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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva zpusoby motivovani uzivatela k pouzivani aplikace pro
Fizen{ inteligentni domécnosti. Popisuje obecné principy zapojeni hernich prvki do redlnych
systémi a fesi 1 konkrétni ndvrh motiva¢niho programu. Prakticki ¢ast této prace se vénuje
implementaci navrzeného systému odmén a jeho zobrazeni v mobilni aplikaci. Vysledné
aplikace obsahuje systém motivovani uZivatelti na zakladé ziskavani boda a achievementt
a pokryva vétsinu funkcionality inteligentni domacnosti.

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 bakalaiskéa prace se zabyvé zapojenim hernich a socidlnich principi do systému Fizeni
inteligentni domécnosti vyvijené v ramci projektu BeeeOn na FIT VUT.

Ukolem préce je rozsifit mobilni aplikaci, ktera slouzi k fizeni inteligentni doméacnosti,
s cilem udélat tuto aplikaci co nejzajimavéjsi pro jeji uzivatele. Kromé znalosti dané apli-
kace je nezbytné nastudovani moznych pristupt pro zapojeni hernich a socidlnich pristupt,
obecné znamych pod anglickym pojmem gamifikace (pro néjz oviem zatim neexistuje cesky
pieklad). Diky této znalosti pak bude mozno vybrat nejpiihodnéjsi moznosti pravé pro da-
nou aplikaci.

Hlavni ulohou tohoto feSeni je vyuziti gamifikace tak, aby motivovala uzivatele k pou-
zivani této aplikace, tedy aby se k ni rad vracel a aby jej plnéni vytvofenych tkola bavilo.
Dalsim cilem je propagace aplikace nejen mezi uzivateli, ale pFedevsim mezi vefejnosti, tedy
i potencialné novymi zékazniky. V neposledni fadé se gamifikace zaradi mezi jiz vytvorené
funkce, jako je mimo jiné zobrazeni dat ze senzorii, moznost ovladat konkrétni zaiizeni v do-
macnosti a nebo napiiklad nastaveni a tprava algoritmi, které hlidaji naméfené hodnoty v
domaécnosti.

V prvni kapitole této prace je vysvétlen pojem internetu véci véetné moznych piikladi
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
véetné jeho jednotlivych ¢asti. V dalsi kapitole je pak vysvétlen princip gamifikace spolu
s mnozstvim pouzitelnych prvka a mechanismii.

Nésledujici ¢ast se zabyva vybérem nejvhodnéjsich prvka pro systém inteligentni doméc-
nosti a jejich pfizpusobeni vytvarené aplikaci. Na tuto ¢ast primo navazuje implementace,
ktera popisuje zptisob uloZeni dat pro navrZzeny systém a jejich vizuélni prezentaci uzivateli.

Navazujici kapitoly se vénuji testovani vytvoreného programu a zhodnoceni dosaZeni
vytycenych cilti véetné navrhi na mozna vylepSeni. P¥ilohou této préice je CD s vytvorenym
programem a seznam vSech tspéchi vytvorenych v ramci motiva¢niho programu.



Kapitola 2

Chytra domacnost

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

2.1 Internet véci

Internet véci, anglicky také Internet of Things (nebo zkracené jen IoT'), je obecné oznaceni
pro spole¢nou 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 zafizeni mé nizkou energetickou narocnost a slouzi k zaznamenavéani dat,
ktera dale posilaji po siti vykonnéjsim pocitacim, které tato data uchovavaji, zpracovavaji
a Tidi ostatni zafizeni. Komunikace mezi témito zafizenimi probiha vétSinou bezdratové
a vyuziva jiz vybudované infrastruktury internetu.

2.1.1 Uplatnéni

Propojeni téchto zafizeni s internetem, tedy i libovolnym pocitatem ¢ mobilnim telefonem,
mé velmi Siroké vyuziti v mnoha oblastech lidského zivota [0].

Jednou z téchto oblasti je samotné lidské télo, ke kterému lze pfipojit Siroké mnozstvi
zdravotnickych senzoru sledujicich napfiklad srdecni tep, pohyb, dech nebo troven fyzické
aktivity. Tyto senzory se daji pouZit nejen pii sportovani, ale i k monitorovani kojencu ¢&i
senioru, kdy jsou schopny okamzité upozornit na hrozici nebezpeéi a pfivolat potiebnou
pomoc. Jina zafizeni mohou napiiklad sledovat dévkovani tablet, hlidat jejich pravidelné
uzivani a pripadné, ve spolupréci s ostatnimi senzory, i upravovat potiebné davky vitamina
Gl léku.

Internet véci nachézi spoustu vyuziti i v primyslu. Na prumyslové stroje lze nainstalo-
vat senzory, jez kontroluji stav vybranych soucastek, a v p¥ipadé jejich poruchy informuji
majitele o nutnosti jejich vymény. Mohou zéroven hlidat jejich predpokladanou Zivotnost
a opotfebeni a v€as naplanovat jejich vyménu tak, aby se jejich poruse predeslo. Podobné
senzory mohou také kontrolovat napiiklad tlak v hasicich p¥istrojich, planovat jejich pravi-
delné kontroly nebo informovat o jejich odcizeni. Siroké vyuziti 1ze také nalézt ve stavebnictvi
nebo zemédélstvi, kde mohou farmari pfes internet snadno kontrolovat stav své urody, pudy
nebo tfeba techniky.



MnozZstvi senzort se di také uplatnit pfi ochrané Zivotniho prostredi. Zde je mozné kon-
trolovat znecisténi vody nebo varovat pred pripadnymi povodnémi. D4 se také monitorovat
znedisténi ovzdusi a mnozstvi nebezpecénych latek ve vzduchu. Dalsim piikladem muze byt
sledovani pohybu divokych zvifat nebo senzory umisténé v kmenech stromu kontrolujici
nelegalni kaceni destnych pralesi.

V neposledni fadé se daji principy internetu véci vyuzit v ulicich a méstech obecné. Diky
senzorum a pocita¢im lze regulovat vefejné osvétleni na ulicich tak, aby jejich intenzita
odpovidala denni hoding, ro¢nimu obdobi i aktudlnimu pocasi, ¢imz lze vyrazné uSet¥it na
spotiebé elektrické energie, a zaroven vzdy zaru¢it optiméalni osvétleni ulic. Senzory mohou
byt také na elektrickych rozvadécich, diky ¢emuz se dd mérit aktualni hodnota energie v siti,
a v piipadé jejiho prebytku (v dusledku napojeni na obnovitelné zdroje elektrické energie) ji
ukladat do baterii. Déle lze informovat inteligentni doméacnosti napojené do této sité o tom,
7e mohou vypinat nebo zapinat vybrané spotiebice, které nemusi bézet v pfesné dané hodiny
(napiiklad mycka nebo pracka), a tim Setfit diky levnéjsi energii v dobé jejtho nadbytku.

2.2 Inteligentni domy

Samostatnym odvétvim internetu véci jsou inteligentni domy (¢i domacnosti), coZ jsou bu-
dovy, které jsou diky pouziti promyslenych stavebnich konstrukei a pocita¢ovému systému
schopny obstarat pohodli obyvatel a zaroven i zabezpecit sviij bezproblémovy chod. Dokéazi
reagovat na potieby svych obyvatel, zpfijemnovat jim zabavu, zarudit jejich bezpedi a také
minimalizovat naklady na sviij provoz [7].

S rostoucim poctem elektrickych zafizeni v domécnostech a s jejich neustale se zvySujici
slozitosti a funkcionalitou logicky rostla potfeba jejich vzajemné komunikace a centralni
spravy. Inteligentni dam by mél nabidnout snadné ¥izeni vSech téchto spotiebi¢i z jednoho
mista a mél by byt schopen je sim 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 doméacnost by méla byt schopna zabezpeéit dim v dobé&, kdy by se v ném nikdo
nemél nachazet, a v piipadé vloupani kontaktovat majitele (naptiklad na mobil i s obrazem
z kamer v domécnosti), sousedy a nebo rovnou policii. Méla by byt také schopna véas
detekovat poZzéar nebo jinou zavaznou poruchu, informovat o ni a véas evakuovat obyvatele,
kontaktovat hasi¢e a napiiklad i vypnout audio systémy, které by mohly odvadét pozornost
obyvatel.

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

Centrélni systém by mél byt schopny idit klimatizaci, ohfev vody, vytapéni, osvétleni,
zavlazovani i provoz spotiebi¢i. Mél by umoziovat vSe z jednoho mista centralné idit
a kontrolovat a v pfipadé jakéhokoliv problému véas upozornit majitele, nebo se rovnou
pokusit problém vyfFeSit sim a objednat nahradni dily nebo opravéafe.



2.3 BeeeOn

BeeeOn je komplexni systém inteligentni domécnosti vyvijeny na Fakulté informacnich tech-
nologii Vysokého uéeni technického v Brné. Jeho cilem je vytvorit levny a relativné snadno
skalovatelny systém inteligentni domacnosti, ktery by zahrnoval v8echno potiebné vybaveni,
od zafizeni, které méri nejriznéjsi hodnoty a ovlada ostatni prvky domaécnosti, az po moz-
nosti jak celou doméacnost odkudkoliv a kdykoliv jednodusSe ovladat a zobrazovat vSechny

v ni probihajici procesy a méfeni.

oY%

Obrazek 2.1: Logo projektu BeeeOn

Tento systém se sklada ze ¢tyr zakladnich vrstev, které jsou naznaceny na obrazku ¢. 2.2.
Jeho zékladni a nejspodnéjsi vrstvou jsou senzory a aktory. Jsou to jednotlivd hardwarova
zafizeni fyzicky umisténa v domécnosti, jenZ zaznamenévaji okolni hodnoty, pfipadné ovla-
daji do nich zapojené elektrické spotiebice. Tato zafizeni komunikuji pres vlastni, Sifrovany,
protokol s adaptérem. Ten se taktéZz nachazi v doméacnosti a slouzi pro sbér dat ze senzoru
a jejich Sifrovany prenos na server. Na ném probiha uklddani vSech naméfenych udajua, vy-
pocet algoritmi a Fizeni samotné chytré domacnosti. Server taktéZ komunikuje s riznymi
zobrazovacimi zafizenimi, jako je napfiklad mobil, chytra televize nebo podéitac, pres které
miize uzivatel celou doméacnosti fidit a monitorovat.

2.3.1 Senzory

Senzory jsou zékladnim kamenem celé chytré domacnosti. Snimaji hodnoty ze svého okoli
(jako je napiiklad 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 pfimo ovliv-
novat okolni zafizeni (naptiklad zapnuti/vypnuti svétla nebo jiného elektrického spotiebice).
Témto zafizenim se poté rika aktory.

Kazdy senzor ma svij jednozna¢ny identifikdtor a pied prvnim pfihlaSenim je potieba
jej sparovat s adaptérem, se kterym ma nésledné komunikovat a odesilat mu data. Senzory
vyuzivaji vlastni zdroj napéajeni 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 naméfenych dat je senzor uspén a jeho spotieba je tedy
minimélni.

Je samoziejmé, Ze pokud mé inteligentni domacnost zvlddnout vSechnu funkcionalitu
naznacenou v piredchozich kapitolach, byla by tvorba vSech potiebnych zafizeni Casové velmi
naroc¢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.



Koncova ovladaci zarizeni

Internet

o TPC/IP

Domaci sit
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Vestavéna zafizeni/ protokol

senzory

Obrazek 2.2: Schéma jednotlivych vrstev, ze kterych se skladé inteligentni domacnost Beee-
On

2.3.2 Adaptér

Adaptér byva v domécnosti obvykle jen jeden a slouzi ke sbirédni dat ze vSech bezdratovych
senzorti. Podminkou je jeho pfipojeni (at jiz pomoci Wi-Fi nebo kabelového Ethernetu)
k routeru, tedy i k internetu. Adaptér vSechna nasbirana data shromazduje a preposila
serveru, ktery si je ukldda a déle zpracovavé. Ze serveru ovSem muze adaptér data také
dostavat, at uz ve formé zmény nastaveni (napiiklad intervalu aktualizace senzorii), nebo ve
formé piikazi pro aktory. Zaroven musi existovat moznost rozsifovani dovednosti (a piipadné
i opravy chyby) adaptéru, ktery tedy musi byt schopen stahovat z internetu nové aktualizace
svého firmwaru a softwaru.



Vzhledem k oc¢ividné zavislosti celé domacnosti na internetovém spojeni se serverem by
mél byt adaptér pfipraven i na vypadek této konektivity. Obsahuje tedy malou pamét na
docasné ukladani dat ze senzorti, aby tato data nebyla ztracena, a mohla byt po obnoveni
pripojeni uloZzena na serveru. Adaptér zaroven obsahuje alespon minimélni logiku pro ob-
sluhu kritickych ¢asti systému, aby mohly pfinejmensim nejdalezitéjsi ¢asti fungovat i bez
internetového pfipojeni.

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

2.3.3 Server

Server je mozkem celého systému inteligentni doméacnosti. BéZi pod spriavou BeeeOn a jsou
se na néj pripojeny vSechny adaptéry i zobrazovaci zaiizeni.

Na tomto serveru je umisténa databéaze, kam se ukladaji vSechny informace o sparova-
nych adaptérech, senzorech i uzivatelich. Ukladdaji se zde v8echna data naméfené na jed-
notlivych senzorech. Na serveru bézi také algoritmy. Jejich mnoZstvi se miize v pribéhu
vyvoje celé inteligentni domécnosti zvySovat a jejich tkolem je analyzovat data piijimané
ze senzori v domécnosti. Pomoci téchto algoritmii se daji hlidat uZivatelem nadefinované
hodnoty a v pfipadé jejich dosaZeni provede server predem definovanou akci (bud pouze
uzivatele upozorni zpravou, nebo p¥imo zapne/vypne zvolené zafizeni). Tyto algoritmy také
mohou hlidat komplexnéjsi hodnoty, jako je napiiklad vlhkost v jednotlivych mistnostech a
s tim spojené riziko vzniku plisni. Vypocitavaji se zde také nejriznéjsi hodnoty (jako tieba
piedpovéd pocasi upravend presné pro konkrétni adaptér na zékladé jeho lokace) a pii-
padné se odtud ovladaji i aktory v jednotlivych doméacnostech. Vé&tsina z téchto vypocta
v8ak klade zvySené naroky na pocet vldken serveru a velikost databéze 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 MojelID, nebo vlastnim systémem piihlagovacich jmen a hesel), a zde pro-
bih& ovéfeni jejich prav, na jejichz zékladé jsou zpét do zobrazovacich zafizeni odesildna
pozadované 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 piresné sledovat aktuélni stav sys-
tému, tak i cely systém ovladat a nastavovat.

Nejpropracovanéjsi moznosti, jak ovladat systém BeeeOn, je Android aplikace dostupna
v mobilnich telefonech i tabletech s timto opera¢nim systémem, pfipadné na operac¢nich sys-
témech podporujicich Android aplikace, jako je napiiklad Blackberry. Tato aplikace umoz-
nuje piistup k celé funkcionalité tohoto systému, od nastavovani a zobrazovéini informaci
ze senzori, pres spravu uzivateli a jejich oprévnéni, parovani senzord a adaptérd, aZz po
nastavovani slozitéjsich podminek, které se maji na serveru hlidat.

Dalsi alternativou je aplikace vytvorené pro systém Windows phone, ktera zpfistupnuje
podobnou mnozinu funkei jako aplikace pro Android. Porovnani iivodnich 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 pres které také mize ovladat vétSinu funkcio-
nality inteligentni domécnosti.
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Kapitola 3

Gamifikace

Gamifikace je uplatiovani hernich principti a herntho mysleni v nehernim prostfedi, jako jsou
tfeba obchodni profese, webové stranky zaméfené na zakazniky (napft. fora nebo e-shopy)
nebo mobilni aplikace [12]. MuZe jit o herni mysleni, strategii, nebo napiiklad moznosti
uspéchu ¢i rivality. Ackoliv tento termin muze ¢tenafe nabédat k domnéni, Ze se jedna o
pouziti samotnych her, jedna se spiSe o vyuziti poznatkia z herniho prostiedi a hravosti
uzivatelt k posileni vztahu zakaznika ¢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 zndmé a misty i zaménitelné s pojmy jako ,serious games (tedy
v prekladu ,vazné hry*) nebo teorie her [I1]. Pfesto ov8em véazné hry slouzi spiSe k vyuce
a rozvoji lidskych schopnosti, nez jen pro zabavu, zatimco gamifikace je o pouziti hernich
prvka k podpofeni zajimavosti obsahu a tikoli v readlném svété.

3.1 Piavod

Gamifikace stavi na zékladech postavenych hernim primyslem a nes¢etnych studiich hernich
névrhaii, ktefl vénovali mnoho usili 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
Zebiicky), komponenty (body, odznaky, tikoly nebo tirovné), herni dynamika (vztahy mezi
uzivateli, jejich emoce) a cile, pfipadné plany, kterych by mélo byt témito prvky dosazeno.

Pouhé pfidani hernich elementii jako jsou odznaky a ZebiiCky sice miize snadno ovlivnit
uzivatelovo chovani, to ovSem nutné neznamené, Ze tato zména bude oCekdvana a vitané.
Napriiklad Zebiicek vSech uzivatelt spojeny s jejich hodnocenim miiZe povzbuzovat zdravé
soutézeni a byt uziteény, pokud se v pravidelnych intervalech nuluje a pokud je vétSina
ucastnikt pFiméfené stejné zkusena. Pokud by ovSem existovala vyrazné lepsi skupina uzi-
vateld, ktera by si vytvorila velky naskok pred zbytkem skupiny, mohlo by to spiSe budouci
nové uzivatele odradit a demotivovat. Vyslednd mnoZzina mechanismi a komponent musi
byt tedy vybréna a uplatnéna s rozumem tak, aby dokézala uZivatele spréavné motivovat
a vést k pozadovanym vysledktim.
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Typicka architektura jakéhokoliv gamifikovaného tikonu nejcastéji zahrnuje nékteré z nize
uvedenych kli¢ovych 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 zabavou a zvySovanim zapojeni uzivatele.

Vybér konkrétnich komponent, ze kterych se bude vysledny produkt sklddat, 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 di-
lezité jejich vybér dukladné promyslet tak, aby splnily ocekavani a cil vymezeny pii tvorbé
gamifikace. Napiiklad nespravné navrzeny zebficek uzivateli, tak jak je popsén v piredcho-
zim piikladé, by mohl snadno odradit nové prichozi ticastniky. Zde by bylo vhodné zavést
ur¢ité hendikepy zohlednujici 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 porovnévani
uzivatele s nékolika jemu podobné schopnymi kolegy ¢ prateli.

Body

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

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

Urovné

Urovné obtiznosti umoziiuji vytvafet stale nové vyzvy spolu s tim, jak uzivatel postupuje
gamifikovanym systémem. Spolu s neustale se zvySujici obtiZnosti jednotlivych tkold se
jedné o velmi efektivni zpusob, jak uzivatele najednou nezahltit prili§ obtiZnym obsahem
a jak zaroven zarudit, ze kazdy dalsi tkol bude dostateénou vyzvou a neomrzi zkuSeného
uzivatele svou trivialitou.

Zebiicky

Lidé se ¢asto radi navzajem poméiuji a ujistuji se, Ze nejsou oproti ostatnim pozadu. Ja-
kékoliv Zebficky v rozumnych a porovnatelnych oblastech jim tedy poméhaji zjistit, jak se
jim dafi v porovnani napiiklad s kolegy, a pripadné i jaky maji naskok nebo ztratu oproti
ostatnim.

Odznaky

Odznaky, nebo také trofeje, reprezentuji zvladnuti pfedem definovanych tkoli. Vétsina
z téchto tkoli je pro vSechny ucastniky predem znama a slouzi k motivovani uZzivatele
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ve snaze cilené dosahnout nékterého z téchto tspécht. Tyto odznaky mohou byt navic roz-
déleny do vice arovni (napiiklad bronzova, stiibrna a zlata) a jejich mnoZstvim se da také
méfit uzivatelova tispésnost.

Odznaky mohou navic, stejné jako napiiklad i Zebricky, mit vyznamny vliv uvnit¥ ko-
munity uzivateld systému a mohou tedy byt vyznamnym ukazatelem statutu uzivatele.

Soutéze

SoutéZze, nebo také vyzvy, umoziuji piimou interakci mezi samotnymi uzivateli systému.
Jednotlivi uzivatele mohou vyzvat kohokoliv ze svého okoli a tato vyzva poté obvykle probihé
piimo mezi témito dvéma ucastniky (pfikladem mohou byt rtizné 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 zpiisobt, jak motivovat uzivatele k plnéni vyvojaii definovanych tkola a cili,
jsou virtudlni pfedméty. Jednéa se o predméty, které by mély byt urcitym zptisobem cenné
a vzacné, a které bud piimo poskytuji jejich vlastniktim né&jaké vyhody, nebo je alespoii
odliguji od ostatnich uzivatelt.

3.3 Mechanismy

Herni mechanismy tvoii rozhodnuti, které musi u¢init vyvojari tak, aby jasné specifikovali
cile, pravidla, zptisoby interakce (naptiklad protivniky) a pevné hranice gamifikované oblasti.
Tyto mechanismy jsou nastaveny jesté pred samotnym spuSténim, neméni se a zustavaji
stejné pro vSechny ucastniky. Jako priklad 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 poc¢ateéni nastaveni,
herni pravidla a mechanismy progrese.

Pocdatecni nastavent tvoti 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 nekonecny. Toto nastaveni také
zahrnuje volbu, zda-1i bude herni prostiedi pro vice hracu, jestli zde bude pfipadné mozné
vytvaret tymy, nebo zda-li budou protivnici pratelé, cizinci, nebo se bude hrat proti umélé
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 zaznamenavani asili, které jednotlivi uzi-
vatelé vynalozili. Z hlediska motivace je to obzvlasté dilezité, jelikoz u uzivateli, ktefi byli
za ur¢ité chovani nalezité odménéni, je mnohem vySsi Sance, Ze budou toto chovani opa-
kovat i v budoucnu [9]. Pro zaznamenavani uspéchu uzivateli se ¢asto pouZivaji body (at
jiz. ve formé skore nebo realnych predméti — tieba penéz), nebo naptiklad achievementy.
V pripadé bodi ¢i achievementi je ovSem potieba zarudit, Ze dané odména bude pro uziva-
tele natolik zajimavé, pfipadné mu bude poskytovat dostateény vyznamny socidlni 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 nulovym souctem (tedy
zatimco néktefi uzivatele body ziskavaji a vyhravaji, jini naopak prohravaji), nebo tzv. win
- win zpusobem (tedy soucet vSech rozdélenych zdroju je vy nez nula) [8]. V kazdém
pripadé je potfeba tyto mechanismy volit opatrné, aby jejich zisk nebyl aZ nepfimérené
obtizny, nebo naopak, aby celkovych odmén nebylo tolik, Ze by jimi byli uzivatelé presyceni
a tyto odmény by pak ztratily na svém vyznamu.

Nésledujici seznam zahrnuje nékteré z ¢asto pouzivanych mechanismi.

Achievementy

Achievementy, ¢esky také uspéchy, jsou jednotlivé tikoly, které muze uzivatel splnit, a jenz
¢asto mohou reprezentovat milniky v p¥ib&hové lince gamifikace. Uspéchem mize byt do-
konéeni urcité aktivity, at uz po predem daném ¢ase, nebo nashroméazdénim urcitého poctu
surovin. Splnéni libovolného tispéchu miize byt také odménéno ziskem odznaku.

Spoluprace

MozZnosti, jak vice vtahnout uzivatele do gamifikace a prohloubit tak vztah k aplikaci, je
také vzajemné kooperace mezi jednotlivymi uzivateli. Ta muZze probihat napfiklad formou
spolupréce na spole¢ném tkolu, kterého by nemohlo byt samostatné dosaZeno.

MizZe se také jednat o jistou formu obchodu umoznujici uzivatelim ménit nebo darovat
jimi ziskané zdroje nebo predmeéty.

Cas
Casovy limit mize na hrace vytvaret tlak a nutit je tak postupovat dale obsahem, pripadné
je odmeénovat bud za splnéni tkolu s dostateéné velkou Casovou rezervou, nebo za splnéni
tkolu tésné pfed vyprSenim limitu.

Miuze také zaznamenavat a vymezovat jednotliva herni kola a napiiklad i postupné stii-
déni jednotlivych hraca.
Nahoda

Nedeterministické procesy, jako jsou prvky néhody nebo interakce s ostatnimi uZzivateli,
prinéaseji do systému pocit nejistoty, ktery, pokud je spravné navrzen, muze 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, piipadné jiného
cilového obsahu ¢i predmétu.
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3.4 Dynamika

Herni dynamika vysoce zéavisi na povaze a zkuSenostech jednotlivych uzivateli. Na rozdil od
hernich mechanismu (3.3), které jsou piedem 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 piimo zakomponovat do
samotného systému, coz muze Casto vést k nezamyslenému chovani a tedy k neocekavanym
pozitivnim, ale i negativnim, vysledktim.

Kazdy uzivatel ma svou vlastni unikatni povahu a proto je také obtizné vytvorit dosta-
teéné zajimavé prostifedi a tkoly pro v8echny typy hraca. Introvertni typ ¢lovéka bude mit
napiiklad naprosto jiné pozadavky, nez extrovert atd. Vyhovét tak vétsiné uzivateli mize
byt velmi obtiZné.

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

Emoce

Vétsina gamifikovaného obsahu by méla byt predevsim zabavnéa a zajimavé. Pokud uzivatele
obsah dostate¢né nelaka a nezajimé, nemaji vétsinou zadny duvod v hrani pokracovat, proto
by méla byt tvorba zabavného prostiedi jednim z hlavnich cili vyvojaiia. Toho 1ze dosahnout
mnoha zpusoby, napiiklad pozitivnimi emocemi jako je veseli, vzruSeni, pfekvapeni nebo
adiv. Vznik emotivnich udalosti samoziejmé nelze zcela predvidat a tak miize dojit i na

zklamani z prohry nebo smutek z nedosazeni urcitého cile [3].

Prib&éh

Myslenka vypravéce nebo piib&hu je piimo pfebrana z principu mnoha tspésnych videoher.
Dlouhodobéa vypravécska linka dokaze udrzet uzivatelovu pozornost a jesté vice jej emoc¢né
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 prvki, jako jsou napiiklad (karma)

~eiv e

3.5 Existujici feSeni
3.5.1 OPower

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

Tato aplikace porovnava spotiebu priblizné stejné velkych domécnosti a ukazuje uziva-
teli, kolik plati v jednotlivych oblastech a jak se jeho spotieba lisi od priumérného uzivatele
v jeho lokalité (viz obrazek ¢. 3.1). Diky tomu ziska uZzivatel pfehled o tom, v jakych oblas-
tech by mohl uSet¥it (a dokonce také kolik), tim si uvédomi své nedostatky a dokaze sam
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sebe motivovat k vétsimu Setieni. Aplikace mu zéroven poskytuje obecné tipy, jak spréavné
getrit. Dle odhadii se timto zptisobem podarilo usetiit kazdé domacnosti témeér 4% roc¢nich
nakladd na energie [1].

neighbar  you neighbar  wou neighbor  wou neighbaor yau
average average average average

Q ® & &

Cooling Heatinag Bazeload Everything elzse

Obréazek 3.1: Porovnéni uzivatelovy spotieby elektrické energie s prumérem

Kromé porovnavéani s anonymnim primérem umoziuje aplikace také propojeni pres so-
cidln{ sité, jako je napiiklad Facebook. Diky nim muze uzivatel srovnévat své vysledky s re-
alnymi prateli a vyzvat je k ,souboji doméacnosti“, kdy obé& domécnosti souperi v tom, které
se podafi hospodafit s energiemi lépe. Jednotlivé tspéchy i reporty z tohoto systému lze
také pomoci téchto siti zvefejiiovat a tim i potencionalné oslovit nové uzivatele.

Tento systém také umoznuje uzivateltim ziskévat rtizné odznaky za splnéni dil¢ich tkola
spojenych s Setfenim, véetné napiiklad odznaku za plny pfechod domécnosti na obnovitelné
zdroje energie [1].

Ohlasy na tento napad jsou vétSinou velmi pozitivni. Uzivatelé jsou jednoduchym a hra-
vym zpusobem postupné uceni zménit své energetické navyky a tim Setfit za 0cty; ener-
getické firmy, ackoliv mohou zdénlivé na mensi spotiebé prodélavat, si pochvaluji nadseni
uzivatell, u kterych je mensi Sance, Ze prejdou ke konkurenci a napifklad v roce 2010 tento
projekt jmenovité podporil i prezident USA Barack Obama [10].

3.5.2 Dropbox

Dropbox je webové tulozisté hostované v cloudu umoziujici svym uzivatelim online syn-
chronizovat, uklddat a pristupovat ke svym dattim z jakéhokoliv zafizeni s nainstalovanym
Dropbox klientem nebo webovym prohlizecem [2].

Pouzivani tohoto tloZisté je zdarma, ale k dispozici je pouze omezené kapacita a za
prémiovou funkénost si musi uzivatelé pfiplacet. Uzivatel vS8ak muze byt po splnéni néko-
lika jednoduchych tkoltt odménén zvySenim kapacity svého prostoru, coz je nejduilezitéjsi
podstata této aplikace. Tento prostor lze ziskat po splnéni péti ze sedmi tkold, které maji
za kol rdmcové predstavit aplikaci uzivateli, ukédzat mu vSechny jeji moZnosti, a pripadné
prizvat k pouzivani aplikace dalsi uzivatele. U kazdého z téchto tkoli je zaroven podrobny
popis, jak jej splnit, aby bylo jeho dokoné¢eni co nejjednodussi.
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Obréazek 3.2: Ilustrace Dropboxu nabadajici k plnéni gamifika¢nich dkola

Nékteré z téchto ukolt, jako je zvani novych uzivatell, lze navic az do ur¢itého limitu
plnit opakované a ziskévat tim je$té vice vyhod a dostupného mista.

Dalsim piikladem motivace a nadboru novych uzivateli 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 studentt & zaméstnanci
urc¢ité gkoly (¢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 studenti se
zapojilo. Zaroven byla na webovych strankach k dispozici tabulka nejispésnéjsich skol za-
pojenych do této soutéze, tudiZ mohli studenti ihned védét, jak se jim daii a kolik bodu
potiebuji k dalsimu postupu.
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Kapitola 4

Navrh

Zadani této prace klade za cil navrhnout vhodné piistupy slouzici k propagaci aplikace
pro fizeni chytré domacnosti, motivovani uzivateld k jejimu pouzivini a rozsiteni sady
pouzivanych funkci v této aplikaci.

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

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

4.1 Body

Za kazdy splnény achievement (viz nasledujici kapitola 4.2) by domacnost! ziskala urcity
pocet bodt odpovidajici narocnosti daného achievementu. Tyto body by byly spole¢né pro
celou domécnost a daly by se vyuzit jak k ndkupu realnych predméti (jako jsou napiiklad
nové senzory), tak i k nakupu ruznych vylepseni aplikace, véetné prémiovych funkei. Timto
by mély body, a tedy i plnéni vSech gamifika¢nich tkolid, pro uzivatele readlnou hodnotu
a smysl snazit se je splnit.

Tim, Ze lze jednotlivé body utracet, a tedy jejich stav i sniZovat, nebude moZné je
pouZit pro porovnavani aspésnosti jednotlivych uzivateli (nebo domécnosti). K tomu budou
v aplikaci slouzit urovné, které se budou uZivatelim zvySovat vzdy po dokondéeni ur¢itého
poctu achievementt. Naro¢nost zisku nadchézejici tirovné se bude vzdy zvySovat oproti
predchozi tirovni s tim, jak uzivatel postupné lépe ovlada jak aplikaci, tak i celou doméacnost.
Zaroven se jedné o snadno porovnatelnou hodnotu, jenz miZze podpofit soutézivost mezi vice
domécnostmi (napiiklad diky seznamiim pratel ze socialnich siti).

4.2 Achievementy

Achievementy, cesky také tuspéchy, tvori zakladni kimen gamifikace této aplikace. Slouzi
k definovani pfedem danych tkoli, které by mély uzivatele odmeétniovat za aktivni a pravidelné
pouzivani celé chytré domécnosti, ale i za plnéni méné obvyklych tkolu, které by uzivatele

Lzaregistrovana ke konkrétnimu adaptéru — viz Adaptér
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bez této motivace napiiklad ani nenapadly plnit. Jejich plnénim se ale dokaZe prohloubit
uzivateluv vztah k aplikaci, jelikoz by to mély byt tukoly, které jsou zabavné a uZzivatel je
plni ze své vlastni vile za ¢elem dosdhnuti né¢eho neobvyklého, a zaroven s vidinou mozné
odmény.

Kazdy z téchto uspéchu by mél vlastni nazev, ktery by, pokud moZno vtipné, vystihoval
jeho 1kol, podrobny popis s pfesnym postupem, ktery by uZivateli poskytl navod k jeho
splnéni, a piipadné i ukazatel miry splnéni achievementu.

Tyto tspéchy ptjde plnit pfimo v aplikaci, kde budou navazany na konkrétni udélosti,
a jejich splnéni se uzivateli okamzité zobrazi. Splnéni ovSem miiZe byt spojeno i s akci mimo
aplikaci, napiiklad ze senzort v domécnosti, potom se uZivatelim ze serveru zaSle zpréva
(neboli notifikace) o jeho splnéni.

4.2.1 Zpuasob odménovani

Achievementy vyvolané akci mimo aplikaci se pocitaji jako splnéné vSem uzivatelim, ktefi
jsou prifazeni ke konkrétnimu adaptéru, na kterém byl dany tispéch splnén. Splnéni tspéchu
v aplikaci v8ak musi byt navazédno na konkrétniho uZivatele. Zde je ovSem potieba vyfesit
odménu za takto splnény uspéch (viz kapitola Body). Ziskané body budou spole¢né pro cely
adaptér a odménovanim kazdého uzivatele by pocet rozdélenych bodi enormné vzrostl.

MozZnych feSeni tohoto problému existuje hned nékolik: Nejjednodussi je samoziejmé za
v8echny tyto achievementy udélovat nula bodi, ¢imz by ovSem velka Gast uZivateli mohla
ztratit motivaci je viibec plnit. Druhym extrémem je tyto body udélit az tehdy, splni-li dany
aspéch vsichni ¢lenové domécnosti. Tim jsou ovSem potrestany domécnosti s vét§im poctem
uzivateli. Kompromisem mezi témito dvéma stavy je tedy moznost udéleni bodt hned pii
prvnim splnéni achievementu, kdy tento achievement mohou vidét i ostatni uzivatelé (véetné
informace o tom kdo a za kolik bodii jej splnil), a oni sami jej mohou splnit znovu, ovSem
jiz bez pripsani dalsich bodu.

4.2.2 Posloupnost

Jednotlivé achievementy mohou tvofit jistou hierarchii, ve které je splnéni jednoho achieve-
mentu piimo zavislé na splnéni predchoziho. MizZe se jednat napifklad o logickou navaznost,
kdy napfiklad ispéch za naméreni hodnot na senzoru lze splnit aZ po piridani alespon jednoho
senzoru. Nebo muze jit o postupné gradovéni, kdy u prvniho achievementu v linii sta¢i splnit
ur¢itou podminku napifklad jen desetkrét, zatimco u na néj navazujicitho achievementu je
potfeba stejnou podminku splnit stokrét.

S timto pfimo souvisi viditelnost jednotlivych tspéchi. Jak jiz bylo naznaceno, dokud
uzivatel nesplni pfedchéazejici tiroven tspéchu, neméa smysl, aby védél, Ze za nim néasleduje
dalsi, slozitéjsi aspéch. Nékteré uspéchy vSak mohou byt aZz do svého splnéni pro uzivatele
neviditelné i bez vyuziti této posloupnosti. MiiZe se tfeba jednat o piipady, 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
miuZe je odhalovat a plnit az p¥i 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 piimo aplikace, které by mély slouzit hlavné k seznédmeni se
s aplikaci a poznani vSech jejich mozZnosti. Tyto tspéchy by se pocitaly kazdému clenovi
domacnosti zvlast. Druhou kategorii jsou socidlni sité. Tyto achievementy se také pocitaji
kazdému zvlast a jejich tucel by mél spocivat hlavné v propagaci aplikace, Sifeni povédomi
o této aplikaci a tedy i ziskdvani novych uzivateli. Posledni a nejvétsi skupinou jsou achie-
vementy piimo spojené s inteligentni domacnosti. Jejich splnéni je podminéno napiiklad
naméienim urcéitych hodnot na senzorech a jejich dokonceni se tedy pric¢itd spoletné vSem
¢lentim domaécnosti.

4.2.4 Priazkum

V listopadu 2014 probéhl prizkum mezi vyvojaii inteligentni domacnosti BeeeOn o pouziti
navrzenych gamifika¢nich napadu v tomto projektu. Dohromady se dotazniku tucastnilo

2 ¥o

20 vyvojaii. Cilem otézek bylo ziskat zpétnou vazbu na jednotlivé nadvrhy a bud je jeste

vvvvvv

plynoucich vysledki.

Body za seznameni se s aplikaci

Tato otazka, spolu s otazkou zamérfenou na zisk bodi za ndkup novijch senzori, ziskala od
ucastnikt prizkumu nejvice pozitivnich ohlast. Podle ziskanych nazort se jedna o uzite¢ny
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.
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Obrazek 4.1: Vysledky dotazi na body za sezndmeni se s aplikaci a pouzivani senzoru

Na obréazku ¢. 4.1 je zobrazena mira, nakolik se dany napad libil Gcastniktim priazkumu,
kdy pét boda znamené ,rozhodné souhlasim® a nula bodi znamené ,rozhodné nesouhlasim®.
V modrém grafu lze vidét vysledky dotazu na udélovani bodu za seznameni se s aplikaci,
ktery mél u dotazovanych vyvojait velmi pozitivni ohlas. Na Zlutém grafu, ktery ukazuje
vysledky dotazu na udélovani bodu za pouzivani senzorii, lze vidét, Ze tento napad jiz nebyl
tak populérni a byl tedy z navrhovaného systému nakonec odstranén.
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Body za pouzivani aktord a senzort

K névrhu odménovat pravidelné pouzivani senzort se vznesla vlna kritiky s odivodnénim, Ze
se jedna o hlavni smysl celého systému, a neni tedy divod jejich pouzivani néjak zvIlast od-
ménovat. Zaroven vznikly obavy z moznych ,podvodi’, kdy by mohl uzivatel zdmérné snazit
pouZivat senzory jinak, neZ je obvyklé, pouze za ucelem splnéni achievementu. Na druhou
stranu se také objevily nazory na odmeénovani za spravné podrobné nastaveni vlastnosti
senzor, z ¢ehoz bychom mohli tézit a vytvafet naptiklad podrobné&jsi a presnéjsi statistiky.

Po zhodnoceni téchto nazori byly ze systému naprosto vypustény achievementy za po-
uzivani aktora & senzori a byly ponechédny pouze odmény za naméfeni extrémnich hodnot
(viz nasledujici kapitola). Zaroven jsem se piiklonil k nastaveni viditelnosti jednotlivych
aspécht a skryvani popisu ,nebezpecnych” tspéchu az do doby jejich dokonceni.

Body za notifikace a geo-fence

Pavodnim navrhem bylo udélovat achievementy i za nastaveni a pfijiméni notifika¢nich
Zprav ze serveru a za spravné nastaveni a vyuzivani geo-fencingu. To v podstaté znamené
nastaveni okruhu kolem urcité souradnice (t¥eba polohy domu) a vyuzivani GPS signalu
k definovani udalosti pii vstupu ¢ opusténi tohoto tizemi.

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®, ¢ ,sledovani®.

7 tohoto dotazniku vyplynulo mnohem vice uziteénych navrhi a pripominek, z nichZ
Cast byla pouZita a je zahrnuta v nésledujici kapitole.

4.2.5 Navrh konkrétnich achievementi

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

Kompletni seznam vSech vytvofenych tspéchu se nachazi v priloze B.

Seznameni se s aplikaci

Pro splnéni by bylo potfeba bez preskakovini zobrazit vSechny napovédy v aplikaci, coz
by mélo zajistit sezndmeni se uZivatele se vSemi funkcemi této aplikace a poskytnout mu
dplnou predstavu o v8ech jejich moZnostech.

Odmény by také mohly byt udéleny za prohliZzeni si demo verze aplikace, u kterého je
ovSem problém v tom, Ze uZivatel neni prihldSen 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 prizptsobovat.

Meélo by byt odménéno pravidelné prihlasovani do aplikace ukazujici, Ze uzivatel ma za-
jem o zobrazované data z domécnosti a chce byt neustale informovan o naméfenych hodno-
tach. Hodnotit se muze jak kvantita prihlaSovani, tedy kolikrat se uzivatel celkem piihlasil,
tak i pravidelnosti prihlaSovani, tedy napiiklad fakt, Ze se uzivatel pravidelné pfihlasuje
kazdy den v tydnu/mésici atd.

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

Zdaleka ne posledni ¢ast aplikace tvori nastavovani a kontrola algoritmii provadénych
na serveru (viz kapitola ¢. 2.3.3). Jejich nastavovani vnasi do inteligentni domacnosti ¢ast
uzivatelovych védomosti a pozadavki a umoznuje tak uzivateli vytvorit jedine¢né a jemu
na miru tvorené funkce.

PouzZivani socialnich siti

Dalsi ¢asti aplikace, kterou lze odmétniovat achievementy a body, je propojeni t¢tu se sociél-
nimi sitémi a sdileni jednotlivych hodnot z domécnosti s uZivatelovymi prateli. Vice je toto
téma probréno v nasledujici kapitole ¢. 4.3.1.

Splnéni vyse zminénych achievementt se poc¢ita kazdému Clenovi domécnosti zvlast a je-
jich bodovani se bude fidit systémem popsanym v kapitole Zptisob odménovani.

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

Zvani novych uzivateld

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

V aplikaci by uzivatel mohl ziskat unikatni kod svého adaptéru, ktery by novy zékaznik
pri aktivaci zadal do aplikace a ziskal tim urcité vyhody do zacatku. Kromé bodi za achieve-
menty se muZze jednat napiiklad o jednorazové prodlouzeni prémiovych funkci domécnosti.

Sprava ¢leni domacnosti

Aplikace disponuje Sirokou Skalou nastaveni prav, kterd lze jednotlivym ¢lenim doméc-
nosti prifadit. Skala nastavitelnosti maze byt od naprosto minimélnich prav pouze ke ¢teni
hodnot, vhodn4 napiiklad pro déti, az po plnou spréavu domécnosti a moZnosti nastavovat
libovolné algoritmy ¢ spinace.

Rozumné udélovéani téchto préav, stejné jako pridavani dalsich ¢lentt domécnosti do apli-
kace, by tedy také mohlo byt odménovano pfiméfenym pocétem bodi.
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Pridavani novych senzortd a adaptéra

7 hlediska chytré domacnosti je pFidavani novych senzort a aktori jednou z nejdulezitéjsich
udalosti, schopnou vyrazné rozsitit skalu funkci dostupnou v domaécnosti. Jejich pridavani
je také neprilis ¢asté a mélo by tedy byt odménéno relativné vysokym pocétem bodt.

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

Naméreni extrémnich hodnot

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

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

Dalsi moZné navrhy

V aplikaci 1ze samozfejmé navrhnout mnohem §irsi skalu nejraznéjsich tspéchi, jejichz vy-
znam jiz muze byt vétSinou Cisté k pobaveni uzivateli a jejichz implementace a spravny
navrh nemusi byt nejjednodussi.

Jako jeden z mozZnych piikladd jsou tématicky zamérené tspéchy dostupné pouze v ur-
Citou ro¢ni dobu. MiZe se jednat o achievementy dostupné napiiklad pouze na Velikonoce,
Véanoce nebo podobné svitky s tématicky zaméfenym jménem i tikolem.

Dalsim ze zptisobt zpfijemnéni pouzivani aplikace a pobaveni uzivateli jsou také tak-
zvané eastereggy. Jedné se o vétSinou dimyslné schované vtipky a nardzky na nejriznéjsi
udélosti a kulturni dila, jejichz 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

Dulezitou roli v celkovém zézitku z aplikace hraje i propojeni se socialnimi sitémi a moZnost
sdilet nejruznéjsi idaje z uzivatelovy domécnosti s jeho prateli na jeho oblibené platformé.
Zaroven je ovSem propojeni s témito sitémi jistym standardem, ktery vétSina uzivateli od
moderni aplikace automaticky ocekava, a jejich pridani je tak logickym krokem ve snaze
vytvorit moderni a oblibenou aplikaci.

4.3.1 Socialni interakce

Mobilni aplikace by tedy méla umoznit uzivateli prihlésit se k jim vybrané siti a v rozumnych
pripadech by také méla obsahovat mozZznost sdilet nejriznéjsi udalosti z jeho inteligentni
domacnosti, jako je napfiklad naméfeni ur¢itych hodnot, zakoupeni nového senzoru nebo
odemknuti nového tspéchu.

Diky jiz vybudované siti kontakti a pratel, které mé dany uzivatel, 1ze mnohem lépe
prizptusobovat zobrazované tidaje. Timto lze uzivateli na miru vytvaret porovnani hodnot
z jeho domécnosti s kontakty, které pfimo zné, a maji pro néj mnohem vySsi vyznam, nez
pouze obecné statistiky a prumérné hodnoty.

4.3.2 Poskytovatelé identity

Tyto sité mohou zaroven slouzit jako poskytovatelé identity, coZ pro uZivatele znamena,
Ze se ve vyvijené aplikaci nemusi registrovat (pfipadné pouZivat piihlaSeni pies Google,
které je na androidu standardni), ale muze se pfihlasit pfes jiz existujici acet v nékteré
z podporovanych socidlnich siti.

Jednotlivé ¢ty by mélo jit také sluovat a zamezit tak vytvareni vice riiznych aéta pro
stejné uzivatele.
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Kapitola 5

Implementace

Pro spravnou funkénost celého navrzeného systému bylo potfeba implementovat dvé samo-
statné ¢asti. Prvni z nich je uloZena na serveru? a ma na starosti korektni ulozeni viech dat
do databéze. Druhou ¢asti bylo vytvoreni grafického uzivatelského rozhrani pro zobrazeni
navrzenych achievementt a socidlnich prvkia na zobrazovacich zafizenich.

5.1 Server

Server obsluhuje jak udéalosti vzniklé na senzorech a adaptérech, tak i pozadavky od uzi-
vateld 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 implementovina v programovacim jazyce C/C++ s vyuZzitim knihoven
soci® pro ukladani dat do databaze a pugi? pro zpracovani a spravné formatovani XML
ZPprav.

Vysledny program tvoii pouze mensi ¢ast vSech procesi, které jsou na serveru spustény.
Bézi v nekonecné smycce a na zvoleném portu ¢eka na pfichozi pozadavky od ostatnich
Casti serveru. Ty mohou pfijit jak z ada_serveru, ktery pfijima prichozi data z adaptért,
tak i z ui_serveru, ktery preposila 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 potieba v databéazi vytvorit t¥i nové tabulky.
Jejich schéma je zobrazeno na obréazku ¢islo 5.1.

Nejdulezitgjsi je tabulka achievements, kterd obsahuje obecné informace o vSech vy-
tvofenych tuspésich, 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 poc¢et bodi, které uzivatel za jeho splnéni ziska. Ve sloupci progress_total
je ulozeno, kolikrat se musi dany achievement vykonat, aby byl povazovan za splnény. Bunka
visibility urCuje, zda je tspéch pro uzivatele jesté pred svym dokoncenim viditelny a mize

2viz kapitola Server
Shttp://soci.sourceforge.net /
“http://pugixml.org/
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znat jeho detaily. Notification poté informuje o tom, zda mé byt jeho dokonceni ozna-
meno uzivateli pomoci notifikace (v pfipadech, kdy neni jeho dokonceni pfimo zavislé na
akcich v zobrazovacich zafizenich), nebo zda ma byt tato informace odeslana zpét do zafizeni
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
*O ..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 databézovych tabulek

Konkrétni plnéni jednotlivych achievement je uloZeno v tabulkdch 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 spolecné pro cely adaptér (viz kapitola
Zpusob odmeénovani). Volba konkrétni tabulky probih4 na zékladé udaje ze sloupce range
v tabulce achievements.

V téchto tabulkach jsou kromé cizich kli¢i odkazujicich na id achievementu a id uzivatele,
pripadné adaptéru, také uloZzeny informace o pribéhu plnéni. Sloupec progress_current
zaznamenavé, kolikrat byl dany dspéch splnén, a pokud se jeho hodnota rovné hodnoté
progress_total z tabulky achievements, je tikol povazovan za dokonceny a do sloupce
date je uloZeno ¢asové razitko urcujici presny ¢as jeho dokondceni.

Pro ukladéni slozitéjsich uspéchi, ve kterych nestaci pouze zaznamenéavat, kolikrat byl
splnén, ale jsou potfeba i dodateéné informace, bude nejspiSe v budoucnu potieba vytvorit
dalsi univerzéalni tabulku, ktera by byla schopna tato podrobnéjsi data uchovavat.

5.1.2 Notifikace

Pokud je achievement tispésné dokoncen, je na zakladé sloupce notification z tabulky
achievements rozhodnuto, zda se odesle tato informace zpét do zobrazovaciho zafizen,
nebo se uzivatelim posle 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 pozadavkiu na servery Googlu byla pouziva knihovna implementovana Marti-
nem Doudérou v ramci projektu inteligentni domacnosti.
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5.2 Komunika¢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 piijata ui_serverem, ktery si ji pfeCte, a v piipadg, Ze se tyka achievementt, ji
preposle ¢asti serveru popsané v predchozi kapitole. Po jejim zpracovani je odpovéd znovu
odeslana ui_serveru, ktery ji pfeposle zpét do zobrazovaciho zafizeni.

Pro zobrazovani a ukladani achievementt byly vytvofeny dohromady ¢tyfi nové zpravy,
které byly zarfazeny do verze 2.5 protokolu tohoto systému.

5.2.1 StaZeni seznamu achievementii

Pro stazeni seznamu v8ech achievementii z databaze slouzi zprava getallachievements.
Jeji dva parametry jsou id adaptéru, pro ktery maji byt tispéchy zobrazeny, a identifikator
uzivatele. Jako odpovéd na tento pozadavek je ze serveru odeslana zprava achievements,
ktera je naznacena v protokolové zprave ¢. 5.1.

Obsahem této zpravy je seznam vSech vytvorenych achievementu (jejichZ struktura je
popsana 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 prazdna a nebo se rovnd hodnoté obsaZené v date, znamena to, Ze tento
achievement nebyl na daném adaptéru bud splnén viibec, nebo jej poprvé splnil aktuélni
uzivatel. V ostatnich pfipadech, pokud se jedné o tspéch spoleény pro cely adaptér a ne
pouze pro konkrétni uzivatele, je zde odesldno Gasové razitko splnéni tohoto achievementu
prvnim uzivatelem adaptéru.

Protokol 5.1: Seznam vSech achievementt

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 dspéchu 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-
tovanad hodnota progress_current se rovna hodnoté progress_total), je id splnéného
achievementu odesldno zpét do zafizeni, jak je naznaeno v protokolové zprave ¢. 5.2.

V jedné zpravé je mozné najednou splnit vice achievement a proto mize obsahovat
libovolny pocet atributti ach. Pokud neni odeslédn zddny z téchto atributi, znamena to, Ze
se data sice uspéSné ulozila do databaze, ale zadny achievement z predchozi zpréavy jesté
neni zcela dokoncen.

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:l|2l|

7 />

8 <ach

9 id="43"

10 />

11

12 .

13 </com>

5.3 Android

Druh4 ¢ast implementace navrzené gamifikace se skladala z vytvoreni grafického uzivatel-
ského rozhrani pro samotné zobrazovani vSech achievementii a zaznamenavani udalosti, které
by vedly k jejich splnéni.

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

5.3.1 Uzivatelsky profil

Seznam vSech kategorif tispéchti, 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 troven v ramci systému gamifikace, jeho doposud ziskany
pocet bodi, seznam u¢tu z propojenych socidlnich siti véetné moznosti propojit novou sit
a grafické znazornéni uzivatelova postupu v jednotlivych kategoriich. Vysledny vzhled této
obrazovky, véetné ukézkovych dat, je zobrazen na obrazku ¢. 5.2.

7 dtvodu vytvéareni hierarchie aspéchi, ktera byla popséna v kapitole ¢. 4.2.2, nemusi
uzivatel ihned vidét vSechny dostupné achievementy a je moZzné, Ze se mu celkovy pocet
achievementti zobrazeny v dané kategorii bude zvySovat s tim, jak bude postupné plnit
jednotlivé tlohy. Také seznam kategorii nemusi byt kone¢ny a rozsifovanim funkci aplikace
se muze zvysit. Kazda z téchto kategorii by také méla mit vlastni ikonku, kterd vhodné
reprezentuje danou kategorii. Nyni je prozatimné nahrazena obecnym logem aplikace.
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Obréazek 5.2: Uzivatelsky profil se seznamem propojenych socidlnich siti a kategoriemi achie-
vementi véetné jejich progresu

5.3.2 Seznam achievementi

Obrazovka se seznamem achievementii zobrazuje vSechny dostupné tispéchy v dané kategorii.
Jejich seznam je sefazen podle data splnéni, takZe 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 tispéchi je zaroven k dispozici ikonka
sdileni, kterd umoznuje sdilet vybrany achievement na libovolné sociélni 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 tspécht naznaceno vice Sestitithelniky za sebou, kdy
napiiklad t¥i Sestitthelniky u tspéchu znamenaji, Ze kromé néj byly splnény jesté dva pied-
chézejici, které jiz nejsou zobrazeny.

Pod splnénymi tspéchy je seznam nesplnénych achievementt, véetné zobrazeni jejich
postupu progress barem, pokud je to potieba. Pod t&mito tspéchy jsou poté svétle Sedou
zobrazeny takzvané ,tajné* uspéchy, jejichz zobrazeni je podminéno bud splnénim nékte-
rého z predchozich achievementi, nebo budou uZivateli zobrazeny aZ po svém uspéSném
dokonc¢eni. Tyto tspéchy maji zobrazeny pouze své jméno bez popisu a ikonku otazniku,
naznadcujici, Ze nemohou byt nyni zobrazeny.
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Obréazek 5.3: Seznam dosaZenych tspéchu v kategorii ,,prfatelé, véetné splnéni nového achie-
vementu

5.4 Socialni sité

Pro umoznéni sdileni piispévki z aplikace a vySSi socidlni interakci uzivateli bylo potieba
do aplikace integrovat prihlaSeni a sdileni pies nejpopularnéjsi socialni sité. V ramci to-
hoto projektu byly implementovany sociélni sité Facebook, Twitter, Google Plus a z dtivodu
mozného rozsifeni aplikace i na rusky trh sit Vkontakte.

Propojeni s témito sitémi bylo mozné implementovat nékolika zptusoby. Prvni z nich je
vyuZit moznost vytvaret HTTP pozadavky na servery jednotlivych poskytovatelt a imple-
mentovat prihlasovani i sdileni na miru pfizpasobené aplikaci. Vyhodou tohoto feSeni je
moznost vSe piimo zabudovat do aplikace, takZe uzivatel ani nepozna, 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 umoziuji jakymkoliv
zpusobem sdilet obsah, a nabidne uzivateli jejich vybér. Nevyhody tohoto feSeni jsou ovSem
znacné. 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 piispévek doopravdy sdilen.

Posledni moznou alternativou je vyuzit SDK® knihovny jednotlivych socialnich 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

~eiv e

nejruznéjsich funkei. Tyto knihovny poskytuji uzivateli jednotné rozhrani v rdmci dané sité

®Software development kit - Systémovy vyvojovy nastroj
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a na zakladé toho, zda mé& uZivatel nainstalovanu nativni aplikaci dané sité, bud spusti
rovnou tuto aplikaci, nebo nabidne alternativni webové rozhrani.

Po zavolani metod téchto knihoven (jako je napiiklad pozadavek na pfihlaSeni nebo sdi-
leni), se otevie jejich vlastni dialog, jehoZ fizeni probiha kompletné v rezii téchto knihoven,
které si samy zpracuji ovéFeni uzivatele nebo odesilani pozadavki na server. Po jejich dokon-
¢eni je fizeni predano opét aplikaci, véetné tispéSnosti vykonévané operace. Lze tak snadno
ovérit, zda uzivatel napiiklad doopravdy sdilel dany piispévek, a podle toho jej odménovat
ziskem achievementu nebo vypsat konkrétni chybovy dialog. Pri sdileni piispévki lze také
za uzivatele predvyplnit ¢ast textu prispévku, véetné obrazku ¢i odkazil, ¢imz lze eventualné
jesté 1épe propagovat aplikaci.

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

5.4.1 Rozhrani

P1i vytvafeni t¥id, které by volaly jednotlivé metody danych knihoven, jsem se snazil o jejich
pokud moZno co nejvétsi jednotu. VSechny tyto t¥idy tedy implementuji spole¢né rozhrani
BeeeOnSocialNetwork, které definuje metody pro zobrazeni piihlasovaciho dialogu, odhla-
Seni, sdileni prispévki a zjiSténi, zda je dané sit jiz sparované.

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

Testovani

K testovani této aplikace nebyly vyuzity zadné automatické skripty, jejichz vyvoj a nasazeni
by zabralo netimérné mnoZstvi ¢asu, a jeZz jsou zaroven v ramci celého projektu BeeeOn
vyvijeny jako samostatné bakalarské préce.

6.1 Manualni testovani

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

vvvvvv

jici ¢asti. Nasledujici vypis popisuje nejdiilezitéjsi body testované pred jejich zvefejnénim.
e Usp&sné piihlaseni do viech implementovanych socialnich siti
e Adekvatni reakce na zruseni prihlagovéni, nebo netspésné zadani hesla
e Sdileni p¥ispévkil na socidlnich sitich
e Pokus o prihlaSeni nebo sdileni bez dostupného piipojeni k internetu
e Prijimani dotazli na serveru a vybirani dat z databaze
e StaZeni seznamu vSech achivementid ze serveru
e Zobrazeni seznamu vSech achievementt offline v demonstra¢nim rezimu

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

e Posilani a zobrazovani notifikaci
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6.2 Zpétna vazba ostatnich vyvojaii

Druhou fazi testovani bylo ovéfeni spravné funkcionality v alfa verzi této aplikace samot-
nymi vyvojari, kteif na tomto projektu spolupracovali. Mél jsem tedy k dispozici témér deset
zkuSenych programatori, kteff mi hlasili nejen pady a chyby, ale také navrhovali, jak zlep-
it samotny kod aplikace. Vzhledem k rychlému vyvoji celého systému se timto zpisobem
podafilo odhalit velké mnoZstvi chyb a pada aplikace.

Nejrozsahlejsi fazi testovani bylo ovem vydéavani beta verze vyvijené aplikace. To probi-
halo pfFiblizné jednou do mésice a bylo spojeno s takzvanymi demonstraénimi 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 vydévana beta verze aplikace, kterd bézela na oddéleném serveru
od alfa verze a ktera slouzila pfevazné vyvojaium z ostatnich ¢asti systému.

Pri téchto setkénich probihala i prezentace gamifika¢niho systému, mél jsem tudiZ moz-
nost ziskat zpé&tnou vazbu od pfiblizné tficeti vyvojait celého systému. Mimo jiné zde zaznél
dotaz, zda-li bude moZné zobrazovani vytvorenych achievementt vypnout a nerusit tak uzi-
vatele, ktefi o to nestoji. Vzhledem k tomu, Ze extrémni reakci ze strany uzivateli by mohlo
byt zakazéani notifikaci pro celou aplikaci, které maji pro celou inteligentni doméacnost vysoky
vyznam, bylo by vhodné uZivateli nabidnout moznost vypnuti pouze zprav gamifikac¢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 vytvofenych achievementt vSimnout a zadit je aktivné pouzivat.

Vzhledem k tomu, Ze tato aplikace byla zaroven nasazovana i v testovacim provozu

2 Mo

v domécnostech nékterych z vyvojarta, hlavnim cilem této verze byla co nejvyssi stabilita

v

vydavani nové verze hife opravovaly.

6.3 Testovani serverové c¢asti

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

K testovani vybéru dat do databéze, spravnému zpracovani piichoz{ XML zpravy i k ové-
feni spravného formétovani odpovédi ze serveru byly pouzity programy telnet a netcat.
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Kapitola 7
ZAavér

V této praci byly nejdfive nastudoviany obecné principy a trendy v oblasti inteligentnich
domacnosti. Poté jsem se seznamil se systémem Fizeni inteligentni domécnosti vyvijenym
na FIT VUT. Prostudoval jsem jeho obecnou strukturu od senzort az k serveru a dikladné
se seznamil s mobilni aplikaci slouzici k ovladani této domacnosti.

Dale bylo potieba nastudovat mechanismy zapojeni hernich prvkt do modernich sys-
tému, informovat se o nejéastéji pouzivanych komponentech a zhodnotit, které z prvka
pouzivanych konkuren¢énimi aplikacemi by se daly vyuzit v naSem systému. Z téchto kom-
ponent bylo zapotiebi vybrat ty nejvhodné&jsi, které by Sly co nejpfirozenéji a nejzabavnéji
pouzit ve vyvijené aplikaci. Proto jsem navrhl systém achievementii, které odménuji nej-
dulezitéjsi ukoly a udélosti v systému inteligentni domécnosti, a bodové ohodnoceni, které
témto achievementtiim piidavé redlnou hodnotu.

Tyto achievementy jsem rozdélil do t¥{ 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
uzivatelt s aplikaci, které podporuji sdileni hodnot na socialnich sitich, a tim také rozsifuji
vefejné povédomi o aplikaci. V posledni kategorii jsem vytvoril ispéchy spojené s inteligentni
domacnosti, které uzivatele odmeénuji za jeji aktivni pouzivani a ndkup novych produkti.
Takto navrzeny systém bylo potfeba implementovat jak na strané serveru, na kterém jsou
uloZena vSechna data, tak i v mobiln{ aplikaci, ktera tato data zobrazuje.

Vzhledem k tomu, Ze gamifikace spadaji z velké ¢éasti do psychologicko-socialniho a mar-
ketingového portfolia, bude nezbytné dale testovat chovani uzivateli v aplikaci a ohodnotit
tak miru dspésnosti tvorby motivace a navratu k aplikaci. To bylo v malé mife ovéfeno jak
teoreticky na dotazniku hodnoticim kli¢ové prvky gamifikacniho systému, tak i prakticky,
reakcemi celého vyvojového tymu inteligentni doméacnosti. Uzite¢nost a uzivatelska privéti-
vost vSak bude vice ovéfena aZ po odevzdani této prace, kdy bude cely systém zvefejnén
a nabizen ke komerénimu vyuziti.

Cely vytvareny systém zatim nebyl vefejné vydan a je tedy na poc¢atku svého Zivota. Vét-
Sina smysluplnych achievementi jiz byla v aplikaci implementovana, ale da se predpokladat,
7e se mnozina funkci domécnosti bude neustéale rozriustat. S tim bude pifibyvat i prostor pro
nové achievementy, jako by napiiklad mohla byt moZnost mérit spotfebu elektrické energie
a snaha donutit uzivatele chovat se tispornéji a ekologictéji.

Véiim, Zze se mi v budoucim vyvoji podaii cely uzivatelsky zézitek jesté vice zintenzivnit
a vysledny systém bude redlnymi uZivateli pfijat s nadsenim.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje

e Technickou zpravu ve formatu PDF

e Zdrojové kody technické zpravy ve slozce /zprava

Zdrojové kody serverové Casti systému /server

Zdrojové kody celé mobilni aplikace BeeeOn /android

Mobilni aplikaci ve formétu APK

35



Priloha B

Seznam vytvorenych achievementi

V této priloze prikladam anglicky seznam vSech vytvorenych achievementt, 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.

— 0Old 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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