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Abstract

This thesis deals with the creation of software used to record usability testing. The aim is
to create an application which will ease the note making and will use GPS localization and
record video stream. This application will run on device powered by OS Android.

The text contains analysis of alternative solutions, design of the application, description
of implementation and usability testing of the application.

Abstrakt

Tato práce se zabývá problematikou tvorby softwaru ur£eného k zaznamenávání testování
pouºitelnosti. Cílem je vytvo°it aplikaci ur£enou pro mobilní za°ízení, která usnadní záznam
test· pouºitelnosti a p°itom roz²í°í ²kálu zaznamenávaných dat o video a GPS lokalizaci.

Sou£ástí práce je analýza sou£asných alternativ, návrh aplikace, popis implementace a
testování aplikace samotné.
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Kapitola 1

Úvod

Uºivatelské testování pouºitelnosti [1] je technika vyuºívaná k ohodnocení produktu (v na²em
p°ípad¥ aplikace) provád¥ním testování s opravdovými uºivateli. Na rozdíl od testování bez
uºivatel· (nap°. cognitive walkthrough [2] £i heuristic evaluation [3]), která jsou zpravidla
snaz²í k provedení (£asov¥, �nan£n¥), ale ºádní uºivatelé se jich zpravidla neú£astní. Výhodou
testování s uºivateli je to, ºe produkt testují osoby, které se její tvorby neú£astnily. Ú£ast
více nezasv¥cených lidí také vede k tomu, ºe je nalezeno více potenciálních problém·.

Participanti t¥chto testování jsou vyselektováni pomocí úvodního dotazníku � screeneru,
který p°e�ltruje nevhodné ú£astníky (v p°ípad¥, ºe od participant· o£ekáváme n¥jaké zku-
²enosti, znalosti apod.), dále participanti vyplní pretest dotazník, díky kterému se o nich
dovíme více informací. Následuje pln¥ní zadaných úloh, p°i£emº jsou participanti pozoro-
váni moderátorem, který si zapisuje poznámky o jejich postupu a úsp¥²nosti v jednotlivých
úlohách. Po spln¥ní úloh vyplní participanti jeden poslední dotazník, ve kterém se mohou
vyjád°it k testovanému softwaru £i hardwaru. Tato zp¥tná vazba vývojá°·m zna£n¥ pomáhá
ur£it, co je v aplikaci neintuitivní, sloºité k ovládání £i jednodu²e nelogické. Po£et partici-
pant·, kte°í narazili na tentýº problém, zna£í jeho závaºnost: kdyº p¥t z ²esti participant·
nem·ºe nalézt tla£ítko, je velice pravd¥podobn¥ n¥kde schované nebo ²patn¥ popsané, tudíº
jde o zna£ný problém s uºíváním aplikace.

Aplikace MAT (Mobile Application Tester) je aplikace ur£ená k tomu, aby uleh£ila tvorbu
t¥chto poznámek p°i testování mobilních aplikací v terénu, kdy není moºné vyuºívat precizní,
ale nep°íli² p°enosné vybavení usability lab. Více detail· o mobilním testování lze dohledat
v následující kapitole v sekci 2.3.

Vzhledem k vývoji mobilních za°ízení a nedávnému rozmachu tablet· (tedy v podstat¥
zv¥t²ených mobilních telefon·, ne vstupních za°ízení) bylo uznáno za vhodné, ºe bude lep²í
tuto aplikaci implementovat na tablet, který má podstatn¥ v¥t²í displej, neº mobilní telefon
(10� oproti zhruba 4�). Toto také umoºní v¥t²í ovládací prvky a moºnost zobrazovat na
displeji v¥t²í mnoºství informací jako jsou mapové podklady, v¥t²í nabídky a obraz video
streamu. Jako opera£ní systém tabletu byl vybrán OS Android, který si ukusuje stále v¥t²í
podíl na trhu. Jde o tablet z vy²²í t°ídy s úhlop°í£kou alespo¬ 10� a rozli²ením kolem 1280x800
pixel·.

1
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Kapitola 2

Popis problému, speci�kace cíle

V této kapitole si nastíníme rozsah aplikace a samotnou problematiku uºivatelského testování
(zejména toho mobilního). Nejd°íve popí²eme samotný problém a o�ciální zadání, následn¥
si projdeme základní pojmy nutné pro porozum¥ní práce a na záv¥r si vymezíme cíle, kterých
bychom m¥li dosáhnout.

2.1 Popis problému

Cílem práce je vytvo°it aplikaci, která bude slouºit k usnadn¥ní záznamu uºivatelského tes-
tování, které je d·leºitou sou£ástí vývoje softwaru a m·ºe ho provázet b¥hem celého vývoje
(testování prototyp·) nebo aº k jeho konci (testování aplikace samotné). V na²em p°ípad¥
se zam¥°íme na mobilní testování � testování mobilních aplikací v terénu, na jehoº záznam
p°íli² nástroj· neexistuje a snaha o konkurenci profesionálním nástroj·m do usability lab by
asi nem¥la p°íli² smysl.

B¥hem vývoje zanalyzujeme moºná existující °e²ení a r·zné alternativy, probereme jejich
problémy, a co by se dalo zlep²it a tím vylep²it ná² software. Shrneme si, co budeme od
aplikace o£ekávat za funk£nost a vlastnosti. Vybereme také platformu, na kterou budeme
implementovat. Navrhneme, jak bude aplikace rozd¥lena (moduly), databázi na ukládání
dat a gra�cké uºivatelské rozhraní aplikace. Aplikaci na základ¥ návrhu naimplementujeme,
popí²eme si její díl£í prvky a stavební kameny. Podrobn¥ si projdeme °e²ení ur£itých sou£ástí
aplikace. Naimplementovanou aplikaci otestujeme s uºivateli, projdeme si nalezené problémy
a navrhneme, jak by ²lo tyto neduhy °e²it.

2.2 De�nice pojm·

V této sekci si shrneme pojmy nutné k pochopení celého textu formou jakéhosi výkladového
slovníku. Tento slovník by m¥l umoºnit snaz²í orientaci £tená°·, kte°í nejsou p°íli² znalí této
problematiky, ale i ti, kte°í v¥dí, o co jde, si mohou tyto pojmy projít.

Uºivatelské testování je proces testování aplikace (a´ uº pouze prototypu nebo funk£ní
aplikace), jehoº cílem je nalézt problémy s aplikací (sloºité £i neintuitivní ovládání,

3



4 KAPITOLA 2. POPIS PROBLÉMU, SPECIFIKACE CÍLE

nelogická posloupnost ovládacích prvk· apod.) za pomoci osob, které se neú£astnily
vývoje.

Test je n¥kolikrát opakovaná aktivita slouºící k nalezení problém·. Jde o podmnoºinu uºi-
vatelského testování � uºivatelské testování jedné konkrétní aplikace.

Session (sezení) je podmnoºina testu � pr·b¥h testu s jedním participantem.

Participant je osoba ú£astnící se testování, tedy testující uºivatel, který je pozorován mo-
derátorem a vypl¬uje dotazníky.

Moderátor je osoba sledující, jak se participant chová, zaznamenává jeho pr·chod úkoly,
v p°ípad¥ problém· mu poradí, a nakonec vyhodnocuje dotazníky.

Uºivatel je osoba obsluhující aplikaci.

2.3 Mobilní testování

Základní pojmy jsme si stru£n¥ popsali, ale p°ed vynesením cíl· práce bychom si je²t¥ m¥li
vyjasnit, jaký je rozdíl mezi testováním v laborato°i a testováním mobilním.

Testování pouºitelnosti obvykle probíhá v laborato°ích vybavených pro tyto testy, tzv.
usability labs. Typická laborato° se skládá ze dvou místností. V jedné je participant (obvykle
u po£íta£e) mající seznam úloh, které má splnit. V této místnosti se nachází n¥kolik kamer
snímajících akce participanta. Ve vedlej²í místnosti je minimáln¥ jedna osoba � pozorovatel,
který zaznamenává pr·b¥h testu. V p°ípad¥ v¥t²ích a sloºit¥j²ích test· m·ºe být p°ítomno
více osob � moderátor, vývojá°i testovaného softwaru apod. Nicmén¥ b¥hem testování men-
²ích aplikací mohou být v²echny tyto role obsazeny osobou jedinou.

Na rozdíl od t¥chto test· mají mobilní testy pon¥kud zhor²ené podmínky. Pracuje se
v terénu (venku, po budov¥), p°i£emº test neprobíhá na jednom míst¥, ale jeho ú£astníci
pochodují (ne nutn¥). Toto práv¥ vylu£uje vyuºití usability labu. Nutnost pohybu je d·leºitá
z jednoho prostého hlediska: kdyº probíhá testování aplikace na mobilní telefon, testy nejsou
moc vypovídající, jestliºe participant sedí u stolu v tiché izolované místnosti, protoºe aplikaci
takhle pravd¥podobn¥ vyuºívat nebude.

V této situaci p°icházejí na scénu aplikace ur£ené pro záznam sezení. Jde o jakýsi kom-
promis mezi laborato°í a mobilitou. Kvalitou záznamu se laborato°ím t¥ºko vyrovnají, ale
pobíhání s tuºkou a papírem p°ed£í snadno.

Aplikace pro mobilní záznam tedy není absolutn¥ ideální (nejlep²í by byl miniaturní
p°enosný usability lab).

2.4 Vynesení cíl· práce

V p°edchozích kapitolách jsme si shrnuli problematiku testování a jak budeme zhruba po-
stupovat. Zde si vyty£íme, co budeme od aplikace vyºadovat.

Na²ím cílem je aplikace, která bude schopna zaznamenávat uºivatelské testování. Zárove¬
bude p°ijímat video stream z pomocného za°ízení a bude vyuºívat mapové podklady a GPS
lokalizaci. Aplikace bude mít také moºnost importu a exportu strukturovaných dat.



2.4. VYNESENÍ CÍL� PRÁCE 5

Podrobn¥j²í informace o poºadavcích na aplikaci lze dohledat v sekci 3.3 a samotné
p°ípady uºití se nacházejí v sekci následující � 3.4.
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Kapitola 3

Analýza

V této kapitole si nejd°íve popí²eme, jaké alternativy k na²í aplikaci jsou v sou£asnosti
k dispozici. Dále si shrneme uºivatelské role a uºivatelské poºadavky na aplikaci. Následn¥
si projdeme jednotlivé p°ípady pouºití a na záv¥r probereme platformy, které jsou pro vývoj
k dispozici.

3.1 Stávající software

Uºivatelské testování lze zaznamenávat mnoha zp·soby. Po£ínaje tvorbou poznámek na pa-
pír, p°es textové editory aº ke specializovaným aplikacím. Vzhledem k tomu, ºe se soust°edíme
na mobilní testování, je ná² výb¥r mezi aplikacemi zna£n¥ omezen � m·ºeme vybírat pouze
z t¥ch, které jsou ur£eny pro snadno p°enosná za°ízení (tablety, telefony; notebooky ne).

V následující kapitole si projdeme n¥kolik obecných °e²ení a dv¥ °e²ení, která se nejblíºe
podobají na²í aplikaci. Jedná se o aplikaci Mutt kolegy Michala �áka a profesionální aplikaci
Pocket Observer od �rmy Noldus Information Technology.

3.1.1 Mutt

Aplikace pro mobilní záznam test· uºivatelské £innosti (Mobile Usability Testing Tool) je
aplikace studenta �VUT FEL Michala �áka, která je ur£ena pro telefony b¥ºící na opera£ním
systému Android 2.3. Její hlavní funk£nost spo£ívá v p°idávání poznámek do mapových
podklad·.

Hlavní menu aplikace, které je vid¥t na obrázku 3.1 vlevo, po spu²t¥ní nabídne dv¥ moº-
nosti � spustit test nebo stáhnout nastavení testu. Nejd°íve stáhneme nastavení (viz. obr. 3.1
uprost°ed) � sta£í zadat adresu souboru XML obsahujícího nastavení, poté spustíme test.
Aplikace nám zobrazí náhled mapy (k vid¥ní na obrázku 3.1 vpravo) propojené s XML sou-
borem � ta má dv¥ úrovn¥ zv¥t²ení � náhled celé mapy a zv¥t²ení 1:1. Podrºením libovolného
bodu na map¥ se zobrazí nabídka zápisu poznámky. Po zvolení poznámky si uºivatel vybere,
zdali jde o jednorázovou akci nebo o akci del²í. P°idané poznámky nejsou v aplikaci zobra-
zovány. Po ukon£ení testu je výstupem XML soubor, jehoº náhled je zobrazen na obrázku
3.2.

7
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Nalezené problémy

• Jelikoº má v sob¥ testovací archiv n¥kolik soubor·, není úpln¥ jasné, jestli je nutné
zadat cestu ke konkrétnímu XML souboru, nebo jestli sta£í ke sloºce.

• Jen dv¥ moºná zv¥t²ení mapy � náhled, na kterém není skoro nic vid¥t a úplné p°iblí-
ºení, kde není skoro ºádný rozhled.

• Aby uºivatel ukon£il dlouhotrvající událost, musí nejd°íve vybrat konkrétní událost
z nabídky, následn¥ za£ít/ ukon£it dlouhotrvající, ukon£it a nakonec teprve vybrat,
jakou událost chce ukon£it.

• V pr·b¥hu testování nelze zjistit, jaké poznámky byly zapsány, není zobrazen ºádný
£as.

Obrázek 3.1: GUI aplikace Mutt

3.1.2 Pocket Observer

Apliace Pocket Observer [4] od �rmy Noldus Information Technology, jejíº náhled je vid¥t na
obrázku 3.3, je komer£ní software ur£ený pro mobilní testování po p°íprav¥ dat na po£íta£i.
Na webu �rmy je ke zhlédnutí video ukázka. Aplikace b¥ºí na za°ízení s mobilní verzí sys-
tému Microsoft Windows. V ukázce je pouºita tém¥° t°i roky stará verze softwaru, jakékoliv
informace o dal²ím vývoji a nov¥j²ích verzích aplikace na webu chybí.

Dal²í podrobné informace o této aplikaci nejsou bohuºel k dispozici. D·vodem bude
pravd¥podobn¥ jiº ukon£ený vývoj.
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Obrázek 3.2: Náhled log souboru aplikace Mutt

Obrázek 3.3: Náhled na GUI aplikace Pocket Observer

3.1.3 Textový editor

Jelikoº není vºdy nutné pouºívat specializovaný software, lze vyzkou²et i normální textový
editor. Testován byl textový editor z balíku Google Docs, který je nyní sou£ástí Google Drive.
GUI této aplikace je k nahlédnutí na obrázku 3.4.
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Jelikoº nejde o ºádný software, který by m¥l predispozice pro záznam session, musíme
se spokojit pouze se základní funk£ností � tvorbou poznámek. A to tím nejjednodu²²ím
zp·sobem � vzhledem k tomu, ºe tablet ukazuje v pravém spodním rohu £as � poznamenáme
si £as a k n¥mu napí²eme poznámku. Nep°íli² praktické, ale v p°ípad¥ nouze lze pouºít.

Obrázek 3.4: Náhled na GUI Textového editoru z Google Docs

3.1.4 Tabulkový procesor

Dal²í nespecializovanou alternativou m·ºe být tabulkový procesor. Ten je o n¥co vhodn¥j²í
� moºnost rozd¥lení £ástí poznámek (£as, text, dal²í údaje) do sloupc·. Op¥t byla testována
aplikace z Google Docs. Tato má k dispozici dv¥ uºivatelská rozhraní � desktopové, jehoº
náhled se nachází na obrázku 3.5 a mobilní, které lze dohledat na obrázku 3.6. Jak uº z názvu
plyne, desktopové není ur£ené pro dotykové ovládání a p°esn¥ ho ovládat je opravdu problém.
Dal²í nevýhodou (spí²e chybou) byl problikávající displej tabletu a mizící klávesnice s tím, ºe
kdyº se objevila, kurzor pousko£il jinam, coº ud¥lalo ze zapsání poznámky, která je vid¥t na
obrázku 3.5 záleºitost na n¥kolik minut. Mobilní GUI není o moc snaz²í na ovládání, práce
s ním je také neohrabaná a velice neintuitivní, coº d¥lá z této aplikace pom¥rn¥ nepouºitelnou
záleºitost.

3.1.5 Tvorba poznámek na papír

Poslední moºnost, kterou v této kapitole zmíníme, je tvorba poznámek na papír. Tento zp·sob
bude pouºit i b¥hem testování na²í aplikace, protoºe p·jde o testování v men²ím m¥°ítku a
nastavování softwaru by podstatn¥ sníºilo efektivitu.

Psaní poznámek na papír je nejsnaz²í °e²ení, na které nepot°ebujeme v podstat¥ ºádnou
elektroniku, sta£í papír, podloºka, tuºka a hodinky. Ale jde také o zaznamenávání nejmí¬
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Obrázek 3.5: Náhled na desktopové GUI tabulkového procesoru z Google Docs

Obrázek 3.6: Náhled na mobilní GUI tabulkového procesoru z Google Docs

p°esné a v p°ípad¥ del²ích poznámek (není moºné si je p°edvytvo°it) zna£n¥ problémové. Ze
samotné jednoduchosti je snadné usoudit, ºe tímto zp·sobem p°ijdeme o v¥t²inu moderních
vymoºeností, jako záznam videa, £i GPS pozice. Na n¥které testování toto sta£í, ale na²ím
cílem není tvorba aplikace na jednoduché testování, ale o n¥co komplexn¥j²í nástroj.
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3.2 Uºivatelské role

Jelikoº aplikace neposkytuje ºádnou logiku pro správu uºivatel·, £i uºivatelských skupin,
kte°í s ní pracují, je k dispozici pouze jedna uºivatelská role � anonymní uºivatel.

Anonymní uºivatel se nijak nep°ihla²uje a m·ºe neomezen¥ pouºívat v²echny funkce
aplikace ihned po její instalaci a spu²t¥ní.

3.3 Uºivatelské poºadavky

Uºivatelské poºadavky jsou jednou z nejd·leºit¥j²ích sou£ástí analýzy aplikace, abychom
dosáhli aplikace smysluplné a aby byla nad¥je, ºe si ná² produkt najde své uºivatele. Kdyby
tyto poºadavky byly nejednozna£né, neúplné £i naopak nesplnitelné, dopad na kvalitu a
úsp¥²nost výsledného produktu by mohl být velice negativní.

Tyto poºadavky lze rozd¥lit do dvou kategorií: poºadavky funk£ní � tedy poºadavky
na funkcionalitu aplikace a poºadavky nefunk£ní, coº jsou poºadavky nesouvisející p°ímo
s funkcionalitou aplikace, ale kladou nároky na cílové za°ízení a b¥h aplikace.

3.3.1 Funk£ní poºadavky

Funk£ní poºadavky nám slouºí jako seznam speci�ckých bod· ur£ujících funk£nost aplikace.
Je v nich tedy sepsáno, co bude aplikace um¥t a jaké bude poskytovat sluºby. Z pohledu
vztahu zákazník � autor aplikace jsou tyto body velice d·leºité pro ur£ení vývoje a schopností
aplikace, aby si zákazník nemohl dodate£n¥ vymý²let dal²í a dal²í funk£nost, na druhou
stranu je to i pro n¥j výhoda v podob¥ moºnosti kontroly toho, co aplikace bude um¥t a co
od ní m·ºe o£ekávat.

Následuje seznam funk£ních poºadavk·. Aplikace bude:

• zaznamenávat testování,

• importovat markery z XML soubor·,

• exportovat záznamy testování do XML soubor·,

• p°ijímat a zaznamenávat video stream,

• vyuºívat persistentní úloºi²t¥,

• vyuºívat GPS lokalizaci a mapové podklady.

3.3.2 Nefunk£ní poºadavky

Seznam poºadavk·, které nesouvisí p°ímo s funkcionalitou aplikace, nicmén¥ speci�kují ome-
zení, kterými je nutné se p°i vývoji aplikace °ídit a na které je brát z°etel. M·ºe jít o omezení
ze strany cílové skupiny uºivatel·, vývojového prost°edí, £i prost°edí, kde bude aplikace na-
sazena do reálného provozu.

Následuje seznam nefunk£ních poºadavk·. Aplikace bude:
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• vyvíjena pro platformu Android (verze 3.1, API 12 a vy²²í),

• vyvíjena pro tablet s dotykovým 10" displejem o minimálním rozli²ení 1280x800 px,

• vyvíjena pro za°ízení s podporou GPS a Wi-FI (p°ípadn¥ 3G),

• ur£ena pro provoz na místní bezdrátové síti (WLAN) p°ipojené k internetu1,

• mít intuitivní uºivatelské rozhraní, s nímº bude snadné aplikaci pouºívat v terénu
b¥hem testování.

3.4 P°ípady uºití

P°ípady uºití (anglicky Use Cases) slouºí k popsání scéná°· v aplikaci, které mohou nastat
a se kterými se ten který uºivatel setká. V na²em p°ípad¥ je to zjednodu²ené o to, ºe se
vyskytuje jeden jediný uºivatel a to anonymní, není tedy t°eba d¥lit p°ípady uºití mezi více
uºivatel·. Na obrázku 3.7 je zachycen diagram p°ípad· uºití. Tyto p°ípady uºití a jejich
pr·b¥hy jsou podrobn¥ popsány v následujících sekcích.

3.4.1 Importovat marker(y)

V tomto use casu uºivatel importuje markery a jejich kategorie z XML souboru na webu.

1. Uºivatel stiskne tla£ítko �Import marker·�.

2. Uºivatel zadá adresu XML souboru.

3. Uºivatel stisknutím tla£ítka �Importovat� potvrdí import.

4. Aplikace zobrazí, kolik kategorií a marker· bylo p°idáno.

3.4.2 Vytvo°it marker

V tomto use casu uºivatel vytvá°í marker manuáln¥.

1. Uºivatel stiskne tla£ítko �Vytvo°it nový marker/ kategorii�.

2. Uºivatel zadá jméno markeru.

3. Uºivatel vybere kategorii, do které bude marker p°idán.

4. Uºivatel tvorbu markeru potvrdí stiskem tla£ítka �Vytvo°it marker�.

1Tento poºadavek je p°ímo závislý na kon�guraci práv¥ probíhající session.
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3.4.3 Vytvo°it kategorii

V tomto use casu uºivatel vytvá°í kategorii manuáln¥.

1. Uºivatel stiskne tla£ítko �Vytvo°it nový marker/ kategorii�.

2. Uºivatel zadá jméno kategorie.

3. Uºivatel tvorbu kategorie potvrdí stiskem tla£ítka �Vytvo°it kategorii�.

3.4.4 Vytvo°it test

V tomto use casu uºivatel vytvá°í test.

1. Uºivatel stiskne tla£ítko �Vytvo°it nový test�.

2. Uºivatel zadá jméno testu a testované aplikace.

3. Uºivatel zvolí markery, které budou v testu aktivní.

4. Uºivatel tvorbu testu potvrdí stiskem tla£ítka �Vytvo°it nový test�.

3.4.5 Vytvo°it session

V tomto use casu uºivatel vytvá°í session.

1. Uºivatel stiskne tla£ítko �Nová session�.

2. Uºivatel vybere test.

3. Uºivatel zadá Id participanta a název session.

4. Uºivatel zvolí, zda chce p°ijímat video stream, v p°ípad¥ ºe ano, bude uºivatel vyzván
k zadání IP adresy zdroje streamu.

5. Uºivatel zvolí, zda chce pouºívat GPS lokalizaci, mapy bez lokalizace nebo mapy ne-
pouºívat v·bec.

6. Uºivatel tla£ítkem �Spustit session� potvrdí tvorbu session a p°ejde k záznamu testo-
vání.

3.4.6 Zaznamenat testování

V tomto use casu uºivatel zaznamenává pr·b¥h session.

1. Aplikace spustí testování po dokon£ení tvorby session.

2. Uºivatel spustí stopky (a tím voliteln¥ p°íjem streamu) stiskem tla£ítka �Za£ít session�.

3. Uºivatel m·ºe p°idat marker(y) pomocí tla£ítek, následn¥ je vyzván k výb¥ru markeru.
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4. Uºivatel m·ºe p°idat marker(y) pomocí mapy, následn¥ je vyzván k výb¥ru kategorie
a markeru.

5. Uºivatel ukon£í session stiskem tla£ítka �Ukon£it session�.

6. Aplikace vytvo°í log soubor, jehoº jméno zobrazí uºivateli.

3.5 P°ehled platforem

V této kapitole probereme v¥t²inu potenciálních platforem, pro které by bylo moºné aplikaci
vyvíjet. Vzhledem k jasnosti zadání, je tato kapitola spí²e informa£ní, co se moºností tý£e a
vít¥z je v podstat¥ jiº ur£en.

Jelikoº se tablety staly populárními (v podob¥, v jaké je dnes známe) pom¥rn¥ nedávno �
roku 2010 p°i vydání Apple iPad, £ímº se strhla vlna zájmu � prodalo se jich n¥kolik desítek
milion· od mnoha �rem a zaloºených na r·zných platformách.

Mezi hlavní zástupce opera£ních systém· lze za°adit tyto následující: iOS (Apple iPad),
Android (nap°. Samsung Galaxy Tab) a v sou£asnosti pon¥kud v ústraní tablety s Microsoft
Windows.

3.5.1 Google Android

Android [5][6] je opera£ní systém, který je zaloºený na Linuxu, uvedený na trh roku 2008
�rmou Google. V sou£asné dob¥ se vyskytuje ve t°ech hlavních verzích � 2.3 (Gingerbread,
pouze mobilní telefony), 3.1 a 3.2 (Honeycomb, pouze tablety) a nov¥ uvedená verze 4.0 (Ice
Cream Sandwich), která je první spole£ná, jak pro tablety, tak pro telefony.

Vzhledem k na²emu zam¥°ení (aplikace na tablet) odpadá verze 2.3. Tablety s verzí 4.0
se zatím p°íli² nevyskytují. A díky zp¥tné kompatibilit¥ OS Android (aplikace napsaná pro
verzi 2.3 zpravidla pob¥ºí na za°ízení s verzí 3.1) se zdá být jako nejlep²í verze 3.1, zvlá²´
kdyº ºádná z novinek verze 4.0 nep°iná²í pro na²i aplikaci ºádnou klí£ovou vlastnost.

3.5.2 Apple iOS

Systém iOS [7] je ve v²ech svých verzích opera£ním systémem pohán¥jícím veliké portfolio
produkt· �rmy Apple � po£ínaje hudebním p°ehráva£em iPod Touch, chytrým telefonem
iPhone, p°es tablet iPad aº po Apple TV (pouze druhá a t°etí generace). iOS byl uveden na
trh roku 2007 spolu s první generací iPhonu a poslední verze � 5.1 � byla uvedena na trh
letos v b°eznu.

3.5.3 Microsoft Windows

V sou£asné dob¥ nemá Microsoft v nabídce ºádný opera£ní systém ur£ený p°ímo pro tablety.
Tablety s Windows Phone se v podstat¥ nevyskytují (jde o OS ur£ený primárn¥ pro telefony,
jako nap°. Android 2.3) a tablety s Windows 7 jsou poupravené notebooky, kde lze displej
oto£it a pouºívat dotykov¥.
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Jako nad¥jný kandidát se m·ºe jevit akorát verze Windows 8, která vyjde letos v °íjnu [8]
s podporou procesor· ARM2 a uºivatelským rozhraním upraveným k dotykovému ovládání �
sou£asné Aero bude obohaceno o dlaºdicové rozhraní Metro, a to i na desktopových po£íta£ích
a noteboocích.

3.5.4 Výb¥r vhodné platformy

Jak jiº bylo °e£eno vý²e, v této kapitole nejde o sout¥º mezi platformami, protoºe vít¥z je,
vzhledem k zadání, jiº daný a jde o platformu Android 3.1. Ostatní platformy nemají nic
navíc, co by mohly nabídnout a pro Android také hraje to, ºe s ním má autor jiº n¥jaké
zku²enosti (co se implementace tý£e). Mimo jiné by jako jeho dal²í výhodu ²lo ozna£it ²ir²í
protfolio produkt· � lze vybírat z pom¥rn¥ ²irokého rozsahu výrobc· a model·.

2Procesorová architektura pouºívaná v tabletech a telefonech, na rozdíl od po£íta£·, kde se pouºívá
architektura x86
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Obrázek 3.7: P°ípady uºití aplikace
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Kapitola 4

Návrh

V této kapitole si popí²eme návrh aplikace. V p°edchozí kapitole jsme si pro²li alternativy
k na²í aplikaci, zanalyzovali jsme si, co od aplikace budeme o£ekávat za vlastnosti a jaké
jsou k dispozici platformy tablet·. Nyní si projdeme moduly, ze kterých se bude aplikace
skládat, popí²eme si strukturu databáze, do které se budou ukládat data, prohlédneme si
gra�cké uºivatelské rozhraní aplikace a na záv¥r si shrneme podmínky, za kterých lze aplikaci
provozovat.

4.1 Moduly

Aplikaci lze rozd¥lit do n¥kolika modul·: jádro aplikace, £ást pracující s mapovými podklady,
£ást pracující s GPS signálem, £ást pracující se streamem, £ást pracující s persistentním
úloºi²t¥m a £ást, která má na starost import a export dat. Tyto jednotlivé moduly si detailn¥ji
popí²eme v následujících podkapitolách. Diagram jednotlivých modul· je moºné dohledat na
obrázku 4.1.

4.1.1 Mapové podklady

Jako mapové podklady pro na²i aplikaci uºijeme p°ímo ty od Googlu � Google Maps, s ni-
miº lze ve vlastních aplikacích na za°ízeních s OS Android pracovat velice podobn¥ jako se
samotnou aplikací Google Maps, která je na v¥t²in¥ za°ízení p°edinstalována (nebo ji lze
zdarma stáhnout).

4.1.2 GPS lokalizace

Skoro v²echna za°ízení b¥ºící na OS Android mají v sob¥ zabudovaný GPS modul. Ten
také v na²í aplikaci vyuºijeme pro získání pozice. Aplikace bude zaznamenávat pozice a tu
nejaktuáln¥j²í p°idá k markeru, který je práv¥ p°idán.

19



20 KAPITOLA 4. NÁVRH

Obrázek 4.1: Návrh struktury aplikace

4.1.3 Stream

Jedním z poºadavk· na na²i aplikaci je p°íjem streamu z jiného za°ízení za pomoci libovolné
aplikace. K dispozici je celá °ada aplikací � nap°íklad sloºité, které mají specializované párové
aplikace pro p°íjem, ale lze najít i jednoduché a zdarma, které mají sice omezen¥j²í funk£nost,
ale to pro na²e pot°eby bohat¥ sta£í.

Jednou z t¥ch jednodu²²ích, které vy²ly docela dob°e, je aplikace IP Webcam [9], která
umí odesílat stream v mnoha r·zných formátech. Informace o tom, jaký formát streamu byl
pouºit a jak je p°ijímán, lze dohledat v sekci 5.6.
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4.1.4 Ukládání dat

Na za°ízeních s OS Android existuje hned n¥kolik zp·sob·, jak ukládat data. Mezi tyto
zp·soby pat°í nap°íklad t°ída SharedPreferences, která ukládá data ve formátu klí£-hodnota,
dále je k dispozici interní úloºi²t¥ (data privátní aplikaci), externí úloºi²t¥ (data dostupná
v²em aplikacím a uºivateli) anebo formou rela£ní databáze.

Vzhledem k nepouºitelnosti první moºnosti, neohrabanosti druhého a t°etího °e²ení (nap°.
ukládání dat do XML souboru), nám vychází jako jasný vít¥z rela£ní databáze, a tu také
pouºijeme. Strukturu této databáze si popí²eme v sekci 4.2.

4.1.5 Import a export dat

Pro usnadn¥ní práce s aplikací, která uºívá databáze, je vhodné implementovat moºnost
importu a exportu dat, aby m¥la databáze uºitek a její vliv byl k dispozici i po nap°. odin-
stalování aplikace, na rozdíl od nepersistentního úloºi²t¥ (nap°. prom¥nné), kde jsou data po
ukon£ení chodu aplikace smazána.

Pro na²i aplikaci byl pro import a export zvolen jeden z nejpopulárn¥j²ích formát· formá-
tovaných dat, a to zna£kovací jazyk XML [10]. V tomto jazyce si sám uºivatel ur£í strukturu
dat pomocí DTD, proti kterému je následn¥ moºné XML soubory validovat.

Struktura importovaných soubor· (tedy soubor·, které aplikace bez problém· p°ijme) a
soubor·, které aplikace ukládá na datové úloºi²t¥ za°ízení, je popsána níºe.

Formát XML souboru, který aplikace importuje, je pevn¥ daný, jeho strukturu lze popsat
následující de�nicí ve formátu DTD:

<!DOCTYPE categories [

<!ELEMENT categories (category+)>

<!ELEMENT category (marker+)>

<!ATTLIST category name CDATA #REQUIRED>

<!ELEMENT marker EMPTY>

<!ATTLIST marker name CDATA #REQUIRED>

]>

Z DTD zápisu lze vy£íst, ºe root element souboru je element categories, který obsahuje
alespo¬ jeden element category, který má povinný atribut name a obsahuje alespo¬ jeden
element marker, který má také povinný atribut name.

Co se tý£e formátu soubor·, které jsou exportovány, jejich formát je následující:

<!DOCTYPE session [

<!ELEMENT session (note+)>

<!ATTLIST session

session_name CDATA #IMPLIED

part_id CDATA #IMPLIED

amount_of_notes CDATA #REQUIRED

start_time CDATA #REQUIRED

end_time CDATA #REQUIRED>
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<!ELEMENT note (time, text, latitude, longitude, accuracy)>

<!ATTLIST note

id CDATA #REQUIRED>

<!ELEMENT time (#PCDATA)>

<!ELEMENT text (#PCDATA)>

<!ELEMENT latitude (#PCDATA)>

<!ELEMENT longitude (#PCDATA)>

<!ELEMENT accuracy (#PCDATA)>

]>

Z ukázky kódu vý²e lze vy£íst, ºe root elementem je element session s n¥kolika atri-
buty, jmenovit¥ session_name, part_id, amount_of_notes, start_time a end_time .Element
session má alespo¬ jeden podelement note s atributem id a podelementy time, text, latitude,
longitude a accuracy, které obsahují Stringová data.

4.2 Model databáze

Opera£ní systém Android podporuje rela£ní databázový systém SQLite [11], který je pon¥kud
odleh£enou verzí SQL. Jedna z jejích nevýhod je nap°íklad absence referen£ní integrity,
kterou je nutné °e²it pomocí trigger· (nástroj, který je automaticky volán p°i p°idávání,
mazání a upravování záznam· v tabulce).

Na²e aplikace obsahuje ²est tabulek a její ER diagram je k nalezení na obrázku 4.2.
Tato databáze slouºí k ukládání v²ech uºivatelských dat. Struktura jednotlivých tabulek je
popsána v následujících odstavcích.

Marker_category

Tabulka Marker_category (tabulka 4.1) obsahuje seznam kategorií marker·. Kategorie m·ºe
obsahovat libovolné mnoºství marker·.

Název Popis
Id_category atribut reprezentující primární klí£ tabulky
Category_name atribut obsahující jméno kategorie

Tabulka 4.1: Struktura tabulky Marker_category

Marker

Tabulka Marker (tabulka 4.2) obsahuje v²echny markery uloºené v aplikaci. Kaºdý marker
má své Id a jméno. Tabulka také obsahuje cizí klí£ z tabulky Marker_category. Kaºdý marker
spadá do práv¥ jedné kategorie a m·ºe být sou£ástí libovolného mnoºství test·.
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Název Popis
Id_marker atribut reprezentující primární klí£ tabulky
Marker_name atribut obsahující jméno markeru
Category atribut reprezentující cizí klí£ z tabulky Marker_category

Tabulka 4.2: Struktura tabulky Marker

Test

Tabulka Test (tabulka 4.3) obsahuje Id, jméno testu a jméno testované aplikace. Kaºdý test
m·ºe obsahovat libovolné mnoºství marker· (vztah Many-to-Many) a m·ºe být sou£ástí
libovolného mnoºství sezení.

Název Popis
Id_test atribut reprezentující primární klí£ tabulky
Test_name atribut obsahující jméno testu
Tested_app_name atribut obsahující jméno testované aplikace

Tabulka 4.3: Struktura tabulky Test

Session

Tabulka session (tabulka 4.4) obsahuje záznamy sezení � jeho Id, jméno, Id participanta,
£asové zna£ky za£átku a konce a cizí klí£ z tabulky Test. Sezení obsahuje práv¥ jeden test a
m·ºe obsahovat libovolné mnoºství poznámek.

Název Popis
Id_session atribut reprezentující primární klí£ tabulky
Session_name atribut obsahující jméno sezení
Participant_Id atribut obsahující Id participanta (ne nutn¥ £íselnou hod-

notu)
Session_start_time atribut obsahující po£áte£ní £as sezení
Session_end_time atribut obsahující koncový £as sezení
Session_test_id atribut reprezentující cizí klí£ z tabulky Test

Tabulka 4.4: Struktura tabulky Session

Note

Tabulka Note (tabulka 4.5) obsahuje poznámky vytvo°ené b¥hem sezení. Obsahuje jejich Id,
text, £as, geogra�cké informace a cizí klí£ z tabulky Session. Poznámka je sou£ástí práv¥
jednoho sezení.
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Název Popis
Id_note atribut reprezentující primární klí£ tabulky
Note_text atribut obsahující text poznámky
Note_time atribut obsahující £as vzniku poznámky
Note_lati atribut obsahující zem¥pisnou ²í°ku v mikrostupních
Note_longi atribut obsahující zem¥pisnou délku v mikrostupních
Note_devi atribut obsahující p°esnost lokalizace v metrech
Note_session atribut reprezentující cizí klí£ z tabulky Session

Tabulka 4.5: Struktura tabulky Note

Active_markers

Vzhledem ke vztahu many-to-many mezi tabulkami Marker a Test je nutná dal²í tabulka,
která tento vztah rozd¥lí na dva vztahy one-to-many. Tato tabulka se jmenuje Active_markers
(viz. tabulka 4.6) a obsahuje dva atributy � cizí klí£e z vý²e zmín¥ných tabulek.

Název Popis
Id_act_test atribut reprezentující cizí klí£ z tabulky Test
Id_act_marker atribut reprezentující cizí klí£ z tabulky Marker

Tabulka 4.6: Struktura tabulky Active_markers

4.3 Gra�cké uºivatelské rozhraní

V této kapitole si popí²eme GUI (gra�cké uºivatelské rozhraní) jedné z hlavních sou£ástí
aplikace � záznamu sezení (více o tomto use casu v sekci 3.4.6).

Na obrázku 4.3 je vid¥t jeden z prvních návrh· GUI aplikace vytvo°ený v aplikaci Pencil1.
Ten si nyní popí²eme.

Pod £íslem jedna se skrývají hodiny a stopky, v oblasti £ísla dv¥ jsou zaznamenávány
poznámky p°idané pomocí tla£ítek (3). V oblasti £íslo £ty°i je prostor pro video stream
(modul popsán v sekci 4.1.3), v oblasti p¥t prostor na mapové podklady (modul popsán
v sekci 4.1.1) a pod ²estkou se skrývají tla£ítka pro spu²t¥ní a ukon£ení session. Jak je vid¥t,
tento návrh se p°íli² neli²í od výsledného gra�ckého rozhraní v hotové aplikaci, které lze
nalézt na obrázku 5.2.

4.4 P°idávání poznámek

Sou£ástí GUI, která si ur£it¥ zaslouºí podrobn¥j²í popis, je p°idávání poznámek samotné.
Jelikoº jde o zásadní vlastnost aplikace, p°esný postup a nabídky si popí²eme detailn¥ji.

V aplikaci budou dva zp·soby, jak poznámky p°idat. První bude pomocí tla£ítek ve
spodní £ásti obrazovky a druhý bude p°ímo pomocí mapky. V p°ípad¥ pouºití tla£ítek bude

1Aplikace na prototypováví GUI, http://pencil.evolus.vn/en-US/Home.aspx
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vyuºita GPS lokalizace, na rozdíl od p°idání poznámky pomocí mapových podklad·, kdy
budou zaznamenány sou°adnice z mapy. Jelikoº tla£ítka jiº reprezentují kategorie, je nutné
tuto nabídku p°idat pro tvorbu poznámek pomocí mapy. Na obrázku 4.4 jsou ke zhléd-
nutí návrhy nabídek poznámek. Vlevo je nabídka kategorií. Tato nabídka se zobrazí pouze
v p°ípad¥ pouºití mapky. Volba kategorie vyvolá p°íslu²nou nabídku jednotlivých poznámek
(tentýº obrázek vpravo). V této nabídce má také uºivatel moºnost zadat text vlastní a jeho
p°idání potvrdit tla£ítkem OK. Ob¥ nabídky lze zru²it stiskem tla£ítka Zp¥t (sou£ást GUI
tabletu) nebo tla£ítkem Zru²it, které se vyskytuje ve spodní £ásti nabídky.

4.5 Podmínky pro provoz

Aplikaci lze provozovat v n¥kolika moºných nastaveních, z tohoto se také odvíjí HW vybavení
a dostupné sluºby vyºadované pro provoz. Pro chod v²ech podnastavení je t°eba WLAN,
p°ipojení k internetu, GPS signál a dal²í za°ízení b¥ºící na OS Android s nainstalovanou
aplikací na streamování videa.

GPS signál je pot°eba pro automatické zaznamenávání pozice.

P°ipojení k internetu je t°eba pro vyuºití map.

WLAN a druhé za°ízení s p°íslu²nou aplikací jsou t°eba pro p°íjem video streamu.

Jedním z nejsnaz²ích zp·sob·, jak zprovoznit v²echna podnastavení zárove¬, je násle-
dující: mobilní telefon se SIM kartou se p°ipojí k internetu pomocí mobilního p°ipojení a
vytvo°í Wi-Fi hotspot. Tablet se na tuto sí´ p°ipojí a tímto získá p°ístup k internetu a místní
síti pro stream videa. Takto lze provozovat v²e sou£asn¥ a není nutné vyhledávat prostory,
kde je k dispozici Wi-Fi p°ipojení.
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Obrázek 4.2: ER model databáze
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Obrázek 4.3: GUI aplikace MAT navrºené v aplikaci Pencil

Obrázek 4.4: Nabídky poznámek navrºené v aplikaci Pencil
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Kapitola 5

Implementace

V p°edchozích kapitolách bylo popsáno, jak bychom si p°edstavovali, aby aplikace vypadala,
£eho byla schopna a jak budeme následn¥ postupovat. Nyní tuto teorii p°evedeme v praxi.

Aplikace byla implementována v Eclipse IDE [12] za pomoci Android SDK [13]. B¥hem
vývoje byl také pouºit Emulátor Android za°ízení, který je sou£ástí jiº zmín¥ného SDK.
B¥hem pozd¥j²ích fází vývoje (p°íjem streamu, práce s GPS) byla vyuºita i fyzická za°ízení
(telefon a tablet).

V následujících sekcích si popí²eme strukturu aplikace na OS Android. Poté si projdeme,
z jakých sou£ástí (Aktivit) se skládá na²e aplikace, a jaké t°ídy vypomáhají jednotlivým
aktivitám. Následn¥ si popí²eme zásadní sou£ásti nejrozsáhlej²í aktivity � aktivity Running-
Session a na záv¥r si vyjasníme funk£nost databáze.

5.1 Android aplikace

Kaºdou aplikaci pro opera£ní systém Android lze rozd¥lit do n¥kolika £ástí � aktivit, layout·,
zdroj· a dal²ích soubor·. Aktivity jsou konkrétn¥ji popsány v následující sekci 5.2, zde si
tedy popí²eme ostatní drobn¥j²í poloºky.

Layoutové soubory reprezentují vzhled aktivit, kaºdá aktivita b¥hem svého vytvo°ení
na£te layout soubor, který je s ní svázaný. Layout obsahuje v²echny ovládací prvky jako
tla£ítka, textová pole a podobn¥. Layout je také moºné upravovat za chodu aktivity, nicmén¥
uº nikoliv pomocí XML soubor·, ale kódem v Jav¥.

Dal²í d·leºitou poloºkou jsou zdroje � tato sloºka obsahuje externí prvky gra�ckého
rozhraní, v na²em p°ípad¥ pouze obrázek markeru do map. Také obsahuje soubor strings.xml,
který se m·ºe vyskytovat ve více verzích a umoº¬ovat tak internacionalizaci aplikace, £ehoº
v na²em p°ípad¥ není vyuºito a aplikace je v sou£asném stavu pouze v £e²tin¥, nicmén¥
aplikace je na internacionalizaci p°ipravena a p°izp·sobena.

Poslední sou£ástí, stojící za zmínku, je soubor AndroidManifest.xml, který obsahuje v¥t-
²inu informací o aplikaci � po£ínaje verzí aplikace a verzí OS poºadované pro provoz, p°es
povolení, které bude aplikace p°i instalaci vyºadovat (v na²em p°ípad¥ konkrétn¥ p°ístup na
internet, získávání polohy (p°ibliºné i p°esné) a zápis do datového úloºi²t¥), aº po soupis
v²ech aktivit v aplikaci, jejich názv· a také knihoven, které aplikace pro sv·j chod vyºaduje
(v na²em p°ípad¥ Google maps).

29
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5.2 Aktivity a t°ídy

Aktivity [14] jsou základním stavebním kamenem kaºdé aplikace, aktivitou lze v podstat¥
nazvat kaºdou �obrazovku� aplikace, se kterou p°ijde uºivatel do styku. V projektu je repre-
zentována t°ídou, která d¥dí od t°ídy Activity, p°ípadn¥ od n¥jakého jejího potomka, nap°.
MapActivity. Kaºdá aktivita musí být zaznamenána v souboru AndroidManifest.xml, aby
byla dosaºitelná. Mezi aktivitami je moºné si p°edávat data, a£ to v na²í aplikaci vyuºívající
persistentní úloºi²t¥ vyuºíváme jen okrajov¥.

Na²e aplikace obsahuje celkem ²est aktivit. Kaºdá aktivita v podstat¥ odpovídá usecasu
(detailn¥ popsány v kapitole 3.4). Výjimkou je aktivita Main, která slouºí jen jako hlavní
menu a odpovídající usecase nemá. V následujících sekcích budou popsány v²echny jednotlivé
aktivity na²í aplikace spolu se stru£ným popisem jejich funk£nosti.

Aplikace krom¥ aktivit obsahuje aplikace dal²í Jakový kód � t°ídy, které vykonávají £in-
nosti jako parsování XML soubor·, zapisování do databáze, p°íjem streamu nebo fungují
pouze jako nadstavba t°íd (v podstat¥ upravení potomci), které v Androidu jiº existují.
Tyto t°ídy tedy spí²e vypomáhají aktivitám s jejich prací. N¥které na²e aktivity nemají
ºádné pomocné t°ídy, ale n¥které jich mají i více. T°ídy pat°ící k jednotlivým aktivitám jsou
popsány hned po základních informacích o jednotlivých aktivitách.

5.2.1 Aktivita Main � hlavní menu

Aktivita Main funguje jako hlavní menu aplikace, které se zobrazí po jejím spu²t¥ní. Hlavní
menu obsahuje £ty°i tla£ítka, na obrázku 5.1 je vid¥t p¥t tla£ítek, ale jelikoº jde o screenshot
z testovací verze aplikace, p°ebývá tu tla£ítko Sest°elit aplikaci, které b¥hem testování slouºilo
pro rychlé ukon£ení chodu aplikace.

Obrázek 5.1: Hlavní menu aplikace MAT
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5.2.2 Aktivita NewMarker � manuální tvorba marker·

V aktivit¥ NewMarker má uºivatel moºnost p°idávat do databáze nové markery a jejich
kategorie. V p°ípad¥ tvorby kategorie sta£í zadat její jméno. V p°ípad¥ tvorby markeru
uºivatel zadá jeho jméno a pomocí radio buttonu vybere kategorii, do které chce marker
p°idat. Kaºdou z t¥chto akcí uºivatel potvrdí stiskem vhodného tla£ítka Vytvo°it.

5.2.3 Aktivita Import � import marker· z webu

Pomocí aktivity Import má uºivatel moºnost si uleh£it tvorbu marker· a to tak, ºe si m·ºe na
po£íta£i vytvo°it XML soubor, jehoº struktura je popsána v sekci 4.1.5, a ten si do aplikace
naimportuje.

T°ída MyXmlHandler

T°ída MyXMLHandler se stará o staºení XML souboru k importu z webu. Tento soubor
v podob¥ InputStreamu rozparsuje a uloºí do objektu s atributy jména kategorie a markeru
pomocí pull parseru. Tyto objekty vrátí aktivit¥ Import, která je uloºí do databáze.

5.2.4 Aktivita NewTest � tvorba test·

Aktivita NewTest slouºí uºivateli pro tvorbu test·, v ní si uºivatel test pojmenuje, zadá jméno
testované aplikace a vybere si markery, které chce mít b¥hem testovací session k dispozici.
Své volby potvrdí tla£ítkem.

T°ída ActiveMarkerAdapter

T°ída ActiveMarkerAdapter obstarává napln¥ní, ovládání a výstup ExpandableListu v ak-
tivit¥ NewTest. Pln¥n je daty z databáze a pomocí checkbutton· si uºivatel vybere, jaké
markery chce mít v testu aktivní, jejich za²krtnutím a následným potvrzením tvorby testu
se do databáze zapí²í data do tabulky Active_markers.

5.2.5 Aktivita NewSession � tvorba sezení

V aktivit¥ NewSession uºivatel nastavuje poslední vlastnosti blíºící se session. Vybere zde test
(kon�gurace marker·), zadá id participanta (jakákoliv kombinace znak·), zda chce p°ijímat
video stream a jak zaznamenávat pozicování do mapy (p°íjem pozice GPS, zaznamenávání
pozice ru£n¥ nebo chod bez mapy). Toto potvrdí tla£ítkem Spustit session.

5.2.6 Aktivita RunningSession � záznam testování

Poslední aktivita � RunningSession, která je k vid¥ní na obrázku 5.2, slouºí k záznamu
session. Jsou zde zobrazeny hodiny, stopky, je tu okno pro zobrazování poznámek, voliteln¥
okno p°ijímaného streamu a mapa. Ve spodní £ásti nalezneme tla£ítka kategorií, pomocí
nichº lze p°idávat markery (druhý zp·sob je pomocí mapy) a tla£ítka pro spu²t¥ní a ukon£ení
session.
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Tato aktivita je ta, ve které se d¥je v¥t²ina v¥cí v aplikaci. Propojuje mezi sebe p°idá-
vání poznámek, práci s mapovými podklady, GPS lokalizaci, p°íjem video streamu i tvorbu
soubor· k exportu. Tyto sou£ásti jsou tak významné, ºe si zaslouºí detailn¥j²í popis, který
následuje.

Obrázek 5.2: Aktivita RunningSession (záb¥r z testování s druhým participantem)
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5.3 P°idávání poznámek

Nabídky marker· a jejich kategorií jsou °e²eny pomocí dvou Dialog· [15], konkrétn¥ jde o
AlertDialogy.

Dlouhý stisk mapky zavolá metodu chooseCategory, která se postará o napln¥ní dialogu
a jeho zobrazení. Vypí²e jednotlivé kategorie marker·, které jsou v probíhajícím testu ak-
tivní (viz. obr. 5.3). Jednotlivé kategorie fungují jako tla£ítka nabídky. Jejich stisknutím je
zavolána metoda chooseMarker s parametrem Id kategorie, který zajistí zobrazení správné
nabídky marker·. Tato metoda také naplní dialog texty. Jsou zde zobrazeny v²echny markery
zapadající do zvolené kategorie a je zde i prostor pro zadání textu vlastního (tato nabídka je
ke zhlédnutí na obrázku 5.4). Tento text je po potvrzení uloºen a p°i op¥tovném zobrazení
kategorie je k dispozici uº jako tla£ítko.

Obrázek 5.3: Nabídka kategorí marker·

Obrázek 5.4: Nabídka marker·
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5.4 Mapové podklady

Pro zobrazování map je pouºita t°ída MyMapView, která p°i del²ím stisku zaznamená pozici
stisku. V aktivit¥ RunningSession (sekce 5.2.6) je následn¥ tato pozice vyuºita k vytvo°ení
zna£ky na map¥ a je vyvolána nabídka kategorií marker·.

Ovládání je podobné tomu, které se nachází v aplikaci Mapy, která je na za°ízení p°ed-
instalovaná. Jak jiº bylo zmín¥no, del²í stisk vyvolá p°idání markeru. Stisk a sunutí prstu
umoº¬uje p°esouvání mapy a stisk dv¥ma prsty a jejich p°esunutí od sebe £i k sob¥ mapu
p°ibliºuje a oddaluje. Pro p°ibliºování a oddalování jsou také k dispozici tla£ítka ve spodní
£ásti mapky.

T°ída MyItemizedOverlay

T°ídaMyItemizedOverlay je potomkem t°ídy ItemizedOverlay [16] a stará se o správu zna£ek
zobrazených na map¥. Tato t°ída dodává funk£nost, kterou její rodi£ postrádá.

T°ída MyMapView

T°ída MyMapView je potomek t°ídy MapView [17], kterou obohacuje o funk£nost v p°ípad¥
del²ího stisku � vyvolá nabídku kategorií marker· a zaznamená pozici stisku na map¥.

5.5 GPS lokalizace

Pro p°íjem GPS signálu je pouºita metoda onLocationChanged, která je sou£ástí interfacu
LocationListener. Toto rozhraní implementuje aktivita vyuºívající GPS lokalizaci � aktivita
RunningSession.

Funk£nost je zaji²t¥na pom¥rn¥ jednodu²e � tato metoda uloºí nejnov¥j²í pozici do kolekce
vºdy, kdyº se poloha za°ízení zm¥ní. P°i tvorb¥ poznámky pomocí tla£ítka je následn¥ tato
pozice zji²t¥na a pomocí jejích sou°adnic je do mapky p°idána zna£ka na její místo.

Tento postup se pon¥kud odli²uje od tzv. získání pozice on demand (na vyºádání), coº
by se jevilo jako logi£t¥j²í a teoreticky by to m¥lo sníºit spot°ebu baterie apod. Bohuºel tento
zp·sob není na za°ízení s OS Android moºný.

5.6 Stream

Aplikace je p°ipravena pro p°íjem video streamu z jiného za°ízení s OS Android, na kterém
pob¥ºí aplikace IP Webcam [9], náhled GUI této aplikace a p°ená²eného streamu je k vid¥ní
na obrázku 5.5). Tato aplikace je k dispozici zdarma na serverech Google Play1 a AppBrain2.

Pro p°íjem streamu v aplikaci je nutné, aby byla ob¥ za°ízení p°ipojena na místní bez-
drátové síti (WLAN). Aplikace IP Webcam uºivateli umoº¬uje r·zná nastavení vlastností
video streamu a po spu²t¥ní streamování zobrazuje IP adresu za°ízení, kterou uºivatel na²í
aplikace zadá b¥hem aktivity NewSession popsané v sekci 5.2.5.

1Sluºba nahrazující Android Market, https://play.google.com/store
2Obchod s Android aplikacemi, http://www.appbrain.com/
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Stream probíhá ve formátu Motion JPEG [18], z £ehoº uº lze odhadnout, ºe jde o stream
jednotlivých JPEG soubor·. P°íjem tohoto streamu je obstaráván t°ídou MjpegInputStream
a jeho zobrazování a záznam obstarává t°ída MjpegView. Výsledný záznam je uloºen do
sloºky, která je vytvo°ena v ko°enové sloºce za°ízení. Její název je ve formátu mat_yyyy-
MM-dd,HH.mm.ss (nap°. mat_2012-05-17,11.55.31 ). Jednotlivé soubory jsou pojmenovány
následovn¥: image_HH.mm.ss.SSS.jpg (nap°. image_11.55.32.937.jpg). Z d·vodu zna£né
hardwarové náro£nosti p°íjmu streamu, jeho zobrazování a ukládání, je ukládán kaºdý druhý
snímek. Jak je poznat z popisu názv· jednotlivých soubor·, jednotlivé soubory mají v názvu
£asovou stopu, aby bylo moºné je snadno p°i°adit k jednotlivým marker·m z logu aplikace.

T°ída MjpegInputStream

T°ída MjpegInputStream p°ijímá stream z telefonu ve form¥ DataInputStreamu a p°evádí
jej na bitmapové soubory, tyto soubory dále dodává t°íd¥ MjpegView, která je zobrazuje a
ukládá. P°ipojení ke zdroji streamu probíhá pomocí instance t°ídy DefaultHttpClient [19],
které je dodána IP adresa zdrojového telefonu.

T°ída MjpegView

T°ídaMjpegView se stará o zobrazování p°ijímaného streamu na displeji a také p°ijaté snímky
ukládá do pam¥ti tabletu do p°íslu²né sloºky.

5.7 Export dat

Export záznamu session je °e²en pomocí dvou metod ve t°íd¥ RunningSession � xmlBuil-
der a �leSaver. První metoda vytvá°í z uloºených kolekcí (poznámky) a z databáze (dal²í
informace) jeden dlouhý °et¥zec, do kterého p°idává XML tagy, aby odpovídal DTD, které
je zmín¥no v sekci 4.1.5. Druhá zmín¥ná metoda � �leSaver � vý²e zmín¥ný °et¥zec uloºí
jako XML soubor na pam¥´ové úloºi²t¥ za°ízení s názvem ve formátu log_<po°adové £íslo
session>_<jméno session>.xml.

5.8 Databáze

Poslední d·leºitou sou£ástí aplikace, která na rozdíl od vý²e zmín¥ných není exkluzivní ak-
tivit¥ RuninngSession. Spí²e naopak � s touto poloºkou pracují skoro v²echny aktivity. Jde
o databázi.

Databáze je implementována pomocí t°ídy DBHandler. Kaºdá tabulka v databázi je
reprezentována svým vlastním objektem � t°ídou. Data jsou následn¥ do databáze p°idávána
vytvo°ením instance DBHandler a zavoláním n¥které z jeho metod, která uº obstará v²echno
pot°ebné a data zapí²e.

T°ída DBHandler

T°ída DBHandler zaji²´uje ve²kerou práci s databází. Jde o potomka t°ídy SQLiteOpen-
Helper [20], starajícího se o tvorbu a verzování databáze. V této t°íd¥ jsou také vytvá°eny
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Obrázek 5.5: Hlavní obrazovka a záb¥r streamu v aplikaci IP Webcam

v²echny tabulky a také obsahuje v²echny metody nutné pro provoz databáze � p°idávání
(insert), upravování (update), mazání (delete) a získávání (select) dat.

Pro p°ístup k databázi je nutné v konkrétní aktivit¥ vytvo°it instanci této t°ídy, a tím
se zp°ístupní v²echna data uloºená v databázi spolu s moºností zapisovat.

V p°ípad¥ získávání dat jednotlivé metody vrátí, bu¤ instanci objektu tabulky (v p°ípad¥
získání jednoho záznamu z tabulky), nebo kolekci t¥chto objekt· (více záznam·).

T°ídy reprezentující záznamy v tabulkách

V²echny tabulky ve formátu SQL mají také své prot¥j²ky v podob¥ Java t°íd, do kterých
jsou ukládána data získaná nebo p°idávaná z a do databáze. Kdyº se získávají data z data-
báze, metody t°ídy DBHandler vracejí bu¤ jednotlivé instance objekt· (nap°. DBSession)
v p°ípad¥ návratu jednoho záznamu, nebo jejich kolekci, v p°ípad¥ návratu více záznam·.
Tyto t°ídy jsou pom¥rn¥ jednoduché � obsahují pouze konstruktory, n¥kolik prom¥nných a
jejich settery a gettery.



Kapitola 6

Testování

Testování pouºitelnosti se stává £ím dál tím d·leºit¥j²í sou£ástí vývoje aplikací, a´ uº jde o
informa£ní systémy nebo i pom¥rn¥ malé aplikace jako je tato. Pro testování této aplikace
bylo zvoleno testování s uºivateli. Podrobnosti o n¥m se nacházejí v následující sekci. Dále
budou následovat jednotlivé dotazníky pro participanty. Následn¥ si popí²eme nastavení testu
a ú£astníky samotného testování. Poté si projdeme jednotlivé úlohy, které dostanou partici-
panti za úkol, popí²eme podmínky testu a projdeme jednotlivá sezení a odpov¥di participant·
na dotazníky. Na záv¥r probereme výsledky testování a pou£ení, která z nich vycházejí.

6.1 Zp·sob testování

Jak bylo zmín¥no vý²e, bylo zvoleno testování s uºivateli. Uº z podstaty v¥ci lze usuzovat,
ºe kdyº aplikaci zkou²í více osob, které nemají s vývojem aplikace nic spole£ného, je pravd¥-
podobn¥j²í, ºe naleznou více problém·, neº autor sám, který strávil spoustu £asu neustálým
zíráním do aplikace.

6.2 Dotazníky

V následujících sekcích budou popsány a vypsány dotazníky, které participanti b¥hem tes-
tování (p°ed a po) vyplní. Jde o tyto t°i dotazníky � screener, pretest dotazník a posttest
dotazník. Co obsahují a k £emu slouºí je popsáno níºe.

6.2.1 Screener

Screener (tabulka 6.1) je dotazník slouºící k �p°e�ltrování� potenciálních participant·, aby
spl¬ovali podmínky pro testování. Na²ím cílem je získat participanty, kte°í jiº mají n¥jaké
zku²enosti s uºivatelským testováním a také jiº pracovali s mobilním za°ízením s dotykovým
displejem.

Screener se skládá ze dvou £ástí � ve°ejné a neve°ejné. Ve°ejnou dostane potenciální
participant a vyplní své odpov¥di, které jsou následn¥ vyhodnoceny podle neve°ejné £ásti,
která obsahuje odpov¥di, které jsou pro ú£ast vyºadovány.

37
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Otázka Ve°ejná £ást Neve°ejná £ást
Máte zku²enosti se za°ízením s opera£ním systé-
mem Android?

Ano/ Ne Ano

Máte zku²enosti s testováním uºivatelského roz-
hraní, aplikací apod.?

Ano/ Ne Ano

Tabulka 6.1: Screener

6.2.2 Pretest dotazník

Jak uº z názvu vyplývá, pretest dotazník (tabulka 6.2) vyplní participant p°ed samotným
zahájením testu. Tento dotazník slouºí k získání dodate£ných informací o participantovi.
Nap°íklad zp°esn¥ní informací ze screeneru, kde jsou moºné odpov¥di jen Ano a Ne.

Otázka Moºné odpov¥di
Vlastníte za°ízení s OS Android? Ano/ Ne
S jakými konkrétními modely/ výrobci máte
zku²enosti?
M·ºete detailn¥ji popsat va²e zku²enosti s tes-
továním uºivatelského rozhraní, aplikací apod.?
Máte n¥jaké zku²enosti s uºíváním tablet·? Ano/ Ne

Tabulka 6.2: Pretest dotazník

6.2.3 Posttest dotazník

Posttest dotazník (tabulka 6.3), který participant vypl¬uje po dokon£ení testování, slouºí
jako zp¥tná vazba od participanta, kde se m·ºe vyjád°it, co se mu na aplikaci líbilo £i
nelíbilo, co by zm¥nil a kde m¥l problémy.

Název Moºné odpov¥di
Líbila se vám aplikace po gra�cké stránce? Líbila � 1 2 3 4 � Nelíbila
Líbila se vám aplikace po stránce funk£nosti? Líbila � 1 2 3 4 � Nelíbila
P°ipadala vám aplikace intuitivní? Ano � 1 2 3 4 � Ne
Zaujalo vás n¥co na aplikaci?
Vadila vám n¥jaká vlastnost aplikace?
Jakékoliv dal²í komentá°e k aplikaci/ testování

Tabulka 6.3: Posttest dotazník

6.3 Nastavení testu

Test bude probíhat ve venkovním prost°edí (z d·vodu p°íjmu GPS signálu) se dv¥ma za°íze-
ními � tabletem Samsung Galaxy Tab 10.1 se spu²t¥nou aplikací MAT, který bude p°ipojen
k místní Wi-Fi síti (WLAN) vytvá°enou za°ízením druhým � mobilním telefonem HTC
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Sensation, jenº bude p°ipojen k internetu (mobilní sí´) a toto p°ipojení bude sdílet pomocí
WLAN s tabletem. Na tomto telefonu také pob¥ºí aplikace IP Webcam pro streamování
videa.

6.4 Role a obsazení

Testu se budou ú£astnit dv¥ osoby � participant a moderátor. P°ed zapo£etím testu si par-
ticipant bude moci aplikaci zb¥ºn¥ prohlédnout. Moderátor bude sledovat pr·b¥h sezení a
d¥lat si poznámky.

6.5 Úlohy

B¥hem testování dostane participant za úkol celkem p¥t úloh, které postupn¥ prov¥°í v²echny
vlastnosti aplikace. Uºivatel si nejd°íve naimportuje data, p°idá manuáln¥ dal²í, vytvo°í test,
session a provede záznam session.

6.5.1 Popis a zadání úloh

V následujících odstavcích si popí²eme jednotlivé úlohy a jejich zadání.

Úloha 1

První úloha testuje sloºitost importování dat do databáze z XML souboru na webu. Její
zadání zní: �Naimportujte do aplikace markery a jejich kategorie z dodané adresy.�

Úloha 2

Druhá úloha testuje manuální p°idávání marker· a kategorií do databáze. Její zadání zní:
�P°idejte do aplikace kategorii markeru �Ostatní� a do ní p°idejte marker �Obecný nepopsa-
telný problém�.�

Úloha 3

Ve t°etí úloze má participant za úkol vytvo°it test. Její zadání zní �Vytvo°te test se jménem
�Test X�, kde X je sou£asná hodina a testovanou aplikací �Moje aplikace�, vyberte v²echny
dostupné markery.�

Úloha 4

�tvrtá úloha zkou²í ovladatelnost tvorby session � její pojmenování a ve²kerá nastavení.
Zadání této úlohy zní: �Vytvo°te session (pojmenovanou Session), vyberte d°íve vytvo°ený
test, zadejte id participanta (libovolné) a vyberte, ºe chcete pouºívat stream a GPS lokalizaci,
zadejte IP adresu zobrazenou na pomocném telefonu.�
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Úloha 5

V páté a poslední úloze participant zaznamenává �ktivní session, vytvá°í markery pomocí
mapy i tla£ítek. Zadání zní: �Spus´te session, postupn¥ p°idejte n¥kolik marker· pomocí tla-
£ítek (z toho alespo¬ zadáním vlastního textu markeru) a n¥kolik dal²ích pomocí mapy (op¥t
alespo¬ jeden zadáním vlastního textu poznámky). Ukon£ete session.�

6.5.2 P°edpokládané pr·b¥hy

V této podkapitole si popí²eme, jaký budeme od participant· o£ekávat postup p°i pln¥ní
jednotlivých úloh.

Úloha 1

1. Uºivatel stiskne tla£ítko Import marker·.

2. Uºivatel vyplní adresu.

3. Uºivatel stiskne tla£ítko Importovat.

Úloha 2

1. Uºivatel stiskne tla£ítko Vytvo°it nový marker/ kategorii.

2. Uºivatel zadá jméno kategorie a stiskne tla£ítko Vytvo°it kategorii.

3. Uºivatel stiskne tla£ítko Vytvo°it nový marker/ kategorii.

4. Uºivatel zadá jméno markeru, vybere kategorii a stiskne tla£ítko Vytvo°it marker.

Úloha 3

1. Uºivatel stiskne tla£ítko Vytvo°it nový test.

2. Uºivatel zadá jméno testu a aplikace.

3. Uºivatel vybere v²echny markery, které jsou k dispozici.

4. Uºivatel stiskne tla£ítko Vytvo°it nový test.

Úloha 4

1. Uºivatel stiskne tla£ítko Nová session.

2. Uºivatel vybere test, zadá ID participant a název session.

3. Uºivatel vybere, ºe chce pouºít stream a zadá IP adresu zdroje.

4. Uºivatel vybere, ºe chce pouºít GPS.

5. Uºivatel stiskne tla£ítko Spustit session.
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Úloha 5

1. Uºivatel stiskne tla£ítko Za£ít session.

2. Uºivatel p°idá n¥kolik marker· pomocí tla£ítek.

3. Uºivatel p°idá n¥kolik marker· pomocí mapy.

4. Uºivatel stiskne tla£ítko Ukon£it session.

6.6 Podmínky testu

V²echna sezení probíhala ve venkovním prost°edí (z d·vodu p°íjmu GPS signálu) v klidných
lokalitách (Praha Jiºní m¥sto, Praºská zoo a dvakrát Horní M¥cholupy). Participanti nebyli
nijak rozptylováni a mohli se na testování pln¥ soust°edit.

Participanti nejd°íve vyplnili screener a pretest dotazník, následn¥ vypracovali úlohy a
nakonec vyplnili posttest dotazník.

6.7 Pr·b¥hy jednotlivých sezení

V této kapitole si popí²eme, jak probíhala jednotlivá sezení. Podíváme se na odpov¥di na
dotazníky a zmíníme p°ípadné problémy, které m¥li participanti s °e²ením úloh.

Testování se ú£astnily £ty°i osoby (t°i muºi, jedna ºena) ve v¥ku dvacet aº t°icet let.
V²ichni participanti m¥li zku²enosti se za°ízeními s OS Android a uºivatelským testováním.
Pro²li tedy screenerem a tudíº jejich odpov¥di na screener se tu nevyskytují.

6.7.1 Participant £. 1

V tabulce 6.4 jsou k dispozici odpov¥di na dotazník tohoto participanta. S prvním úkolem
nem¥l participant ºádný problém. V úkolu, kde m¥l vytvo°it kategorii a marker pom¥rn¥ vá-
hal. Tla£ítka, která jsou zde k dispozici � Vytvo°it marker a Vytvo°it kategorii � nepovaºoval
za potvrzovací, ale za tla£ítka, která otev°ou dal²í nabídku, nicmén¥ jejich chování po chvíli
pochopil a úkol splnil. Následující úkoly splnil bez problém·.

6.7.2 Participant £. 2

V tabulce 6.5 jsou k dispozici odpov¥di na dotazník tohoto participanta. Ani tento participant
nem¥l s prvním úkolem problém. S druhým úkolem také váhal, vpisoval jméno kategorie do
prostoru na jméno markeru, nev¥d¥l, jak potvrdit svou volbu. Ve t°etí úloze m¥l participant
problém s rozbalováním kategorií. �tvrtou úlohu splnil bez problém·. V páté úloze váhal,
jak p°idat poznámku pomocí mapy, b¥hem zadávání textu se mu poda°ilo shodit aplikaci,
ale tento problém se jiº nepoda°ilo replikovat.
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Otázka Odpov¥¤
Vlastníte za°ízení s OS Android? Ano
S jakými konkrétními modely/ výrobci máte
zku²enosti?

SonyEricsson Xperia Pro (Android
2.3.4)

M·ºete detailn¥ji popsat va²e zku²enosti s tes-
továním uºivatelského rozhraní, aplikací apod.?

Testování mobilních aplikací

Máte n¥jaké zku²enosti s uºíváním tablet·? Ne
Líbila se vám aplikace po gra�cké stránce? 2
Líbila se vám aplikace po stránce funk£nosti? 1
P°ipadala vám aplikace intuitivní? 3
Zaujalo vás n¥co na aplikaci? Integrace mapy, p°enos video stre-

amu
Vadila vám n¥jaká vlastnost aplikace? Nutnost telefonu pro kompletní

funk£nost
Jakékoliv dal²í komentá°e k aplikaci/ testování Participant si rád hrál s tabletem

Tabulka 6.4: Odpov¥di prvního participanta na pre- a posttest dotazník

Otázka Odpov¥¤
Vlastníte za°ízení s OS Android? Ne
S jakými konkrétními modely/ výrobci máte
zku²enosti?

HTC

M·ºete detailn¥ji popsat va²e zku²enosti s tes-
továním uºivatelského rozhraní, aplikací apod.?

Bankovní aplikace � webové, tlustí
klienti

Máte n¥jaké zku²enosti s uºíváním tablet·? Ano
Líbila se vám aplikace po gra�cké stránce? 2
Líbila se vám aplikace po stránce funk£nosti? 2
P°ipadala vám aplikace intuitivní? 3
Zaujalo vás n¥co na aplikaci? Ne
Vadila vám n¥jaká vlastnost aplikace? Nepropojení markeru se zna£kou na

map¥
Jakékoliv dal²í komentá°e k aplikaci/ testování Testování p°i²lo participantovi zají-

mavé

Tabulka 6.5: Odpov¥di druhého participanta na pre- a posttest dotazník

6.7.3 Participant £. 3

V tabulce 6.6 jsou k dispozici odpov¥di na dotazník tohoto participanta. První úloha byla
spln¥na bez problém·, ve druhé participant nevid¥l okénko na vkládání textu (pravd¥po-
dobn¥ problém s jasem/ kontrastem na denním sv¥tle). Ve t°etí úloze si participant st¥ºoval
na nep°ítomnost tla£ítka pro potvrzení (schované za klávesnicí). Se £tvrtou úlohou nem¥l
problém, ale v páté také nev¥d¥l, jak p°idat marker pomocí mapy, po chvíli zkou²ení to
zvládl.
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Otázka Odpov¥¤
Vlastníte za°ízení s OS Android? Ano
S jakými konkrétními modely/ výrobci máte
zku²enosti?

Samsung Galaxy S2 (Android 2.3.4)

M·ºete detailn¥ji popsat va²e zku²enosti s tes-
továním uºivatelského rozhraní, aplikací apod.?

Testování mobilních aplikací

Máte n¥jaké zku²enosti s uºíváním tablet·? Ano
Líbila se vám aplikace po gra�cké stránce? 2
Líbila se vám aplikace po stránce funk£nosti? 4
P°ipadala vám aplikace intuitivní? 2
Zaujalo vás n¥co na aplikaci? Ne
Vadila vám n¥jaká vlastnost aplikace? Ne
Jakékoliv dal²í komentá°e k aplikaci/ testování Participant nem¥l, co dodat

Tabulka 6.6: Odpov¥di t°etího participanta na pre- a posttest dotazník

6.7.4 Participant £. 4

V tabulce 6.7 jsou k dispozici odpov¥di na dotazník tohoto participanta. S první a druhou
úlohou tento participant nem¥l ºádný problém. Ve t°etí úloze m¥l problém nalézt tla£ítko na
potvrzení volby. �tvrtá úloha prob¥hla také bez problém·. B¥hem páté úlohy aplikace spadla
podobn¥ jako v p°ípad¥ druhého participanta. Více o tomto problému v sekci 6.8. Nakonec
participant narazil na problém s tvorbou marker· pomocí mapy, zkou²el stisk, dvojstisk, aº
po chvíli zkusil dlouhý stisk.

Otázka Odpov¥¤
Vlastníte za°ízení s OS Android? Ne
S jakými konkrétními modely/ výrobci máte
zku²enosti?

HTC

M·ºete detailn¥ji popsat va²e zku²enosti s tes-
továním uºivatelského rozhraní, aplikací apod.?

Testování mobilních aplikací

Máte n¥jaké zku²enosti s uºíváním tablet·? Ne
Líbila se vám aplikace po gra�cké stránce? 2
Líbila se vám aplikace po stránce funk£nosti? 3
P°ipadala vám aplikace intuitivní? 2
Zaujalo vás n¥co na aplikaci? P°enos videa, GPS
Vadila vám n¥jaká vlastnost aplikace? Nefunk£nost dvojstisku pro p°idání

poznámky
Jakékoliv dal²í komentá°e k aplikaci/ testování Participant si uv¥domil, ºe nemá rád

tablety

Tabulka 6.7: Odpov¥di £tvrtého participanta na pre- a posttest dotazník
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6.8 Výsledky testování a nalezené problémy

S první úlohou nem¥l ºádný participant nejmen²í problém. V²echno prob¥hlo bez problém·
a participanti rychle p°e²li k pon¥kud problémov¥j²í úloze druhé.

V druhé úloze m¥li t°i ze £ty° participant· problém rozli²it, jaká £ást GUI slouºí ke
tvorb¥ marker· a která ke tvorb¥ kategorií. Pravd¥podobn¥ nejú£inn¥j²ím °e²ením tohoto
problému by bylo rozd¥lení tvorby marker· a kategorií do dvou nezávislých aktivit. Dále
se vyskytoval problém s nevid¥ním prostoru na napsání názvu, coº bylo pravd¥podobn¥
zp·sobeno zhor²enou viditelností z d·vodu p°ímého zá°ení slunce na displej, nicmén¥ toto
je spí²e chyba za°ízení £i GUI Android, neº aplikace samotné.

Ve t°etí úloze se vyskytl jediný problém � tla£ítko pro potvrzení voleb bylo skryté za
klávesnicí. Toto by ²lo °e²it jednoduchým p°esunutím tla£ítka o n¥co vý²e.

�tvrtá úloha, podobn¥ jako úloha první, prob¥hla pokaºdé bez nejmen²ích problém·.

V páté úloze se akorát vyskytoval problém s p°idáváním poznámky pomocí mapy. Par-
ticipanty obvykle nenapadlo, co provést, aby se marker vytvo°il. Zkou²eli stisk (defaultn¥
v mapách ned¥lá nic), dvojstisk (defaultn¥ mapu zoomuje), ale del²í stisk je nenapadl. Bohu-
ºel tento problém je t¥ºko °e²itelný, protoºe dvojstisk je v podstat¥ rezervovaný a mohlo by
se narazit na problém, kdyº kaºdý stisk bude na jiné místo, a krátký stisk by vedl k £astému
p°idávání poznámek omylem. Tento problém by moºná ²lo °e²it dialogovým oknem, které by
bylo vyvoláno p°i prvním neúsp¥²ném pokusu, nebo lep²í osv¥tou uºivatel·.

Ve vý²e uvedených sekcích (6.7.2 a 6.7.4) byly zmín¥ny problémy s padáním aplikace.
V jednom p°ípad¥ aplikace spadla b¥hem zadávání textu po p°idávání poznámky pomocí
mapy, v p°ípad¥ druhém, to bylo b¥hem zadávání textu po pouºití tla£ítka. V druhém p°ípad¥
se poda°ilo vzáp¥tí chybu zopakovat, nicmén¥ po p°ipojení tabletu k po£íta£i, kde lze chování
aplikace logovat, jiº nebylo moºné ºádným zp·sobem pád aplikace vyvolat. Prob¥hly drobné
úpravy kódu, ale jejich ú£innost momentáln¥ nelze ani vyvrátit ani potvrdit. Zdroj problému
je t¥ºko zjistitelný, protoºe kód vykonávaný p°i p°idávání poznámky pomocí tla£ítka se li²í
od kódu vykonávaného p°i tvorb¥ poznámky pomocí mapy.

Co se tý£e hodnocení uºivatel·, na gra�ckou stránku byl ohlas spí²e pozitivní (pr·m¥rná
známka byla 2), na funkcionalitu a intuitivnost byl ohlas neutrální (pr·m¥rná známka byla
2,5). Podrobnosti a reakce jednotlivých participant· lze dohledat v odpovídajících tabulkách
(6.4, 6.5, 6.6 a 6.7).
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Záv¥r

Cílem této práce bylo vytvo°it aplikaci pro p°enosné za°ízení, která by slouºila ke snadnému,
ale d·kladnému zaznamenávání mobilního testování aplikací. Motivací pro tvorbu bylo cílové
za°ízení � tablet � které se v sou£asnosti stává stále populárn¥j²ím a tím je i pro vývojá°e
oblíben¥j²í platformou pro tvorbu aplikací.

V úvodu jsme si popsali, co to uºivatelské testování vlastn¥ je, co je jeho cílem a vý-
sledným produktem. Poté jsme si zanalyzovali sou£asný existující software, který je jakousi
�konkurencí� pro na²i aplikaci. Popsali jsme si, co budeme od aplikace o£ekávat a jak to bu-
deme d¥lat. Také jsme si pro²li, jaké platformy (tzn. opera£ní systémy) pro tablety existují.

P°ed samotnou implementací jsme si navrhli strukturu aplikace a popsali jsme si, jak
bychom si p°edstavovali, aby aplikace fungovala. Také jsme si zb¥ºn¥ pro²li její vzhled.

Co se tý£e implementace, tak jsme si popsali jednotlivé obrazovky aplikace a také dal²í
d·leºité t°ídy, které jsou její sou£ástí. Dále jsme si pro²li ostatní �zvlá²tnosti� aplikace � jak
je p°ijímán stream, jak je pouºita GPS lokalizace a jak se pouºívají mapové podklady.

Po samotné implementaci nade²el £as testování. Aplikace byla testována za pomoci £ty°
participant·, kte°í v ní na²li n¥kolik chyb. Tyto chyby jsme si popsali a také jsme si navrhli
pravd¥podobná ideální °e²ení, ale tato se do odevzdávané verze uº nedostanou.

Jelikoº tvorb¥ této aplikace p°edcházela tvorba jedné podobné (na telefon s OS Android
2.2), nebyl OS Android úpln¥ novým ²okujícím prost°edím, ale jiº pon¥kud známým, a£
zna£n¥ zapomenutým. Toto uleh£ilo úvodní kroky, i kdyº byla práce zpomalená o rozvzpo-
mínání, jak ta která funkce pracuje. P°echod z telefonu na tablet také uleh£il rozpoloºení
ovládacích prvku � rozli²ení stouplo více neº ²estkrát.

Vývoj byl také uleh£en zna£nou popularitou systému a tím, ºe kdyº si £lov¥k nev¥d¥l
rady, jak postupovat dál, nebyl problém si informace dohledat na internetu � kdyº se objeví
problém, je velice pravd¥podobné, ºe na n¥j uº n¥kdo narazil a jeho °e²ení bude pravd¥po-
dobn¥ lep²í neº to, nad kterým by byly stráveny desítky hodin, a výsledek by byl podstatn¥
hor²í.

Jaké jsou ²ance na úsp¥ch a prosazení této aplikace, m·ºe posoudit pouze osoba v této
oblasti zb¥hlá, která uº provedla velké mnoºství uºivatelských test· a ví p°esn¥, s £ím by jí
tato aplikace pomohla nebo co by zhor²ila.
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7.1 Budoucí práce

Aplikace by v sou£asném stavu ²la roz²i°ovat mnoha sm¥ry. A£ ne²lo o aplikaci první, v kódu
budou ur£it¥ ve zna£ném mnoºství za£áte£nické chyby, které by ²ly °e²it lépe a efektivn¥ji.
Toto je jeden ze sm¥r·.

Dal²í moºností by bylo roz²i°ování funk£nosti. Nap°íklad záznam GPS pozice z testova-
ného za°ízení nebo roz²í°en¥j²í moºnosti exportu z databáze (v sou£asnosti jsou exportovány
jen záznamy session, ne jednotlivé markery, testy apod.). Dále by ²lo z této aplikace (ur£ené
pouze pro záznam pln¥ní úloh) ud¥lat aplikaci komplexn¥j²í � nap°íklad tvorba dotazník· pro
participanty p°ímo v aplikaci a také moºnost jejich vypl¬ování p°ímo na tabletu s exportem
do HTML/ XML formátu.

Mimo to by ²lo do aplikace p°idat takové �bonbónky� jako více jazykových verzí, GUI na
²í°ku a podobn¥.

Jak plyne z textu vý²e, moºných sm¥r·, kam se v p°ípad¥ roz²i°ování vydat, je stále
mnoho.
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P°íloha A

Instala£ní p°íru£ka

Jelikoº se aplikace nenachází na ºádném webu, ze kterého by ²lo aplikaci instalovat automa-
ticky, je nutné ji nainstalovat manuáln¥. To je popsáno v následujícím odstavci.

Prvním krokem je nahrání aplikace do za°ízení. Toto lze docílit více zp·soby, asi nej-
rychlej²ím je p°ipojení za°ízení k po£íta£i a zkopírování instala£ního balí£ku MAT01.apk do
pam¥ti tabletu. Jako dal²í moºnost lze zmínit nap°. zaslání souboru emailem jako p°ílohy
a jeho následné staºení. Kdyº máme aplikaci v za°ízení nahranou, postupujeme následovn¥:
Aplikace -> Moje soubory -> nalezneme instala£ní soubor a spustíme ho. Za°ízení se nás
zeptá, zdali souhlasíme s poºadavky aplikace (viz. odstavec o souboru AndroidManifest.xml
v kapitole 5.1. Kdyº souhlasíme, aplikace je za okamºik nainstalována a m·ºeme ji spustit.
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P°íloha B

Seznam pouºitých zkratek

Text obsahuje celou °adu zkratek. Ty jsou popsány v této p°íloze.

3G 3rd Generation

ARM Advanced RISC Machine

DTD Document Type De�nition

ER Entity-Relationship

GPS Global Positioning System

HTML HyperText Markup Language

IDE Integrated Development Environment

IP Internet Protocol

JPEG Joint Photographic Experts Group

MJPEG Motion Joint Photographic Experts Group

OS Operating System

SDK Software Development Kit

SIM Subscriber Identity Module

SQL Structured Query Language

Wi-Fi standardy pro bezdrátovou komunikaci v po£íta£ových sítích (IEEE 802.11), obecn¥
se tím ozna£uje bezdrátová sí´

WLAN Wireless Local Area Network

XML Extensible Markup Language
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P°íloha C

Obsah p°iloºeného CD

V této p°íloze si popí²eme obsah p°iloºeného média. Jeho struktura je k vid¥ní na obrázku
C.1.
.

|-- aplikace

|--MAT01

|--.settings

|--assets

|--bin

|--doc

|--gen

|--res

|--src

|--p°ílohy

|--export.dtd

|--import.dtd

|--import.xml

|--MAT01.apk

|--text

|--latex

|--pdf

|--readme.txt

Obrázek C.1: Adresá°ová struktura p°iloºeného média.

aplikace/MAT01/ obsahuje instala£ní a zdrojové soubory aplikace

aplikace/MAT01/bin/ obsahuje p°eloºené soubory aplikace

aplikace/MAT01/doc/ obsahuje JavaDoc dokumentaci aplikace

aplikace/MAT01/gen/ obsahuje generované soubory aplikace
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aplikace/MAT01/res/ obsahuje zdroje aplikace (obrázky, stringy, layouty)

aplikace/MAT01/src/ obsahuje zdrojové soubory aplikace

aplikace/p°ílohy/export.dtd je DTD de�nice exportovaných soubor·

aplikace/p°ílohy/import.dtd je DTD de�nice importovaných soubor·

aplikace/p°ílohy/import.xml je ukázkový soubor ur£ený k importu do aplikace pouºitý
p°i testování

aplikace/MAT01.apk je instala£ní soubor aplikace

text/latex/ obsahuje zdrojové soubory tohoto textu ve formátu LATEX

text/pdf/ obsahuje vygenerovaný text ve formátu PDF

readme.txt je soubor s instala£ními instrukcemi a popisem struktury média
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