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Abstract

Every year, user interface testing is becoming an inherent component of project creation
process. In the user interface designing process, the testing intensity and frequency are in-
creasing and the amount of data which describes the progress of an individual applicability is
so rising. Precisely because of the huge amount of data which need to be elaborated, assessed
and saved even the importance of mediation applications is growing.

Creation of an application which would be able to carry out basic operations with typical
categories of data that could come into existence during the user interface testing process is
the aim of this diploma thesis. Such an application is intended for operatives who participate
in user interface research. A signi�cant emphasis is put on data distribution within a team
because, as a rule, extensive tests come under the scrutiny of multi-membered specialized
groups and not of individuals.

Abstrakt

Testování uºivatelského rozhraní se kaºdým rokem stává stále samoz°ejm¥j²í sou£ástí procesu
tvorby projekt·. V procesu návrhu uºivatelského rozhraní se stále více a £ast¥ji testuje a díky
tomu velmi rychle roste objem dat, která popisují pr·b¥h jednotlivých test· pouºitelnosti.
Práv¥ kv·li obrovskému mnoºství dat, které je pot°eba zpracovat, vyhodnotit a uloºit, roste
i význam aplikací, které toto v²echno umoºní.

Cílem této diplomové práce je vytvo°it aplikaci, která bude schopna provád¥t základní
operace nad typickými druhy dat, které mohou b¥hem uºivatelského testování vzniknout.
Tato aplikace bude ur£ena pro výzkumné pracovníky, kte°í se p°ímo podílí na výzkumu
uºivatelského rozhraní. Velký d·raz bude kladen na distribuci dat v rámci týmu, protoºe
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rozsáhlá testování zpravidla nejsou doménou jednotlivc·, ale více-£lenných skupin specialist·.
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Kapitola 1

Úvod

V posledních letech je výzkumu gra�ckého rozhraní a hlavn¥ interakce uºivatel· s ním p°i-
kládán stále v¥t²í význam. Tomuto testování se v¥nuje stále více pracovník· a vznikají spe-
cializované odd¥lení pro návrh uºivatelského rozhraní i u men²ích �rem. Firmy zji²´ují, ºe
v£asné testování uºivatelského rozhraní jim m·ºe u²et°it spoustu prost°edk· v budoucnosti
i p°es vynaloºení nemalého úsilí na za£átku vývoje projektu.

Testování uºivatelského rozhraní je £asto chápáno jako výzkum ur£itého jiº vytvo°eného
gra�ckého prost°edí pomocí pozorování interakce uºivatel·. B¥hem takového testování lze
získat velké mnoºství informací, které umoºní odhalit a následn¥ opravit spoustu chyb, které
je moºné nalézt aº p°i práci se skute£nými uºivateli. Av²ak v p°ípad¥ jiº hotového rozhraní je
pravd¥podobné, ºe kaºdá oprava chyby £i zm¥na je mnohem draº²í, neº kdyby byla odhalena
d°íve, nap°íklad uº ve fázi jeho návrhu. Práv¥ proto je vhodné provád¥t testy jiº na gra�cky
reprezentovaných prototypech a testovat neustále b¥hem celého vývoje. Ideální situace je
tedy taková, ºe b¥hem vývoje aplikace pracuje vedle týmu, který vyvíjí logické jádro aplikace,
je²t¥ druhý tým, který se v¥nuje pouze výzkumu a návrhu gra�ckého rozhraní. To nemusí
být zpo£átku ani implementováno do funk£ního kódu, ale reprezentováno nap°íklad pomocí
papírových mockup prototyp· nebo r·zných ná£rtk·.

B¥hem takto provedeného testování vzniká obrovské mnoºství dat, které musí výzkumný
tým vyhodnotit. Velká £ást t¥chto dat je obvykle velmi podobn¥ strukturovaná, ale existují
i data, která se v jednotlivých projektech £i dokonce i iteracích velmi li²í, £i existují práv¥
v dané iteraci test·. Je tedy vhodné vyuºívat pro testování a manipulaci s daty, takové
prost°edí, které umoº¬uje správu velkého objemu rozmanitých dokument· £i jiných datových
soubor·.

Cílem projektu je vytvo°it program, který by usnadnil zpracování velkého objemu doku-
ment· vzniklých b¥hem uºivatelského testování v rámci výzkumného týmu. Aplikace, která
bude výstupem celého projektu, bude umoº¬ovat skupin¥ výzkumník· nejen vyhodnocovat,
ale i vytvá°et a upravovat r·zné typy dat typické pro testování s uºivateli. P°i vytvá°ení apli-
kace bude kladen d·raz na její pouºitelnost v kolaborativním prost°edí, kdy bude umoºn¥no,
aby více uºivatel· mohlo spravovat stejná data.

1
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Kapitola 2

Popis problému, speci�kace cíle

Tato kapitola popisuje °e²enou situaci, smysl a cíl této diplomové práce. Kapitola je dopln¥na
o pr·zkum stávajících °e²ení, v£etn¥ souhrnu pouºívaných aplikací a aktuální verze aplikace
IVE.

2.1 Popis problému

P°i návrhu uºivatelského rozhraní, a´ uº softwarového £i hardwarového, je d·leºitou sou£ástí
tohoto procesu i analýza uºivatelských pot°eb a v·bec my²lení uºivatel·. Tento výzkum
je provád¥n pomocí interview a test· s typickými p°edstaviteli skupin uºivatel·, které pak
budou s navrhovaným nástrojem reáln¥ pracovat. Proces analýzy je £asov¥ náro£ná práce,
b¥hem které výzkumní pracovníci získají obrovské mnoºství r·znorodých dat, které pak musí
dále zpracovávat a vyhodnocovat. Formát a význam t¥chto dat se mnohdy m·ºe li²it nejen
pro kaºdý projekt, ale dokonce i pro kaºdé kolo testování v rámci jednoho projektu. Práv¥
díky r·znorodosti dat m·ºe být zpracování a následné vyhodnocení získaných údaj· velmi
sloºité a vy£erpávající.

Analýza a testování uºivatelského rozhraní je £asov¥ velmi náro£né. V p°ípad¥ testování
velkého projektu nebo nutnosti pouºití více nástroj· pro kvalitní sb¥r v²ech pot°ebných dat
není vhodné, aby celou analýzu provád¥l jediný pracovník. Práce celého týmu je v tomto
p°ípad¥ mnohem vhodn¥j²í. Obrovský p°ínos práce v kolaborativním prost°edí je, ºe kaºdý
£len týmu m·ºe na danou situaci pohlíºet jinak nebo p°ijít s jinou my²lenkou. Práv¥ moºnost
r·zných názor· a následná diskuze je pro celý proces návrhu rozhraní velmi d·leºitá. Dal²í
nesporný bonus, který £erpá z kooperace výzkumník· je moºnost rozd¥lení rolí p°i testování a
poté hlavn¥ moºnost rozd¥lení získaných dat a jejich zpracování. To v²ak vyºaduje vytvo°ení
ur£itého komunika£ního protokolu mezi jednotlivými £leny týmu, aby byly ve²keré informace
mezi nimi sdílené.

Samotný sb¥r dat je velmi komplikovaný proces, pro který je pouºito mnoho druh· zdroj·
dat. Tyto zdroje se mohou li²it nejen rozd¥lením na základní struktury dat a jejich smyslem,
ale také p·vodem. Pro kaºdé prost°edí, ve kterém je daný test provád¥n, ale i pro kaºdou
iteraci, m·ºe být pouºita jiná technika nebo jiný software pro sb¥r a záznam informací.
D·sledkem toho m·ºe být v rámci jediného projektu zavedeno n¥kolik formát· stejných dat.
Tato skute£nost komplikuje jejich budoucí zpracování a vyhodnocení.
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2.2 Popis proces· práce výzkumného pracovníka

V této sekci jsou popsány základní procesy práce výzkumných pracovník· v oblasti testování
pouºitelnosti rozhraní s uºivatelem. Znalost t¥chto proces· je nutná pro správné pochopení
poºadavk· na funkcionality výsledné aplikace. Podrobn¥j²í rozbor proces· lze nalézt v di-
zerta£ní práci Ing. Ivo Malého [5].

2.2.1 User centered design

Moderní testování pouºitelnosti vychází z my²lenky vytvá°ení uºivatelského rozhraní pro
pot°eby uºivatele. Tato �lozo�e bývá ozna£ována jako User Center Design.

Hlavní my²lenkou User Center Design (dále UCD) je umíst¥ní uºivatele do st°edu apli-
kace. Zam¥°it návrh celého rozhraní, se kterým uºivatel manipuluje, tak aby se mohl v
aplikaci snadno orientovat a maximáln¥ vyuºít její funkce. UCD se zabývá hlavn¥ nalezením
odpov¥dí na otázky typu: �Jaká je cílová skupina uºivatel· rozhraní? Jak si uºivatel p°ed-
stavuje, ºe rozhraní funguje? Jaké funkce uºivatel o£ekává?� Výzkumem t¥chto otázek m·ºe
UCD zodpov¥d¥t i dal²í a pro majitele £i výrobce aplikace d·leºit¥j²í otázky, zda je celý
produkt opravdu pouºitelný a zda má pro uºivatele skute£nou uºitnou hodnotu.

2.2.2 Testování pouºitelnosti s uºivateli

Testování pouºitelnosti je metoda pro zji²t¥ní pouºitelnosti ur£itého rozhraní na základ¥
pozorování interakce uºivatel· s rozhraním. B¥hem samotného testu je participant z cílové
skupiny uºivatel·, pro které je rozhraní ur£eno, pozorován p°i pln¥ní ur£ité posloupnosti
úkol·, které mu zadává výzkumný pracovník. U uºivatelského testování nemusí být p°íto-
men pouze jediný výzkumný pracovník, ale daného participanta (uºivatele z cílové skupiny)
m·ºe sledovat celý tým. Mezi hlavní pracovníky podílející se na testování pat°í moderátor,
který kontroluje správný pr·b¥h testu, ale také se v¥nuje participantovi a dbá na jeho psy-
chickou pohodu. Dal²ími d·leºitými £leny týmu jsou pozorovatelé (observers), kte°í obvykle
nezasahují do samotného pr·b¥hu testu a mají za úkol hlavn¥ získávat a zaznamenávat in-
formace z pozorování. Poslední skupinou, která bývá p°ítomna test·m a která je pro plný
ú£inek významu podle Kruga [4] nejd·leºit¥j²í jsou takzvaní stakeholde°i. Tato skupina jsou
pracovníci �rmy, kte°í se n¥jakým zp·sobem podílejí na vývoji aplikace. Jejich p°ítomnost
je d·leºitá pro pochopení my²lenkových pochod· a pot°eb participant·, tedy typických uºi-
vatel· aplikace, a aby sami vid¥li problémy uºivatelského rozhraní. Je vhodné kdyº jsou v
této skupin¥ p°ítomni i vedoucí pracovníci zainteresovaných odd¥lení, aby dokázali vyhod-
notit, ºe zm¥ny, navrºené na základ¥ výsledk· testování, je vhodné p°ijmout a investovat £as
vývojového týmu do jejich provedení.

Testování pouºitelnosti není jednorázová metoda pro návrh aplikace, ale získává sílu z
mnoha opakování. Kaºdé kolo test· se skládá z n¥kolika mezikrok·, od plánování a p°ípravy,
p°es samotné testování aº k analýze a prezentování výsledk·. V prvním kole návrhu uºi-
vatelského rozhraní jsou obvykle provád¥na výzkumná interview, n¥kdy je moºné toto kolo
vynechat a p°ejít rovnou k dal²ím. Uº v po£áte£ní fázi ná£rtk· a skic je v²ak vhodné za-
£ít s prvním testováním. Toto testování pom·ºe odhalit obecné chyby v rozvrºení, nazna£it
o£ekávání uºivatel· a pomoci s up°esn¥ním jednotlivých funkcionalit. Velká výhoda tohoto
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testování je objevení problém· rozhraní a získání poznatk· o cílové skupin¥ uºivatel· tak
brzy jak je to jen moºné. Dal²ím krokem je tvorba a testování wirefram· £i prototyp· roz-
hraní, a´ uº se jedná o papírové nebo z £ásti implementované rozhraní. V této £ásti testování
stále nemusí být testované rozhraní pln¥ funk£ní a dokonce nemusí být ani pln¥ gra�cky
zpracované. Cílem tohoto kola test· je op¥t zjistit nejen obecné, ale i konkrétn¥j²í problémy
daného rozhraní. Poslední iterace jsou uº testování funk£ních £ástí nebo dokonce kompletního
uºivatelského rozhraní. Tato £ást výzkumu je £asov¥ nejnáro£n¥j²í, ale pokud jsou v²echny
obecné problémy odhaleny v p°edchozích iteracích, nem¥lo by zde docházet k v¥t²ím zásah·m
do rozvrºení rozhraní. Kaºdou z t¥chto iterací lze opakovat vícekrát a v p°ípad¥ odhalení
problému, který se nepoda°ilo odchytit v£as, je moºné vrátit se k p°edchozí fázi návrhu
rozhraní.

Stejn¥ jako v kaºdém jiném testování platí, ºe £ím d°íve a d·kladn¥ji se testování rozhraní
provede, tím více £asu a pen¥z ve výsledku u²et°í. Tuto my²lenku se postupn¥ da°í ²í°it i
v £eských �rmách a následkem toho význam uºivatelského testování v posledních letech
relativn¥ rychle roste.

2.2.2.1 Plánování a p°íprava test·

B¥hem plánování testu jsou vymezeny funkce rozhraní, na které budou jednotlivé úkoly test·
cílit. Je zde rozhodnuto, jaká metoda bude pro testování pouºitá v£etn¥ výb¥ru typ· dat,
která budou v pr·b¥hu testu snímána. Posledním krokem je ur£ení po£tu participant· v
dané iteraci a charakterizování skupiny, ze které budou participanti vybíráni.

Po naplánování testu následuje pozvání vybraných participant· a p°íprava prost°edí pro
provedení testu. Pro vybrání vhodných participant· existuje mnoho metodik, které jsou
voleny v závislosti na situaci a cílové skupin¥ uºivatel·, zvolené k ú£asti na testu. Samotná
p°íprava testu se skládá z vytvo°ení podrobn¥ rozepsaných úkol· testu, z p°ípravy testovacího
prost°edí. To znamená p°ipravit místnost, kde bude testování probíhat a to v£etn¥ v²ech
za°ízení i rozhraní. Zajistit správnou funkci uºivatelského rozhraní, které bude testováno
a zkontrolovat také prost°edí ve kterém je uºivatelské rozhraní integrováno. Tyto kontroly
jsou d·leºité pro odstran¥ní neºádoucích vyru²ení a vliv·, které mohou siln¥ zkreslit pr·b¥h
testu. Poslední £ástí p°ípravy je kontrola v²ech za°ízení pouºitých pro monitorování interakcí
uºivatele s rozhraním.

2.2.2.2 Pr·b¥h samotného testu

Samotný test je provád¥t dle p°edem p°ipraveného seznamu úkol·. Moderátor by m¥l dbát
na to, aby bylo moºno získat z kaºdého testu maximum informací, proto m·ºe participanta
korigovat v ur£ených mantinelech chování. To je my²leno tak, aby udrºel participantovu
pozornost na pln¥ní úkol· testu, nikoliv tak aby uºivatele navád¥l £i mu dokonce radil jak
v testu dále postupovat. Vlastnímu testování je²t¥ p°edchází pre-test dotazník £i interview
pro zji²t¥ní dodate£ných informací o participantovi. Pr·b¥h testu je monitorován zvolenými
zdroji, d·leºitý zdroj informací je také moderátor testu, který je participantovi nejblíºe a
m·ºe tedy získat mnohem víc vjem·, které závisí spí²e na citu moderátora, neº na vyhodno-
cení dat nap°íklad z videa. Po skon£ení testu je obvyklé, ºe moderátor provede je²t¥ post-test
interview (£i dotazník) pro zji²t¥ní dodate£ných informací k testu a dozv¥d¥t se podrobnosti
ohledn¥ ur£itých zajímavých £ástí.
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2.2.2.3 Analýza a prezentace výsledk· test·

Po dokon£ení celého kola test· následuje analýza výsledk·. Jedná se o proces, kdy se ze
získaných informací tvo°í teorie o problémech v uºivatelském rozhraní. Samotná analýza m·ºe
probíhat více zp·soby. Jedna z moºností je hledat problémy rozhraní na základ¥ informací
z test·. Druhá moºnost je vyuºívaná v p°ípad¥, ºe uº jsou problémy zji²t¥ny a je pot°eba
je potvrdit. Tato moºnost funguje tak, ºe se ov¥°uje, zda do²lo ke stejným £i podobným
problém·m i v dal²ích testech. V praxi se pouºívají ob¥ metody sou£asn¥, kdy jsou druhou
metodou potvrzovány nálezy první metody.

Poslední fáze jedné iterace je prezentace výsledk· testu. Výsledný dokument by m¥l
obsahovat popis testu, p°ehled nalezených problém·, podrobný rozbor vybraných problém· a
doporu£ení pro jejich °e²ení. Pro v¥t²í motivaci celého týmu a také pro zabrán¥ní p°ípadného
odstran¥ní, je vhodné do prezentace výsledk· za°adit i pozitivní nálezy.

2.2.3 Prost°edí testování

D·leºitá sou£ást kaºdého testu je prost°edí, ve kterém se test provádí. Prost°edí by m¥lo
být maximáln¥ v¥rné reálné situaci, ve které bude uºivatelské rozhraní v praxi pouºíváno.
Testování v reálném prost°edí je v²ak mnohdy komplikované a objem získaných informací
nemusí být kv·li problém·m s monitorováním akcí uºivatele v¥t²í neº testování v laborato°i.
Ur£it¥ je vhodné v pozd¥j²í fázi vývoje provád¥t £ást test· i v reálném prost°edí.

2.2.3.1 Testování v laborato°i

Testování v laborato°i je nejjednodu²²í zp·sob testování z pohledu výzkumného týmu. Pro-
st°edí je pro n¥ známé a p°ipravit si ho mohou dop°edu tak, ºe sníºí moºné technické pro-
blémy, které mohou vzniknout b¥hem testování, na minimum. Tento zp·sob testování je
vhodný zejména kv·li moºnosti p°izvání stakeholder· k ú£asti na testování.

Laborato° pro testování se obvykle skládá ze dvou odd¥lených místností (viz Obrázek 2.1).
Jedna místnost slouºí k testování a je zde instalováno uºivatelské rozhraní, které je p°edm¥-
tem testu. Tato místnost by m¥la být neutrální tak, aby se zde participant cítil p°íjemn¥, ale
aby byl motivován k maximálnímu soust°ed¥ní na pln¥ní úkol· testu. V této místnosti jsou
instalována za°ízení pro monitorování akcí participanta. Druhá místnost je ur£ena pro obser-
very, p°enos d¥ní z testovací místnosti do této je zprost°edkován pomocí videa a zvukového
záznamu, d°íve se vyuºívalo i polopropustné zrcadlo, av²ak to vyºaduje, aby byly pouºity
sousedící místnosti a odhlu£n¥ní místností je pak komplikovan¥j²í. Je d·leºité, aby byly tyto
místnost navzájem zvukot¥sné, aby participanta v pr·b¥hu práce neru²ily neºádoucí vjemy
z okolí. Pokud jsou testu p°ítomni stakeholde°i, pak jsou bu¤ v místnosti observer·, ale
vzhledem k pravd¥podobné debat¥, mnohdy i ost°ej²í a hlasit¥j²í vým¥n¥ názor·, je vhodné
vy£lenit pro n¥ vlastní místnost.

2.2.3.2 Vzdálené testování

Vzdálené testování umoº¬uje provád¥t uºivatelský výzkum v jejich vlastním prost°edí. To
je zaru£eno díky vzájemné spolupráci p°i domluv¥ zp·sobu a p°íslu²ného nastavení p°enosu
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Obrázek 2.1: Laborato° pro testování pouºitelnosti se dv¥ma místnostmi

pot°ebných záznam· z testování uºivatelského rozhraní. Toto testování je vhodné v p°ípad¥,
ºe se participant nem·ºe dostavit do místa laborato°e a není moºné tohoto uºivatele nijak
nahradit. Krom¥ men²í £asové náro£nosti je pozitivem, ºe participant pracuje v prost°edí,
které zná a se kterým umí pracovat. Nemusí se cítit tolik pod tlakem, ve stresu nebo naopak
je více ve stresu, coº simuluje reálné prost°edí. Negativum tohoto testování m·ºe být naru²ení
soukromí, kdy je spolu s participantem snímáno i d¥ní okolo n¥j, minimální záznam "°e£i
t¥la"participanta a hlavn¥ sloºit¥j²í nastavení celého systému. Komplikovan¥j²í m·ºe být i
udrºet pozornost participanta na test, aniº by ho ru²ily okolní vjemy.

Vzhledem k v¥t²í pravd¥podobnosti problém· b¥hem p°enosu testování není toto testování
tak vhodné pro pozvání stakeholder·, ale v p°ípad¥ zaru£ení dobrých podmínek by nem¥l
být problém zprost°edkovat p°enos i pro n¥.

2.2.3.3 Testování v reálném prost°edí

Testování v reálném prost°edí se nejvíce p°ibliºuje opravdovému nasazení daného rozhraní.
Problémem v²ak m·ºe být instalace a obsluha v²ech za°ízení, která jsou pot°eba pro snímání
uºivatele. Toto prost°edí p°iná²í mnoho nep°edvídatelných událostí, které v nem¥nných la-
boratorních podmínkách nemohou nastat. Jedná se nap°íklad o pouºití mobilních aplikací
za ch·ze, o odlesky slunce na obrazovce za°ízení a podobné. Testování v reálném prost°edí
p°iná²í i prvek náhody, coº m·ºe mít na výsledky jak pozitivní tak i negativní vliv. Tento
zp·sob testování je v²ak obtíºn¥ji monitorovatelný a je pot°eba informace, které výzkumníci
získají b¥hem testování, ov¥°it je²t¥ znovu v °ízených podmínkách.

2.2.3.4 Shrnutí

Pro kaºdé prost°edí jsou speci�cké metody sb¥ru dat. Obecn¥ lze °íci, ºe jsou tyto metody
pom¥rn¥ shodné a li²í se jen v konkrétních detailech a pouºití rozdílné techniky. V rámci
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kaºdého prost°edí lze sbírat jen £ást pot°ebných dat, a´ uº je to kv·li nereálným podmínkám,
ru²ivým vliv·m nebo komplikovanému záznamu uºivatelských akcí. Proto je vhodné tato
prost°edí kombinovat pro získání maximálního mnoºství informací.

Díky rozdílným p°ístup·m a metodám ke sb¥ru informací v r·zných prost°edích existuje
i mnoho rozdílných typ· a podob získaných dat. Pro kaºdé prost°edí m·ºe být vyuºívána
jiná technika £i jiný software, který má speci�cký výstupní formát dat. Práv¥ to m·ºe být
komplikací v jejich pozd¥j²ím zpracování a vyhodnocení výzkumnými pracovníky.

Rozdílná data mohou vznikat i díky r·zným pot°ebám výzkumu uºivatelského rozhraní a
dle jeho zam¥°ení. R·zné formáty mohou tedy záviset na základ¥ aktuálních poºadavk· vý-
zkumných pracovník·, kte°í se mohou v rámci jedné iteraci zam¥°it pouze na speci�ckou £ást
uºivatelského rozhraní a vytvo°it speciální typ dat, která umoºní popsat získané informace.

2.2.4 Základní zdroje dat

Díky r·znorodosti test· i jejich cíl· jsou výstupem jednotlivých test· rozmanité typy dat.
Obecn¥ lze tato data rozd¥lit na textové zaznamenání akcí £i textové poznámky a poté na
r·zné nahrávky, a´ uº zvukové, video záznam nebo fotogra�e a snímky.

2.2.4.1 Záznam aktivit participanta a poznámky

Záznam aktivit participanta je ru£n¥ vytvá°ený soubor textových poznámek závislých na
£ase. Tyto poznámky vytvá°í b¥hem testu jeden, ale je obvyklé, ºe spolupracuje více vý-
zkumník·. Tento zp·sob záznamu je velmi d·leºitý pro ozna£ování zajímavých £ástí testu,
protoºe je £iteln¥j²í neº video, ale navíc m·ºe obsahovat i dodate£né informace, které nejsou
vid¥t z videa nebo sly²et ze zvukového záznamu.

Existuje n¥kolik variant poznámek. Jeden typ je vytvá°en observery p°ímo v pr·b¥hu
testu. Tyto poznámky jsou £asto jen v podob¥ krátkých zpráv o zajímavých místech v testu.
Dal²í druh poznámek m·ºe být získáván p°ímo od moderátora testu, který je v místnosti
spolu s participantem a m·ºe vnímat mnohem více vjem·, neº je vid¥t z video p°enosu.
Bohuºel tyto poznámky m·ºe zaznamenávat aº po ukon£ení testu, coº m·ºe zkreslit jeho
záv¥ry, ale zárove¬ díky tomu m·ºe mít i ut°íd¥né my²lenky a ukázat tak na problémy, které
nejsou p°i pohledu z videa vyhodnoceny jako d·leºité.

2.2.4.2 Snímky rozhraní £i fotogra�e

Snímky rozhraní a fotogra�e nebývají sou£ástí kaºdého testování. Snímky mají význam jen
p°i ur£itých testech a to vzhledem k moºnosti pouºít namísto statických fotogra�í kompletní
video záznam, který zaznamenává i kontext jednotlivých akcí participanta.

2.2.4.3 Video a audio záznam

Video a zvukový záznam je nejlep²ím typem záznamu pr·b¥hu testu. Je velmi d·leºitý pro
svou znovupouºitelnost a umoº¬uje tak získávat nové informace opakovan¥. Záznam videa a
audia je pln¥ nebo alespo¬ z £ásti automatizovaný a není tedy tak náro£ný na obsluhu jako
nap°íklad záznam aktivit participanta.
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Zvukový záznam je zaznamenáván pomocí mikrofon· umíst¥ných blízko participanta a
jeho úkol je zprost°edkovat zvuky z okolí uºivatele a v p°ípad¥ takzvané metody �p°emý²lení
nahlas� i záznam jeho my²lenek.

Záznam videa m·ºe mít n¥kolik cíl·. První je záznam uºivatelského rozhraní, nap°íklad
obrazovky monitoru b¥hem testování. Z tohoto videa lze vy£íst, co uºivatel vid¥l, s £ím jak
pracoval a na co klikal my²í. Dal²í moºnost zaznamenávat obli£ej participanta, coº m·ºe být
velmi d·leºitá sou£ást kaºdého testu, protoºe z tohoto záznamu lze vy£íst emoce participanta.
Poslední £astý záznam je snímání celé scény a uºivatele v£etn¥ rozhraní. Tento zdroj videa
má za úkol snímat celou situaci a propojit tak do jednoho kontextu záznam obrazovky i
uºivatele.

2.3 Re²er²e existujících °e²ení

Tato podkapitola je v¥nována pr·zkumu existujících °e²ení, která jsou v praxi výzkumníky
pouºívána. Mezi nejznám¥j²í pat°í systém Morae a Noldus, do re²er²e byla kv·li své návaz-
nosti za°azena i aplikace IVE.

2.3.1 Morae

Jako jeden z vedoucích softwarových nástroj· pro podporu testování pouºitelnosti na trhu
je Morae. Pro své uºivatele nabízí komplexní podporu p°i testování, analýze a vyhodnoco-
vání dat. Morae se skládá z více £ástí, které spolu souvisí, ale pracují v podob¥ odd¥lených
program·. Tyto programy slouºí jako podpora jak b¥hem samotného testování (Morae Re-
corder, Morae Observer), tak i poté b¥hem vyhodnocování sebraných dat (Morae Manager).
Systém Morae je vyvíjený �rmou TechSmith, cena tohoto produktu je 1995 USD bez DPH,
p°es svou cenu je v²ak Morae nedocenitelný pomocník p°i testování softwarového rozhraní s
uºivatelem.

Systém Morae umoº¬uje i vytvá°ení vlastních modul·, které více odpovídají aktuálním
poºadavk·m uºivatel·. Díky této funkci je spektrum moºností pouºití celého systému velmi
²iroké. V p°ípad¥ jiné funkcionality neº poskytuje základní verze systému Morae, je tedy
moºné pouºít jiný vhodný nástroj, který by se stejnými daty um¥l pracovat, nebo vytvo-
°it vlastní plugin, který bude poskytovat stejnou funkcionalitu také. Morae pro import £i
export dat do jiných aplikací pouºívá nástroj, který umoº¬uje data otevírat i v r·zných
kancelá°ských programech a v nich poté provád¥t úpravy t¥chto soubor·, tak aby byla data
moºno importovat do jiné aplikace, ale tento proces m·ºe být velmi zdlouhavý, nepohodlný
a únavný. Proto je vhodné implementovat vlastní funk£nost pomocí nového pluginu.

Morae nemá podporu pro sdílení surových dat, ale oproti tomu podporuje tvorbu a sdí-
lení výsledk· díky aplikaci Morae Manager. Tento nedostatek znamená pouºití jiného zp·-
sobu ²í°ení dat mezi jednotlivými výzkumnými pracovníky. Tato vým¥na dat je ov²em velmi
nepohodlná a m·ºe vést k vytvo°ení n¥kolika kopií stejných dat jen s malými, ale p°esto
významnými odli²nostmi. Tyto drobnosti mohou ve výsledku znamenat velkou komplikaci
p°i pouºití aplikace pro kolaborativní práci nad stejnými daty.

Podrobn¥j²í informace jsou na stránkách projektu [17].
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2.3.1.1 Morae Recorder

Morae Recorder slouºí ke snímání akcí uºivatele. Obsahuje podporu nejen pro snímání uºiva-
tele pomocí více kamer, záznam zvuku snímaný mikrofony, ale nap°íklad i snímání obrazovky
a tedy p°ímý záznam aktivit participanta.

Morae Recorder neslouºí jen ke snímání akcí, ale díky tomu, ºe je spu²t¥ný na stroji,
který je pouºit jako terminál pro testování, obsahuje i funkce pro zobrazení jednotlivých
úkol· v testu.

Morae Recorder umoº¬uje zaznamenávaná data p°ímo ukládat nebo slouºí jako zdroj
p°enosu pro Morase Observer.

2.3.1.2 Morae Observer

Morae Observer je ur£itým zp·sobem napojení na stream, jehoº zdrojem je Morae Recorder.
Umoº¬uje zobrazovat p°enosy jak videa z externích kamer, tak snímaná z obrazovky uºivatele
a to v£etn¥ zvuku.

Morae Observer je £asto pouºíván pro zprost°edkování p°enosu pro observery a stakehol-
dery. Umoº¬uje vytvá°et poznámky/logy a ozna£ovat zajímavé momenty v pr·b¥hu testo-
vání.

K Morae Recorderu m·ºe být p°ipojeno více Observer·, coº zjednodu²uje práci výzkum-
ného týmu v p°ípad¥ nutnosti vzdáleného p°ístupu.

2.3.1.3 Morae Manager

Morae Manager slouºí k zobrazování a vyhodnocování dat získaných z nahrávek log· atd.
Umoº¬uje vygenerovat grafy £i vytvá°et záznamy a sdílet informace se stakeholdery.

Morae Manager slouºí hlavn¥ v procesech navazujících po sb¥ru dat. Zabývá se zpro-
st°edkováním nástroj· vhodných pro vyhodnocení dat z test· a vhodnou prezentaci vý-
sledk·. Díky add-in umoº¬uje vytvá°et reporty pro MS Word, st°íhat videa £i vybraná data
a výsledky sdílet.

Morae Manager slouºí i k vytvo°ení nastavení test·. Tato nastavení jsou pak pouºita ve
vý²e zmín¥ném programu Morae Recorder.

2.3.2 Observer XT

Systém Observer XT, vyvíjený �rmou Noldus, je komplexní nástroj pro podporu práci s daty
z uºivatelského testování. Tento nástroj sám o sob¥ poskytuje prost°edí, které podporuje celý
proces testování s uºivateli od nastavení testu, p°es sb¥r dat (viz Obrázek 2.2) aº po jejich
analýzu. Celý tento systém m·ºe být obohacen o dal²í moduly pro podporu konkrétních
poºadavk·.

Základní Observer XT obsahuje p¥t modul·, které slouºí k záznamu a vyhodnocení in-
formací získávaných b¥hem testu s uºivateli. Dále obsahuje základní moduly pro záznam a
tvorbu poznámek o akcích uºivatele.
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• Advanced Analysis Module

� Tento modul umoº¬uje provád¥t dva typy analýzy: analýzu spolehlivosti a sek-
ven£ní analýzu.

• Media Module

� Modul navrºený pro p°ehrávání jednoho aº dvou video nebo audio soubor·. Umoº-
¬uje také vytvá°et klipy ze zajímavých moment· videa.

• Multiple Media Module

� Roz²í°ení Media modulu pro aº £ty°i mediální soubory najednou. Pro v¥t²í po£et
videí je nutné tento modul upravit.

• External Data Module

� Tento modul zaji²´uje import externích soubor· do systému. Import se týká pouze
dat ve speci�ckém formátu EDF (European Data Format). Data získaná pomocí
jiných aplikací tedy lze po úprav¥ importovat a analyzovat je v Observer XT.

• Vykreslení graf·

� Software Development Kit

• Vykreslení sou°adnic do mapy

� Nástroj pro tvorbu £i úpravu vlastních komponent, které budou reagovat na ak-
tuální poºadavky výzkumných pracovník·.

Tento nástroj umoº¬uje i ur£itou formu sdílení dat. V základu podporuje sdílení r·zných
nastavení test· £i celých testovacích pro�l· mezi uºivateli. Dále umoº¬uje sdílet získané
informace z test·. Toto sdílení dat m·ºe být komplikované vzhledem k p°ípadnému vytvo°ení
více verzí dokument·, pokud daný dokument upravuje mnoho observer·.

Díky modulu Software Developmnet Kit lze vytvá°et vlastní moduly, které jsou kom-
patibilní se základní verzí systému, takºe mohou výzkumní pracovníci reagovat na aktuální
trendy v konkrétním projektu. Tato funkce ze systému Noldus d¥lá velmi silný nástroj, který
je moºný upravit p°esn¥ na míru uºivatel·m.

Podrobn¥j²í informace lze nalézt na stránkách projektu [20].

2.3.2.1 uASQ

Dotazníkový nástroj pro sb¥r zp¥tné vazby od participanta testu. Pracuje takovým zp·so-
bem, ºe b¥hem testu p°edkládá participantovi otázky a jeho odpov¥di poté propojí s £asovou
osou jiných zdroj·, nap°íklad videa. Poskytuje celkem t°i typy otázek: otev°ené, vícenásobný
výb¥r nebo Likertovu ²kálu. Observer XT po skon£ení testu dovoluje snadné vyhodnocení
získaných informací z odpov¥dí na otázky výb¥ru a Likertovy ²kály. Pro analýzu otev°ených
otázek je k dispozici pokro£ilé vyhledávání.
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Obrázek 2.2: Náhled programu Observer XT, konkrétn¥ nástroje pro záznam uºivatelských
aktivit, zdroj: www.noldus.com

2.3.2.2 uLog

Tento modul umoº¬uje zaznamenávat interakci uºivatele se systémem automatizovan¥. Díky
uLog je moºné zvý²it konzistenci informací získaných b¥hem testování s uºivatelem. Infor-
mace získané automatickým záznamem jsou velmi detailní, takºe umoº¬ují vytvá°et p°esné
analýzy pohybu uºivatele v daném systému. Pomocí základního nástroje Observer XT lze
tento modul ovládat, vytvá°et vizualizace nad získanými daty a analyzovat je. Pro vybrání
konkrétních dat lze pouºít funkci pokro£ilého �ltru ze základní aplikace.

2.3.2.3 Pocket Observer

Jedná se o klon aplikace ur£ený pro pouºití v místech, kde nelze vyuºít Observer XT. Existují
verze pro smartphony, tablety, ale i pro jiné kapesní po£íta£e. Tato aplikace je ur£ena pouze
pro sb¥r dat. Pouºití tedy úzce souvisí s Observer XT, kdy se celý test vytvo°í v tomto
programu, nahraje do Pocket Observeru, kde se zaznamenávají informace z jednotlivých
test·. Po ukon£ení test· se data importují do Observer XT, zde se s nimi pracuje stejn¥ jako
s daty, které z n¥ho pochází.

2.3.3 IVE

IVE je aplikace vyvíjená na Fakult¥ elektrotechnické �VUT v Praze. Její vývoj zaji²´uje Ing.
Ivo Malý, PhD. Slouºí jako interaktivní vizualiza£ní nástroj pro analýzu soubor· dat uºi-
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Obrázek 2.3: Náhled nástroje IVE v£etn¥ n¥kolika vizualiza£ních nástroj·, autor: Ing. Ivo
Malý, Ph.D.

vatelského testování. Umoº¬uje výzkumnému pracovníkovi zpracovávat data z rozmanitých
test·. Obsahuje ²irokou ²kálu modul· pro práci s r·znými datovými sety a díky modulár-
nímu p°ístupu je moºné vytvá°et dal²í vizualiza£ní nástroje pro konkrétní ú£ely. Pro náhled
nástroje IVE, v£etn¥ n¥kolika vizualiza£ních nástroj·, je p°iloºen Obrázek 2.3.

Jeho nevýhodou je, ºe neobsahuje podporu pro kolaborativní práci s daty. Data mohou
být sdílena pouze pomocí externích aplikací. Taková vým¥na dat je ov²em velmi nepohodlná
a m·ºe vést k vytvo°ení n¥kolika kopií stejných dat jen s malými, ale p°esto významnými
odli²nostmi. Tyto drobnosti mohou ve výsledku znamenat velkou komplikaci p°i pouºití
aplikace pro kolaborativní práci nad stejnými daty.

Podrobn¥j²í informace jsou na stránkách projektu [15].

2.3.3.1 Funkce

Stávající °e²ení pokrývá velký rozsah funkcí pomocí na míru vytvo°ených modul·. Tyto
moduly vznikají ve chvíli, kdy je objevena pot°eba nového druhu dat nebo v p°ípad¥ jiného
zobrazení stávajících dat.

• P°ehrávání videa

� Mezi nejd·leºit¥j²í moduly je moºnost p°ehrávání videa. P°i sb¥ru dat je £asto
natá£en video záznam pr·b¥hu testování. Jedná se o záb¥r uºivatele v£etn¥ okolí,
ale i o variantu snímání obrazovky po£íta£e £i jiného za°ízení, na kterém testování
probíhá.
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� Takto získaná videa je vhodné spojovat s dal²ími daty, jako jsou jednotlivé zprávy
z logu nebo anotace videa.

• Anotování videa

� Jednotlivá testování mohou trvat i více jak hodinu a obsahovat jen pár krátkých
úsek·, která jsou pro výzkumníka zajímavá. Tato místa je vhodné ozna£it pro
dal²í zpracování tak, aby bylo moºné je snadno a rychle dohledat bez sloºitého
p°etá£ení celého videa.

� Také je vhodné popisovat jednotlivé pasáºe, aby tam bylo z anotací viditelné, co
se v jaké £ásti videa d¥lo.

• Zobrazení log·

� Logy jsou základním typem dat sebraných b¥hem testování. Jedná se o seznamy
událostí se°azených dle £asu. Tyto zprávy popisují, co v ur£itý £as uºivatel d¥lal, co
°íkal. Na rozdíl od prostého záznamu videa £i zvuku zde v²ak m·ºe být siln¥ znát
i dojem zapisovatele z testování, proto nelze textové logy nahradit pohodln¥j²ím
záznamem.

� Logy jsou v¥t²inou uloºeny pomocí prostých textových soubor· pop°ípad¥ je velmi
snadné je do této podoby exportovat.

• Synchronizace £asové osy

� Velké mnoºství dat je vázáno na konkrétní £as, v p°ípad¥ více dat souvisejících
s pr·b¥hem jednoho testování je vhodné tyto data slou£it k jedné £asové ose. V
p°ípad¥, ºe se spustí p°ehrávání videa, spustí se zárove¬ i £asová osa a s ní i dal²í
£asov¥ závislé informace jako nap°íklad zprávy logu.

� Modul £asové osy by m¥l být implementován do jádra aplikace, aby byl p°ístupný
i z dal²ích poté vytvo°ených modul·. Osa by m¥la být maximáln¥ univerzální,
protoºe je velice pravd¥podobné, ºe £asová osa bude n¥jakým zp·sobem p°ítomna
b¥hem kaºdého testování.

• Vykreslení graf·

� V p°ípad¥ statistických dat je vhodné pro tyto data vytvo°it gra�cký výstup.
P°íklad m·ºe být v MS Excelu, který umoº¬uje velmi dob°e vytvá°et grafy pro
r·zné vstupy. Op¥t by m¥l být tento modul vytvo°en natolik univerzáln¥, aby
bylo moºné zvolit r·zné zdroje dat pro jednotlivé osy.

• Vykreslení sou°adnic do mapy

� P°i testování v terénu, nap°íklad p°i testování r·zných navigací apod. je vhodné
snímat i polohu participanta dle sou°adnic GPS. Tato data jsou velmi dob°e £itelná
p°i zobrazení na mapový podklad. Vzhledem k tomu, ºe je moºné GPS sou°adnice
ukládat i s £asovým údajem, m·ºe být v tomto p°ípad¥ data zakreslena i v podob¥
trasy.
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2.4 Speci�kace cíle

Cílem této diplomové práce je vytvo°ení aplikace pro platformu PC, která bude umoº¬ovat
výzkumným pracovník·m vytvá°et a dále spravovat data získávaná z testování uºivatelského
rozhraní. Také poskytne nástroje pro jejich pozd¥j²í vyhodnocování. Umoºní kolaborativní
práci více uºivatel· a bude poskytovat dostatek nástroj· pro podporu funkcionality CRUD
pro práci s projekty, uºivateli/participanty, úkoly a dal²ími typickými entitami pouºívanými
p°i testování pouºitelnosti. Sou£ástí této práce bude i vytvo°ení API/SPI pro tvorbu nových
vizualiza£ních a edita£ních plugin· a n¥kolik vzorových vizualiza£ních plugin·. P°i tvorb¥
bude jako p°edloha slouºit aktuální verze nástroje IVE tool.

Hlavním smyslem celého projektu je umoºnit výzkumným pracovník·m v oblasti UX
spravovat a zpracovávat velké objemy dat, které jsou typické pro uºivatelský výzkum. Proto
je pot°eba navrhnout úloºi²t¥, jehoº struktura bude umoº¬ovat s t¥mito obsáhlými daty pra-
covat. Vzhledem k aktuálnímu systému dat v IVE a porovnání s dal²ími nástroji, lze p°ed-
pokládat textový formát dat získávaných z testování s uºivateli. Pro moºnost pokro£ilej²ích
�ltr· a vyhledávání je vhodné zvolit takové úloºi²t¥, které bude um¥t s t¥mito dokumenty
pracovat. Toto úloºi²t¥ by m¥lo být schopné reagovat i na pravd¥podobné zm¥ny struktury
dat v závislosti na pot°eb¥ popsání r·zných typ· informací.

Vzhledem ke skute£nosti, ºe na uºivatelském výzkumu se obvykle nepodílí jednotlivci,
ale celé týmy pracovník·, vzniká pot°eba pro distribuci dat mezi uºivateli aplikace. Návrh
systému by tedy m¥l pokrýt i pot°ebu synchronizace projekt· s vybranými výzkumnými pra-
covníky. Synchronizace dat by m¥la být realizována pro v²echny ú£astníky daného projektu
tak, aby m¥l kaºdý z výzkumník· aktualizovaná data a mohl je tak dále analyzovat.

V dob¥ vzniku tohoto projektu nejsou známy ve²keré moºné moduly a funkce, které budou
výzkumní pracovníci pro svou £innost vyºadovat. Proto by celá aplikace m¥la být navrºena
tak, aby bylo moºné ji v budoucnu obohacovat o dal²í integrované funk£nosti a dodate£né
moduly. Ve²keré integrované £ásti aplikace by m¥ly být navrºeny maximáln¥ obecn¥ tak,
aby ve v¥t²in¥ projekt· nevyºadovaly dal²í nutné zásahy a zm¥ny. Oproti tomu dodate£né
moduly by m¥ly umoº¬ovat konkrétní funkce pot°ebné i pro n¥kolik málo test·.
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Kapitola 3

Návrh °e²ení

Tento projekt vychází z první verze aplikace IVE, která je popsaná v p°edchozí kapitole. V
sou£asné verzi IVE je n¥kolik nedostatk·, které se snaºí návrh nového systému odstranit.

P·vodní aplikace pracuje se souborovým úloºi²t¥m, to komplikuje automatickou synchro-
nizaci dat nap°í£ klientskými aplikacemi, ale umoº¬uje snadnou p°enositelnost dat z r·zných
za°ízení. Proto je vhodné navrhnout takový úloºný systém, který sjednotí data do kompakt-
ního úloºi²t¥ a skrze n¥j pak umoºní uºivatel·m jejich správu a distribuci na dal²í klientské
aplikace.

Soubory p°edstavují jak logy z uºivatelského testu, tak videa, obrázky £i popisky videa.
Data budou získávána pomocí externích aplikací, ale £ást t¥chto dat bude umoºn¥no vytvá°et
i pomocí této aplikace.

V rámci tohoto projektu bude vytvo°en klient pro platformu PC a Mac. Paraleln¥ s touto
prací vzniká také mobilní logovací aplikace, jejímº autorem je Eduard Füzesséry. Systém by
m¥l být tedy navrhnut tak, aby reagoval na pot°eby dal²ích klient·.

3.1 Návrh systému

Celý systém se bude skládat ze dvou £ástí. Serverová £ást bude slouºit jako centrální bod
systému. Klientské aplikace budou koncovému uºivateli umoº¬ovat správu dat, kv·li poºa-
davku na funk£nost aplikace bez p°ipojení k internetu bude pouºito i lokální úloºi²t¥ pro
p°ímou práci s daty.

P°i návrhu obecného systému bylo zvoleno centrální úloºi²t¥ dat namísto synchronizace
pomocí klient-klient. Propojení klient-server redukuje mnoºství problém· v synchronizaci
dat. Výb¥r modelu centrálního repozitá°e pro data byl ovlivn¥n i systémy pro správu kódu
Git a SVN.

Klientských aplikací m·ºe být více druh· (viz Obrázek 3.1), v tomto projektu se v²ak
bude vypracovávat pouze desktop aplikace.

3.1.1 Serverová £ást

Serverová £ást by m¥la být co nejjednodu²²í a slouºit hlavn¥ jako centrální bod celého sys-
tému. Server bude klí£ový prvek pro ve²kerou distribuci dat podobn¥ jako to je u verzovacího

17
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Obrázek 3.1: Schéma celého systému s p°íklady moºných klientských aplikací

systému Git. V ideálním p°ípad¥ bude pro server nasazeno takové úloºi²t¥, které uº správu a
distribuci dat °e²í samo. V opa£ném p°ípad¥ bude nutno implementovat i rozhraní serveru,
které umoºní vkládání dat a jejich dal²í správu.

Vzhledem k pouºití souborového systému a k p°edpokladu, ºe velká £ást výstupních
soubor· z uºivatelského testování bude v textovém formátu, je vhodné celý systém orientovat
na správu dokument·. To umoº¬uje i p°edpokládanou snaz²í konverzi dat z p°edchozí verze
IVE £i z jiných program·.

Vzhledem k týmové práci na výzkumných projektech je vhodné implementovat do sys-
tému podporu verzování. Tato funkce by m¥la být podporována i serverem kv·li moºnému
roz²í°ení spektra aplikací, které budou s centrálou komunikovat.

3.1.2 Klientská £ást

Klientská £ást se bude skládat z vlastní databáze a klientské aplikace. Databázový systém by
m¥l být kompatibilní se serverovou databází bu¤ sám o sob¥, respektive m¥l by umoº¬ovat
komunikaci se vzdáleným serverem sám nebo by m¥la být tato komunikace implementována
v databázi. Tato aplikace bude modulární a bude vytvo°ena tak, aby se s minimálními
úpravami jádra aplikace daly moduly vytvá°et a integrovat.

Aplikace bude rozd¥lena na n¥kolik vrstev, volání jejich jednotlivých funkcí je nazna£eno
na Obrázku 3.2.

• Integra£ní vrstva
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� Tato vrstva se bude starat o na£tení dat z lokálního úloºi²t¥, a´ uº se bude jednat
o data z databáze, £i o samostatné soubory. Výstupem této vrstvy budou datové
objekty.

• Business vrstva

� Business vrstva bude obsahovat t°ídy useCase, pro komunikaci s integra£ní vrstvou
a jinou práci s daty. Tato vrstva bude obsahovat i t°ídy modelu aplikace, jejichº
instance budou datové objekty.

• Prezenta£ní vrstva

� Prezenta£ní vrstva bude mít za úkol odchytávání událostí z UI. Prezenta£ní vrstva
bude komunikovat s business vrstvou a vzhledovými ²ablonami (v podob¥ java
soubor· popisujících uºivatelské rozhraní).

Obrázek 3.2: Schéma rozvrºení vrstev na moduly. Silné £áry p°edstavují posloupnost volání
funkcionalit obsaºených v daných modulech.

Díky takovémuto rozd¥lení na moduly by m¥lo být výrazn¥ jednodu²²í zm¥nit nap°íklad
typ databáze, nebo p°enést klientskou aplikaci na server v podob¥ webové sluºby v£etn¥
webového gra�ckého rozhraní.

3.2 Technologie

Tato £ást kapitoly je zam¥°ena na krátký popis moºných technologií, které by mohly splnit
poºadavky na funk£nost v rámci aplikace. Sekce bude rozd¥lena na dv¥ hlavní £ásti, první se
bude v¥novat moºným technologiím, vhodným pro server. Poté bude následovat £ást, která
se obdobn¥ v¥nuje technologiím pro klientskou aplikaci.
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3.2.1 Serverová £ást

Citelným nedostatkem ve stávajícím °e²ení je sloºitá distribuce dat. Pokud cht¥jí dva uºi-
vatelé pracovat se stejnými daty, musí si data sdílet pomocí externích nástroj· (dropbox,
�ashdisky), coº není elegantní a ur£it¥ ne pohodlné °e²ení. Z tohoto d·vodu bude od ser-
veru vyºadována distribuce dat takovým zp·sobem, aby mohly jednotlivé klientské aplikace
pracovat s daty a zárove¬ je sdílet ostatním práv¥ p°es server. Ideální je i vy°e²it problém
verzování soubor· v p°ípad¥, ºe dva uºivatelé upravují stejná data sou£asn¥.

3.2.1.1 Databáze

Pro úloºi²t¥ dat je tedy vhodné vyuºít moºnost uloºení v podob¥ soubor· nebo s minimální
konverzí dat. Vzhledem k pot°eb¥ verzování dat je vhodné pouºít úloºi²t¥, které uº systém
pro verzování poskytuje.

• MySQL

� Jedna z nejpouºívan¥j²ích databází. Pro komunikaci s touto databází se pouºívá
jazyk SQL. Pro více informací viz webové stránky projektu [18].

� Výhody

∗ velmi rychlé a snadné dotazování

� Nevýhody

∗ problém uloºení v¥t²ích soubor·
∗ nutnost implementace vlastního serveru, který bude komunikovat s klienty
∗ problémové zálohování dat
∗ ne°e²eno verzování dat
∗ p°esná struktura dat

• CouchDB

� NoSQL databáze, dokumentov¥ orientovaný databázový systém. Zpracovává ko-
lekce JSON dokument·. Dokumenty v rámci kolekce nesdílejí spole£né schéma,
p°i£emº nabízejí dotazovací kapacity prost°ednictvím pohled·. Pohledy jsou de�-
novány agrega£ními funkcemi a soub¥ºn¥ s tím �ltrovány obdobn¥ jako v MapRe-
duce p°ístupu. Pro více informací viz webové stránky projektu [12].

� Výhody

∗ dokumentové úloºi²t¥
∗ RESTfull HTTP API
∗ podpora verzování dat
∗ podpora synchornizace dat
∗ není nutná p°esn¥ de�novaná struktura dat

� Nevýhody

∗ pomalej²í neº MySQL
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∗ problém uloºení v¥t²ích soubor·

• Couchbase

� NoSQL databáze zaloºená na CouchDB. Pro více informací viz webové stránky
projektu [8].

� Výhody

∗ dokumentové úloºi²t¥
∗ podpora verzování dat
∗ podpora synchornizace dat
∗ není nutná p°esn¥ de�novaná struktura dat
∗ profesionální SDK pro mnoho jazyk·

� Nevýhody

∗ pomalej²í neº MySQL
∗ problém uloºení v¥t²ích soubor·

• Souborový systém + Git

� Distribuovaný systém správy revizí. Mocná podpora pro vytvá°ení v¥tví. Pro více
informací o systému Git viz [2].

� Výhody

∗ rychlá práce s verzemi
∗ rozsáhlá podpora v¥tví
∗ distribuované

� Nevýhody

∗ není to databáze
∗ nutnost implementace vlastního serveru jak pro práci s daty tak i práci s
Gitem

3.2.1.2 Vyhodnocení

Kv·li velké rozmanitosti dat vzniklých b¥hem testování uºivatelského rozhraní je vhodné
pouºít voln¥j²í strukturu databáze, která umoºní vkládat v podstat¥ libovolná data, bez
zásah· do struktury databáze. Rela£ní databáze MySQL není v tomto ohledu p°izp·sobivá
a je komplikované navrhnout takovou strukturu databáze, aby dob°e popisovala data a zá-
rove¬ dokázala p°ijímat i jiné, neº dop°edu nade�nované typy dat. Oproti tomu CouchDB
a Couchbase p°ijímají tato data mnohem dynami£t¥ji a vlastn¥ je jejich struktura tvo°ena
daty v nich obsaºenými, jediná podmínka je pouºívat správný zna£kovací jazyk pro de�nici
dat. Velkou výhodou CouchDB a Couchbase je, ºe jsou souborov¥ orientované, coº by m¥lo
velmi usnadnit budoucí import dat ze stávajícího °e²ení IVE. Souborový systém v kombinaci
s Gitem má proti vý²e zmín¥ným absolutní volnost v typech dat, nepodporuje ov²em jejich
typování a chybí dotazovací jazyk na data v souborovém systému.
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Synchronizace je pro tento projekt velmi d·leºitá, a pokud databázový systém nabízí
funkci synchronizace dat nap°í£ klientskými aplikacemi, je to velká výhoda. MySQL obsa-
huje funkce pro replikaci dat, ov²em data z testování mohou být upravována více uºivateli
a je tedy nutné aby synchroniza£ní systém podporoval verzování. Couchbase a CouchDB
podporují verzování dokument· v£etn¥ moºnosti náhledu do historie zm¥n souboru. Tato
funkce je velmi výhodná pro vyhledávání a opravu necht¥ných zm¥n v souboru. Nástroj Git
je ur£ený pro verzování zdrojového kódu, ale i jiných soubor· v plain textu. Jeho velká síla
oproti jiným systém·m je rozsáhlá podpora v¥tví, v tomto projektu v²ak správa v¥tví není
pot°eba. Synchronizace soubor·, které jsou v Gitu spravovány, je provád¥na pomocí n¥kolika
základních p°íkaz·, které by musely být ovládány skrze rozhraní aplikace.

Posledním d·leºitým parametrem bylo, zda je nutné vytvo°it rozhraní pro komunikaci
aplikací s úloºi²t¥m £i nikoliv. MySQL databáze nemá v základní instalaci ºádné rozhraní
pro správu dat. Pro nejnov¥j²í verzi MySQL 5.7 existuje dopln¥k, který umoº¬uje vytvá°et
dotazy do databáze pomocí HTTP request·. Bohuºel je tato verze MySQL v£etn¥ dopl¬ku
pouze prototyp a je ur£ený jen pro testování. CouchDB podporuje rozsáhlé HTTP REST-
full API, které umoº¬uje správu soubor· pro mnoho druh· klientských aplikací. Couchbase
oproti tomu doporu£uje pouºívat svá SDK, která pracují nad HTTP API. Vývoj klientské
aplikace pracující s Couchbase je díky t¥mto nástroj·m velmi pohodlný a umoº¬uje vý-
vojá°·m soust°edit se pouze na konkrétní problémy v jejich softwaru, nikoliv °e²it zp·sob
p°ipojení k databázi.

Pro vytvo°ení serveru byl zvolen dokumentov¥ orientovaný databázový systém Cou-
chbase. Velikým pozitivem p°i jeho porovnání s MySQL byla jeho orientace na práci s JSON
dokumenty, které nemusí mít p°esn¥ de�novanou strukturu. Práv¥ dynamická struktura do-
kument· umoºní snadnou implementaci nových funkcionalit v£etn¥ nových a dop°edu ne-
známých typ· datových soubor·. Proti CouchDB, která má také vý²e uvedené vlastnosti,
disponuje rozsáhlými SDK, které velmi usnadní vývoj klientské aplikace. Proti souboro-
vému systému v kombinaci s Gitem je rozdílovým parametrem automatická synchronizace a
umoºn¥ní jednoduchého verzování p°ímo na stran¥ Couchbase a minimální nutnost zásah·
uºivatel· budoucí aplikace do správy verzí.

3.2.2 Klientská £ást

Pro tvorbu klientské £ásti aplikace byl zvolen jazyk Java. Hlavní d·vod je multiplatformnost,
kterou umoº¬uje JVM (Java Virtual Machine). Dále pak velké mnoºství platforem pro bu-
doucí aplikaci, které usnadní vývoj jak samotného jádra aplikace tak pozd¥ji i dopl¬kových
modul·. Pro bliº²í informace o jazyku kniha U£ebnice jazyka Java [3].

Systém se bude skládat ze dvou £ástí, jedna bude fungovat jako úloºi²t¥ dat a druhá jako
samotná klientská aplikace, která bude umoº¬ovat správu dat v lokálním úloºi²ti a jejich
synchronizaci v·£i serveru.

3.2.2.1 Databáze

Pro pouºití databáze v klientské £ásti bude pouºitá stejná technologie jako u serverové.
Couchbase dovoluje snadnou synchronizaci dat mezi dv¥ma databázemi a proto je velmi
vhodné ji pouºít i jako úloºi²t¥ v desktopové aplikaci.
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Couchbase je sice pomalej²í neº MySQL, ale poskytuje obrovskou výhodu p°i synchroni-
zaci dat se serverem a práce Couchbase v rámci klienta by nem¥la být tak náro£ná, aby byla
rychlost oproti MySQL výrazn¥ji znát.

3.2.2.2 Platforma

Pojem platforma je v tomto kontextu mín¥no jako soubor framework· pro správu verzí a
modul· aplikace. Dále pro framework pro práci s UI, jak se samotným návrhem vzhledu, tak
i k implementování akcí p°i událostech vyvolaných UI.

Jako moºné platformy pro implementaci klientské aplikace byly vybrány celkem t°i v
jazyce Java. Platformy poskytují podobné funkce, jen se li²í pouºitými komponentami a
technologiemi. P°edchozí verze IVE byla realizována pomocí NetBeans RCP.

• NetBeans RCP

� Tato platforma pat°í mezi Java RCP (Rich Client Platform). Pomocí této plat-
formy je vyvinuto n¥kolik nástroj·, z nichº jeden z nejznám¥j²ích je NetBeans
IDE. Pro více informací viz webové stránky projektu [19].

∗ podpora v JDK
∗ Out of the box, Maven, Ant
∗ rozsáhlé návody a p°íklady
∗ Swing UI toolkit
∗ p°edchozí verze aplikace napsaná v této platform¥

• Eclipse RCP

� RCP pouºité pro vytvo°ení Eclipse IDE. Pro více informací viz webové stránky
projektu [13].

∗ Proprietální build system
∗ SWT UI toolkit
∗ Equinox - silná podpora OSGi systému modul·

• IntelliJ RCP

� RCP pouºité pro vytvo°ení n¥kolika profesionálních nástroj· z dílny IDEA (In-
telliJ, PhpStorm, Android studio a dal²í). Pro více informací viz webové stránky
projektu [14].

3.2.2.3 Vyhodnocení

P°i porovnávání platforem mezi sebou, nebyly nalezeny výrazn¥j²í rozdíly, které by rozhodly
ve prosp¥ch jediné platformy.

Hlavní d·vod k výb¥ru platformy NetBeans bylo pouºití v p°edchozí verzi aplikace. Díky
tomu by mohly být ur£ité moduly pouºity i pro novou verzi této aplikace.
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3.3 Návrh klientské aplikace

Cílem této práce je vytvo°it více uºivatelskou aplikaci typu klient-server pro záznam a analýzu
test· pouºitelnosti. Návrh a její struktura je popsána v této sekci.

3.3.1 Rozd¥lení vrstev jádra aplikace

�kálovatelnost aplikace je docílena pouºitím modul· pro jednotlivé £ásti £i funk£nosti apli-
kace. V základní verzi aplikace jsou obsaºeny celkem t°i moduly, které p°edstavují vrstvy
MVC aplikace. V aplikaci není implementován p°ímo model MVC, ale jeho odvozenina,
která je typická spí²e pro webové prezentace - integra£ní, business a prezenta£ní vrstva (viz
Obrázek 3.3). Význam jednotlivých modul· £i vrstev je popsán dále.

Obrázek 3.3: Schéma celého systému v£etn¥ vrstvy modul·. Siln¥ vyzna£ené linky s ²ipkami
ozna£ují vznik a sm¥r volání funkcí pro manipulaci s daty.

Práv¥ rozd¥lení jádra aplikace na vrstvy/moduly umoº¬uje dal²í roz²i°ování systému, a´
uº se bude jednat o roz²i°ování samotného jádra aplikace, £i tvorb¥ nových modul·. Nové
moduly tak nemusejí vyºadovat nepot°ebné závislosti, které jinak jádro systému pot°ebuje.
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3.3.1.1 Integra£ní vrstva

Integra£ní vrstva je nejniº²í vrstva aplikace. Její jediný úkol je vytvo°it jednotné rozhraní
nad datovým úloºi²t¥m tak, aby umoºnila snadnou vým¥nu databáze bez nutnosti rozsáhlých
zm¥n ve vy²²ích vrstvách. Typické vstupy do této vrstvy jsou v podob¥ modelových objekt·,
které jsou pomocí interních funkcí integra£ní vrstvy namapovány na datové úloºi²t¥.

V této práci nebyl kladen tak velký d·raz na jasné odd¥lení modul· business a integra£ní
vrstvy z d·vodu sloºit¥j²í implementace a relativn¥ velké propojenosti práce s databází
i v rámci funkcí v business vrstv¥. Tato skute£nost znamená i sloºit¥j²í implementaci a
problémov¥j²í zm¥nu typu databáze.

3.3.1.2 Business vrstva

Business vrstva obsahuje hlavní logiku celé aplikace. Ve²keré náro£n¥j²í operace jsou vy-
konávány v rámci této vrstvy. V podstat¥ jde o univerzální jádro aplikace, které by m¥lo
um¥t operovat nad libovolnou databází respektive integra£ní vrstvou. Její ve°ejné metody
jsou obvykle popsány pomocí Facade, která za²ti´uje jednotlivé useCase, tedy p°ípady uºití.
Jedná se o systém, který podporuje atomické zpracování dat, jak jejich uloºení a vyvolání,
tak obsahuje i r·zné dal²í úpravy. Data p°edávaná integra£ní vrstv¥ by m¥la být upravena
tak, aby byla zaji²t¥na kompaktnost celé databáze. Tok dat sm¥rem k prezenta£ní vrstv¥ by
m¥l být v podob¥ modelových t°íd £i jejich dávek.

V rámci této aplikace je business vrstva provázána s vrstvou integra£ní více neº je obvyklé,
coº v budoucnu m·ºe zp·sobit problémy p°i p°echodu na jiný typ databáze. V dal²ím vývoji
aplikace by m¥l být kladen d·raz na v¥t²í odd¥lení t¥chto vrstev a p°etvo°ení business jádra
tak, aby jednotlivé t°ídy modelu byly vyuºívány v integra£ní vrstv¥ a nikoliv tak, aby se v
business vrstv¥ mapovaly do JSON souboru a poté teprve p°edávaly do niº²í vrstvy.

3.3.1.3 Prezenta£ní vrstva

Prezenta£ní vrstva je ur£ena k prezentování dat uºivateli. Tato vrstva v podstat¥ p°ebírá
upravené verze dvou vrstev z MVC a to View, hlavn¥ v podob¥ ²ablon realizovaných pomocí
t°íd p°edstavujících konkrétní £ásti uºivatelského rozhraní. Druhá p°evzatá vrstva je velmi
odleh£ená a slouºí pouze k odchytávání akcí uºivatele a p°ípadn¥ drobné úpravy dat z business
vrstvy. Tato vrstva by v²ak nem¥la operovat nad ºádnými £istými daty z databáze, ale
pouze s objekty. M¥la by jen minimáln¥ operovat s kontrolou oprávn¥ní, pokud se to týká
p°ístupu k jednotlivým funkcionalitám, spí²e pokud pot°ebuje pro zji²t¥ní, zda lze zobrazit
dané funkcionality.

Prezenta£ní vrstva v tomto projektu slouºí £ist¥ ke zpracování dat od uºivatele a jejich
p°ípravu pro business vrstvu (kontroly zda, je vstup validní, o°ezání prázdných znak· apod.).
Dále slouºí k zobrazení a interakci s jednotlivými komponentami jako je nap°íklad struktura
projektu, kde se stará o vykreslování stromu jednotlivých projekt·, ale také o odchytnutí
poºadavk· pro vytvo°ení nových £i editaci starých soubor·.
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3.3.2 Základní datové typy

Sou£ástí základní instalace aplikace by nem¥ly být ºádné neobvyklé £i konkrétní datové typy.
V rámci diplomové práce jsou implementovány pouze dva základní moduly pro správu log·
a videa. Vzhledem k pozd¥j²ím pot°ebám uºivatel· aplikace budou pravd¥podobn¥ vznikat
pot°eby dal²ích typ· datových soubor· jako nap°íklad dokument fotogra�e a dal²í. Ve²keré
tyto soubory nelze v rámci pilotní implementace zahrnout a je pravd¥podobné, ºe ani pozd¥ji
se nepoda°í pokrýt v²echny poºadavky na funkce aplikace. Proto byl kladen d·raz na snadné
roz²i°ování a úpravu sou£ástí aplikace.

3.3.2.1 Obecné schéma datového souboru

Ve²keré dokumenty uloºené v databázi by m¥ly být pro snaz²í správu popsány stejným
zp·sobem. Bohuºel kv·li rozdílnosti obsahu r·zných typ· dat je obtíºné zavést strukturu,
která by kompletn¥ popsala ve²keré moºné typy dat v£etn¥ t¥ch, které zatím nejsou známy. Z
tohoto d·vodu byl zaveden pouze ur£itý druh popisu datového souboru, který poté obsahuje
konkrétní strukturu dat.

Nejobecn¥j²í typ souboru, se kterým bude aplikace pracovat, bude obsahovat pouze název,
popis, ozna£ení typu a identi�kátor souboru. Dokument, který bude provázaný s ur£itým
participantem, bude obsahovat je²t¥ identi�kátor daného participanta. V p°ípad¥, ºe bude
implementován nový typ datového souboru, systém s ním díky této hlavi£ce bude um¥t
pracovat a nabídne koncovému uºivateli aplikace vhodné akce pro jeho správu.

3.3.2.2 Záznam aktivit participanta

Záznam aktivit participanta neboli log je nejb¥ºn¥j²ím typem dat, která vznikají p°i uºiva-
telském testování. Z pravidla se jedná o záznam aktivity participanta v závislosti na £ase.
Jedná se tedy o relativn¥ jednoduchou strukturu.

Záznam aktivit participanta m·ºe být p°edlohou pro velkou spoustu dal²ích typ· dat. V
pilotní implementaci bude jako £asový údaj pouºito celé datum v£etn¥ £asu s p°esností na
milisekundy. To umoºní p°esné ur£ení okamºiku, kdy do²lo k akci daného participanta. Jako
dal²í moºná data, pro které by m¥lo být moºno pouºít tento typ, lze povaºovat nap°íklad
logování polohy dle GPS, coº by nevyºadovalo výrazn¥j²í zm¥ny v·£i p·vodnímu souboru,
nebo nap°íklad pouºití u popisování videa.

Práv¥ u popisk· lze narazit na problém s £asem u záznamu akcí. Vzhledem k pouºití celého
data v£etn¥ £asového údaje pro identi�kaci ur£itého textového záznamu (a´ uº se jedná o
záznam aktivity participanta, pozici GPS £i anotace) v £ase, bylo by velmi komplikované,
pouºít toto datum i pro popis videa. Pro anotování je tedy vhodné vytvo°it odvozený modul,
který umoºní za£ít v pomyslném £ase nula odpovídající za£átku videa a od n¥j pak po£ítat
£asovou osu.

Pouºití Couchbase jako úloºi²t¥ databáze umoº¬uje velmi rychlé úpravy struktury doku-
ment· bez nutnosti vytvo°ení speciálních tabulek nebo jiných zásah· do integra£ní vrstvy.
Práv¥ nutnost minimálních zásah· v nejniº²í vrstv¥ aplikace je na úkor t¥sn¥j²í závislosti
mezi business a integra£ní vrstvou.
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3.3.2.3 Video

Video záznam také pat°í mezi základní data, která mohou b¥hem testování s uºivateli vznik-
nout. Pat°í mezi nejd·leºit¥j²í data, která se dají znovu t¥ºit, mnohem lépe popisují kompli-
kovan¥j²í situace. Jeden z problém· videa v²ak m·ºe být práv¥ jeho komplexnost a je vhodné
ho doplnit popisky £i anotacemi.

3.3.3 Moduly v aplikaci

V aplikaci jsou pouºity dva typy modul·, integrované v jádru aplikace a externí moduly.

Oba typy modul· mají stejnou strukturu a obsahují pouze dv¥ vrstvy, prezenta£ní a
business. Av²ak li²í se od sebe tak, ºe integrované moduly zachovávají logické rozd¥lení
aplikace a jsou implementovány do jejích vrstev. V kontextu s jádrem aplikace, které je
rozd¥leno na integra£ní, business a prezenta£ní vrstvu, které jsou samotné de�novány pomocí
NetBeans modul·, m·ºe být tento systém trochu nep°ehledný. Druhý typ modulu uº je sám
o sob¥ jeden NetBeans modul, který je rozd¥len na vrstvy pomocí n¥kolika balí£k·.

3.3.3.1 Integrované moduly

Modul v podob¥ souhrnu funkcionalit m·ºe být implementován p°ímo do základního jádra
aplikace, takový je ozna£en za modul integrovaný (viz Obrázek 3.4). Tyto moduly by m¥ly
být obecné a m¥ly by mít velkou ²anci na vyuºití ve v¥t²in¥ projekt·. Integrované moduly
nemusí být v kódu nijak striktn¥ odd¥leny, jejich integrace do jádra tak umoº¬uje mnohem
v¥t²í provázanost s jádrem neº moduly dodate£né/externí. V aplikaci jsou integrovány dva
takovéto moduly, první je pro správu jednoduchých záznam· akcí participanta a druhý je
pro p°ehrávání videa.

3.3.3.2 Externí moduly

Druhý typ modulu lze nazvat pluginem, který bude moci být nainstalován do základní apli-
kace bez nutnosti zasahovat do kódu a p°ebírá význam modulu z NetBeans platformy. Jedná
se o odd¥lený soubor funkcionalit, který je minimáln¥ závislý na svém okolí.

Základní typ modulu by m¥l obsahovat pouze dv¥ vrstvy a to business, která bude skrze
integra£ní vrstvu p°istupovat k databázi a prezenta£ní, která bude uºivateli umoº¬ovat s
daty pracovat (schéma externího modulu viz Obrázek 3.5). Tento p°ístup umoº¬uje práv¥
paradox nezávislosti integra£ní vrstvy na vrstv¥ business, ale siln¥j²í opa£nou závislost.

3.3.4 Datová úloºi²t¥

Vzhledem k pouºití velkého mnoºství dat je vhodné pouºít taková úloºi²t¥, která umoºní
snadnou manipulaci a distribuci t¥chto dat mezi koncové uºivatele. Datová úloºi²t¥ mohou
obsahovat r·zné druhy dat od textových soubor· p°es snímky obrazovky £i fotogra�e aº po
videa. Práv¥ rozmanitost zpracovávaných dat komplikuje jejich distribuci.
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Obrázek 3.4: Schéma integrovaného modulu v aplikaci v£etn¥ vyzna£ení volání jednotlivých
sou£ástí. Modul je zakreslen do vrstev aplikace.

3.3.4.1 Databáze

Couchbase databáze je rozd¥lena na dv¥ logické jednotky. První, která p°edstavuje soubor
server· je pojmenován cluster. Cluster m·ºe být jeden, ale i víc server·, které obsahují
buckety. Bucket lze p°irovnat k instanci rela£ní databáze, jednotlivé soubory v bucketu mo-
hou být chápány jako tabulky dané databáze. Pro práci s bucketem je pot°eba znát název
daného bucketu a pokud je zadáno tak i heslo k bucketu. Pro administraci bucket· £i dal²ích
nastavení daného clusteru je pot°eba mít vytvo°ený administrátorský ú£et.

V této aplikaci bude zvolena jiná struktura databáze. Celý cluster bude p°edstavovat
úloºi²t¥ projekt·. Bucket je chápán jako samostatný projekt, coº zjednodu²uje jeho syn-
chronizaci se serverem. Jednotlivé soubory v bucketu reprezentují a popisují soubory, které
vznikají b¥hem testování. Toto rozvrºení bude pouºito kv·li p°iblíºení struktury p°edchozí
verze aplikace, která pracovala nad daty v podob¥ adresá°ové struktury.

Bliº²í informace ohledn¥ správy Couchbase serveru je moºné nalézt v knize Pro Couchbase
Server [6].

3.3.4.2 Externí soubory

P°i uºivatelském testování vzniká velké mnoºství dat, která nelze uloºit v podob¥ textových
soubor·. Mezi základní typy t¥chto dat pat°í nap°íklad video, obrázek £i zvukový záznam.
Ukládání takových dat m·ºe být komplikované a v rámci této práce byly uvaºovány dva
zp·soby °e²ení.

Prvním °e²ením bylo vyuºít schopnosti noSQL databáze Couchbase, která je dokumentov¥
orientovaná a umoº¬ovala by tak uloºit videa £i obrázky v binární podob¥. Toto °e²ení je
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Obrázek 3.5: Schéma externího modulu v aplikaci v£etn¥ vyzna£ení volání jednotlivých sou-
£ástí. Modul je zakreslen do vrstev aplikace.

zdánliv¥ jednoduché a vytvá°í pocit v¥t²í kompaktnosti dat. Je zde v²ak mnoho problém·,
které by bylo nutno °e²it. Lze p°edpokládat problémové p°ehrávání soubor·, kdy by bylo
pot°eba na£íst celý soubor do pam¥ti a poté ho p°ehrávat. Dal²í moºností bylo p°i prvním
p°ehrání tento soubor zárove¬ s p°ehráváním ukládat do lokálního úloºi²t¥, av²ak tento proces
stále ne°e²il zbyte£né ukládání dat v databázi, které by m¥lo jediný d·vod a to pohodlnou
synchronizaci.

Výsledné °e²ení je tedy vytvo°it druhé úloºi²t¥ pro binární data, která nebudou ukládána
v databázi. Toto úloºi²t¥ by mohlo být nasazeno i na jiném serveru neº je nasazený Cou-
chbase. Pro pilotní implementaci by m¥l být tento server schopný p°ijmout a uloºit data, ale
také tato data na vyºádání aplikaci zprost°edkovat.

3.3.4.3 Synchronizace dat

Vzhledem k pot°eb¥ týmové práce na konkrétních projektech vzniká nutnost synchronizovat
tato data nap°í£ klientskými aplikacemi. V p·vodním návrhu m¥la být dvojí synchronizace
dat, av²ak díky odd¥lení velkých soubor· jako jsou videa, obrázky £i audio nahrávky lze po-
nechat v rámci Couchbase pouze automatickou synchronizaci pracující na vrstv¥ Couchbase
a poté ru£ní synchronizací externích soubor·.

Synchronizace je tedy z toho d·vodu rozd¥lena na dv¥. První synchronizace bude zaji²t¥na
pouze fyzickou vrstvou databáze a pracuje s textovými dokumenty uloºenými v Couchbase.
Druhá bude realizována funk£ností aplikace a bude se týkat hlavn¥ binárních soubor·, jako
jsou videa £i obrázky.
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3.3.5 Autorizace v aplikaci

Kv·li rozd¥lení databázové struktury je pot°eba dvojí autorizace. V b¥ºném p°ípad¥ p°i
práci s daty je pot°eba pouze p°ístup k danému bucketu. P°edpokladem k této situaci je, ºe
p°ístup do bucketu má pouze takový uºivatel, který zná jak název bucketu/projektu, tak i
p°ístupové heslo. Proto není v aplikaci implementován jakýkoliv výb¥r bucket· ze serveru.

P°i vytvá°ení nových projekt·/bucket· jak na vzdáleném serveru, tak na lokálním serveru
uºivatele aplikace, je nutné se p°ihla²ovat pomocí administrátorského ú£tu. Dle p°edpokladu
bude mít práva na vytvá°ení nových bucket· administrátor vzdáleného serveru £i uºivatel
klientské aplikace.

3.3.6 Datum a £as

Datum a hlavn¥ £as je v uºivatelských testech velmi d·leºitý parametr. V základních datech
jako je nap°íklad záznam uºivatelské akce £i poznámka je záznam £asu hlavní identi�kátor,
protoºe bez n¥j m·ºe daný záznam úpln¥ ztratit smysl. Proto je d·leºité s datem a £asem
správn¥ pracovat, pop°ípad¥ ponechat velikou volnost v jejich formátech, aby v uloºení £asu
mohlo být pro kaºdý modul speci�cké a odpovídalo tak ur£ení tohoto identi�kátoru v rámci
modulu.

V rámci této diplomové práce byl implementován jediný modul, který pracuje s £asem.
P°i snaze o obecnost je zde pouºit celý formát £asu i s datem s p°esností na milisekundy.
Takovéto pouºití by m¥lo být dostate£n¥ obecné pro pouºití ve velkém mnoºství projekt·.

Vý²e zmín¥ný formát v²ak trochu komplikuje pouºití p°i posunu pomysleného £asu 0. To
by mohlo být nap°íklad p°i anotování videa, kdy m·ºe být za£átek £asové osy posunut na
za£átek videa. Toto v²ak uº závisí na konkrétní implementaci v daném modulu. Integra£ní
vrstva dovoluje ukládat jakékoliv formáty p°eloºené do textového °et¥zce.

Formát data a £asu nebyl tedy na základ¥ moºnosti rozdílných p°ístup· k £asu zvolen
pevn¥, ale byla pro jeho volbu ponechána veliká volnost, aby mohl být vyuºit maximáln¥ na
základ¥ poºadavk·, které mohou vyvstat aº v pr·b¥hu del²ího pouºívání aplikace.



Kapitola 4

Realizace

V této kapitole je popsána implementace jednotlivých £ástí v£etn¥ zp·sobu °e²ení vybraných
problém·. Cílem kapitoly je nastínit nejen zp·sob °e²ení problém·, ale seznámit i s �lozo�í
celého projektu a zd·vodnit n¥které kroky, které vedly k realizaci daných komponent apli-
kace. V kaºdé sekci této kapitoly bude vºdy nazna£en smysl daného problému, vysv¥tlení
situace a poºadavk· a na záv¥r popsán postup °e²ení. Podrobn¥j²í informace o konkrétních
vlastnostech lze nalézt ve knihách zabývající se NetBeans RCP [1] [7].

4.1 Rozd¥lení vrstev na moduly

Rozd¥lení vrstev bylo provedeno pomocí modul· NetBeans platformy. Tato implementace
je vhodná zejména kv·li vyuºití nástroj· platformy, pro p°ípadné vým¥ny celých vrstev
aplikace.

Vým¥na modul· m·ºe probíhat bu¤ v gra�ckém rozhraní aplikace pomocí správce mo-
dul·, nebo v p°ípad¥ globální zm¥ny, týkající se základní aplikace, lze vybraný modul na-
hradit fyzicky p°ímo v kódu zm¥nou závislostí.

4.1.1 Integra£ní vrstva

Integra£ní vrstva implementovaná v tomto projektu má za úkol vytvo°it rozhraní pro ko-
munikaci s databází Couchbase. Jako hlavní prvky rozhraní jsou potomci abstraktní t°ídy
ARepository. V aplikaci jsou reáln¥ pouºité dv¥ takové t°ídy. ProjectRepository pro
správu dat v jednotlivých projektech druhá t°ída je pak SystemRepository, která má za úkol
uchovávat data o jednotlivých projektech a v budoucnu nap°íklad dal²í systémová nastavení.
ARepository poskytuje základní funkce pro práci s vybraným bucketem i jeho vytvá°ení a
registraci informací o n¥m v SystemRepository.

Integra£ní vrstva je dopln¥na o správce kon�gura£ních soubor·, které jsou d·leºité pro
de�nování p°ístupových údaj· k vybraným cluster·m. Data v kon�gura£ních souborech jsou
uloºena ve formátu Json.

Pro p°ehled t°íd viz 4.1.

31
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Obrázek 4.1: Diagram t°íd integra£ní vrstvy. Na diagramu jsou znázorn¥ny d¥di£né závislosti
t°íd Repository v£etn¥ implementovaného rozhraní. Dále je zobrazen i Con�gLoader pro
na£ítání kon�gura£ních soubor· integra£ní vrstvy v£etn¥ na£tení nastavení server·.
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4.1.1.1 Repozitá°e

ProjectRepository je pom¥rn¥ obecné °e²ení a pracuje nad bucketem, který je vybrán uºi-
vatelem. Tato t°ída nemá tedy nastavený pevný název ani heslo bucketu, ke kterému se p°ipo-
juje. Komunikace s databází p°es repozitá° se provádí pomocí metod rozhraní IRepository.
Tento repozitá° tedy dovoluje dynamicky de�novat název i heslo v závislosti na pot°ebách
uºivatele, p°i správné kon�guraci dovoluje uºivateli p°ístup k vybranému bucketu.

SystemRepository je obdoba d°íve zmín¥ného repozitá°e. Význam SystemRepository

v²ak není ve správ¥ dat uºivatele £i projekt·, ale obsahuje r·zná systémová nastavení, která
jsou vhodná k uchování pomocí databáze Couchbase. Tento bucket vznikl hlavn¥ jako imple-
mentace chyb¥jící funkce Couchbase Java SDK pro výb¥r v²ech bucket· v clusteru, obsahuje
informace o bucketech v£etn¥ jejich hesel v plain textu. Pouºití ne²ifrovaných hesel je bez-
pe£nostní chyba, av²ak jejich smysl je v projektu jen jako dal²í identi�kátor a týkají se jen
nastavení pro lokální databázi.

Velký problém systému Couchbase je slabá podpora dotazovacích jazyk·. Poslední do-
bou se sice komunita, která za vývojem systému stojí, snaºí implementovat moºnost do-
tazování, av²ak celý tento modul je zatím jen v alfa verzi, která není pln¥ funk£ní a pro
tento projekt se prozatím ukázala jako nedostate£ná (podrobn¥j²í informace na webových
stránkách projektu [11]). Proto bylo t°eba vytvo°it takové prost°edí, které by umoºnilo ale-
spo¬ výb¥r v²ech dokument· obsaºených v daném bucketu. Tato funkce byla docílena za-
vedením RegistryDocument, které obsahují seznam v²ech soubor· v bucketu. Pro práci s
RegistryDocument byla vytvo°ena dal²í abstraktní t°ída ALocalRepository, kde jsou de-
�novány metody pro vytvo°ení RegistryDocument a jeho dal²í aktualizaci. Tato t°ída je
potomkem ARepository a implementuje i rozhraní IRepository, zárove¬ slouºí jako p°ímý
rodi£ SystemRepository a ProjectRepository (kompletní vývojá°ská dokumentace [10]).

4.1.1.2 Kon�gura£ní soubory

Obrázek 4.2: P°íklad kon�gura£ního souboru servers.con�g ukazuje nastavení pro lokální
databázový server s administrátorským jménem a heslem.

Význam kon�gura£ního souboru je hlavn¥ v de�nování p°ístupových údaj· k lokálnímu
Couchbase serveru (p°íklad kon�gura£ního souboru 4.2)•. Kon�gura£ní Json soubor má za
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úkol nastavit p°ístupy k server·m. K dispozici je n¥kolik moºností jak tento soubor pouºít.
V základu lze nastavit administrátorské jméno a heslo k lokálnímu serveru, toto nastavení
ur£it¥ není bezpe£né a není doporu£ené ho pouºívat. Druhá volba nastavení souboru je
nastavení serveru, zde lze nastavit t°i parametry: administrátorské jméno, heslo a url adresu
vzdáleného serveru.

Z celého kon�gura£ního souboru je nejd·leºit¥j²í práv¥ url adresa vzdáleného serveru.
Díky tomuto nastavení lze p°epnout práci s daty p°ímo na remote server bez nutnosti pouºít
Couchbase lokální. V p°ípad¥ správy vzdáleného serveru v²ak uº není umoºn¥na práce s
více projekty najednou, ale pouze s jediným, jehoº jméno a heslo uºivatel aplikace vloºil p°i
p°ihlá²ení.

Na£tení v²ech pouºitých kon�gura£ních soubor· zabezpe£uje ConfigLoader. Pro na£tení
kon�gura£ního souboru serveru slouºí t°ída ServersConfig, v této t°íd¥ jsou implemento-
vány metody pro získání kon�gurace lokálního serveru, vzdáleného serveru, ale i libovolného
serveru dle jména nastavení. Nastavení konkrétního serveru obaluje t°ída ServerConfig.
Tato nastavení jsou pak pomocí HashMapy na£ítána do ServersConfig.

Na£ítání tohoto kon�gura£ního souboru je nasazeno v integra£ní vrstv¥ kv·li úzkému kon-
taktu s databází Couchbase. V p°ípad¥ dal²ích kon�gura£ních soubor·, které se uº nebudou
tolik týkat této databáze, je vhodné implementovat je do business vrstvy.

4.1.2 Business vrstva

Business vrstva obsahuje logiku celé aplikace. Jde v podstat¥ o p°ípravu dat, se kterými pra-
cuje prezenta£ní vrstva a p°edkládá je uºivateli nebo naopak p°ípravu vstup· z prezenta£ní
vrstvy a jejich zpracování pro integra£ní vrstvu. Tato vrstva je rozd¥lena na dva logické celky.
Prvním celkem je datový model systému, který obaluje jednotlivé typy dat a zjednodu²uje
tak manipulaci s nimi. Druhou £ástí systému je vlastní implementace business proces·, které
s daty pracují.

4.1.2.1 T°ídy modelu

T°ídy modelu (viz Obrázek 4.3) p°edstavují samotná data, se kterými systém pracuje. Jde
o data, která jsou ukládána a na£ítána v databázi a dají se chápat jako jednotlivé doku-
menty, které uºivatel vytvá°í na základ¥ test· pouºitelnosti. Tyto modelové t°ídy obsahují
pouze prom¥nné reprezentující data a metody pro p°i°azení a získání t¥chto dat, takzvané
settery a gettery. Vzhledem k velké vzájemné podobnosti jednotlivých dokument· a pot°eb¥
generalizování jejich popisu vzniklo n¥kolik abstraktních t°íd, které slouºí jako ²ablony pro
konkrétní implementaci dokumentu.

Základní t°ída AbstractDocument obsahuje hlavi£ku, která poskytuje jednotlivé soubory
p°ímo v databázi Couchbase. Tato hlavi£ka obsahuje id dokumentu, jeho název, popis a typ
dokumentu. Typ dokumentu je ur£ený k rozeznávání dokument· mezi sebou a umoº¬uje tak
prezenta£ní vrstv¥ rozpoznat jak daný dokument zobrazit.

P°ímo z AbstractDocument d¥dí t°ídy, které nejsou závislé na participantovi. První t°ídou
je ProjectDocument. Instance této t°ídy jsou ukládány do systémového bucketu a obsahují
název projektu a tedy i bucketu a stejn¥ tak i heslo v plain textu. Dal²ím dokumentem
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Obrázek 4.3: Diagram modelových datových t°íd v business vrstv¥

je ParticipantDocument pro konkrétního participanta v projektu. Tento a dal²í zmín¥né
dokumenty uº jsou ukládány v bucketech ur£ených pro jednotlivé projekty. Dokument pro
participanta obsahuje pouze staticky zvolený typ dokumentu a jeho obsah není oproti svému
rodi£i nijak roz²í°en. Posledním potomkem, který lze instanciovat je CategoryDocument. V
bucketu vºdy existuje jen jediný dokument popisující kategorie. Oproti AbstractDocument
je jeho obsah roz²í°en o vý£et kategorií, které lze pro projekt pouºívat.

Jediná abstraktní t°ída, která je potomkem AbstractDocument je ParticipatedDocument.
Tento dokument slouºí jako p°edek pro konkrétní t°ídy popisující data získaná p°i testování
s participantem a má tedy vazbu na participanta podle jeho identi�kátoru.

Poslední dva dokumenty implementované v základní aplikaci jsou LogDocument, který ob-
sahuje záznam aktivit participanta a VideoDocument pro popsání záznamu videa. LogDocument
obsahuje vý£et akcí, tyto akce jsou v podob¥ zprávy a £asového údaje a jsou popsány vlastní
t°ídou. LogDocument pak obsahuje seznam t¥chto akcí. VideoDocument obsahuje pouze název
souboru, na který ukazuje.

4.1.2.2 T°ídy p°ípad· uºití a Facade

T°ídy p°ípad· uºití neboli useCase (dále jen jako UC) p°edstavují v základní aplikaci kon-
krétní akce, které pracují s datovými t°ídami (viz Obrázek 4.4). Z vy²²í (v této aplikaci z
prezenta£ní) vrstvy jsou volány pomocí t°ídy Facade, která obsahuje základní funkce pro
práci s business vrstvou. Obecn¥ jsou tyto t°ídy rozd¥leny na t°ídy, které manipulují p°ímo s
buckety, tyto p°ípady uºití jsou p°ímými potomky základního AbstractUC. Tato t°ída obsa-
huje p°ístup k Facade. Dále jsou t°ídy, které pracují nad dokumenty v databázi, tyto t°ídy
jsou pod¥d¥ny od abstraktního potomka základního UC AbstractGsonUC. AbstractGsonUC
obsahuje instanci t°ídy Gson, která umoº¬uje vzájemného p°ekladu Json na objekt. P°ímí
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Obrázek 4.4: Diagram t°íd p°ípad· uºití na business vrstv¥
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potomci pracují s dokumenty, které nejsou uloºeny v projektovém bucketu. Posledním typem
UC jsou potomci t°ídy AbstractProjectRepositoryUC. Tato t°ída pracuje s dokumenty v
projektových bucketech a obsahuje instanci ProjectRepository. Potomci této t°ídy zaji²´ují
CRUD metody pro práci s datovými objekty.

T°ída Facade je implementace stejnojmenného návrhového vzoru, která zaji²´uje snaz²í
pouºití business vrstvy ve vy²²ích vrstvách a p°edstavuje jediný komunika£ní bod pro práci
s celou business vrstvou. V tomto projektu je implementována je²t¥ pomocí návrhového
vzoru Singleton, který zaji²´uje jedinou instanci této t°ídy nap°í£ celým systémem. Facade
obsahuje ve²kerá data pot°ebná pro správnou funk£nost business vrstvy a díky tomu její
pouºití zjednodu²uje budoucí vývoj dal²ích funkcí a modul· systému.

4.1.2.3 Správce soubor·

Správce soubor· je jediná abstraktní t°ída FileManager, jejíº potomci jen blíºe speci�kují typ
a úloºi²t¥ daných soubor·. Tato t°ída také umoº¬uje synchronizaci lokálních datových úlo-
ºi²´ se vzdálenými. Pomocí metod push(String) pro nahrání souboru na vzdálené úloºi²t¥ a
pull(String) pro stáhnutí. Dal²í metody pro práci se soubory jsou copyToLocalDirectory(File,
String) pro zkopírování souboru v po£íta£i do lokálního úloºi²t¥, nebo
deleteFromLocalDirectory(String) pro jeho smazání. Správce soubor· dále obsahuje
t°ídy pro vygenerování cest k úloºi²ti £i hashování jména souboru a zji²t¥ní, zda je soubor
správného formátu.

Smysl a popis práce správce soubor· je popsán v kapitole 4.4.

4.1.3 Prezenta£ní vrstva

Prezenta£ní vrstva slouºí pro implementování gra�ckého rozhraní, se kterým pracuje uºivatel
celé aplikace. Toto rozhraní je nejvy²²í vrstvou celé aplikace a obsahuje vrstvu view, ale
také vrstvu controller. Pomocí controller· jsou p°ipravována data, která se mají zobrazit a
odchytávány akce uºivatele. View slouºí pouze k zobrazení dat.

Celé uºivatelské rozhraní se skládá z potomk· t°íd TopComponent a Panel. TopComponent
slouºí k vykreslování rozhraní do hlavního okna aplikace. V základní verzi aplikace jsou dva
druhy komponent ProjectExplorerTopComponent, která je vykreslována v £ásti vy£len¥né
pro explorer (stromovou strukturu dat). Druhá komponenta slouºí pro správu soubor· a
vykresluje se na míst¥ editoru aplikace.

ProjectExplorer je úst°ední komponenta celé aplikace a slouºí k manipulaci s doku-
menty jako takovými, k vykreslení struktury projekt· £i jejich vytvo°ení a editaci. Pro
vykreslení struktury projekt· je pouºita t°ída BeanTreeView. Kv·li relativn¥ velké £asové
náro£nosti je kaºdý projekt pro vykreslení na£ten z databáze a poté zpracován jedenkrát,
na£ítá se znovu jen po p°ípadné zm¥n¥ struktury projektu. Vytvá°ení nových poloºek ve
struktu°e, a´ uº se jedná o nový projekt, soubor nebo nového participanta, je realizováno
pomocí dialogových popup oken.

Uºivatelé mohou upravovat strukturu ProjectExplorer svými zásahy. Tyto zásahy jsou
odchytávány pomocí potomk· t°ídy AbstractFacadeAction (vit Obrázek 4.5), která je po-
tomkem AbstractAction z knihovny Swing. Konkrétní implementace této abstraktní t°ídy
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Obrázek 4.5: Schéma akcí v prezenta£ní vrstv¥ v£etn¥ významných komponent

jsou volány v p°ípad¥ uºivatelské interakce s rozhraním ProjectExplorer. P°i aktivaci ur£ité
akce je obvykle volána funkce na Facade v business vrstv¥.

Akce pro správu projektu a participanta jsou nem¥nné a jsou p°ímo de�novány v t¥le
potomka AbstractFacadeAction. Problém v²ak nastává v p°ípad¥ r·zných typ· soubor·
dat z testování. V aplikaci jsou implementovány dva druhy dat: log a video. Pro kaºdé je
vytvo°en zvlá²tní modul, který je integrován do základní verze aplikace a v budoucnosti
bude t¥chto modul· mnohem více, proto bylo nutné vytvo°it dynamické na£ítání odpov¥di
na uºivatelskou akci v závislosti na typu modulu. Práv¥ z tohoto d·vodu byl implemen-
tován DocumentActionsRegister a vytvo°en interface IDocumentActions, který obsahuje
obsluºné metody onCreate, onUpdate, onDelete a onDefault. Tento interface implemen-
tují t°ídy akcí konkrétních modul·. V²echny akce obsahují privátní t°ídu Listener, která
obsluhuje akce z gra�ckého rozhraní, a´ uº Panel £i TopComponent.

4.2 Základní datové typy a moduly v aplikaci

V rámci projektu byly identi�kovány dva základní obecné datové typy. Prvním z nich je
záznam aktivit participanta a druhým video nahrávka testu. Oba tyto datové typy jsou
pokryty v základní verzi aplikace, která je výstupem této diplomové práce.
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4.2.1 Záznam aktivit participanta

Obrázek 4.6: Snímek obrazovky pro zadávání log·

Záznam aktivit participanta je pro pot°eby tohoto projektu realizován jen jako seznam
dvojic £as-zpráva (ukázka realizovaného modulu viz Obrázek 4.6). Tento návrh dovoluje
²iroké vyuºití celého modulu pro mnoho dal²ích konkrétn¥j²ích modul· a není problém tento
modul upravit pro jiné pouºití p°epsáním n¥kolika t°íd.

Modul záznam aktivit participanta je pro svou obecnost integrován p°ímo do základní
verze aplikace a zasahuje do dvou vrchních vrstev aplikace. V business vrstv¥ jsou integrovány
modelové t°ídy LogDocument, LogMessage a t°ídy p°ípad· uºití, které s daty manipulují. V
prezenta£ní vrstv¥ je pak implementováno celé uºivatelské rozhraní pro manipulaci s daty.
Ob¥ tyto vrstvy uº byly, v£etn¥ diagram·, popsány v kapitole 4.1.

4.2.2 Video

V rámci tohoto projektu bylo implementováno p°ehrávání video soubor· s koncovkou .avi,
.mp4 a .wma. Pro správu t¥chto soubor· v úloºi²tích je vytvo°en VideoManager (potomek
FileManager). Pro vytvá°ení a editaci videí byl vytvo°en nový VideoPanel, který umoº¬uje
k de�nici dokumentu p°idat i cestu k souboru a díky tomu je moºné, aby VideoManager toto
video zkopíroval do lokálního datového úloºi²t¥.

Pro p°ehrávání videa byla vytvo°ena komponenta VideoTopComponent, která pro sa-
motné p°ehrávání vyuºívá knihovnu vlcj [23]. A umoº¬uje uºivateli video p°ehrát, zastavit a
díky posuvníku i vybrat £ást, která má být p°ehrávána.
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Modul videa byl pro svou obecnost integrován p°ímo do základní verze aplikace a za-
sahuje do dvou vrchních vrstev systému. V business vrstv¥ je integrována modelová t°ída
VideoDocument a t°ídy useCase, které s dokumentem manipulují. Oproti modulu záznamu
akcí se v této vrstv¥ nachází také VideoManager. V prezenta£ní vrstv¥ je pak obdobn¥ jako
u záznamu akcí implementováno celé uºivatelské rozhraní. Ob¥ vrstvy uº byly, v£etn¥ dia-
gram·, popsány v kapitole 4.1.

4.3 Datová úloºi²t¥

Obrázek 4.7: Schéma pouºití obou server·

V projektu byly z nutnosti odd¥lení datových soubor· od Couchbase databáze nasazeny
dv¥ r·zná úloºi²t¥. Databáze Couchbase je ur£ena pro správu dokument· a dat textového
charakteru. Druhé úloºi²t¥ slouºí k uchovávání externích soubor·. Rozd¥lení práce jednotli-
vých úloºi²´ je schematicky zobrazeno na obrázku 4.7.

4.3.1 Databáze

Pro databázové úloºi²t¥ byl zvolen systém Couchbase obsahující velkou £ást funkcí, které jsou
v tomto projektu vyºadovány. Nejv¥t²í výhodou této databáze je automatická synchronizace
pomocí replikace celých bucket·.
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4.3.2 Externí soubory

Tento server byl pro ú£ely pilotního provozu implementován pomocí jednoduchého skriptu
v jazyce PHP [21] a jeho funk£nost je velmi jednoduchá. Na zvolené adrese jsou implemen-
továny dva typy request·, jeden pro vloºení dat a druhý pro jejich získání.

První je klasický dotaz metodou GET s url parametry �lename a type
(http://adresa.server/index.php?�lename=jmenosouboru.avi&type=video), které reprezentují
celý název souboru a jeho typ, podle n¥j poté server vyhodnotí, zda je soubor v úloºi²ti k
dispozici a pokud ano, poskytne ho klientu ke staºení.

Druhou metodou je dotaz POST, kterým se soubor na server vkládá. Dotaz POST musí
obsahovat parametry se jménem souboru a jeho typem pro správné za°azení do �lesystému
na serveru. Poslední povinný atribut je samotný soubor, který má být na serveru uloºený.
Serverový skript soubor p°ijme a uloºí do p°íslu²né sloºky.

4.4 Synchronizace dat

V systému byla implementována dvojí synchronizace dat. První je zaji²t¥na p°ímo fyzickou
vrstvou databázového systému Couchbase. Druhá je implementována pomocí manuálního
stahování a nahrávání soubor· v·£i serveru.

4.4.1 Couchbase synchronizace

Synchronizace dat probíhá vºdy na pozadí p°ímo na databázové vrstv¥ Couchbase. Aplikace v
pilotní verzi nemá k dispozici manuální synchronizaci se serverem, pouze automatickou, která
ov²em manuální synchronizaci pln¥ nahradí. Synchronizace je provád¥na pomocí replikace
celých bucket·.

Synchronizace se provádí pomocí nástroje XDCR ve webovém rozhraní serveru. Podpora
tohoto nástroje zatím nebyla do Couchbase SDK implementována, proto je nastavení nutné
°e²it p°es externí rozhraní. P°i vytvo°ení replikace je nutné nastavit referenci na cluster,
jehoº bucket· se bude replikace týkat. Pro povolení je nutné znát p°ístupové údaje k danému
clusteru. Po vytvo°ení reference je nutné zvolit, jaké buckety se mají replikovat. Pro správnou
funkci dat je nutné vytvo°it bucket jak na stran¥ vzdáleného serveru, tak na lokálním serveru.
Pro dal²í informace ohledn¥ nastav¥ní serveru viz webové stránky projektu [9].

Na obrázku 4.7 je synchronizace Couchbase dat znázorn¥na pomocí �alové barvy. K t¥mto
dat·m má p°ístup integra£ní vrstva, která obaluje vybranou databázi.

4.4.2 Synchronizace externích dat

Externí data, která nejsou uloºena v Couchbase databázi jsou synchronizována pouze ma-
nuáln¥. D·vodem k tomuto kroku je moºná velikost soubor·, kdy nemusí být výjimkou, aby
video soubor dosáhl velikosti kolem gigabyte, takºe by stahování £i nahrávání takto velkého
souboru mohlo vést k p°íli² velkému vytíºení internetového p°ipojení a omezilo tak dal²í
práci a synchronizaci dat.
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Synchronizace externích dat probíhá pomocí potomk· t°ídy FileManager. Tato t°ída má
za úkol spravovat lokální úloºi²t¥ externích soubor· a synchronizovat ho pomocí metod pull
(stáhnout) a push (nahrát) se vzdáleným serverem.

Na obrázku 4.7 je synchronizace externích dat znázorn¥na pomocí r·ºové barvy. K t¥mto
dat·m má p°ístup business vrstva.

4.5 Import dat

P°i pouºití externích nástroj· pro záznam dat z uºivatelského testování je pot°eba tato data
n¥jakým zp·sobem provázat s celým systémem. Protoºe není dop°edu z°ejmé, jaký formát
dat bude pot°eba importovat, je vhodné implementovat vlastní pluginy pro import t¥chto
dat.

Usnadn¥ní tvorby plugin· pro import by mohlo být v pouºití stávajících t°íd pro práci
se soubory jako je nap°íklad FileManager. Vytvo°it t°ídu d¥dice a upravit dané funkce tak,
aby vyhovovaly pot°ebám pro import.

4.6 Autorizace v aplikaci

P°i vytvo°ení nového projektu jsou tyto údaje uloºeny na localhostu v systémovém bucketu,
který by nikdy nem¥l být synchronizován se serverem.

Druhá autorizace je v·£i serveru. Tato autorizace je vyºadována pouze v p°ípad¥ speci-
álních nastavení £i správ¥ bucket·. Jelikoº jde o jméno a heslo administrátora serveru, není
vhodné toto heslo drºet kdekoliv v podob¥ plain textu, v ideálním p°ípad¥ by nem¥lo být
toto heslo uloºené nikde.

4.6.1 Ú£el kon�gura£ního souboru

Kon�gura£ní Json soubor (viz Obrázek 4.2) má za úkol nastavit p°ístupy k server·m. K
dispozici je n¥kolik moºností jak tento soubor pouºít. V základu lze nastavit administrátorské
jméno a heslo k lokálnímu serveru, toto nastavení ur£it¥ není bezpe£né a není doporu£ené ho
pouºívat. Druhá volba nastavení je de�nování p°ístup· ke vzdálenému serveru kde je moºné
nastavit t°i parametry: administrátorské jméno, heslo a url adresu vzdáleného serveru.

Z celého kon�gura£ního souboru je nejd·leºit¥j²í práv¥ url adresa vzdáleného serveru.
Díky tomuto nastavení lze p°epnout práci s daty p°ímo na vzdálený server bez nutnosti
pouºít Couchbase lokální. V p°ípad¥ správy vzdáleného serveru v²ak uº není umoºn¥na práce
s více projekty najednou, ale pouze s jediným, jehoº jméno a heslo uºivatel aplikace vloºil
p°i p°ihlá²ení.

4.6.2 Bezpe£nost hesel

Hesla k jednotlivým bucket·m jsou uloºena v systémovém bucketu, který by nem¥l být
synchronizován se serverem. Hesla nejsou nijak ²ifrována, ale po£ítá se pouze s lokálním
vyuºitím t¥chto hesel.
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Administrátorský ú£et by nem¥l být pro zvý²ení bezpe£nosti uloºen ani v lokálním pro-
st°edí. P°estoºe aplikace umí pracovat s kon�gurací hesel, nem¥ly by být v kon�gura£ním
souboru uloºeny, kv·li jejich plain textové podob¥.

4.6.3 Jiná moºnost p°ihlá²ení administrátora

Doporu£ený zp·sob p°ihlá²ení k administrátorskému ú£tu je vyuºití popup okna (viz Obrázek
4.8). Toto okno je aktivováno vºdy v p°ípad¥ pot°eby prvního p°ístupu k administrátorskému
ú£tu. Pokud je správn¥ vypln¥no jméno a heslo v kon�gura£ním souboru, pak není popup
okno nikdy vyvoláno.

Obrázek 4.8: Snímek p°ihla²ovacího popup okna

4.7 Vytvá°ení nového modulu

Pro vytvo°ení nového modulu jsou v základní aplikaci implementovány pomocné t°ídy a
rozhraní, které jsou pro správný chod aplikace nutné dodrºovat. Pro vytvo°ení nového do-
kumentu je vhodné modelovou t°ídu navrhnout jako potomka správného abstraktního doku-
mentu, stejn¥ tak je vhodné pouºít podobný postup i pro vytvo°ení UC. Pokud je vytvá°en
integrovaný modul, pak je pro snaz²í budoucí práci doporu£eno vyuºít zaregistrování t¥chto
UC na Facade. V p°ípad¥ tvorby dodate£ného modulu není moºné registrovat tyto UC na
Facade.

D·leºitý bod, který je stejný jak pro integrované tak pro externí moduly, je vytvo°ení p°í-
slu²ných akcí. Pro vyvolání obsluºných dialog· a TopComponent slouºí akce v ProjectExplorer
(viz Obrázek 4.5). První krok p°i tvorb¥ prezenta£ní vrstvy modulu je tedy vytvo°ení t°ídy,
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která implementuje rozhraní IDocumentActions. Je nutné de�novat v²echny metody z to-
hoto rozhraní. Poté lze p°istoupit k vytvo°ení dialog· a TopComponent, které se mají vy-
kreslit jako odpov¥di na tyto akce. Na záv¥r je pot°eba registrovat objekt t¥chto akcí v
DocumentActionsRegister. Vzhledem k tomu, ºe je pro registr pouºit návrhový vzor Sin-
gleton, je vhodné, aby byla t°ída akcí bezestavová. Aby bylo moºné modul pouºít v daném
projektu, je pot°eba ho registrovat je²t¥ jako kategorii v bucketu daného projektu.

4.8 Formát data a £asu

Pro konverzi datových formát· byla pouºita knihovna Joda Time, která siln¥ roz²i°uje for-
máty data a £asu Java v1.7. Nov¥j²í verze Java 1.8 uº pracuje s daty a £asy podobn¥ jako tato
knihovna, ale pro tento projekt byla pouºita verze star²í. Dal²í informace jsou na o�ciálních
webových stránkách projektu [16].

Pro základní zaznamenávání £as· byl zvolen formát yyyy-MM-dd HH:mm:ss.SSS s p°es-
ností na milisekundy. Takto detailní formát byl vybrán pro záznam £asov¥ citlivých dat.



Kapitola 5

Testování

Tato kapitola se zam¥°uje na zdokumentování zp·sobu a pr·b¥hu testování v£etn¥ p°edloºení
výsledk·. Na záv¥r kapitoly bude výsledná aplikace porovnávána s existujícími °e²eními.

5.1 Zp·sob testování

Pro otestování funk£nosti aplikace byly vytvo°eny dva krátké testy pouºitelnosti, kdy byla
data zaznamenávaná pomocí výstupní aplikace této práce.

Pro kaºdý ze dvou test· byl vytvo°en seznam úkol· pro participanta. Pomocí aplikace
byla zaznamenávána data získávaná v pr·b¥hu testu. Cílem tohoto testování bylo ov¥°it
pouºitelnost implementovaných modul· pro záznam a analýzu dat z test·. Práv¥ díky tomu,
ºe smysl test· je vytvo°it pouze vhodné prost°edí pro otestování aplikace, jsou vytvo°ené
scéná°e velmi krátké a není na jejich výsledky kladen velký d·raz.

První scéná° se zam¥°uje na vytvo°ení seznamu úkol· pro otestování práce se seznamem
aktualit na webových stránkách Fakulty elektrotechnické �eského vysokého u£ení technic-
kého v Praze. Jako testovací prost°edí byl zvolen webový prohlíºe£ Mozilla Firefox s otev°e-
nou jedinou kartou https://www.google.cz. Jednotlivé úkoly nejsou de�novány p°esn¥ji kv·li
pot°eb¥ získání více záznam· o interakci. Úkoly prvního scéná°e jsou:

• Nalézt stránky fakulty

• Nalézt nejnov¥j²í zprávu o d¥ní na fakult¥

• Nalézt zprávu o �orbalovém týmu této fakulty

• Vrátit se zp¥t na nejnov¥j²í zprávu

P°íprava a po£áte£ní nastavení pro druhý scéná° je stejná jako pro první. Oproti p°ed-
chozímu se v²ak nezam¥°uje na monitorování interakce s rozhraním webové stránky, ale
webového prohlíºe£e Mozilla Firefox.

• Nalézt stránky fakulty

• Vytvo°it záloºku na tyto stránky v prohlíºe£i
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• Vytvo°it sloºku záloºek a pojmenovat ji "School"

• P°esunout záloºku fakulty do sloºky "School"

Ob¥ tato testování byla zam¥°ena na ov¥°ení pouºitelnosti struktury projekt· a p°edn¥
modul Záznam aktivit participanta.

5.2 Pr·b¥h testování

Kaºdý scéná° byl testován se £ty°mi uºivateli a pro kaºdého uºivatele byl vytvo°en jeden log
soubor a jedno video. Vzniklé záznamy aktivit jsou v textové podob¥ p°ílohou této práce.

V²echna testování probíhala stejn¥. Pro testování byly pouºity dva notebooky, jeden
byl ur£en pro zprost°edkování rozhraní participantovi, na druhém byla spu²t¥na aplikace
pro záznam pr·b¥hu testu. Po zapo£etí testu byl participant sledován a jeho interakce s
rozhraním byly zaznamenávány.

5.3 Výsledky testování

Výsledky test· ukázaly, ºe implementované moduly jsou pouºitelné v reálné praxi.
Modul video, který je ur£en pro p°ehrávání videa by bylo vhodné doplnit o na£ítání dat z

modulu záznam aktivit participanta a sjednotit £asové osy. Implementovaná funk£nost v²ak
dosta£uje základním poºadavk·m.

Záznam aktivit participanta narazil na drobný problém s nedostate£ným popsáním za-
£átku testu. Je vhodné, aby první zpráva zaznamenaná tímto modulem byla ozna£ená jako
za£átek testu. Pro konkrétn¥j²í pot°eby výzkumných pracovník· je doporu£ené vytvo°it
vlastní modul pro záznam aktivit participanta, který bude lépe pracovat s £asovými údaji.
Jako významná vlastnost gra�ckého rozhraní, která byla implementovaná v tomto modulu,
je moºnost uloºení zprávy s £asem aktuálním p°i uloºení v p°ípad¥ ponechání prázdného pole
pro datum a £as zprávy.

5.4 Srovnání s existujícím °e²ením

V porovnání se systémy Morae, Noldus £i p°edchozí verzi IVE, je tato aplikace pouze na
za£átku svého vývoje a neobsahuje mnoho modul· pro práci s daty. Nevybavenost aplikace
je hlavním problémem celého projektu, ale vzhledem k návrhu systému s ohledem na moºnost
snadné tvorby nových modul· je po£et roz²i°ujících modul· jen otázkou £asu.
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Záv¥r

Cílem této diplomové práce bylo vytvo°ení víceuºivatelské aplikace typu klient-server pro zá-
znam a analýzu test· pouºitelnosti, která by umoº¬ovala zaznamenávat data získaná b¥hem
testování a následn¥ je i umoº¬ovala vyhodnocovat. Aplikace by m¥la umoº¬ovat víceuºiva-
telskou správu t¥chto dat a jejich vzájemné sdílení.

Pro správné pochopení pot°eb výzkumných pracovník· v¥nujících se testování rozhraní,
byla na za£átku projektu provedena analýza pracovních proces· práce p°i testování uºiva-
telského rozhraní. Díky tomu bylo moºné navrhnout celý systém tak, aby byl pro výzkumné
pracovníky dostate£n¥ �exibilní, ale mohl jim maximáln¥ umoºnit jeho dal²í rozvoj.

B¥hem práce na tomto projektu jsem narazil na n¥kolik problém·. Prvním a jedním z
nejv¥t²ích problém· byla nedostate£ná podpora dotazovacího jazyka Couchbase databáze.
�e²ením tohoto nedostatku bylo zavedení dokumentu, který obsahoval informace o v²ech
souborech v daném bucketu. Toto °e²ení m¥lo smysl jen v p°ípad¥, kdyº nebylo moºné
zakomponovat dotazovací jazyk a m¥lo by být tímto jazykem nahrazeno tak rychle, jak
to bude moºné.

Dal²ím problémem byla synchronizace dat jednotlivých projekt·. �e²ením problému bylo
vyuºití nástroje XDCR, který je v²ak p°ístupný pouze pomocí webového rozhraní Couchbase
serveru. Pro pilotní nasazení výstupní aplikace lze pouºít i nástroje, které vyºadují více
technických znalostí a nastavení, ale pro budoucí pouºití by bylo vhodné p°enést i tuto
funkcionalitu p°ímo do rozhraní aplikace.

Vzhledem k pouºití systému Couchbase bylo pot°eba vy°e²it i synchronizaci binárních
£i jiných soubor·, které by nem¥ly být sou£ástí databáze Couchbase. Jedním z moºných
°e²ení bylo uloºení t¥chto dat v binární podob¥ do dokument· Couchbase, av²ak kv·li malé
�exibilit¥ a £istot¥ návrhu bylo od tohoto °e²ení nakonec odstoupeno. Pro synchronizaci
soubor· bylo implementováno souborové úloºi²t¥ obsluhované skriptem v jazyce PHP, které
dosta£uje pot°ebám testovacího provozu. Do budoucna by v²ak m¥la být struktura tohoto
úloºi²t¥ p°epracována v£etn¥ obsluhujících algoritm·, které by hlavn¥ m¥ly být dopln¥ny o
bezpe£nostní prvky.

Základní moduly, integrované v této aplikaci, byly podrobeny test·m, které m¥ly zjis-
tit, jak dalece je nástroj vhodný k záznamu a analýze dat. Díky testování nebyly odhaleny
nedostatky v implementovaných modulech, ale zárove¬ byla b¥hem test· odhalena pot°eba
dal²ích modul·, které uºivatel·m aplikace pomohou s analýzou získaných dat. Pot°eba no-
vých modul· byla b¥hem vývoje p°edpokládána a proto byla celá aplikace navrºena tak,
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aby byla tvorba nových modul· co nejsnaz²í a aby byla umoºn¥na implementace externích
modul·, které mohou být doinstalovány k základní verzi aplikace.

I p°es vý²e zmín¥né komplikace se poda°ilo hlavní cíle diplomové práce splnit a vytvo°it
tak roz²i°itelný nástroj, který je vhodným základem pro dal²í vývoj víceuºivatelské aplikace
typu klient-server pro záznam a analýzu test· pouºitelnosti. Dal²í vývoj by se m¥l zam¥°it
zejména na propracování integra£ní vrstvy a nasazení dotazovacích algoritm· pro vyhledá-
vání v databázi Couchbase, s tím souvisí i úprava na£ítání souborové struktury aplikace.
Velkým posunem bude p°enesení funkcionalit, které zprost°edkovává nástroj XDCR p°es
webové rozhraní p°ímo do aplikace, protoºe aplikace by m¥la sama obsahovat ovládání v²ech
svých periferií. Dále pak v roz²í°ení základny obecných modul· pro v¥t²í �exibilitu apli-
kace a zárove¬ je²t¥ více zjednodu²it jejich vývoj. Vzhledem k práv¥ probíhajícímu vývoji
dotazovacího jazyka nad Couchbase je vhodné nahradit sou£asný systém registr· tímto ja-
zykem. Nahrazení tohoto jazyka umoºní dynami£t¥j²í na£ítání struktury soubor·, coº vyústí
v její snaz²í a mén¥ náro£né obnovení v p°ípad¥ zm¥ny. Jako poslední vylep²ení by m¥lo být
p°epracování serveru pro práci s externími soubory, p°idání autorizace a lep²í p°ístup pro
manipulaci se souborovým úloºi²t¥m.
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P°íloha A

Seznam pouºitých zkratek

GPS Globální polohovací systém

IDE Integrated Development Environment, Vývojové prost°edí

JDK Java Development Kit, soubor nástroj pro vývoj pro platformu Java

JSON JavaScript Object Notation, zp·sob zápisu dat

JVM Java Virtual Machine

MPEG Rodina standardizovaných kompresních formát·

MVC Model-View-Controller, softwarová architektura

PC Osobní po£íta£

PHP Hypertext Preprocessor, programovací jazyk

RCP Rich Client Platform, soubor knihoven a add-on· pro vývoj

SDK Software Development Kit, soubor nástroj· pro vývoj

SVN Subversion, systém pro správ· kódu

SWT Standart Widget Toolkit, knihovna gra�ckých uºivatelských prvk·

UC Use Case, p°ípad uºití

UCD User Centered Design

UI User interface, uºivatelské rozhraní

USD Americký dolar

UX User Experience, uºivatelský proºitek

XDCR Cross Datacenter Replication, protokol pro vým¥nu dat
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P°íloha B

Seznam pouºitých pojm·

Bucket Konkrétní databáze v Couchbase

Cluster Ve významu Couchbase seskupení jednoho i více Couchbase server·

Interface Rozhraní

Java Programovací jazyk

Java Virtual Machine Virtuální stroj ke spu²t¥ní program· v Jav¥

Map Reduce Programovací model pro zpracování velkých mnoºin dat

Maven Nástroj pro správu a automatizaci build· aplikací

MS Word, MS Excel Nástroje pro manipulaci s dokumenty �rmy Microsoft

MySQL Druh rela£ní databáze vyuºívající dotazovací jazyk SQL

Mockup prototyp Ranný prototyp uºivatelského rozhraní, zam¥°uje se na interpretování
akcí v£etn¥ text·

NoSQL Druh databáze, která nevyuºívá tradi£ní tabulková schémata

Observer �len týmu provád¥jící uºivatelské testování, který má za úkol pozorovat pr·b¥h
testu

Participant Ú£astník testu, jehoº interakce s rozhraním je monitorována

PC, Mac Druhy po£íta£·

Repozitá° T°ída, která obaluje konkrétní data v databázi

Stakeholder P°izvaný pozorovatel testu

SVN, Git Systémy pro správu a verzování zdrojového kódu

Swing, SWT UI Knihovny gra�ckých uºivatelských prvk·
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SQL Jazyk pro tvorbu dotaz· nad databází

Test pouºitelnosti Test, který má zjistit nakolik je dané rozhraní vhodné k pouºití

Use Case P°ípad uºití, konkrétní atomický proces

User Centered Design Filozo�e návrhu uºivatelského rozhraní

User Experience Uºivatelský proºitek



P°íloha C

Obsah p°iloºeného CD

/

project � sloºka s projektem

app � sloºka s klientskou aplikací IVE

run � sloºka se spustitelnými soubory

src � sloºka se zdrojovými kódy

scripts � sloºka se dal²ími skripty

.pdf � PDF verze tohoto textu psaná v LaTex

55



56 P�ÍLOHA C. OBSAH P�ILO�ENÉHO CD



P°íloha D

Instala£ní a uºivatelská p°íru£ka

Instala£ní a uºivatelská p°íru£ka obsahuje návod, díky kterému se mohou budoucí uºivatelé
aplikace, jeº je výstupem tohoto projektu, seznámit se základy práce s tímto systému.

D.1 Instala£ní p°íru£ka

Tato £ást p°íru£ky se zam¥°uje na aktivity, které vedou ke správnému spu²t¥ní a nastavení
aplikace p°ed samotným pouºitím pro správu dat.

D.1.1 Couchbase

Postup instalace Couchbase je shodný jak klientském stroji tak i na vzdáleném serveru. In-
stalace Couchbase je popsána v dokumentaci Couchbase serveru
http://docs.couchbase.com/admin/admin/install-intro.html. Pro pilotní implementaci výstupní
aplikace, bylo pouºito základní nastavení databáze Couchbase popsané v návodech.

D.1.2 Spu²t¥ní aplikace

Pro spu²t¥ní aplikace je pot°eba mít vytvo°ené spustitelné soubory. Pro p°ípadné vytvo°ení
soubor· je vhodné pouºít vývojové prost°edí NetBeans.

D.1.3 Build aplikace v NetBeans

Po spu²t¥ní NetBeans IDE a otev°ení projektu IVE (název pracovní verze je IVEnext) je
moºné za£ít s generováním spustitelných soubor·. Build bude zahájen po kliknutí pravým
tla£ítkem my²i na balík IVEnext-parent a po výb¥ru akce z kontextového menu Build with
Dependencies. Tento postup zajistí build v²ech závislostí v£etn¥ jejich staºení k projektu. Vý-
sledná aplikace bude vytvo°ena do sloºky /IVEnext/Application/target. Spustitelné soubory
budou vytvo°eny do sloºky /IVEnext/Application/target/bin.
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D.1.4 Spu²t¥ní aplikace z Netbeans

V p°ípad¥ spou²t¥ní aplikace s NetBeans je moºné kliknutím pravým tla£ítkem na balík
IVEnext-app a výb¥ru p°íkazu Run z kontextového menu. Tímto postupem se b¥hem n¥kolika
sekund aº minut spustí celý program.

D.1.5 Spu²t¥ní aplikace bez Netbeans

Spustitelné soubory jsou ve sloºce /IVEnext/Application/target/bin. Pro spu²t¥ní aplikace
sta£í vybrat a spustit p°íslu²ný soubor. Soubory s koncovkou .exe jsou ur£eny pro systém
Windows, soubor bez koncovky pro systémy unixového typu. Tímto postupem se b¥hem
n¥kolika sekund aº minut spustí celý program.

D.1.6 Kon�gura£ní soubor

Kon�gura£ní soubor slouºí p°edn¥ k nastavení adresy Couchbase serveru pro klientskou apli-
kaci. V základním nastavení není pot°eba tento kon�gura£ní soubor vytvá°en. Smysl a postup
práce s kon�gura£ními soubory je rozebrán v kapitolách 4.1.1.2 a 4.6.1. Tento kon�gura£ní
soubor je vygenerován, ve stejné sloºce jako spou²t¥ný program, p°i kaºdém startu aplikace
kdy není detekován. Pokud tomu tak není lze ho vytvo°it ru£n¥ a pojmenovat servers.con�g.

D.2 Uºivatelská p°íru£ka

Uºivatelská £ást p°íru£ky má za úkol seznámit budoucího uºivatele se základy práce s vý-
stupní aplikací.

D.2.1 Správa projekt·

V rámci této aplikace je kv·li omezením databáze umoºn¥no projekty jen vytvá°et nebo
mazat. Ve²keré zm¥ny provád¥né s projekty jsou zprost°edkovány p°es rozhraní ProjectEx-
ploreru, který vykresluje obsah v²ech p°idaných projekt·.

D.2.1.1 Vytvo°ení

Pro vytvo°ení nového projektu je pot°eba pravým kliknutím na Project list aktivovat kon-
textové menu a poté vybrat moºnost New Project. Tím bude aktivováno vyskakovací okno
(viz Obrázek D.1), které umoºní zadat pot°ebné údaje pro vytvo°ení projektu.

D.2.1.2 Smazání

Mazání projektu je provád¥no op¥t pravým kliknutím na p°íslu²nou poloºku projektu a
výb¥rem Delete Project z kontextového menu.
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Obrázek D.1: Vyskakovací okno obsahující formulá° pro vytvo°ení nového projektu

D.2.2 P°ihlá²ení

B¥hem úprav týkajících se projekt·, m·ºe dojít k ºádosti o p°ihlá²ení uºivatele (viz Obrázek
4.8). Poté bude pot°eba vloºit p°ístupové údaje k administrátorskému ú£tu.

D.2.3 Správa participant·

Správa participant· je realizována pomocí komponenty ProjectExplorer. Participanty lze vy-
tvá°en, upravovat i mazat.

D.2.3.1 Vytvo°ení

Pro vytvo°ení nového participanta je pot°eba pravým kliknutím na cílový projekt aktivovat
kontextové menu a poté vybrat moºnost New participant. Poté bude aktivováno vyskakovací
okno (viz Obrázek D.2), které umoºní zadat pot°ebné údaje pro vytvo°ení participanta.

D.2.3.2 Úprava

Pro úpravu konkrétního participanta lze vyuºít kontextovou nabídku vyvolanou pravým
kliknutím na poloºku participanta a výb¥ru Edit participant.
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Obrázek D.2: Vyskakovací okno obsahující formulá° pro vytvo°ení nového participanta

D.2.3.3 Smazání

Pro smazání konkrétního participanta lze vyuºít kontextovou nabídku vyvolanou pravým
kliknutím na poloºku participanta a výb¥ru Delete participant.

D.2.4 Správa dokument·

Správa soubor· je realizována pomocí komponenty ProjectExplorer. Participanty lze vytvá-
°en, m¥nit, mazat a otevírat v výchozím nástroji. V rámci aplikace existuje n¥kolik typ·
soubor· rozd¥lených do kategorií ve stromové struktu°e ProjectExploreru.

D.2.4.1 Vytvo°ení

Pro vytvo°ení nového souboru je pot°eba pravým kliknutím na cílový typ souboru (zano°ení
v ProjectExploreru následující po konkrétním participantovi) aktivovat kontextové menu a
poté vybrat moºnost New File. Poté bude aktivováno vyskakovací okno (viz Obrázek D.3,
které umoºní zadat pot°ebné údaje pro vytvo°ení souboru.

D.2.4.2 Úprava

Pro úpravu konkrétního souboru lze vyuºít kontextovou nabídku vyvolanou pravým kliknu-
tím na poloºku souboru a výb¥ru Edit �le.
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Obrázek D.3: Základní vyskakovací okno obsahující formulá° pro vytvo°ení nového souboru

D.2.4.3 Smazání

Pro smazání konkrétního souboru lze vyuºít kontextovou nabídku vyvolanou pravým klik-
nutím na poloºku souboru a výb¥ru Delete �le.

D.2.4.4 Otev°ení v modulu

Pro otev°ení konkrétního souboru v modulu je nutné dvakrát kliknout na poloºku souboru
v ProjectExploreru.

D.2.5 Moduly

V základní verzi aplikace byly implementovány dva základní moduly pro práci s daty. Záznam
aktivit uºivatele a p°ehráva£ videí.

D.2.5.1 Záznam aktivit uºivatele

Nástroj pro záznam aktivit uºivatele je velmi jednoduchý a obsahuje pouze p°ehled d°íve
p°idaných aktivit a ovládací prvky pro p°idání dal²ích záznam· (viz Obrázek 4.6. Pro zadání
zprávy slouºí druhé nejv¥t²í pole nacházející se ve spodní £ásti této obrazovky. Pomocí tla-
£ítka Add message je záznam p°idán a v p°ípad¥ stisku tla£ítka Truncate message je zpráva
vymazána. Uºite£ná je funkce pro zadání £asu. V p°ípad¥, ºe je pole pro datum a £as vy-
pln¥no, automaticky systém po£ítá se vstupním formátem yyyy-MM-dd HH:mm:ss.SSS, tak
toto datum uloºí, ale pokud je pole ponecháno nevypln¥né, systém bere aktuální £as v dob¥
uloºení zprávy.
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D.2.5.2 Video p°ehráva£

Vytvo°ení souboru je oproti obecnému procesu zm¥n¥né. U dokument· popisující video je
dal²í nutný prvek soubor videa. Zm¥n¥ný formulá° pro vytvo°ení dokumentu typu video je
na Obrázku D.4.

Obrázek D.4: Vytvo°ení dokumentu popisujícího video je odli²né od obdobného procesu pro
záznam aktivit uºivatele. Je nutné krom popisu souboru je²t¥ p°iloºit vlastní video soubor,
který bude p°ehráván.

Nástroj pro p°ehrávání videa je velmi jednoduchý a skládá se jen z n¥kolika základních
ovládacích prvk· pro spu²t¥ní, pozastavení a ukon£ení p°ehrávání videa. V celém nástroji je
hlavním prvkem £ást ur£ená pro p°ehrávání videa (viz Obrázek D.5).

D.2.6 Synchronizace

Synchronizace je z velké £ásti automatická a vyuºívá funkce replikace obsahu z Couchbase
pomocí nástroje XDCR. V p°ípad¥, kdy je pot°eba synchronizovat velké datové soubory
nap°íklad video, je tato funkce implementována v rámci konkrétního nástroje.

D.2.6.1 Couchbase

Pro nastavení synchronizaci je ur£ena funkce replikace dat mezi Couchbase servery. Správu
replikací obstarává sám Couchbase server pomocí nástroje XDCR, který je p°ístupný pouze
p°es webové rozhraní serveru. Mezi vzdáleným serverem a lokálním je nutné nejprve na
vzdáleném serveru zajistit v konkrétním bucketu povolení replikace. Poté je nutné vytvo°it
referenci z lokálního serveru na vzdálený, k této akci je pot°eba znát p°ístupové údaje ke
vzdálenému serveru. Poslední úkon v celém nastavení je vytvo°it replika£ní záznam pro
konkrétní buckety. To lze provézt v rozhraní lokálního serveru pomocí stejného nástroje pod
tla£ítkem Create Replication. Tato akce vyvolá formulá° (viz Obrázek D.6) pro nastavení
replikace mezi dv¥ma buckety.
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Obrázek D.5: P°ehrávání videa je umoºn¥no díky jednoduchému p°ehráva£i, který umoº¬uje
p°ehrávat/pozastavit video (Play/Pause), nebo p°ehrávání ukon£it (Stop). Pro nastavení
konkrétního £asu videa slouºí posuvník.

Obrázek D.6: P°íklad nastavení replikace pro konkrétní buckety
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D.2.6.2 Externí soubory

V základní aplikaci je synchronizace implementována p°ímo v modulu Video p°ehráva£ po-
mocí tla£ítek pro staºení Pull nebo nahrání Push souboru na server. Rozhraní je zobrazeno
na Obrázku D.5. V p°ípad¥ ukon£ení akce se zm¥ní text Pull na Pulled nebo Push na Pushed.



P°íloha E

Data získaná p°i ov¥°ování pouºitelnosti
aplikace

Tato p°íloha obsahuje soubory získané b¥hem ov¥°ování pouºitelnosti aplikace.

E.1 První scéná° - testování webového rozhraní

• Nalézt stránky fakulty

• Nalézt nejnov¥j²í zprávu o d¥ní na fakult¥

• Nalézt zprávu o �orbalovém týmu této fakulty

• Vrátit se zp¥t na nejnov¥j²í zprávu

E.1.1 Participant 1

2015-05-01 15:32:34.744 Za£átek testu

2015-05-01 15:33:11.546 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 15:33:34.325 Participant zadal url fel.cvut.cz do adresní °ádky

2015-05-01 15:34:05.895 Participant nalezl nejnov¥j²í zprávu o d¥ní na fakult¥

2015-05-01 15:34:32.126 Participant nalezl zprávu o �orbalovém týmu v archivu

2015-05-01 15:34:56.857 Participant se vrátil zpátky na hlavní stránku fakulty pomocí
drobe£kové navigace

2015-05-01 15:35:05.642 Konec testu
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E.1.2 Participant 2

2015-05-01 15:41:15.134 Za£átek testu

2015-05-01 15:41:23.813 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 15:42:12.434 Participant zadal url seznam.cz do vyhledáva£e Google

2015-05-01 15:42:45.525 Participant pomocí vyhledáva£e Seznam nalezl stránky fakulty

2015-05-01 15:43:27.402 Participant má problémy zorientovat se na stránce

2015-05-01 15:44:41.941 Participant nalezl seznam aktualit, ale není si jistý zda je to
opravdu to co hledá

2015-05-01 15:44:55.520 Participant identi�koval nejnov¥j²í zprávu o d¥ní na fakult¥

2015-05-01 15:46:48.396 Participant na stránce hledá star²í £lánky

2015-05-01 15:47:32.757 Participant otev°el archiv, ale musel být upozorn¥n moderáto-
rem, ºe postupuje správn¥

2015-05-01 15:48:35.283 Participant nalezl konkrétní £lánek o týmu

2015-05-01 15:48:57.469 Participant se vrátil na hlavní stránku pomocí navigace prohlí-
ºe£e

2015-05-01 15:48:59.378 Konec testu

E.1.3 Participant 3

2015-05-01 16:05:06.122 Za£átek testu

2015-05-01 16:05:12.890 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:05:52.258 Participant vyhledal stránky pomocí Google

2015-05-01 16:06:05.463 Participant si spletl aktuality a akce, ale hned poté nalezl správný
£lánek

2015-05-01 16:06:32.386 Participant vyuºil archiv aktualit k nalezení £lánku o �orbalo-
vém týmu

2015-05-01 16:07:56.924 Participant se vrátil na hlavní stránku úpravou url adresy

2015-05-01 16:07:59.278 Konec testu
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E.1.4 Participant 4

2015-05-01 16:15:34.449 Za£átek testu

2015-05-01 16:15:40.921 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:16:01.782 Participant zadal url fel.cvut.cz do adresní °ádky

2015-05-01 16:17:19.115 Participant má problémy zorientovat se na stránce

2015-05-01 16:18:28.080 Participant nalezl nejnov¥j²í zprávu o d¥ní na fakult¥

2015-05-01 16:19:27.506 Participant s problémy nalezl archiv aktualit

2015-05-01 16:19:45.254 Participant vyuºil k nalezení £lánku v archivu aktualit nástroj
"hledání na stránce"prohlíºe£e

2015-05-01 16:20:18.867 Participant se cht¥l vrátil zpátky na hlavní stránku fakulty po-
mocí kliku na logo �VUT, byl zmatený p°i na£tení webových stránek cvut.cz, poté
na£etl stránky úpravou url adresy

2015-05-01 16:20:23.653 Konec testu

E.2 Druhý scéná° - testování rozhraní prohlíºe£e

• Nalézt stránky fakulty

• Vytvo°it záloºku na tyto stránky v prohlíºe£i

• Vytvo°it sloºku záloºek a pojmenovat ji "School"

• P°esunout záloºku fakulty do sloºky "School"

E.2.1 Participant 5

2015-05-01 16:30:06.442 Za£átek testu

2015-05-01 16:30:12.538 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:31:52.926 Participant nalezl stránky pomocí url

2015-05-01 16:32:05.834 Participant vytvo°il záloºku pomocí nástroje Záloºky -> P°idat
stránku do záloºek a vloºil záloºku do li²ty záloºek

2015-05-01 16:32:32.848 Participant vytvo°il sloºku "School"pravým klikem v li²t¥ zálo-
ºek

2015-05-01 16:32:45.355 Participant p°etáhl záloºku fakulty do sloºky "School"

2015-05-01 16:32:52.754 Konec testu
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E.2.2 Participant 6

2015-05-01 16:39:30.387 Za£átek testu

2015-05-01 16:39:58.146 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:40:05.893 Participant nalezl stránky pomocí Google

2015-05-01 16:40:24.968 Participant vytvo°il záloºku pomocí pravého kliku na li²t¥ zálo-
ºek a de�noval p°ímo adresu i název záloºky

2015-05-01 16:40:36.230 Participant vytvo°il sloºku "School"pravým klikem v li²t¥ zálo-
ºek

2015-05-01 16:40:42.582 Participant p°etáhl záloºku fakulty do sloºky "School"

2015-05-01 16:40:46.263 Konec testu

E.2.3 Participant 7

2015-05-01 16:47:25.563 Za£átek testu

2015-05-01 16:47:31.721 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:47:43.346 Participant nalezl stránky pomocí Google

2015-05-01 16:48:07.079 Participant vytvo°il záloºku pomocí pravého kliku na li²t¥ zálo-
ºek a de�noval p°ímo adresu i název záloºky

2015-05-01 16:48:29.812 Participant vytvo°it sloºku "School"pravým klikem v li²t¥ zálo-
ºek

2015-05-01 16:48:42.062 Participant p°etáhl záloºku fakulty do sloºky "School"

2015-05-01 16:48:48.553 Konec testu

E.2.4 Participant 8

2015-05-01 16:55:20.810 Za£átek testu

2015-05-01 16:55:28.432 Participant se zorientovává v aplikaci

2015-05-01 16:55:47.463 Participant nalezl stránky pomocí url

2015-05-01 16:55:57.832 Participant vytvo°il záloºku pomocí pravého kliku na li²t¥ zálo-
ºek a de�noval p°ímo adresu i název záloºky

2015-05-01 16:56:02.617 Participant vytvo°il sloºku "School"pravým klikem v li²t¥ zálo-
ºek

2015-05-01 16:56:16.554 Participant p°etáhl záloºku fakulty do sloºky "School"

2015-05-01 16:56:20.769 Konec testu
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