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Abstrakt

Tato bakalafskd prace se zabyva zptsoby motivovan{ uzivateli k pouzivani aplikace pro
fizen{ inteligentni doméacnosti. Popisuje obecné principy zapojeni hernich prvki do redlnych
systému a Fesi i konkrétni navrh motiva¢niho programu. Praktické ¢ast této prace se vénuje
implementaci navrzeného systému odmén a jeho zobrazeni v mobilni aplikaci. Vysledné
aplikace obsahuje systém motivovani uzivateli na zakladé ziskavani bodu a achievementt
a pokryva vétsinu funkcionality inteligentni domécnosti.

Abstract

This bachelor thesis deals with the possibilities of raising users’ motivation to use the ap-
plication for the Intelligent home control. It describes common principles of implementation
of game-based mechanics into the real-life systems and deals with the concrete design of
motivational programme. Practical part of this thesis describes the implementation of the
designed system of rewards and its display in the mobile application. The final application
contains the motivational system for users based on collecting points and achievements and
covers the majority of the functions of the Intelligent home.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva zapojenim hernich a socialnich principti do systému fizeni
inteligentni domécnosti vyvijené v ramci projektu BeeeOn na FIT VUT.

Ukolem préce je rozsiFit mobilni aplikaci, ktera slouzi k fizeni inteligentni domacnosti,
s cilem udélat tuto aplikaci co nejzajimavéjsi pro jeji uzivatele. Kromé znalosti dané apli-
kace je nezbytné nastudovani moznych piistupi pro zapojeni hernich a socidlnich p¥istupi,
obecné znamych pod anglickym pojmem gamifikace (pro n&jz oviem zatim neexistuje esky
preklad). Diky této znalosti pak bude moZno vybrat nejpiihodnéjsi moznosti pravé pro da-
nou aplikaci.

Hlavni tlohou tohoto TeSeni je vyuziti gamifikace tak, aby motivovala uzivatele k pou-
Zivani této aplikace, tedy aby se k nf rad vracel a aby jej plnéni vytvofenych tkola bavilo.
Dalsim cilem je propagace aplikace nejen mezi uzivateli, ale predevsim mezi veiejnosti, tedy
i potencidlné novymi zékazniky. V neposledni fadé se gamifikace zaradi mezi jiz vytvorené
funkce, jako je mimo jiné zobrazeni dat ze senzort, moznost ovladat konkrétni zaiizeni v do-
mécnosti a nebo napiiklad nastaveni a tiprava algoritmi, které hlidaji naméfené hodnoty v
domacnosti.

V prvni kapitole této préce je vysvétlen pojem internetu véci véetné moznych piikladiu
jeho praktického vyuziti a je zde nastinén koncept inteligentni domacnosti, ktera spojuje
mnoho prvki z internetu véci do jednoho celku. Zaroven je zde popsan systém BeeeOn
vCetné jeho jednotlivych ¢asti. V dalsi kapitole je pak vysvétlen princip gamifikace spolu
s mnozstvim pouzitelnych prvka a mechanismi.

Nésledujici ¢ast se zabyva vybérem nejvhodnéjsich prvki pro systém inteligentni doméc-
nosti a jejich prizptisobeni vytvarené aplikaci. Na tuto ¢ast pfimo navazuje implementace,
ktera popisuje zpiisob uloZen{ dat pro navrzeny systém a jejich vizudlni prezentaci uzivateli.

Navazujici kapitoly se vénuji testovani vytvoreného programu a zhodnoceni dosazeni
vyty¢enych cili véetné navrhi na mozné vylepSeni. Prilohou této prace je CD s vytvofenym
programem a seznam vSech dspéchi vytvorenych v ramci motiva¢niho programu.



Kapitola 2

Chytra domacnost

V této kapitole bude vysvétlen pojem internet véci a rozebran koncept inteligentnich do-
méacnosti, které z jsou jednim z praktickych vyuziti internetu véci, véetné realnych priklad
pouziti i mirné futuristickych népadi, jak tento koncept co nejlépe vyuzit v praxi.

2.1 Internet véci

Internet véci, anglicky také Internet of Things (nebo zkréacené jen IoT'), je obecné oznaceni
pro spolecnou sit propojujici inteligentni zafizeni schopné komunikace nejen s lidmi (pro-
stfednictvim zobrazovacich zafizeni), ale napiiklad i s vyrobcem nebo ostatnimi zafizenimi
v okoli [13]. Jejich cilem je automatizovat co nejvice oblasti lidské ¢innosti tak, aby Setfila
penize i lidsky cas.

Vétsina téchto zafizen{ ma nizkou energetickou narocnost a slouzi k zaznamenavani dat,
ktera dale posilaji po siti vykonnéjsim pocitac¢im, které tato data uchovavaji, zpracovavaji
a Tidi ostatni zafizeni. Komunikace mezi témito zafizenimi probih& vétSinou bezdratové
a vyuziva jiz vybudované infrastruktury internetu.

2.1.1 Uplatnéni

Propojeni téchto zafizeni s internetem, tedy i libovolnym pocitac¢em ¢i mobilnim telefonem,
ma velmi Siroké vyuziti v mnoha oblastech lidského Zivota [0].

Jednou z téchto oblasti je samotné lidské télo, ke kterému lze pripojit Siroké mnozstvi
zdravotnickych senzoru sledujicich napiiklad srde¢ni tep, pohyb, dech nebo troven fyzické
aktivity. Tyto senzory se daji pouzit nejen pfi sportovani, ale i k monitorovani kojencu ¢i
seniorti, kdy jsou schopny okamzité upozornit na hrozici nebezpeéi a piivolat potiebnou
pomoc. Jina zafizeni mohou napfiklad sledovat davkovéani tablet, hlidat jejich pravidelné
uzivani a p¥ipadné, ve spolupraci s ostatnimi senzory, i upravovat potfebné dévky vitaminu
¢l léka.

Internet véci nachazi spoustu vyuziti i v primyslu. Na priumyslové stroje lze nainstalo-
vat senzory, jez kontroluji stav vybranych soucastek, a v pripadé jejich poruchy informuji
majitele o nutnosti jejich vymény. Mohou zéaroven hlidat jejich predpokladanou Zivotnost
a opotfebeni a v€as naplanovat jejich vyménu tak, aby se jejich poruse predeslo. Podobné
senzory mohou také kontrolovat napriklad tlak v hasicich piistrojich, planovat jejich pravi-
delné kontroly nebo informovat o jejich odcizeni. Siroké vyuziti lze také nalézt ve stavebnictvi
nebo zemédélstvi, kde mohou farmari pfes internet snadno kontrolovat stav své trody, ptudy
nebo tfeba techniky.



Mnozstvi senzoru se da také uplatnit pfi ochrané Zivotniho prostiedi. Zde je moZzné kon-
trolovat znecisténi vody nebo varovat pred pripadnymi povodnémi. D4 se také monitorovat
znecisténi ovzdusi a mnozstvi nebezpeénych latek ve vzduchu. Dalsim piikladem miiZe byt
sledovani pohybu divokych zvifat nebo senzory umisténé v kmenech stromu kontrolujici
nelegaln{ kaceni destnych pralest.

V neposledni fadé se daji principy internetu véci vyuZit v ulicich a méstech obecné. Diky
senzorium a pocitac¢im lze regulovat vefejné osvétleni na ulicich tak, aby jejich intenzita
odpovidala denni hodiné, roénimu obdobi i aktualnimu pocasi, ¢imz lze vyrazné uSetfit na
spotiebé elektrické energie, a zaroven vzdy zaruCit optimalni osvétleni ulic. Senzory mohou
byt také na elektrickych rozvadécich, diky ¢emuz se dd mérit aktualni hodnota energie v siti,
a v pfipadé jejiho prebytku (v disledku napojeni na obnovitelné zdroje elektrické energie) ji
uklddat do baterii. Dale lze informovat inteligentni doméacnosti napojené do této sité o tom,
Ze mohou vypinat nebo zapinat vybrané spotiebice, které nemusi bézet v pfesné dané hodiny
(naptiklad mycka nebo pracka), a tim Setfit diky levnéjsi energii v dobé jejiho nadbytku.

2.2 Inteligentni domy

Samostatnym odvétvim internetu véci jsou inteligentni domy (¢i domécnosti), coz jsou bu-
dovy, které jsou diky pouziti promyslenych stavebnich konstrukci a poéitacovému systému
schopny obstarat pohodli obyvatel a zaroven i zabezpecit sviij bezproblémovy chod. Dokézi
reagovat na potieby svych obyvatel, zprijemnovat jim zabavu, zarucit jejich bezpeci a také
minimalizovat naklady na svaj provoz |7].

S rostoucim poctem elektrickych zafizeni v domacnostech a s jejich neustéle se zvysujici
slozitosti a funkcionalitou logicky rostla potfeba jejich vzajemné komunikace a centralni
spravy. Inteligentni dim by mél nabidnout snadné fizeni vSech téchto spotiebic¢t z jednoho
mista a mél by byt schopen je sam ovladat a nastavovat tak, aby nejen co nejvice usnadnil
praci jeho obyvatelim, ale také aby dokézal minimalizovat naklady na provoz a zaroven byl
Setrny k Zivotnimu prostiedi.

Takovato domacnost by méla byt schopna zabezpeéit dim v dobé, kdy by se v ném nikdo
nemél nachazet, a v pfipadé vloupéani kontaktovat majitele (napiiklad na mobil i s obrazem
z kamer v domadcnosti), sousedy a nebo rovnou policii. Méla by byt také schopna vcas
detekovat pozar nebo jinou zévaznou poruchu, informovat o ni a v¢as evakuovat obyvatele,
kontaktovat hasic¢e a naptiklad i vypnout audio systémy, které by mohly odvadét pozornost
obyvatel.

Inteligentni diim by mél zapnout svétla, pokud ¢lovék vstoupi do mistnosti, a v idealnim
pripadé i rozeznat, o jakou osobu se jedna, a podle toho nastavit intenzitu osvétleni, vytapéni
mistnosti, hudbu v audio systému a nebo zapnout oblibeny televizni kanal.

Centralni systém by mél byt schopny fidit klimatizaci, ohfev vody, vytapéni, osvétleni,
zavlazovani i provoz spotfebic¢i. Mé&l by umoziovat vSe z jednoho mista centralné ridit
a kontrolovat a v piipadé jakéhokoliv problému véas upozornit majitele, nebo se rovnou
pokusit problém vyfFesit sdm a objednat ndhradni dily nebo opravéare.



2.3 BeeeOn

BeeeOn je komplexni systém inteligentni domacnosti vyvijeny na Fakulté informaénich tech-
nologii Vysokého uceni technického v Brné. Jeho cilem je vytvofit levny a relativné snadno
skalovatelny systém inteligentni domacnosti, ktery by zahrnoval v§echno potfebné vybaveni,
od zafizeni, které méri nejriznéjsi hodnoty a ovlada ostatni prvky domacnosti, az po moz-
nosti jak celou domacnost odkudkoliv a kdykoliv jednoduSe ovladat a zobrazovat vSechny

o
a0

v ni probihajici procesy a méfeni.

Q%0

Obrazek 2.1: Logo projektu BeeeOn

Tento systém se skldda ze ¢tyr zakladnich vrstev, které jsou naznaceny na obrézku ¢. 2.2.
Jeho zakladni a nejspodnéjsi vrstvou jsou senzory a aktory. Jsou to jednotlivd hardwarova
zafizeni fyzicky umisténa v domécnosti, jenZ zaznamenéavaji okolni hodnoty, pfipadné ovla-
daji do nich zapojené elektrické spotiebice. Tato zafizeni komunikuji pres vlastni, Sifrovany,
protokol s adaptérem. Ten se taktéz nachézi v domécnosti a slouzi pro sbér dat ze senzoru
a jejich Sifrovany pfenos na server. Na ném probihé ukladéni v8ech naméfenych udaju, vy-
pocet algoritmi a Fizeni samotné chytré doméacnosti. Server taktéz komunikuje s raznymi
zobrazovacimi zafizenimi, jako je napiiklad mobil, chytra televize nebo pocita¢, pres které
miize uzivatel celou domacnosti ridit a monitorovat.

2.3.1 Senzory

Senzory jsou zakladnim kamenem celé chytré domacnosti. Snimaji hodnoty ze svého okoli
(jako je naptiklad okolni teplota nebo vlhkost) a zasilaji tato data adaptéru (vice v pristi
kapitole 2.3.2). Mohou také naopak vyckavat na piikazy z adaptéru a nasledné p¥imo ovliv-
novat okolni zafizeni (napitiklad zapnuti/vypnuti svétla nebo jiného elektrického spottebice).
Témto zarizenim se poté rika aktory.

Kazdy senzor ma svij jednozna¢ny identifikdtor a p¥ed prvnim piihlaSenim je potfeba
jej sparovat s adaptérem, se kterym ma nasledné komunikovat a odesilat mu data. Senzory
vyuZivaji vlastni zdroj napéjeni z alkalické baterie a je u nich snaha co nejvice snizit jejich
energetickou spotiebu. Proto lze u kazdého senzoru nastavit interval aktualizace méfenych
hodnot a kromé doby odesilani namérenych dat je senzor uspan a jeho spotfeba je tedy
minimalni.

Je samoziejmé, Ze pokud ma inteligentni domécnost zvladnout vSechnu funkcionalitu
naznacenou v predchozich kapitolach, byla by tvorba v8ech potiebnych zafizeni ¢asové velmi
niro¢né. Proto je tento projekt dimenzovan tak, aby bylo mozné jej relativné snadno napojit
i na jina Teseni, ve kterych jiz tyto senzory mohly vzniknout a kterym by mohla naopak
vyhovovat jiz vybudovéna infrastruktura aplikace BeeeOn.
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Obréazek 2.2: Schéma jednotlivych vrstev, ze kterych se sklada inteligentni domécnost Beee-
On

2.3.2 Adaptér

Adaptér byva v domécnosti obvykle jen jeden a slouZzi ke sbhirani dat ze vSech bezdratovych
senzorti. Podminkou je jeho pfipojeni (at jiz pomoci Wi-Fi nebo kabelového Ethernetu)
k routeru, tedy i1 k internetu. Adaptér vSechna nasbirana data shromazduje a preposila
serveru, ktery si je uklada a déle zpracovava. Ze serveru oviem miuze adaptér data také
dostavat, at uz ve formé zmény nastaveni (napiiklad intervalu aktualizace senzori), nebo ve
formé ptikazti pro aktory. Zaroven musi existovat moznost rozsirovani dovednosti (a pfipadné
i opravy chyby) adaptéru, ktery tedy musi byt schopen stahovat z internetu nové aktualizace
svého firmwaru a softwaru.



Vzhledem k ocividné zavislosti celé doméacnosti na internetovém spojeni se serverem by
mél byt adaptér pripraven i na vypadek této konektivity. Obsahuje tedy malou pamét na
docasné ukladani dat ze senzort, aby tato data nebyla ztracena, a mohla byt po obnoveni
pripojeni uloZena na serveru. Adaptér zaroven obsahuje alespont minimélni logiku pro ob-
sluhu kritickych Gésti systému, aby mohly prinejmensim nejdilezitéjsi ¢asti fungovat i bez
internetového pripojeni.

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, tento systém pocita i se zapojenim senzorii
externich organizaci, proto musi byt adaptér pfipraven pfijimat i cizi komunika¢ni protokoly
a korektné zpracovavat data z cizich senzort.

2.3.3 Server

Server je mozkem celého systému inteligentni doméacnosti. Bézi pod spravou BeeeOn a jsou
se na néj pripojeny vSechny adaptéry i zobrazovaci zafizeni.

Na tomto serveru je umisténa databaze, kam se ukladaji vSechny informace o sparova-
nych adaptérech, senzorech i uzivatelich. Ukladaji se zde v8echna data naméfené na jed-
notlivych senzorech. Na serveru bézi také algoritmy. Jejich mnoZstvi se muze v pribéhu
vyvoje celé inteligentni domacnosti zvySovat a jejich tikolem je analyzovat data pfijimana
ze senzortl v domécnosti. Pomoci téchto algoritmu se daji hlidat uzivatelem nadefinované
hodnoty a v pfipadé jejich dosaZeni provede server predem definovanou akci (bud pouze
uzivatele upozorni zpravou, nebo pfimo zapne/vypne zvolené zafizeni). Tyto algoritmy také
mohou hlidat komplexné&jsi hodnoty, jako je napiiklad vlhkost v jednotlivych mistnostech a
s tim spojené riziko vzniku plisni. Vypocitavaji se zde také nejriznéjsi hodnoty (jako tieba
predpovéd pocasi upravend presné pro konkrétni adaptér na zékladé jeho lokace) a pii-
padné se odtud ovladaji i aktory v jednotlivych domacnostech. Vétsina z téchto vypoctl
v8ak klade zvySené naroky na pocet vldken serveru a velikost databaze a proto je spojena
az s prémiovou (placenou) verzi tohoto systému.

Server obsluhuje pozadavky zobrazovacich zafizeni a také spravuje jednotlivé uzivatele.
Ti se musi na serveru autentizovat (at jiz pomoci externich spravei identit jako je Google,
Facebook nebo MojelD, nebo vlastnim systémem piihlasovacich jmen a hesel), a zde pro-
bih& ovéfeni jejich prav, na jejichz zakladé jsou zpét do zobrazovacich zarizeni odesilana
pozadovanéa data.



2.3.4 Zobrazovaci zarizeni

Pro uzivatele nejdilezitéjsi ¢ast systému, se kterou bude témér neustéle v kontaktu, jsou
ruzné zobrazovaci zafizeni. Diky nim uZivatel miZe jak pfesné sledovat aktualni stav sys-
tému, tak i cely systém ovladat a nastavovat.

Nejpropracovanéjsi moznosti, jak ovladat systém BeeeOn, je Android aplikace dostupné
v mobilnich telefonech i tabletech s timto operaénim systémem, p¥ipadné na opera¢nich sys-
témech podporujicich Android aplikace, jako je napiiklad Blackberry. Tato aplikace umoz-
nuje piistup k celé funkcionalité tohoto systému, od nastavovani a zobrazovani informaci
ze senzoru, pres spravu uzivateli a jejich opravnéni, parovani senzord a adaptérd, az po
nastavovani slozitéjsich podminek, které se maji na serveru hlidat.

Dalsi alternativou je aplikace vytvoTena pro systém Windows phone, ktera zptistupnuje
podobnou mnozinu funkei jako aplikace pro Android. Porovnani avodnich obrazovek aplikaci
pro obé platformy je mozno vidét na obrazku ¢. 2.3.

V neposledni fadé k celému systému existuje i webové rozhrani, které si mize uzivatel
zobrazit ze svého internetového prohliZece, a pies které také mize ovladat vétsinu funkcio-
nality inteligentni doméacnosti.
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Kapitola 3

Gamifikace

Gamifikace je uplatiiovani hernich principt a herniho mysleni v nehernim prostiedi, jako jsou
tfeba obchodni profese, webové stranky zaméfené na zékazniky (napf. féora nebo e-shopy)
nebo mobilni aplikace [12]. MuZe jit o herni mysleni, strategii, nebo napiiklad moznosti
uspéchu ¢i rivality. Ackoliv tento termin muze ¢tenaie nabadat k domnéni, Ze se jedna o
pouziti samotnych her, jedna se spiSe o vyuziti poznatka z herniho prostiedi a hravosti
uzivatelt k posileni vztahu zédkaznika ¢i zaméstnance k ur¢itému produktu ¢i firmé.

PrestoZe je tento termin relativné novy (mimo herni prostiedi se zacal vice pouzivat az
kolem roku 2010 [11]) a zacal se rozvijet az diky mobilnim aplikacim a socialnim sitim, jsou
nékteré jeho principy obecné znamé a misty i zaménitelné s pojmy jako ,serious games® (tedy
v piekladu ,vazné hry“) nebo teorie her [11|. Pfesto ovSem vazné hry slouzi spise k vyuce
a rozvoji lidskych schopnosti, nez jen pro zabavu, zatimco gamifikace je o pouziti hernich
prvki k podpofeni zajimavosti obsahu a tkolt v readlném svété.

3.1 Puavod

Gamifikace stavi na zakladech postavenych hernim primyslem a nes¢etnych studiich hernich
navrhaii, ktefi vénovali mnoho wsili tomu, aby pochopili, co ¢ini jejich hry poutavymi
a uspésnymi. Ty vedly k vymezeni hlavnich podnéti, které motivuji uzivatele hrat [3].
Mezi nékteré z téchto podnéti patii herni mechanismy (napiiklad pravidla, odmény nebo
zebricky), komponenty (body, odznaky, tkoly nebo trovné), herni dynamika (vztahy mezi
uzivateli, jejich emoce) a cile, pfipadné plany, kterych by mélo byt témito prvky dosazeno.

Pouhé pfidani hernich elementti jako jsou odznaky a zebiicky sice miiZe snadno ovlivnit
uzivatelovo chovani, to ovSem nutné neznamena, Ze tato zména bude oCekdvana a vitana.
Napiiklad zebii¢ek vSech uzivatelti spojeny s jejich hodnocenim miize povzbuzovat zdravé
soutézeni a byt uZiteény, pokud se v pravidelnych intervalech nuluje a pokud je vétSina
ucastnikt pfimérené stejné zkusena. Pokud by ovSem existovala vyrazné lepsi skupina uzi-
vatelt, ktera by si vytvorila velky naskok pred zbytkem skupiny, mohlo by to spiSe budouci
nové uzivatele odradit a demotivovat. Vysledn4d mnozina mechanismii a komponent musi
byt tedy vybrana a uplatnéna s rozumem tak, aby dokédzala uzivatele spravné motivovat
a vést k pozadovanym vysledkim.
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Typicka architektura jakéhokoliv gamifikovaného tkonu nejcastéji zahrnuje nékteré z nize
uvedenych klicovych prvki.

3.2 Komponenty

Kazdy gamifikovany systém je tvoren z nékolika zékladnich stavebnich blokt, zvanych také
jako jeho komponenty. Vétsinu z nich je mozno nalézt i v nékterych hrach, zde ale nemusi
byt nutné spojeny se zdbavou a zvySovanim zapojeni uZzivatele.

Vybér konkrétnich komponent, ze kterych se bude vysledny produkt skladat, je ovliv-
nén zamérenim konkrétniho systému, cilovou uzivatelskou skupinou a také vyvojovymi pro-
stfedky (napf. vyvojovou platformou a cilovym zobrazovacim zafizenim) [12]. I proto je dui-
lezité jejich vybér dikladné promyslet tak, aby splnily ocekévani a cil vymezeny pii tvorbé
gamifikace. Napiiklad nespravné navrzeny zebficek uzivatell, tak jak je popsén v piredcho-
zim piikladé, by mohl snadno odradit nové piichozi tc¢astniky. Zde by bylo vhodné zavést
urcité hendikepy zohledfiujici uzivatelovu zru¢nost a zkuSenosti, které by umoznily i no-
vackim soutézit bok po boku se zkuSenymi hraci. Dalsi alternativou by mohlo byt, diky
zapojeni socidlnich aspekti, nezobrazovani kompletniho Zebiicku, ale pouze porovnavani
uzivatele s n€kolika jemu podobné schopnymi kolegy ¢i prateli.

Body

At se jiz body jmenuji jakkoliv, jako napiiklad skore, zkuSenosti, karma body, vitézné body
nebo tfeba sila ¢i inteligence, jejich tucel je vétS§inou velmi podobny. Slouzi k méfeni uziva-
telova postupu skrze gamifikovany systém a ukazuji miru jeho zapojeni do tohoto systému.

Kritéria ziskavani téchto bodl ¢asto zavisi na nékterych z téchto atributi: rychlost uzi-
vatelovy reakce (napiiklad rychlost odpovédi na otazku na foru), mira jeho zapojeni a pii-
padné i kvalita jeho pfispévki komunité (¢asto provadéno napiiklad hodnocenim ostatnimi
ucastniky) [5].

Urovné

Urovné obtiZznosti umoziiuji vytvafet stale nové vyzvy spolu s tim, jak uZivatel postupuje
gamifikovanym systémem. Spolu s neustéle se zvySujici obtiZznosti jednotlivych tkold se
jedna o velmi efektivni zptisob, jak uzivatele najednou nezahltit pfili§ obtiZnym obsahem
a jak zaroven zarucit, ze kazdy dalsi tkol bude dostate¢nou vyzvou a neomrzi zkuSeného
uzivatele svou trivialitou.

Zebiicky

Lidé se Casto radi navziajem poméiruji a ujistuji se, ze nejsou oproti ostatnim pozadu. Ja-
kékoliv Zzebricky v rozumnych a porovnatelnych oblastech jim tedy poméhaji zjistit, jak se
jim dai{ v porovnani napfiklad s kolegy, a pripadné i jaky maji nadskok nebo ztratu oproti
ostatnim.

Odznaky

Odznaky, nebo také trofeje, reprezentuji zvlddnuti predem definovanych tkold. Vétsina
z téchto tkoli je pro vSechny tucastniky predem znadma a slouzi k motivovani uZivatele
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ve snaze cilené dosahnout nékterého z téchto tspéchi. Tyto odznaky mohou byt navic roz-
déleny do vice urovni (napiiklad bronzova, stiibrna a zlatd) a jejich mnozstvim se da také
mérit uzivatelova tspésnost.

Odznaky mohou navic, stejné jako napiiklad i Zeb¥icky, mit vyznamny vliv uvniti ko-
munity uzivateli systému a mohou tedy byt vyznamnym ukazatelem statutu uzivatele.

Soutéze

Soutéze, nebo také vyzvy, umoziuji pfimou interakci mezi samotnymi uzivateli systému.
Jednotlivi uzivatele mohou vyzvat kohokoliv ze svého okoli a tato vyzva poté obvykle probihéa
pfimo mezi témito dvéma ucastniky (pfikladem mohou byt rizné bézecké aplikace nebo
vyzvy ve spotiebé elektrické energie). Tyto akce mohou, ale nemuseji, byt ¢asové omezené
a obvykle jsou odménény body ¢i odznaky.

Virtualni predméty

Dalsim ze zpusobi, jak motivovat uzivatele k plnéni vyvojari definovanych tkolu a cilt,
jsou virtualni pfedméty. Jedna se o pfedmeéty, které by mély byt urc¢itym zpiisobem cenné
a vzacné, a které bud piimo poskytuji jejich vlastnikiim né&jaké vyhody, nebo je alespoii
odlisuji od ostatnich uzivatela.

3.3 Mechanismy

Herni mechanismy tvofi rozhodnuti, které musi u¢init vyvojari tak, aby jasné specifikovali
cile, pravidla, zptsoby interakce (napiiklad protivniky) a pevné hranice gamifikované oblasti.
Tyto mechanismy jsou nastaveny jesté pred samotnym spusténim, neméni se a zustavaji
stejné pro vSechny ucastniky. Jako piiklad pro pochopeni by se dala vyuzit hra Sachy, ve
které herni mechanismy zahrnuji rozhodnuti, jako kolik bude mit kazda strana figur, jak
velky bude hraci plan, nebo jakym zptusobem se rozhodne o vitézi hry [3].

Tyto mechanismy by se daly rozdélit do t¥{ zédkladnich skupin — na pocate¢ni nastaveni,
hern{ pravidla a mechanismy progrese.

Pocatecni nastavent tvori rozhodnuti, kterd formuji herni prostiedi. Je zde potieba zvazit
hranice gamifikované oblasti, zda-li se bude hrat v realném ¢ase nebo po jednotlivych kolech,
pripadné zda-li je herni ¢as néjak omezen a nebo bude nekoneény. Toto nastaveni také
zahrnuje volbu, zda-li bude herni prostfedi pro vice hracd, jestli zde bude pfipadné mozné
vytvaret tymy, nebo zda-li budou protivnici pratelé, cizinci, nebo se bude hrat proti umeélé
inteligenci [1].

Herni pravidla nejenze popisuji akce, které je mozné v ramci tohoto systému provadét,
ale také nastavuji omezujici podminky, které maji za tikol vytvafet na uzivatele tlak.

Mechanismy progrese jsou nastroje slouzici k zaznamenéavani tsili, které jednotlivi uzi-
vatelé vynalozili. Z hlediska motivace je to obzvlasté dulezité, jelikoz u uzivateli, kteii byli
za ur¢ité chovani nélezité odménéni, je mnohem vyssi Sance, ze budou toto chovani opa-
kovat i v budoucnu [9]. Pro zaznamenéavani uspéchu uzivatela se ¢asto pouzivaji body (at
jiz ve formé skore nebo realnych predméti — tieba penéz), nebo napiiklad achievementy.
V piipadé bodt ¢ achievementi je ovSem potieba zarucit, Ze dand odména bude pro uziva-
tele natolik zajimavéa, pfipadné mu bude poskytovat dostateény vyznamny socialni status v
komunité, ze mu jeji zisk bude stat za vynalozeni ur¢ité namahy a ¢asu.
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Tyto zdroje se mezi jednotlivé uzivatele rozdéluji bud tzv. s nulovgm souctem (tedy
zatimco néktefi uzivatele body ziskavaji a vyhravaji, jini naopak prohravaji), nebo tzv. win
- win zpusobem (tedy soucet vSech rozdélenych zdroju je vyssi nez nula) [3]. V kazdém
pripadé je potieba tyto mechanismy volit opatrné, aby jejich zisk nebyl az nepfimérené
obtiZny, nebo naopak, aby celkovych odmén nebylo tolik, Ze by jimi byli uzivatelé piesyceni
a tyto odmény by pak ztratily na svém vyznamu.

Nésledujici seznam zahrnuje nékteré z ¢asto pouzivanych mechanismi.

Achievementy

Achievementy, Cesky také tspéchy, jsou jednotlivé tkoly, které mize uzivatel splnit, a jenz
¢asto mohou reprezentovat milniky v pifbéhové lince gamifikace. Uspéchem miize byt do-
konceni urcité aktivity, at uz po predem daném case, nebo nashromézdénim urcitého poctu
surovin. Splnéni libovolného tispéchu miize byt také odménéno ziskem odznaku.

Spoluprace

Moznosti, jak vice vtahnout uzivatele do gamifikace a prohloubit tak vztah k aplikaci, je
také vzajemna kooperace mezi jednotlivymi uzivateli. Ta muze probihat napiiklad formou
spolupréce na spole¢ném tkolu, kterého by nemohlo byt samostatné dosazeno.

Mize se také jednat o jistou formu obchodu umoziujici uzivatelim ménit nebo darovat
jimi ziskané zdroje nebo predméty.

Cas
Casovy limit miiZe na hrace vytvaret tlak a nutit je tak postupovat dale obsahem, ptipadné
je odmeénovat bud za splnéni tkolu s dostatecné velkou ¢asovou rezervou, nebo za splnéni
tkolu tésné pred vyprsenim limitu.

Mize také zaznamenéavat a vymezovat jednotliva herni kola a napiiklad i postupné stii-
dan{ jednotlivych hraci.
Nahoda

Nedeterministické procesy, jako jsou prvky nahody nebo interakce s ostatnimi uzivateli,
prinaseji do systému pocit nejistoty, ktery, pokud je spravné navrzen, miize vést ke snizeni
pocitu stereotypu u nékterych tkolu a vétsi zabavé z gamifikovaného obsahu.

Vitézstvi

Podminky, které musi jednotlivec nebo skupina splnit, aby dosahla vitézstvi, pripadné jiného
cilového obsahu ¢i predmeétu.
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3.4 Dynamika

Herni dynamika vysoce zavisi na povaze a zkuSenostech jednotlivych uzivateli. Na rozdil od
hernich mechanismu (3.3), které jsou pfedem definovany navrhafi, je dynamika ovlivnéna
samotnymi uzivateli a tedy tim, jak se chovaji a jak interaguji se systémem a okolnimi
hraci. Herni dynamiku je velmi obtizné predvidat a nikdy ji nelze pfimo zakomponovat do
samotného systému, coz muze Casto vést k nezamyslenému chovani a tedy k neocekavanym
pozitivnim, ale i negativnim, vysledkim.

Kazdy uzivatel méa svou vlastni unikatni povahu a proto je také obtizné vytvorit dosta-
te¢né zajimavé prostiedi a tikoly pro vSechny typy hraca. Introvertni typ ¢lovéka bude mit
napifklad naprosto jiné pozadavky, nez extrovert atd. Vyhovét tak vétsiné uzivateli mize
byt velmi obtizné.

NiZe jsou uvedeny nékteré z dynamickych vztahd, které mohou v gamifikovanych systé-
mech (podobné jako v samotnych hrach) vzniknout.

Emoce

Vétsina gamifikovaného obsahu by méla byt pfedevsim zdbavné a zajimava. Pokud uZivatele
obsah dostate¢né nelaka a nezajimé, nemaji vétsinou zadny divod v hrani pokracovat, proto
by méla byt tvorba zabavného prostiedi jednim z hlavnich cilt vyvojaia. Toho 1ze dosahnout
mnoha zptsoby, napiiklad pozitivnimi emocemi jako je veseli, vzruseni, prekvapeni nebo
adiv. Vznik emotivnich udalosti samoziejmé nelze zcela predvidat a tak miZze dojit i na
zklamani z prohry nebo smutek z nedosazeni uréitého cile [3].

Piibéh

Myslenka vypravéée nebo piibéhu je piimo pfebrana z principu mnoha tspé$nych videoher.
Dlouhodobéa vypravécéska linka dokaze udrzet uzivatelovu pozornost a jesté vice jej emocné
sblizit s danym produktem ¢i aplikaci.

Progrese

Zlepsovani uzivatelovych schopnosti, védomosti nebo rist jeho vlivu v dané komunité také
dokaze vyrazné ovlivnit uzivateltv vztah ke gamifikovanému systému. Pro méfeni uzivate-
lova postupu lze pouzit velké mnoZstvi z vySe zminénych prvku, jako jsou napiiklad (karma)

v

3.5 Existujici reSeni
3.5.1 OPower

OPower je v cloudu hostované softwarové feSeni pivodem ze Spojenych statd, jehoz cilem
je snizit energetické naklady do tohoto projektu zapojenych domacnosti. OPower funguje
bez jakychkoliv senzort na relativné jednoduchém principu porovnavéani spotieby elektrické
energie s ostatnimi uzivateli.

Tato aplikace porovnéava spotfebu priblizné stejné velkych domacnosti a ukazuje uziva-
teli, kolik plati v jednotlivych oblastech a jak se jeho spotieba lisi od prumérného uzivatele
v jeho lokalité (viz obrazek ¢. 3.1). Diky tomu ziska uZivatel prehled o tom, v jakych oblas-
tech by mohl usSetfit (a dokonce také kolik), tim si uvédomi své nedostatky a dokaze sam
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sebe motivovat k vétsimu Setfeni. Aplikace mu zaroven poskytuje obecné tipy, jak spravné
Setfit. Dle odhadii se timto zptsobem podarilo usetfit kazdé domacnosti téméi 4% roc¢nich
nakladia na energie |1].

$408 $414
§245
reighbar  you neighbor  vou reighbor  you neighbar  vou
average average average average

® 0 Y

Cooling Heating Bazeload Everything elze

Obréazek 3.1: Porovnani uzivatelovy spotieby elektrické energie s praimérem

Kromé porovnavani s anonymnim pramérem umoziiuje aplikace také propojeni pies so-
cidlni sité, jako je naptiklad Facebook. Diky nim muze uzivatel srovnavat své vysledky s re-
alnymi prateli a vyzvat je k ,souboji domacnosti“, kdy obé domécnosti soupefi v tom, které
se podafi hospodafit s energiemi lépe. Jednotlivé dspéchy i reporty z tohoto systému lze
také pomoci téchto siti zvefejhiovat a tim i potencionélné oslovit nové uzivatele.

Tento systém také umoznuje uzivateltim ziskavat rtizné odznaky za splnéni dilé¢ich kol
spojenych s Setfenim, véetné naptiklad odznaku za plny prechod domacnosti na obnovitelné
zdroje energie [1].

Ohlasy na tento napad jsou vétSinou velmi pozitivni. Uzivatelé jsou jednoduchym a hra-
vym zplisobem postupné uceni zménit své energetické navyky a tim Setfit za Gcty; ener-
getické firmy, ackoliv mohou zdénlivé na mensi spotfebé prodélavat, si pochvaluji nadseni
uzivatelt, u kterych je mensi Sance, Ze prejdou ke konkurenci a napiiklad v roce 2010 tento
projekt jmenovité podpofil i prezident USA Barack Obama [10].

3.5.2 Dropbox

Dropbox je webové tlozisté hostované v cloudu umoznujici svym uzivatelim online syn-
chronizovat, ukladat a pristupovat ke svym datim z jakéhokoliv zafizeni s nainstalovanym
Dropbox klientem nebo webovym prohlize¢em |2].

Pouzivani tohoto tlozisté je zdarma, ale k dispozici je pouze omezené kapacita a za
prémiovou funkcénost si musi uzivatelé priplacet. Uzivatel vS8ak mize byt po splnéni néko-
lika jednoduchych tkoltt odménén zvySenim kapacity svého prostoru, coz je nejdilezitéjsi
podstata této aplikace. Tento prostor lze ziskat po splnéni péti ze sedmi tkold, které maji
za tkol rdmcové predstavit aplikaci uzivateli, ukdzat mu vS8echny jejl moznosti, a pripadné
prizvat k pouzivani aplikace dalsi uzivatele. U kazdého z téchto tkoli je zaroven podrobny
popis, jak jej splnit, aby bylo jeho dokonceni co nejjednodussi.
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Obréazek 3.2: Tlustrace Dropboxu nabadajici k plnéni gamifikaénich kol

Nékteré z téchto tkold, jako je zvani novych uzivateld, lze navic az do urcitého limitu
plnit opakované a ziskdvat tim jesté vice vyhod a dostupného mista.

Dalsim prikladem motivace a naboru novych uzivatelt byla soutéz Space race, jez pro-
béhla v roce 2012 [3]. Jejim cilem bylo rozsifeni sluzby mezi studenty a zvySeni povédomi
o této sluzbé. Ukolem bylo zapojit do tohoto projektu co nejvice studentii ¢ zaméstnanci
urcité skoly (¢i univerzity). Kazdy ze zapojenych studenti poté na dva roky ziskal alozny
prostor navic v zavislosti na tom, jak byla jeho Skola aktivni a kolik dalSich studentt se
pojenych do této soutéze, tudiz mohli studenti ihned védét, jak se jim daii a kolik bodt
potfebuji k dalsimu postupu.
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Kapitola 4

Navrh

Zadéani této prace klade za cil navrhnout vhodné pfistupy slouzici k propagaci aplikace
pro Fizeni chytré domacnosti, motivovani uzivateld k jejimu pouzivani a rozsireni sady
pouzZivanych funkci v této aplikaci.

K tomuto tucelu se vyborné hodi prvky gamifikace popsané v kapitole ¢. 3, jejichz cilem
je prohloubit uzivateliv vztah ke gamifikované aplikaci a zvysit jeho zajem o tuto aplikaci.
Velmi uzitecné jsou také prvky socializace a interakce mezi uzivateli, které dokazi jednak
jesté vice sblizit uzivatele s danou aplikaci, ale také pritdhnout nové potencialni zakazniky.

K motivovani uzivateld jsem se rozhodl pouzit systém achievementi, neboli tspéchi,
popsany v kapitole ¢. 3.3. Ty by mély, spolu s body a trovnémi, slouzit k posileni zajmu
uzivatele o vSechny funkce chytré domécnosti, k sezndmeni se vSemi moznostmi mobilni
aplikace a také k propagaci aplikace skrz socialni sité.

4.1 Body

Za kazdy splnény achievement (viz nasledujici kapitola 4.2) by domécnost! ziskala uréity
pocet bodu odpovidajici naro¢nosti daného achievementu. Tyto body by byly spoleéné pro
celou domécnost a daly by se vyuzit jak k ndkupu reélnych predmétu (jako jsou naptiklad
nové senzory), tak i k nakupu ruznych vylepseni aplikace, véetné prémiovych funkei. Timto
by mély body, a tedy i plnéni vSech gamifika¢nich dkolid, pro uzivatele redlnou hodnotu
a smysl snazit se je splnit.

Tim, Ze lze jednotlivé body utracet, a tedy jejich stav i sniZovat, nebude mozné je
pouzit pro porovnévani uspésnosti jednotlivych uzivateli (nebo domécnosti). K tomu budou
v aplikaci slouzit drovné, které se budou uzivatelim zvySovat vzdy po dokonceni urcitého
poc¢tu achievementii. Naro¢nost zisku nadchazejici trovné se bude vidy zvySovat oproti
predchozi tirovni s tim, jak uzivatel postupné lépe ovlada jak aplikaci, tak i celou doméacnost.
Zaroven se jedna o snadno porovnatelnou hodnotu, jenz mize podpofit soutézivost mezi vice
domécnostmi (napiiklad diky seznamim piatel ze socidlnich siti).

4.2 Achievementy

Achievementy, Cesky také tspéchy, tvoii zakladni kimen gamifikace této aplikace. Slouzi
k definovani pfedem danych tkolu, které by mély uzivatele odménovat za aktivni a pravidelné
pouzivani celé chytré domacnosti, ale i za plnén{ méné obvyklych tkoli, které by uzivatele

zaregistrovana ke konkrétnimu adaptéru — viz Adaptér
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bez této motivace napiiklad ani nenapadly plnit. Jejich plnénim se ale dokdze prohloubit
uzivateliv vztah k aplikaci, jelikoz by to mély byt tkoly, které jsou zabavné a uzivatel je
plni ze své vlastni viile za Gcelem dosahnuti né¢eho neobvyklého, a zéroven s vidinou mozné
odmény.

Kazdy z téchto uspéchi by mél vlastni nazev, ktery by, pokud mozno vtipné, vystihoval
jeho tkol, podrobny popis s presnym postupem, ktery by uzivateli poskytl navod k jeho
splnéni, a piipadné i ukazatel miry splnéni achievementu.

Tyto uspéchy pujde plnit pfimo v aplikaci, kde budou navazany na konkrétni udalosti,
a jejich splnéni se uzivateli okamzité zobrazi. Splnéni ovSem miZe byt spojeno i s akci mimo
aplikaci, napiiklad ze senzorti v domécnosti, potom se uZivatelim ze serveru zaSle zprava
(neboli notifikace) o jeho splnéni.

4.2.1 Zpisob odmeénovani

Achievementy vyvolané akci mimo aplikaci se pocitaji jako splnéné vSem uzivatelim, ktefi
jsou prirazeni ke konkrétnimu adaptéru, na kterém byl dany tispéch splnén. Splnéni tispéchu
v aplikaci vS8ak musi byt navazédno na konkrétniho uzivatele. Zde je oviem potieba vyresit
odménu za takto splnény tspéch (viz kapitola Body). Ziskané body budou spole¢né pro cely
adaptér a odménovanim kazdého uzivatele by pocet rozdélenych bodt enormné vzrostl.

Moznych TeSeni tohoto problému existuje hned nékolik: Nejjednodussi je samoziejmé za
v8echny tyto achievementy udélovat nula bodi, ¢imz by ovSem velkd ¢ast uzivateld mohla
ztratit motivaci je viibec plnit. Druhym extrémem je tyto body udélit az tehdy, splni-li dany
uspéch vsichni ¢lenové doméacnosti. Tim jsou ovSem potrestany domécnosti s vétsim poctem
uzivateld. Kompromisem mezi témito dvéma stavy je tedy moznost udéleni boda hned pri
prvinim splnéni achievementu, kdy tento achievement mohou vidét i ostatni uzivatelé (véetné
informace o tom kdo a za kolik bodi jej splnil), a oni sami jej mohou splnit znovu, oviem
jiz bez pripsani dalsich bodd.

4.2.2 Posloupnost

Jednotlivé achievementy mohou tvofit jistou hierarchii, ve které je splnéni jednoho achieve-
mentu pfimo zavislé na splnéni predchoziho. Mize se jednat naptiklad o logickou ndvaznost,
kdy napriklad tspéch za naméreni hodnot na senzoru lze splnit az po pridani alespon jednoho
senzoru. Nebo mize jit o postupné gradovani, kdy u prvniho achievementu v linii sta¢i splnit
uréitou podminku napfiiklad jen desetkrat, zatimco u na néj navazujicitho achievementu je
potieba stejnou podminku splnit stokréat.

S timto pfimo souvisi wviditelnost jednotlivych tspécht. Jak jiz bylo naznaéeno, dokud
uzivatel nesplni predchéazejici troven tspéchu, nema smysl, aby védél, Ze za nim nésleduje
dalsi, slozitéjsi tspéch. Nékteré aspéchy vSak mohou byt az do svého splnéni pro uzivatele
neviditelné i bez vyuziti této posloupnosti. MiZe se tieba jednat o pripady, kdy by zamérné
plnéni{ achievementu uzivatelem bylo nesmyslné, nebo piimo kontraproduktivni. Pro zame-
zeni tohoto chovani nemusi uzivatel automaticky vidét vSechny tspéchy hned ze zacatku, ale
muze je odhalovat a plnit az pii postupném objevovani vSech funkei aplikace a domacnosti.
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4.2.3 Kategorie

Kazdy tspéch 1ze rozdélit do jedné ze tii kategorii podle oblasti, do které spada. Prvni z nich
jsou achievementy tykajici se primo aplikace, které by mély slouzit hlavné k seznameni se
s aplikaci a poznani vSech jejich moznosti. Tyto Gspéchy by se pocitaly kazdému clenovi
domécnosti zvlast. Druhou kategorii jsou socidlni sité. Tyto achievementy se také pocitaji
kazdému zv1ast a jejich ucel by mél spocivat hlavné v propagaci aplikace, Sifeni povédomi
o této aplikaci a tedy i ziskédvani novych uzivateli. Posledni a nejvétsi skupinou jsou achie-
vementy piimo spojené s inteligentni domécnosti. Jejich splnéni je podminéno napiiklad
namérenim urcitych hodnot na senzorech a jejich dokonceni se tedy pric¢ita spole¢né vSem
¢lentim domacnosti.

4.2.4 Prizkum

V listopadu 2014 probé&hl prizkum mezi vyvojafi inteligentni domacnosti BeeeOn o pouziti
navrzenych gamifika¢nich napadu v tomto projektu. Dohromady se dotazniku tucastnilo
20 vyvojari. Cilem otazek bylo ziskat zp&tnou vazbu na jednotlivé navrhy a bud je jesté
vylepsit, nebo i zcela zavrhnout. Zde jsou nejdilezitéjsi otazky, véetné odpovédi a z toho
plynoucich vysledk.

Body za seznameni se s aplikaci

Tato otazka, spolu s otazkou zaméfenou na zisk bodu za ndkup noviyjch senzori, ziskala od
ucastnika prizkumu nejvice pozitivnich ohlast. Podle ziskanych nazora se jedna o uziteény
zpusob, jak uzivateli pfedstavit vSechny funkce aplikace, véetné gamifikace samotné. Zaroven
se jedné o ,,body zdarma’, tedy urcity poc¢atecni impuls k tomu, Ze mé smysl snazit se splnit
i ostatni achievementy:.

10

8

) --IIID
0 1 2 3 4 5

Obrazek 4.1: Vysledky dotazt na body za seznameni se s aplikaci a pouzivani senzori
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Na obréazku ¢. 4.1 je zobrazena mira, nakolik se dany népad libil u¢astnikim prizkumu,
kdy pét bodi znamené ,rozhodné souhlasim®“ a nula bodi znamené ,rozhodné nesouhlasim®.
V modrém grafu Ize vidét vysledky dotazu na udélovani bodi za seznameni se s aplikaci,
ktery mél u dotazovanych vyvojait velmi pozitivni ohlas. Na Zlutém grafu, ktery ukazuje
vysledky dotazu na udélovani bodti za pouzivani senzori, lze vidét, Ze tento napad jiz nebyl
tak populérni a byl tedy z navrhovaného systému nakonec odstranén.
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Body za pouzivani aktortd a senzord

K navrhu odménovat pravidelné pouzivani senzoru se vznesla vlna kritiky s odtivodnénim, Ze
se jedna o hlavni smysl celého systému, a neni tedy diivod jejich pouzivani néjak zvlast od-
méhovat. Zaroven vznikly obavy z moznych ,,podvodi’, kdy by mohl uzivatel zamérné snazit
pouZivat senzory jinak, nez je obvyklé, pouze za ucelem splnéni achievementu. Na druhou
stranu se také objevily nazory na odménovani za sprdvné podrobné nastaveni vlastnosti
senzord, z ¢ehoZ bychom mohli tézit a vytvaret napiiklad podrobnéjsi a pfesnéjsi statistiky.

Po zhodnoceni téchto nazort byly ze systému naprosto vypustény achievementy za po-
uzivani aktoru ¢i senzori a byly ponechéany pouze odmény za naméreni extrémnich hodnot
(viz nasledujici kapitola). Zarovenn jsem se piiklonil k nastaveni viditelnosti jednotlivych
uspécht a skryvani popisu ,nebezpecnych” tspéchu az do doby jejich dokonceni.

Body za notifikace a geo-fence

Pavodnim névrhem bylo udélovat achievementy i za nastaveni a prijimani notifika¢nich
Zprav ze serveru a za spravné nastaveni a vyuzivani geo-fencingu. To v podstaté znamena
nastaveni okruhu kolem urc¢ité souradnice (tfeba polohy domu) a vyuzivani GPS signéalu
k definovani udélosti pfi vstupu ¢ opusténi tohoto tzemi.

S ohledem na zaporné ohlasy na tyto napady byly ale oba okruhy z gamifikovaného
obsahu vypustény, jelikoz by mohly vzbuzovat spiSe negativni emoce v podobé odmén za
,hechténou reklamu®, ¢i ,sledovani®.

7 tohoto dotazniku vyplynulo mnohem vice uzite¢nych névrhi a pripominek, z nichz
¢ast byla pouzita a je zahrnuta v nasledujici kapitole.

4.2.5 NA&avrh konkrétnich achievementu

Nasledujici podkapitola obsahuje priufez viemi napady, které by se daly v aplikaci imple-
mentovat a jez by mohly pomoci zvysit zdbavnost pouzivan{ inteligentni domécnosti BeeeOn
a motivovat jeji uzivatele k aktivnimu pouzivani.

Kompletni seznam vSech vytvorenych tspéchu se nachézi v piiloze B.

Seznameni se s aplikaci

Pro splnéni by bylo potieba bez preskakovani zobrazit vSechny napovédy v aplikaci, coz
by meélo zajistit seznameni se uZivatele se vSemi funkcemi této aplikace a poskytnout mu
tiplnou predstavu o vSech jejich moznostech.

Odmény by také mohly byt udéleny za prohliZeni si demo verze aplikace, u kterého je
ovSem problém v tom, Ze uzivatel neni piihlaSen a nemusi mit také k dispozici internetové
pripojeni a tedy i spojeni se serverem.
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Pouzivani aplikace

Tyto achievementy by mély pokryvat vSechny implementované ¢asti aplikace, které muze
uzivatel ovlivnit, ¢i jinak pFizpusobovat.

Meélo by byt odménéno pravidelné piihlasovani do aplikace ukazujici, Ze uzivatel mé zé-
jem o zobrazované data z domécnosti a chce byt neustale informovan o naméfenych hodno-
tach. Hodnotit se muze jak kvantita piihlasovani, tedy kolikrat se uzivatel celkem ptihlasil,
tak i pravidelnosti prihlasovani, tedy naptiklad fakt, Ze se uZzivatel pravidelné prihlasuje
kazdy den v tydnu/mésici atd.

Dale lze v aplikaci odménovat pridéavani widgeti, které umoznuji umistit urcité kontrolni
¢i ovladaci prvky z domacnosti pfimo na plochu zobrazovaciho zafizeni, bez nutnosti zapi-
nat aplikaci a jenz mohou mit z hlediska achievementti podobny vyznam jako pravidelné
prihlasovani.

Zdaleka ne posledni ¢ast aplikace tvori nastavovani a kontrola algoritmi provadénych
na serveru (viz kapitola ¢. 2.3.3). Jejich nastavovani vnasi do inteligentni domacnosti ¢ast
uzivatelovych védomosti a pozadavki a umoziuje tak uzivateli vytvofit jedineéné a jemu
na miru tvorené funkce.

Pouzivani socialnich siti

Dalsi ¢asti aplikace, kterou lze odménovat achievementy a body, je propojeni i¢tu se social-
nimi sitémi a sdileni jednotlivych hodnot z doméacnosti s uzivatelovymi prateli. Vice je toto
téma probrano v néasledujici kapitole ¢. 4.3.1.

Splnéni vyse zminénych achievement se pocita kazdému ¢lenovi domacnosti zvIast a je-
jich bodovani se bude Fidit systémem popsanym v kapitole Zptsob odménovani.

U dale popsanych tspéchii jiz neméa vyznam od sebe rozlisovat jednotlivé uzivatele a je-
jich splnéni se tedy bude pfic¢itat a zobrazovat véem ¢lentim domécnosti. Tyto achievementy
by zaroven mély mit vyssi vahu a obecné by tedy mély byt odménovany vysSSim pocCtem

bodu.

Zvani novych uzivateliu

Jednou z moznosti, jak ziskat nové zakazniky, ktef{ by si mohli zakoupit vybaveni své vlastni
inteligentni doméacnosti, je doporuceni této aplikace stavajicimi uzivateli svym zndmym a ko-
legim. Tomuto lze jit naproti odménami pro obé strany.

V aplikaci by uzivatel mohl ziskat unikatni kod svého adaptéru, ktery by novy zakaznik
pri aktivaci zadal do aplikace a ziskal tim urc¢ité vyhody do zacitku. Kromé bodi za achieve-
menty se muze jednat napiiklad o jednorazové prodlouzeni prémiovych funkci domécnosti.

Sprava ¢leni domacnosti

Aplikace disponuje Sirokou Skalou nastaveni prav, ktera lze jednotlivym ¢lenim doméc-
nosti pfifadit. Skéla nastavitelnosti mize byt od naprosto minimélnich prav pouze ke ¢teni
hodnot, vhodn4 napfiklad pro déti, az po plnou spravu domécnosti a moznosti nastavovat
libovolné algoritmy ¢&i spinace.

Rozumné udélovani téchto préav, stejné jako pridavani dalsich ¢lenti domécnosti do apli-
kace, by tedy také mohlo byt odménovéino primérenym poc¢tem bodi.
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Pridavani novych senzord a adaptéra

vvvvvv

udéalosti, schopnou vyrazné rozsitit skalu funkci dostupnou v domécnosti. Jejich pridavani
je také neprilis ¢asté a mélo by tedy byt odménéno relativné vysokym poctem bodi.

Body by také bylo mozno udélovat za vlastnictvi uréitych skupin senzort. At jiz vzhle-
dem k jejich poc¢tu — naptiklad pét senzortt pro méfeni teploty, nebo vzhledem k jejich
vzédjemnému vztahu. Napiiklad ze senzort na méreni teploty a vlhkosti je uzivatel scho-
pen zjistovat vlhkost v doméacnosti a mohl by tedy byt odménén tématicky se jmenujicim
achievementem.

Nameéreni extrémnich hodnot

Pomérné specifickym typem tspéchu je naméreni extrémnich hodnot na senzorech umis-
ténych v domacnosti. U teplotniho senzoru se muiZze jednat o naméfeni hodnot extrémné
vysokych, nebo naopak extrémné nizkych teplot (samoziejmé s ohledem na umisténi sen-
zoru). Tento princip neplati pouze u tepelnych senzorti, lze jej uplatnit také na ostatni
typy.

Jak jiz bylo zminéno v predchézejici kapitole (4.2.4), u téchto achievementt hrozi riziko
zdmérné uzivatelovy snahy tento tspéch, a¢ nesmyslné, splnit. Aby se tedy zabranilo vkla-
déni senzoru do lednicek a podobnym praktikim, méla by byt vétSina téchto achievementt
az do jejich splnéni pro uzivatele skryta.

Dalsi mozné navrhy

V aplikaci 1ze samozi'ejmé navrhnout mnohem 8§irsi skalu nejraznéjsich tspéchi, jejichz vy-
znam jiz muze byt vétsinou ¢isté k pobaveni uzivateli a jejichz implementace a spravny
navrh nemusi byt nejjednodussi.

Jako jeden z moznych piikladd jsou tématicky zaméfené tspéchy dostupné pouze v ur-
¢itou ro¢ni dobu. MuZe se jednat o achievementy dostupné napiiklad pouze na Velikonoce,
Vanoce nebo podobné svatky s tématicky zaméfenym jménem i tkolem.

Dalsim ze zpusobt zpiijemnéni pouzivani aplikace a pobaveni uZivateld jsou také tak-
zvané eastereggy. Jedna se o vétSinou dimyslné schované vtipky a nardzky na nejriznéjsi
udalosti a kulturni dila, jejichZz odhaleni muze vyzadovat specificky a ne zcela obvykly postup
a jez by mély uzivatele hlavné pobavit a odménit jej za namahu vénovanou jejich odhaleni.
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4.3 Socialni sité

Dtlezitou roli v celkovém zézitku z aplikace hraje i propojeni se socialnimi sitémi a moznost
sdilet nejriznéjsi idaje z uzivatelovy doméacnosti s jeho prateli na jeho oblibené platformé.
Zaroven je ovSsem propojeni s témito sitémi jistym standardem, ktery vétsina uzivatelt od
moderni aplikace automaticky ocekava, a jejich piidani je tak logickym krokem ve snaze
vytvorit moderni a oblibenou aplikaci.

4.3.1 Socialni interakce

Mobilni aplikace by tedy méla umoznit uzivateli prihlasit se k jim vybrané siti a v rozumnych
piipadech by také méla obsahovat moznost sdilet nejriznéjsi udalosti z jeho inteligentni
domécnosti, jako je napriklad naméreni ur¢itych hodnot, zakoupeni nového senzoru nebo
odemknuti nového tspéchu.

Diky jiz vybudované siti kontakti a pfatel, které ma dany uzivatel, 1ze mnohem lépe
prizpusobovat zobrazované udaje. Timto lze uzivateli na miru vytvaret porovnani hodnot
z jeho domacnosti s kontakty, které pfimo zné, a maji pro néj mnohem vySsi vyznam, nez
pouze obecné statistiky a primérné hodnoty.

4.3.2 Poskytovatelé identity

Tyto sité mohou zaroven slouzit jako poskytovatelé identity, coz pro uzivatele znameni,
ze se ve vyvijené aplikaci nemusi registrovat (pfipadné pouzivat piihlaSeni pies Google,
které je na androidu standardni), ale muze se prihlasit pfes jiz existujici acet v nékteré
z podporovanych socidlnich siti.

Jednotlivé ¢ty by mélo jit také sluCovat a zamezit tak vytvareni vice riznych ucti pro
stejné uzivatele.
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Kapitola 5

Implementace

Pro spravnou funkénost celého navrzeného systému bylo potieba implementovat dvé samo-
statné ¢asti. Prvnf z nich je uloZena na serveru? a ma na starosti korektni ulozeni viech dat
do databéaze. Druhou ¢&asti bylo vytvoreni grafického uzivatelského rozhrani pro zobrazeni
navrzenych achievementi a socidlnich prvka na zobrazovacich zaiizenich.

5.1 Server

Server obsluhuje jak udalosti vzniklé na senzorech a adaptérech, tak i pozadavky od uZi-
vatelti vzniklé na jednotlivych zafizenich. Jeho tkolem je spravné ulozit data o pribéhu
plnéni jednotlivych achievementt a v p¥ipadé jejich splnéni také o této udalosti informovat
konkrétni uzivatele.

Tato ¢ast byla implementovana v programovacim jazyce C/C++ s vyuzitim knihoven
soci?® pro ukladani dat do databaze a pugi® pro zpracovani a spravné formatovani XML
ZPprav.

Vysledny program tvoii pouze mensi ¢ast vSech procesti, které jsou na serveru spustény.
BéZi v nekoneéné smyc¢ce a na zvoleném portu ¢eka na prichozi pozadavky od ostatnich
¢asti serveru. Ty mohou pfijit jak z ada_serveru, ktery pfijima piichozi data z adaptért,
tak i z ui_serveru, ktery pfeposila jednotlivé pozadavky ze zobrazovacich zafizeni a také
informuje o vzniklych udalostech inicializovanych z téchto zaiizeni.

5.1.1 UloZeni dat

Pro uloZeni vSech gamifikovanych dat bylo potifeba v databazi vytvorit tifi nové tabulky.
Jejich schéma je zobrazeno na obrazku ¢islo 5.1.

Nejdulezitéjsi je tabulka achievements, kterd obsahuje obecné informace o vSech vy-
tvofenych uspésich, kdy kazdy z nich je identifikovan unikdtnim kli¢em achievement_id.
Pokud splnéni zavisi na dokonceni jiného achievementu (viz kapitola ¢. 4.2.2), je id pred-
choziho achievementu uloZeno ve sloupci parent_id. Je zde také ulozena kategorie, do které
uspéch patii, a pocet bodi, které uzivatel za jeho splnéni ziska. Ve sloupci progress_total
je uloZeno, kolikrat se musi dany achievement vykonat, aby byl povazovéan za splnény. Buinka
visibility urcuje, zda je tispéch pro uzivatele jesté pred svym dokoncenim viditelny a muze

2viz kapitola Server
3http://soci.sourceforge.net /
“http://pugixml.org/
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znét jeho detaily. Notification poté informuje o tom, zda méa byt jeho dokonéeni ozna-
meno uZivateli pomoci notifikace (v pripadech, kdy neni jeho dokonceni pfimo zavislé na
akcich v zobrazovacich zafizenich), nebo zda ma byt tato informace odeslana zpét do zarizeni
a zobrazena piimo v ném.

achievements

¢achievement_id int

oparent_id int

ecategory int

epoints int

eprogress_total int

evisibility bool

erange bool

enotifikation bool

1
*0 ..n *O ..m
users_achievements adapters_achievements

¢fk_achievement_id int ¢ fk_achievement_id int
¢ fk_user_id int ¢ fk_adapter_id decimal
eprogress_current int eprogress_current int
odate bigint odate bigint

Obrézek 5.1: Schéma databazovych tabulek

Konkrétni plnéni jednotlivych achievementt je ulozeno v tabulkich users_achievements
a adapters_achievements. UloZeni do jedné z téchto dvou tabulek zavisi na tom, zda se ma
plnéni poéitat pro kazdého uzivatele zvlast, nebo je spoleéné pro cely adaptér (viz kapitola
Zpusob odménovani). Volba konkrétni tabulky probiha na zékladé udaje ze sloupce range
v tabulce achievements.

V téchto tabulkéch jsou kromeé cizich kli¢i odkazujicich na id achievementu a id uzivatele,
pripadné adaptéru, také ulozeny informace o pribéhu plnéni. Sloupec progress_current
zaznamenava, kolikrat byl dany tdspéch splnén, a pokud se jeho hodnota rovna hodnoté
progress_total z tabulky achievements, je tikol povazovan za dokonceny a do sloupce
date je uloZeno ¢asové razitko urcujici pfesny ¢as jeho dokonceni.

Pro ukladani slozitéjsich tspéchi, ve kterych nestaci pouze zaznamenéavat, kolikrat byl
splnén, ale jsou potieba i dodatecéné informace, bude nejspise v budoucnu potieba vytvorit
dal$i univerzalni tabulku, ktera by byla schopna tato podrobnéjsi data uchovavat.

5.1.2 Notifikace

Pokud je achievement tspésné dokoncen, je na zakladé sloupce notification z tabulky
achievements rozhodnuto, zda se odesle tato informace zpét do zobrazovaciho zafizeni,
nebo se uzivateltim pogle notifikace.

Odesilani notifikaci do zobrazovacich zafizeni (momentalné jsou podporovany pouze za-
fizeni s operaénim systémem Android) je spravovano systémem Googlu. Pro jejich zobrazeni
potiebuje uzivatel datové pripojeni a nemusi se tedy uzivateli zobrazit hned, ale zobrazi se,
az se uzivatel poprvé od jejiho odeslani pripoji k internetu. Zobrazené zpravy pujde zaroven
i zpétné prochézet a sledovat jejich historii.

K zasilani pozadavku na servery Googlu byla pouziva knihovna implementovana Marti-
nem Doudérou v ramci projektu inteligentni doméacnosti.
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5.2 Komunikac¢ni protokol

Pro komunikaci mezi zobrazovacim zafizenim a serverem slouzi vlastni komunika¢ni protokol
navrzeny v ramci celého systému BeeeOn, odesilany ve formatu XML. Kazda zprava odeslana
ze zafizeni je pfijata ui_serverem, ktery si ji pfecte, a v pfipadé, Ze se tyké4 achievement, ji
prepogle ¢asti serveru popsané v predchozi kapitole. Po jejim zpracovani je odpovéd znovu
odeslana ui_serveru, ktery ji preposle zpét do zobrazovaciho zafizeni.

Pro zobrazovani a ukladani achievementii byly vytvoreny dohromady ¢tyri nové zpravy,
které byly zarazeny do verze 2.5 protokolu tohoto systému.

5.2.1 StaZeni seznamu achievementi

Pro stazeni seznamu vSech achievementii z databaze slouzi zprava getallachievements.
Jeji dva parametry jsou id adaptéru, pro ktery maji byt spéchy zobrazeny, a identifikiator
uzivatele. Jako odpovéd na tento pozadavek je ze serveru odesldna zprava achievements,
ktera je naznacena v protokolové zpraveé ¢. 5.1.

Obsahem této zpravy je seznam vsech vytvorenych achievementi (jejichZ struktura je
popséana v kapitole Ulozeni dat), véetné aktualniho postupu pro daného uzivatele a adaptér,
odesilaného v atributech cprogress a date.

Atribut range souvisi s problematikou popsanou v kapitole Zptisob odménovani. Pokud
je jeho hodnota prazdné a nebo se rovna hodnoté obsazené v date, znamené to, Ze tento
achievement nebyl na daném adaptéru bud splnén vibec, nebo jej poprvé splnil aktuélni
uzivatel. V ostatnich p¥ipadech, pokud se jedna o tspéch spole¢ny pro cely adaptér a ne
pouze pro konkrétni uzivatele, je zde odeslano Casové razitko splnéni tohoto achievementu
prvnim uZzivatelem adaptéru.

Protokol 5.1: Seznam vSech achievementi

1 <?xml version="1.0" encoding="utf—-8"7>
2 <com

3 ver="2.5"

4 state="achievements"

5 aid="20664" >

6 <ach

7 id="42"

8 pid="41"

9 cat="1"

10 points="50"

11 tprogress="10"

12 cprogress="4"

13 date="1431343631"
14 range="1377684610"
15 />

16

17 .

18 </com>
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5.2.2 Splnéni achievementu

Po splnéni tGspéchu v zobrazovacim zafizeni{ je na server odeslana zprava setprogresslvl.
Jeji parametry jsou id adaptéru, id daného achievementu a identifikdtor uzivatele. Na serveru
je tato zprava vyhodnocena a pokud je cely achievement tispésné dokoncen (tedy inkremen-
tovana hodnota progress_current se rovna hodnoté progress_total), je id splnéného
achievementu odesldno zpét do zafizeni, jak je naznaceno v protokolové zpravé ¢. 5.2.

V jedné zpravé je mozné najednou splnit vice achievementti a proto muze obsahovat
libovolny pocet atributii ach. Pokud neni odeslan zadny z téchto atributl, znamena to, Ze
se data sice uspésné ulozila do databéaze, ale Zddny achievement z pfedchozi zpravy jesté
neni zcela dokonden.

Protokol 5.2: Potvrzeni aktualizace achievementu

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
2 <com

3 ver="2.5"

4 state="confirmprogresslvl">
5 <ach

6 id:ll2ll

7 />

8 <ach

9 id="43"

10 />

11

12 .

13 </com>

5.3 Android

Druhé ¢ast implementace navrzené gamifikace se skladala z vytvoreni grafického uzivatel-
ského rozhrani pro samotné zobrazovani vSech achievementti a zaznamenavani udalosti, které
by vedly k jejich splnéni.

Vyvoj probihal na platformé Android (konkrétné pro verze 2.3.3 a vyssi) v programo-
vacim jazyce Java.

5.3.1 Uzivatelsky profil

Seznam vSech kategorii tispéchi, véetné zaznamenaného postupu pro konkrétniho uzivatele,
byl v ramci aplikace umistén k uzivatelovu profilu, kde by jej uzivatel s nejvétsi pravdépo-
dobnosti také hledal.

Je zde zobrazena uzivatelova droven v rdmci systému gamifikace, jeho doposud ziskany
pocet bodi, seznam uctu z propojenych socidlnich siti véetné moznosti propojit novou sit
a grafické znazornéni uzivatelova postupu v jednotlivych kategoriich. Vysledny vzhled této
obrazovky, véetné ukazkovych dat, je zobrazen na obrazku ¢. 5.2.

7 divodu vytvéareni hierarchie tspécht, kterd byla popsédna v kapitole ¢. 4.2.2, nemusi
uzivatel ihned vidét vSechny dostupné achievementy a je mozné, Ze se mu celkovy pocet
achievementii zobrazeny v dané kategorii bude zvySovat s tim, jak bude postupné plnit
jednotlivé ulohy. Také seznam kategorii nemusi byt koneény a rozsifovanim funkci aplikace
se mize zvysit. Kazda z téchto kategorilf by také méla mit vlastni ikonku, kterd vhodné
reprezentuje danou kategorii. Nyn{ je prozatimné nahrazena obecnym logem aplikace.
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Obréazek 5.2: Uzivatelsky profil se seznamem propojenych socidlnich siti a kategoriemi achie-
vementu véetné jejich progresu

5.3.2 Seznam achievementiu

Obrazovka se seznamem achievementii zobrazuje vSechny dostupné tispéchy v dané kategorii.
Jejich seznam je sefazen podle data splnéni, takZze naposledy splnéné achievementy se budou
zobrazovat na vrchu obrazovky. Jak lze vidét na obrazku ¢. 5.3, jsou barevné odliSeny a je
u nich zobrazeno datum jejich splnéni. U splnénych tispécht je zaroven k dispozici ikonka
sdileni, ktera umozinuje sdilet vybrany achievement na libovolné socialni siti, kterou uzivatel
s aplikaci propojil.

Jelikoz lze fadit jednotlivé achievementy za sebe a podminovat splnéni jednoho tspéchu
predchozim, nejsou v aplikaci zobrazeny vSechny najednou, ale je zobrazen pouze nejvyssi
splnény achievement a nejnizsi nesplnény achievement v dané hierarchii. Jejich Fetézeni
je v grafickém zobrazeni u splnénych tspéchii naznaceno vice Sestiuhelniky za sebou, kdy
napiiklad t¥i Sestitthelniky u tspéchu znamenaji, Ze kromé néj byly splnény jesté dva pied-
chazejici, které jiz nejsou zobrazeny.

Pod splnénymi tspéchy je seznam nesplnénych achievementii, véetné zobrazeni jejich
postupu progress barem, pokud je to potieba. Pod témito tispéchy jsou poté svétle Sedou
zobrazeny takzvané ,tajné tspéchy, jejichZz zobrazeni je podminéno bud splnénim nékte-
rého z predchozich achievementi, nebo budou uZivateli zobrazeny az po svém tuspé&Sném
dokonceni. Tyto tspéchy maji zobrazeny pouze své jméno bez popisu a ikonku otazniku,
naznacujici, ze nemohou byt nyni zobrazeny.
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Obrazek 5.3: Seznam dosazenych tspéchu v kategorii , pratelé”, véetné splnéni nového achie-
vementu

5.4 Socialni sité

Pro umoznéni sdileni piispévkia z aplikace a vySsi socialni interakci uzivatelu bylo potieba
do aplikace integrovat pfihldSeni a sdileni pfes nejpopularnéjsi socidlni sité. V ramci to-
hoto projektu byly implementovany socialni sité Facebook, Twitter, Google Plus a z divodu
mozného rozsifeni aplikace i na rusky trh sit Vkontakte.

Propojeni s témito sitémi bylo mozné implementovat nékolika zptsoby. Prvni z nich je
vyuzit moznost vytvaret HTTP pozadavky na servery jednotlivych poskytovatelti a imple-
mentovat pfihlasovani i sdileni na miru pfizpusobené aplikaci. Vyhodou tohoto feSeni je
moznost vSe primo zabudovat do aplikace, takZe uzivatel ani nepoznd, Ze dotazy probihaji
mimo tento systém.

Dalsi varianta vyuziva nativniho dialogu Androidu pro sdileni. Jeho implementace je
velmi jednoduché a po jeho spusténi se uzivateli zobrazi systémové okno, na které je zvykly
i z jinych aplikaci. V tomto okné systém vybere vSechny aplikace, které umoznuji jakymkoliv
zptusobem sdilet obsah, a nabidne uzivateli jejich vybér. Nevyhody tohoto feSeni jsou ovSem
zna¢né. UZivatel potfebuje mit nainstalovanou nativni aplikaci dané socialni sité a zaroven
mu bude zobrazena spousta nerelevantnich aplikaci, mezi kteryma bude vybirat. Navic nelze
nijak predvyplnit text za uzivatele, ani zkontrolovat, zda byl prispévek doopravdy sdilen.

Posledni moznou alternativou je vyuzit SDK® knihovny jednotlivych socidlnich siti.
Jejich vyhodou je, Ze neni potfeba implementovat fadu véci, které jiz byly udélany (jako
zpracovavani HTTP pozadavki), ale jsou jiz vyfeSeny za nas v podobé velkého mnoZstvi
nejruznéjsich funkei. Tyto knihovny poskytuji uZivateli jednotné rozhrani v ramci dané sité

5Software development kit - Systémovy vyvojovy nastroj
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a na zakladé toho, zda ma uZzivatel nainstalovdnu nativni aplikaci dané sité, bud spusti
rovnou tuto aplikaci, nebo nabidne alternativni webové rozhrani.

Po zavolani metod t&chto knihoven (jako je napiiklad pozadavek na prihlaseni nebo sdi-
leni), se otevie jejich vlastni dialog, jehoZ fizeni probih4a kompletné v rezii téchto knihoven,
které si samy zpracuji ovéreni uzivatele nebo odesilani pozadavki na server. Po jejich dokon-
¢eni je Fizeni preddno opét aplikaci, véetné tspésnosti vykondvané operace. Lze tak snadno
ovérit, zda uzivatel napiiklad doopravdy sdilel dany prispévek, a podle toho jej odménovat
ziskem achievementu nebo vypsat konkrétni chybovy dialog. Pri sdileni prispévka lze také
za uzivatele predvyplnit ¢ast textu prispévku, véetné obrazku ¢i odkazi, ¢imz lze eventualné
jesté lépe propagovat aplikaci.

Nevyhodou tohoto TFeSeni je nutnost zapojeni téchto knihoven do aplikace, ¢imz vzrista
jeji celkova velikost (kazda z téchto knihoven obsahuje pfes 3000 metod). Dalsi nevyhodou
je vzhled jednotlivych dialogti, ktery nelze nijak pfizpiisobit a ktery ne vzdy sedi s designem
aplikace nebo ostatnich knihoven.

5.4.1 Rozhrani

P1i vytvafeni tiid, které by volaly jednotlivé metody danych knihoven, jsem se snazil o jejich
pokud mozZno co nejvétsi jednotu. VSechny tyto tfidy tedy implementuji spolecné rozhrani
BeeeOnSocialNetwork, které definuje metody pro zobrazeni piihlasovaciho dialogu, odhlé-
Seni, sdileni p¥ispévki a zjisténi, zda je dana sit jiz sparované.

Jednotlivé tiidy zaroven dédi od systémové t¥idy Observable a umoziuji tak asyn-
chronné stahnout uzivatelova data a informovat o své tspésSnosti vSechny tiidy, které se
k odbéru této informace prihlasi.
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Kapitola 6

Testovani

K testovani této aplikace nebyly vyuzity zddné automatické skripty, jejichz vyvoj a nasazeni
by zabralo neiimérné mnozstvi ¢asu, a jez jsou zaroven v ramci celého projektu BeeeOn
vyvijeny jako samostatna bakalaiska prace.

6.1 Manualni testovani

Tato prace byla vyvijena v jednotlivych iteracich, které byly také postupné zvefejhiovany.
Jejich testovani probihalo na nékolika trovnich. Prvni bylo testovani mnou samotnym jesté
pred zvefejnénim novych zmén a oprav. Pred kazdym vydanim nové verze byla ru¢né prove-
dena sada testi, kontrolujici jak nejnovéji pridanou funkcionalitu, tak jiz existujici a fungu-

vvvvvv

e Uspasné piihlageni do viech implementovanych socialnich siti

e Adekvéatni reakce na zruSeni prihlaSovani, nebo netspésné zadani hesla
e Sdileni prispévki na socialnich sitich

e Pokus o piihlageni nebo sdileni bez dostupného piipojeni k internetu

e Prijimani dotazl na serveru a vybirani dat z databaze

e StaZeni seznamu vSech achivementi ze serveru

e Zobrazeni seznamu vSech achievementu offline v demonstra¢nim rezimu

e Splnéni achievementu, uloZeni této hodnoty do databéze a spravné zobrazeni v mobilni
aplikaci

e Posilani a zobrazovani notifikaci
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6.2 Zpétna vazba ostatnich vyvojara

Druhou fazi testovani bylo ovéfeni spravné funkcionality v alfa verzi této aplikace samot-
nymi vyvojari, ktefi na tomto projektu spolupracovali. Mél jsem tedy k dispozici téméi deset
zkusenych programétori, ktefl mi hlasili nejen pady a chyby, ale také navrhovali, jak zlep-
sit samotny kod aplikace. Vzhledem k rychlému vyvoji celého systému se timto zpiisobem
podafilo odhalit velké mnozstvi chyb a pada aplikace.

Nejrozsahlejsi fazi testovani bylo ovSem vydavéani beta verze vyvijené aplikace. To probi-
halo priblizné jednou do mésice a bylo spojeno s takzvanymi demonstracnimi dny. V téchto
dnech probihalo setkani vSech tymu pracujicich na projektu inteligentni domécnosti BeeeOn
a prezentovaly se zde tspéchy a nové implementované ¢asti jednotlivych tymu za posledni
mésic. Po tomto dni byla vydavana beta verze aplikace, ktera bézela na oddéleném serveru
od alfa verze a ktera slouzila pfeviazné vyvojaifum z ostatnich ¢asti systému.

Pri téchto setkanich probihala i prezentace gamifika¢niho systému, mél jsem tudiz moz-
nost ziskat zpétnou vazbu od priblizné t¥iceti vyvojara celého systému. Mimo jiné zde zaznél
dotaz, zda-li bude mozné zobrazovani vytvorenych achievementii vypnout a nerusit tak uzi-
vatele, kteff o to nestoji. Vzhledem k tomu, Ze extrémni reakci ze strany uzivateli by mohlo
byt zakazani notifikaci pro celou aplikaci, které maji pro celou inteligentni doméacnost vysoky
vyznam, bylo by vhodné uzivateli nabidnout moZnost vypnuti pouze zprav gamifika¢nich.
Tuto volbu bych navrhoval umistit mezi nastaveni celé aplikace, nicméné bych nechal ga-
mifika¢ni notifikace ve vychozim nastaveni zapnuté, aby mél uzivatel, ktery o tento systém
stoji, moznost si vytvorenych achievementt v8imnout a zacit je aktivné pouzivat.

Vzhledem k tomu, Ze tato aplikace byla zaroven nasazovana i v testovacim provozu
v domacnostech nékterych z vyvojaru, hlavnim cilem této verze byla co nejvyssi stabilita

tvvs

vydévani nové verze hure opravovaly.

6.3 Testovani serverové Casti

Testovani i vyvoj serverové ¢asti systému byl vzhledem k mozné rychlosti jeho oprav pod-
statné jednodussi. Zavadéni novych zmeén do ostrého provozu bylo oproti mobilni aplikaci
mnohem jednodussi a nalezené chyby se tak mnohem snadnéji opravovaly.

K testovani vybéru dat do databaze, spravnému zpracovéani prichozi XML zpravy i k ové-
feni spravného forméatovani odpovédi ze serveru byly pouzity programy telnet a netcat.
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Kapitola 7
Zaveér

V této praci byly nejdfive nastudovany obecné principy a trendy v oblasti inteligentnich
domaécnosti. Poté jsem se seznamil se systémem fizeni inteligentni domécnosti vyvijenym
na FIT VUT. Prostudoval jsem jeho obecnou strukturu od senzoru az k serveru a diukladné
se sezndmil s mobilni aplikaci slouzici k ovladdéni této domacnosti.

Déle bylo potieba nastudovat mechanismy zapojeni hernich prvka do modernich sys-
témi, informovat se o nejcastéji pouzivanych komponentech a zhodnotit, které z prvki
pouzivanych konkurenénimi aplikacemi by se daly vyuZzit v naSem systému. Z téchto kom-
ponent bylo zapotiebi vybrat ty nejvhodnéjsi, které by Sly co nejprirozenéji a nejzadbavnéji
pouzit ve vyvijené aplikaci. Proto jsem navrhl systém achievementi, které odménuji nej-
dilezitéjsi tkoly a udélosti v systému inteligentni domécnosti, a bodové ohodnoceni, které
témto achievementim pridavé realnou hodnotu.

Tyto achievementy jsem rozdélil do tif rtiznych kategorii podle jejich vyznamu. Do prvni
kategorie patii tispéchy, které uzivatele seznamuji se vSemi funkcemi mobilni aplikace a od-
ménuji jej za jeji pouzivani. V druhé kategorii jsou achievementy spojené se socialni interakci
vefejné povédomi o aplikaci. V posledni kategorii jsem vytvoril ispéchy spojené s inteligentni
domécnosti, které uzivatele odménuji za jeji aktivni pouzivani a nakup novych produkti.
Takto navrZzeny systém bylo potfeba implementovat jak na strané serveru, na kterém jsou
uloZena vSechna data, tak i v mobilni aplikaci, ktera tato data zobrazuje.

Vzhledem k tomu, ze gamifikace spadaji z velké ¢asti do psychologicko-socidlntho a mar-
ketingového portfolia, bude nezbytné dale testovat chovani uzivatelt v aplikaci a ohodnotit
tak miru dspésSnosti tvorby motivace a navratu k aplikaci. To bylo v malé mife ovéfeno jak
teoreticky na dotazniku hodnoticim klicové prvky gamifikaéniho systému, tak i prakticky,
reakcemi celého vyvojového tymu inteligentni doméacnosti. UziteCnost a uzivatelska privéti-
vost v8ak bude vice ovéfena aZ po odevzdani této prace, kdy bude cely systém zvefejnén
a nabizen ke komerénimu vyuziti.

Cely vytvareny systém zatim nebyl vefejné vydén a je tedy na pocatku svého zivota. Vét-
Sina smysluplnych achievementii jiz byla v aplikaci implementovana, ale da se predpokladat,
Ze se mnozina funkci domacnosti bude neustale rozristat. S tim bude p¥ibyvat i prostor pro
nové achievementy, jako by napiiklad mohla byt moZnost mérit spotiebu elektrické energie
a snaha donutit uzivatele chovat se tspornéji a ekologic¢téji.

Vétim, ze se mi v budoucim vyvoji podafi cely uzivatelsky zazitek jesté vice zintenzivnit
a vysledny systém bude redlnymi uzivateli prijat s nadsenim.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje

e Technickou zpréavu ve formatu PDF

e Zdrojové kédy technické zpravy ve slozce /zprava

Zdrojové kédy serverové ¢asti systému /server

Zdrojové kody celé mobilni aplikace BeeeOn /android

Mobilni aplikaci ve formatu APK
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Priloha B

Seznam vytvorenych achievementi

V této priloze prikladam anglicky seznam vSech vytvorenych achievementii, véetné jejich
kategorii a hierarchie.
Application
e Loggin into the application
— Visitor: Log into the application for 10 times.

— Boomerang: Log into the application for 100 times.

— 0l1d Faithful: Log into the application for 1000 times.

Adding rooms

— Small but ours: Add one new room.
— Family house: Add five different rooms.

— Great Gatsby: Add ten different rooms.

First steps: See all tutorials.

Adding widgets

— What time is it: Add a clock widget to your desktop.
— Always at my hand: Add any widget to your desktop.

Adding geo-fence locations
— Gee-pee-es: Add a geo-fence location.

— This is my territory: Add three geo-fence locations.

Friends

e Facebook

— Facebook: Pair application with Facebook.
— What’s on your mind: Share any message via Facebook.

— Lion’s share: Share five messages via Facebook.
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Twitter

— Twitter: Pair application with Twitter.
— What’s happening: Tweet any message via Twitter.

— Sharing is caring: Tweet five messages via Twitter.
Vkontakte

— Vkontakte: Pair application with Vkontakte.
— What’s new: Send any message via Vkontakte.

— Same wavelength: Send five messages via Vkontakte.
Google Plus

— Share what’s new?: Share any message via Google Plus.

— Keep them posted: Share five messages via Google Plus.
Sharing

— Spread the word: Share ten messages via any social network.

— Quentin from Montargis: Share twenty messages via any social network.
Social Life: Pair application via any two social networks.
Shared responsibilities: Add user with admin rights to your gateway.
Not alone: Add user with user rights to your gateway.
Spectator: Add user with guest rights to your gateway.

Big family: Add five users to your gateway.

Devices

e Connecting to gateway

— Connected: Connect a gateway.

— Growing bigger: Connect two different gateways.

e Adding sensors

— The Journey Begins: Add a new sensor.
— Gotta measure all: Add five sensors.
— I’m the Big brother: Add fifteen sensors.
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