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Vedoućı práce: Ing. Ivo Malý
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Abstract

The bachelor thesis is aimed to testing of usability during testing users in mobile environment.
The goal is to design a cell phone application which would be able to create observations
during the user testing. Focus is placed on speed of receiving data while testing. The operating
system Google Android was choosen as a platform. The final result is a working application
for creating notes while user testing of indoor navigation SW.

Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá testem použitelnosti při testováńı uživatel̊u v mobilńım
prostřed́ı. Ćılem je navrhnout mobilńı aplikaci pro rychlý zápis poznámek při uživatelském
testováńı. Důraz je kladen na rychlost vstupu dat při testu. Jako platforma byl vybrán
operačńı systém Google Android. Výsledkem je funkčńı aplikace pro zápis poznámek při
uživatelském testováńı navigačńıho SW v interiéru.
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2.2 Volba implementačńıho prostřed́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2.1 Symbian . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2.2 Android . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2.3 RIM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2.4 iOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2.5 Windows Mobile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
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2.6.2 Grafické uživatelské rozhrańı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
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A Seznam použitých zkratek 27
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B.1 Př́ıprava telefonu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
B.2 Instalace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
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3.1 Úvodńı obrazovka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
3.2 Seznam vyfiltrovaných událost́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
3.3 Obrazovka s mapou testu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
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Seznam tabulek
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Kapitola 1

Úvod

Při uživatelském testováńı je d̊uležité si zaznamenávat pr̊uběh testu. Tento záznam poté
slouž́ı k vyhodnoceńı testováńı a pro př́ıpadné úpravy vyv́ıjeného SW. Při testech v labo-
ratoři se využ́ıvá videozáznamu, ke kterému jsou zapisovány poznámky. S rozvojem mobilńıch
zař́ızeńı je potřeba také testovat aplikace, které vyžaduj́ı pohyb v terénu jako jsou navigačńı
SW. Při testováńı navigaćı je potřeba zaznamenávat poznámky spojené s interakćı uživatele
s okolńım prostřed́ım. Neńı problém s sebou na testováńı do terénu vźıt notebook a zapiso-
vat poznámky na něm. Toto řešeńı je ale dost nepohodlné. Nab́ıźı se použ́ıt menš́ı mobilńı
zař́ızeńı, jako jsou mobilńı telefony nebo tablety.

Na trhu existuj́ı nástroje pro mobilńı zař́ızeńı, které umožňuj́ı popis chováńı uživatele.
Tyto nástroje se zaměřuj́ı na popis interakce uživatele s testovaným SW. Již ale neexistuj́ı
nástroje, které umožňuj́ı popisovat interakci uživatele s okolńım prostřed́ım. V této práci se
pokuśım takovýto nástroj navrhnout a implementovat.

1
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Kapitola 2

Analýza a návrh řešeńı

2.1 Analýza

2.1.1 Test použitelnosti v laboratoři

Při testováńı použitelnosti v laboratoři je připraven poč́ıtač, na kterém je testované uživatelské
prostřed́ı. V mı́stnosti by mělo být také jednosměrné zrcadlo k účelu pozorováńı uživatelova
chováńı z druhé mı́stnosti. Na obrázku 2.1 viz [8] je vidět laboratoř pro testováńı.

Obrázek 2.1: Laboratoř pro testováńı

Osoba dostane několik úkol̊u, které má provést. Při tomto testováńı se provád́ı vi-
deozáznam celého testu. Ten je pak dále zpracováván. Existuje řada nástroj̊u, které umožňuj́ı
k mı́st̊um, kde se vyskytl nějaký problém, např. uživatel nevěděl co má jak udělat, přǐradit
poznámky. Ćılem tohoto testováńı, je zaznamenávat interakci uživatele s testovaným SW.
Při zaznamenáváńı interakce u tohoto testováńı je výhoda použit́ı klávesnice.
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2.1.2 Test použitelnosti v mobilńım prostřed́ı

Při tomto testováńı dostane uživatel zař́ızeńı s testovaným SW. Poté má za úkol, stejně jako v
laboratoři, udělat nějaké kroky podle předem připraveného scénáře. Je zapotřeb́ı zaznamenat
nejen interakci uživatele s uživatelským prostřed́ım, ale i interakci s okolńım prostřed́ım. V
laboratoři neńı problém se zápisem poznámek. Během tohoto testováńı máme ale k dispozici
pouze zař́ızeńı s dotykovým displejem, na kterém neńı psańı nikterak rychlé. Daľśı nevýhodou
oproti testováńı v laboratoři je nutnost dělat vlastńı pozorováńı. V laboratoři toto neńı nutné
z d̊uvodu video záznamu.

V této práci se zabývám konkrétně testováńım použitelnosti navigačńı aplikace pro ne-
vidomé. Při testováńı mohou nastat situace např. že uživatel zakopne o nějakou překážku.
Tyto situace je potřeba zaznamenat.

2.2 Volba implementačńıho prostřed́ı

Na výběr je spousta mobilńıch OS. Mezi největš́ı patř́ı Symbian, Google Android, RIM, iOS,
Microsoft.

2.2.1 Symbian

Symbian je open source OS, který je převážně v mobilńıch zař́ızeńıch značky Nokia. Jako pro-
gramovaćı jazyk je použit C++. Tento mobilńı OS je v roce 2010 celosvětově nejpouž́ıvaněǰśı.

2.2.2 Android

Mobilńı OS Google Android je stejně jako Symbian open source. Vyskytuje se v daleko větš́ım
množstv́ı značek mobilńıch zař́ızeńı. Posledńı dobou velmi dotahuje populárnost Symbianu.
OS Android je postaven na technologii Java.

2.2.3 RIM

Research In Motion je podle serveru reselleronline.cz (viz. [1]) na třet́ım mı́stě v prodej́ıch v
roce 2010. Použ́ıvá se v telefonech BlackBerry. Je postaven na J2ME.

2.2.4 iOS

Tento OS vyv́ıj́ı firma Apple a dodává je do svých zař́ızeńı iPhone, iPad a iPod. Programo-
vaćım jazykem pro tuto platformu je Objective C.

2.2.5 Windows Mobile

Posledńım zástupcem je Windows Mobile od firmy Microsoft. Tento OS neńı dostupný jako
open source. Nemá takovou obĺıbenost, jako již zmı́něné OS. Pro psańı aplikaćı se dá použ́ıt
jazyk C/C++ nebo C#.
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2.2.6 Výběr

Mobilńı Počet prodaných Pod́ıl na trhu Počet prodaných Pod́ıl na trhu
OS ks v roce 2010 v roce 2010 ks v roce 2009 v roce 2009

Symbian 111 576 700 37,6 % 80 878 300 46.9 %

Android 67 224 500 22,7 % 6 798 400 3,9 %

RIM 47 451 600 16,0 % 34 346 600 19,9 %

iOS 46 598 300 15,7 % 24 889 700 14,4 %

Microsoft 12 378 200 4,2 % 15 031 000 8,7 %

Ostatńı 11 417 400 3,8 % 10 432 100 6,1 %

Celkem 296 646 600 100 % 172 376 100 100 %

Tabulka 2.1: Celosvětový pod́ıl smartphon̊u podle mobilńıch OS

Podle tabulky 2.1 (viz. [1]) je vidět obrovský nár̊ust prodeje Smartphon̊u s OS Android
v roce 2010 oproti roku 2009. V roce 2011 obliba Android dále nar̊ustá. Nejen z tohoto
d̊uvodu byl vybrán Android jako platforma pro aplikaci. Symbian jako zat́ım nejobĺıbeněǰśı
OS se instaluje prakticky jen do telefon̊u Nokia. Naproti tomu Android se vyskytuje u mnoha
výrobc̊u mobilńıch zař́ızeńı.

2.3 Popis řešeného problému

Pro účel zapisováńı poznámek při uživatelském testováńı, je psańı na mobilńım telefonu
velice zdlouhavé. Než si testuj́ıćı osoba zaṕı̌se nějakou poznámku, při testováńı už může
uživatel udělat daľśı věc, kterou je potřeba zaznamenat. Proto je ćılem práce navrhnout a
vytvořit takovou aplikaci, která toto urychĺı.

Zadavatel testu zná předem mı́sto, kde se test bude odehrávat. Předem si může vytipo-
vat mı́sta, na kterých by mohl nastat problém a k těmto mı́st̊um přǐradit události jaké by
mohly nastat. Např.: uživatel narazil do zdi, zakopl o květináč atd. Mohou nastat dva druhy
událost́ı:

• jednorázová událost - událost se stane v jeden okamžik a v ten samý okamžik skonč́ı

• dlouhodobá událost - událost se stane v jeden okamžik, poté prob́ıhá dále a v daľśı
okamžik skonč́ı. Mezi t́ım mohou nastat daľśı jednorázové nebo dlouhodobé události.

2.4 Požadavky na implementovaný systém

Aplikace dostane přednastavená data, kterými jsou mapa s oblast́ı, na které bude prob́ıhat
test a popis k předpokládaným mı́st̊um vzniku událost́ı.

Na obrázku 2.2 vid́ıme ukázku mapy, kde jsou vyznačena předpokládaná mı́sta vzniku
události. Doposud byl problém řešen tak, že k uvedenému obrázku je tabulka 2.2 a pouze se
zapisovalo, zda-li k události došlo nebo ne. To signalizuje sloupec stav. Tabulky se nehod́ı pro
daľśı zpracováńı. Pokud chceme data z tabulek dále zpracovávat, muśıme je znovu přepisovat.
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Obrázek 2.2: Náhled mapy s předpokládanými mı́sty vzniku události

ID Popis stav(0/1) detail

A1 dveře 1

A2 výklenek 0

A3 dveře 1

A4 skř́ıně 1

A5 dveře 0

Tabulka 2.2: Předdefinované objekty

Ćılem je tyto 2 soubory spojit do jedné aplikace. Při výběru mı́sta na mapě by se měl
zobrazit připravený popis k onomu mı́stu.

Před spuštěńım testu muśı být možnost nastavit zp̊usob zapisováńı času do logu. Jsou
dvě možnosti:

1. čas se bude měřit jako na stopkách od doby, kdy test začal

2. jako čas události se použije systémový čas mobilńıho zař́ızeńı

Výstupem aplikace bude xml log s jednotlivými událostmi. Každá událost bude mı́t časovou
značku kdy vznikla, popř. u dlouhodobých událost́ı také kdy skončila. Dále pak událost
bude mı́t informace o souřadnićıch x,y , kde vznikla. Druhý výstup z aplikace bude obrázek
s mapou obsahuj́ıćı grafické značky mı́sta vzniku události.
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2.5 Vymezeńı ćıl̊u

Ćılem je navrhnout konečnou aplikaci. Ta muśı umožňovat:

• nač́ıst předem připravená data,

• zobrazit mapu,

• vyhledat podle mı́sta na mapě zapsanou poznámku,

• rozlǐsit, zda-li se jedná o jednorázovou, nebo o dlouhodobou událost

• zapsat poznámku do souboru.

2.5.1 Př́ıpravná fáze

Abychom test mohli zač́ıt, potřebujeme si připravit data. Nashromáždit informace o loka-
litě, kde test bude prob́ıhat, vytipovat mı́sta možných problémů. Tyto informace je potřeba
nějakým zp̊usobem předat budoućı aplikaci, která z nich bude č́ıst. Tento krok je d̊uležitý z
d̊uvodu urychleńı výsledného zapisováńı poznámek. Pokud bychom žádná data nepřipravili,
výsledná rychlost, která je kĺıčová, bude stejná jako při psańı do souboru na dotykové
klávesnici.

2.6 Návrh řešeńı

2.6.1 Př́ıprava testu

Před samotným testováńım je potřeba si připravit test. Jako zp̊usob jsem zvolil vytvořeńı
xml souboru s potřebnými informacemi o testu s následuj́ıćım DTD.

<!ELEMENT note (fileMap,location+)>

<!ELEMENT location (name,description+,coord)>

<!ELEMENT name (#PCDATA)>

<!ELEMENT description (#PCDATA)>

<!ELEMENT coord (x,y)>

<!ELEMENT x (#PCDATA)>

<!ELEMENT y (#PCDATA)>

Xml soubor má kořenový element note. Ten má za potomky element fileMap a 1 nebo
v́ıce element̊u location. V elementu fileMap je uložen název souboru s mapou testu. Tento
soubor muśı být ve stejném adresáři jako xml soubor. Element location popisuje jednot-
livá mı́sta předpokládaných událost́ı na mapě. Mı́sto muśı mı́t název, 1 nebo v́ıce popis̊u
událost́ı a souřadnice události na mapě. Element coord popisuje souřadnice x,y v obrázku,
což představuje jednotlivé pixely poč́ıtány od levého horńıho rohu obrázku.

Zp̊usob přenosu do telefonu jsem zvolil přes web. Tento soubor stáhnu do telefonu přes
http protokol. Spolu s ńım aplikace stáhne soubor s mapou uvedeným v xml souboru.
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2.6.2 Grafické uživatelské rozhrańı

Pokud je již př́ıprava testu hotová, může se přistoupit k mobilńı aplikaci a zač́ıt testovat.
Nejprve je potřeba stáhnout výše zmiňovaný soubor do telefonu a nastavit data. To se provede
po stisknut́ı tlač́ıtka Stáhnout nastaveńı v Úvodńı obrazovce (obr. 2.3).

2.6.2.1 Úvodńı obrazovka

Obrázek 2.3: Úvodńı obrazovka

Prvńı obrazovka, která se po spuštěńı aplikace objev́ı (obr. 2.3) obsahuje dva aktivńı
prvky. Tyto prvky jsou tlač́ıtka:

• Spustit test

• Stáhnout nastaveńı

Po stisknut́ı tlač́ıtka
”
Spustit test“ se zobraźı obrazovka s mapou testu (obr. 2.5), po stisknut́ı

druhého tlač́ıtka
”
Stáhnout nastaveńı“ se zobraźı obrazovka s nastaveńım testu (obr. 2.4).

2.6.2.2 Obrazovka s nastaveńım testu

V horńı části obrazovky je text
”
Umı́stěńı nastaveńı pro test“. Pod t́ımto textem je text

”
URL“. Dále je textové pole s předvyplněným textem

”
http://“. Nakonec jsou pod t́ımto

umı́stěny tlač́ıtka
”
OK“ a

”
Storno“. Po stisknut́ı OK se z vyplněné adresy zkontroluje, zda-li

se tu nacháźı potřebný soubor k přednastaveńı testu, pokud ano, tak se soubor stáhne a apli-
kace se vrát́ı na úvodńı obrazovku. Nyńı je nastaveńı testu připravené. Po stisknut́ı tlač́ıtka
Storno se aplikace vrát́ı na úvodńı obrazovku (obr. 2.3) rovnou bez nějakého nastavováńı.
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Obrázek 2.4: Obrazovka s nastaveńım testu

Obrázek 2.5: Obrazovka s mapou testu

2.6.2.3 Obrazovka s mapou testu

Tato obrazovka (obr. 2.5) obsahuje okno, ve kterém se zobraźı obrázek s připravenou mapou.
Při zapisováńı poznámek př testu má tato obrazovka kĺıčovou roli. Odtud se zapisuj́ı události
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a vždy se na ńı aplikace vraćı po zapsáńı události. V levém horńım rohu obrazovky jsou
umı́stěny tlač́ıtka lupy + a -. Při stisknut́ı těchto tlač́ıtek se mapa na obrazovce bud’ zvětš́ı,
nebo zmenš́ı. Při každém dotyku na obrazovku v jakémkoliv mı́stě se zobraźı obrazovka se
seznamem vyfiltrovaných událost́ı. Dále tato obrazovka obsahuje menu, které je dostupné
při stisknut́ı klávesy menu u telefonu s OS Android. Toto menu má jednu položku s názvem

”
Stop“. Po stisknut́ı této položky se test ukonč́ı a vytvoř́ı se z databáze log soubor.

2.6.2.4 Seznam vyfiltrovaných událost́ı

Obrázek 2.6: Seznam vyfiltrovaných událost́ı

Tato obrazovka (obr. 2.6) obsahuje text
”
Události“. Pod t́ımto textem je text

”
Co se

stalo?“ Dále pokračuje seznam s názvy událost́ı, které jsou dostupné mı́stu předchoźıho
dotyku na obrazovku. Po stisknut́ı jakéhokoliv řádku kromě posledńıho, se zobraźı dialogové
okno pojmenované

”
Poznámky“, které obsahuje 2 tlač́ıtka s názvy

”
Zapsat jednorázovou

akci“ a
”
Zač́ıt/Ukončit déle trvaj́ıćı akci“. Při stisknut́ı posledńı položky seznamu se zobraźı

okno na úpravu textu. Při stisknut́ı tlač́ıtka
”
Zapsat jednorázovou akci“ z dialogu Poznámky,

se aplikace vrát́ı na obrazovku s mapou testu (obr. 2.5). Po stisknut́ı tlač́ıtka
”
Zač́ıt/Ukončit

déle trvaj́ıćı akci“ se zobraźı obrazovka déle trvaj́ıćıch akćı (obr. 2.8).

2.6.2.5 Obrazovka s novou událost́ı

Obrazovka (obr. 2.7) obsahuje 2 tlač́ıtka.

•
”
Zapsat jednorázovou akci“

•
”
Zač́ıt/Ukončit déle trvaj́ıćı akci“
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Obrázek 2.7: Obrazovka s novou událost́ı

Při stisknut́ı tlač́ıtka
”
Zapsat jednorázovou akci“ se akce zaṕı̌se do databáze a aplikace se

vrát́ı na obrazovku s mapou testu (obr. 2.5). Při stisknut́ı tlač́ıtka
”
Zač́ıt/Ukončit déle trvaj́ıćı

akci“ se zobraźı obrazovka dlouhotrvaj́ıćıch akćı (obr. 2.8).

2.6.2.6 Obrazovka dlouhotrvaj́ıćıch akćı

Obrázek 2.8: Obrazovka dlouhotrvaj́ıćıch akćı

Tato obrazovka (obr. 2.8) obsahuje 2 tlač́ıtka:
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• Zač́ıt novou

• Ukončit prob́ıhaj́ıćı

Po stisknut́ı tlač́ıtka
”
Zač́ıt novou“ se vybraná akce z předchoźı obrazovky zaṕı̌se do databáze

a aplikace se vrát́ı znovu na obrazovku s mapou (obr. 2.5). Tlač́ıtko
”
Ukončit prob́ıhaj́ıćı“

zobraźı obrazovku s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi (obr. 2.9).

2.6.2.7 Obrazovka s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi

Obrázek 2.9: Obrazovka s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi

V této obrazovce (obr. 2.9) se zobraźı tabulka se dvěma sloupci a řádky podle toho, kolik
událost́ı právě prob́ıhá. V každé buňce tabulky je název prob́ıhaj́ıćı události. Po stisknut́ı
nějaké události, se k této události přiṕı̌se do databáze ukončeńı události a aplikace se vrát́ı
zpět na obrazovku s mapou (obr. 2.5).

2.6.2.8 Okno na úpravu textu

Tato obrazovka (obr. 2.10) obsahuje textové pole a 2 tlač́ıtka. Tlač́ıtko
”
OK“ a tlač́ıtko

”
Storno“. Obrazovka se bude využ́ıvat při zapisováńı událost́ı, které nebyly předem defi-
novány v př́ıpravě testu.

2.6.3 Datové struktury

V pr̊uběhu záznamu testu si aplikace muśı pamatovat:

• počátečńı nastaveńı testu,

• informace o zapisovaných událostech,
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Obrázek 2.10: Okno na úpravu textu

• zapsané události, at’ už jednorázové nebo déle trvaj́ıćı,

• právě prob́ıhaj́ıćı déletrvaj́ıćı události.

Proto je nutné vytvořit odpov́ıdaj́ıćı tř́ıdy, které budou reprezentovat tyto informace.

2.6.4 Ovládáńı

Návrh poč́ıtá s t́ım, že zař́ızeńı s Operačńım systémem Google Android maj́ı dotykové
ovládáńı. Ve většině obrazovek v aplikaci jsou pouze tlač́ıtka. Jsou ovládána standardně
stiskem. Jediná obrazovka, která vyžaduje v́ıce druh̊u ovládáńı je Obrazovka zobrazuj́ıćı
mapu testu. Jelikož se dá po obrazovce posouvat s obrázkem, mohlo by doj́ıt ke komplikaci
při rozlǐseńı krátkého stisku a posouváńı. Proto je zde rozlǐsen dlouhý stisk, kterým se bude
přidávat nová poznámka.
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Kapitola 3

Realizace

Aplikace obsahuje 2 baĺıčky:

• mutt.logic

• mutt.GUI

3.1 mutt.logic

Tento baĺıček obsahuje tř́ıdy reprezentuj́ıćı datový model použ́ıvaný v aplikaci.

3.1.1 XML parsováńı

O čteńı dat z xml konfiguračńıho souboru se stará tř́ıda MyXmlHandler. Tato tř́ıda přečte
xml soubor a vytvoř́ı z něj instanci tř́ıdy TestOptions.

3.1.2 Datový model

Tř́ıda Note reprezentuje jednotlivou poznámku k zapsáńı. V této tř́ıdě je přepsána metoda
toString(). Ta vytvář́ı xml element note. Daľśı metodou této tř́ıdy je relativeTime(). Tato
metoda vraćı instanci tř́ıdy Date. Vypoč́ıtá dobu uběhnutou od začátku testu.

Tř́ıda Notes uchovává informace o zapsaných krátkodobých a dlouhotrvaj́ıćıch událostech.
Stejně tak obsahuje informace o právě prob́ıhaj́ıćıch událostech.

Ve tř́ıde TestOptions jsou uchována veškerá data o nastaveńı testu. Metoda getLocati-
onByCoord() vraćı seznam popis̊u mı́st odpov́ıdaj́ıćıch předaným souřadnićım, pokud nena-
lezne žádné, vraćı všechny mı́sta. Tato tř́ıda se také stará o zapsáńı logu do souboru.

3.1.3 Datový přenos

O stáhnut́ı xml souboru a obrázku s mapou se stará tř́ıda OptionsCreator. Tato tř́ıda má
metody generateOptionsFromXML(), getWebXml, getWebImg a changeFileInPath.

• generateOptionsFromXML() - tato metoda volá na předaný soubor xml handler

15
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• getWebXml - z předané URL stáhne xml soubor na sd kartu

• getWebImg - z předané URL stáhne soubor s obrázkem na sd kartu

• changeFileInPath - pomocná metoda, která źıskává z cesty ke xml souboru, cestu k
souboru mapy

3.2 mutt.GUI

Tento baĺıček obsahuje tř́ıdy uživatelského rozhrańı OS Google Android.

3.2.1 Hlavńı obrazovka

Obrázek 3.1: Úvodńı obrazovka

O zobrazeńı obrazovky po startu aplikace (obr. 3.1) se stará tř́ıda Main. V př́ıpadě
zavoláńı metody btnRunTest.setOnClickListener() se kontroluje, zda-li je již vytvořená sta-
tická proměnná TestOptions.data. Pokud ne, tak se zobraźı obrazovka s nastaveńım testu
(obr. 3.8). Pokud ano, tak vytvoř́ı novou instanci tř́ıdy Notes a nastav́ı j́ı jméno ze statické
proměnné TestOptions.data. Poté tuto instanci ulož́ı do statické proměnné Notes.data. V
př́ıpadě zavoláńı metody btnDwnSettings.setOnClickListener() se zobraźı obrazovka s na-
staveńım testu (obr. 3.8).

3.2.2 Seznam vyfiltrovaných událost́ı

Toto okno (obr. 3.2) zobrazuje tř́ıda AccidentsMenu. Ze statické proměnné Notes.data vezme
souřadnice x a y dotyku na displeji zař́ızeńı. Poté źıská data z daľśı statické proměnné
TestOptions.data metodou getLocationByCoord a tyto data zobraźı na obrazovku do listu.

3.2.3 Obrazovka s mapou testu

O zobrazeńı této obrazovky (obr. 3.3) se stará tř́ıda ImgMenu. Implementuje OnGestureLis-
tener. Přepisuje metodu onLongPress(). V této metodě přepoč́ıtá souřadnice dotyku displeje
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Obrázek 3.2: Seznam vyfiltrovaných událost́ı

Obrázek 3.3: Obrazovka s mapou testu

na skutečné souřadnice pixel̊u na obrázku. Tyto souřadnice ulož́ı do statické proměnné No-
tes.data. Dále přepisuje metodu onScroll(). Zde nastavuje posunut́ı obrázku v imageView.

3.2.4 Obrazovka dlouhotrvaj́ıćıch akćı

Tř́ıda LongTakingNoteMenu vytvář́ı obrazovku dlouhotrvaj́ıćıch akćı (obr. 3.4). Nastavuje
clickListenery na obě tlač́ıtka. V př́ıpadě zavoláńı metody newNote.setOnClickListener()
vytvoř́ı novou instanci tř́ıdy Note. Nastav́ı j́ı data, která vezme ze statické proměnné No-
tes.data. V př́ıpadě zavoláńı metody endRunning.setOnClickListener() pouze zobraźı obra-
zovku s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi.

3.2.5 Obrazovka s novou událost́ı

O okno s novou událost́ı (obr. 3.5) se stará tř́ıda NewNoteDialog. Při zavoláńı metody
shortAction.setOnClickListener() se vytvoř́ı nová instance tř́ıdy Note. Nastav́ı se j́ı atri-
buty źıskané ze statické proměnné Notes.data. Nakonec se tato instance přidá do ArrayListu
statické proměnné Notes.data.shortNotes. Poté se obrazovka ukonč́ı zavoláńım finish(). V
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Obrázek 3.4: Obrazovka dlouhotrvaj́ıćıch akćı

Obrázek 3.5: Obrazovka s novou událost́ı

př́ıpadě zavoláńı metody longAction.setOnClickListener() se zobraźı obrazovka dlouhotr-
vaj́ıćıch akćı (obr. 3.4).

3.2.6 Okno na úpravu textu

Toto okno (obr. 3.6) zobrazuje tř́ıda NewNoteMenu. Po zavoláńı metody okbtn.setOnClickListener()
nastavuje źıskaný text do statické proměnné Notes.data.description.

3.2.7 Obrazovka s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi

Tř́ıda RunningNotesMenu zajǐst’uje zobrazeńı této obrazovky (obr. 3.7). Zobrazuje se po-
pis události źıskaný ze statické proměnné Notes.data. Tyto popisy se plńı do jednotlivých
poĺıček Android GUI elementu Grid. Při zavoláńı metody grid.setOnItemClickListener()
se zavolá metoda Notes.data.getAndRemoveRunningLongTakingNote(), která źıská instanci
tř́ıdy Note a zároveň ji odebere z ArrayListu právě prob́ıhaj́ıch událost́ı ze statické proměnné
Notes.data. Této instanci nastav́ı aktuálńı čas, jako čas ukončeńı a přidá tuto instanci do
ArrayListu dlouhotrvaj́ıćıch událost́ı statické proměnné Notes.data. Poté obrazovku ukonč́ı.
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Obrázek 3.6: Okno na úpravu textu

Obrázek 3.7: Obrazovka s právě prob́ıhaj́ıćımi událostmi

3.2.8 Obrazovka s nastaveńım testu

Obrázek 3.8: Obrazovka s nastaveńım testu

Tř́ıda SetupTestFolderMenu vytvář́ı obrazovku s nastaveńım testu (obr. 3.8). Obsahuje
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InputText na zadáńı url konfiguračńıho xml souboru, 2 radio Buttony na nastaveńı zda-
li se bude měřit čas jako absolutńı, nebo relativńı od začátku testu. Dále pak 2 tlač́ıtka
Ok a Storno. V př́ıpadě zavoláńı metody ok.setOnClickListener() se vytvoř́ı instance tř́ıdy
OptionsCreator. Na této instanci se zavolá metoda generateOptionsFromXML(). Dále pak
stáhne soubor s mapou definovaný v konfiguračńım souboru do telefonu. V př́ıpadě jakkékoliv
vyj́ımky se zpráva vyj́ımky vyṕı̌se na obrazovku v podobě Toast zprávy.
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Testováńı

4.1 Zkouška funkčnosti

Funkčnost aplikace jsem vyzkoušel při testech použitelnosti navigačńıho software v interiéru
pro nevidomé. Testováńı proběhlo v budově Elektrotechnické fakulty na Karlově náměst́ı.
Nevidomý uživatel byl zaveden do čtvrtého patra. Měl za úkol se odtud dostat do Media
Labu ve třet́ım patře.

4.2 Př́ıprava testu

Před testem jsem měl k dispozici mapy obou pater, kde test prob́ıhal a xml soubor s ori-
entačńımi mı́sty použ́ıvaný v navigačńı aplikaci. Podle toho jsem si připravil dva soubory
s připravenými mı́sty a uložil je společně se soubory s mapou na server. V př́ıloze uvád́ım
soubor s popisem 4.patra (viz. C.1).

4.3 Pr̊uběh testu

Při testováńı jsem chodil se skupinou testuj́ıćı uživatele a zapisoval nastalé události. Během
testu jsem si zapsal několik událost́ı. Zde uvád́ım xml log, který aplikace vytvořila.

<log>

<note>

<startTime>0h 3m 25s</startTime>

<description>Uzivatel narazil do zdi.</description>

</note>

<note>

<startTime>0h 5m 22s</startTime>

<description>nerozumi qr kodum</description>

</note>

<note>

<startTime>0h 6m 54s</startTime>

21
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<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

</note>

<note>

<startTime>0h 3m 31s</startTime>

<description>tapa</description>

<endTime></endTime>

</note>

</log>

V xml souboru je vidět chyba aplikace. V posledńım elementu note je element endTime
prázdný. Tuto chybu jsem ve finálńı verzi opravil.

4.4 Vyhodnoceńı zkoušky funkčnosti

Aplikace jako taková zafungovala. Objevily se ale nějaké problémy, se kterými p̊uvodńı návrh
nepoč́ıtal. Když se testovalo v rámci dvou pater, tak se musely připravit 2 r̊uzné soubory
s nastaveńım. T́ım pádem také vzniknou 2 log soubory s poznámkami, které ale patř́ı jen
jednomu testu. Tento problém by se dal vyřešit zp̊usobem výměny obrázku s mapou během
testu. V konfiguračńım xml souboru, by se muselo vyřešit, jak přǐradit jednotlivá mı́sta ke
konkrétńı mapě.

Pokud se při zadáńı události ke konkrétńımu mı́stu nenašla žádná předdefinovaná událost,
zobraźı se všechny události zapsané v souboru. Toto řešeńı se ukázalo jako nešt’astné, protože
se zobrazovaly stejné popisy v́ıcekrát. A to je dost nepřehledné. Nejlepš́ı by bylo seznam
vyfiltrovat a zobrazit stejné popisy jen jednou.

Také zp̊usob načteńı konfiguračńıho souboru neńı zvolen ideálně. Pro každé nač́ıtáńı xml
souboru je dost zdlouhavé vypisováńı URL. Chyb́ı našeptáváńı. Tzn. při zadáváńı adresy
by se měly zobrazit již jednou načtené URL soubor̊u. Chyb́ı zde také možnost nač́ıst xml
soubor lokálně.
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Závěr

Zadáńı je vytvořit aplikaci pro záznam dat o uživatelské činnosti na mobilńı zař́ızeńı s plat-
formou Google Android se zaměřeńım na rychlý vstup dat.

Aplikace byla vytvořena na Standard Android platform 2.1-update1. Zadáńı je splněno
z větš́ı části. Jelikož jsem s Android zač́ınal, tak jsem se potýkal s celou řadou problémů,
které mi zabraly hodně času vyřešit. Proto jsem již nestihl dodělat část, kdy se do obrázku
s mapou zakresĺı grafická značka vzniklé události. Zaměřeńı na rychlý vstup dat je splněno
s podmı́nkou, že je dostatečně připravený xml soubor s nastaveńım. Pokud budou existovat
na mı́stech reálného vzniku problému poznámky k tomuto mı́stu, tak je rychlost zapsáńı
poznámky dostatečná. V opačném př́ıpadě je rychlost stejná, jako v př́ıpadě psańı poznámek
do obyčejného textového souboru. Ale oproti tomu se k této poznámce zaṕı̌śı i informace o
čase a mı́stě vzniku, které se nemuśı zapisovat manuálně.

5.1 Pokračováńı práce

Daľśım možným pokračováńım práce je možnost doděláńı grafického znázorněńı mı́sta vzniku
události. Nab́ıźı se také předělat zp̊usob ukládáńı zapsaných poznámek do paměti. Zat́ımco
ve stávaj́ıćım řešeńı je ukládáńı řešeno jen v rámci paměti do ArrayList, výhodněǰśı by bylo
použ́ıt vestavěnou SQLite databázi.

Dále je možnost vźıt v potaz v́ıce r̊uzných pater v budově, jak jsem již psal v předchoźı
kapitole.
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Př́ıloha A

Seznam použitých zkratek

DTD Document Type Definition

GUI Graphical User Interface

HW Hardware

J2ME Java 2 Micro Edition

OS Operačńı systém

RIM Research In Motion

SQL Structured Query Language

SW Software

URL Uniform Resource Locator

XML Extensible Markup Language
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Př́ıloha B

Instalačńı a uživatelská př́ıručka

B.1 Př́ıprava telefonu

Před instalaćı aplikace do telefonu je nutné v menu telefonu povolit instalace aplikaćı, které
nepocházej́ı ze služby market. To provedeme v menu telefonu: Nastaveńı — Aplikace —
Neznámé zdroje. Zde zaškrtneme tuto volbu.

B.2 Instalace

Aplikace OS Android se distribuuje pomoćı instalačńıho souboru s př́ıponou .apk. Zkoṕırujeme
soubor Mutt.apk do úložǐstě v mobilńım zař́ızeńı. Odtud tento soubor spust́ıme souborovým
manažerem, č́ımž se soubor otevře v aplikačńım manažeru. Zde spust́ıme instalaci tlač́ıtkem
install. Nyńı je aplikace připravena ke spuštěńı. V menu telefonu se vytvořila spouštěćı ikona
Mobile usability testing tool.

B.3 Př́ıprava nastaveńı testu

Před t́ım, než začneme aplikaci použ́ıvat pro zápis poznámek při testováńı, muśıme si připravit
data. Na webový server nahrajeme DTD soubor test.dtd. Do stejného adresáře zkoṕırujeme
soubor obrázku s mapou. Poté již vytvoř́ıme xml soubor jako v př́ıloze C.1, kde do elementu
fileMap uvedeme název souboru s mapou. Tento soubor také nakoṕırujeme do př́ıslušného
adresáře na serveru.

B.4 Pr̊uběh testu

Po spuštěńı aplikace načteme nastaveńı testu stisknut́ım tlač́ıtka Stáhnout nastaveńı. Do
uvedeného poĺıčka zadáme URL adresu xml souboru na serveru. Poté zvoĺıme jakou možnost
zapisováńı času chceme a stiskneme OK. Pokud bychom toto neudělali a chtěli spustit rovnou
test, aplikace nás stejně přesměruje do této obrazovky. Bez počátečńıho nastaveńı neńı možné
spustit test.
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B.4.1 Přidáńı jednorázové akce

Dlouhým stiskem stiskneme mı́sto na mapě, kde chceme přidat událost. Objev́ı se obrazovka
(obr. 3.2) se seznamem událost́ı k mı́stu, pokud nejsou, zobraźı se všechny zapsané události
v xml souboru. Máme 2 možnosti:

1. Nastala událost, která je v seznamu

2. Nastala jiná událost

V př́ıpadě prvńı možnosti stiskneme položku s událost́ı, kterou chceme zapsat. Objev́ı se
obrazovka (obr. 3.5) a zde stiskneme tlač́ıtko Zapsat jednorázovou akci.

V př́ıpadě druhé možnosti stiskneme tlač́ıtko jiné... Objev́ı se obrazovka (obr. 3.6).
Naṕı̌seme popis, který chceme zapsat a stiskneme tlač́ıtko OK. Objev́ı se obrazovka (obr.
3.5) a zde stiskneme tlač́ıtko Zapsat jednorázovou akci.

B.4.2 Přidat déle trvaj́ıćı akci

Pokračujeme stejným zp̊usobem jako při přidáńı jednorázové akce až po obrazovku (obr.
3.5). Zde stiskneme tlač́ıtko Zač́ıt/Ukončit déle trvaj́ıćı akci. Objev́ı se obrazovka (obr. 3.4).
Poté stiskneme tlač́ıtko Zač́ıt novou.

B.4.3 Ukončit déle trvaj́ıćı akci

Pokračujeme stejným zp̊usobem jako při přidáńı déle trvaj́ıćı akce až po obrazovku (obr. 3.4).
Nyńı stiskneme tlač́ıtko Ukončit prob́ıhaj́ıćı. Zobraźı se obrazovka s prob́ıhaj́ıćımi akcemi
(obr. 3.7). Nyńı stiskneme akci, kterou chceme ukončit.

B.4.4 Ukončit test, zapsat poznámky do logu

Pro ukončeńı testu vyvoláme menu v obrazovce s mapou (obr. 3.3) funkčńım HW tlač́ıtkem
pro vyvoláńı menu. Zde stiskneme jedinou ikonu stop. T́ımto dojde k vytvořeńı log souboru
na sd kartě mobilńıho zař́ızeńı.



Př́ıloha C

Xml soubory

C.1 Soubor nastaveńı testu pro zkoušku funkčnosti aplikace

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE test SYSTEM "test.dtd">

<test>

<fileMap>4np.jpg</fileMap>

<location>

<name>Dvere vytahu. 3.patro</name>

<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

<coord>

<x>360</x>

<y>990</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Dvere na chodbu ke schodisti. 3.patro</name>

<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

<coord>

<x>1390</x>

<y>1200</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Dvere do leveho kridla od schodiste. 3.patro</name>

<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

<coord>

<x>1434</x>

<y>1212</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Dvere do praveho kridla od schodiste. 3. patro</name>
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<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

<coord>

<x>1554</x>

<y>1206</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Dvere z praveho kridla ke schodisti. 3. patro.</name>

<description>Uzivatel nenasel dvere</description>

<coord>

<x>1600</x>

<y>1218</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Roh chodby prave kridlo.</name>

<description>Uzivatel narazil do zdi.</description>

<coord>

<x>2400</x>

<y>1248</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Media Lab 318.</name>

<description>Uzivatel nenasel mistnost.</description>

<description>Uzivatel nenasel qr kod.</description>

<description>Problem s nacitanim qr kodu.</description>

<coord>

<x>2280</x>

<y>1107</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Zachody prave kridlo.</name>

<description>Uzivatel nenasel mistnost.</description>

<coord>

<x>2293</x>

<y>985</y>

</coord>

</location>

<location>

<name>Kancelar pocitacove katedry 319.</name>

<description>Uzivatel nenasel mistnost.</description>

<coord>

<x>2244</x>

<y>1398</y>
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</coord></location>

<location>

<name>Kancelar 321.</name>

<description>Uzivatel nenasel mistnost.</description>

<coord>

<x>2025</x>

<y>1398</y>

</coord>

</location>

</test>
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