu¢enymi produkty.

//vytvoreni nového fragmentu
Fragment fragment = new RecommendedProductListFragment();
//ziskani podptrného fragment manageru(diky importované knihovné)
FragmentManager fragmentManager = getSupportFragmentManager();
/zobrazeni nového fragmentu
fragmentManager.beginTransaction() .replace(R.id.content_frame, fragment).commit();

Ukazka kodu 6.1: Vytvareni nového fragmentu
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6.2.4 Spousténi aplikace

Aplikace byla navrhnuta tak, aby nebylo nutné dalsi ptihlaSovani uzivatele. Po nainstalovani
aplikace nema dostupného zadného zastupce. To bylo zajisténo spravnym nastavenim v souboru
,manifest.xml“ (ukazka kodu 6.2). Eshop je mozné spustit pouze prostiednictvim Diety, ktera vola
aktivitu ,,LauncherActivity*. Data, kterd se ptedavaji, jsou: id uzivatele, jméno, pfijmeni, pocet bodd,
uroven uzivatele, zahashované heslo a email uZzivatele. Bez pfedani té€chto dat nelze Eshop spustit
(ukazka kodu 6.3).

<activity
android:name="cz.cvut.fel.gamifikacemobiab.launcher.LauncherActivity"
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name="cz.cvut.fel.gamifikacemobiab.launcher.LAUNCHER" />

<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

Ukazka kodu 6.2; Cast manifestu

Intent intent = new Intent("cz.cvut.fel.gamifikacemobiab.launcher.LAUNCHER");
intent.putExtra(NAME, "John");
intent.putExtra(SURNAME, "Doe");
intent.putExtra(PASSWORD, "b8c20d3ab88e11335a85f841dd1d99a6"); //hashed password in md5
intent.putExtra(ID, 23); //range O - inf
intent.putExtra(LEVEL, 0);// range O - 3
intent.putExtra(POINTS, 2000);// range O - inf
intent.putExtra(EMAIL, "john@doe.cz");
try {
startActivity(intent);
} catch (ActivityNotFoundException e) {
Toast.makeText(this, "Aktivita neexistuje", Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

Ukazka kodu 6.3: Spousténi LauncherActivity z jiné aplikace
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6.2.5 Nadéitani obrazku

V aplikaci je tieba také nacist obrazky zptisobem, aby nacitani neblokovalo uZzivatelské
rozhrani a zaroven se nactend data zobrazila, jakmile se stdhnou. K tomuto ucelu vyuzivam specialni
knihovnu ,,Android Universal Image Loader* [18]. Knihovna umoziiuje velice snadno nacitat obrazky
ze serveru a zobrazit je, jakmile jsou k dispozici. Dale je zde podpora cachovani do interni paméti
nebo i na SD kartu, coz zajisti rychlejsi nacitani jiz nahranych obrazki.

ImageView im1 = (ImageView) rootView.findViewByld(R.id.imageView_profile);

DisplaylmageOptions doption = new DisplaylmageOptions.Builder()
.imageScaleType(ImageScaleType.EXACTLY)
.showlmageForEmptyUri(R.drawable.noimage)
.showlmageOnFail(R.drawable.noimage)
.cacheInMemory(true)

.cacheOnDisc(true)
.build();

AnimateFirstDisplayListener animateFirstListener = new AnimateFirstDisplayListener();
ImagelLoader imagelLoader = ImageLoader.getinstance();

imagelLoader.init(ImageLoaderConfiguration.createDefault(getActivity()));

imageloader.displaylmage(product.getThumbViewUrl(), im1, doption, animateFirstListener);

Ukazka kodu 6.4: Nacitani obrazki
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6.2.6 Komunikace se serverem

Vsechny produkty jsou ulozené na webovém serveru. Proto aplikace musi stahovat vzdy
veskera data, ktera nedostane od Diety. Data se stahuji pouze, pokud se aktivita nebo fragment nové
vytvati. Jestlize se uZivatel vraci z jiné aktivity, pouZiji se jiz na¢tena data. CimZ se zvySuje rychlost
aplikace a zaroven Setfi datové pienosy.

6.2.6.1 Implementace tiidy ServiceHandler

Trida ServiceHandler zajistuje komunikaci se serverem. V metodé ,,makeServiceCall“ je na
danou adresu zavolan pozadavek a pfedany parametry, pokud néjaké jsou. Inspiraci, jak to provést, byl
ptispévek na stackoverflow.com [18]. Ukazka metody je vidét na ptikladu (ukazka kodu 6.5).

* - url to make request

* - http request method

* - http request params

* */

public String makeServiceCall(String url, int method, String content) {
try {

// http client

DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
HttpEntity httpEntity = null;

HttpResponse httpResponse = null;

// Checking http request method type

if (method == POST) {
HttpPost httpPost = new HttpPost(url);
httpPost.setEntity(new ByteArrayEntity(content.getBytes("UTF8")));
httpResponse = httpClient.execute(httpPost);

} else if (method == GET) {
HttpGet httpGet = new HttpGet(url);

httpResponse = httpClient.execute(httpGet);

}
httpEntity = httpResponse.getEntity();
response = EntityUtils.toString(httpEntity, "utf-8");

} catch (UnsupportedEncodingException e) {
e.printStackTrace();

} catch (ClientProtocolException e) {
e.printStackTrace();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

return response;

Ukazka kodu 6.5: Metoda makeServiceCall
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6.2.6.2 Poutziti tiidy ServiceHandler

Volani metody ztiidy ServiceHandler je velmi trivialni. Metoda je vzdy voléna
V prizptisobené tfidé AsyncTask, aby nacitani dat neblokovalo uzivatelské rozhrani. Jakmile se vrati
n¢jaka data, program se je pokusi parsovat. Pfichozi data jsou vzdy v JSON formatu, proto se pro
parsovani pouziva importovana knihovna ,, gson-2.2.4.jar“ [20].

ServiceHandler sh = new ServiceHandler();

int result=1;

String jsonStr = sh.makeServiceCall(Data.serverAddress + Data.categoryAll + Data.user + User.getinstance().getld() ,
ServiceHandler.GET); //predani url adresy a typu metody

if (jsonStr != null) { //pokus se vratila odpovd zkusime zparsovat
categories = new ArrayList<Category>();
try{
Reader reader = new InputStreamReader(new ByteArraylnputStream(jsonStr.getBytes()));
Gson gson = new GsonBuilder().create();
categories = Arrays.asList(gson.fromJson(reader, Category[].class));

Jcatch (Exception e) { //chyba parsovani
Log.e("JSONParse", "Category parsing error");
result =-1;

}

} else { //nevratila se Zadna data, pravdépodobné neni dostupné pfipojeni k internetu
Log.e("ServiceHandler", "Couldn't get any data from the url");
result =-2;

}

return result;

Ukazka kodu 6.6: Metoda makeServiceCall. Ziskani v§ech kategorii.
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7 Testovani mobilni aplikace a bodovaciho
systému

Cilem testovani bylo ovéfit funk¢énost, pouZitelnost a intuitivnost mobilni aplikace. Testovani
se zucastnilo celkem 10 participantti, ktefi odpovidali pozadavkiim na cilovou skupinu uvedenym
Vv takzvaném Screeneru (7.1 Screener).

Participantim byly emailem zaslany pokyny a informace k testovani, které jsou k nalezeni
v ptiloze (B.1 Instrukce Kk testovani aplikace Mobiab Eshop) a také jim byl soucasné zaslan
Predtestovy dotaznik (7.2.1 Predkladany dotaznik). V pokynech nebyl uveden zadny navod, pouze
struény popis funkce aplikace a odkaz na Google Play ke stazeni. Testovani probihalo v obdobi od
24. 4. 2014 do 30. 4. 2014. Dne 1. 5. 2014, tedy po skonéeni testovaci obdobi, byl uzivatelim emailem
zaslan Potestovy dotaznik (7.3.1 Predkladany dotaznik).

Vzhledem kuzké provazanosti aplikace Eshop s aplikaci Dieta probihalo testovani obou
aplikaci paralelné na stejnych participantech. Tedy i screener je stejny pro obé aplikace. Uzivatelé
v ramci testovani Diety vyplhovali tdaje, za které ziskavali body, které mohli utratit v Eshopu.
Cislovani participanti je shodné s praci Vaclava Burdy [21], tedy participant ¢islo X je v obou
piipadech ta sama osoba.

7.1 Screener

Pro testovéani bylo tieba vybrat 10 lidi pravé na zédkladé Screeneru. Ucastnikim byl Screener
zaslan v nize uvedené podobg.

7.1.1 Predkladany screener

1. Je Vas vék mezi 15 a 40 lety?
a. Ano b. Ne
2. Pouzivate mobilni telefon s operacnim systémem Android?
a. Ano b. Ne
3. Mate z mobilniho telefonu pfistup k internetu?
a. Ano, GPRS/EDGE/3G b. Ano, Wi-Fi
¢. Ano, GPRS/EDGE/3G i Wi-Fi d. Ne
4. Souhlasite s anonymnim zvetejnénim tudaju z prabéhu testovani?

a. Ano b. Ne
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7.1.2 Pozadované odpovédi:

1. Je Vas vék mezi 15 a 40 lety?
a. Ano
2. Pouzivate mobilni telefon s operaénim systémem Android?
a. Ano
3. Mate z mobilniho telefonu pfistup k internetu?
a. Ano, GPRS/EDGE/3G b. Ano, Wi-Fi
c. Ano, GPRS/EDGE/3G i Wi-Fi
4. Souhlasite s anonymnim zvetejnénim udaji z pribéhu testovani?

a. Ano

7.2  Predtestovy dotaznik

Predtestovy dotaznik byl zasilan taktéz emailem. Cilem je ziskat detailngj$i informace
0 uzivateli a jeho povédomi pfed samotnym zacatkem testovani aplikace.

7.2.1 Predkladany dotaznik

1. Mate néjaké zkuSenosti s néjakym typem vérnostniho programu? Napiiklad jste odmeénovani
za nakupy, dostavate odmény za vyplnéni formulari ¢i jiné?

a. Ano (uved’te nejcastejsi typy) b. Ne

2. Mate zkuSenosti s vérnostnim programem, kde musi plnit néjaké limity pro ziskdni odmeny?
Naptiklad nakoupit asponi 2x do tydne, utratit minimaln€ 1000 pro ziskani odmény nebo
podobné?

a. Ano (uved'te nejéastéjsi typy) b. Ne

3. Pokud by Vam nékdo nabidl, ze Vas bude odménovat za pravidelné pouzivani mobilni
aplikace malymi darky, motivovalo by Vas to aplikaci pravidelné pouzivat?

a. Ano, urcite. b. SpiSe ano, zaleZi na typu aplikace. c¢. Nevim.
d. Spise ne. e. Rozhodné ne.

4. Jak hodnotite Vase schopnosti pouzivat a ovladat mobilni telefon? (vyberte jednu moznost)
a. zacatecnik (umite volat, umite psat)

b. mirné pokroéily (dokdzete oteviit a prohlizet internetovou stranku a pouzivat nékteré
aplikace)
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C. pokrocily (stahujete si nové aplikace a hry)
d. expert (zvladne preinstalovat systém telefonu)

5. Jaké funkce v telefonu nejcastéji pouzivate? (Vyberte i vice moznosti)

volani a psani sms

internetové aplikace - chat, facebook, viber, whatsapp
kalendar

zabava — hry, videa, hudba

jiné (uvedte)

® a0 o

6. Mate zkuSenosti s aplikaci, ptes kterou 1ze nakupovat na internetu? Pokud ano, napiste s jakou.

a. Ano (uvedte, o které se jedna) b. Ne

7. Nakupovali jste nékdy v online eshopu?(vyberte moznost, kterd nejvice odpovida)

a. Ne b. Ano —ro¢né c. Ano — mésiéné
d. Ano — téméft kazdy tyden  e. Ano —denné

8. Hrajete na telefonu nebo pocitaci hry? (vyberte jednu moznost)

a. Ano, ale jenom ty co uz mam predem v zafizeni.
b. Ano, dokonce si stahuji i nové hry.
c. Ne, hry nehraju.

7.3  Potestovy dotaznik

Potestovy dotaznik byl participantim zaslan emailem po skonceni testovani dne 1. 5. 2014.
Obsahuje nejprve uzaviené otazky a nasledné nékolik otevienych otazek, ve kterych se uzivatel mtize
volné rozepsat a vyjadfit k aplikaci.

7.3.1 Predkladany dotaznik

U této casti uzavienych otazek vybiral participant s pfedem pfeddefinovanych odpovédi.

1. Instalace prob¢hla v poradku a bez komplikaci.
a. Rozhodné souhlasim. b. Spise souhlasim. c. Nevim.
d. Spise nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.

2. 'V aplikaci jsem se zorientoval/a a dokazal/a jsem ji bez problému pouzivat.
a. Rozhodné souhlasim. b. Spise souhlasim. c. Nevim.
d. Spise nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.
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Pouziti aplikace bylo jasné a intuitivni.
a. Rozhodné¢ souhlasim. b. SpiSe souhlasim. c¢. Nevim.
d. SpiSe nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.

Aplikace se chovala a reagovala tak, jak jsem ocekaval/a.
a. Rozhodné souhlasim. b. Spise souhlasim. c. Nevim.
d. Spise nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.

Bodovaci systém mi byl jasny. Védél/a jsem, kolik bodti obdrzim za vyplnéni a co musim
vyplnit, abych ziskal/a denni bonus.

a. Rozhodné souhlasim. b. SpiSe souhlasim. ¢. Nevim.

d. SpiSe nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.

Bodovaci systém a aplikace mé vice motivovaly vyplnit data (jidlo, aktivitu, glykémii) do

»Mobiab Diety*.
a. Rozhodné souhlasim. b. Spise souhlasim. c. Nevim.
d. Spise nesouhlasim. e. Rozhodné nesouhlasim.

Bodovaci systém mi piisel:
a. Pfiméteny. b. Nevim. c. Nepfimeteny.

Umeél/a byste najit historii Vasich zadanych objednavek?

a. Ano. b. Ne

Aniz byste otviral/a aplikaci, vite, k ¢emu slouzi 3 teCky u seznamu kategorii nebo u seznamu
doruceni?
a. Ano. b. Ne

Na nasledujici oteviené otazky musel participant odpovédét vlastnimi slovy a zhodnotit tak jednotlivé
¢asti aplikace.

Jaky byl nejvétsi problém, na jaky jste narazil/a pfi pouzivani aplikace?

Jak hodnoti graficky vzhled aplikace?

Co Vs na aplikaci pozitivné prekvapilo?

Co Vas na aplikaci negativné piekvapilo?

Co si myslite o bodovacim systému?

Mate jeSte néco na srdci? Jakoukoliv poznamku k aplikaci nebo bodovacimu systému

o akswhE

muzete napsat sem.
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7.4  Vysledky testovani

Veskerd nasbirand data piehledné prezentuji v této podkapitole. Odpoveédi na otazky jsou
uvedeny tak, jak byly ziskany od participanti. Veskeré udaje, které by mohly participanty spojit
s konkrétni osobou, nejsou a nebudou zvefejnéna v ramci zachovani soukromi.

7.4.1 Odpovédi na screener

Otazka €. 1 | Otazka¢.2 | Otazka¢.3 | Otazkac¢. 4
Participant 1 a a b a
Participant 2 a a o a
Participant 3 a a b a
Participant 4 a a b a
Participant 5 a a b a
Participant 6 a a b a
Participant 7 a a C a
Participant 8 a a C a
Participant 9 a a o a
Participant 10 a a C a
Tabulka 7.1: Vyplnény screener
7.4.2 Odpovédi na predtestovy dotaznik
Otazka ¢. 1]/2 |3 |4 5 6 7 8
Participant 1 b b b c |ab,cde]| a b b
Participant 2 b b b c | ab,cd b c b
Participant 3 a a d c a,b,d b b b
Participant 4 a a b c a,d b c b
Participant 5 a b b | d | ab,cd a c b
Participant 6 a b b | d a,d,e b b b
Participant 7 a a e d |ab,cdel| b c b
Participant 8 b b b | d | ab,cd b d b
Participant 9 a|b|b|c a,b,d b d b
Participant 10 | a a b | d|ab,cde| a b b

Tabulka 7.2: Zakladni odpovédi k piredtestovému dotazniku
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7.4.3 Odpovédi na potestovy dotaznik

V této Casti jsou v tabulkach uvedeny odpovédi na obé ¢asti potestového dotazniku.

7.4.3.1 Odpovédi na prvni ¢ast uzavienych otazek

Otazka ¢. 1|12 (3|4|5|6 |7 |89
Participant 1 ala|b|b|la|b|a|b]|b
Participant 2 ala|la|la|la|b|a|a]|b
Participant 3 ala|a|a|a|a|a|a]|6b
Participant 4 ala|la|la|la|d|b|a]|b
Participant 5 a a a a b | a a | a b
Participant 6 a a a b | b | a a | a a
Participant 7 ala|a|a|a|e|a|a]|6b
Participant 8 alala|la|b|b|c|a]|hb
Participant 9 ala|la|b|la|la|a|b]|b
Participant 10 ala|b|la|la|b|a|a]|b

Tabulka 7.3: Odpovédi na uzaviené otazky v potestovém dotazniku

7.4.3.2 Odpovédi na druhou ¢ast otevienych otazek

Participant 1

1.

6.

2
3
4.
)

Nic.

Graficky vzhled mi pfel celkem v potadku.

Co mé prekvapilo, Ze byla rychle a bez problému vytizena objednavka.
Nic.

Bodovy systém je dobra véc.

Nic.

Participant 2

1.
2.

Na zadny problém jsem nenarazil

Piehledné, zvolil bych mozna jiné pozadi nez bilé - na mé osobn¢ plsobi bile pozadi
"nedodélane".

Jednoduchost a snadna orientace v e-shopu. Pfehledné informovani o poctu ziskanych bodi za
zadané hodnoty.

Nic mé nenapada.
UZite¢ny nastroj slouZzici k motivaci uzivateld, vskutku funkéni.

Doufam, Ze ty hafani budou zivi az dojdou ;)
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Participant 3

1.

6.

zadny zasadni, mozna prokliknuti se do eshopu z néjakého jednodussiho mista nez ptes
Detaily bodového uctu, spi§ bych to ocekédvala v posledni kolonce (Volby a moznosti aplikace
- to "nastaveni"). Nékolikrat jsem pifemyslela, odkud se tam vlastné vstupuje.

grafika prehlednd, podobné s google play, na coz jsou uzivatelé zvykly (ty kategorie,
doporucené, novinky).

jako motivace déti, vybirat si obleCeni a dopliiky pro avatary super napad
asi nic, objednavka prob¢hla v pohodé€, s mym e-mailem to také komunikovalo bez problému

viz 3) + pridat vice véci do prvni urovné, aby to uzivatele zaujalo a motivovalo hned na
zacatku

Nic.

Participant 4

1.

o~ w D

6.

Nepftijde mi, Ze bych na né&jaky narazila. Jednou se mi nechtély zobrazit kategorie, ale v té
dobé jsem se na chvili odpojila od internetu, tak asi proto, jindy s tim nebyl problém

Vzhled byl pékny, ale mozna az pfili§ (barevné) odlisny od aplikace Mobiab Diet.

Byla jasna, ptehledné, zadné slozité postupy u obejdnavky.

Ztejmé nic.

Urcité by byl motivujici, kdyby byla jina nabidka produktti v Eshopu. Podle nabidky bych
taky bodovani n¢jak upravila, ptislo mi docela mirné a pfedméty byly snadno dosazitelné. Na

druhou stranu je pravda, Ze tam byly jiné trovné a jiny pocet potfebnych bodu, takze spi§ asi
zalezi na osobni preferenci predmétu.

Nic.

Participant 5

1.
2.
3.

4,
5.
6.

nutnost zadani dodaci adresy u virtualnich predmétu
vyborny

e shop je intuitivni, vcelku podobny aplikacim Obchod play nebo i app store, takze nebyl
problém cokoliv najit

Nic.
pravidlo o ztraceni urovni je piisné

Nic.

Participant 6

1.
2.
3.

Pti slabém ptipojeni k internetu se mi spravné nezobrazovali kategorie.
Grafika byla pékna a piehledna, libila se mi nabidka doporucené :).
Prekvalipily mé popisky k produktlim, hezké a vtipné.
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Zadévani adresy pii kupovani zbozi, které bude doruceno elektronicky, ptfijde mi, Ze to neni
potieba.

Skvéle motivoval, téSila jsem se az si budu moct koupit véci do widgetu avatara (a pivo).
Ocefiuji moznost vynechat jeden den (nebo vice na vysSich urovnich) pii zadédvani bez ztraty
ziskaného levelu.

Nic.

Participant 7

1.
2.
3.

S Zadnym problémem jsem se nesetkal, eshop fungoval bezchybné.
Piijemny a piehledny, dobra volba vzhledu

Menu, kde lze najit objednavky; moznost z menu piepnout zpét do aplikace Mobiab Dieta;
pekné fotky zvirat; veselé popisky

S ni¢im jsem se nesetkal

Bodovaci systém je hodnotové spravné nastaven, ceny véci jsou nastaveny motivacné, coz by
mohlo vést k poctivému vypliiovani aplikace a jejimu $ir§imu nasazeni.

Ocenil bych moznost vidét aktualni stav bodového konta pted "ndkupem" - je dosaZeno
barvami (ke zji§téni staci jit do menu, ale bylo by podle mé vhodné mit na ocich konkrétni
sumu dosazenych bodt).

Participant 8

1.
2
3.
4

5.
6.

spusténi naistalované aplikace, protoze se da spustit pouze pres Mobiab dietu
strohé ale ptehledné
aplikace skvéle fungovala, pouziti je snadné

jednou se aplikace z neoCekavanych divodu vypnula a poté nefungovala zalozka doporucené
(mize to byt mym telefonem, potiebuje reinstal)

prehledny, vyvazeni bodl mi piijde v potadku

zprvu mé nenapadlo Ze chize do Skoly se povazuje za aktivitu :-)

Participant 9

1.

6.

2
3
4.
5

Do kosiku mohu vlozit zboZi pouze za maximalni vysi aktualniho bodového stavu.
Libi.

Nic.

Nic.

Je propracovany a promysleny.

Zvyraznit barevné 3 tecky u kategorii, nebo je nahradit Sipkou.

Participant 10

1.
2.

pomérné nizké fadky u kategorii

Jednoduchy, Cisty a piehledny design. Pouze bo¢ni menu by chtélo vylepsit.
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galerie obrazkii u jednotlivych produkti a jeji moznost rolovani do stran

ze ttemi teckami se daji rozkliknout detaily o kategorii/postovnem

fekl bych, Ze je to dobra motivace, jak uZzivatele naufit zadavat zkonzumované potraviny a
dalsi udaje

Nic.

Vyhodnoceni testovani

Pro vyhodnoceni testovani byly nejpodstatnéjsi odpovédi ziskané z potestového dotazniku

(7.3.1 Predkladany dotaznik). Data z ptedtestového dotazniku (7.2.1 Predkladany dotaznik) nam
umozni lépe analyzovat ziskané odpovédi od konkrétniho uzivatele. Hlavné diky otazkam ohledné
uzivatelské zdatnosti a pouzivani mobilniho telefonu. Odpovédi na prvnich 6 otazek je nejlépe vidét
v grafu (obrazek 7.1).

Vyhodnoceni potestového dotazniku otazky 1 az 6
90% T -
5 80% -
L 70% - L
S 60% - -
3 o B B Rozhodné nesouhlasim
o SOA) T -
€ 40% - B Spise nesouhlasim
S 30% - . N ,
g So0% - M Spise souhlasim
4 -
10% - - B Rozhodné souhlasim
0% - |
1 2 3 4 5 6
Cislo otazky

Obriazek 7.1: Vyhodnoceni potestového dotazniku

Jak je vidét, otazky 1 az 5 jsou hodnoceny velmi kladné. Rozporuplnéjsi hodnoceni ziskala

otazka €. 6 ,,Bodovaci systém a aplikace meé vice motivovaly vyplnit data (jidlo, aktivitu, glykémii) do
Mobiab Diety“. Kdyz se blize podivame na oteviené otazky, tak divodem muize byt nedostatena a
pro nekteré uzivatele nemotivujici nabidka predméth v e-shopu. Dalsi participant uvedl, ze bodovy
systém ho rozhodné nemotivoval vypliiovat data, avSak v oteviené otazce €. 5 pise, Ze bodovy systém
je nastaven spravné a mohl by uzivatele motivovat.
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Bodovaci systém
o |
90% -
80% -
70% -
60% -
50% A B Nepfiméreny

40% -
30% - Nevim

Procento odpovédi

20% - M Pfiméreny
10% -
0% -

7

Cislo otazky

Obriazek 7.2: Hodnoceni bodovaciho systému

Jak je patrné z grafu (obrazek 7.2), odpovédi, Ze bodovaci systém je piiméfeny, z 80 %
pfevazovaly. Jeden participant nedokazal urcit, zda je systém pfiméteny ¢i nepfiméfeny a dalsi ho
povazuje za nepiiméfeny. Ale v otevienych otazkach je bodovaci systém hodnocen pozitivné s jedinou
vytkou, Ze propad do niz§ich urovni je ptili§ pfisny.

Ano/ne otazky

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% - H Ne
30% -
20% -
10% -

0% -

Procento odpovédi

H Ano

8 9

Cislo otazky

Obrazek 7.3: Otazka ¢. 8 a 9 typu ano/ne

V poslednich dvou otazkach (obrazek 7.3) bylo cilem otestovat mozny problematicky navrh
uzivatelského rozhrani. Z vysledki vyplyva, ze 80 % uzivateld dokazalo najit historii zaslanych
objednavek. Zbylych 20 % zapornych odpovedi mohlo byt zptisobeno Spatnou formulaci otazky. Neni
totiz jasné, zda uzivatel mize zkusit najit historie objednavek ¢i zda nesmi jiz otevtit aplikaci, jako je
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tomu u otazky €. 9. Bohuzel pouze 1 z 10 uzivateld po pouzivani aplikace védél, k cemu slouzi tii
teCky ve vypisu kategorii. V otevienych otdzkach se ukazuje, Ze by bylo lepsi tyto tecky naptiklad
barevné odlisit, nebo pouzit napiiklad Sipku namisto tecek.

Nalezené problémy lze rozdélit do 4 nasledujicich skupin:
o Kritické — Témét znemoziuji praci S aplikaci a jejich naprava je bezpodmine¢né nutna.
e stifedni — Znesnadiuji ovladani aplikace, ale nebrani zdsadnim zptisobem jejimu pouzivani.
e mirné — Drobné chyby, které nemaji vyznamny vliv na uzivani aplikace.

e navrhy — Nejedna se o chyby, ale spiSe 0 doporuceni a navrhy od uzivatelt.

Kritické:

e Nebyly nalezeny Zadné takové problémy.
Stiredni:

e Vypis kategorii se obCas nezobrazi pii kolisavém piipojeni k internetu.
Mirné:

e Pii zobrazeni produktu, jehoz cena v souctu s cenou aktualniho obsahu kosiku prevysuje stav
konta uzivatel, se cena produktu zobrazuje Cervené, pripadné nejde viibec piidat do kosiku.
Coz bez adekvatniho upozornéni je pro uzivatele matouci.

Navrhy:
e Zobrazovat aktualni stav bodového konta uzivatele na vétSin€ obrazovek aplikace.
e Pfi objednavani virtualnich pfedméti nevypliovat doru¢ovaci adresu.
¢ Naplnit e-shop vice zajimavymi produkty.

e Vice sjednotit (hlavné barevné) design Eshopu s Dietou.
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Z.avér

8.1  Shrnuti vysledkii

Podle zadani diplomové prace byl vytvofen motivacni systém, webové administra¢ni rozhrani
a Android aplikace pro nakup produktii. Motivacni systém za pomoci pridélovani bodi a postupu
napfic¢ urovnémi motivuje uzivatele k vyplinovani dat do aplikace Mobiab Dieta. Ve vytvorené aplikaci
Mobiab Eshop pak uzivatel mize za body nakoupit rizné pfedméty. Veskera sprava objednavek a
vystavenych pfedméti probiha na implementovaném webovém portalu.

Veskeré cile prace byly splnény. Lze ovéfit, ze implementované systémy spliluji funkcni
pozadavky, které byly definovany. Nefunk¢éni i funkéni pozadavky provéfilo zavéreéné tydenni
testovani, které mélo simulovat realné nasazeni a pouzivani. Po vyhodnoceni testovani bylo evidentni,
ze vyraznou mérou pievySovalo kladné hodnotici stanovisko uzivateli na zapornym. Veskeré
problémy a pfipominky ziskané béhem testovani jsou zaznamenané a budou brany V potaz béhem
budouciho vyvoje aplikace a motiva¢niho systému.

8.2  Prinos prace

Jako hlavni pfinos vidim schopnost systému motivovat uZzivatele k vyplnovani dat do aplikace
Mobiab Dieta. Kvalitni a pravidelné vypliiovani dat o pfijmu potravy uzce souvisi s lep§im zdravim a
kvalitou zivota pacienta. Jednim z hlavnich faktorti ovliviiujicich vy§i motivace jsou finance, které
budou investovany do nabizenych produktd v e-shopu, coz ptimo ovliviiuje atraktivitu produkta pro
uzivatele. Vyhodou aplikace Mobiab Eshop je navic jeji intuitivnost a jednoduchost.

Velkou vyhodu mobilni aplikace také vidim pravé v jejim uzkém provazani s aplikacemi
Mobiab Dieta, Mobiab Social a Mobiab Avatar widget. Zkombinovanim a provazanim téchto tii
aplikaci vznikl komplexni $kalovatelny nastroj pro kompenzaci diabetes mellitus.

8.3  Moznosti dalSiho vyvoje

Kroky dal§iho vyvoje by v prvni fadé mély smétovat k opraveni problémt, které se vyskytly
b&hem testovani aplikace. A nasledné k implementaci navrhd na vylepSeni aplikace, které byly také
ziskany béhem testovani.

Do budoucna by bylo velice dobré vylepsit logiku motivacniho systému ve smyslu analyzy
a ovéfeni zadanych dat, aby se oSetfily podvodné a nevalidni vstupy. Implementovani dalSich
gamifikacnich prvkl by také dale zvysilo motivaci uzivateli. Napfiklad by uZzivatel mohl dostavat
vyzvy jako ,,Pojd’ si dnes zabéhat“ a za splnéni byt odmenovan body. Nebo soupefit ve spravné straveé
s ostatnimi uzivateli. Mobilni aplikace a webovy portal by se mohly rozsitit, aby zde byla podpora
nakupu i rGznych produktii od tfetich stran. Naptiklad aplikaci na Google Play, vstupenek, riznych
vouchert a dalSich. S tim by souvisela i pfiprava mobilni aplikace na vét§i a komplexné&j$i mnozstvi
dat, takze by bylo tfeba pfidat strankovani produkti a dal§i podpturné prvky. Pfi nartistu poctu
objednavek bude treba upravit i webovy portal pro lepsi a snadnéjsi pouZitelnost.
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Priloha A

A.l Screenshoty webového portalu

Objednivky " = =
’ Potvrzené objednavky
@ Nepotvrzené (1)
@ Potvrzené (14)
@ Vytizené Cas Cislo objednavky Objednavajici Pocet produktd Cena
@ Zrugené e ——
24-04-2014 09:58:59 1000011 1 42 Zobrazit
Produkty
@ zobrazit 24-04-2014 19:06:38 1000012 1 14 ( Zobrazit )
& g o 24-04-201419:17:34 1000013 1 14 Zobrazit
@ doporucené (7)
Kategorie 24-04-2014 23:16:56 1000014 1 14 ( Zobrazit
@ zobrazit P —
e 25-04-2014 01:19:02 1000015 1 14 Zobrazit
@ piidat =
Doruteni 25-04-2014 12:36:08 1000016 1 14 Zobrazit |
@ zobrazit (—E T ——
26-04-2014 07:54:46 1000019 1 14
©  pridat
Utivatelé 26-04-2014 10:49:05 1000020 1 14
© zobrazit
28-04-2014 13:00:12 1000021 1 71
Utivatel: admin
Role: reglar admin 28-04-2014 14:22:45 1000022 1 71
%’ 28-04-2014 16:22:09 1000023 1 14

Obrazek A.1.1: Piehled e-shopu a potvrzenych objednavek
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Doporucené produkty

. ) sen,e  Virtuaini .
Nazev ID Popis Cena Skladem MnoZstvi predmét Doporuceno
Mazliva kocicka do
Kocicka 2 domacnosti na 1024 Ano 4 kusy Ne Ano Zobrazit
chytani my3i.
Vyborny jako
masazni pristroj na
jesete: 4 chocidlaiNepatiidel wpan jas 2 kusy Ne Ano ( Zobrazit |
ruky blbcim a
détem. Specialné
zkfizen s motylem
Ce‘rne 5 Cern'e brylg e 5 Ano 7 kusi Ano Ano Zobrazit
bryle kteréhokoliv avatara
Ideélni klobouk pro
Hnédy é é vychazky. . c - D
nédy jy [mestske s 20 Ano 8 kusi Ano Ano Zobrazit
klobouk Nedoporuduje se 5
nosit v zimé

Obrazek A.1.2: Vypis produkti




58

Cukr

Doporuceno Ne ‘ @
Cena 70
Skladem Ano
w7 ) G
Kategorie Avatafi
Popis Cukfik byl vyroben genetickym 3lechtim a je skvélym spolecnikem. Jen se nesmi namocit.
A\'/atar 1 Ko
predmét
Virtuélni id 5
Mmtmalm level LEVEL 1
k nakupu
Parametry

Galerie

Obrazek A.1.3: Piehled produktu




Objednavky

@
@
@
@

Nepotvrzené (1)
Potvrzené (14)
Vytizené
ZruSené

Produkty

@

®©©® 0000 0®OO©

zobrazit

Avatar - bryle (5)
Avatar - na hlava (4)
Avatar - ostatni (5)
Avatati (5)

Pejsci a kocicky (4)
Prézdna kategorie (0)
Testovani (1)

pridat

doporucené (7)

Kategorie

@
@

zobrazit
Z

Avatari

Nazev 1D

Popis

Cena

Skladem MnoZstvi

Virtualni
predmét

Doporuceno

B Cukr 19

Koticka 20

Pejsek 21

R &
“-1 Snek 22

Cukfik byl vyroben
genetickym 3lechtim a
je skvélym
spoleénikem. Jen se
nesmi namocit.

Koécicka ma elegantni
vystupovani, tak jako
spravna dama. Jeji
zelené odi Vés dokazi
kompletné pohltit

Pejsek je jako vidy
skvély kamarad

Neni z nejrychlejsich,
za to na ném viechny
dopliiky vypadaji

70

85

100

Ano 7 kush

Ano 9 kusi

Ano 10 kusi

Ano 10 kusi

Ano

Ano

Ano

Ano

Obrazek A.1.4: Zobrazeni produkti dle kategorie

Novy produkt

Ne

Ne

Nazev [napF. Mi¢ |
Avatar nebo predmét k avatarovi?
Virtudlniid  [api 2008
Gene  fapis )
Kategorie [Avatar-byte []

Minimélni | Level 0

level Popis

nap¥. Velky nafukovaci mi& urdeny k sezeni.

Obrazek A.1.5: Ukazka formulaie
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A.2 Screenshoty mobilni aplikace

Ksiltovka Cerné bryle
Skladem: 10 Skladem: 9
Min. aroven: 4 Min. droven: 1
35 bod 15 bodi
Drak Kocicka

4

clkladem-1n clkladem: A

DalSidoporucene

Obrazek A.2.1: Doporucené produkty

Pejsek
Cena: 845 bodi

Skladem: 5 m
~ Min. Grovefi: 1

Popis

Maly roztomiloucky pejsek. Vycpavame na pFani
jako pol3tar nebo trofej.

Parametery

Obrazek A.2.3: Detaily produktu

N = il ™ 18:16
(9% Produkty (-
— Cukr
Kg | Skladem: 8 Min. droveri: 2
l Cena: 70 bodi
5
Koticka
Skladem: 10 Min. Uroven: 3

Cena: 85 bodi

Pejsek
Skladem: 10 Min. Uroven: 3
Cena: 85 bodu

&5 Snek

!j Skladem: 10 Min. Grovef: 4
Cena: 100 bodd

l!l Drak

. Skladem: 10

Obrazek A.2.2: Vypis produkti

= #% Mobiab eshop /

. e

Kategorie Doporuéi

Avatar - bryle

Min. Urovefi:4

Avatar - na hlavu
Avatar - ostatni

Avatafi
Poéet produkti: 5

Popis: UZ mate viechny avatary? Pokud
ne, tady najdete viechny, které
jesté nemate.

Pejsi a kocicky

Prazdna kategorie

Obrazek A.2.4: Prehled kategorii
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- ¥y Menu

Stav konta
John Doe
Urover 1
2000 bod(

Historie
objedndvek

Dieta Mobhiab

Obriazek A.2.5: Naviga¢ni menu

« ol =1 18:17

( #% Vybér dopravy

Doprava pro virtualni pfedméty
Cena: 0bodd

Popis: Pokud nakupujete avatary nebo
predmeéty k avatarovi zvolte tuto
dopravu. Nakoupené véci jsou
dostupné rovnou ve widgetu od
avatara a neni tfeba je néjak
dorucovat.

Osobni odbér
Cena: 10 bodd
Popis: Po domluvé je moZné si véci
osobné odebrat na Karlové namésti.

Po odeslani objednavky Vas
budeme kontaktovat emailem.

Obrazek A.2.7: Vybér dopravy

B v A Ao 10:03
(B¢ Kosik - piehled

Cerné bryle = ®
Kush: 1 Cena za kus: 15 bod
Cerny motylek = ®

Kusi: 1 Cena za kus: 15 bod(

Celkova cena 30 bodii

Obrazek A.2.6: Pirehled koSiku

E# Mobiab Eshop /

itegorie Doporucené Novink
Rad

Obrazek A.2.8: Naditani
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Podminky

Zavrit

Obriazek A.2.9: Souhlas s podminkami

By A al 10:05

ﬂ Historie \=/

BN A Hoal = 10:31
# Rekapitulace

Produkty

Pivo nebo limca
Kusl: 2 Cena celkem: 142 bod(

Pejsek
Kusl: 3 Cena celkem: 42 bod(

Doprava
Osobni odbér
Cena:10 bodd

Adresa
John Doe
ads@yahoo.cy

Mire 724

Objednavka €. 1000016
Datum: 2014-04-25 12:36:08  Stav: Potvrzena

Objednavka €. 1000007
Datum: 2014-04-16 18:03:55  Stav: Zrusenad

Obrazek A.2.11: Historie objednavek

Celkova cena 194 boda

Souhlasim s podminkami

Odeslat

Obrazek A.2.10: Piehled objednavky

BN A H .l = 10:06
9% peis xS
Kategorie Doporuci

Avatar - bryle

Avatar - na hlavu

Avatar - ostatni

Avatafi

20634 1id - & alo
wilejrjtjyju ofp
@) #[35|%| & ” ? /
sjdj f h k|l

+ AHEAEAR -
T

Obrazek A.2.12: Vyhledavani
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Priloha B

B.1 Instrukce K testovani aplikace Mobiab Eshop

1) Vyplnte predtestovy dotaznik pro Mobiab Eshop.

Dotaznik najdete v ptiloze ,,Mobiab eshop predtest.pdf. Odpovédi zaslete na email
smrzond1l@fel.cvut.cz ve tvaru ,,cislo otazky — odpovéd . Muzete také zaslat pfimo vyplnény
dotaznik.

2) Nainstalujte si aplikaci Mobiab Dieta.

Jiz jste obdrzeli pokyny k testovani aplikace Mobiab Dieta. Aplikace Mobiab Eshop je nedilnou
soucasti Diety a proto nejdfive projdéte instrukce, které mate k Dieté a po té pokracujte zde. Po
projiti instrukci byste méli mit nainstalovanou aplikaci Dieta a méli byste mit zaregistrovany ucet.

3) Stahnéte a nainstalujte aplikaci Mobiab Eshop.

Aplikaci Mobiab Eshop naleznete na Google Play pod nazvem ,,Mobiab Eshop*. Nebo pfimo pod
timto odkazem https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fel.gamifikacemobiab.
Nejjednodussi zpasob, jak aplikaci nainstalovat je otevfit si detail nasbiranych bodt v Dieté
(ptimo z hlavni obrazovky) a kliknout na tlacitko ,,Ptejit do eshopu®, které Vas pfesméruje na
Google Play, pokud nemate aplikaci nainstalovanou. Po nainstalovani neptjde pfimo spustit a ani
nebude mit nikde zastupce. Do Eshopu je mozné pfistoupit pravé pouze piimo z Diety, z ptehledu
vasich nasbiranych bodd.

4) Testujte Eshop

Cilem je otestovat funk¢nost a pouzitelnost bodovaciho systému a aplikace Eshop.

Béhem testovani Diety budete za pravidelné vypliovani ziskavat body, které je mozné v Eshopu

sménit za pfedméty. Bodovani a systém odmén Ize najit pfimo v Dieté v piehledu bodii. Prosim

zkuste data vyplnovat tak, abyste méli kazdy den narok na bodovy bonus. Glykémii si miizete pro

tyto ucely vymyslet, ostatni data vypliiujte popravdé.

Pokud pouzivate i aplikaci ,,Mobiab Avatar widget“, mtiZete si v Eshopu nakoupit dopliky a

avatary. Pokud aplikaci nemate, nema pro Vas smysl si je kupovat a pro tyto piipady je pro Vas

pfipravena kategorie ,,Pejsi a ko¢i¢ky*. Z této kategorie si mizete koupit libovolné predméty, na

které mate uroven a body.

Pro otestovani eshopu jsou potieba vykonat 2 jednoduché tikoly.

I'Jkoly:

1) Jakmile nasbirate dostate¢ny pocet bodu, kupte si v Eshopu pejska z kategorie ,,pejsi a
kocicky*.

2) Neékdy v pribeéhu testovaciho obdobi pfibude v Eshopu nova kategorie ,,Testovani*, ve které
bude novy predmét. Ten si kupte, jakmile to bude mozné. Je to Vase odména za icast na
testovani, kterou opravdu dostanete.

5) Shrnuti

Na konci testovani , tedy 30.4.2014, byste meli mit podany 2 objednavky. A nakoupeného pejska
a Vasi odménu.


mailto:smrzond1@fel.cvut.cz
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fel.gamifikacemobiab
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6) Vyplnéni potestového dotazniku

Béhem nasledujici dne po skonceni testovani, tedy 1.5.2014, Vam piijde potestovy dotaznik, ktery
vyplnite stejné jako ptfedtestovy a zaslete na mou emailovou adresu.

Velice dékuji za Vasi ochodu a testovani

Ondfej Smrz
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B.2 Rozsirené odpovédi predtestového dotazniku

Otazka ¢. 1

Otazka ¢. 2

Otazka ¢. 5

Otazka ¢. 6

Participant 1

google play,
samsung apps

Participant 2

Participant 3

Tesco, DM, T-mobile,
Ceska spofitelna

Participant 4

jedna se hlavné o obchody
s oble¢enim, za nakup
dostavdm body a za urcité
mnozstvi dostanu sleva v
hodnoté napr. 100 K¢, pak
vyuzivam kartu od
CineStar, kde je sleva 20 K¢
ze vstupného + za body
napf. popkorn zdarma

Reserved - Utrata

2000 K¢ pro

poukdzku na 100
K¢, CineStar - za 5.

nakup volna
vstupenka

hrani her - za vyhru
dostavam body, za body

Participant 5 nakupuji vylepseni - - google play
nakupovani v bille - body
se ziskavaji za nakupy a vyvoj aplikaci,
Participant 6 pak se daji utratit - navigace(GPS) -
KB, konto G2, kdy
Alza, pfi narozeninach pro ziskani bonusu
nebo svatku (nejsem si jednou za rok je
nyni jisty), poslou slevu pozadavek navigace,
(tfeba 300,-), ktera ale minimalné jednou | Droidwall,
plati pfi nakupu nad do mésice internetové
vysokou ¢astku (20 tisic) a | kdekoliv zaplatit (mobilni)
Participant 7 s omezenou platnosti kartou bankovnictvi -
Participant 8 - - - -
Participant 9 Damelidlo, DM, Slevomat |- - -
mBank pocet
vybéra z
bankomatu
zdarma podle
Penny Market karticka, obratu plateb
Participant 10 | mBank kartou navigace GPS google play

Tabulka B.2.0.1: Rozsifené odpovédi na predtestovy dotaznik
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Priloha C

C.1 Obsah prilozeného CD

Ptilozené CD obsahuje kromée tohoto dokumentu ve formatu pdf, také instalacni soubor
aplikace, zdrojové kody aplikace i webovych stranek. Ze zdrojovych koda byly v rdmci bezpecnosti
vymazany veskeré pfihlasovaci udaje.

e /root

o 1applications .........cccooviiiiiiniene e slozka obsahujici v§echny projekty
o /Android aplikace Mobiab Eshop............ eclipse projekt android aplikace
o /Motivacni Systém..............cccocerverrnernennn. skripty k motiva¢nimu systému
o /Webovy portal..........ccccoocovvriinrninnnnnn, symfony framework a implementace

o /data
O MOIMS oo formulare k testovani
o /gamification system Setup ..........cccecvruene. propocet a nastaveni bodovaciho systému

O JNESIS...cciiiicici e vlastni diplomova prace



