CESKE
VYSOKE
UCENT
TECHNICKE
V PRAZE

Fakulta Elektrotechnicka
Katedra pocitaci

Bakalarska prace

Vyvoj platformy pro test vlivu
jazykového modelu na textovou
konverzaci

Tomas Novak

Kvéten 2015
Vedouci prace: Ing. Adam J. Sporka, Ph.D.



r

Prohlaseni
Prohlasuji, ze jsem predlozenou praci vypracoval samostatné a ze jsem uvedl

veskeré pouzité informacni zdroje v souladu s Metodickym pokynem o dodrzovani
etickych principu pii pripravé vysokoskolskych zéavérecnych praci.

V Praze dne 20. 5. 2015



Podékovani
Podékovat bych chtél vedoucimu této prace Adamovi Sporkovi za jeho trpélivost

pri konzultacich. Dale bych chtél podékovat Alexandre Filové za trpélivost a pomoc
pii testovani a dodavani anglickych textu do webového rozhrani.

1



Abstrakt

Tato prace se zabyva implementaci nastroje pro test vlivu jazykového modelu
na textovou konverzaci. Soucasti prace je popis navrhu experimentu, navrh designu
webového rozhrani pro sbér dat a jeho samotnd implementace. Soucasti prace jsou
taktéz zdrojové kody celého néastroje.

Abstract

This thesis attempts to implement a tool designed to test the impact of the input
method on written communication. The work consists of the experiment proposal,
comments on the design if the web-based data collection tool and the implementation
itself. Full transcript of the source code is included.
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Kapitola 1

Uvod

Clovék je tvor od pifrody vynalézavy a snazi se vymyslet nové véci a postupy,
kterymi by si usnadnil kazdodenni zivot. Nékdo by mohl fici, ze clovék je tvor liny
naklddat velké mnozstvi energie na bandlni ¢innosti kazdodenniho Zivota. At uz je
motivace vynalézani a zlepSovani jakakoli, jeji zkoumani neni pfedmétem této prace,
to nechme na ucencich z jinych oboru.

Jednou z véci, které maji lidem usnadinovat kazdodenni komunikaci jsou jazykové
modely a techniky psani textu. Tato prace se zabyva a implementaci nastroje pro
sbér dat, kterd budou slouzit jako podklad pro experiment tykajici se jazykovych
modelu a technik psani textu. Cilem nésledujiciho experimentu je se podivat na
vybrané z nich a zjistit, jestli slouzi ¢isté jen jako pomucka pro psani nebo i néjakym
zpusobem ovlivnuji to, co ¢lovék ve vysledku napise.

B 1.1 Techniky psani textu

V dnesni dobé existuje spousta technik usnadnujicich lidem psani textu. Ty-
pickym predstavitelem je tfeba T9 (podrobnéjsim popisem této techniky se budeme
zabyvat v nasledujici kapitole) nebo ruzné naseptdvace, které se snazi za ¢lovéka bud
dokoncit rozepsané slovo nebo se mu snazi vhodné slovo nabidnout. Cilem téchto
technik je, aby ¢lovék mohl co nejrychleji a nejpohodlnéji napsat to, co potiebuje.

vvvvvv

jsou mobiln{ telefony - at klasické s klavesnici (pouziti T9), ¢ smartphony (ruzné
naseptavace, T9) [I]. V dnesni dobé neni nic neobvyklého na tom, ze lidé si pres
mobilni telefony vytizuji i emailové komunikace - v tomto piipadé jsou naseptavace
slov velice uc¢innym pomocnikem ve zrychleni a zefektivnéni psani zprav.

vvvvvv

lidem v kazdodennim zivoté. Pro ¢lovéka s motorickou poruchou muze byt napséani,
byt tieba kratké, zpravy téméi nepiekonatelnou piekazkou. Nicméne diky techno-
logiim tohoto typu se témto lidem otevira mnohem snadnéjsi komunikace s ostatnimi.
Pro upfesnéni, jednou z technik, kterd bude pouzita v ramci této prace je tak-
zvand scannovaci klavesnice (kldvesnice, kterd se ovladd pouze jedinou klavesou -
podrobnéjsi popis této techniky je v nasledujici kapitole).
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1.3 CIL PRACE

B 1.2 Experiment

Vyse zminéné technologie vyuziva denné velké mnozstvi lidi. Jednd se o velice
praktické vyuziti, nicméné to v sobé muze skryvat i nebezpeci toho, ze muze byt
¢lovék lehce manipulovan v tom, jaka slova pouzije.

Cilem experimentu je zjistit, jestli tyto techniky néjak ovliviuji ¢lovéka v tom,
co napise. Pro experiment je stanovena nésledujici nulova hypotéza: Jazykovy model
nema vliv na téma rozhovoru probihajictho mezi dvéma lidmi.

S pomoci nastroje, jehoz vyvoj je predmétem této prace, budou posbirana data,
ktera se nasledné vyhodnoti. Sbér dat bude probihat formou chatu mezi dvéma
uzivateli - ucastnik bude odpovidat na urcité otazky. Otazky budou vybrany na
zakladé ucastnikem diive vypliienych dvou kratkych eseji na dana témata. Samotny
experiment bude sledovat to, jestli se odpovédi na otazky néjak 1isi oproti tomu, co
ucastnik napsal do eseji. Bude se sledovat, jestli je jeho formulace odpovédi néjak
ovlivnéna pouzitym jazykovym modelem.

B 1.3 Cil price

Cilem této prace je vytvorit vhodny nastroj, s jehoz pomoci se od ucastniku
posbiraji data o tom, jakym zpusobem budou komunikovat na dand témata. Takto
ziskand data se pozdéji vyhodnoti a budou slouzit jako podklad pro vyzkum na tuto
tématiku.

Tento nastroj je vytvoren pomoci webovych technologii: HTML, CSS, PHP,
JavaScript. Pro svou plnou funkcénost také vyuziva MySql databazi, do které se
posbirana data ukladaji, aby mohla byt pozdéji zpracovana pro vyzkum.

Vystupem je webové rozhrani, pomoci kterého budou posbirdna data o této
tématice. Ve zkratce se jedna o chat, ve kterém se bude zkoumat, jestli je néjak lisi
odpovédi ucastniku od informaci na dana témata, které predtim vyplni do malych
dotazniku. Data se prubézné ukladaji do databéaze a pozdéji se vyhodnoti v ramci
vyzkumu.

Vysledkem této prace neni jen vysledné webové rozhrani, které je prilozené na
CD k této préaci. V ramci samotného textu je podrobnéji popsan samotny experi-
ment a podklady pro tento experiment (kapitola 2 Priprava). Déle je zde popsam
samotny navrh celé aplikace véetné vzorového prubéhu jednoho sezeni (kapitola 3
Design). Dalsi soucasti je podrobnéjsi popis samotné implementace (kapitola 4 Im-
plementace). V kapitole § Testovdni je podrobnéji popsan prubéh pilotniho testu
s tucastnikem a jeho vyhodnoceni. Dale je v této kapitole taky popsan test zbytku
aplikace. Nakonec se zde nachazi jesté kapitola 6 Zdver, ve které je shrnuta préace
na tomto nastroji.
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1.3 CIL PRACE

Podle vysledku béhem pilotniho testu se ukazuje, ze se povedlo uspésné tento
nastroj stvorit a projit pilotnim testem. Jeho relevantnost se ukaze v nejblizsi dobé
pii samotném sbéru dat pro experiment.
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Kapitola 2
Priprava

Existuje spousta jazykovych modelu pro ruzné techniky psani textu. V této casti
se na vybrané z nich podivame trochu podrobnéji pro ziskani predstavy, jak vlastné
funguji a jak usnadnuji (ovliviiuji?) psani zprav.

V této kapitole bude taky podrobnéji popsana definice experimentu a jak by mél
samotny experiment probihat. Dale je zde popis, jak bude experiment zpracovan a
co bude jeho vystupem.

B 21 T19

ey

9 keys”). Jednd se o prediktivni metodu, kterd usnadiuje psani na kldvesnicich
mobilnich telefonu.

T9 funguje tak, ze po stisku klavesy se prohledava slovnik a vybiraji se vSechna
slova, kterd zacinaji pismeny skrytymi pod stiskuntou klavesou (v pripadé T9 jsou
na veétsiné kldves tii pismena). Po stisku dalsi kldvesy se prohledd v predchozim
kroku vybrand mnozina slov a vyberou se ty, které splnuji kombinaci stisknutych
klaves (pro piiklad, kdyz jako druhou klavesu stisknu ¢islo 2, vybérem projdou
pouze slova, kterd maji jako druhé pismeno ‘a’; b’ nebo ’c’). To znamend, Ze tato
technologie uzivateli snizuje pocet klaves stisknutych k tomu, aby napsal pozadované
slovo. Jelikoz jedné kombinaci klaves muze odpovidat vice slov, uzivatel ma moznost
prochazet vsechna mozné slova spliujici zadanou kombinaci a vybrat si to, které
chce.

Implementace algoritmu se lehce lisi v tom, jakym stylem jsou vybirana slova
a ve velikosti slovniku. Standardni algoritmy na mobilnich telefonech maji velice
omezené slovniky (Fddové tisice slov), nicméné uzivatelé maji moznost nova slova do
slovniku vkladat. Uprednostnovana jsou pak slova, kterd uzivatel pouziva nejcastéji
v psani textu.

B 2.2 Naseptavace

Dalsi metodou jsou takzvané naseptavace. Zatimco uzivatel pise, naseptavac se
mu snazi doporucit vhodné slovo a usettit mu tak nutnost napsat vSechny znaky.
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2.3 KLAVESNICE

B 2.3 Klivesnice

Pro experiment byly zvoleny tfi rizne metody vkladani textu. Kazda z metod
je reprezentovana jinym typem klavesnice. V této podkapitole je podrobnéjsi popis
pouzitych typu klavesnic.

B 2.3.1 Scannovaci kldvesnice

Scannovaci klavesnice je specidlni druh kldvesnice navrhnuty tak, aby se ovladal
pouze stiskem jedné klavesy. Pro predstavu, jak scannovaci klavesnice muze vypa-
dat, viz. Obrazek 1 pod timto textem. Klavesnice je takto vyobrazena na monitoru
uzivatelova zafizeni. Princip je vecelku jednoduchy. Kurozor automaticky ptreskakuje
po jednotlivych pismenech a uzivatel vzdy zmackne kldvesu (tlacitko - zdlezi na
designu daného ovladaciho zafizeni) ve chvili, kdy je oznaceno pismenu, které chce
vlozit. Kurzor se pohybuje automaticky vzdy po tfadku. Ve chvili, kdy dojde na
konec radku, preskoci na dalsi fadek a opét pokracuje v prochazeni radku. Takto
to probihd stédle dokola, dokud uzivatel nevybere pismeno (znak) nebo nepotvrdi
néjakou funkéni klavesu (napf. mezera nebo smazat). Pokud uzivatel potvrdi znak,
znak se zapiSe na prislusné misto a kurzor se premisti opét na zacatek klavesnice
a zacne znovu prochézet vSechny klavesy stejnym principem. Cela klavesnice je
usporadana podle ¢etnosti pismen v anglickych slovech. To znamen4, Ze nejpouzivanéjsi
pismeno v anglické abecedé (e’) je na prvnim misté na klavesnici v prvnim fadku.
Timto principem je poskladana celd klavesnice.

Jako vzorova scannovaci klavesnice byla pouzita klavesnice vytvorena Brando-
nem Butlerem, Adamem Sporkou a Ondiejem Polackem pro tcely experimentu na
vkladani textu. Se svolenim byla pouzita jako vzor a poupravena pro potieby tohoto
experimentu.

I = = S
Lt]l o] [s] [1][w][b]
Lil [b] [e] [£] [v] L4

Obrézek 1: Scannovaci klavesnice
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24 EXPERIMENT

B 2.3.2 Klivesnice na obrazovce

Klavesnice na obrazovce je klavesnice, ktera ma standardni rozlozeni tlacitek
stejné, jako mechanické klavesnice (nebo klavesnice pro mobilni telefony v pripadé
T9). Uzivatel musi klikat mysi na jednotliva tlacitka, kterd predstavuji dané znaky
klavesnice. Jedna se o kompletni nahrazeni klasické klavesnice. To znamena, ze kla-
sicka klavesnice je po dobu experimentu s klavesnici na obrazovce nefunkéi pro
oteviené okno experimentu.

B 2.3.3 Standardni kldvesnice

Vyuziva standardni klavesnice pripojené k zafizeni s tim, Ze neni vyhodnocovan
stisk nékterych klaves. Vylouceny jsou klavesy, které by mohly néjak narusit prubéh
experimentu a ovlvnit jeho vysledek.

B 2.4 Experiment

V této casti je popsan samotny experiment, tak ja bude probihat. Navrhem
celého experimentu a jeho prubéhu je vedouci pro tuto praci Ing. Adam J. Sporka,
Ph.D. Jedn4 se o relativné komlikovany experiment. Aby bylo dosahnuto spravnych
vysledkt, musi byt proveden presné podle toho, jak byl navrhnut, aby byla ziskana
data pouzitelna jako podklad pro vyzkum.

B 2.4.1 Motivace

Pouzivani ruznych technik psani textu je nedilnou soucasti zivota vétsiny lidi (i
kdyz si to mnozi moznd ani neuvédomuji). Moderni technologie, které za nas doplnuji
rozepsand slova a urychluji psani textu, jsou skvélym vynalezem pro pohodlnéjsi a
rychlejsi psani textu. Otazkou je vsak, jestli tyto technologie néjak neovliviuji to, co
autor piSe. Preci jenom se snazi odhadnout, jaké slovo chce uzivatel napsat, pripadné
mu nabidnout néjakou alternativu. V tomto bodé je prostor pro experiment, pro
ktery je tvoreno toto webové rozhrani.

B 2.4.2 Definice experimentu

Nulova hypotéza vyzkumu zni: Jazykovy model nema vliv na téma rozhovoru
probihajiciho mezi dvéma lidmi.

Samotny experiment bude probihat jako rozhovor mezi dvéma lidmi na predem
zvolené téma pres chatovaci rozhrani - pro ucely tohoto textu si je oznacme jako
agent a ucastnik.
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24 EXPERIMENT

Prvnim krokem je nadefinovani samotného sezeni agentem (volba tématu, tech-
niky vstupu textu jazykového modelu). V poslednim odstavci této sekce bude posano
jedno zvolené vzorové téma.

Druhy krok se tyka ucastnika. Ucastnik napise dvé krétké eseje (rozsah cca do
200slov) na dand témata a odesle na zpracovani agentem. Pro tyto eseje bude mit
jako napovédu nékolik otazek, na které by meél odpovédét. Cely text bude psat na
standardni klavesnici pocitace bez pouziti naseptavacu a modelu, které by za néj
navrhovaly, ptfipadné doplnovalu vhodna slova. Tyto otazky pak bude mit k dispozici
agent pro vlastni rozhovor a tcastnik na né bude opét odpovidat.

Agent tyto kratké eseje zpracuje a pripravi si scénar, podle kterého bude rozhovor
probihat. Rozhovor bude probihat jako chat ptfes webové rozhrani mezi agentem
a ucastnikem. Agent pouzivd predpfipravenou sadu otdzkek (s moznosti reagovat
i napsanam piispévku na kldvesnici). Ucastnik odpovida na dané otazky predem
nadefinovanou technikou vkladani textu. To, jakym stylem bude tcastnik vkladat
text neovlivni, je mu predem ptidéleno. Podle zvolené techniky jsou ucastnikovi
nabizena (naseptdvana) slova, kterda pouzije do textu.

Pro experiment s T9 je pouzit jako vychozi slovnik, ktery obsahuje ptes 200
tisic slov. Pro tcely experimentu je vSak stvoren jesté jeden paralelni slovnik, ce
kterém je slov podstatné méné - nékolik desitek az stovek. Slova do tohoto slovniku
budou pridavana tak, aby potencidlné dokazala nahradit slovo pouzité ucastnikem
v eseji. Samotné algoritmy budou poté prohledavat jak hlavni slovnik, tak slovnik
definovany pro ucely experimentu. Pokud algoritmus najde vhodné slovo v obou
slovnicich, bude uptfednostnéno to, které pochazi ze slovniku pro experiment.

Pro pouzity naseptavac je vytvoren vlastni maly slovnik, ze kterého jsou slova
naseptavana. Kazdé téma muze mit nadefinovany vlastni slovnik, do kterého agent
muze dle potieby pridavat slova na zakladé toho, co dany tucastnik vyplnil do
uvodnich eseji.

U tucastnika bude zaznamendvan do databaze kazdy stisk klavesy. Od agenta
budou zaznamenény jednotlivé otazky a jejich poradi (véetné odpovédi ucastnika)
do samostatného logu - zde neni potieba zaznamenavat kazdy stisk klavesy.

B 2.4.3 Vyhodnoceni dat

Vsechna ziskand data budou po ukonceni sbéru dat od tucastniku zpracovéna.
Budou porovnany prispévky ze samotného chatu s esejemi, které tcastnik napsal
na dana témata. Cilem je zjistit, jestli z duvodu pouziti néjaké techniky pro vstup
textu se néjak lisi samotné odpovédi, piipadné formulace odpovédi na dané otazky
od textu, ktery byl napsan bez pouziti téchto technologii.
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24 EXPERIMENT

Vystupem vlastniho experimentu bude studie (¢lanek), ve kterém budou popsany
a rozebrany vysledku celého experimentu, vyhodnoceni nulové hypotézy a odpovéd
na otazku, jestli tyto technologie néjak ovliviuji ¢lovéka v tom, co napise.

B 2.4.4 Vzorové téma

Témata a otdzky k nim do experimentu byla vybirdna na webu iteslj.org [2].
Tento web se ukazal jako velice vhodny pro potieby experimentu, jako zdroj otazek.

Jedno z témat v experimentu je: 'Co jsi délal o vikendu?’ Ucastnikovi a pozdéji
agentovi jsou k dispozici tyto otazky:

Kde jsi byl?

Co jsi tam délal?

Byl jsi tam sam?

Podnikl jsi néco zajimavého nebo jsi jen tak relaxoval?
Byl to pracovni nebo vikend nebo odpoc¢inkovy?

Vidél jsi néco zajimavého?

Videél jsi néjaky zajimavy film?

Uzil sis vikend?
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Kapitola 3
Design

Jak jiz bylo napsano v predchozich kapitolach, smyslem této préace je vytvorit
nastroj pro shér dat. Data budou slouzit jako podklad pro vyzkum technik psani
textu a ruznych jazykovych modelu. V této kapitole je posano workflow pro jednoho
ucastnika experimentu. Dale je zde podrobnéjsi popis a navrh jednotlivych obrazovek
zobrazovanych tcastnikim experimentu.

Celého experimentu se bude ucastnit experimentator - v aplikaci a déle v textu
oznaceny jako agent. Zbytek experimentu budou tvorit tcastnici, kteri budou vybrani
na zékladné piislusnych dotazniku (jejich navrh a konkrétni podoba nejsou soucasti
této prace).

B 3.1 Workflow

Pro zjednoduseni vezméme prubéh ziskani dat pro vyhodnoceni samotného expe-
rimentu pro agenta a jednoho ucastnika. Pro zbylé tcastniky bude probihat stejné,
jen pokazdé s trochu jinym nastavenim. Pro zvyraznéni, ktery krok piislusi komu
je pouzito nasleduji odliseni. Kroky, které provadi agent jsou zvyraznény tucné a
kroky, které provadi ucastnik jsou zvyraznény kurzivou.

1. Agent

(a) Konkrétni nastaveni sezeni pro ticastnika - témata, model, kldvesnice
(b) Vygenerovani odkazu pro ti¢astnika s definici konkrétniho sezeni
(c

) Odeslani vygenerovaného odkazu tucastnikovi
2. Ucastnik
(a) Kliknuti na odkaz, obecné informace k experimentu

(b) Vyplnéni dvou krdtkych eseji na dand témata

(¢) Potvrzeni a odeslani do systému
3. Agent

(a) Precténi danych eseji na dana témata

(b) Ptiprava vhodnych otazek pro chat s ticastnikem

4. Agent i Uéastnik
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3.2 OBRAZOVKY AGENTA

(a) Otevteni chatu a nasledné konverzace
(b) Ukonéeni chatu

5. Ucastnik

(a) Potuvrzeni zavéreényjch informaci a podékovdni

B 3.2 Obrazovky agenta

Tato cast se zabyva popisem jednotlivych obrazovek, se kterymi bude agent
pracovat v prubéhu celého experimentu. Ke kazdé obrazovce je i prislusny popis
toho, co déla a procC je v nastroji pouzita. Na kazdé strance jsou vzdy i pokyny
k tomu, co ma agent na této strance délat. Pod kazdou podkapitolou je pfipojen
screen dané obrazovky.

Vsechna posbirana data jsou uklddana na serveru do souboru ve slozce daného
ucastnika.

B 3.2.1 Obrazovka nastaveni experimentu

Jednd se o jednu z klicovych obrazovek pro experiment a hlavné pro jeho prvni
kroky. Agent zde nastavuje to, jak bude experiment pro daného uc¢astnika probihat.
Tato ¢ast neni generovana automaticky, ale musi byt agentem rucné navolena - diky
tomu je umoznéno agentovi nadefinovat experiment tak, aby danému ucastnikovi
lépe vyhovoval, ptipadné pro néj byl splnitelny. Napftiklad neni iplné zadouci chtit
po ucastnikovi, aby béhem experimentu pouzival standardni numerickou klavesnici
a on ji nemusi mit (na dnesnich zafizenich to neni az tak neobvykla véc).

Na této obrazovce je pridéleno ucastnikovi ¢islo, pod kterym bude zaznamenavan
cely experiment (z duvodu definice celého experimentu nemuze byt cely systém
plné automaticky a anonymni, nicméné po dotfesni vlastni komunikace s icastnikem
jiz nikde nebude pouzity jeho kontakt, v nasem ptipadé nejspise email, a vSechna
ziskana data budou pod éislem, které je pridéleno v této fazi). Co se tyce vlastni
implementace, tak se bude jednat o prvni nepouzité ¢islo v radé (prvni ucastnik
bude mit ¢islo 1 atd.).

Déle nasleduje nastaveni dalsich nalezitosti experimetnu pro daného tcastnika.
Nejdiive se zvoli dvé témata z nabizenych, na ktera ucastnik bude psat kratké eseje.
Poté nastavi jazykovy model a typ klavesnice, jakou bude mit 1icastnik k dispozici.
Po provedeni vSech nastaveni uz jen klikne na tlacitko pokracovat v pravém spodnim
rohu obrazovky a je pfesmérovan na dalsi stranku - na obrazovku s vygenerovanym
odkazem. Pti prechodu na dalsi obrazovku jsou tato nastavena data také ulozena
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3.2 OBRAZOVKY AGENTA

do souboru do slozky pro daného ucastnika. Mimo to jsou do tohoto souboru také
ulozeny odkazy, které budou pozdéji pouzity pro agenta i tucastnika pro otevieni
vlastniho chatovaciho rozhrani.

Text models experiment

Hello, Agent
Please confgure your session. Choose 1t and 2nd topc, type of nput (keyboard) and language model. After setting, click on continue button.
Participant: 1
Topicl

® Holiday © Weekend O Books O Living O M

Topic2

® Holiday © Weekend © Books O Living © Movies

Keyboard type

® Standard O Omscreen O Scanning

Method

® T9 O Autocomplete

Obréazek 2: Obrazovka nastaveni experimentu

B 3.2.2 Obrazovka s vygenerovanym odkazem

Na této strance je pro agenta vygenerovan odkaz s nastavenim experimentu.
Tento odkaz posle ucastnikovi, kterému podle ného bude nastavena prvni c¢ast expe-
rimentu. Poté opét klikne na tlac¢itko pokracovat a je presmérovan na dalsi stranku
- na obrazovku s rozhodovanim, co délat dal.

Text modsls experiment

Send this link to participant

Continue

(<) 2015 CTU Prague

Obrazek 3: Obrazovka s odkazem

B 3.2.3 Obrazovka s rozhodovanim, co délat dal

Na této obrazovce mé agent dvé moznosti v podobé kliknuti na tlacitko. Prvni
moznosti je nadefinovat nastaveni pro dalsiho ucastnika. Druhou moznosti je ukoncit
praci. V tomto pripadé je pfesmérovan na obrazovku s textem, ze je vSe hotovo a
muze zaviit danou zalozku. Tato ¢ast sice pusobi nepodstatné, nicméné celd aplikace

11/32



3.2 OBRAZOVKY AGENTA

What would you like to do next?

Another definition!

Exit settings!

Obrazek 4: Obrazovka s rozhodovanim, co délat dal

je psand v php a pro svuj béh vyuziva SESSION, a toto je jediny zpusob, jak session
zrusit bez nutnosti zavirat celé okno prohlizece.

B 3.2.4 Chatovaci rozhrani

vvvvvv

se sklada ze tii casti. Prvni ¢asti je samotné chatovaci okno, kde se zobrazuje log
toho, co agent i ucastnik béhem celého rozhovoru napsali. Napravo od chatovaciho
okna mé agent k dispozici okno, ve kterém ma seznam otazek souvisejicich se dvéma
tématy, o kterych psal osloveny ucastnik kratké esej a agent je pred tim, nez zacal
chat, zpracoval. Po kliknuti na danou otazku se jeji text doplni do policka ur¢eného
na vkladani textu do chatu. Agent odesle takto vyplnénou otdazku do chatu klik-
nutim na tlac¢itko odeslat. Poté pocka na rekaci ucastnika a vybira dalsi otazku.
Agent bude mit sice moznost vkladat text i z klavesnice a odesilat do chatu, ale v
idedlnim ptipadé by to mél vyuzit pouze na uvitani v chatu a poté na rozlouceni
se s ucastnikem. Zbylou c¢ast rozhovoru by pro agenta mély pokryt predpriravené
otazky na dana témata.

Pod chatem je jesté tlacitko na ukoceni session. Po jeho stisknuti je agent odhlasen
z chatu a celd session je pro jeho stranu ukoncena.

Na obrazovce je jesté tlacitko na ukonceni chatu. Poté, co s ucastnikem projde
vse, co s nim projit mél, klikne agent na tlacitko ukoncit chat. Toto tlacitko zavie
chatovaci rozhrani a na strané agenta je tispésné ukoncena php session.
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3.3 OBRAZOVKY UCASTNIKA

Text models experiment

Welcome, Agent

Wait for participant and start session.

Questions:

Who is your favorite character?

How do you choose the books you are going to read?

Are you going to the library?

How often do you go to the library?

What books have you recommended for other people?

Have you ever read a book and then watched the movie? Which was better? Why?
What factors are important to you when choosing a book to read?

What was the last book that you read?

What s your all-time favorite movie?

What was the last movie you saw? What was it about?

1f you decide to rent a movie, how do you choose one?

What do you think about eating popcorn during movies at a movie theater?
Who is your favorite actor or actress?

What do you think about comic books movies?

send

(<) 2015 CTU Prague

Obrazek 5: Chatovaci rozhrani - agent

B 3.3 Obrazovky téastnika

Tato cast se zabyva popisem jednotlivych obrazovek, se kterymi bude tcastnik
pracovat v prubéhu celého experimentu. Ke kazdé obrazovce je i prislusny popis
toho, co déla a proc¢ je v nastroji pouzita. Na kazdé strance jsou vzdy i pokyny k
tomu, co ma uzivatel na této strance delat. Pod kazdou kapitolou je pripojen screen
dané obrazovky.

VsSechna data jsou ukladédna do souboru na serveru ve slozce vytvorené pro
daného ucastnika. Navic pti samotném chatu je kazdy stisk klavesy zaznamenavan
a ukladan do databaze pro pozdéjsi vyhodnocovani dat.

B 3.3.1 Uvitaci obrazovka s popisem experimentu

Na této obrazovce je tucastnik podrobné informovan o experimentu, kterého se
prave ucastni. Poté, co je s nim sezndmen, se potvrzenim dostane na dalsi obrazovku
- obrazovka pro vlozeni eseji.
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3.3 OBRAZOVKY UCASTNIKA

Text models experiment

Welcome in this experiment

Bacon ipsum dolor amet ti-tp landjaeger short loin, fiank boudin biltong brisket cupi jowl beef ribs turkey siroin. Sausage Jerky hamburger ribeye filet mignon ham hock meatball pork loin. Boudin turducken strip steak, picanha tongue swine andouille jow
alcatra ribeye prosciutto rump. Spare ribs prosciutto shankle, boudin sirlin frankfurter ground round pork loin biltong. Pastrami short ribs frankfurter pancetta bittong strip steak flank ribeye pork belly. Doner picanha boudin rump. Shankle fatback meatioaf cow,
bone flank turkey venison biftong alcatra doner

(€) 2015 CTU Prague

Obrazek 6: Uvitaci obrazovka s popisem experimentu

B 3.3.2 Obrazovka na vkladani eseji

Na této obrazovce se ucastnikovi zobrazuji dvé textova pole na vlozeni dvou
kratkych eseji (cca 200 slov) na dand témata. Témata jsou rozliSena nadpisem a nad
kazdym textovym polem jsou pomocné otazky a rady, které slouzi jako pomtcka
pro ucastnika v napsani textu na dané téma. Poté, co ucastnik vyplni obé témata,
klikne na tlac¢itko pokracovat a je presmérovan na dalsi stranku. Na této strance je
informovan o tom, Ze se nejdrive musi zpracovat jim zadand data. Jakmile to bude
hotové, bude informovan o dalsim postupu. Tato obrazovka také regulérné ukonci
session bez nutnosti zavirat prohlizec.

Text models experiment

Please, fill out

il out these Information, it s important for next part of this experiment.

Books

Some hints: What is your favorite genre? Who is your favorite author? What is your favorite story? Who s your favorite character? How do you choose the books you are going to read? Are you going to the library? How often do you go to the library? What books have you recommended for other people? Have you
ever read a bool n choos 7

er read a book and then watched the movie? Which was better? Why? What factors are important to you when choosing a book to read? What was the last book that you read

First topic.

Books

Some hints: What is your favorite genre? Who is your favorite author? What is your favorite story? Who is your favorite character? How do you choose the books you are going to read? Are you going to the ibrary? How often do you go to the library? What books have you recommended for other peaple? Have you
ever read a book and then watched the movie? Which was better? Why? What factors are important to you when choosing a book to read? What was the last book that you read?

Second topic...

(€) 2015 CTU Prague

Obrazek 7: Obrazovka na vkladani eseji

B 3.3.3 Chatovaci rozhrani

Samotné chatovaci rozhrani je podobné tomu, které pouziva agent. Vlastni struk-
tura je obdobnd, jako pro agenta, nicméné zalezi na konkrétnim nastaveni experi-
mentu. Hlavni ¢asti je opét chatovaci okno, kde se zazanamenava celd konverzace. V
pravé ¢asti se nachdzi bud’ okno s doprovodnymi informacemi o tom, co mé ticastnik
délat nebo samotné klavesnice pro vkladani textu (scannovaci nebo klavesnice na
obrazovce - viz Obrazek 8, na kterém je screen obrazovky tucastnika s klavesnici
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3.3 OBRAZOVKY UCASTNIKA

na obraozvce). Na zdkladé toho, jakd je metoda vstupu, ma tucastnik k dispozici
podmnozinu ovladacich prvku nadefinovanych v ramci konkrétni definice experi-
mentu.

Samotny chat probiha tak, ze ucastnik ¢ekd na otazku od agenta. Poté, co do-
stane otazku na ni néjak odpovi a takhle se to opakuje, dokud agent nepolozi posledni
otazku, na kterou ucastnik odpovi.

Pod chatem je jesté tlacitko na ukoceni chatu. Po jeho stisknuti je ucastnik
presmérovan na posledni obrazovku - podékovani a ukonceni.

Text models experiment

Welcome, Participant

Please chat and answer questions

User Particpant has join the chat session. Send
User Partiipant has join the chat session.

2 °
cycle delete

1 2 abc 3 def
4 ghi 5 jki 6 mno

7 pars 8 tuv 9 wxyz

* 3 ) space

Exit Session!

(<) 2015 CTU Prague

Obrazek 8: Chatovaci rozhrani - klavesnice na obrazovce

B 3.3.4 Podékovani a ukonéeni

Tato obrazovka je tiplné posledni obrazovkou, se kterou se ucastnik setka. Je na
ni podékovani a zavérecné doplnéni informaci k samotnému experimentu, kterého
se pravé ucastnil. Po potvrzeni je pro ucastnika uspésné ukoncena session a do
prislusnych mist zapsano, ze ucastnik uspésné zakoncil cely experiment.

Text models experiment

Done. Please close this tab.

(€) 2015 CTU Prague

Obrazek 9: Obrazovka podékovani a ukonceni
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Kapitola 4
Implementace

Tato kapitola se zabyva samotnym popisem pouzitych technologii a podrobnéjsim
popisem vlastni implementace celého webového rozhrani. Pro zjednoduseni oznaceni
bude pro tuto kapitolu pro webové rozhrani pouzito oznaceni Tool. Cely web je op-
timalizovan pro prohlizece Google Chrome a Mozzila Firefox.

B 4.1 Pouzité technologie, knihovny, frameworky
a nastroje

Pro vyvoj webu bylo pouzito IDE PhpStorm 8.0.1. Jako dalsi byl vyuzivan
EasyPHP-DevServer, ktery slouzi k simulaci webového serveru na localhostu a v
ramci tohoto nastroje byl vyuzivan jesté PhpMyAdmin pro spravu a praci s da-
tabazi.

B 4.1.1 Technologie
e PHP: verze 5.3 a vyssi [3]

o HTML5 [4]

CSS3 5]

JavaScript [0]

AJAX 1

MySQL [§]

Jedna se o klasické a nejrozsitenéjsi technologie pro vyvoj webu. Jejich moznosti
a specifikace se ukazali jako vyhovujici a dostacujici pro tento typ experimentu.

PHP slouzi jako tidici nastroj celého webu. Je pouzito k urceni, jaka obrazovka se
ma pouzit. Dalsi jeho silnou strankou vyuzitou pro cely web jsou session proménné,
ve kterych se predavaji informace na jednotlivé stranky. Déle je vyuzito na komu-
nikaci s databézi jako takovou. Samotnd databdaze je fesena pres MySQL a jedna se
o jednu tabulku (podrobnéji nize v textu).

16/32



4.2 DATABAZE

Rozlozeni jednotlivych stranek a jejich grafickd podoba je zajisténa za vyuziti
HTMLb5, CSS3 a JavaScriptu. Jedna se o zédkladni nastroje na vyvoj webu, se kterymi
pracuje vétsina webovych stranek. AJAX je vyuzit na odesilani dat asynchroné bez
nutnosti znovunacitat celou webovou stranku - bez pouziti AJAXu by nebylo mozné
napiiklad v prubéhu préace posilat a uklddat zaznamy do databaze.

B 4.1.2 Frameworky, knihovny a dalsi zdroje

Cely web je postaven na respozivnim frameworku Bootstrap [9], ktery je k dis-
pozici na volné stazeni. Jedna se o nejrozsitenéjsi framework, ktery usnadnuje praci
pii vyvoji webu. Pro tuto aplikaci je z ného hlavné vyuzit defaultni skin. Layout celé
aplikace hojné vyuziva jedné z nejpodstatnéjsich casti celého Bootstrapu - a to v
definici gridu. Grid je navrzen tak, aby byl vhodny pro sirokou skalu zobrazovacich
zatizeni. Z Bootstrapu je vyuzit jeho defaultni skin - jedna se neutrdlni Sedou barvu.
Cely web tedy pusobi neutralné a jeho barevné schéma by nemélo pii jeho pouziti
nijak odpoutavat pozornost od toho, co se po uzivateli zada.

Dulezitou ¢asti celého webu je i knihovna jQuery [I0], ktera slouzi pro manipu-
laci s DOMem a odchytavani udalosti. Jeji silnou strankou je i to, ze zejdnodusuje
pouziti AJAXu. Nazornou ukazkou pouziti jQuery v aplikaci je vyuziti pii ovladani
ruznych typu klavesnic - celé fizeni toho, jaké klavesy jsou k dispozici, klavesnice na
obrazovce, ptipadné scannovaci klavesnice, je obstardvano praveé za pomoci jQuery.

Dalsi pouzitou knihovnou je typeahead.js [I1]. Jedna se o knihovnu, s jejiz pomoci
je implementovano naSeptavani textu.

Pro rozsiteni funkénosti webu a jeho snazsi ovladani je vyuzita jesté knihovna
Underscore.js [12], kterd v pripadé této prace slouzi jen jako doplieni jQuery na
ovladéani technologie T9.

V aplikaci je jesté pouzita scannovaci klavesnice, ktera byla vytvorena pro ucely
jiného experimentu na FELu. Jejimi autory jsou Brandon Butler, Adam Sporka
a Ondrej Polacek. Pro tucely tohoto experimentu byl pouzit jeji zakladni nédvrh a
funkcénost a upraven dle potieb experimentu.

Cely web byl samoziejmé tovien s pomoci oficidlni dokumentace ke kazdé tech-
nologii. Jako nedocenitelny néstroj byl samoziejmé vyuzivan web stackoverflow.com
[13], na kterém jsem pii tvorbé celého ¢asu webu nasel spoustu uzite¢nych odpovedi
na implementacni otdzky nékterych problému a technik.

B 4.2 Databdaze

Cela aplikace bézi nad databazi, do které jsou uklddana data z chatu. Databaze
je standardni MySql databaze. Je tvofena jednou tabulkou, do které se ukladaji data
ziskana béhem chatu.
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Tabulka se skldda z péti sloupcu. Prvnim sloupec je pro ulozeni ¢asu (timestamp),
kdy dana akce probéhla. Druhy sloupec je id konkrétniho zdznamu - slouzi jako
primérni klic. Ve tietim sloupci je zaznamenano, ke kterému participantovi se zdznam
vztahuje - pouzito c¢islo, které mu je automaticky ptidéleno pii zakladnim nasta-
vovani. Ve ¢tvrtém sloupci jsou uchovavany informace o tom, jaky data jsou v
daném radku ulozena - jestli se jedné o stisknutou klavesu, vkladany text nebo néco
jiného. V patém sloupci je samotny zaznamenavany udaj.

SQL skript na vytvoreni databédze je na prilozeném CD na konci prace ve slozce

SOL.

B 4.3 Struktura projektu

Cely projekt je rozlozen do nékolika prislucnych podslozek. Kazda podslozka je
vytvorena tak, aby obalovala jeden konkrétni logicky celek (napfiklad rozhrani pro
Agenta nebo rozhrani pro ucastnika). Kofenovy adresér je rozdélen na 4 podslozky:
Agent (webové rozhrani pro Agenta), Target (webové rozhrani pro ticastnika), Collec-
tedData (posbirand data, ktera budou pouzita pro vyzkum - tato slozka slouzi pouze

v

jsou pomocné otézky pro jednotlivd témata pro ucastniky).

Vsechny zdrojové kédy jsou k dispozici na prilozeném CD na konci této prace
ve slozce Tool.

B 431 Agent

Protoze konkrétnich souboru zdrojovych kédu je veelku dost, v této casti bu-
dou popsany jen hlavni ¢asti rozhrani, zbylé budou shrnuty v posledni podkapitole
najednou.

B 43.1.1 index.php

N

webovou stranku jako celek a zajistit, aby byla zobrazena pozadovand stranka. Cela
aplikace je postavend na pouziti session pro uchovani dat. Zvoleno je session, protoze
data nejsou uchovavana jako cookies na klientské strané, ale pfimo na serveru.

Ukolem indexu je poskladat spravnou webovou stranku podle requestu. Podle
parametru, konkrétné parametru ’chat’ v url, je urceno, jestli agent potiebuje roz-
hrani pro chat (jen jedna strénka) nebo potiebuje rozhrani pro definici sezeni. V
pifpadé definice indez.php urcuje jakd stranka se ma zobrazit (bud popofadé nebo
posledni otevienou, ktera je ulozena v session). Definice jednotlivych stranek je v
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4.3 STRUKTURA PROJEKTU

dalsim souboru a bude popsana nize. Déale se stara o to, aby byly na kazdou stranku
vlozeny vsechny ndlezitosti webové stranky (verze html, hlavicka, télo) a nahrany
vSechny nadefinované css styly a potfebné skriptové soubory.

B 4.3.1.2 main.php

Main.php se sklada z nékolika funkci. Je navrzena tak, aby kazda funkce vkladala
obsah jedné stranky. Jednotlivé funkce jsou volany z indexu dle potieby. Vétsina
funkef vklada jen html elementy a je dopliiena o pripadné skritpy nebo naé¢itan{/ukladani
do souboru dle potieby. Do souboru jsou ukladany definice jednotlivych experimentu
a odkazy na pozdéjsi otevieni chatu a ze souboru jsou nacitany napiiklad otazky do
samotného chatu.

VVVVVV

vlozeni a ovldadani samotného chatovacitho okna. Na strance jsou vyobrazeny tii
bloky. Prvni je okno na vkladéni textu s tlac¢itkem odeslat. Druhym je okno s
predptipravenymi otazkami. Tyto otazky jsou vybrany podle témat, na ktera rea-
goval participant v nastaveni sezeni. Kliknutim na né se doplni do okna na vkladani
textu a agent je poté muze odeslat. Tteti je okno samotného chatu, ve kterém
se zorazuje celd historie konverzace. Kazda zprava je pomoci javascriptu, respek-
tive AJAXu, ukldddna do souboru log.html na serveru. Obsah chatovactho okna
je nacitan praveé z tohoto logovactho souboru. Pro uzivatele nedochazi k zadnym
prodlevam v zobrazeni, protoze je kazdych 70ms obnovovan.

M 4.3.1.3 Topics

Ve struktute agentskych kodu je dulezita jesté slozka topics, ve které jsou ulozeny
otazky, které se zobrazuji agentovi v chatu. Dle potfeby je muze agent upravovat.

B 43.1.4 Ostatni

Zbytek agentské ¢asti sestava z velkého mnozstvi doprovodnych a pomocnych
souboru, z nichz vétsina neni az tak zajimava, aby dostala vlastni podkapitolu.
Nicméné zde je popis jesté nékolika z nich.

Za zminku stoji podslozka htmlparts - v ni jsou soucasti webu, které jsou spolecné
pro kazdou stranku. Pomoci nich se vklada head samotnému html, hlavickova ¢ast
a paticka vlastni stranky - jejich smysl je pouze informativni.

Dalsimi soubory jsou post.php, readFile.php a writeFile.php. Kazdy z téchto sou-
boru obsahuje funkce, které se staraji (jak nazvy napovidaji) o praci a komunikaci
se soubory na serveru - tovrbu slozky a definice pro kazdého tucastnika, zapisovani
a nacitani logu kazdého chatu.
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Agentskd ¢ast jesté obsahuje skript, ktery se stard o manipulaci s formuldtrovymi
prvky a vyuzivanymi tlacitky. Samoziejmé je zahrnut soubor style.css, ve kterém
jsou dodefinovany vlastni styly, pripadné upraveny styly nadefinované Bootstrapem.

B 4.3.2 Uecastnik

Protoze konkrétnich souboru zdrojovych kédu je veelku dost, v této casti bu-
dou popsany jen hlavni ¢asti rozhrani, zbylé budou shrnuty v posledni podkapitole
najednou.

B 4321 index.php

N

webovou stranku jako celek a zajistit, aby byla zobrazena pozadovand stranka. Jejim
ukolem je krom tizeni zobrazeni spravné stranky taky zpracovani a spravné vyuziti
dat, ktera prijdou v ramci requestu na danou stranku.

Ukolem indexu je poskladat spravnou webovou stranku podle requestu. Podle
parametru, konkrétné parametru 'chat’ v url je uréeno, jestli icastniku bude vyuzivat
rozhrani pro vypliovani eseji nebo jestli bude vyuzivat rozhrani pro samotny chat.
Vsechna data, ktera prijdou v rdmci requestu, jsou uklddana do session proménnych
a konstant. Na zakladé nich je urceno, kterou stranku ma prohlize¢ zobrazit.

Déle se stara o to, aby byly na kazdou stranku vlozeny vSechny nalezitosti webové
stranky (verze html, hlavicka, télo) a nahrdny vSechny nadefinované css styly a
potiebné skriptové soubory.

B 4.3.2.2 main.php

Main.php se sklada z nékolika funkci. Je navrzena tak, aby kazda funkce vkladala
obsah jedné stranky. Jednotlivé funkce jsou volany z indexu dle potieby. Vétsina
funkei vklada jen html elementy a je dopliiena o pripadné skritpy nebo nacitani/ukldadént
do souboru dle potteby. Do souboru jsou v piipadé ucastnika ukladany vyplnéné
eseje na dand témata.

Oproti agentské ¢asti, je tento soubor o néco obsahlejsi a obsahuje vic funkei na
vkladani doprovodnych informativnich obrazovek a textu, které nejsou pro agent-
skou ¢ast potfebné. Nedulezitéjsi jsou zde funknce topics() a mainscreen(). Funkce
topics() vklada stranku, na které mé tcastnik za tikol vyplnit eseje na dana témata,
které jsou klicové pro vyhodnoceni vlastniho experimentu.

Funkce mainscreen() se stard o vlozeni samotného chatovaciho okna. Na strance
jsou vyobrazeny tii bloky. Chatovaci okno, okno pro zobrazeni textu pred odeslanim
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a jako tieti jsou vud pokyny pro ticastnika nebo dand kldvesnice pro vkladani textu
(scannovaci nebo na kldvesnice na obrazovce). V rameci této funkce je rozhodnuto,
ktery typ vstupu je pouzit a podle toho zavolany ptislusné funkce. Jinak plati to
samé, co pro agenta a to, ze kazda zprava je pomoci javascriptu, respektice AJAXu,
ukladana do souboru log.html. Obsah chatovaciho okna je nacitan praveé z tohoto lo-
govaciho souboru. Pro uzivatele nedochazi k zadnym prodlevam v zobrazeni, protoze
je kazdych 70ms obnovovan.

B 43.2.3 Klivesnice

Velice podstatnou ¢ast Toolu pro tcastnické rozhrani jsou jednotlivé klédvesnice.
Ve slozce keyboards jsou funkce a skripty, které se staraji o zobrazeni a ovladani jed-
notlivych klavesnic. Pro standardni klavesnici nejsou zadna omezeni. Pro klavesnici
na obrazovce je odstinéna funkcénost standardni klavesnice - keydown udalosti jsou
odchytavany, ale nejsou vyhodnocovany. Pro scannovaci klavesnici je funkéni pouze
jedna klavesa a tou je mezernik, ktery slouzi jako jeji ovladaci prvek.

Velice dulezitou funkénosti jednotlivych skriptu je, ze kazdé pisemno vlozené
ucastnikem je pomoci AJAXu odeslano do skriptu, ktery ho, véetné aktualni podoby
zobrazeného slova, zapise do databéze.

Kazda nastaveni experiementu ma k dispozici vlastni nastaveni a zobrazeni
prislusné klavesnice, kterd je vybrana na zakladé toho, jaky prijde pozadavek na
experiment.

B 4.3.2.4 database.php

Database.php je soubor, ktery obstarava komunikaci se samotnou mysql databazi.
Pomoci ného je ucastnik pripojen do databaze a je do ni odesildano vse, co se pod-
statné pro experiment. Jsou zde funkce na tvorbu vkladéacich sql dotazu, vlozeni de-
finice nového experimentu a vkladani zdznamu o jednotlivych stisknutych klavesach.

B 4325 T9

Ve strukture Toolu pro ucastnickou c¢ast je samostatna podslozka, ktera za-
pouzdiuje implementaci algoritmu T9. Pomoci javasriptu je naimplementovan al-
goritmus pro T9. Jeho modifikaci je oproti puvodni verzi to, ze zaroven prohledava
jeste slovnik vytvoreny pro tucely tohoto celého experimentu a pokud zde najde vyho-
vujici slovo, je upfednostnén oproti slovu z celého slovniku pouzivaného standardnim
algoritmem T9.

Algoritmus vyuziva stromovou strukturo pro rychlejsi zpracovani dat. Konkrétné
je pouzita struktura Trie - prefixovy strom. Tato struktura je zvolena proto, ze neni
tak pamétové narocna a jeji hlavni vyhodou pro pouziti na webu je, Ze je rychla.
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B 4326 Ostatni

Zbytek tcastnické casti je tvoren jesté velkou spoustou doprovodnych souboru.
Nebudeme je zde sice zminovat vSechny, ale na par z nich se podivame jesté v ramci
této podkapitoly.

SubmitKey.php slouzi pro komunikaci po stisknuti klavesy. AJAXova funkce
posle metodou POST request na soubor submitKey.php, ve kterém se request zpra-
cuje a zavola se funkce, ktera takto ziskana data zapise rovnou do databéze.

Za zminku stoji podslozka htmlparts - v ni jsou soucasti webu, které jsou spolecné
pro kazdou stranku. Pomoci nich se vklada head samotnému html, hlavickova cast
a paticka vlastni stranky - jejich smysl je pouze informativni.

Dalsimi soubory jsou post.php, readTopicDetail.php a writeFile.php. Kazdy z
téchto souboru obsahuje funkce, které se staraji (jak ndzvy napovidaji) o praci a
komunikaci se soubory na serveru - zapis a nacitani logu, nacteni detailu jednotlivych
témat a zapis vyplnénych eseji do prislusnych souboru na serveru.

Utastnickd ¢ast jesté obsahuje skript, ktery se stara o manipulaci s formularovymi
prvky a vyuzivanymi tlacitky. Dale je zde skript, ktery se starda o to, aby kazdé
zmacknuti klavesy (tlacitka) béhem chatu bylo odeslano do databdze. Samoziejmé
je zahrnut soubor style.css, ve kterém jsou dodefinovany vlastni styly, pripadné
upraveny styly nadefinované Bootstrapem.

B 4.3.3 Posbirana data

Ve slozce CollectedData jsou ukladany slozky pro jednotlivé tcastniky - ¢islovany
od 1. V kazdé slozce je ulozen textovy soubor, ve kterém je ulozeno nastaveni ex-
perimentu pro daného ucastnika. V tomto souboru jsou také ulozeny odkazy na
pozdéjsi otevieni samotného chatu jak pro agenta, tak tcastnika. Dale je v kazdé
slozce zaznamenavan log celého chatu pro pozdéjsi pripadné zpracovani a ovéreni
dat. U kazdého tucastnika jsou také zaznamenany a do textovych soubort ulozeny
jejich kratké eseje na dand témata. Pokud tucastnik uspésné projde celym experi-
mentem, po jeho ukonceni je zde vytvoren zavéreény textovy soubor, ve kterém je
potvrzeni, ze vSe probéhlo v poradku.

B 4.3.4 Témata

Posledni slozkou ve struktufe Toolu je slozka Topics. V této slozce jsou nade-
finovany pomocné otazky na dana témata, ktera slouzi ucastnikovi jako napovéda
k tomu, co ma psat. Je zde nékolik textovych souboru, z nichz kazdy odpovida
jednomu tématu. Pojmenovani tématu je zaroven i jménem daného souboru.
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B 4.4 Navod na spuiténi

Jelikoz se jedna o webovou, jsou dvé moznosti jak aplikaci spustit a vyzkouset -
nahrani na webovy server nebo spusténi ptes prostiedi, které webovy server simuluje

Prvnim zptusobem je nahrani zdrojovych kodu na webovy server. Podminkou je,
ze musi dany server podporovat vyse zminéné technologie v danych verzich a mit
moznost spustit databazi (v databazi pak staci spustit prilozeny skript a celd aplikace
bude fungovat spravné). Tato moznost vSak nemusi byt pristupnd pro kazdého na
vyzkouseni.

Druhou metodou, ktera je pristupnéjsi, je pouzit nastroj, ktery webové prostredi
simuluje. Béhem vyvoje byl pouzivan EasyPHP-DevServer, ktery simuluje webovy
server. Jeho pouziti je snadné, protoze se pouze nainstaluje, nahraji se zdrojové
kédy do prislusné slozky a cela aplikace je poté pristupnd na prislusné adrese na
localhostu. Jeho dalsi vyhodou je, ze ma v sobé k dispozici rovnou plug-in na ph-
pMyAdmin, ptres ktery se spravuji databaze. Staci tedy jen oteviit phpMyAdmin
a v ném spustit prilozeny SQL skript. Jisté existuji i jiné zpusoby na simulaci php
serveru na podobné bazi. Toto je pouze inspirace, jak pripadné kédy na prilozeném
CD zprovoznit pro vyzkousSeni.

vvvvvv

notifikaci na serveru (v souboru php.ini). Celd aplikace vyuziva session a v nékterych
situacich zobrazuje php server notifikace, které jsou bohuzel pii soucasném navrhu
nutné. Tyto notifikace sice nebrani ve spravném zobrazeni stranky, nicméné pusobi
jako rusivy element.
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Testovani

Pro celé webové rozhrani je kritické, aby bylo plné funkéni, protoze po rozeslani
ucastnikum uz neni moc manévrovaciho prostoru pro piipadnou opravu/tpravu
kédu samotného programu. Dalsi velice podstatnou informaci pro experiment je,
jak vlastné nastroj funguje a jestli funguje tak, jak bylo navrzeno a je pozadovano.

Pro ucely naseho experimentu byl osloven dobrovolnik, ktery se zhostil role
ucastnika v jednom sezeni v trochu kratsi podobé. S timto dobrovolnikem se proslo
celé workflow tak, jak je navzeno. V této kapitole je pospan cely prubéh, véetné
zpétné vazby od dobrovolnika k néstroji jako takovému.

B 5.1 Agentska tast

Prvnim krokem je nadefinovat vlastni podobu sezeni s ucastnikem. Pro pilotni
test bylo zvoleno toto nastaveni:

e Téma 1: filmy
o Téma 2: vikend
o Typ kldvesnice: standardni

e Metoda: T9

Po potvrzeni této definice se zobrazila obrazovka s pokyny odeslat vygenerovany
odkaz ucastnikovi. Odkaz byl tedy odeslan a agentsky prvni krok splnén.

B 5.2 Uzivatelska &ast

Ucastnik uspésné vyplnil obé témata nasledujicime texty.

Filmy: How often do you wonder: “Have I seen this movie before?” A lot has been
said about stereotypes in blockbusters, however, it is unlikely we should see any actual
demand for a change. For it is precisely the same old Sandra Bullock, hitting a rough
patch in her complicated life and finding love when she least expects it, that draws
the masses into theaters. Movies meant to entertain rather than surprise or educate
were always part of the industry and almost every year has seen a few that could do
it all. Some of the recent trends include battling girlish vampires with increasingly
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grim fairytale adaptations, some even from the point of view of the villain. And how
could we forget aging Sylvester Stallone, building a franchise on cramming as many
action flick clichés into two hours as humanly possible. And it works.

Vikend: It was supposed to be a quiet weekend, what with the exams coming up.
Luckily, it was not meant to be. What started as an almost busines visit to a friend’s
home design studio stretched through most of saturday and blissfully incapacitated me
for almost all of sunday. While in the studio, I received a message from some friends,
inviting me to join them for an outdoor wine tasting festival within comfortable
walking distance. Lured by the promise of getting hammered at lunchtime in public
I gallantly accepted the offer and within an hour I found myself becoming quite a
rosé connoisseur. Feeling tipsy after my return home, I swiftly rejected all activities
expected of a university student. Instead I played video games for the remainder of
the day. During sunday I gradually eased myself into doing some actual work, so
that I could get some beauty sleep for the week ahead.

B 5.3 Chatovani

Posledni ptipravou pted vlastnim chatem je pro agenta vybér vhodnych otézek
pro dand témata v reakci na to, co tcastnik napsal do eseji.

Pro pilotni test byl chat o nékolik otazek zkracen a vypadal nasledovneé:

Agent: Hello

Participant: hey

Agent: What did you do this weekend?

Participant: i went to see a friend and i went to a wine tasting
Agent: What does your friend do?

Participant: he own7 a home design studio

Agent: Did you drink a lot of wine?

Participant: i sure did

Participant: when i returned home i could not do any actual work
Agent: And did you manage do get it done on sunday?
Participant: not much

Participant: but i tried to at least start so that i could get some sleep before my
exam’

Agent: good luck then
Participant: thanks
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B 5.4 Zpétna vazba

Po samotném ukonceni sezeni byl ucastnik pozadan o vyplnéni kratkého do-
tazniku s komentarem k tomu, co pravé absolvoval. Pro shrnuti byla pouzita metoda
T9 a k ni vyuzita standardni klavesnice.

Komentai: Grafickd stranka se mi velice zamlouvala, obrazovky neobsahugi prilis
mnoho rusicich proki a instrukce jsou jasné viditelné. Samotnému komunikacnimu
rozhrani dominuje ponékud neosobni pozdrav, ale jinak je design i tady cisty, pouze
bych navrhla trochu zdiuraznit prostor pro vkldddni textu. Komunikace jako takovd
zjevné neni stavénd na pouZiti numerické klavesnice na pc, ¢im se kdysi prirozené
pohyby stavaji nejistym smdtranim. Na metodu se ale dd pomeérnée rychle zvyknout
a poté uz zacne uzivatel hledat pokrocilé funkce, treba tecku a ¢drku. Naopak nejmin
prirozené je mazani textu, ke kterému bych pouZila klasické delete tlacitko, pokud by
to bylo mozné.

K metodé T9 ucastnice jesté dopsala po poslani této zpravy, ze by pro vyzkum
nemuselo byt Spatné pouzit i tablety, piipadné smartphony.

B 5.5 Vyhodnoceni testu

Jak muzeme vidét z prubéhu testu a jeho ukonceni, cely test probéhl az do konce
uspésné bez néjakého technického problému. Pripominky tcastnice budou budou
zpracovany a podle nich bude i lehce poupraveno. Jedina véc, ktera se nebude urcite
ménit je pouziti klasického tla¢itka delete. Ted je klavesnice navrzena tak, aby byla
vSechna tlacitka u sebe - stejné jako na mobilnim telefonu.

Pouziti smartphonu ptipadné tabletu nebylo pro vyzkum a sbér dat zvazovano.
Nicméné celé webové rozhrani je napsana za pouzit respozivniho layout Bootstrap
gridu. To znamena, ze piipadnd uprava tohoto webového rozhrani pro mensi a do-
tykové obraozvky by neméla byt velkym problémem.

Jesté jednou vytkou k samotnému rozhrani bylo ne tiplné dobte popsané rozhrani.
Pri psani kratkych eseji jsem nedopsal do popisu dostatek informaci o tom, jak si
to v ramci experimentu predstavujeme. Jak muzeme vidét na prvnim vyplnéném
tématu - jeho text je znacné kreativni.

Log tohoto testu, véetné dat zapsanych do databéaze je ulozen na ptilozeném CD.

B 5.6 Ostatni testovani

Z duvodu casové néarocnosti a nedostatku dobrovolnikii na otestovani zbylych
metod a klavesnic byla testovana kazda mozné kombinace pri samotném vyvoji a
pak jako celek v ruznych nastavenich po dokonceni vyvoje.
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Béhem samotného testovani bylo objeveno nékolik chyb, které jsem se snazil hned
opravit. Jednou z chyb bylo tieba nespravné zobrazovani klavesnice na obrazovce
pro metodu T9. Déle bylo zjisténo, ze se ob¢éas neobnovuje chatovaci okono v dané
frekvenci - tuto chybu jsem zatim nedokazal vyftesit, ale vétim, ze nez bude néstroj
pouzit pro sbér dat, bude opravena. Béhem prubézného testovani bylo odhaleno
jesté spousta drobnych chyb, které byly opraveny. Jejich vycet je vSak nezajimavy
a neni ni¢im piinosny tomuto textu.
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Kapitola 6
Zaveér

Na zacatku jsme si vymysleli vyzkum, jaky jesté neprobéhl a mohl by mit
zajimavy vysledek. Probéhla diskuze na dané téma. Vysledkem dané diskuze bylo
konstatovani, ze se chceme do tohoto tématu pustit. Tak tedy bylo vytvoreno téma.

Dalsim krokem byl navrh samotného experimentu. Ten dal dohromady vedouci
této prace Adam Sporka. Diky tomuto navrhu bylo vytvoreno vzorové workflow, do
kterého se postupné doplinovaly jednotlivé kroky postupu celého experimentu - kdyz
bylo workflow castecné vymysleno, zacalo se pracovat na implementaci.

Implementace samotna se ukazala jako velice ndro¢ny tkol vzhledem k tomu,
jak je cely experiment navrzen. Nicméné se povedlo aplikaci dostat do funkéniho
stavu. Je zde vsak jesté prar drobnych nedodélku a jeden vétsi rest. Mezi drobné
nedodélky patii ne tiplné kompletni textace celého rozhrani aplikace. Sice jsou zde
zakladni texty, které ¢astecné prosly korekturou, nicméné si netroufam tvrdit, ze
by byly findlni. Jejich podoba se muze jesté trochu zménit. Mym problémem je, ze
je pisu hodné struéné a béhem testu se ukéazalo, ze ucastnik nevédél vzdy, co ma
delat. V této verzi je textace jiz poupravena, ale bude potieba jesté jeden test s
dobrovolnikem, ktery se k tomu vyjadii a piipadné se doupravi do findlni verze.

Béhem vyvoje se nezvladl doimplementovat tieti jazykovy model. Neurcili jsme,
jaky model by to mél byt, prot jsou ve findlni verzi ptripraveny dva modely a pro
kazdy tTi typy klavesnic. To je dohromady Sest ruznych typu experimentu, které by
mely byt dostacujici jako podklad pro planovany vyzkum.

Po uskutecnéni pilotniho testu a ostatnich testu mohu konstatovat, ze samotné
rozhrani funguje tak, jak bylo zamysleno. Otazkou zustava, jestli cela aplikace ob-
stoji v samotném shéru dat, jak bylo zamysleno.

V prubéhu celé prace na tomto webovém rozhrani jsem si rozsitil své progra-
movaci znalosti v ramci programovani dynamickych webovych stranek za pouziti
aktudlnich technologii, které jsou k tomu urceny. Vyvoj tohoto rozhrani pomohl
prohloubit mé znalosti, co se jazyku PHP a JavaScript tyce. Co se poméru kodu
tyce, tak php a JavaScript zna¢né precisluje pouziti HTML a CSS, nicméné jsou
tyto technologie také pouzité v rozhrani a zejména u CSS jsem prohloubil taktéz
svoje znalosti. Sezndmil jsem se s novymi frameworky, které jsem predtim nikdy
nepouzival a ani jsem nevédeél o jejich existenci - specialné Bootstrap a typeahead.js

Cely tento web je zatim tim nejvétsim projektem (rozsahem i casové), jaky jsem
sam tvoril. Doufam, ze splni 1cel, pro ktery byl navrzen a stvoren.
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Dalsim krokem je tedy samotny sbér dat a jejich nésledné vyhodnoceni. Jelikoz to
nebylo predmétem této préace, zatim se na tom nezacalo pracovat, nicméné doufam,
ze se nam brzy povede posbirat potiebna data a odpovime si na otazku, jestli jsme
nebo nejsme ovliviiovani v tom, co piseme.
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Kapitola 8
Ptilohy

Soucasti bakalarské prace jsou zdrojové kody celé aplikace a SQL skript na
vyvoreni databédze. Vse je na pfilozeném CD na zadnich deskach préce.
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