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Abstrakt

Prace se zaméruje na prozkoumani gamifikace a gamifika¢nich prvkd a me-
chanismii. Ukolem je analyzovat sou¢asné vyuzit{ gamifikace v praxi jako pod-
purného nastroje pro motivaci lidi pfi plnéni zadanych seriéznich tkolt. Cilem
prace je na zdkladé analyzy navrhnout vlastni aplikaci zaméfrenou na rtizeni
projekti, zejména na zadavani ukold, kontrolu pracovniki a jejich motivaci
k praci.

Klicova slova gamifikace, gamifika¢ni prvky a mechanismy, fizeni projekti,
motivacni aplikace

Abstract

The thesis explores gamification and gamification elements and mechanisms.
It analyzes current use of gamification as a supportive tool for motivation,
especially when working on serious tasks. The goal is to design and implement
a new application that focuses on project management, task management,
workers control and their motivation to work.

Keywords gamification, gamification elements and mechanisms, project ma-
nagement, motivational application
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Uvod

Ve své praci se zaméfim na koncept gamifikace a jeho vyuziti v oblasti pro-
jektového Fizeni. Analyzuji soucasna existujici feSeni, ktera gamifikaci a Tizeni
projektu propojuji.

Na zakladé analyzy gamifikace a projektového rizeni navrhnu vlastni apli-
kaci, ktera bude umoznovat spravovat projekty a vyuzivat pii tom gamifikaci
jako motivacni faktor.

Poté vyberu vhodné softwarové nastroje a aplikaci pomoci nich implemen-
tuji.

Aplikaci otestuji na realnych uzivatelich a pripadech uziti a vyhodnotim
uspésnost konceptu a implementace. Bude-li to nutné, na zakladé vysledku
testovani koncept a implementaci upravim.






KAPITOLA 1

Cil prace

Gamifikace je v soucasné dobé modernim trendem. M4 v prvni fadé motivovat
lidi k néjaké ¢innosti. V prubéhu rizeni projektt je potieba pracovniky moti-
vovat, aby podéavali co nejlepsi vykony. Prace ma za tikol prozkoumat trend
gamifikace a zjistit jaké gamifika¢ni prvky a mechanismy je mozné pouzit.
Zameéruje se na to, jak je vyuzit v kontextu rizeni projektii.

Cilem je tedy navrhnout, pomoci vhodnych néstroju implementovat a otes-
tovat aplikaci, kterd bude slouzit ke spravé a rizeni projektt a bude vyuzivat
gamifikace jako motiva¢niho prvku.






KAPITOLA 2

Gamifikace a rizeni projekti

Prace se zaméruje na vyuziti gamifikace pro fizeni projektd. Proto nejprve
charakterizuji pojem gamifikace a vysvétlim nékteré herni prvky a mecha-
nismy. Déle se zamérim na projektové fizeni, zejména v oblasti softwarovych
projekti. Na zavér kapitoly popisu existujici reseni, kterd propojuji gamifikaci
s projektovym rizenim.

2.1 Gamifikace

Prirozenou soucasti lidské povahy je tsili o tispéch. Ve chvili, kdy lidé tispéchu
dosahnou, jejich usili nekonéi, naopak chtéji dalsi, vétsi ispéch. Této zakladni
motivace vyuziva vétsina her. Pred hrace jsou stavény ¢im dal obtiznéjsi vyzvy
a prekazky a za jejich prekonavani je hra¢ nalezité odménén.

Gamifikace spoc¢iva v rozsifovani tohoto konceptu do nehernfho prostredi
(vzdélavani, businessu, marketingu aj.). Vytvotreni kratkodobych, jasné vy-
mezenych tkoli, za jejichz plnéni nasleduje néjaky zpiusob odmény, pomahd
motivovat k riznym aktivitam. [I]

Gamifikace je tedy vyuzivani hernich prvka a mechanismt v nehernim pro-
stfedi. Gamifikaci lze vyuzivat v mnoha prosttedich, kde je potfeba motivovat
uzivatele k néjaké ¢innosti. Jedna z oblasti je fizeni projektii, kde je potieba,
aby pracovnici byli motivovani plnit zadané tkoly.

2.1.1 Herni prvky

Kdyz hraci hraji néjaké hry, je dulezité, aby chépali, o co ve hie jde a co
maji délat. Hra jim je néjakym zptsobem prezentovana jednak svou grafickou
podobou, jednak pomoci hernich prvki.

Urovné Urovné jsou béznou soucasti vétsiny her. Jednda se o systém, podle
kterého jsou hraci odménovani za ziskavani urcitych bodu a ziskavaji nové
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urovné. Mize se jednat o nové oblasti, do kterych se hra¢ dostava, nebo o zlep-
sovani postavy, za kterou hraje. Se ziskdvanim trovni ¢asto souvisi ziskdvani
novych schopnosti.

Pouziti drovni v nehernim prostiedi miize byt rtizné. Napriklad ve vzdéla-
vani 1ze rozdélit feseni slozitého problému na mensi ¢asti a odménovat studenty
postupné za jejich reseni. Mohou se také posouvat resenim jednoduchych tkoli

Casto se ani nemusi jednat o zvySovani obtiznosti, jako spis o rizné celky
z hlediska obsahu — ruzné oblasti vzdélavani, prozkoumavani ¢asti webové
aplikace apod. [1]

Body Body jsou jednoduchy a tc¢inny herni prvek. Hraci ve hie sbiraji body
a maji néjaké skore. Body je ale potieba zkombinovat s dalsimy hernimi prvky,
jinak tolik motivujici nejsou. Hrac¢i mohou za body ziskavat odmény. Lze urcit
zebricek, kdy se pri stanovenych poc¢tech bodi odemkne urcitd odména, nebo
lze pouzivat body jako herni penize, za které si hrac¢i nakupuji odmény dle
jejich vybéru.

V pripadé gamifikace lze body rozdavat za rtizné aktivity, které hrac v ga-
mifikovaném prostredi provadi. Muze to byt napsani ¢lanku na diskusnim féru
nebo splnéni tkolu v systému pro rizeni tkoli. Dilezité je vhodné nastavit,
za co budou hrac¢i body dostévat a stanovit hodnotu riznych aktivit.

Achievementy Achievementy predstavuji dosazeni uréitého uspéchu. Hraci
za né ziskdvaji odmény, velmi ¢asto v podobé rtznych odznakid nebo ikon.
Achievementy nepredstavuji pravidelny proces zlepSovani, jako je ziskévani
novych urovni, jedna se o splnéni uréitych jasné vymezenych podminek. [2]

Podminky ziskani odznaku mohou byt jednoduché i slozité, ziskatelné sa-
mostatné nebo ve skupiné hraci, svidzané s urCitym roénim obdobim (napr.
odznak lze ziskat pouze na Vanoce) apod. V zavislosti na tom, jak obtizné je
odznak ziskat, muze nasledovat i dalsi, specialni odména — hra¢ dostane titul,
specidlni predmeét ¢i schopnost pro svou postavu.

Dobré je, kdyz hrac¢ kromé odznaki, které ziskal, miize vidét i ty, které za-
tim nemd (¢asto byvaji zobrazené Sedé) spolu s podminkami, které je potieba
splnit k odemknuti odznaku. Zobrazeni neziskanych odznakt zvysuje motivaci
hrac¢a k tomu, aby se je snazili ziskat. [I]

Ukazatele postupu Pro hrace je dulezité, aby jasné védél, kolik ve hie
néceho ziskal (bodu, zkuSenosti apod.) a kolik mu chybi k dosazeni vétsiho
uspéchu (dalsi droven, achievement apod.). Pokud hréaé¢ vidi, kolik jesté potte-
buje ziskat a vi jak, ma vétsi motivaci cile dosdhnout. Ukazatel postupu tedy
jasné ukazuje, jak daleko hrac¢ postoupil k cili.

Ukazatel postupu vyuziva naptiklad LinkedIn k motivaci uzivateli, aby
meéli kompletni profil.

6
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Odmeény V kazdé hie hrac¢ za hrani dostava v néjaké podobé odménu. V ga-
mifikovaném prostiedi miize byt odména za hrani néco v ramci hry samotné —
nova véc, unikatni vzhled, odznak apod. Miize to ale byt i odména v realném
svété, napr. sleva na produkt.

Systém odmén musi byt dobfe vysvétleny a pro hrace pochopitelny. Pokud
by o ném nevédél nebo ho nechdpal, nebude mit motivaci k tomu, aby se
odménu snazil ziskat.

Kolekce Hrace obvykle bavi sbirat kolekce a chtéji je mit kompletni. Mize
se jednat o sbératelské karty z jedné edice, sada predmétit v RPG apod.

Klic¢ové k tomu, aby hrac¢ zacal kolekci chtit, je, aby snadno ziskal jeji prvni
¢ast. Casto ji ziskaji témér hned potom, co zacnou hrat. Ziskat daldf ¢asti je
pak obvykle tézsi. AvSak hraci, kterl uz cast kolekce maji, jsou mnohem vice
motivovani k dosbirani zbytku. Je také potteba, aby hraci védéli, které casti
jim chybi a jak je mohou ziskat.

Zeb¥icky Zebiitky jsou jednoduchy, avsak Géinny zptsob gamifikace riz-
nych aktivit. Podporuji soutézivost mezi hraci, aniz by spolu soupetili primo.
Hraci jsou serazeni v zebricku podle riznych boda nebo skore. Dtlezité je,
zobrazovat zebTicky tak, aby hraci uvedeni na vrcholu na tom nebyli vyrazné
lépe a nezpiisobovalo to naopak demotivaci, protoze hrac¢ ztrati nadéji, ze by
se na vrchol neékdy dostal. [1]

Mitze byt vhodné, zobrazovat pouze nékolik hract, kteri jsou piimo pred
hra¢em a které m4 Sanci predbéhnout. Zebii¢ek lze také rozdélit do nékolika
casti, kde hrac¢ vidi ostatni hrace, ktefi jsou ve stejné casti zebricku jako on
a vSichni jsou na tom podobné. Na tomhle principu funguje zebiicek ve hre
League of Legends, kde jsou hraci rozdéleni do lig a divizi. [9]

Avatar Avatar nebo jina reprezentace hrace mu pomaha, aby si uvédomil,
ze je soucasti hry a jakou v ni hraje roli. Reprezentuje ho v riznych zebric¢cich,
objevuje se u jeho prispévku na féru a podobné. Je to jeho soucast v hernim
prostredi.

2.1.2 Herni mechanismy

Herni mechanismy jsou principy, které vyuzivaji herni prvky k tomu, aby moti-
vovaly hrace ke hrani hry nebo v pripadé gamifikovaného prostredi k pouzivani
aplikace.

Soutézivost Soutézivost mezi hraci patii mezi casto pouzivané herni me-
chanismy. Muze byt prima, kdy hraci hraji pifimo proti sobé, nebo nepiima,
kdy se hraci porovnavaji podle hernich bodd nebo umisténi v zebricku.
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V oblasti gamifikace byva castéjsi pouziti pravé neptimého soutézeni. Hraci
ziskavaji body nebo jiné ohodnoceni za rtzné aktivity a na zakladé toho jsou
umisténi v zebricku.

Lze toho vyuzivat na internetovych strankach, které chtéji motivovat uzi-
vatele k psani obsahu. Mohou byt umisténi do zebricku podle toho, jak moc
prispivaji, a vidét, jak prispivaji ostatni a kolik jim chybi bodt, aby je dohnali.

Herni prvky vhodné pro soutézivost mezi hraci: zebricky, achievementy.

Tymova spoluprace Dalsi popularni herni prvek je tymova spolupréace. Ve
hte jsou stanoveny cile, na jejichz splnéni je potieba vice spoluhraci. To miize
pomoci motivovat hrice, protoze nikdo nebude chtit byt ten, kdo to tymu
skazi.

Herni prvky vhodné pro tymovou spolupraci: achievementy, odmény.

Postup V kazdé hie se objevuje urcity postup. Hrac¢ potiebuje vidét, jak
postupuje dél a oteviraji se mu nové arovné, vylepsuje svou postavu, mé nové
herni moznosti a podobné.

Dtlezité je, aby hrac¢ rozumél systému, ve kterém postupuje dal. Obvykle je
ziskavani prvnich drovni jednoduché a hrac se pri tom uci systému porozumeét.
co ma udélat, aby se dostal dal.

Herni prvky vhodné pro postup: ukazatele postupu, trovné.

Vlastnictvi Pro lidi je bézné, ze chtéji shromazdovat bohatstvi, mit stéle
vic. Stejné tak ve hie. Hraci chtéji ziskdvat zkusenosti a véci pro svou postavu,
budovat vesnici nebo vylepsovat cokoliv jiného. Pokud to je v rdmci hry jejich
vlastnictvi, chtéji ho rozsirovat a branit pred ostatnimi hraci.

Herni prvky vhodné pro vlastnictvi: odmény, kolekce, avatar.

2.2 Projektové rizeni

Projektové rizeni je jednorazovy proces, ktery ma za tikol rozplanovani a reali-
zaci projektu v pozadovém case a s naplanovanymi naklady. Nedilnou soucasti
tohoto procesu je planovani a koordinace projektového tymu a jednotlivych
¢innosti nutnych k dosazeni cile projektu. [12]

2.2.1 Softwarovy proces

V oblasti vyvoje software s projektovym fizenim tizce souvisi softwarovy pro-
ces, neboli mnozina aktivit potfebnych k vyvoji software. [13]

Softwarovy proces lze rozdélit do dvou skupin — planovany softwarovy pro-
ces a agilni softwarovy proces.

8
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Planovany softwarovy proces Planovani vsech aktivit probiha na dlou-
hou dobu dopfedu. Vse je napldnovino pevné a postup vyvoje lze snadno
kontrolovat oproti planu. Métritkem postupu je dodrzovani planu. [I3]

M3 jasné oddélené faze vyvoje — sbér pozadavki, analyza, navrh, imple-
mentace, testovani, nasazeni. [13] Ty néasleduji jedna za druhou, zac¢ne se sbé-
rem pozadavki a skonéi nasazenim. Predem je jasny plan, tim padem lze
snadno predikovat, kdy bude co hotové. Je vSak nutné mit od zac¢atku presné
definované pozadavky. Tento pristup je vsak velmi nepruzny v pripadé vétsich
zmén v prubchu vyvoje, ty pak vyzaduji velkou rezii.

Agilni softwarovy proces Planovani probihd po mensich ¢astech, sprin-
tech. Vsechny faze vyvoje probihaji v kazdém sprintu. Je velmi flexiblini a
snadno se prizpusobuje zménam zadani v prabéhu vyvoje. Méritkem postupu
je fungujici software. [13]

Cilem je mit na konci kazdého sprintu fungujici produkt, ktery je mozné
piedvést zakaznikovi. Uzka spoluprice se zdkaznikem je v agilnim vyvoji kli-
¢ova. Je nutné, aby se pravé zdkaznik podilel na planovani toho, co se v na-
sledujicim sprintu bude vyvijet. Problém miize byt, Zze zadkaznik neni schopen
spolupracovat. [10]

V agilnim vyvoji se upfednostnuji jednotlivci a interakce pfed procesy a
nastroji. Lidé z byznysu i vyvoje by méli spolupracovat po celou dobu kazdy
den. Osobni komunikace je povazovana za nejefektivnéjsi zptisob sdélovani
informaci v tymu. [10]

Vzhledem k tomu, Ze neni dlouhodoby plan, je tézké na zacatku odhadnout,
kdy bude projekt hotovy jako celek. Vime pouze to, co bude hotové na konci
pristiho sprintu.

2.2.2 Nastroje a prvky agilniho vyvoje

V praci se zaméruji predevsim na gamifikaci agilniho vyvoje. Proto je potfeba
charakterizovat nastroje a prvky, které s agilnim vyvojem souvisi a které chci
pouzit.

User story User story je popis nové funkcionality z pohledu koncového
uzivatele. Byva ve tvaru:

Jako <role>, chci <cil>, abych <uZitek>

User story se pak rozpadd na ¢asti souvisejici s implementaci — vytvoreni
formulate, vytvoreni tabulky v datab&azi apod.

Backlog Backlog je seznam tikoli, které je potieba udélat. Ukoly jsou ob-
vykle psané jako user story. V backlogu jsou sefazené podle priority tak, aby
nejvys byly ty s nejvyssi prioritou. Priorita se urcuje na zakladé konzultace se

vvvvvv
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Sprint Sprint vznika na tzv. sprint planning meeting, kde se uré¢i cil sprintu
a backlog sprintu. Z backlogu se vyberou tkoly s nejvyssi prioritou, které se
realizuji béhem sprintu. Mnozstvi tkoli by mél urcovat primarné tym.
Sprint trva obvykle 14 dni az mésic. V prubéhu si ¢lenové tymu vybiraji
ukoly z backlogu sprintu a pracuji na nich.
Na konci sprintu tym prezentuje praci, kterou v pribéhu sprintu zvladl.
Také hodnoti jak funguje tymova spoluprace a vymysleji, jak ji zlepsit.

Agile board Agile board je tabule, na které lze sledovat prubéh aktualniho
sprintu. Sklada se z nékolika sloupci, jejichz presna definice zdlezi na procesu
tymu. Obvyklé jsou sloupce - ,to do“, ,in progress“, ,to verify*, ,done“.
Pouziva se ke sledovani prace v pribéhu sprintu.

Clenové tymu si vybiraji tikoly ze sloupce ,to do, které chtéji délat. Pie-
sunou je do sloupce ,,in progress“. Tam je vidét, kdo aktualné na ¢em pracuje.
Po dokonceni tkolu ho ¢len tymu presune do ¢asti ,,to verify“ a ve chvili, kdy
je oveéreno jeho spravné dokonceni, je presunut do sloupce ,,done“.

Agile board muze obsahovat na zacatku i backlog, ze kterého se tkoly
vybiraji do sprintu.

Story point Story point je abstraktni jednotka, ktera se pouziva k méreni
usili potirebného k dokonceni user story. Na zacatku projektu se urci néjaky
zékladni user story, ktery si vSichni dokézou predstavit a rozhodnou se, kolik
story pointii predstavuje usili k jeho dokonceni. Od této hodnoty se pak odviji
story pointy ostatnich tak, Ze se porovnava slozitost pribéhu se zakladnim user
story.

Nejcastéji se pouzivaji fibonnaciho ¢isla nebo mocniy dvou. Je to proto, ze
obtizné tkoly nelze urcovat tak presné. V podstaté nehraje roli jestli hodnota
bude 64 nebo 65.

Dtlezité je, ze story pointy nelze v zadném piipadé prevadét na hodiny.
Stejné tak nelze porovnavat obtiznost tkold mezi riznymi tymy na zakladé
story pointu, protoze kazdy tym ma jinak nastavenou hodnotu bodt.

2.3 Soucasna reseni
Existuje velka fada aplikaci pro rizeni a planovani projektt. Gamifikace je sice

vvvvv

Vétsinou se jedna o doplnéni nékterych gamifika¢nich prvka, nez o to, ze by
byl cely projekt pojat jako hra.

2.3.1 JIRA

JIRA[3] je rozsahla aplikace pro fizeni a planovani projekti a sledovani pra-
covnich vykonu pii plnéni tkold a nabizi k tomu rozsdhlou skalu nastroji. Lze
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2.3. Soucasna reseni

nastavovat procesy pracovnich postupt tak, jak tym potfebuje. Ukoly jsou
pldnované do sprinti a kazdy sprint je zobrazen v prehledné tabulce v za-
vislosti na nastavenych procesech. Podporuje tymovou spoluprici, je mozné
sledovat tkoly a jejich pribéh, psat k nim komentare apod. Existuji pluginy,

vvvvv

JIRA Hero[4] Plugin rozsifuje aplikaci o achievementy, uzivatelé ziskavaji
body a nové tirovné, lze zobrazovat ruzné zebricky hracu. Pomoci achievemntu
také pomaha lépe pozndvat samotnou aplikaci (existuji napriklad achieve-
menty za pouzivani urcitych kldvesovych zkratek).

Jiraffe[5] Jiraffe priddva projektu tematiku, proménuje ho v piratsky pri-
béh. Nabizi zna¢nou volnost v nastaveni gamifikace. Na kazdém projektu lze
vytvorit uréité uzivatelské schopnosti (tester, developer, admin apod.) a k nim
prifazovat udélosti, které se v systému déji (vytvoreni nové verze, splnéni
tikolu), a ohodnocovat je body. Uzivatelé pak zlepsuji svoje schopnosti, kdyz
s aplikaci pracuji. V raznych tabulkéich je pak vidét, kdo ma kolik bodu, kdo
se nejvic zlepsil apod. Déale umoznuje vytvaret odznaky, které pomahaji mo-
tivovat uzivatele. Nechybi ani statistiky s riznymi grafy.

2.3.2 Redmine

Redminel6] je aplikace pro spravu projekti. Nabizi néstroje pro vytvareni a
sledovéni kol a planovani projektu. Existuje gamifika¢ni plugin[7], ktery ma
za kol motivovat tym pomoci trovni, odznakt a zebricki.

2.3.3 RedCritter Tracker

RedCritter Tracker[8] je aplikace pro spravu projekti zaméfend na agilni vy-
voj. Gamifika¢ni prvky mé integrované piimo v sobé bez nutnosti instalace
doplnkt. Uzivatelé dostdvaji odznaky za plnéni riznych tkoli. Uzivatelé déle
ziskavaji body na odmény, které mize spole¢nost nastavit. Odmény mohou
byt realné, napiiklad obéd zdarma, zalezi, jak si to spolecnost nastavi.
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KAPITOLA 3

Koncept

Na zakladé predchozi kapitoly jsem vytvoril koncept, ktery propojuje gami-
fikaci a projektové rizeni. Popisuje aplikaci, kterd umoznuje planovat a ridit
projekty a podporovat motivaci pracovniki pomoci gamifika¢nich prvkua.

Koncept je stavén tak, ze zdkladni aplikace pocitd s rozsirenim do bu-
doucna, které prinese dalsi herni moznosti, ale je uz nad ramec rozsahu této
prace. Tato rozsiteni nastinim v zavéru konceptu.

3.1 Zakladni myslenka

Ucelem aplikace je primarné gamifikace agilniho vyvoje software. Lze ji vSak
vyuzit i jindy, kdy se projekt planuje po mensich ¢éstech.

Kazdy sprint je symbolizovan drakem. Ukolem tymu je zabit draka. Zivoty
draka jsou soucet story poitnti vSech tkold sprintu. Splnénim tkolu ztraci
drak zivoty. Kazdy hra¢ mé svou postavu, kterd se postupné zlepsuje tim, jak
ziskava zkusenosti za zabijeni draki.

Pokud se stihne vse, co bylo ve sprintu napldnované, tzn. budou vsechny
ukoly dokoncené vcas, drak byl tspésné porazen a hraci budou odménéni.
Pokud se sprint nestihne, drak zptsobi hra¢im skody a nebude z néj zadna
odména.

Pracovni nazev aplikace je Projects and Dragons.

3.2 Uzivatel /Hrac

Uzivatel se zaregistruje do sluzby Projects and Dragons a tim mu vznikd
uzivatelsky ucet. Muze zakladat projekty nebo byt pridan do jinych. Uzivatel
mé vice postav, na kazdém projektu pravé jednu.

Registrace je velmi jednoduchy proces — uzivatel vyplni jméno a ptijmeni,
uzivatelské jméno, heslo, email. Pak uz se maze prihldsit a zacit aplikaci po-
uzivat.
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3. KONCEPT

Po prihlaseni vidi hrac prehled vSech projekti, na kterych pracuje, serazeny
podle posledni aktivity na nich.

3.3 Postava

Pro kazdy projekt si hra¢ vytvori novou postavu. Kdyz je pozvan na projekt,
tak si musi vytvorit novou postavu, nez ho muze zacit pouzivat.

Plnénim tkold a zabijenim drakil postava ziskava zkusSenosti. Po ziskani
urc¢itého poctu zkusenosti postava postupuje na dalsi iroven. Na ziskani dalsi
urovné je potreba mit celkovy pocet zkusnosti dany tabulkou Minimalni
troven postavy je 1 (na té postava za¢ind), maximalni 15.

Tabulka 3.1: Tabulka celkového poctu zkusenosti nutnych ke ziskani dalsi
irovné

N

Uroven | ZkusSenosti
2 6
3 13
4 24
5 41
6 66
7 101
8 147
9 206
10 278
11 364
12 465
13 581
14 712
15 858

3.3.1 Role

Kazda postava ma roli, kterou si hrac¢ zvoli pri vytvareni postavy. M4 na vybér
ze ti1 roli:

e Rytif (Knight)
e Ludistnik (Archer)
e Knéz (Priest)

V zakladni aplikaci jsou role predevsim pro vétsi rozmanitost hry, vétsi
vyuziti budou mit v rozsireni.
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3.4. Projekt

3.4 Projekt

Prace na projektu je pro hrace smysl hry. Projekt je rozdélen do sprintid, ve
kterych hraci plni tkoly.

Jakykoliv registrovany uzivatel mize zalozit vlastni projekt, do kterého
zve dalsi hrace. Potom, co se hrac¢ prida do projektu, zalozi si postavu.

Na hlavni strance projektu hrac¢ vidi svoji postavu a postavy spoluhracu,
jejich zivoty, Groven, zkusenosti a kolik maji odpracovano story pointi v ak-
tualnim sprintu. Zobrazen je také drak, jeho jméno a zbyvajici Zivoty.

Dulezitou soucasti prehledu projektu je burndown graf projektu, zobrazu-
jici redlny vyvoj sprintu a idedln{ prtibéh po dnech.

3.4.1 Ukol

Kazdy sprint se skldda z tkoli, které jsou ohodnoceny story pointy, které
pridéluje ten, kdo tkoly vytvaii. Po splnéni tkolu ziskava hracova postava
zkusenosti, jejichz mnozstvi je zavislé na tom, kolika story pointy byl kol
ohodnocen.

Hrac si vybird ukoly z nabidky v tzv. questlogu (upfesnéno v sekci .
Ukoly mohou mit nastavenou minimélni troven, jakou musi mit hra¢ova po-
stava, aby si ho mohl vybrat. Zajimavéjsi iikoly tak bude mozné omezit pouze
pro hrace, ktefi uz maji na projektu néco odpracovano.

Na kazdého hrace na projektu je pridéleno v kazdém sprintu 80 zkusenosti.
Odména za dokonceni tikolu se vypocita podle vzorce:

taskStoryPoints
sprintStoryPoints

exp = 80 - playerCount -

kde playerCount je pocet hract na projektu, taskStoryPoints je pocet story
pointi tkolu a sprintStoryPoints je celkovy soucet story pointt vSech tukolu
ve sprintu. Vysledek exp je pocet zkusenosti, které hracova postava dostane
za splnéni tkolu.

3.4.2 Backlog

Backlog je setfazeny seznam vsech tikoli, které je potfeba na projektu udélat.
Kdyz je vytvoren novy tikol, je zafazen do backlogu. Ukoly je mozné v seznamu
libovolné presouvat do pozadovaného poradi.

3.4.3 Sprint

Vlastnik projektu nebo hrac s dostate¢nym opravnénim miize planovat sprinty.
Z backlogu vybere tikoly a pritadi je do sprintu. Sprint ma nastavené casové
obdobi, kdy probiha.
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3. KONCEPT

Nespousti se vSsak automaticky, ale je potifeba, aby ho vlastnik projektu
nebo hra¢ s dostateénym opravnénim ruéné odstartoval. Po spusténi sprintu
je nahodné vygenerovan drak.

3.4.4 Questlog

Kazdy sprint ma svij questlog, kde jsou zobrazeny vsechny tkoly, které je
potieba ve sprintu udélat. Questlog je agile board, ktery ma ¢tyti sloupce:

To Do Ukoly, které je potieba udélat
In Progress Ukoly, na kterych se aktuilné pracuje

To Verify Dokoncené tkoly, které musi uzivatel s dostatecnym opravnénim
schvalit

Done Ukoly schvilené jako hotové

Hraci si vybiraji neptirazené iikoly ze sloupce ,,To Do“ podle toho, na ¢em
chtéji pracovat. Bézny hra¢ miize tkoly presouvat pouze mezi prvnimi tfemi
sloupci, do posledniho sloupce je mize presunout pouze hrac¢ s dostateénym
opravnénim. Odménu za splnéni tkolu hra¢ dostava az potom, co je jeho tikol
presunut do sloupce ,,Done*.

Kazdy tkol v questlogu mé:

e Niazev tkolu, ktery strucné oznacuje, o co se jedna

e Detailni popis, ktery v questlogu neni vidét, zobrazi se az po rozkliknuti
detailu

e Jméno uzivatele, ktery na tkolu pracuje

e Cislo, které ukazuje story pointy daného tikolu

e Minimalni troven pro ziskani ikolu, pokud je vyssi nez ma hracova po-

stava, zobrazi se Cervené

3.5 Drak
Drak je zékladnim nepritelem, kterého je nutné v kazdém sprintu porazit.
Pro kazdy sprint je ndhodné vygenerovan drak, ktery mé ndhodné jméno a je
urcitého typu. Drak méa zivoty, které jsou soucet story pointt vSech taskl ve

sprintu. Drak ztraci zivoty pfi dokoncovani tikolti.
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3.5. Drak

3.5.1 Typy draki

Ve hte je nékolik typi draki. V zakladni aplikaci je to pouze pro variabilitu.
Do budoucna to bude pfindset nové herni moznosti.

e ohnivy (fire)

e vodni (water)

bourkovy (storm)

prirodni (nature)

e kamenny (stone)

3.5.2 Odména za zabiti draka

Pokud je drak pred koncem sprintu porazen, jsou hraci na konci sprintu odme-
néni zkusenostmi navic. Ty se rozdéluji podle story pointi, které hra¢ v daném
sprintu odpracoval. Nejvic pracujici hra¢ dostane nejvic zkusenosti.

Hraci ziskaji zkusSenosti procentuelné podle trovné, na které pravé jsou,
podle vzorce:

character StoryPoints

ctg = 0.5 + - -
petg sprintStoryPoints
kde characterStoryPoints je pocet story pointu, které hra¢ v daném sprintu
odpracoval a sprintStoryPoints je celkovy soucet story pointi daného sprintu.
Vysledek pctg vyjadiuje, kolik procent aktualni tirovné ziskaji (mohou ziskat
i vice nez jednu tdrovern, pokud hodné pracuji).

3.5.3 Trest za nestihnuti sprintu

Pokud hraci nestihnou splnit vSechny tkoly ve sprintu, ztraci zkusenosti po-
stavy, podle toho, kolik tikoli nebylo dokonceno.

Hraci ztraci zkuSenosti procentuelné podle drovné, na které pravé jsou,
podle vzorce:

sprintStoryPointsDone

ctg =1 —
petg sprintStoryPoints

kde sprintStoryPointsDone je soucet story pointi ukolu, které byly ve
sprintu dokoncené a sprintStoryPoints je soucet story pointt vsSech tukola
sprintu. Vysledek pctg vyjadiuje, kolik procent aktualni irovné postava ztrati.
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3.6 Prava
Kazdy uzivatel mé na kazdém projektu prirazenou roli (jina role, nez herni
role postavy), ke které se vztahuji uréita prava. Podle toho miZe na projektu

provadét rizné akce. Blize vysvétleno v tabulce |3.2

Tabulka 3.2: Tabulka prav jednotlivych roli na projektu

Akce Vlastnik Manager Pokrocily Zakladni
Vybér tkol X X X X
Vytvoteni podikolu X b
Vytvoreni tkolu X

Schvalovani dkola
Planovani sprintiu
Spravovani projektu

S I

T T A

3.7 Rozsireni do budoucna
Koncept pocita s rozsitenim do budoucna, aby vznikla jesté komplexnéjsi a

zajimaveéjsi aplikace.

3.7.1 Kouzla a schopnosti

Kazda role ma specifickd kouzla a schopnosti, které urcitym zptisobem ovliv-
nuji hru. Kazdé kouzlo ma danou dobu, nez se muze znovu pouzit (cooldown).
Schopnosti mohou napriklad chranit ostatni ¢leny, oslabovat draka nebo 1é¢it
zranéni ostatnim.

3.7.2 Role

Role postavy ovliviiuje jeji herni moznosti. Kazda role ptinasi jinou sadu kou-
zel a schopnosti, je tedy vhodné mit v projektu razné role, ale neni to pod-
minkou. Role budou zaméfeny na rizné typy kouzel:

Rytif (Knight) Je zaméfen na obranu ostanich.
Lucistnik (Archer) Je zaméfen na oslabovani draka.

Knéz (Priest) Je zaméren na lé¢eni ostatnich.

3.7.3 Vlastnosti

Kazdé postava mé urcité vlastnosti, které ovliviiuji rtizné herni prvky.
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3.7. Rozsifeni do budoucna

Defensivni vlastnosti

Redukuji ztraty, které plynou ze hry, a pomahaji se s nimi vyrovnat.
Armor Snizuje zranéni zptisobené drakem

Health Zvysuje pocet zivota.

Health regeneration Obnovuje ztracené zivoty.

Ofensivni vlastnosti

Pomaéhaji hra¢im ziskat vice zkusenosti, vice odmén, atd.

Power Zvysuje poskozeni, které postava zpusobi navic kromé story pointi,
tim toho zabije vic a ziskd vic zkusenosti a odmén.

Cooldown reduction Zkracuje cooldown kouzel, takze je mozné je pouzivat

Castéji.

Magicka sila Poméha proti drakum, ktefi jsou proti této sile slabi. Jednak
snizuje poskozeni od kouzel draka, ktefi jsou proti dané magické sile slabi, a
zaroven zvysuje poskozeni, které mu zptsobuji.

3.7.4 Inventar a predméty

Kazdy hra¢ ma inventar, ve kterém ma véci, které pravé nema na sobé, a
penize. Velikost inventaie neni nijak omezena.

Predméty Predméty maji nékolik irovni a tomu odpovidaji vlastnosti, které
postavé pridaji — predmét trovné 1 pridda méné nez predmét drovné 3. Pred-
meéty jsou také riuzného typu, podle toho, na jakou ¢ast téla postavy se oblékaji:

e Hlava — prilba, klobouk, kapé
e Ramena — narameniky

e Hrud — brnéni, vesta, habit

e Ruce — rukavice

e Nohy — kalhoty

e Boty

e Zbran — zbrané jsou tii typu a kazdy je uréen pouze pro jednu roli (pri
rozdélovani odmeény je toto zohlednéno, takze se pokud to bude mozné
nestane, ze by zbran dostal nékdo, kdo ji nemuze nosit).
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— Hul — knéz
— Luk — lucistnik

— Mec — rytir

Vzhled predmétia Barva predmétu je dand podle toho, které magické sily
pridava nejvic. Napriklad pokud predmét pridava nejvic ohnivé magické sily,
bude cerveny.

Predmét (kromé zbrani) vypadé rizné podle toho, na které roli je oblecen.
Napriiklad pokud je pfedmét na hrud, na rytitovi vypada jako brnéni, na knézi
jako habit.

3.7.5 Odmény za tkoly

Odménou za kol budou kromé zkusenosti také herni penize. Jejich pocet bude
zaviset na story pointech tikolu. U slozitéjsich tikoli je Sance, ze bude odména
i néjaky ndhodny predmét. Tato Sance se zvysuje se slozitosti tkolu.

3.7.6 Podukol

s vz

Hrac, ktery ma prirazeny ukol, z néj muze vygenerovat podukol. Oddeéli ¢ast
story point z tikolu (nebo nechd na 0). Déle muze jako odménu pridat vlastni
herni penize nebo véc ze svého inventare. Tato odména je pak pfirazena k tikolu
a hraci jsou penize hned strzeny a odebrdna véc z inventare.

Tento kol muze bud rovnou nabidnout konkrétnimu hrac¢i nebo ho neché
neprirazeny v questlogu a néjaky jiny hrac si ho mtze vzit sam.

Podikol schvaluje piimo jeho zakladatel (tj. ten kdo podikol vytvoril),
nikoliv vlastnik nebo manazer projektu. Potom, co je podikol dokoncen, drak
zaddné zivoty neztraci. Ty ztrati az potom, co je schvélen cely tikol, ze kterého
byly podikoly vygenerované. Zkusenosti ale hra¢ dostava ihned potom, co je
podukol schvilen zakladatelem tkolu.

Za hlavni tkol pak ziskava hra¢ méné zkusenosti podle toho, kolik story
pointti oddélil na podikoly. Je mozné vygenerovat i podukol z podikolu.

3.7.7 Drak

Drak v pribéhu sprintu generuje zurivost podle toho, jak moc nad idealnim
pribéhem v burndown grafu tym je. Hodnota je v intervalu od 0 do 100. Cim
je na tom tym haf, tim vic drak zuri.

V zavislosti na typu ma drak nékolik specialnich schopnosti, které zptiso-
buji hra¢tim znacné zranéni. Schopnosti ale vyzaduji, aby mél ur¢itou hladinu
zurivosti, nez je muze pouzivat. Napr. dokud nemé hladinu zurivosti alespon
60 nemuze schopnost pouzit.

Silnéjsi schopnosti vyzaduji vice zufivosti. Takze kdyz tym hodné nestiha,
drak hodné zuii a pouzivd hodné silné schopnosti proti tymu. Cilem by tedy
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3.7. Rozsifeni do budoucna

mélo byt pracovat podle pldnu a vyhnout se tak drakovym schopnostem. Dra-
kovy schopnosti maji také cooldown, takze je drak nemiize pouzivat porad, i
kdyz ma dostatek zufivosti.

Kromé specidlnich efektt drak prubézné utoci na hrace. Sila draka je vy-
generovand podle sily hract aktudlné na projektu.

Ve hie existuje 5 druht draki. Kazdy druh pouziva specificky typ magie a
je slaby proti jinému druhu magie. Predméty, které jsou jako odména z draka,
jsou pak stejného typu magie, jako byl drak, a lze je vyuzit pozdéji, proti
jinému drakovi, ktery je proti tomuto typu magie slaby.

3.7.8 Odmeény za zabiti draka

Potom, co je drak zabit, dostanou hrac¢i odménu tvorenou urcitym poctem
predméti. Minimdlni pocet je dan poctem lidi v tymu, kazdy je tedy odménén.
Predméty pridavaji magické vlastnosti vzdy pouze toho typu, jakého byl drak.
Pridavaji ale i dalsi ofensivni a defensivni vlastnosti.

Uroven predmétii je dand ¢asteéné ndhodné, predmét nejlepsi trovné mé
sanci. Celkovy pocet je pak doplnén preméty nejhorsi irovné, aby jich byl dany
minimélni pocet. Typ predmétu (rukavice, boty,...) je ddn zcela ndhodné.

Rozdéleni probihé podle skére hraci, kterého dosahli v aktudlnim sprintu.
Skore bude primarné podle story pointa tkoli, které hrac ve sprintu vytesil,
ale budou zahrnuté i dalsi faktory jako zplisobené poskozeni navic, 1é¢eni spo-
luhraca apod. Hrac s nejvyssim skére dostane nejlepsi véc. Pokud néjaké véci
zbyvaji po odménéni kazdého hrice, provadéji se dalsi kola, opét podle skore
hraci, dokud neni vse rozdéleno.

3.7.9 Avatar

Kazda postava mé svij avatar. Avatar si vytvori predtim, nez se prida do hry.
M4 nékteré nastavitelné prvky (barva a tvar vlasti, barva o¢i apod.). Zbytek
vzhledu zavisi na predmétech, které ma postava pravé na sobé.

Achievementy Za rizné specidlni tspéchy jsou hraci odmeénovani raznymi
odznaky nebo specidlnimi hernimi odménami (titul pred jménem, specidlni
véc pro postavu apod.).

Achievementy jsou riizné slozitosti, nékteré velmi lehké, jiné tézké. Cim
tézsi, tim lepsi odména. Mohly by to byt napt. prvni postava na trovni 15,
zabiti prvniho draka, zabiti deseti draki, postavy vSech roli na drovni 15 apod.
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KAPITOLA 4

Analyza a implementace

Nejprve na zakladé konceptu vytvorim analyzu aplikace jako podklad pro
implementaci. Poté zvolim vhodnou architekturu a vyberu vhodné technologie.
Na zavér kapitoly popisu nasazeni aplikace, a jak celd funguje.

4.1 Analyza

Zatimco v konceptu jsem se zaméfoval na gamifika¢ni moznosti aplikace a
herni principy, zde se zamérim na analyzu aplikace z pohledu vyvoje software.
Tato analyza slouzi jako podklad pro implementaci.

4.1.1 Uzivatelské role

Uzivatelské role se vztahuji vzdy ke konkrétnimu projektu. Uzivatel mize mit
na rtznych projektech rizné role.

Zakladni uzivatel Zakladni uzivatel mize provadét pouze zakladni akce —
vybirat si tkoly, na kterych bude pracovat.

Pokrocily uzivatel Pokrocily uzivatel mize kromé vybéru tkolu, ktery
bude délat, také zaklddat nové iikoly a zarazovat je do backlogu.

Manager Manager projektu ma prava provadét na projektu vse, kromé
spravovani projektu samotného tj. pridavani novych uzivatelil a tprava jejich
roli.

Vlastnik projektu Vlastnikem projektu je ten, kdo projekt zalozil nebo
dostal od vlastnika takova prava. Role umozinuje provadét na projektu veskeré
akce.
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4.1.2 Pripady uziti

Zaregistrovat se do systému Umoznuje uzivatelim, aby se zaregistrovali
do systému. P1i registraci je potfeba vyplnit uzivatelské jméno, email, jméno
a prijmeni, heslo. Po dokonceni registrace se uzivatel mutze prihlésit.

Prihlasit se Umoznuje registrovanym uzivateltim, aby se pomoci svého emailu
a hesla ptihlésili do systému.

Upravit uzivatelské tiidaje Umoznuje uzivateli, aby si upravil svoje uziva-
telské tdaje, které vyplnil pri registraci — uzivatelské jméno, jméno, piijmeni
a email.

Zménit si heslo Umoznuje uzivateli, aby si zménil své heslo. Pro zménu je
potfeba vyplnit staré heslo a zadat dvakrat nové heslo.

Zalozit projekt Umoznuje libovolnému uzivateli zalozit projekt, na némz
je pak v roli vlastnik.

Pridat uzivatele na projekt Umoznuje vlastnikovi projektu vyhledat dalsi
uzivatele aplikace, pridat je do projektu a zvolit jejich roli.

Vytvorit kol Umoznuje uzivateli s roli pokrocily uzivatel a vyssi zalozit
novy ukol. Pri vytvareni ikolu musi vyplnit povinna pole — nazev tikolu, pocet
story pointu, prioritu a miniméalni troven, kterou musi uzivatel mit, aby si
mohl kol vybrat. Dale mlize vyplnit popis tkolu.

Editovat tikol Umoznuje uzivateli s roli pokrocily uzivatel a vyssi editovat
ikol. Vyplnuji se stejnéd data, jako pfi vytvareni tkolu.

Smazat tikol Umoznuje uzivateli s roli manager a vyssi smazat tkoly, které
nejsou prirazené do zaddného sprintu.

Meénit poradi dkola v backlogu Umoznuje uzivateli s roli pokrodily uzi-
vatel a vyssi presouvat tkoly v backlogu a ménit tak jejich poradi.

Vytvorit sprint Umoznuje uzivateli s roli manager a vyssi vytvorit novy
sprint. Uzivatel musi vyplnit ndzev sprintu, datum startu a konce. Déle musi
vybrat z backlogu jeden nebo vice tkold, které se maji v prabéhu sprintu
vypracovat.

Editovat sprint Umoznuje uzivateli s roli manager a vyssi editovat sprint.
Vypliuji se stejna data jako pii vytvareni sprintu.
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4.1. Analyza

Smazat sprint Umoznuje uzivateli s roli manager a vyssi smazat sprint. Po
smazani sprintu jsou ikoly, které v ném byly pritazené automaticky vraceny
do backlogu.

Aktivovat sprint Umoznuje uzivateli s roli manager a vyssi aktivovat vy-
brany sprint. Po aktivovani{ se tkoly tohoto sprintu objevi v questlogu a na
dashboardu projektu je vidét pribéh sprintu a vygenerovany drak pro aktivo-
vany sprint.

Vybrat si tikol Umoznuje libovolnému uzivateli na projektu vybrat si v quest-
logu 1tkol, ktery zatim neni nikomu prirazen.

Schvalit tikol Umoziuje uzivateli s roli manager a vyssi oznacit kol jako

hotovy. Potom, co je kol poprvé schvileny, dostane uzivatel, ktery tkol vy-
pracoval, odménu.
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Obréazek 4.1: Pripady uziti — manazer a vlastnik projektu
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4.1. Analyza
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Obréazek 4.2: Pripady uziti — bézny a pokrocily uzivatel

4.1.3 Doménovy model

Uzivatel Uzivatel ma jméno, piijmeni, uzivatelské jméno, email a heslo.
Pomoci emailu a hesla se prihlasuje do systému. Uzivatelské jméno, jméno a
prijmeni se zobrazuji ostatnim uzivatelim. Email ztstava vzdy skryty.

Projekt Na kazdém projektu pracuje nékolik uzivatelt, kteri jsou prizvani
vlastnikem projektu. Na projektu méa kazdy uzivatel svoji roli a podle ni mu
prislusi uréita prava, co mize na projektu délat.

Backlog Backlog je seznam vsech tkoli, které nejsou prifazeny do sprintu.
Ke kazdému projektu se vaze pravé jeden backlog. Ukoly v backlogu maji své
poradi, které mohou ménit uzivatelé s dostate¢nym opravnénim.

Sprint Sprint obsahuje ¢ast tkolu vybranych z backlogu. Sprint mé nazev a
casové obdobi od kdy do kdy probiha. Musi byt ru¢né odstartovan, aby zacal.
V tu chvili se ke sprintu vygeneruje drak.

Ukol Ukol ma nazev, popis, story pointy, prioritu a minimaln{ droven, jakou
hra¢ musi mit, aby si ho mohl vzit.
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Ukol vytvoien

V backlogu

|

|

Ukol ptidan do sprintu

Ukol odebran ze sprintu

I r— N -
Ptifazen do sprintu K vypracovani
QOdstartovani sprintu

|

L

Neschvaleno Pfifazen uzivateli
/ \l/
Ke schvaleni Na ukolu se pracuje
__ Vypracovano

L
{

Schvaleno

g

Hotovo

Obrazek 4.3: Diagram stavii ikolu

Ukoly jsou po vytvofeni zafazeny do backlogu, dokud nejsou piidéleny
do néjakého sprintu. Jakmile je sprint odstartovan, objevi se v questlogu ve
sloupci ,To Do“. Potom, co si ho hra¢ vybere, presune ho do sloupce ,In
Progress“, a kdyz ho dokondi, tak do sloupce ,, To Verify“. Pokud je schvilen
uzivatelem s dostate¢nym opravnénim, je presunut do sloupce ,,Done* a v tu
chvili dostava hrac¢ odmeénu za splnéni tkolu. Pokud schvalen neni, vraci se do
» 1o Do“.

Postava Na projektu ma kazdy uzivatel svoji postavu. Postava je urcité
role, ziskava zkusenosti a podle toho nové Grovné. Ma také zivoty, které miize
ztracet za trest, kdyz se nestihne sprint.

Postavu si uzivatel vytvori, kdyz poprvé prijde na projekt. Pak uz ji nelze
meénit.
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4.1. Analyza

Drak Drak je vygenerovan kdyz je odstartovan sprint a je s nim pevné
svazan. M4 vygenerované jméno a typ. Pocet jeho zivotl zavisi na souctu
story pointii vSech kol ve sprintu. Drak ztraci zivoty tim, ze jsou ukoly
schvalované.

Role postavy Kazda postava je urcité role, kterou si hrac vybere pti prvnim
otevieni projektu. k roli se vazou schopnosti a specializac¢ni strom.

Role uzZivatele na projektu Na kazdém projektu ma uzivatel roli, kterd
urcuje jeho prava.
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Uzivatel Postava RolePostavy
ma je
0.* 0.* 1
1.* .
1 0.1 1.
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ProjektovaRole
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Ukol * Backlog Projekt
obsahuje mé
0.1 1 1
’ 1
ma
ma
0"*
Drak 0.1 Sprint
patfi k
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4.2. Architektura

4.2 Architektura

Aplikace ma architekturu sestavajici ze tii vrstev — prezentacni, aplikaéni a
datovou.

Prezentac¢ni vrstvu tvori webovy klient. Klient je vytvoren jako tzv.
Single Page Application (SPA), kde je veskera funkcionalita v jedné webové
strance. Klient komunikuje s aplika¢nim serverem pomoci REST API [27].

Aplikac¢ni vrstva je tvorend PHP aplikaci, kterd bézi na webovém ser-
veru. Aplikace poskytuje REST API, se kterym komunikuje webovy klient.

Datovou vrstvu predstavuje relacni databdze, kterd mutze byt bud na
stejném serveru jako samotnd aplikace nebo na jiném. Aplikace s databézi
komunikuje pomoci objektové relaéniho mapovani (ORM).

4.3 Vybrané technologie

Pro kazdou vrstvu bylo potreba vybrat technologie, které odpovidaji poza-
davkam architektury.

4.3.1 Prezentacéni vrstva

AngularJS [14] AngularJS patii mezi nejrozsitenéjsi JavaScriptové fra-
meworky pro tvorbu webovych aplikaci. Za Angularem stoji Google a silnd
komunita. Existuje velkd rada dopliki a implementaci jinych knihoven uzpt-
sobenych pro Anagular.

Bootstrap [15] Bootstrap je velmi oblibeny HTML, CSS a JavaScriptovy
framework. Usnadnuje a urychluje tvorbu webového front-endu, zejména ko-
dovani. Obsahuje mnozstvi pripravenych komponent — riizné bloky, dropdown
menu, tlac¢itka a spoustu dalsSich. Dalsi obrovskou vyhodou je, ze existuje
knihovna, kterd propojuje AngularJS a Boostrapové komponenty.

Jade [16] Jade je sablonovaci systém pro psani HTML sablon. Velmi zjedno-
dusuje strukturu (neni potieba psit zavorky a ukoncovaci tagy) a tim urych-
luje psani HTML. Velmi dobfe funguje s Angularem.

Sass [17] Sass je rozsifenim CSS. Zjednodusuje a zprehlediuje psani CSS,
neni potreba psat znaky, které se stdle opakuji a ubiraji na prehlednosti —
stredniky, zavorky. Styly je mozné do sebe zanorovat a vytvaret tzv. mixiny —
skupiny stylu, které lze pouzivat u jinych. Lze tak vytvaret makra pro styly,
které jsou specifické pro prohlize¢ (border-radius, opacity apod.), takze pak
neni nutné vse rozepisovat.
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Bower [20] Bower je balickovaci systém pro webové komponenty. Pomoci
jednoduché konfigurace lze instalovat vSechny potfebné knihovny jako napti-
klad AngularJS nebo Bootstrap.

Grunt [21] Grunt umoznuje automatizovat kroky, které je potieba pri vy-
voji casto délat. Umi naptiklad kompilovat Jade do HTML nebo Sass do CSS,
spojovat a minifikovat CSS a JS soubory a mnoho dalsiho.

4.3.2 Aplikacéni vrstva

Symfony 2 [I8] Symfony 2 je rozsifeny soubor PHP komponent a PHP fra-
mework, ktery vyuziva velkd fada projektu (napiiklad redakéni systém Dru-
pal). Psani v Symfony vede k udrzovani dobré struktury projektu a snadnému
udrzovani a rozsiritelnosti do budoucna. Navic existuje velkd fada hotovych
komponent, které je mozné pouzit.

Doctrine 2 [19] Doctrine 2 je objektové rela¢ni mapovani (ORM) a abs-
traktni databazova vrstva (DBAL) pro PHP. Doctrine projekt je inspirovany
Hibernate ORM [22] z Javy. Umoznuje snadnou praci s databazi, podporuje
nékolik databazovych systému (mezi nimi MySQL [23] nebo PostgreSQL [24]).
Symfony Standard Edition pouziva Doctrine 2.

4.3.3 Datova vrstva

Doctrine 2 slouzi jako prostiredek pro spojeni mezi aplikaci a databazi. Jako
databézi jsem zvolil MySQL [23] vzhledem k jeji rozsifenosti a snadné pou-
zitelnosti. Do budoucna neni problém pouzit MariaDB [25], ktera je kompati-
bilni s MySQL a lze ji snadno vyménit. [26]

4.4 Nasazeni

Webovy klient se stdhne do webového prohlizece pres HT'TP protokol. Na-
sledné komunikuje s aplikaci na serveru pres REST API. Na serveru je Apache
HTTP Server a v ném samotnd Symfony 2 aplikace. Pomoci Doctrine 2 ko-
munikuje aplikace s MySQL databazi.

32



4.4.

Nasazeni

«device»
Server
«executionEnvironment»
Apache
MySaQL
Doctrine 2
Projects and Dragons
Symfony 2 Application
REST AP HTTPS
«protocol»

«device»
Client Computer

«executionEnvironment»
Web Browser

Projects and Dragons
AngularJS App

Obréazek 4.5: Diagram nasazeni

33






KAPITOLA 5

Vysledky

Pomoci nékolika scénait, které pokryvaji pouziti aplikace, jsem provedl uzi-
vatelské testovani, ze kterého vyplynuly ndvrhy na zmény a zlepseni do bu-
doucna.

5.1 Testovani

Pro ovéreni funkcénosti aplikace jsem na nékolika lidech, kteri se pohybuji
v oblasti vyvoje software a maji ruzny stupen zkuSenosti s ndstroji pro rizeni
projekti, otestoval aplikaci.

Pouzil jsem k tomu nékolik scénaiu, které pokryvaji pouziti aplikace a na
zékladé jejich zpétné vazby jsem provedl vyhodnoceni.

1. Zaregistrujte se do sluzby a prihlaste se.
2. Vytvorte novy projekt, pozvéte na néj uzivatele Jan Slifka v roli manazer.

3. Vytvorte 3 nové tkoly, ndsledné vytvorte sprint, do kterého tkoly prira-
dite, a sprint odstartujte.

4. Vyberte si tikol, na kterém chcete pracovat. Po dokonceni ho oznacte
jako hotovy.

5. Zménte si své uzivatelské idaje a heslo.

5.1.1 Registrace a prihlaseni

Cilem prvniho scénaie je ovérit, jestli je registrace pro uzivatele dostatecné
jednoducha a snadno pochopiteln4.

Vsem uzivatelim se povedlo bez problémil zaregistrovat a nikdo nemél
problém se nasledné do aplikace prihlésit.
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Projects and Dragons
Gamify your project development

Sign up

Username

Email

First Name
Last Name
Password

Password again

SIGN UP

Obrazek 5.1: Jednoduchy registra¢ni formulaf

5.1.2 Vytvoreni nového projektu

Cilem tohoto scénére je otestovat jestli je uzivatel schopen vytvorit novy pro-
jekt. Dale se testuje, jestli dokaze na projekt pozvat dalsi uzivatele a nastavit
jim pozadovanou roli.

Projects and Dragons

My Project Manage users

Add user Owner Manager Advanced Basic
Choosing tasks
Basic - ADD
Creating subtasks

Creating new tasks

User Role
ving tasks
Karel Barel (karel) m m Approving
ring planni
C sprints Jan Sifka (slfka) [ Manager | = Spring planning

Manage project
W Manage users

Obrazek 5.2: Nastaveni uzivatelti na projektu
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5.1. Testovani

Vsichni uzivatelé bez problémil vytvorili novy projekt a byli schopni pozvat
dalsi uzivatele a nastavit jim roli podle zadani.

5.1.3 Vytvoreni tkolti a sprintu

Cilem je vyzkouset, jestli uzivatel dokaze vytvorit nové tkoly. Déle se ovéruje,
Ze je schopen vytvofit z téchto kol novy sprint a odstartovat ho.

Vytvareni nového tikolu vsichni uzivatelé zvladli. Zde vsak nastala mensi
komplikace. Po vytvoreni tkolu, ztistava uzivatel na detailu nové vytvoreného
ukolu, ktery je zaroven formuldfem pro editaci tkolu. To pro nékoho bylo
matouci a ocekaval by spis, ze bude presmérovan na detail tkolu. Ostatni
uzivatelé vSak s timto problém neméli.

Vytvoreni nového sprintu probéhlo bez problému. Objevil se vsak mensi
bug pri aktivaci sprintu, kdy se sprint nékdy hned nezobrazi v prehledu pro-
jektu a je nutné stranku znovu nacist.

Create task

Task title

Test task creation

Description

Test if it is possible to create a task in the Projects and Dragons

Story points Priority

8] High v

Required level

1

CREATE

Obrézek 5.3: Formulaf pro vytvoreni tikolu
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Projects and Dragons

e New sprint
Pret Wi
sprintname
Week 3
sprnstart Sprntend
27.04.2015 @ 03.05.2015 ]
Backlog Tasks in sprint
Crete  feature prory Testtask eration oy

Another task priority

SAVE SPRINT

Obrazek 5.4: Vytvareni nového sprintu

5.1.4 Vybér tkolu a prace na ném

Cilem toho scénare je otestovat, jestli uzivatel snadno chape pouzivani aplikace

v prubéhu sprintu, vybér tkola a jejich presouvani mezi riznymi stavy.
Uzivatelé pochopili, jak maji questlog pouzivat, dokazali si vybirat tkoly

a meénit jejich stav. S dokonc¢ovanim tkolu sledovali, jak se zlepsuji postavy

Projects and Dragons

My Prject Questlog - Week 3

ToDo In Progress To Verify Done

Another task 1 Create a feature 1+ Test task creation 1+ Ceatelapotheqeatre

Unassigned Jusifka Juansitia Assigne
Karel Barel
Bake a cake 3+ C \other feature feaYESS)
8 Questiog Unassigned | Karel Barel N
Priorty

# Backiog Moderate priority
Print a poster "

Unassigned

Obrézek 5.5: Questlog aktivniho sprintu
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Profile

First name Last name

Jan Slifka

Username Email

slifkjan slifkjan@fit.cvut.cz

SAVE CHANGES

Obréazek 5.6: Nastaveni uzivatelského profilu

Password change

old password

New password Repeat new password

SAVE PASSWORD

Obrazek 5.7: Zména hesla

uzivatel, kteri tkoly splnili.

5.1.5 Uzivatelsky ucet

Cilem posledniho scénafe je otestovat, jestli uzivatel dokaze upravovat svij
ucet a ménit si své heslo.
Vsichni uzivatelé bez problémi zvladli sviij profil a heslo upravit.

5.1.6 Vysledek testovani

Testovani ukazalo, Ze aplikace je pro svij tcel pouzitelni. Nenarazilo se na
zasadni problémy, které by zabranovaly pouzivani aplikace. Vsichni testovaci
uzivatelé zvladli projit testovaci scénare.

Chyby, které se nasly, se tykaly predevsim riznych drobnosti v UI — $patné
zarovnani nékterych prvka apod. Jediny trochu vétsi problém byl pri aktivaci
sprintu, kdy se aktivovany sprint hned nezobrazi v prehledu projektu. To
ovSem nezabranuje pouzivani aplikace, po znovu nacteni stranky uz je vse
spravné a aktivace sprintu neni akce, kterd by se provadéla casto.

Dale testovani prineslo podnéty na zlepseni nebo dalsi funkcionalitu, ktera
by byla v aplikaci uzite¢na. Tyto navrhy budou diskutovany v dalsi kapitole.
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5.2 Vyhled do budoucna

Zakladni aplikace nabizi hodné moznosti, jak mtze byt v budoucnu rozsifovana
a vylepsovana, at uz z hlediska gamifika¢niho nebo z hlediska rizeni projekt.

5.2.1 Navrhy na zmény a vylepseni aplikace

Aplikace pocita s rozsitenim hernich prvkd. Mnoho z nich je popsdno v roz-
sifeni konceptu. Na zakladé testovani vznikly i dalsi podnéty na rozsiteni a
novou funkcionalitu.

Vice roli Az budou implementovand vylepseni souvisejci s rolemi, které
si hraci vybiraji pfi vstupu na projekt, dalsim hernim rozsirenim muze byt
pridani novych roli. Ty budou mit zase jiné schopnosti a jiné vzhledy véci,
takze to bude zajimavéjsi pro hrace, kteri pracuji na vice projektech.

Nahravani soubori k tkolim K tkolim by méla byt moznost nahravat
soubory. Casto je zapotiebi pfidat screenshot nebo néjaky dokument, ktery
s tikolem souvisi.

Emailové notifikace Nastavitelné emailové notifikace, které se budou ode-
silat pri riznych vyznamnych udalostech — splnéni tkolu, odstartovani sprintu
apod.

Prirazeni tkolu konkrétnimu uzivateli Prii vytvareni tkolu by méla byt
moznost pritadit kol pfimo konkrétnimu uzivateli. V soucasné verzi si uzi-
vatelé vybiraji tkoly sami, ale nékdy mutze byt vhodné kol uz pii vytvareni
pridélit.

Komentare k tkolim k dkolim by mély jit pridavat komentare, aby bylo
mozné v pripadé potreby polozit dotaz a uptesnit zadani primo v systému.

Prehled vsech ukola V aplikaci je backlog, kde jsou zobrazeny vsSechny
ikoly, které nejsou pritazené do zadného sprintu. Ostatni tkoly se zobrazuji
pouze u sprintu, ke kterym jsou prifazeny. Pro vétsi prehlednost by bylo uzi-
tecné vytvorit prehled vsech tkold, ktery by byl podobny jako backlog, ale
zobrazoval by vsechny tkoly, véetné jejich stavu a pritazeni na sprint.

5.2.2 Mobilni aplikace

Vzhledem k tomu, jak je aplikace Tesend — oddéleni aplikacniho serveru a
webového klienta, nebude problém do budoucna vytvorit mobilni aplikaci,
kterd bude pouzivat stejny aplika¢ni server a stejné REST API jako webovy
klient.
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5.2. Vyhled do budoucna

Mobilni aplikace by mohla implementovat ¢ist nebo celou funkcionalitu
webového klienta. Mohla by mit i néjaké funkce navic, napriklad notifikace
kdyz nékdo dodéla kol nebo kdyz skonci sprint. Vyzadovalo by to sice vytvo-
feni nové funkcionality na strané serveru, ale nemélo by to byt slozité.
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Zaver

Analyzoval jsem pojem gamifikace a zaméril jsem se na jeho vyuziti v projek-
tovém Fizeni.

Na zékladé analyzy jsem navrhl vlastni aplikaci pro fizeni projektt, kterd
vyuziva gamifikac¢ni prvky jako motivacni faktor.

Vybral jsem vhodné softwarové nastroje a pomoci nich jsem aplikaci im-
plementoval.

Aplikaci jsem otestoval na realnych tlohéch, vyhodnotil jsem jeji iispéSnost
a na zakladé testovani jsem ovéril, ze aplikace je pouzitelna, funguje spravné
a nejsou potieba zadné zasadni ipravy konceptu a implementace.

Udélal jsem vse, co bylo v zadani.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
CSS Cascading Style Sheet

DBAL Database Abstraction Layer
HTML HyperText Markup Language
JS JavaScript

MVC Model-view-controller

ORM Object-relational mapping

PHP PHP: Hypertext Preprocessor
REST Representational state transfer
RPG Role Playing Game

SPA Single Page Application
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

src

timpl ................................... zdrojové kdédy implementace
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

1775 v text prace

tassignment pAf zadani prace ve formatu PDF
thesis.pdf ..ol text prace ve formatu PDF
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