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Abstrakt

Tato praca sa zaoberd vytvorenim webovej aplikacie, ktorej cielom je vnutorne motivovat
studentov k préaci na ich odbornom profile. Praca skima Gamifikiciu, rozoberd Iudskt
motivaciu a popisuje zaklady tvorby webovych aplikacii. Prakticka cast sa zaobera popisom
problému sStudentov s motivaciou, navrhom rieSenia tohoto problému v podobe aplikécie
a jej rozdelenim do kIicovych Casti. Praca dalej popisuje samotni implementaciu aplikacie
pomocou frameworku Laravel a vysledky uzivatelského testovania spolo¢ne s napadmi na
budtce rozsirenia aplikacie.

Abstract

This theses focuses on development of web application, which aims to provide intrinsic mo-
tivation to students to work on their professional profile. The thesis explores the concept
of gamification, analyzes the aspects of motivation and describes the fundamentals of web
application development. The practical part focuses on describing the students’ problem
with motivation, presenting the application as the solution and dividing it into key parts.
Furthermore, the thesis describes the actual implementation based on the Laravel frame-
work and the results of user testing along with suggestions for future expansion of the
application.
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Kapitola 1

Uvod

Motivacia. Vdaka nej sa realizuja napady, vznikaji nové objavy a aj vdaka nej sa Iudstvo
posuva dopredu. Motivacia ma vsak aj zlého sirodenca, ktory sa objavi pri pochybnostiach,
nechuti alebo stereotype a vola sa demotivacia. Demotivacia brani ludom vo vykondvani ich
dennej rutiny, brani im v podavani 100% vykonov v préci a tiez im berie chuf do zZivota.
Vplyv demotivacie na cloveka je mozné vidiet nielen v jeho osobnom zivote ale aj v tom
studentskom alebo pracovnom.

Demotivovany student nejavi zadujem o preberani latku, mé negativny pristup k vy-
ucujucim a cvi¢iacim, nepodava prakticky ziaden vykon a skolou iba pasivne prechidza.
Za demotivovaného studenta je mozné povazovat aj takého, ktorého jedinou motivaciou
v stadiu je vidina lepsieho pracovného postavenia v budicnosti. Takdto motivacia sa na-
zyva vonkajsia. Vonkajsia motivacia pomaha udrziavat pozornost len kratku chvilu a méze
vyznamne vplyvat na vnutorni motivaciu. Prave vnitorna motivacia budi v Iudoch tizbu
skimat nové veci, objavovat nepoznané a zapajat sa do nepovinnych aktivit. Mojim cie-
lom je vnutorne motivovat Studentov, ktori uz nemaji chut studovat alebo st motivovany
vyhradne zvonku.

Vplyvat na vnatorni motivaciu Studentov nie je jednoduché a v tejto tlohe mi moze
dobre poslizit Gamifikdcia. Vdaka Gamifikacii je mozné rozlozit jediny velky ciel Studenta
- dostudovat do série mensich, ktoré su studentovi blizsie a st jednoduchsie dosiahnutelné.
Moj prieskum medzi Studentami ukézal, Ze vizualizacia Stidia moze pozitivne vplyvat na ich
motivaciu a preto som sa rozhodol implementovat aplikaciu, ktori som nazval Jak makas?.
Implementécia aplikacie ako webovej sluzby rozsiruje jej moznosti kazdodenného vyuzivania
a neobmedzuje ju na jediné zariadenie. Plna responzivita aplikécie zvysi uzivatelsky komfort
pri jej vyuzivani na mobilnych zariadeniach a tabletoch.

Samotné praca je rozdelend do troch casti. V ramci kapitoly 2 s rozobrané zdkladné
teoretické znalosti, ktoré je potrebné nastudovat a ktoré pomahaju pri lepsom pochopeni
problematiky motivacie studentov. Rovnako st v tejto kapitole rozobrané Gamifikacné fra-
meworky a webové aplikacie, ktoré Gamifikdciu tspesne zaclenili do ich implementéacie.
V kapitole 3 je definovany redlny problém s motivaciou, ktorym trpia Studenti fakulty. Tento
problém je vyvodeny z prieskumu, ktory bol vykonany v ramci ndvrhu samotnej aplikacie.
V ramci kapitoly 3 je zaroven navrhnuté riesenie tohoto problému a rozdelenie vysled-
nej aplikicie do klucovych casti. Kapitola 4 je venovana implementacii samotnej aplikacie
a uzivatelskej odozve pri testovani v ramci bakalarskych ro¢nikov na Fakulte informatiky
VUT.



Kapitola 2

Gamifikacia, motivacia a navrh
rozhrania

Kapitola popisuje teoretické znalosti, ktoré som si musel nastudovat na to, aby som dokéazal
navrhnit aplikdciu, ktord pomaha studentom s vnitornou motivaciou.

Prva cast kapitoly rozobera Gamifikiciu a jej definicie, frameworky a zdkladné prvky.
V druhej ¢asti je popisand motivacia Tudi, aplikacie vyuzivajuce Gamifikaciu a tiez zaklady
tvorby webovych aplikacii a uzivatelskych rozhrani.

2.1 Gamifikacia a jej formy

Definicia a zamyslenie sa

Hranie sa, je stcastou Tudskych zivotov od prvych Tudskych krokov az po jesen zivota.
S nastupom modernych technolégii a socidlnych sieti sa hry este viac ukotvili v kazdodennej
rutine Tudi. Autori hier stravili desatrocia ucenim sa, ako spravne vplyvat na motivaciu
hracov. NadisSiel ¢as, kedy sa tvorcovia aplikacii a sluzieb musia uc¢it od samotnych hier
a prave tento jav sa nazyva Gamifikdcia[2]. Dovodom, preco je nazov Gamifikdcia odvodeny
z anglického slova pre hru - game je ten, ze herny priemysel bol prvy, ktory dokazal vplyvat
na ludskd motivdciu a city v najvacSom meritku[2]. Gamifikdcia predstavuje komplexny
odbor a jej definicie sa casto krat lisia.

Pre spravne pochopenie Gamifikacie je potrebné uviest niekolko definicii a najst ich
spolo¢né prvky. Medzi vyroky definujice Gamifikdciu moézeme zaradit:

e Vyuzivanie hernych mechanik a odmien v prostredi mimo hier pre zvysenie angazo-
vanosti uzivatelov a ich nasmerovanie k pozadovanému spravaniu [3]

e Vyuzivanie hernych technik, aby sa rozne aktivity stali zdbavnejsimi [0]

e Implementacia hernych konceptov, vernostnych programov a behavioralnej ekonémie
s cielom zvysit angazovanost uzivatelov [13]

e Aplikdcia hernych principov na tlohy v realnom zivote s cielom ovplyvnit spravanie,
zlepsit motivaciu a posilnit angazovanost uzivatelov[7]

Definicia, ktord spaja vyssie uvedené formulacie do jednotného celku definuje Gamifi-
kéciu ako pouzitie hernych elementov a technik ndvrhu hier v inom kontexte ako hernom.



Ttto definiciu uviedli autori Werbach a Hunter v knihe For the Win: How Game Thinking
Can Revolutionize Your Business[10].

Pre mnoho Iudi predstavuje Gamifikicia iba ni¢ nehovoriace body a postupné zvysSovanie
urovne v Ucte aplikdcie, ktort vyuzivaja. Na Gamifikaciu je nutné pozerat hlavne v kontexte
psycholdgie a jej vplyvu na spravanie uzivatelov. Chou [2] uvddza, ze pridanie obyc¢ajnych
hernych prvkov nemusi znamenat zvySenie motivacie uzivatelov. Body a iné prvky Gami-
fikacie definované nizsie v texte su iba prostriedkom, ako vplyvat na psychiku a motivaciu
uzivatela. Werbach a Hunter zaroven rozsiruji vyssie spomenuty vyrok a definuji Gamifi-
kéciu ako prostriedok na ndvrh systémov, ktoré motivuji ludi k urcitym cinnostiam[10].

Po vyjasneni zakladnych definicii Gamifikdcie je potrebné zamysliet sa, ¢o mdze Ga-
mifikacia priniest do Zivota Tudi. Gamifikdcia pomaha rozdelit komplexné a na pohlad ne-
dosiahnutelné ciele do série mensich, ktoré si uzivatelovi blizsie a teda si aj jednoduchsie
dosiahnutelné. Spravne vytvoreny systém vyuzivajici prvky Gamifikacie pozitivne vplyva
na Tudskd motivaciu. Motivacii je venovana podkapitola 2.2. Pokial je vydefinovany urcity
ciel a uzivatel je motivovany tento ciel dosiahnut, je len otdzkou ¢asu, kedy sa mu to podari.

Gamifikac¢né frameworky

Vytvorenie systému vyuzivajiceho prvky hier je naro¢né a vyzaduje si mnozstvo znalosti,
ktoré zasahuju ako do technickych odborov tak aj do odborov humanitnych. Snaha o zjed-
nodusenie procesu navrhu takychto systémov vyustila k vytvoreniu siboru pravidiel, ktoré
sa nazyvaju frameworky. V nasledujicom texte st uvedené priklady dvoch existujtcich
frameworkov rozsirenych v praxi aj s ich kratkym popisom.

D6 framework

Framework poskytuje zakladné kroky, ktoré je potrebné vykonat pri implementacii Gami-
fikdcie v systéme. Je zamerany na uzivatela a jeho spravanie v samotnej aplikacii. Kroky,
ktoré framework definuje sa[10]:

1. Definicia cielov

2. Vymedzenie pozadovaného spravania
3. Popis uzivatelov

4. Vytvorenie slucky aktivit

5. Implementovanie zdbavy

6. Vyber vhodnych nastrojov

Medzi néstroje, ktoré je potrebné vybrat v siestom kroku frameworku D6 patria napri-
klad body, tabulky hracov alebo Specidlne odznaky.

Octalysis

Octalysis framework je zamerany na osem hlavnych elementov, ktoré motivuja Iudi k urci-
tej ¢innosti alebo rozhodnutiam. Model predstavuje osemuholnik, ktorého hrany popisuju
jednotlivé elementy. Tento osemuholnik je mozné rozdelif na pravi a lava ¢ast, pricom lava



Cast je spojend s logickym myslenim a pocitom vlastnenia urcitej veci[2]. Prava cast je spo-
jena s kreativitou, sebavyjadrenim a socidlnymi aspektami zivota. Osemuholnik je mozné
rozdelit tiez na hornt a dolnu cast. Prvky v hornej casti tohoto utvaru pozitivne moti-
vuju uzivatelov systému k urcitej akcii a naopak prvky v dolnej Casti motivuja uzivatela
negativne. Rozdelenie Octalysis je mozné vidiet na obrazku 2.1.

Pozitivna motivacia Pozitivna motivacia

Logické myslenie Kreativita

Zmysel

Rozvoj Kreativita

Vlastnictvo Socidlny
vplyv
Vzacnost’ Zvedavost’
Strata
Negativna motivacia Negativna motivacia

Obr. 2.1: Octalysis osemuholnik

Jednotlivé elementy uréené frameworkom Octalysis si[2]:

e Zmysel a poslanie - hovori o motivacii, kedy uzivatelia vykondvaji uréiti ¢innost,

.....

e Rozvoj a tspech - zameriava sa na uzivatelov, ktorych motivuje splnenie urcitého
ciela a ich postup na vyssie pozicie v rebricku uzivatelov

e Podpora a kreativity a spatna viazba - podporuje kreativitu uzivatelov pri dosa-
hovani ich cielov a poskytuje uzivatelom spatnt vazbu na ich kroky v systéme

e Vlastnictvo a posadnutost - pre tento element je charakteristické logické myslenie
a tuzba vlastnit urciti vec, zdokonalovat ju a chranit

e Socialny vplyv a prislusnost k skupine - zahfia aktivity inSpirované tym, ¢o inf
ludia povedali, ¢o si mysleli alebo urobili. Vdaka tymto aktivitAm vznikaji Studentské
spolky, zdielané studijné materidly a podobne

e Vzicnost a netrpezlivost - sivisi s motivdciou ludi, ktord nastdva, ak uzivatel
nemoéze ziskat urcéitii vec hned alebo ma problémy s jej ziskanim



e Nepredvidatelnost a zvedavost - popisuje veci, ktoré nie sit dopredu jasné alebo
zahfniaji menej ako 100% Sancu na vyhru . Vo velkej miere je vyuzivany v lotérii
a obdobnych systémoch

e Strata a vyhybanie sa - popisuje strach zo straty ziskanej vyhody alebo profitu.
Mobze ist o stratu herného titulu, bonusu k postave hraca alebo hernych penazi

Framework Octalysis je vyuzity aj pri definicii problému a navrhu jeho riesenia, ktory
je popisany v kapitole 3.

Ako sa vizualizuje Gamifikacia?

Ako uz bolo spomenuté, Gamifikicia dokaze zvysit aktivitu uzivatelov v aplikdcii pomocou
roznych prvkov. Gamifikicia samotna je abstraktny pojem, ktory je potrebné vizualizovat.
Na jej vizualizaciu sluzia r6zne herné prvky. Pod pojmom herny prvok si je mozné predstavit
malé Casti hier, ktoré je mozné opakovane vyuzivat v réoznom kontexte.

Medzi najznamejsie prvky Gamifikdcie, ktoré sa ¢asto aplikované ako urcité mechaniky
rastu uzivatela v systéme patria[l]:

e Body - uzivatel moze zbierat rézne body, ktorymi je odmenend jeho aktivita. Moze
ist napriklad o tzv. XP - experience points, teda body skiisenosti, ktoré hrac nazbieral
pocas hrania

e Odznaky - hrac je za aktivitu odmeneny Specidlnym odznakom
e Tabulky hracov - prehladné tabulky, ktoré porovnavaja aktivitu hracov v systéme

e Navod v systéme krok za krokom - interaktivny navod, ktory sprevadza uzivatela
pri plneni jeho loh

e Herna mena - mnozstvo hier implementuje herné meny, pomocou ktorych je mozné
nakupovat réznu hernt vybavu, Specialne tituly alebo vyhody

e Milnik - uzivatel je odmeneny za splnenie urcitého ¢iastocného ciela, ktory sa nazyva
milnik

Pre vizualizaciu hrac¢skeho postupu si casto vyuzivané grafy. Tieto grafy maji réznu
formu, napriklad sa moze jednat o tzv. progress bary, ¢ize ukazovatele postupu.

Na obrazku' 2.2 je mozné vidiet vyznacené prvky, ktoré boli popisané vyssie. St vyzna-
¢ené Sipkami a ide napriklad o body, progress bar, herni menu v podobe vody alebo navod
krok za krokom, ktory vyzyva uzivatela k doplneniu profilu.

2.2 Co ludi motivuje?

Pochopenie spravania a motivacie uzivatelov je zakladnym predpokladom pre névrh aplika-
cie vyuzivajucej Gamifikdciu. Ako bolo spomenuté v 2.1, Gamifikdcia mé za tilohu motivovat
uzivatela k vybranym ¢innostiam. Pochopit Tudské spravanie nie je jednoduché a preto vzni-
kaju rézne modely, ktoré sa snazia o vysvetlenie spravania fudi. Medzi tieto modely patria
napriklad:

1Zdroj obrazka: https://goo.gl/xuzE3g
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Teoria sebadeterminizacie

Teéria sebaterminizacie deli motivaciu na vonkajsiu a vnutornu, pricom skima jej
vplyv na spravanie uzivatela. Autori tedrie definovali 3 zdkladné potreby[9], ktoré ¢lovek
potrebuje naplnif. Tieto potreby si:

1. Autonémia - potreba kontrolovat svoje spravanie a predpovedat vysledky svojich
¢inov

2. Sposobilost - potreba prekondvat vyzvy a vykonavat uréiti ¢innost efektivne
3. Prislusnost - potreba byt socidlne aktivny a patrif k urcitej skupine Tudi

Kapp [5] uvadza, ze préave tieto 3 zdkladné Tudské potreby su obsiahnuté v hréch a po-
kial ich dokazeme naplnit, dokdzeme tiez motivovat uzivatela k vybranej ¢innosti. Tedria
sebadeterminizacie je zndzornend na obrazku 2.3.

Je nutné si uvedomit, ze motivacia ovplyviuje v zivotoch Tudi takmer vsetko. Pokial sa
na motivaciu pozerame z pohladu studenta, moze vplyvat na jeho celkovy pristup k skole,
vyucujicim alebo na ¢as, ktory skole venuje. Ak Student nie je dostatoéne motivovany, ¢i
uz vnutorne alebo okolim, je prakticky nemozné zlepsit jeho studijné vysledky nezavisle od
kvality skoly alebo uc¢ebnych materidlov.

Zhttps://www.simplypsychology.org/maslow.html
3https://www.brainpickings.org/2013/05/09/daniel-pink-drive-rsa-motivation/
4http://www.behaviormodel.org/
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Obr. 2.3: Tedria sebadeterminizacie a jej vizualizacia motivacie

Vonkajsia motivacia

Vonkajsia motivacia nastava pokial jednotlivec pracuje alebo vykonava urcitd c¢innost za
ucelom ziskania odmeny, trofeje alebo sa naopak snazi vyhnit trestu. Pre ludi, ktori su
motivovani zvonku je podstatny vysledok ¢innosti a nie ¢innost samotna. Motivovat ¢loveka
vonkajsimi vplyvmi je vhodné, pokial v nom chceme vyvolat zdujem o urciti vec[2], o ktord
predtym zaujem nemal. Odmeny, ktoré pohanaju takto motivovanych Iudi nemusia byt iba
hmatatelné a mozu sa delit na:

e Vniitorné odmeny
e Vonkajsie odmeny

Vnitorné odmeny si tie, ktoré nemaji penazni alebo fyzickti hodnotu a vonkajsie st
naopak také, ktoré tuto hodnotu maju[l2]. Na obrazku 2.4 je mozné vidiet zndzornend
vonkajsiu motivaciu s delenim odmien na zdklade vykonanych akcii ¢loveka.

VONKAJSIA MOTIVACIA ———» AKCIA \

Obr. 2.4: Vizualizacia vonkajsej motivéicie a delenie odmien

VONKAIJSIA ODMENA
- lepsie finan¢né ohodnotenie
- vitazny pohar

Ak je vonkajsia motivacia zasadend do kontextu stidia, tak Student motivovany zvonku
nestuduje kvoli vedomostiam, ale napriklad kvoli vidine lepsieho platu alebo socidlneho sta-
tusu. V kapitole 3 je mozné vidiet motivaciu studentov na Fakulte informacénych technolégii
VUT.

Vniitorna motivacia

O vnttornej motivacii je mozné hovorit vtedy, ak ¢lovek vykonava urcitu ¢innost preto, ze
ho bavi alebo pozitivne vplyva na jeho psychiku. O vnitornej motivacii je mozné aj vtedy,



ak s ¢innostou, ktorti jednotlivec vykonava nie je spojend ziadna odmena. Znazornenie
vnutornej motivacie je mozné vidiet na obrazku 2.5. Po vykonani akcii, ktoré je podnietena
vnutornou motivaciou ziska ¢lovek prijemné pocity, ktoré ho opét vnatorne motivuja.

zvedavost’

VNUTORNA MOTIVACIA ———— »

Obr. 2.5: Vnutornd motivacia a vysledok jej akcii

V kontexte studia je mozné hovorit o vniutornej motivacii pokial Student navstevuje
dobrovoIné prednasky alebo vyvija aktivitu mimo zakladného ramca studia, pretoze ho to
bavi a nie preto, ze ocakava lepsie vysledky.

Aplikacie s vplyvom na motivaciu - Quantified Self

Quantified self, dalej len @S, je mozné popisat ako vyuzitie modernych technol6gii na sle-
dovanie dat o vlastnom zivote[!]. Cielom takéhoto sledovania je spoznat zivot jednotlivca
cez data, ktoré ma o sebe dostupné. Nastroje, ktoré si pre takéto sledovanie vyuzivané
mozu byt implementované napriklad pomocou mobilnych aplikacii alebo tzv. wearables -
zariadeni, ktoré uzivatel nosi pripnuté na svojom tele. Typickym prikladom su inteligentné
hodinky. Pévodne boli QS aplikdcie vyuzivané hlavne na sledovanie postupu pri chudnuti

Pomocou sledovania cesty k urcitému cielu je mozné uzivatela motivovat ako vnitorne,
tak zvonku. Vyhodou QS aplikacii je okamzitd spatna viazba na aktivity uzivatela, co umoz-
nuje uzivatelom prisposobenie tychto aktivit tak, aby plnili svoje vytycené ciele. Za aplika-
cie, ktoré spadaju do kategorie QS mdzeme povazovat:

e Nike+?
e Fithitf
o Habitify’

Pomocou QS aplikacii je mozné sledovat aj postup v stidiu jednotlivca a neskor aj
skupiny studentov, ¢o moéze pozitivne ovplyvnit aj ich motivaciu k studiu a priacu na svo-
jom odbornom profile. Ciastoéne je za QS ndstroj mozné povazovat aj nastroj navrhnuty
v kapitole 3.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.omega&hl=sk
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitbit.FitbitMobile&hl=sk
"https://habitify.co/


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.omega&hl=sk
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitbit.FitbitMobile&hl=sk
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2.3 Aplikacie vyuzivajice Gamifikaciu

Nasledujica cast prace popisuje aplikacie, ktoré mézu byt jednak povazované za QS apli-
kécie a jednak implementuji prvky Gamifikacie, ktoré boli spomenuté v sekcii 2.1. Vsetky
uvedené aplikicie vyuzivam pravidelne a pokladam ich za najlepsie aplikacie v ramci ich
zamerania.

Habitify

Aplikacia Habitify slizi na sledovanie navykov uzivatela. Umoznuje definovat ndvyky pre
jednotlivé casti dna. Uzivatel ma moznost tieto navyky editovat a tiez definovat iplne nové,
vlastné. Aplikécia zobrazuje uzivatelom ich postup v plneni svojich cielov pomocou prehlad-
nych a vizudlne privetivych grafov, ¢o povazujem za velkd vyhodu. Neodmyslitelnou ¢astou
aplikdcie st aj pripomienky, ktoré upozornuji uzivatela na cas, kedy ma vykonat urcity
navyk, ktory si chce osvojit. Aplikdcia tiez vyuziva rézne odznaky, ktorymi odmenuje uzi-
vatela, pokial splni stanoveny ciel. Uvodnii obrazovku s grafmi je mozné vidiet na obrazku®
2.6.

Wake up at 6 am

@ oot mom every day

@ upcate Hvitity app

Obr. 2.6: Obrazovka aplikacie Habitify

Spomenuté grafy, ktoré zobrazuji uzivatelski cestu pri plneni cielov st pri vizualizacii
tychto cielov podstatnou stucastou kazdej obdobnej aplikacie, preto budi implementované
aj v aplikacii popisanej v kapitole 3.

Duolingo

Duolingo je aplikacia, ktord umoznuje stidium cudzich jazykov online. Duolingo je mozné
vyuzivat ako v prehliadaci tak pomocou mobilnych aplikacii. Aplikdcia implementuje Si-
roké spektrum gamifikacnych prvkov, ktoré vplyvaji ako na vniatornt, tak na vonkajsiu
motivaciu ¢loveka. V aplikécii je mozné najst:

e progress bar

e casovo obmedzené aktivity

87droj obrazka: https://habitify.co/images/progress.png
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e poskytnutie spétnej vazby
e aktivitu ohodnotent bodmi
e uzivatelské levely

o tabulky aktivity uzivatelov

e odznaky za aktivitu

@ German skills @ Daily Goal

German Fluency

(6] v

L Y o
@® O
B Add to Linkedin Profile

Obr. 2.7: Zobrazenie postupu, odznak a progress bar v aplikacii Duolingo

Na obrazku 2.7 je mozné vidiet vyuzivanie réznych grafov a vizualnych prvkov k podpore
motivacie uzivatelov do dalsieho vyuzivania aplikacie a teda do dalSieho studia. Duolingo
podporuje vznik komunit a uzivatelskych skupin napriklad tym, ze uzivatel moéze dobro-
volne prekladat cudzojazycéné dokumenty a jeho preklad je hodnoteny dalsimi uzivatelmi
systému. Student, ktory preklada dokument ziskava okamzitd spéitni vizbu na svoju akti-
vitu a zaroven prispieva k dobrej veci - casto ide o preklad Wikipedie a podobne.

Khan Academy

Khan Academy poskytuje volne dostupné kurzy z réznych vednych odborov ako si ma-
tematika, ekonémia, informatika a podobne. Aplikdcia vyuziva rdzne herné mechaniky
k podpore ¢innosti uzivatelov, ktorou je napriklad ucenie. Khan Academy vyuziva rozne
odznaky, pripomienky, progress bary, ale tiez ¢asovo obmedzené body, ktoré uzivatel zis-
kava, ak vykondva urcitd ¢innost niekolko dni za sebou. V tomto pripade ide o pozeranie
videi z jednotlivych kurzov. Na obrizku 2.8 je mozné vidiet odznaky, ktoré si v aplikdcii
pouzité.

Aplikdcia odmenuje svojich uzivatelov nie len za pozeranie videi, ale aj za spravne
odpovede na testové otazky v tychto videach.

Fitbit

Aplikaciu FitBit je jednodznacne mozné zaradit medzi QS aplikdcie. Aplikacia slazi ako
rozhranie medzi uzivatelom a zariadeniami od spolo¢nosti FitBit, pricom sa jedna vacsinou
o inteligentné a fitness hodinky. Uzivatel méze sledovat svoj denny kaloricky prijem, prijem
tekutin, ale ¢o je podstatnejSie, mdze si stanovit vlastné ciele na roézne Casti jeho zivota.

K tym patri napriklad spanok, prijem tekutin, pocet krokov za den a podobne. Aplikacia
motivuje uzivatela k plneniu tychto cielov pripomienkami, ré6znymi odznakmi, ktoré odkryva
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Meteorite badges are common and easy to eam when just getting started.

Possible Badges

@ Just Getting Started Gm @ Picking Up Steam = @ Inspiration

Making Progress &3 @ Good Habits Apprentice Programmer

@ Mad Scientist Collaborator

Obr. 2.8: Odznaky implementované v ramci sluzby Khan Academy

postupne a prehladnymi grafmi, ktoré zobrazuju uzivatelov postup k cielu. Tieto grafy je
mozné vidiet na obrazku®’ 2.9.

Zaujimavou a rozhodne motivujicou sicastou aplikacie je tiez vytvaranie skupinovych
vyziev medzi priatelmi. Clen skupiny moze vyzvat svojich priatelov na dennid, tyzdenni
alebo mesa¢nu vyzvu a sutazit s nimi o vyhru. Aplikicia teda podporuje tiez socializaciu
jej uzivatelov.

eese0 Verizon ®  10:00PM @ @ $ 75%
Toda
14,790 steps
10 5.88 2,169 132
floors miles cals minutes
4of7 Days How did you
Avarcicina thic waal sleep?
8 ¢ 0 &

Dashboard

Obr. 2.9: Uzivatelské grafy v ramci aplikicie Fitbit

2.4 Analyza uzivatelskych dat

V ramci navrhovaného systému je ukladany vacsi objem dat, ktoré je potrebné uréitym
sposobom spracovat. Nasledujica podkapitola preto popisuje zaklady Statistickej analyzy

97droj obréazka: http://goo.gl/fDQA8B6
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a vychadza z poznatkov nadobudnutych v knihe Zdklady statistiky pre pedagdgov[s] a skrip-
tdch z Fakulty elektrotechniky[14]. Statistickd analyza je veda, ktora sa zaoberd zbieranim,
analyzou a prezentovanim velkého poctu dat. Jednym z jej cielov je najdenie trendov a ur-
¢itych vzorov v analyzovanych datach. Statisticka analyza teda skiima skupinu objektov a
jej vlastnosti. Tato skupina moze predstavovat cast obyvatelstva, Studentov roc¢nika alebo
auta jedného vyrobcu. Objekty, ktoré si skiimané pomocou analyzy st nazyvané statistické
jednotky. Mnozina tychto jednotiek sa nazyva statisticky subor a je konec¢na.

Statistické jednotky musia mat jasne vymedzené charakteristiky. Jedna sa o vymedzenie:

e Casové
e priestorové
e vecné

Vecné vymedzenie popisuje objekty, ktoré bude sStatistickd analyza skimat. Za priesto-
rové vymedzenie sa poklada miesto, na ktorom budeme objekty skiimat a casové vymedze-
nie popisuje ¢asové obdobie, kedy si objekty skiimané. Ako priklad uvadzam statisticki
jednotku predstavujicu studenta spoloc¢ne s vymedzenim charakteristik.

Student bakaldrskeho stidia (vecné vymedzenie), ktory studuje na fakulte Infor-
matiky VUT (priestorové vymedzenie) a jeho skimanie prebieha pocas akredi-
tacného roka 2016/2017 (casové vymedzenie).

Fakty, ktoré sa o statistickych jednotkach zbieraja sa delené na kvalitativne a kvanti-
tativne. Kvalitativne znaky sa popisané slovne avsSak existuju sposoby, ako ich kvantifiko-
vat. Pokial je skiimanym znakom napriklad narodnost studenta, je mozné ocislovat kon-
krétne narodnosti a nasledne scéitavat ich vyskyty, ¢im sa v principe kvalitativne data stanu
kvantitativnymi. Kvalitativne znaky je mozné kvantifikovat tiez pomocou stupnic. Takato
kvantifikdcia sa vyuziva na skolskych znamkach, kedy kvalitativny znak - vyjborng predsta-
vuje kvantitativny znak popisany ¢islom 1. Kvantitativne znaky st také, ktoré st popisané
priamo c¢islami. Mo6ze sa jednat o vysku alebo vek skiimanych jedincov.

Jednou zo zédkladnych tdloh pri statistickej analyze je zistenie poc¢tu vyskytov hodnot ur-
¢itého znaku. Prvym krokom je zoradenie nameranych hodnét podla ich velkosti od najmen-
sieho po najvacsi. Nasledujicim krokom je s¢itanie vyskytov rovnakych hodnét. Vysledkom
takéhoto procesu je tabulka pocetnosti, ktort je mozné vidiet na 2.1. Tabulku pocetnosti je
mozné vizualizovat napriklad pomocou histogramu alebo vysekového grafu. Vysekovy graf
je pouzity aj v kapitole 4 v rdmci prezentécie vysledkov uzivatelského testovania.

Pocet bodov z projektu | Pocet studentov, ktory body ziskali
10 12
9 32
8 19
7 6

Tabulka 2.1: Tabulka pocetnosti zndzornujica vyskyt znamok medzi studentami

Pokial je znama pocetnost vyskytov urcitého znaku, je s nou mozné dalej pracovat
pomocou charakteristik. Charakteristiky sa delia na polohové a charakteristiky variability.
Tabulka 2.2 popisuje charakteristiky, ktoré si vyuzivané najcastejsie.
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Charakteristika polohy | Charakteristika variability
aritmeticky priemer varia¢né rozpétie
geometricky priemer rozptyl

median smerodajnd odchylka
modus priemerna odchylka

Tabulka 2.2: Tabulka casto vyuzivanych charakteristik

Pre spravne pochopenie charakteristik je vhodné uviest ich struény popis. Aritmeticky
priemer sa pocita z hodnot kvantitativnych znakov. Je definovany ako stucet vsetkych hod-
not, ktory je deleny celkovym poctom tychto hodndt. Ako priklad je mozné uviest priemerny
pocet ziskanych bodov z tabulky 2.1. Pre vypocet priemeru je potrebné scitat vsetky pocet-
nosti vynasobené poc¢tom bodov, ku ktorym prislichaji. Tento sicet je nasledne potrebné
vydelit celkovou pocéetnostou. Priemerny pocet bodov z tabulky 2.1 je 8,724. Vypocet va-
zeného priemerného poctu bodov je mozné vidiet na vzorci 2.1

10512+ 9% 32+ 8% 19+ 746
P bkt e R WY (2.1)
12+432+19+6

Modus predstavuje hodnotu statistického znaku, ktory mé v stbore najvacsiu pocet-
nost. Modus je mozné urcit iba zo suboru, ktory obsahuje znaky s réznou pocetnostou.
V pripade dat z tabulky 2.1 je modus hodnota 9, pretoze méa najvyssiu pocetnost.

Variacné rozpitie predstavuje rozdiel medzi maximéalnou a minimalnou hodnotou
sledovaného znaku. Varia¢né rozpatie teda udéva interval, v akom sa pohybuju znaky, ktoré
st sledované. Kedze sa pre vypocet pouzivaju iba krajné hodnoty, variacné rozpétie moze
byt znacne skreslené. Variacné rozpatie vypocitané na zaklade tabulky 2.1 je 3.

Definovanie zakladov statistickej analyzy bolo potrebné z hladiska analyzy vyuzivanych
dét v navrhovanom systéme. Neodmyslitelnou sticastou tohoto systému je tiez uzivatelské
rozhranie a technologie, ktoré st vyuzivané pri implementacii. Nasledujice podkapitoly 2.5
a 2.6 su preto venované prave tymto témam.

2.5 Uzivatelsky privetivé rozhranie

Uzivatelské rozhranie vytvara komunika¢ny most medzi samotnou aplikaciou a jej uziva-
telom. O uspechu alebo netspechu aplikacie rozhoduje jej dizajn, funkcionalita a to, ako
sa uzivatelom pouziva. Dizajn aplikacie popisuje anglicky vyraz UI design , teda User In-
terface Design. Zjednodusene je UI mozné popisat ako vzhlad prvkov, ktoré vidi uzivatel.
SpoOsob interakcie s tymito prvkami, celkové dojmy z aplikédcie a skisenosti s aplikdciou
samotnou zase definuje anglicky vyraz UX design, teda User Fxperience Design. Napriek
tomu, ze oba pojmy spolu tzko sivisia, st rozdielne. Hlavnym rozdielom je ich umiestne-
nie v procese dizajnu aplikacie, pricom UX dizajn by mal predchadzat navrhu samotného
rozhrania.

Odlisnost medzi Ul a UX dizajnom je mozné vysvetlit jednoduchym prirovnanim, na-
priklad s autom. Pocity z jazdy, funkcionalita interiéru a pohodlie spolujazdcov mézeme
pokladat za UX dizajn. Je to to, ¢o vplyva na spokojnost majitela auta. Farba, dizajn in-
teriéru a exteriéru auta je zase Ul dizajn. Je to teda to, ¢o uzivatel vidi a ¢o ho vizudlne
tesi.
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Uzivatelska skiisenost a rozhranie

Don Norman je pokladany za ¢loveka, ktory pojem UX design definoval ako prvy a jeho
definicia znie:

UX dizajn zahrna vsetky aspekty interakcie uZivatela so spolocnostou, jej sluz-
bami a produktams.

UX dizajn teda definuje spdsob, akym uzivatel interaguje s aplikidciou alebo produktom,
aké pocity zaziva pri jeho pouzivani, pri ndkupe samotného produktu a vseobecne pri akej-
kolvek skiisenosti siivisiacej so samotnou aplikdciou. Na to, aby vyvojari aplikacii dokazali
navrhnit uzivatelsky privetivé rozhranie musia poznat uzivatela, jeho zvyky a motivaciu
k jeho vyuzivaniu. Uloha UX dizajnéra Casto zasahuje aj do inych odvetvi, napriklad do
marketingu, datovej analytiky alebo psycholégie.

Kvalitny navrh vzhladu a uzivatelskej sktisenosti aplikicie je ¢asto vykonavany v nie-
kolkych iteraciach, ktoré sa skladajui z:

e Vytvorenia drotovych navrhov (angl. wireframe)

e Vytvorenia prototypu rozhrania

e Testovania rozhrania na cielovych uzivateloch

Po vytvoreni prvych drétovych nédvrhov je potrebné vytvorit jednoduchy prototyp roz-
hrania, na ktorom st vykonavané uzivatelské testy. Tieto testy skiimaji schopnost uzivatela
pohybovat sa v systéme alebo vykonavat urciti ¢innost. Dizajnér uzivatela pri tychto tes-
toch sleduje a hlada také miesta v systéme, ktoré znizuji jeho spokojnost pri vyuzivani
aplikdcie. Takymto miestom moze byt napriklad zdlhavy proces pri nahravani profilovej
fotografie, komplikovany proces nakupu v elektronickom obchode a podobne. Vdaka tes-
tovaniu priamo na koncovych uzivateloch ziska dizajnér priamu spétnt véizbu, ktorda mu
pomodze navrhnif systém tak, aby zjednodusil plnenie cielov jeho uzivatelov.

Po ukonceni testovania rozhrania na cielovych uzivateloch nasleduje vytvorenie vizualne
privetivej podoby samotnej aplikacie. Na zdklade emocii, ktoré chce dizajnér v uzivatelovi
vyvolat je zvolena farebnda schéma aplikicie a spdsoby, akymi systém poskytuje uzivatelovi
spatnu viazbu. Mézu to byt rozne animacie, zmeny farieb alebo velkosti prvkov a podobne.
Dizajnér by mal tzko spolupracovat s vyvojarskym timom a dohliadnuf na to, aby bolo
uzivatelské rozhranie implementované presne podla navrhu.

Zakladné principy uzivatelského rozhrania

Sposobov, akymi je mozné vytvarat dizajn aplikicii je nespocetne mnoho. Vsetky by sa
ale mali drzat zdkladnych principov, ktoré vytvaraju pomyselny ramec pri navrhu aplika-
cii a stranok. Ben Shneiderman[l1] definoval 8 zlatych pravidiel pri navrhu uzivatelskych
rozhrani. Tieto pravidla zneju:

1. Usilujte sa o konzistenciu - v rdmci celej aplikécii by mala byt pouzita jednotna
terminolégia ako v prikazoch, tak v tlacitkach a navigacnych prvkoch rozhrania

2. Dovolte uzZivatelom pouzivat skratky - so zvySujicou sa frekvenciou uzivania
aplikacie sa uzivatel snazi skratit c¢as, ktory je potrebny na vykonanie urcitej akcie.
Aplikécia by mala preto implementovat rozne skratky, funkéné klavesy a podobne
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3. Poskytnite spatnia vizbu - ku kazdej aktivite by mal uzivatel dostat spatnt vazbu

4. Kazdu akciu ukoncite - kazda sekvencia akcii by mala byt riadne ukoncend a uzi-
vatel by mal byt o tomto ukonceni informovany

5. Chyby spracujte jednoducho - systém by mal byt odladeny a bez chyb. Pokial sa
uzivatelovi podari spésobit chybu, systém by mu to mal oznamit a poniknut mecha-
nizmy na jej napravu

6. Dovolte uzivatelovi vratit sa spat - uzivatelska akcia by mala mat moznost néa-
vratu zmeny, ktord vykonala

7. Dajte uzivatelovi kontrolu - skiiseny uzivatel chce mat pocit, Ze systém odpoveda
na jeho poziadavky a ze inicializoval zmenu on a nie systém

8. Nezatazujte kratkodobt paméit uzivatela - viacndsobné nacitanie rovnakej pod-
stranky by malo byt konzistentné a rozhranie by malo uzivatelovi davat dostatok casu
na jeho spoznanie

Spravne navrhnuté uzivatelské rozhranie by malo byt intuitivne, malo by uzivatela spre-
vadzat jeho cestou v aplikacii a poskytovat mu spatnu vazbu. Pouzivanie takto navrhnutej
aplikacie vyvolava v uzivatelovi prijemné pocity a zvysuje to sancu, ze bude aplikiciu po-
uzivat opakovane.

2.6 Webové technolégie a implementacia rozhrania

Technolégie pre navrh webovych stranok a aplikécii st v dnesnej dobe dobre znédme, avsak
vyber tych spravnych je klicovym predpokladom pre jednoducht a bezpeénd implemen-
taciu webovej aplikacie. Implementaciu aplikdcie je mozné rozdelit na dve casti, front-end
a back-end. Front-end je mozné zjednodusene definovat ako to, ¢o vidi bezny uzivatel v jeho
prehliadaci. Medzi technolégie, ktoré sa vyuzivaju na front-end casti aplikacii patria:

e HTML5' - znackovaci jazyk, ktory definuje $truktiiru webovej stranky
e (CSS3'! - kaskadové styly, ktoré definuju dizajn jednotlivych prvkov
e JavaScript'? - skriptovaci jazyk, ktory vnasa dynamiku do webovych stranok

Pri ndvrhu front-end casti aplikdcie si vyuzivané rézne frameworky, ktoré st odvodené
od zakladnych technolégii. Medzi tieto frameworky patri napriklad Boostrap'?, Polymer '
alebo Materialize'®. Vietky uvedené frameworky spajaju HTML5, CSS3 a Javascript, ¢im
vytvaraju jednoduché kniznice, s ktorymi moze front-end vyvojar pracovat rychlo a jedno-
ducho.

Pokial je potrebné manipulovat s datami alebo vytvarat zlozitejsie logické funkcie ho-
vorime o back-end Casti aplikacie. V back-end casti aplikdcii si bezne vyuzivané rozne

Ohttps://wuw.w3schools.com/html/html5_intro.asp
"yttps://www.w3schools.com/css/css3_intro.asp
2https://www.javascript.com/

13getbootstrap.com
Yhttps://elements.polymer-project.org/
Bhttp://materializecss.com/
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frameworky pre zjednodusenie prac v time a celého procesu navrhu webovych aplikacii.
Frameworky sd zaloZzené na roznych programovacich jazykoch, pricom medzi najznadmejsie
patria PHP, Python alebo Ruby. Frameworky, ktoré st vyuzivané v back-end ¢asti aplikacie
st napriklad:

e Laravel'¢

Nettel”

Ruby on Rails'®

Symfony !’

e Django?’

Pri vybere vhodného frameworku, s ktorym budem pracovat bola pre mna podstatna
jeho zlozitost, poskytované funkcie a moje neskorsie vyuzitie tohoto frameworku v praxi.
Pre implementaciu aplikacie, ktora ma Studentov motivovat som vybral PHP framework
Laravel. Tento framework je v Ceskej republike rozsireny menej ako napriklad Nette, av-
sak z uvedenych frameworkov mi bol najblizsi. Laravel vyuziva navrhovy vzor model-view-
controller®' a poskytuje velké mnoZstvo predpripravenej funkcionality, ako napriklad au-
tentifikdciu uzivatelov alebo napojenie na emailové sluzby. Vdaka sablénovaciemu systému,
ktord sa nazjva Blade templating engine’ je vytvaranie uzivatelskych pohladov jednodu-
ché a velmi intuitivne. Jednym z dévodov, preco som sa rozhodol pre Laravel je jeho silna
zahrani¢na komunita a rozsiahle navody dostupné online.

https://laravel.com/

https://nette.org/cs/
Bhttp://rubyonrails.org/
https://symfony.com/
Onttps://www.djangoproject.com/
yttp://laravelbook.com/laravel-architecture/
*nhttps://laravel.com/docs/5.4/blade
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Kapitola 3

Analyza problému a navrh riesenia

Tato kapitola definuje problémy, ich riesenia a ciele tejto prace. Ako prva je rozobrana
klesajica motivacia Studentov na Fakulte informatiky VUT, nésledne kapitola pojednéva
o navrhu rieseni tychto problémov a popisuje tiez navrh rozhrania aplikacie, ndvrh datovych
modelov a uzivatelské pripady uzitia.

3.1 Klesajica motivacia studentov

Sttdium na vysokej $kole vid§inou pozostava z piatich rokov, ktoré si rozdelené na jednot-
livé semestre. Studentsky Zivot po¢as semestrov pozostava z roznych cviceni, prednasok,
projektov a terminov. Studenti st zavaleni povinnostami a po ¢ase prichiddza stereotyp,
ktory prekryva ich motiviciu $tudovat. Studenti zabidaji preco $tuduju, ¢o je ich cielom
a preco vlastne nastupili na fakultu. Demotivacia moéze byt sposobend prave tym, ze ich ciel
je prilis vzdialeny. Rozdelenie jedného velkého ciela na sériu mensich méze pomoct zvysit
motivaciu a angazovanost studentov do studia na fakulte. Je sice pravdou, ze studium uz
je svojim sposobom rozdelené na mensie ¢asti - semestre, avSak motivacia Studentov moze
klesat aj pocas tychto semestrov. Gamifikicia, ako uz bolo spomenuté, pomaha rozdelit
vzdialené a velké ciele na mensie ciele, ktoré si jednoduchsie dosiahnutelné.

Pocas tvorby mojej bakalarskej prace som zistoval, ¢i a v ktorom semestri klesd motivacia
studentov do studia. Otazka, ktorta som polozil Studentom fakulty znela jednoducho - ,, Klesd
vasa motivdcia pocas stidia? Ak dno, kedy?“. Vysledok dotaznika je mozné vidiet na grafe
3.1. Je jasne viditelné, ze zlom v motivacii Studentov nastava v druhom roc¢niku. Dotazniku
sa zucastnilo viac ako 160 studentov fakulty.

Medzi odpovede, ktoré nie je mozné kvantifikovat patria napriklad:

e Klesd konstantne
e Motivdcia klesd pred a pocas skuskového obdobia

e Opadlo nadsenie k studiu a vypracovaniu projektov. Motivdcia dokoncit vysoki skolu
neklesla

V dalsej casti dotaznika som sa studentov pytal, ¢o ich motivuje k dokonceniu studia
na nasej fakulte. Studentom som dal moznost vybrat si z niekolkych odpovedi. Vysledok
je mozné vidiet v grafe 3.2. Z grafu je jasne vidiet, ze len 17% opytanych Studentov je
motivovanych objavovanim novych technologii a informacii.
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V prvom roéniku
10.4%

Neklesla
23.6%

V tretom rocniku

V druhom roéniku
55.6%

Obr. 3.1: Percentualny pomer odpovedi studentov na otazku , Klesd vasa motivdcia pocas
studia? Ak dno, kedy?“

Studenti dostali v rAmci tejto otdzky moznost zvolit si alternativnu odpoved a odpovedat
podla vlastného uvazenia. Medzi najcastejsie odpovede patria:

e Dobré uplatnenie v praxi
e Pohlad spolocnosti na vysokoskolsky vzdelanych ludi
e Vidina titulu pred menom

e Pracovné ponuky a moznosti praxe pocas Skoly

Z vysledkov dotaznika som vyvodil dva hlavné problémy, s ktorymi sa stretavaju studenti
na fakulte a ktoré sivisia s motivaciou:

1. Vonkajsia motivacia prekryvajica ti vniutorni
2. Klesajiuca celkova motivacia pocas semestra

Takmer polovica opytanych studentov je motivovana vidinou lepsej pracovnej pozicie.
Ako bolo spomenuté v podkapitole 2.2, jedna sa o vonkajsiu motivaciu. Takato motivacia
kratkodoba a po c¢ase vyprcha. Prave vtedy nastava druhy problém, ktory sa tato praca
snazi vyriesit - klesajica motivacia.

3.2 Ako riesit problém s motivaciou?

Ako bolo povedané, motivicia studentov klesa v druhom roc¢niku fakulty. Klesajica moti-
véacia je ale jav dlhodoby a je potrebné mu predchddzat. Aplikéacia vznikla ako experiment
s motivaciou studentov a je zamerand na ziakov prvého a druhého rocnika fakulty.

Cielom aplikdcie je vnitorne motivovat Studentov k zdujmu o studium a prdci
na svojom profile odbornika.
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Obr. 3.2: Percentuélny pomer odpovedi studentov na otézku ,, Co vds motivuje k dokonceniu
studia ?

Pri navrhu rieSenia som vychadzal z Gamifikacného frameworku Octalysis. Pokial je
ciefom ovplyvnit vnitorni motivaciu studenta, je potrebné vybrat také elementy Octaly-
sis frameworku, ktoré na tito motivaciu vplyvaji. Prvky Gamifikicie, ako st body alebo
odznaky vplyvaji na vonkajsiu motivaciu uzivatela. V ramci studia je mozné vidiet hod-
notenie studenta pomocou bodov, jeho studijného priemeru, poc¢tom splnenych predmetov
a podobne. Yu-Kai Chou tvrdi, ze pokial si body, tabulky alebo odznaky implemento-
vané nespravne, mozu negativne vplyvat na jeho vnitorni motivaciu[2]. Preto v aplikacii
implementované nie su.

Ako som uz spomenul, studium je rozdelené na semestre, ro¢niky a dokonca aj na stupne
studia - bakalarske alebo magisterské. Gamifikidcia poméha s rozdelenim velkého ciela na
sériu mensich, ktoré st jednoduchsie dosiahnutelné. Prave delenie vac¢sich cielov povazujem
za najvacsi prinos Gamifikdcie a preto som sa rozhodol na tomto principe postavit celi
navrhnuta aplikaciu. Spojenim delenia studia ako je definované v redlnom svete s delenim
cielov ako to umoznuje Gamifikdcia moze vznikniuf aplikicia, ktora pozitivne vplyva na
vnutorni motivaciu studentov.

7 urc¢itého pohladu je stadium mozné rozdelit na sériu krokov, ktoré je mozné vidiet na
obrazku 3.3. Tieto kroky predstavuju ciele, ktoré by mal student dosiahnut v ramci studia.
Za hlavny ciel Studenta je mozné povazovat naplnenie jeho vizie, s ktorou nastipil na vysoku
skolu. Aby sa mohol student stat odbornikom, musi absolvovat minimalne pat rokov studia.
Mensim cielom ako absolvovanie piatich rokov je absolvovanie jedného roka. Jeden rok je
zlozeny z dvoch semestrov, teda Student musi absolvovat tieto semestre a v ramci nich musi
dokoncit zapisané predmety, sktiisky a navstevovat cvicenia a prednédsky. Za najmensi, no
najpodstatnejsi ciel je mozné povazovat dennu pracu studenta na svojom odbornom profile.

Denné praca studenta zahina stidium skolskych materidlov, pripravu na cvicenia alebo
skiimanie novych informacii v ramci odbornosti. Klesajica motivacia studentov moze byt
spoésobena tym, ze stracaju svoju viziu z dohladu a venuju sa kazdodennej rutine. V ramci
navrhu mojej aplikacie som sa rozhodol vplyvat na motiviciu studentov tak, ze im vizualne
reflektujem ich dennt priacu na svojom odbornom profile a zaroven im stéle pripominam
ich ciel, stat sa odbornikom, pomocou prehladnych grafov.
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ODBORNIK
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ROKOV STUDIA
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/ DENNE PRACOVAT NA SVOJOM ODBORNOM PROFILE \

Obr. 3.3: Rozdelenie hlavného ciela na mensie ciele, ktoré je potrebné dosiahnuf.

Navrhnutt aplikaciu je v principe mozné rozdelit na dve klucové Casti. Za tieto Casti
povazujem:

1. Kompetencie a odbornost

2. Studentské préca

Cast kompetencii a odbornosti poméha $tudentovi vizualizovat cestu k jeho odbornému
profilu a dava mu tak moznost sledovat jeho hlavny ciel - doStudovat, pocas celého studia.

Cast studentskej prdce vizualizuje pracu, ktorti Student odvadza v ramci §ttdia. Tento
modul vychadza z QS aplikécii, ktoré boli studované v podkapitole 2.2.

Octalysis analyza

Yu-kai Chou poskytuje v ramci Octalysis frameworku online nastroj', ktory umoziiuje ana-
lyzu aplikacii pomocou Octalysis osemuholnika. Navrhnuta aplikicia vychadza z Octalysis
frameworku, preto je vhodné uviest aj jej analyzu v rdmci osemuholnika. Aplikécia vyuziva
nasledujice Octalysis elementy:

o Kompetencia a odbornost

Zmysel a poslanie

Socialny vplyv a prislusnost k skupine

Vzécnost a netrpezlivost

http://www.yukaichou.com/octalysis—tool/
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e Rozvoj a tspech
e Podpora a kreativity a spatna vizba

e Strata a vyhybanie sa

Na obrazku 3.4 je mozné vidiet navrhnuti aplikaciu vizualizovant pomocou Octalysis
osemuholnika. Vyuzitie jednotlivych elementov v aplikacii je popisané v podkapitole 3.3
a 3.4.

Zmysel a poslanie

Podpora kreativity a spatna

vézba
Rozvoj a uspech

Meaning

Accomplishment Empowerment

Vlastnictvo a posadnutost Ownership = Jak makas? fgﬁijaérilr):evplyv a prisluSnost

Scarcity Unpredictability

Vzacnost a netrpezlivost

Avoidance Nepredvidatelnost a zvedavost

Strata a vyhybanie sa

Obr. 3.4: Vizualizacia navrhnutej aplikdcie pomocou Octalysis osemuholnika

7 obrazku 3.4 je mozné vidief, ze navrh aplikacii je zamerany hlavne na hornu cCast
osemuholnika, teda na cast pozitivnej motivacie. To znamena, ze uzivatel sa moze citit
skvele a motivovany. Zaroven je vyrovnana lava aj prava cast osemuholnika z ¢oho vyplyva,
ze systém podporuje ako logické myslenie tak kreativitu uzivatela.

3.3 Kompetencie a odbornost

Ulohou ¢asti kompetencii a odbornosti je priblizit Studentovi jeho hlavny ciel, respektive
viziu, s ktorou nastupil na vysokud skolu. Je charakteristicky zobrazovanim postupu stu-
denta k jeho profilu odbornika v réznych odboroch informatiky a zaroven sa zameriava
aj na smerovanie tudenta v ramci humanitnych vied. Student si moze takyto profil zlozit
z predmetov, ktoré si pristupné v akreditacnom roku 2016,/2017. Této ¢ast vyuziva element
Zmysel a poslanie, pretoze priblizuje studentovi zmysel jeho studia. Uzivatel aplikacie vidi,
ako jednotlivé predmety ovplyviiuju jeho profil odbornika a preco ma prave tieto predmety
zapisané. Zaroven vyuziva element Socidlny vplyv a prislusnost k skupine, pretoze odbor-
nici v urcitych odboroch informatiky vytvaraju skupiny a spolo¢ne pracuji na zaujimavych
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projektoch. Vzdcnost a netrpezlivost je ovplyvnena tym, ze Student sa nedokaze stat od-
bornikom zo diia na den. Prave netrpezlivost moze motivovat studenta k lepsim vysledkom
a praci na svojom profile odbornika.

Prislusnost studenta k urc¢itym odborom informatiky je vizualizovand pomocou grafu od-
bornosti a grafu kompetencii. Odborny profil studenta je zlozeny z predmetov, ktoré student
absolvoval alebo predmetov, ktoré méa zapisané. Zaroven sa do odborného profilu studenta
prendsaju aj predmety z wishlistu®. Student si moze filtrovat graf podla predmetov z wish-
listu alebo podla absolvovanych predmetov. Graf kompetencii je zlozeny z humanitnych
odborov, respektive vlastnost{, ktoré nesivisia s odbornymi témami. Student mé op#t moz-
nost prepinania medzi réznymi profilmi, ktoré mu dévaju lepsi pohlad na jeho studium.
S ¢astou kompetencif a odbornosti stvisi tiez stranka predmety. Student ma moznost preze-
rat predmety, ktoré si platné pre akreditac¢ny rok 2016/2017 a tieto predmety moze skladat
do wishlistu. Wishlist predmetov umozni studentovi vytvorit taky profil, ktory podporuje
jeho viziu odbornika informacnych technolégii. Porovnavanie aktudlneho stavu odbornosti
so zelanym stavom moze Studenta motivovat k lepsim vysledkom a zaroven mu to poméaha
s vyberom volitelnych predmetov v budicom studiu. V ramci aplikacie je tiez vizualizo-
vany pocet kreditov, ktoré student ziskal, voci kreditom, ktoré mu este chybaja. Opéat tak
student vidi jeho postup k cielu vizualne privetivou formou.

Na obrazku 3.5 je mozné vidiet uzivatelské pripady uzitia, ktoré popisuji spésob vyuzi-
vania aplikacie v rdmci modulu odbornosti a kompetencii.

Vyhladavat v
predmetoch

Editovaf
Studijné
vysledky

Zobrazit
informacie o
predmete

Filtrovat graf

ridat predme

odbornosti

do wishlistu

Prihlaseny
Student

Odstranit
predmet z
wishlistu

Filtrovat graf
kompetencii

Obr. 3.5: Uzivatelské pripady uzitia pre ¢ast kompetencii a odbornosti

Uzivatel si moéze o kazdom predmete zobrazit rézne informéacie. Priamo v aplikécii tak
moze zistit zdkladnt charakteristiku predmetu a to, ¢i je pre neho zaujimavy v budicom
studiu. Na zaklade tychto informécii sa moéze uzivatel rozhodnut, ¢i dany predmet prida
alebo nepridé do svojho wishlistu. V ramci predmetov je mozné full-textovo vyhladdvat, ¢o
zvysuje uzivatelski privetivost aplikacie.

2Wishlist je zoznam predmetov, ktoré st pre Studenta uréitym sposobom zaujimavé.
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Vypocet odbornosti a kompetencii

Kazdy student méa zapisany a absolvovany urcity pocet predmetov. Kazdy takyto predmet
prislicha k odboru informatiky a ma vymedzené kompetencie, ktorych sa tyka. Na zdklade
hodnoteni vSetkych predmetov, ktoré student absolvoval a ktoré ma zapisané je mozné urcit
smerovanie Stidia studenta k jednému z odborov. Pre prehladnost som do grafu zaniesol
okrem odboru, ku ktorému uzivatel smeruje najviac aj ostatné odbory informatiky. Student
tak ziskava celkovy pohlad na jeho stidium. Skladbu volitelnych predmetov si v budicom
studiu moze potom upravit tak, aby smeroval k jeho vysnivanému profilu. Algoritmus,
ktorym je popisané parovanie odborov a predmetov som vyjadril nasledujicim pseudo-
kédom?.

Vyber vsetky predmety Studenta
for all predmety do
if existuje hodnotenie predmetu then
Uloz hodnotenie predmetu
end if
end for
for all hodnotené predmety do
for all atribtuty predmetu do
Pripocitaj hodnotu atribtutu k odboru
informatiky v asociovanom poli
end for
end for

Obdobny algoritmus je vyuzity aj pre ziskanie hodnoteni kompetencii jednotlivych pred-
metov.

3.4 Denna praca studenta

Cast venujica sa studentskej praci poméha vizualizovat kazdodenni pracu studentov v ramci
studia na fakulte. Priblizuje tak elementarny krok, ktory musi student vykonat na ceste za
svojim hlavnym ciefom. Ako bolo spomenuté na obrazku 3.3, najmensim cielom Studenta
by mala byt dennd praca na svojej odbornosti. Tato cast vyuziva element Rozvoj a tuspech
tak, ze studentovi vizualizuje Cas straveny Stidiom a porovnédva tento cas s ostatnymi spo-
luziakmi. Uzivatel tak vidi, ako sa rozvija a pracuje na svojom odbornom profile. Systém
poskytuje uzivatelovi spatnid vézbu tym, Ze mu dava najavo, ¢i ma pracovat viac alebo
menej. Socidlny vplyv a prislusnost k skupine podporuje vznik zdielanych dokumentov, Stu-
dentskych skupin a podobne. Preto je v aplikdcii moznost pridédvania hodnotnych odkazov
k predmetom. Student tak nemd pocit, Ze je na $tidium tplne sdm, ¢o moze pozitivne
vplyvat na jeho motivaciu studovat. Element Straty je zakotveny v znizujiicom sa postaveni
studenta v rdmci ro¢nika, pokial si nezadava svoj denny zaznam pravidelne. Préve tento
element mo6ze studentov motivovat k pravidelnému vyuzivaniu aplikacie.

Uzivatel sleduje svoju cestu k odbornému profilu pomocou dennych zaznamov. Tieto
zaznamy mu umoznuju vidiet jeho denny postup v rameci semestra, kolko ¢asu stravil pracou

3Pseudokéd je neformdlny zapis algoritmu, ktory vyuziva konvencie programovacich jazykov, avsak
upusta od konkrétnej syntaxe jazyka.
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na svojom odbornom profile alebo ako sa mu pri tejto praci darilo. Denné zdznamy s zlozené
Z:

e predmetov, ktorym sa student v dany den venoval
e hodin, ktoré student stravil stidiom alebo v skole
e pocitov, ktoré jeho den najlepsie vystihuju

Student ma moznost tieto zdznamy presko¢it alebo jednym tlac¢itkom zaznamenat neéin-
nost v dany den. Uzivatel moze svoje denné zaznamy editovat v rdmci dashboardu aplikacie.
Denné praca studenta je vizualizovand pomocou prehladného grafu. V ramci tohoto grafu
je uzivatel porovnavany s priemernou pracou jeho spoluziakov. Tato funkcionalita by mala
studentov pozitivne alebo negativne motivovat podla toho, ¢i pracuju viac alebo menej
ako ich spoluziaci. Stucastou dennej prace studenta by malo byt aj stidium dostupnych
materidlov k jednotlivym predmetom. Student moze v ramci aplikdcie pridavat odkazy
k predmetom, ktoré studuje alebo §tudoval. Stidium je plné terminov, ktoré musi Student
sledovat. Jedna sa o terminy cvic¢eni, prednasok, odovzdanie projektov alebo polsemestral-
nych skisok. V ramci systému moze uzivatel vkladat, editovat alebo mazat svoje terminy.
Ulozené terminy Studenta st vizualizované pomocou prehladného zoznamu a klasického
kalendéra, v ktorom sa moéze uzivatel pohybovat po mesiacoch. Na obrazku 3.6 je mozné
vidiet uzivatelské pripady uzitia pre modul studentskej prace.

Vymazat
vlastny link

Pridat vlastny
link

Filtrovat graf
prace

Prezeraf

kalendar Nastavit ¢as

Vybraf

Pridat termin predmety

0‘0

Vybrat z

)\ pocitov

Student

Editovat termin

Preskogit

Zmazat termin .
zaznam

Pridat novy U]oiif
predmet prazdny
zaznam

ahrat $tudijné Editovat
vysledky pracovny
zéznam

T

QO?Q?O

Obr. 3.6: Uzivatelské pripady uzitia pre modul studentskej prace
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3.5 Navrh rozhrania

Vzhlad aplikacie

Uzivatelské rozhranie aplikdcie by malo byt jednoduché a jasne pochopitelné. Kedze sa
jedné o webov sluzbu, ktora nie je viazana na konkrétne zariadenie, je potrebné mysliet na
responzivitu samotného rozhrania a jeho prvkov. Reponzivita je schopnost webovej stranky
prisposobit sa zobrazovacej sirke zariadenia.

Navrh rozhrania prebiehal najskor na papieri, kde bolo nacrtnuté zakladné rozlozenie
prvkov. Prvotny nacrt je mozné vidiet na obrazku 3.7. Toto rozlozenie som neskor preniesol
do digitalnej podoby pomocou programu Sketch?. Digitalny wireframe navrh je mozné vidiet
na obrazku 3.8. Vytvaranie wireframe navrhov rozhrania v digitdlnej podobe mi ulahc¢ilo
prototypovanie vzhladu aplikacie. Pri implementacii rozhrania som tak mal jasnd predstavu
o tom, ako bude aplikacia vyzerat a ako budi jednotlivé prvky aplikacie naskladané.
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Obr. 3.7: Prvotny wireframe navrh na papieri

Uzivatelské rozhranie je zlozené z kariet, ktoré sa dokazu jednoducho prisposobit na
akékolvek zariadenie, na ktorom sa zobrazuju.

Dashboard, respektive kazdi podstranku aplikdcie mézeme rozdelif na dve ¢asti, pricom
jedna cast je boény panel, v ktorom si zobrazené:

e informécie o tom, ¢i pracuje viac alebo menej ako spoluziaci
e denné zaznamy uzivatela
e progress bar studia

e pocity inych Studentov

*https://www.sketchapp.com/
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Prava cast rozhrania obsahuje hlavni funkcionalitu aplikacie. Na podstranke predmety
si to informacie o predmetoch a vyhladdvanie v predmetoch. Na dashboarde st to grafy
a kalendar terminov. Podstranka s predmetmi poskytuje uzivatelovi prehlad o vsetkych
predmetoch v akreditaénom roku 2016/2017. Predmety st v systéme klasifikované do troch
kategérii. Tieto kategorie su:

e zapisané predmety v aktualnom roku
e absolvované predmety Studenta

e ostatné predmety v ramci skolského roka

Informéacie o konkrétnom predmete uzivatel zobrazi kliknutim na Sipku, ktord rozbali
panel s popisom predmetu, poc¢tom kreditov, ktoré moze student ziskaf a so zoznamom
zdielanych linkov. Pri kazdom predmete je tiez ikona srdca, ktorou si uzivatel dany predmet
prida do svojho wishlistu.

Info 1 Jak makas?

Info 2 100

Info 3

Graf Kalendar

Obr. 3.8: Wireframe navrh dashboardu pomocou aplikacie Sketch

Dashboard je zlozeny z grafov, ktoré zobrazuji kompetencie uzivatela, jeho pracu pocas
semestra a smerovanie k odbornému profilu. V rdmci dashboardu je tiez zobrazeny kalendar
terminov. Uzivatel tak vidi v jednom okne jeho bliZiace sa terminy a tiez pracu svojich
spoluziakov. Tento fakt moéze Studenta motivovat k vyssim vykonom, pretoze vidi jeho
budiice povinnosti a zaroven cas, ktory nad tymito povinnostiami travia ostatni spoluziaci.

Zaznamendavanie dennej prace je rutinnd c¢innost, ktorda méze byt casom stereotypna
a preto som kladol vyssi doraz na sposob, akym sa zadavanie zdznamov vykonava. Na pri-
danie zaznamu stacia uzivatelovi v principe iba styri kliknutia mysou, pricom na mobilnom
zariadeni je to obdobné. Zadavanie ¢asu je vykonané pomocou posuvnika, vyber predmetov
a pocitov je vykondvany pomocou zagkrtavacich poli® alebo vyberovych tlacitok®.

SEkvivalent anglického slova check-box
SEkvivalent pre anglické slovo radio-button
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V aplikacii st vo vd¢Som pocte vyuzivané modalne okné, ktoré slizia na editéciu zazna-
mov, pridédvanie terminov alebo editiciu predmetov.

3.6 Data a ich p6évod

Datova struktura

Déta, ktoré sa dynamicky menia musia byt urCitym spésobom ulozené. Po ulozeni dat
prichddza na rad ich vzdjomné prepojenie do logického celku. Navrh datovej struktiry
vychédza z funkcionality popisanej v podkapitolach 3.3 a 3.4. K navrhu datovej struktiary
slizia rozne diagramy a modely. Ja som pri modelovani a vizudlnom zobrazeni datovej
struktury zvolil ER (Entity Relationship) diagram. Jeho vyobrazenie je mozné vidiet na
obrazku 3.9 a popisuje vztahy a vlastnosti jednotlivych objektov.

=
5
=
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link_url

Ratings

Id
subject_abbreviation
rating * 32
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date
time
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Results
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Id
user_id
type
time
date
activity

Obr. 3.9: Datova struktira zobrazena pomocou ER diagramu

e Users - kazdy uzivatel moze byt identifikovany jeho identifikacnym cislom, alebo skol-
skym loginom. Zaroven je ukladany jeho e-mail a heslo. Uzivatel moze byt aktivovany
pomocou potvrdenia emailovej adresy
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e User__activations - kazdy uzivatel ma svoj aktivacny token, ktory je sticastou emailu
s overenim adresy

e Terms - skolské terminy s identifikované pomocou ich identifikacného cisla. Uzivatel
moze vytvarat terminy, ktoré si viazané na konkrétny predmet, ¢as a datum. Terminy
sa mozu opakovat v Case.

e Results - vysledky, ktoré student dosiahol st viazané na konkrétny predmet, pricom
vysledok ma zndmku a typ. Typ vysledku je absolvoval /neabsolvoval /zapisany

e Wishlists - tabulka, ktora prepaja uzivatela a predmety, ktoré si pridal do wishlistu

e Subjects - kazdy predmet ma skratku, jeho nazov a typ, ktory urcuje ¢i je predmet
povinny alebo volitelny. Zaroven je potrebné ukladat pocet bodov, ktoré méze ziak
ziskat pocas semestra, anotaciu predmetu, pocet kreditov a garanta predmetu

e Links - uzivatel moéze vytvarat linky, ktoré stvisia s predmetmi. Kazdy link mé nazov
a odkaz, na ktory bude uzivatel presmerovany

e Ratings - tabulka obsahujtca 32 hodnoteni, ktoré urcuju jeho prislusnost k odboru
informatiky

e Worklogs - student moze kazdy den zaznamenavat jeho ¢innost v skole. Zaznam sa
skladé z Casu, datumu a aktivity, ktoréd identifikuje Studentove pocity

e Subject__worklogs - tabulka obsahujica predmety, ktoré st spojené s jednotlivymi
pracovnymi zdznamami

Data, ktoré systém spracovava a ukladd st ziskavané tromi spoésobmi. Jednym z nich
je ulozenie dat uzivatelom. Medzi tieto data patria terminy, denné zaznamy alebo odkazy
na materidly pri jednotlivych predmetoch. Druhy sposob je s uzivatelom spojeny iba cias-
toc¢ne. Je to sposobené tym, ze informacie o Studijnych vysledkoch Studenta st ziskavané
z informacného systému fakulty. Tieto vysledky st ulozené vo forme XML dokumentu a st
pristupné iba Studentovi, ktory je do informac¢ného systému fakulty prihlaseny. Moja ap-
likacia generuje odkaz pre prihlaseného studenta, ktory smeruje na stranku so studijnymi
vysledkami. Student musi obsah XML stiboru skopirovat a vlozit do pripraveného texto-
vého pola v aplikacii. Data st nasledne spracované a ulozené do databéazy. Treti sposob,
akym s data ziskavané je staticky a s uzivatelom prakticky nesivisi. Jedna sa o hodno-
tenie jednotlivych predmetov, respektive ich prislusnost k odborom informatiky. Hodnote-
nia predmetov boli ziskané pomocou dotazniku, ktory bol v prvej faze rozoslany vyucu-
jucim na fakulte a v druhej faze bol doplneny hodnotenim od Studentov druhého a Stvr-
tého rocnika. Nasledne boli staticky ulozené do databazy. Dotaznik je dostupny na adrese
http://dotaznik.tpaulus.top/.
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Kapitola 4

Jak makas?

V nasledujicej kapitole opisujem findlny vzhlad aplikacie, spdsoby prace s datami a ria-
diacu logiku aplikacie. Na konci kapitoly je mozné néjst vysledky uzivatelského testovania
a moznosti rozsirenia aplikdcie do buduicnosti. Aplikaciu som pomenoval Jak Makds? a je
dostupnéd na adrese https://bp.tpaulus.top. Registrovat sa moézu iba studenti fakulty,
ktorym bol prideleny xlogin a maji emailovi adresu v tvare zlogin@stud.fit.vutbr.cz. Tes-
tovaci tcet je dostupny pod menom ttest00 a heslom secret.

4.1 Vzhlad aplikacie

Uzivatelské rozhranie som implementoval na zaklade wireframe ndvrhov uvedenych v kapi-
tole 3. Podstatnym prvkom pri implementacii a navrhu rozhrania bola uzivatelskd odozva.
Pocas testovania som reagoval na spatni vizbu uzivatelov a postupne dopliial a opravoval
nezrovnalosti alebo nejasné casti aplikacie.

Rozhranie som implementoval pomocou frameworku Bootstrap, ktory zarucuje takmer
100% responzivitu rozhrania a zdruzuje dokopy jazyky HTML, CSS a JavaScript. Boostrap
som rozsiril kniznicou Material Bootstrap', ktord do dizajnu vnasa prvky Material Design
od spolo¢nosti Google?.

Podla ¢lanku Psychological Properties Of Colours® predstavuje modra farba inteligenciu,
doveru, vyrovnanost a logiku. Kedze hlavnym cielom aplikacie je vntitorne motivovat Stu-
dentov k lepsim studijnym vysledkom, prislo mi vhodné vybrat prave modra farbu, pretoze
je to skor farba pocitov ako fyzickych vnemov.

Prihlasenie do aplikacie je implementované jednoduchou kartou, na ktorej si vstupné
polia pre xlogin a heslo. Pokial uzivatel stratil heslo, méze si zvolit moznost zabudol som
heslo a na email dostane odkaz, ktory ho presmeruje na ulozenie nového hesla do aplikacie.
Pri prvom prihlaseni je uzivatelovi zobrazend uvitacia obrazovka, ktora mu priblizi prinosy
vyuzivania aplikdcie a moznosti, ktoré studentovi aplikicia pontka. Po prvom prihlaseni
by mal student nahratf svoje studijné vysledky. Néasledne mdze prejst na hlavna stranku,
stranku s predmetmi alebo terminmi.

KTicové informaécie, ktoré konzumuje uzivatel si umiestnené na hlavnej stranke dostup-
nej po prihlaseni a zadani denného zdznamu. V hornej Casti sa nachidza graf, ktory dava
uzivatelovi pohlad na to, ako usilovne pracuje. Uzivatel mdze v grafe vidiet:

"http://fezvrasta.github.io/bootstrap-material-design /
Zhttps:/ /material.io/guidelines/
3Dostupny na adrese http://www.colour-affects.co.uk/psychological-properties-of-colours
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e cas, ktory stravil pracou v skole za poslednych 14 dni
e cas, ktory priemerne stravili pracou v skole jeho spoluziaci

e cCas, ktory by mal student venovat skole na zaklade poctu jeho kreditov

Pod grafom préace je zobrazeny graf odbornosti, ktory uzivatelovi vizualizuje jeho postup
v $tudiu k urc¢itému odboru informatiky. Prislusnost studenta k odborom je znazornena
histogramom, pricom na osi Y je zanesenych 25 odborov informatiky. V ramci grafu moze
student vidiet aj odborny profil, ktory je zlozeny z predmetov v jeho wishliste.

Na dashboarde moéze uzivatel dalej vidiet kalendar terminov, v ktorom sa moze Tubo-
volne pohybovat a tiez graf kompetencii. Tento graf je zlozeny zo siedmych kompetencii.
Medzi tieto kompetencie patria praz, projektové riesenie, samostatny pristup, tedria, ti-
movd spoluprdca, prezentacné schopnosti, kreativia a inovdcie. Pre odlah¢enie som do grafu
kompetencii pridal profily, ktoré poukazuji na vlastnosti réznych povolani. Medzi tieto po-
volania patria napriklad businessman, inZinier ale aj ninja alebo seridlova postava vedca
Sheldona Coopera.

V lavej casti aplikécie vidi uzivatel rozdiel medzi jeho odpracovanymi hodinami a hodi-
nami jeho spoluziakov. Uzivatel zaroven vidi percentudlny pomer kreditov, ktoré uz ziskal
voéi povinnému poctu kreditov pocas bakaldrskeho stidia. Tento pomer je vizualizovany
vyplnenim slova FIT. Pokial uzivatel ziskal 90 kreditov, je slovo FIT vyplnené na 50%,
kedze minimum ziskanych kreditov pocas bakalarskeho studia je 180. Zaroven uzivatel vidi
jeho posledné pracovné zaznamy a pocity ostatnych uzivatelov. Pocity predstavuju styri
tvrdenia, ktoré popisuju den studenta, je to napriklad tvrdenie , Dnes som lenivy“ alebo
,Makdm ako drak“. Na obrazku 4.1 je mozné vidief implementovanti hlavni obrazovku
aplikécie s grafom prace.

Dashboard  Predmety Nahat predmety  Pridat termin  Pridat predmet | ttest00 ~

Skvelé! Za def pracujes Aho Do mojej bakaldrsej préce by som réd zahmul 2] vase pocity z pouzivania aplikécie. Budem réd, ak venujes &as tymto 6smim otézkam a povies mi, ako sa t aplikécia
viac ako tvoji spoluziaci o patila, Tomas )
46 minut.

Ako makite za posledny tj2den?
: ‘J [ Kolko by s mai makat podta kreditov? I Kotko hocin makég? ] Kofko hodin maka ostatn?
®

Ziskal i u2 56% kreditov 2.
bakaldrskeho Studia

o hovoria tvoj spoluziaci
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Obr. 4.1: Implementovand hlavna stranka aplikdcie s grafom prace

Na stranke s predmetmi méze uzivatel vidiet jeho zapisané a absolvované predmety spo-
loéne so vSetkymi predmetmi dostupnymi v akreditaénom roku 2016/2017. Zaroven moze
vidiet graf odbornosti, ktory je zhodny s grafom na hlavnej stranke. Tento graf je tu preto,
aby uzivatel videl okamziti zmenu jeho odbornosti predmetov z wishlistu po ich pridani
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do samotného wishlistu. Informécie o predmete st dostupné na panely, ktory sa zobrazi po
kliknuti na rozbalovaciu sipku. Pokial student potrebuje editovat zdznam predmetu, moéze
tak urobit po kliknuti na ikonu ceruzky. Predmet moéze byt pridany do wishlistu kliknutim
na ikonu srdca. Na obrazku 4.2 je zosnimany vzhlad stranky s predmetmi.

Skvelé! Za defi pracujes o
viac ako tvoji spoluziaci o Vyhladavanie
46 minut.

—‘ \J_‘ Zapisané predmety
ditovz

vz pere Lot v

1sA Sitové api préva st [ otes skt 40 boor | v o
€o hovoria tvoji spoluziaci s Ser o T vso
na tento tyzden?

HPR P dovednosti  bios skt 0 b | v o

3 Principy programovacich jazykd a 00P [ otes skt 40 boor | v

Z&kladné informdcie

je KoldF Dusan, doc. Dr. Ing. a 2

met ziskas § kreditov. Cielom predmetu je

PRIDAT LINK

Obr. 4.2: Stranka s predmetmi s rozkliknutym konkrétnym predmetom

Uzivatel moze editovat, priddvat a mazat skolské terminy na podstranke Terminy. Na
tejto stranke zaroven vidi prehladny kalendar svojich terminov, v ktorom moze listovat
a vidiet tak svoje starsie terminy ale aj tie, ktoré ho este len cakaju.

4.2 Logika a funkcionalita aplikacie

Logika aplikacie a funkcionalita back-end casti je vykondavana v modeloch a kontroléroch
aplikdcie. Po prijati poziadavky na url adresu je tato poziadavka preposland kontroléru,
ktory rozhodne o jej spracovani. V sibore routes/web.php st definované vsetky adresy,
ktoré aplikacia akceptuje a funkcie kontrolérov, ktoré tieto poziadavky spracovavaji. Kon-
troléry st dostupné v zlozke app/Http/controllers. Po prijati poziadavky kontrolérom,
je vykonand urcitd funkcionalita. Mdze sa jednat o jednoduché vratenie pohladu so spra-
vou o uspesnom prihlaseni, vytvorenie nového zaznamu v tabulke pomocou funkcionality
modelu alebo o generovanie dat pre grafy. Pre lepsie pochopenie implementécie kontrolérov
uvadzam ich vypis aj s funkcionalitou, ktort vykonavaju.

e HomeController - kontrolér mé za tlohu spracovanie poziadaviek na nacitanie uvi-
tacej obrazovky a hlavnej obrazovky aplikacie. Pri nac¢itani hlavnej obrazovky je po-
trebné nacitat data, ktoré su posielané do sablony na vykreslenie. Medzi tieto data
patria udalosti kalendara a pracovné zaznamy uzivatela.

e LinksController - spracovanie odkazov pridanych k predmetu ma za dlohu Links-
Controller. Moze ist o vytvorenie alebo odstranenie odkazu, pricom uzivatel je o vy-
sledku akcie informovany pomocou flash message®.

4Spréva, ktord sa zobrazi v pravom hornom rohu a mé informaént hodnotu. Méze ist napriklad o potvr-
denie vykonanej akcie, oznamenie o chybe a podobne.
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e LogsController - kontrolér spracovava uzivatelské zaznamy o praci. V ramci kontro-
léru sa tieto zdznamy vytvarajui, edituji a mazi. Kontrolér tiez spracovava data, ktoré
su vykreslené v grafe na hlavnej obrazovke a slizia pre porovnanie vykonu studentov.

e SubjectsController - data potrebné pre stranku s predmetmi si spracovavané v Sub-
jectsController. V réamci tohoto kontroléru st spracovavané XML sibory, ktorych
obsah uzivatel vkladd do aplikacie a tiez predmety, ktoré moze uzivatel pridat do
systému.

e TermsController - spracovanie vytvarania, zmazania a editacie terminov v kalen-
déri.

e WishlistsController - vytvaranie a odstranenie predmetov z uzivatelského wishlistu.

Subor kontrolérov, ktoré sa staraju o prihlasenie, registraciu a zmenu hesla uzivatela su
umiestnené v zlozke app/Http/controllers/auth.

Podstatnou c¢astou implementacie bolo vytvorenie siiboru dat, ktoré si zobrazované
v grafe kompetencii, grafe odborného profilu a grafe Studentskej préce.

Implementacia grafov a vypocet odbornosti

Pri implementéacii vypoctu prislusnosti studenta k jednotlivym odborom a vypoctu kom-
petencii studenta som vychédzal zo pseudokédu uvedeného v podkapitole 3.3. Kniznica
Chart.JS, pomocou ktorej st implementované jednotlivé grafy prijima data na vykreslenie
pomocou JSON? stiboru. Obsah tohoto stiboru predstavuji 3 polia, v ktorjch st uloZené
hodnoty pre vsetky osy grafu.

Samotny vypocet kompetencii a odbornosti je vykonavany v subore app/Rating.php
pomocou funkcie getRatings(). Zaroven je vyuzita funkcia getWishlisted(), v ktorej
je implementovany vypocet odbornosti pre predmety z wishlistu Studenta. Ziskanie po-
trebnych dat je mozné rozdelit do troch krokov, pricom sa jedna o ziskanie predmetov
studenta spoloc¢ne s ich hodnotenim. Nasledne je potrebné pomocou dvoch zanorenych cyk-
lov foreach prejst vSetky ulozené predmety a ich hodnotenia. Je vytvorené asociované
pole, v ktorom si ulozené hodnotenia predmetov a po prejdeni kazdého predmetu je jeho
hodnotenie pri¢itané k odpovedajicej polozke asociovaného pola. Nésledne si hodnote-
nia rozdelené podla kompetencii a odbornosti. Algoritmus pre ziskanie dat o predmetoch
z wishlistu je implementovany v principe rovnako.

Implementacia algoritmu, ktorého cielom je ziskanie dat pre graf prace je dostupny
v stibore app/Http/controllers/LogsController.php a funkcii chartData(). Ako prvé
je potrebné vypocitat aritmeticky priemer hodin, ktoré ostatni Studenti stravili stadiom.
Nasledne je potrebné ziskat hodiny, ktoré odpracoval student a hodiny, ktoré by mal stu-
dent pracovaf na zdklade jeho zapisanych predmetov. Podla dostupnych informaéacii odpo-
vedd jeden kredit priblizne 25 az 30 hodindm prace®. Pokial mé teda $tudent zapisanjch
40 kreditov, mal by v rdmci semestru odpracovat 1000 hodin. Tieto hodiny néasledne de-
lim poc¢tom dni v semestri. Uzivatel tak ziskava pohlad na to, kolko hodin by mal skole
denne venovat aby to odpovedalo oficidlnym dokumentom. Pri vypocte zaroven vychadzam
z predpokladu, Ze semester ma 13 tyzdnov a student sa venuje skole 6 dni v tyzdni.

"https://www.w3schools.com/js/js_json_intro.asp
SInformécie som Cerpal z dokumentu dostupného na adrese https: //www.euba.sk/medzinarodne-vztahy/
erasmus/preview-file/ECTS-1527.pdf
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Bezpecnost aplikacie

Jednou z vrstiev bezpecnosti, ktoré aplikacia vyuziva su tzv. Laravel Middleware. Midd-
leware poskytuje sposob, akym je mozné filtrovat HT'TP poziadavky, ktoré vstupuji do
aplikdcie. V rdmci middleware je mozné vytvarat zdznamy o prichadzajicich a odchédza-
jucich poziadavkach do systému, pokusy o prihlasenie do aplikicie a podobne. V ramci
implementécie som vyuzil predpripraveny middleware, ktory overuje prihlasenie uzivatela.
Ak sa k aplikacii snazi pristipit neautentifikovany uzivatel, je na prihlasovaciu obrazovku.
Prihlaseny uzivatel je vSsak presmerovany priamo do aplikacie.

Kontroléry, ktoré z cCasti implementuju bezpecnosté prvky je mozné ndajst v zlozke.
app/Http/controllers/auth. Jednd sa o kontroléry, ktoré spracovavaji prihlédsenie, re-
gistraciu a reset hesla uzivatela. Tieto kontroléry kontrolujui napriklad to, ¢i uz uzivatel
aktivoval svoj ucet, odosielaju aktivacné emaily alebo kontroluji duplicitu i¢tov pri novej
registracii uzivatela.

Bezpecnost aplikacie je tiez zvySena vdaka pouzitiu protokolu HTTPS. Tento proto-
kol zabezpecuje data, ktoré sa prendsaji medzi prehliadacom a strankou, ktori nacitava.
HTTPS vyuziva k Sifrovaniu dat bud protokol SSL alebo TLS. V ramci Laravelu je imple-
mentovand tiez ochrana vo¢i CSRF ttokom’. Aplikacia generuje CSRF token pre kazdi
uzivatelski relaciu. Automatickd kontrola tohoto tokenu zabezpeci, Ze poziadavky na apli-
kéciu pochadzaji skutocne od prihldseného uzivatela.

Pouzité rozsirenia
Pri implementacii aplikicie som pouzil rozne rozsirenia, ktoré zjednodusujia implementaciu
a su vyvijané open-source komunitou. Medzi tieto rozsirenia patria:

e Chart.js® - kniZnica, ktord vychddza z jazyka JavaScript a slizi pre generovanie
grafov. Tuto kniznicu som vyuzil pri vytvarani grafu kompetencii, odbornosti ale aj
grafu prace. Graf kompetencii je mozné vidiet na obrazku 4.3

e Fullcalendar.io” - JavaScript kniZnica, ktora mi vyrazne zjednodusila navrh kalen-
déara, v ktorom st ulozené studentské terminy

e Progressbar.js'’ - v ramci systému som implementoval napis FIT. Tento napis je
obtiahnuty farbou v pomere ziskanych studentskych kreditov voci celkovému povin-
nému poctu kreditov v ramci bakalarskeho studia. Ide tak o akysi progress bar, ktory
znazornuje Studentsky postup pocas bakalarskeho stidia. Na implementaciu tejto
funkcionality som pouzil prave kniznicu Progressbar.js

e Jets.js'!'- vyhladdvanie v zozname predmetov je zabezpeéné pomocou kniznice Jets.js.
Vyhladavanie je vykonavané na front-end casti aplikdcie. Nevyhovujice polozky v zo-
zname su skryté pomocou CSS znacky display:none.

"CSRF je skratka pre cross-site request forgery. Ide o utok, kedy sa Gtoénik pokisa vykondvat neautori-
zované akcie pod identitou autorizovaného uzivatela.

8http://www.chartjs.org/

“https://fullcalendar.io/

Ohttp://progressbarjs.readthedocs.io/en/latest/

Uhttps://jets.js.org
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Obr. 4.3: Graf kompetencii implementovany pomocou kniznice Chart.js

4.3 Datové modely a praca s databazou

Pri implementécii databazy a naslednej préci s touto databdzou je vyuzity Eloquent. Elo-
quent je ORM'? nastroj, ktory je stucastou Laravel frameworku. Kazd4 tabulka databazy je
reprezentovand jej modelom. Tento model sa vyuziva pri naslednej praci s datami z tabulky
databazy. Pomocou Eloquent funkcionality je mozné vytvarat, editovat a mazat zaznamy
z tabuliek databdzy bez pouzitia SQL prikazov. Eloquent zjednodusuje pracu so zdzna-
mami v databaze. Vyber zaznamov z urcitej tabulky je vykonany tak, Ze sa najskor musi
definovat zakladny model, ktory reprezentuje tabulku a nasledne sa uvadza klauzula where,
ktora definuje prvi podmienku na déta, ktoré sa z tabulky ziskavajia. Pre priklad uvadzam
vyber predmetu, ktory ma skratku I'TU. Klauzuly where je mozné za sebou lubovolne skla-
dat a vytvaraf tak zlozitejsie vybery dat z databdzy. Eloquent umoznuje tiez vyuzivanie
agregacnych funkcii ako st count alebo sum.

Subject: :where(’abbreviation’,’ITU’)->get();

Databazova schéma je v Laravel frameworku definovand pomocou migracii. V ramci
migracii je mozné definovat tikony, ktoré sa majua vykonat pri spistani a ukoncéeni migracie.
Migrécie umoznuju editiaciu databéaze aj za behu aplikacie v produkénom prostredi, pretoze
pri vytvarani novych tabuliek nie je nutné migrovat celii databazu. Migrécie zaroven umoz-
nuju jednoduchy a import a export dat z databazy. Pri vytvarani tabulky v migraciach je

2http://searchwindevelopment.techtarget.com/definition/object-relational-mapping
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mozné definovat obmedzenia a vychodzie hodnoty pre jednotlivé stipce tabulky. Pre priklad
uvadzam migraciu tabulky subjects.

public function upQ)
{

Schema: :create(’subjects’, function (Blueprint \$table) {
\$table->increments(’id’);
\$table->string(’abbreviation’)->default(’’);
\$table->string(’name’)->default(’’);
\$table->integer(’type’)->default(1);
\$table->integer (’points’)->default(0);
\$table->longtext (’anotation’);
\$table->string(’supervisor’)->default(’none’);
\$table->integer(’credit’)->default(5);
\$table->timestamps();

s

Eloquent umoznuje definovat vztahy medzi jednotlivimi tabulkami. Tieto vzfahy je
nutné definovat obojstranne pre oba modely. Ako priklad uvddzam definovanie vztahu medzi
odkazmi a predmetmi, ku ktorym prislichaju. V modely Link je potrebné definovat jeho
prislusnost k predmetu. Jeden odkaz identifikovany pomocou identifikacného ¢isla prislicha
iba k jednému predmetu. Tento vztah vyjadruje znacenie belongsTo. V modely Subject,
ktory predstavuje jeden konkrétny predmet je potrebné definovat to, ze jeden predmet
moze mat niekolko priradenych odkazov. Teno vztah je zase vymedzeny pomocou znacenia
hasMany.

//Jeden odkaz je viazany na jeden predmet
class Link extends Model

{
public function Subjects()
{
return $this->belongsTo(’App\Subject’);
}
}

//Jeden predmet ma niekolko odkazov
class Subject extends Model

{
public function Links()
{
return $this->hasMany(’App\Link’);
}
}

4.4 Co hovoria uzivatelia?

Testovanie aplikacie, ktort som navrhol prebehlo v dvoch koldch. V prvom kole testovania
som sa zameral na uzivatelskt privetivost a intuitivnost rozhrania. Zaroven som prisiel na
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chyby, ktoré som v systéme nedokazal najst sam. Islo hlavne o chyby a nejasnosti, ktoré
vznikli tym, ze uzivatel systém nepoznal a tak dokazal vytvorit takd postupnost krokov
v systéme, ktoré by mne osobne nenapadli.

Prva faza testovania prebehla pomocou osobného kontaktu so spoluziakmi, ktori systém
testovali ako prvi. Islo o troch ziakov druhého roc¢nika fakulty. Pri testovani som im zadal
niekolko 1loh a sledoval ich kroky systémom. Medzi tieto tlohy patrilo napriklad:

1. Zaregistrujte sa do systému.

2. Nahrajte svoje studijné vysledky.

3. Pridajte termin zo svojho mobilného telefonu.

4. Pridajte pracovny zdznam zo svojho mobilného telefonu pre dva predmety.

5. Pridajte tri linky k predmetu. Ndsledne zmazte prvy link.

Podstatnym prvkom testovania bolo to, Zze mi nahlas hovorili ich myslienkové pochody.
Tato technika sa nazyva Think loud protocol. Tento protokol, respektivne sposob uzivatel-
ského testovania je charakteristicky tym, ze testovaci subjekt jednoducho premysla nahlas,
to znamenad, ze verbalizuji svoje myslienky pri pouzivani samotného systému. Pomohlo mi
to lepsie pochopit ich zmyslanie a chyby, ktoré vznikali. VSetci testeri uviedli, ze maju na
prvy pohlad problém s pochopenim krokov, ktoré musia v aplikicii vykonat. Na zaklade
tejto spatnej vazby som nésledne implementoval uvitaciu obrazovku, ktora sa uzivatelom
zobrazi pri prvom vstupe do systému a popisuje vyznam modulov aplikacie. Medzi dalsie ne-
dostatky patrila iprava dennych logov a problém s responzivitou aplikacie. Zaznamenévanie
dennej prace na skole je stavebnym kamenom aplikécie a je postavené na tprimnosti Stu-
dentov pri zadavani dennych zdznamov. Stucastou testovania aplikacie bola preto aj otazka,
¢i premyslaja nad tym, Ze by v ramci zaznamov klamali o odpracovanych hodinach. Z grafu
4.4 je mozné vidiet, ze 25% opytanych by skor klamalo ako neklamalo. 62% Studentov by
v zdznamoch neklamalo urcite.

Skér &no
25%

Urgite nie
62.5%

Skér nie
12.5%

Obr. 4.4: Pomer odpovedi na otdzku ,, Napadlo vam klamat pri zaddvani denného zdaznamu?“
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Myslim si, ze vyskyt klamlivych zdznamov sa ¢asom znizi na minimum, kedze aplikacia
neposkytuje ziadne externé odmeny za odpracovany cas. To znamenad, ze uzivatel nebude
mat dovod klamat, pretoze vo vysledku bude klamaf iba sdm seba a ni¢ tym neziska.

Druhé kolo testov spocivalo v spristupneni aplikacie Sirsiemu okruhu uzivatelov. Hlav-
nym kanalom, ktorym sa Sirila vyzva na registraciu bola socialna siet Facebook a studentské
skupiny. Na Facebooku st studenti najaktivnejsi, ¢o sa odrazilo aj na zvySenom pocte re-
gistrovanych. Pri prvej vyzve ich bolo menej ako 10, avSak po zmene vyzvy k akcii'® sa
zaregistrovalo viac ako 40 studentov. Aktudlny pocet registrovanych ziakov je viac nez 75
studentov. Zaujimavym vystupom z testovania bolo nepotvrdenie moéjho predpokladu, ze
uzivatelia budi aplikdciu vyuzivat hlavne z mobilnych telefénov. Ako je mozné vidiet na
grafe 4.5, az 44% odpovedi poukazuje na to, ze uzivatelia vyuzivali aplikdciu z notebooku
a 33% zo stolného pocitacu. Vysledok tejto otdzky modze byt skresleny tym, Ze uzivatelia
pouzivali systém iba kratko. Tym padom ho prvy krat preskimali a vracali sa k nemu. Po
case, kedy bude ich hlavnou tlohou denné zaznamendavanie prace sa zrejme pomer zariadeni
zmeni.

Mobilny telefén
11.1%

Tablet
11.1%
Notebook

44.4%

Stolny pocita¢

Obr. 4.5: Pomer odpovedi na otazku ,,Z akého zariadenia ste pristupovali k aplikdcii?“

KedZze hlavnou funkcionalitou aplikacie bolo zobrazovanie priebehu stidia Studenta
a jeho smerovanie k urc¢itému odboru informatiky, opytal som sa Studentov, ¢i ich motivuje
vizualizacia ich stidia. Otézka znela: | Vizualizicia mdjho stiudia je motivujica. Sthlasis
s tymto turdenim?“. Vysledky je mozné vidiet na grafe 4.6. 14% opytanych stihlasi tplne,
27% skor suhlasi ako nestithlasi a 25% si nie je istych.

Na otazku, ¢i uzivatelov motivuje porovnavanie ich dennych zidznamov so spoluziakmi
odpovedalo 25% Iudi odpovedou Urcite dno, 37,5% odpovedalo skér dno a 25% opytanych
si nie je istych. S dennou préacou sivisi tiez zdielanie vedomosti k jednotlivym predmetom,
respektivne zdielanie odkazov. Na otdzku, ¢i je podla Studentov tato funkcionalita prinosom
k ich stidiu odpovedalo 25% opytanych odpovedou urcite dno a zvysnych 75% odpovedalo
skor dano. Tento fakt potvrdzuje spravne vyuzitie elementu Socidlny vplyv a prislusnost
k skupine, kedze prave tento element podporuje vznik zdielanych materialov alebo student-
skych spolkov a podobne. Spoluziakov som sa tiez pytal to, ¢i ich zaujima ich postup k od-

13Ekvivalent anglického pojmu call-to-action, ktory je v marketingu vyuzivany v pripade, Zze chceme
u zakaznika vyvolaf ur¢itu akciu
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Urgite nie
14.1%

Ur¢ite ano
14.7%

Skor nie

Skoér ano
26.5%

Obr. 4.6: Pomer odpovedi na otazku ,Vizualizdcia mdjho stidia je motivujica. Suhlasis
s tymto tvrdenim?“

bornému profilu. Odpovede potvrdili vhodnost implementacie takejto funkcionality, kedze
21,4% opytanych odpovedalo wuréite dno, 39,3% odpovedalo skor dno a 20,8% sa nevie roz-
hodnut. Myslim si, ze pokial by aplikdcia brala ohlad tiez na znamky Studenta, pripadne
na jeho iné skolské aktivity, tak by bol vypocet odbornosti pre ziakov zaujimavejsi.

V ramci dotazniku som sa pytal tiez na vylepsenia alebo nedostatky aplikécie, s ktorymi
sa uzivatelia stretli. Medzi odpovede, ktoré nie je mozné kvantifikovat patria:

o Manudlny import predmetov z WISu je zdlhavy

o Terminy by sa mohli importovat automaticky

e Aplikdcia by mohla pocitat aj s predmetmi z ingjch fakilt

o Je zvldstne, ako ma motivovalo porovnanie mojej prace s inymi studentami

Pri testovani som sa zameral aj na intuitivnost rozhrania. Na otazku, ¢i uzivatelia po-
kladaji aplikdciu za intuitivnu odpovedalo 33% respondentov kladne, teda dno. 33% od-
povedalo skor ano a 22% skoér nie. 11% respondentov sa nevedelo rozhodnit. Myslim si, Ze
pokial by sa vyriesilo manualne nahravanie predmetov z informacného systému fakulty, tak
by sa pomer kladnych odpovedi zvysil. Uzivatelské testovanie mi pomohlo pochopif zmys-
lanie Studentov a ich potreby tykajuce sa studia. Tento fakt ma motivoval k premyslaniu
o budtcnosti aplikacie.

4.5 Buducnost aplikacie a jej rozsirenia

V ramci spatnej vizby od uzivatelov systému, mojich myslienok a konzultacii s vedicim
prace som vymedzil niekolko spdsobov, ako by sa mohla aplikicia v budicnosti rozsirovat.

Prvym krokom by malo byt lepsie zmapovanie predmetov, ktoré si student moze za-
pisat. To znamend, ze by v aplikacii mali byt zahrnuté tiez predmety inych fakult. Pri
vypocte odbornosti studenta by mohol byt brany ohlad tiez na jeho aktivity na fakulte,
ktoré sa priamo netykaju studia, napriklad tcast na stufaziach alebo ¢lenstvo v Studentskej
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rade. Zaujimavym rozsirenim by mohlo byt vytvorenie véic¢sieho poctu preddefinovanych
odbornych profilov, ktoré by student mohol sledovat. Zaroven by v aplikdcii mohol byt opis
odborov, dosiahnuté objavy v ramci tychto odborov a podobne.

Aplikéacia by mohla byt rozsirena o strojové ucenie, kedy by sa cesta studenta fakultou
sledovala dplne podrobne a analyzovalo by sa jeho spravanie. Na zaklade spravania stu-
denta by systém pontikal uzivatelovi odportac¢ané predmety, zaujimavé aktivity alebo akcie
v ramci fakulty. Skvelym socidlnym faktorom v rdamci aplikacie by mohlo byt vyhladdvanie
spoluziakov, ktori maji obdobni cestu k odbornému profilu, ¢o by podporilo vznik réz-
nych studentskych skupin. Prepojenie s fakultnym informac¢nym systémom by mohlo zvysit
pouzitelnost aplikacie a jej uzivatelski privetivost. Prepojenie by znamenalo automaticky
import Studentskych vysledkov, ziskanych bodov a zapisanych predmetov. Ako ukazalo uzi-
vatelské testovanie, automaticky import vysledkov a terminov je pre samotnych studentov
podstatnym prvkom. Kedze Studenti si najaktivnejsi na socidlnych sietach, napriklad na
Facebooku, je vhodné aplikaciu rozsirit o Facebook bota, ktory by sa studentov denne po-
mocou sprav pytal na cas, ktory stravili pracou na svojom profile. Odpadla by tak potreba
denného prihlasovania do externej aplikacie.

Vysledok mojej bakalarskej prace by som rad dalej rozvijal v rdmci volného ¢asu v spo-
lupraci s fakultou. Viem si predstavit zaclenenie funkcionality aplikdcie do informac¢ného
systému fakulty. Takdato moznost by urcite ocenili aj samotni studenti a zaroven by mohla
pomoct vedeniu fakulty pri vytvarani Studijnych planov a skolskych aktivit.
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Kapitola 5

Zaver

Hlavnym cielom mojej bakaldrskej prace bolo implementovanie aplikacie, ktora ma vnitorne
motivovat Studentov k praci na ich odbornom profile. V rdmci prace som hladal sp6soby,
akymi je mozné vplyvat na motiviciu Studentov ¢i uz pri ich dennej praci na svojom od-
bornom profile alebo pri dosiahnuti ich hlavného ciela na vysokej skole - dostudovat a stat
sa odbornikom v informatike.

Sposoby, akymi je mozné vplyvat na motivaciu fudi je mnoho a este pred ndvrhom a im-
plementaciou vyslednej aplikacie som studoval samotnii motivaciu a veci, ktoré ju dokazu
ovplyvnit. Neodmyslitelnou stucastou tohoto stiudia bolo tiez ziskanie znalosti o Gamifika-
cii, frameworkoch, ktoré sa mnou zaoberaji a jej zékladnymi principmi. Aby som dokézal
navrhniut uzivatelsky privetivé rozhranie, nastudoval som si tiez principy vyvoja webovych
aplikacii a uzivatelskych rozhrani.

Aplikécia bola implementovand pomocou PHP frameworku Laravel a je rozdelena na dve
klacové casti. Prvou je cast kompetencii a odbornosti a druhou je cast studentskej prace.
Student smeruje k uréitému odboru informatiky na zdklade predmetov, ktoré absolvoval
alebo aktualne studuje. Jeho cesta k statusu odbornika je vizualizovand pomocou grafov
a progress barov, ktoré s stcastou ¢asti kompetencii a odbornosti. Cas, ktory student
venuje skole na dennej béaze je ulozeny v casti Studentskej priace a umoznuje Studentovi
ukladanie zdznamov o jeho dennej préaci a porovnavanie tychto zaznamov s jeho spoluziakmi.
Aplikacia je dostupna na adrese bp.tpaulus.top a pre ucely nahliadnutia do aplikicie je
mozné vyuzit meno ttest00 a heslo secret.

Aplikéaciu vyuzilo viac ako 75 Studentov a ich pocet pomaly stipa. Pocas otvoreného
testovania Studenti zaznamenévali svoju dennu pracu v skole, vytvarali wishlisty predmetov
a ukladali hodnotné odkazy k jednotlivym predmetom v aplikécii. Vysledky uzivatelského
testovania ukazujd, ze mnou navrhnuta aplikidcia mé potencial zvySovat Studentski motiva-
ciu do prace na svojom odbornom profile. Verim, ze pocet studentov moéze stiipat aj nadalej
a raketovym Startom aplikacie by mohlo byt jej priame prepojenie s fakultnym informac¢nym
systémom. Pocas implementécie samotnej aplikdcie, rozhovoroch so spoluziakmi a testovani
vyslednej sluzby pre spoluziakov som dospel k zédveru, ze obdobné aplikicia ma v zivotoch
studentov zmysel a rad by som pokracoval na jej dalsom vyvoji v spolupraci s fakultou.
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Priloha A

Obsah CD

e Zlozka src
— Zdrojové subory aplikacie
o Zlozka TZsrc
— Zdrojové stbory technickej spravy

e Zlozka documents

Technicka sprava
Plagat
— Video

Dokumentéacia kédu
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Priloha B

Navod na instalaciu

Aplikacia je implementovand pomocou PHP frameworku Laravel. Spustenie takejto aplika-
cie na lokalnom stroji je najjednoduchsie pomocou virtudlneho stroja s vyuzitim Vagrant'
boxov. Na lokadlnom stroji sa ¢asto krat vyuziva Laravel Homestead, ktory poskytuje Vag-
rant box s kompletnymi balickami pre vyvoj Laravelu (webovy server, PHP, databdzovy
server atd.)

Kroky instalacie

1.

2.

5.

6.

Instaldcia aplikdcie Virtual Box? a Vagrant

Pridanie Homestead boxu pomocou prikazu vagrant box add laravel/homestead

. Nastavenie Homestead inStancie - vyber providera pre virtualny stroj, mapovanie

zdielanych priecinkov, prava Nginx stranok a nastavenie Hosts suboru

. Spustenie vagrant boxu pomocou prikazu vagrant up

Naplnenie databazy pomocou prilozeného stiiboru zaloha-db.sql

Prihlasenie do aplikdcie na vybranej lokalnej adrese podla nastavenia hosts stuboru.

Podrobny navod na instalaciu Homestead, Vagrant boxu a spustenie lokalnej Laravel
aplikacie je dostupny na strankach frameworku Laravel®.

"https://www.vagrantup.com/
Zhttps://www.virtualbox.org/
*https://laravel.com/docs/5.4/homestead
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