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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva tlohou vy-
tvoreni adaptivniho messengeru s emoji
klavesnici, jejiz obsah se dynamicky méni
na zakladé kontextovych informaci: emoce
a pohlavi uzivatele, text napsané zpravy.
Reseni umozniuje zkratit dobu napséani tex-
tové zpravy, diky zkraceni doby hledani
emoji na klavesnici mobilniho telefonu a
snizit pravdépodobnost vyskytu nepouzi-
vanych emoji v zdlozce , Frequently used*.
Pri reseni tlohy byl pouzit programovaci
jazyk Java, vyvojové prostfedi Android
Studio 3.1 od JetBrains’ IntelliJ IDEA na
operac¢nim systému macOS High Sierra a
Emotion SDK od Affectiva pro snimani
mimickych vyraza.

Klicova slova: Android, messenger,
adaptace, emoji, klavesnice, emoce,
pohlavi, zprava.

vi

Abstract

The main goal of bachelor thesis is a cre-
ation of an adaptive messenger with an
emoji keyboard, content that dynamically
changes based on context information:
emotions and user gender, written mes-
sage text. Developed solution allows to
cut time for text message writing thanks
to saving time for a search of emoji on
mobile phone keypad and reduce apply-
ing probability of unused emoji on the
Frequently used“ tab. Java programming
language, the jetBrains ‘IntelliJ IDEA’s
Android Studio 3.1 development environ-
ment on MacOS High Sierra and Emo-
tions SDK from Affectiva for scanning
mimic expressions are used for task solv-
ing.

Keywords: Android, messenger,
adaptation, emoji, keyboard, emotion,
gender, message.

Title translation:
for messaging in apps

The usage context
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Kapitola 1

Uvod

. 1.1 Motivace

V soucasné dobé je kazdému clovéku dostupné velké mnozstvi prostredkt pro komunikaci:
telefonicky hovor, SMS, e-mail, papirové dopisy atd. Mezi takovym mnozstvim zplsobi
komunikace je absolutnim lidrem textovy zptsob komunikace. Od roku 2007 textovy
zpusob komunikace je nejpouzivanéjsim zpusobem komunikace[4]. Dnes se pro textovou
komunikaci nejvice pouzivaji messengery. Majitelé chytrych mobilnich telefont stravi
vic nez pulhodiny denné posilanim textovych zprav, viz podkapitola 2.2. Posilani zprav
zabird vyrazné vic ¢asu nez ¢teni, a proto by bylo vhodné najit zptsob, jak ten Cas usetrit.

S ohledem na potfeby soucasnych uzivateld softwarovych produkti, je mozné Fict, ze
uzivatel ocekava nejen fungujici messenger pro chatovani, ale také aplikaci, ktera je
schopna ,rozumét* a prizpusobit se svému uzivateli. Jednim z nejatraktivnéjsich rysu
modernich messengeri je podpora komunikace pomoci emoji. Zaroven jsou emoji jednou
z moznosti adaptace uzivatelského rozhrani aplikace na zakladé kontextovych informaci.

vvvvv

kam jsou umisténé nejpouzivanéjsi emoji. Casto ale napln této zalozky neodpovida
skutecnosti, a objevuji se tam emoji, které nejsou ¢asto pouzivané. Kvuli tomu se zvysuje
nespokojenost uzivatele s pouzivanou klavesnici.

B 12 ci

S ohledem na vyse uvedenou informaci je hlavnim cilem této bakalarské prace navrhnout
a naimplementovat messenger s emoji klavesnici, kterd se dynamicky adaptuje na zédkladé



1. Uvod

kontextovych informaci. Realizace dané myslenky poskytne nasledujici vyhody:

® Snizi se celkova doba napsani zpravy diky snizeni doby hledani konkrétniho emoji.

®m Nespokojenost uzivatele se snizi diky sniZeni pravdépodobnosti vyskytu jim nepouzi-
vanych emoji v zélozce ,Frequently used“.



Kapitola 2

Reserse

V této kapitole bude provedena reserse informaci potfebnych pro navrh a realizaci
adaptivniho messengeru s dynamickou emoji klavesnici.

. 2.1 Android

Na zakladé analyzy operacnich systémi, soucasného trhu a konkurence, bylo rozhodnuto
se zamérit na operacni systém Android. Z obrazku 2.1 je vidét, ze od roku 2011 je operacni
systém Android nejpouzivanéj$im mobilnim opera¢nim systémem ve svété. Popularita
operac¢niho systému stéle roste.

100%
75%

50%

o W

i “—

Share of global sales to end users

=%= Android =e=iOS Microsoft =e= RIM == Bada* Symbian == Other

Obrazek 2.1: Podil mobilnich opera¢nich systémi na trhul[l]



2. Reserse

B 2.2 Instant messaging aplikace

Instant messaging (zkratka IM) je nastroj pro komunikaci v redlném case pres internet|[5].
Prvni Siroce pouzivana desktop! IM aplikace je ICQ?, kterd vznikla v roce 1996. Prvni
Siroce pouzivani mobilni IM aplikace je WhatsApp?, kterd vznikla v roce 2009. V roce
2013 IM aplikace piekonaly SMS v poétu odeslanych zprav|[7].

Na obrazku 2.2 je zobrazen pocet denné stravenych minut[8] pramérnym uzivatelem v
nejpopuldrnéjsich mobilnich IM aplikacich[9]. Navic pramérny uzivatel souc¢asné pouziva
3 messengery[10], coZ znamend, Ze strdvi v messengeru minimalné cca 34* a maximalné
cca 74° minuty denné.

3257

30
E
=
= 25
l1=}
n=)
Py
U:;' 20
@
aE.- 16,04
= 15
[=7%]
=
& 10 .76
(%]
v
[:F]
=

What'sApp FB Messenger B WeChat
B sSkype M Snapchat M Viber
W Lne

Obrazek 2.2: Cas straveny pouzivinim messengert

. 2.3 Emoji

Emoji jsou ideogramy® nebo smajliky” pouzivané v elektronickych zpravach a na webo-
vych strankach. Emoji vizuélné reprezentuji emoce, objekt nebo symbol[13]. Slovo emoji
pochézi z Japonska: e (2 , ,obrazek®) + moji (LT, ,znak“).[14]

!Desktopové aplikace je program, bézici na poéitadi diky opera¢nimu systému. Startuje z pevného
disku, vyuziva opera¢ni pamét a procesor pro veskery béh aplikace|6]

2Dostupné z: https://icq.com

3Dostupné z: https://www.whatsapp.com

4Sedteme t¥i minimaln{ asy stravené v messengerech: 8.76 + 11.8 + 13.76 = 34.32

5Seéteme t¥i maximalni ¢asy stravené v messengerech: 32.57 + 21.21 + 18.75 = 72.53

6TIdeogram je graficky symbol reprezentujici n&jaky obsah[11].

"Smajlik je stylizovany obrazek sméjici se lidské tvare. Smajlici jsou pouzivani k vyjadiovani pocitit ¢
ke zpestteni chatovdni|12].



2.3. Emoji

Zakladnimi zpusoby pouziti emoji jsou:

® vyjadfovani emoci, zejména pro zasilani zprav (napf. ¢ervené srdce, Gsmeév);
® zobrazeni obsahu (pocasi, zpravy, ... );
® univerzélni funkce pro platformu (free, loga, ...)[15].

B 23.1 Historie emagji

Pred tivodem do historii je nutné pochopit rozdil mezi emoji a emotikony. Emoji jsou
skutecné obrazky a symboly, které se vykresluji na uzivatelském rozhrani zafizeni, za-
timco emotikony jsou vyrazy a tvare vytvorené za pomoci zédkladnich znaki kldvesnice[16].

Emotikony vznikly diive, nez emoji a dosahly své popularity u chatovych konverzaci
v devadesatych letech 20. stoleti. Primitivni gesta, jako :-), :-( a 8-D, byla dilezitou
soucasti raného internetového slangu®.

Prvni emoji byly vytvoreny v roce 1999 japonskym umélcem Shigetaka Kuritou. Ku-
rita byl ¢lenem vyvojového tymu ,i-Mode“, coz je mobilni internetova platforma od
hlavniho japonského mobilniho operatora DOCOMO. Kurita chtél navrhnout atraktivni
rozhrani, pomoci néhoz lze jednoduchym a strué¢nym zpusobem preddvat informace.
Umeélec nakreslil 176 obrazka s rozlisenim 12 az 12 pixeli. Tyto obrazky byly rozmisténé
na mrizce, podobné klavesnici, v rdmci rozhrani ,i-Mode*“. Cilem spole¢nosti DOCOMO
bylo najit nové zplusoby vyjadreni informace. Poprvé emoji nabidl zptisob, jak pridat
zpravé emociondlniho podtextu. Takhle vznikl novy vizudlni jazyk[18].

B 2.3.2 Pouzivani emoji

V kvétnu 2016 Google predlozil zajimavé statistiky o pouzivani emoji na celém svété: 92%
online uzivateli pouzivd emoji. Z této uzivatelské skupiny ¢asto pouziva emoji 78% Zen a
60% muzi. Casto pouziva emoji 72% uzivateli mladsich nez 25 let a 77% uzivateli ve véku
25-29 let. Ve veku 30 let pocet uzivatelti, ktefi casto pouzivaji emoji, zac¢iné klesat. Ve véku
30-35 let jenom 65% uzivatelu ¢asto pouziva emoji. U lidi starsich nez 35 let tento ukaza-
tel klesd na 60%. Z této statistiky vyplyva, Ze nejcastéji emoji pouzivaji zeny do 30 let[19].

Na obrazku 2.4 je zobrazena statistika pouzivani emoji z Emoji Report 2016[2]. Je vidét,
ze popularita emoji zavisi nejen na pohlavi a véku, ale i na tom, jak casto uzivatel
messenger pouziva.

8Slang je nespisovny utvar jazyka, ktery je charakteristicky pro mluvei nélezejici k uréité zajmové
nebo profesni skupiné. Rozdily oproti spisovnému jazyku spoéivaji predevsim ve slovni z4sob&[17].



2. Reserse

Heavy Users

Light Users .
Medium Users (Emoji Elite)

Sends messages from
several times a year up

Sends messages daily Sends messages
to weekly

several times a day

v 27% of mobile message app users e 25% of mobile message app users Wy 49% of mobile message app users
46% Boomers 33% Boomers 31% Boomers
29% Gen X 33% Gen X 31% Gen X
25% Millennials 34% Millennials 38% Millennials
@ ® Mean17apps used [ B ] Mean 2.5 apps used @ ® Mean 2.6 apps used
@ ._- 37% of messages have emoji @ ._- 49% of messages have emoji @ ._- 56% of messages have emoji

Obrazek 2.3: Statistika pouzivani emoji[2]

B 24 Emoji klavesnice

Emoji klavesnice je soucasti klavesnice smartphonu a pouziva se pro vkladani emoji.
Nejzajimaveéjsi soucasti emoji klavesnice je zalozka , Frequently used“, kde jsou zobrazeny
casto pouzivané emoji. Nicméné na zakladé vlastniho prizkumu bylo stanoveno, ze napln
této zalozky jen c¢astecné odpovida skutecnosti, objevuji se tam emoji, které nejsou casto
pouzivané.

&0
50
40
30

20

10 20 30 40 50
M Emoji's quantity in "Frequently used” tab
B Actual quantity of frequently used emaijis in "Frequently used” tab

Obrazek 2.4: Pomér vyuzivanych a zobrazenych emoji ve ,Frequently used“ zdlozce

Prizkumu se ztcastnilo 55 participantti. Kazdy participant byl pozadan o odpovéd na
nasledujici otazky:



2.5. Zpusoby zrychleni psani

® Jaky je celkovy pocet emoji na klavesnici smartphonu v zdlozce ,Frequently used*
(pripadné ,Most used“)?

® Kolik z téchto emoji si myslite, Zze opravdu ¢asto pouzivate?

Vysledek prizkumu je predlozen na obrazku 2.4. Po analyze vysledkii prizkumu bylo
zjisténo, ze jenom 42% emoji zobrazenych ve zdlozce ,Frequently used“ je ¢asto pouzivano
participanty prizkumu.

B 25 Zpusoby zrychleni psani

Jak bylo zjisténo v podkapitole 2.2, prumérny uzivatel stravi v messengeru minimalné 34
a maximalné 73 minuty denné. Je ziejmé, ze v procesu Cteni a napsani zpravy vyrazné
vic casu zabird napsani zpravy. Zkratit tento cas se d4 pomoci nastroji zrychlujicich
proces napsani zpravy.

Zpusoby zrychleni psani:
® Pouziti korektury. Uzivatel bude nejen upozornén na chybu v textu, ale chyba
bude automaticky opravend bez nutnosti zdsahu uzivatele.

® Pouziti predpovédi. Klavesnice muze poskytovat predpovédi pri psani texti.
Pri napsani slova kldvesnice nabidne nékolik variant dokonceni daného slova nebo
nasledujici slovo.

® Pouziti zkratek. Uzivatel napise zkratku, kterd se automaticky prevede na slovo.
Kromé standardnich smartphonem nabizenych zkratek existuje moznost pridani
vlastnich zkratek.

B Vyuziti hlasového vstupu. Uzivatel nadiktuje text, ktery smartphone v aktualnim
¢ase vypise do okénka pro napsani zpravy.[20]

B Zkraceni doby hledani emoji. Po otevieni klavesnice s emoji nejvice vhodné
emoji budou zobrazeny jako prvni.

. 2.6 Detekce tvare

Detekce tvare nam umoznuje zjistovat emoce, vék, etnickou prislusnost a pohlavi ¢lovéka.
V této kapitole detailné probereme zptisoby rozpoznani emoci a pohlavi ¢lovéka.

B 2.6.1 Detekce emoci

Podle Paula Ekmana” existuje Sest emoci:

m Stésti

9Paul Ekman (15. tinora 1934, Washington) je americky psycholog, 59. nejcitovangjsi psycholog 20.
stoleti



2. Reserse

® Smutek

® Zlost

® Prekvapeni
® Strach

® Hnus
Riznym emocim odpovidaji rizné souhrnné jednotlivé projevy mimiky. Pro zachyceni
mimiky ¢lovéka se pouzivaji body na obliceji, s jejichz pomoci se sleduje pohyb obliceje
viz obrézek 2.519.

Pro uréeni emoci na zdkladé mimiky se d4 pouzit EMFACS!. Tabulka 2.1 ukazuje
vztah mezi mimikou a emoci, kde jsou uvedené projevy mimiky zvysujici nebo snizujici
pravdépodobnost projevu konkrétni emoce.

Emoce Zvysuje pravdépodobnost Snizuje pravdépodobnost
S s " Zvednuté oboci
Stésti Usmév 12 <
Svrastélé obodi
Hnus Zvednutvy h,orni ret Sev’fenévr rty
Pokréeny nos Usmév
Zvednuté oboci
Zvednuty zacatek oboci Siroce oteviené oci
Smutek Svrastelé obodci Stazend tsta
Stlacené koutky rtt Oteviend pusa
Sevfené rty
Zvednuty zacatek oboci Zvednuté oboci
Svrastélé obodi Stlacené koutky rtu
Strach & R PR,
Siroce oteviené oci Poklesla celist
Protazeny ret Usmév

Zvednuty zacatek oboci
Zvednuté oboci

Prekvapeni . v Svrastélé obodi
Siroce oteviené o¢i
Poklesla celist
Svrastélé obodi
Primhourené o¢i ey .,
- o Zvednuty zacatek oboci
. Siroce otevrené o¢i , s
Hnév Zvednuté oboci

Zvednuta brada
Otevfend pusa
Seviené rty

Usmév

Tabulka 2.1: Vztah mezi mimikou a emoci

Dostupné z: https://cz.pinterest.com /pin/548242954615236553/
HEMFACS je systém kédovani pohybi oblieje, souvisejicich s emoci[21].
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2.6. Detekce tvare

Obrazek 2.5: Orientacni body obliceje

2.6.2 Detekce pohlavi

Pro rozpoznani pohlavi clovéka se da pouzit maska zlatého fezu. Maska zlatého fezu
urcuje droven atraktivity obliceje ¢lovéka: ¢im vice obli¢ej odpovida masce, tim vice je
atraktivni. Obecné jsou Zeny vnimény jako vizudlné atraktivnéjsi pohlavni, proto zensky
oblicej vice koreluje s maskou nez muzsky. Vsechny tvare jsou geneticky zalozené jako
zenské, testosteron'? pak ale méni tvafe muzi. Obecné se da Fict, ze maska muzského
obli¢eje, viz obrazek 2.6b'3, je variaci masky zenského oblic¢eje, viz obrazek 2.6a'4, s
nasledujicimi rozdily:

nadoc¢nicovy oblouk vy¢nivd, coz vede k hluboce posazenym oc¢im;
rovnéjsi a uzsi obodi;

uzsi oci;

o¢ni vicka mirné zaviena;

delsi a/nebo $irsi nos;

tenéi rty (zejména horni rty);

hranatd a/nebo vétsi dolni Celist[23].

(a) : Zensky oblicej (b) : Muzsky oblicej

Obrazek 2.6: Zlaty fez obliceju

12Testosteron je steroidni hormon ze skupiny androgent. U muzi se testosteron produkuje pfevazné ve
varlatech a ma velmi zdsadn{ funkci pfi vyvoji sekunddrnich pohlavnich znaku[22].

13Dostupné z: https://www.beautyanalysis.com/beauty-and-you/face-variations/face-variations-sex/

MDostupné z: https://cz.pinterest.com/pin/522769469240885144 /
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2. Reserse

B 27 Adaptace

Adaptace je schopnost prizpusobit se prostiedi. V této praci se bude na zdkladé kon-
textovych informaci se bude adaptovat uzivatelské rozhrani[24]. Konkrétnéji se bude
dynamicky ménit rozmisténi emoji na klavesnici mobilniho telefonu.

Rozmisténi emoji na kldvesnici mobilniho telefonu je ovlivnéno tfemi parametry:
B Emocionalnim stavem uzivatele béhem napsani zprav;

® Pohlavim uzivatele;

® Textem napsané zpravy.

B 2.7.1 Emocionalni stav uzivatele

Emocionalni stav uzivatele je vysledek projevovani jednotlivych emoci uzivatelem v urcity
okamzik casu. Vyse uvedené emoce budeme zachycovat pro rozpoznani emocionalniho
stavu uzivatele.

Klasifikace emoji podle emoci[25] je zobrazena v tabulce 2.2.

Emoce Emoji

Stésti U v ea

Hnus o o =< X
Smutek = ag " i
Strach e B e (Y
Piekvapeni =y - ‘Q & “e

Hnév oo &0 Q)

Tabulka 2.2: Klasifikace emoji podle emoci

B 2.7.2 Pohlavi uzivatele

Pohlavi uzivatele ovliviiuje vybér emoji. Podle statistik[26][27]:
® Jeny skoro o 7% radéji pouzivaji negativni emoji nez muzi;
® Zeny o 11% radéji pouzivaji emoji reprezentujici Stésti nez muzi;
® muzi o 35% radéji pouzivaji emoji reprezentujici strach nez Zeny;
® muzi pouzivaji emoji, které maji slzy, o 23% méné nez Zeny;

0040« Y >

muZi vice pouzivaji nasledujici emoji: = o ;

DN IS
10 » ‘

B Zeny vice pouzivaji nasledujici emoji:



2.7. Adaptace

B 2.7.3 Text napsané zpravy

Text napsané zpravy ovlivni rozmisténi emoji, pokud se v textu objevi slova souvisejici s
emoji.

Existuji dva zpisoby adaptace na zakladé textu:

® adaptace na zakladé historie chatu;
B adaptace na zakladé jedné zpravy.

B 2.7.4 Stupen ovlivnéni adaptace parametry

Pro minimalizaci vlivu faktori nezavislych na uzivateli, pohlavi uzivatele bude mit
nejmensi vliv na rozmisténi emoji na klavesnici. Text zpravy bude mit vétsi vliv nez
pohlavi, protoze je zavisly na uzivateli. Musime si ale uvédomit, ze jeden a ten samy
text napsany s ruznymi emoji muze mit rtizny vyznam, proto nemuzeme striktné omezo-
vat uzivatele ve vybéru vhodného emoji. Navic funkce napovédy textu a emoji snizuje
pravdépodobnost pouziti klavesnice pro dany ucel. Emocionalni stav uzivatele bude mit
nejvétsi vliv jako na uzivateli zavisly a jednoznacéné interpretovany parametr.

Z vyse uvedenych duvodu emocionalni stav, text zpravy a pohlavi uzivatele ovlivni
rozmisténi emoji v poméru 50:30:20 viz obrazek 2.7.

Obrazek 2.7: Pomér ovlivnéni rozmisténi emoji parametry

B 2.7.5 Parametry emoji

Na zakladé vyse uvedené informace o pouziti emoji byla sestavena tabulka 2.3, kde:

8 hodnoty jednotlivych emoci jsou mirou odpovidani daného emoji konkrétni emoci,
vyjadiena konstantou nabyvajici hodnoty mezi 0 a 1. Znacka ,-“ znamend, ze u
daného emoji nejsme schopni detekovat jeho prislusnost ke konkrétni emoci. V
algoritmu pro takové emoji bude pouzita hodnota 0.5;

® hodnoty jednotlivych pohlavi jsou pravdépodobnosti pouziti daného emoji konkrét-
nim pohlavim, vyjddfend konstantou nabyvajici hodnoty mezi 0 a 1. Znacka ,-“
znamena, ze u daného emoji nebyla nalezena zavislost mezi pravdépodobnosti pouziti
emoji a pohlavim. V algoritmu pro takové emoji bude pouzita hodnota 0.5;

B souvisejici slova jsou slova odpovidajici danému emoji.

11



2. Reserse

Emoji Emoce Pohlavi
=
N 4 o o
= w0 8 S o, )> N fas] . s s
Obrazek Popis >§ z 5 § E = § 5 Souvisejict
o | T alal|d an N slova,
A
o Smiling face with 08| 0 0 0 0 o losl o6 Smile, Happy,
open mouth Joy
Smiling face with .
C openmouthand | 1 | 0 | 0 | 0| 0 | 0 |05]|06 SmﬂejoHappy’
smiling eyes Y
an Smlhr'lg. face with 09! o 0 0 0 0o los!los Smile, Happy,
smiling eyes Joy
““ Relieved face | 08| 0 | 0 | 0 | 1 | 0 |05]06| >mile Happy,
Surprise, Wow
"+ | Facewithmedical [}y 1o 1 g g | o | 05 0.8 | Disgust, Vomit
mask
. Face with look of .
triumph 0 1]08]| 0 0 0 1 | 0.5 0.6 | Angry, Disgust
Tired,
>= Tired face 0 |08[09]| 0 0 0 05108 Exhausted,
Disgust
X Confounded face | 0 0 [07]07] 0 0 | 0.9] 0.6 | Disgust, Fear
= Crying face 0 0 1 0 0 0 |05]08 Cry
. . Sad,
Disappointed face | 0 0 (09| 0 0 0 0506 Disappointed
<) Broken heart 010 09|00/ o0]05]|06| Sod Broken
Heart
a_ Loudly crying
N oo |1 ,0]0] 010508 Cry, Sob
face
= Persevering face 0 0 0 |08| 0O 0 109106 Fear
- Flushed face 0 lol o o6l 1] o0]o09]og]| Vo Suprise,
Fear
) | Facewitheold oo g 109 0 | 0 |09]08 Fear
sweat
Smiling face with
- open mouth and 0 0 0 0 {08 0 | 05| 0.7 Wow, Surprise
cold sweat
Speak-no-evil .
Q 0O, 0[0] 0109 0] - - | Surprise, Wow
monkey
£ See-no-cvil 000|009 0]- |- | Surprise, Wow
monkey

12




2.7. Adaptace

- Angry face 0 0 0 09]05] 0.6 Angry
it Pouting face 0lo01]oO 1]05]06 Angry
@ | Fisted hand sign 0010 0.8 0.5 0.6 Angry
> Smiling face with - - - - 1061]04 Smile, Cool
sunglasses
g | oo thovinee -] - | 05]0.7] Kiss, Love
kiss

00 Hundred points

L—,—-_ symbol - - - - 10.710.5| The best, Top
AN Eyes - - - - 1061]04 Eye, Follow

Fj
- Sleeping face - - - - 107105 Sleep, Bed
Love, Like,
' Heavy black heart - - - - 105107 Heart
.. Two hearts - - - - 105107 Loﬁeéaiéke’
Tabulka 2.3: Emoji
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Kapitola 3

Souvisejici prace
Myslenka adaptace uzivatelského rozhrani na zakladé emoci uzivatele byla inspirovana
bakaldiskou praci LUNOVA, Anastasiia ,,Adaptace UI zaloZena na emocich uzivatele“[28].
Myslenka adaptace rozmisténi klaves na klavesnici mobilniho telefonu byla inspirovana

praci Johan Himberg, Jonna H&kkild, Jani Méantyjarvi ,,On-line Personalization of a
Touch Screen Based Keyboard“[29)].
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Kapitola 4

Analyza a navrh

V této kapitole jsou popsané analyza a navrh adaptivniho messengru s dynamickou emoji
klavesnici a navrh algoritmu prioritizace emoji.

B a1 Doménovy model

Snapshot Emotional state
-gender 0.* P> contains 1 [-anger
-joy
-sadness
1 -dusgust
0..* -surprise
affects 1
V describes
W corresponds to
1 0..* 0.*

User Emoji .
-phone number -unicode : contains Emoji Keyboard
-password —priority 0..* 1 |-name

-description
1 0..*
2 0..*
4 s author
V¥ have A contains 4 corresponds to
0. \0 + |o.r 0.*
Chat Message Word
—creation date : -date -name
tof - i
P> consist o time P> contains  |_ | caq
1 0..*[-text 0..* 0..*

Obrazek 4.1: Doménovy model

Na obrazku 4.1 je zobrazen doménovy model aplikace s nasledujici entitami:

® User reprezentuje uzivatele mobilni aplikace. Uzivatel posila a ¢te zpravy.

17



4. Analyza a navrh

® Chat reprezentuje rozhovor dvou uzivatelt skladajici se ze zprav.
® Message reprezentuje zpravu odeslanou uzivatelem.

# Emotional state reprezentuje emociondlni stav uzivatele, skldda se ze 6 emoci:
hnév, stésti, smutek, hnus, prekvapeni, strach.

® Snapshot reprezentuje emocionalni stav a pohlavi uzivatele v dany okamzik casu.
® Emoji Keyboard reprezentuje kldvesnici s emoji.
® Emoji reprezentuje emoji.

® Word reprezentuje slovo ve zprave.

B 22 Sekvenéni diagramy

Sekvencni diagram na obrazku 4.2 popisuje spusténi aplikace a obdrzeni dat z databazi.

Po spusténi aplikace se instanciuji servisy odpovidajici za kontrolu autentizace uzivatele,
za praci s kamerou, za praci s telefonnim seznamem a obdrzuji se data z databdze. Dané
servisy mohou byt instanciovany jenom jednou, proto se pro jejich implementaci pouziva
pattern singleton®.

- App : Firebase
T T
M |

instantiate : AuthenticationService :
"""" |
T |

. " | 5
instantiate | : ContactsService !
——————————————————— > [
' |
I T !

. . |
|nstant|a|te | : AdaptationService |
————————————————————————— 1--> .
| |
I : :
instantiate | - FirebaseDAO

| : Firebase |
————————————————————————— Rttt ST !
|
|
|

get emojis

return emojis

-——

Obrazek 4.2: Sekvencni diagram spusténi aplikace

Sekvencni diagram na obrazku 4.3 popisuje obdrzeni historie chatu z databaze a komuni-
kaci s databazi pii odeslani nové zpravy.

P1i otevieni chatu se provadi kontrola autentizace uzivatele, nacitd se a ukazuje se na
obrazovce historie chatu. Pro okamzitou aktualizaci chatu jak pri odeslanych, tak i
prijatych zpravach se instanciuji dva databazové konektory. Pti odeslani nové zpravy
uzivatelem pridavame zpravy do databaze a ukazujeme uzivateli aktualizovanou historii

!Singleton je navrhovy vzor, ktery zajistuje, aby v celém programu bézela pouze jedna instance
tFdy|30]
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4.2. Sekvencni diagramy

chatu.

‘ : AuthenticationService ‘ ‘ : FirebaseDAO ‘

User

I

[] opens chat :
__________ I

|

! |

|

get authenticated user details

return authenticated user details

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

R

get reference to user's messages

: _ get reference [ : FirebaseUserConnector
|
|
|

return reference

IR return reference to user's messages ______ ([N T T T
i |
| return messages !
T t
~_show messages | |
T ! ! I
| [ | |
| [ | |
| [ | |
1 | | |
get reference to user's interlocutor's messages | | — g
i get reference | >{ : FirebaseUserInterlocutorConnector
- __Qetreference _ _ 1-=
| |
| | :
| H
| - ________rewrnreference _D
< return reference to user's interlocutor's messages | T
___________________ | |
T | | |
send message | | | | |
add message to user's chat ! | :
T t
| . ] 8 i
| _add message user's interlocutor's chat L |
] ! ! I i
| return updated messages 1 | |
update messages | | I_l !
| | | |
I | |

Obrazek 4.3: Sekvencni diagram komunikaci s databazi

Sekvencni diagram na obrazku 4.4 popisuje zpisob sbéru, kontextovych informaci, jejich
predani a prioritizace emoji na zakladé ziskané informace.

0Od okamziku vytvoreni chatu se zacina registrace kontextovych informaci potiebnych pro
prioritizaci emoji: emocionalni stav a pohlavi uzivatele, text zpravy. Servis odpovidajici
za praci s kamerou déla snapshoty, které se pak uklddaji v servisu, odpovédnému za
prioritizaci. Pri kazdé zméné textu zpravy se zprava uklada v servisu odpovédném za
prioritizaci. Po otevieni klavesnice s emoji se posila notifikace o této udalosti, prepocita
se proirita emoji a pozastavuje se sbér kontextovych informaci. Jakmile uzivatel emoji
klavesnici zavira, posila se notifikace o této udalosti a obnovuje se shér kontextovych
informaci.

Pro predani asynchronnich zprav mezi komponentou klavesnice a chatem se pouziva
publish and subscribe pattern.
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4. Analyza a navrh

: AdaptationService

| : EventBus

opens chat : Chat
instantiate

| -
|  start snapshot recording

o

E send snapshot
|
|

add snapshot

changes message text
add message text

: send snapshot

7y
|
U
T
I
|

|
|

add snapshot

[ ;
I
|
I
|
0
i

|

:

|

|

|

|

|

:

|
0
T
I
|

|

[

|
|

changes message text

| send snapshot

add message text

add snapshot

changes message tEXt\ILI add message text

. . . . . . . . .
. . . . . . . . .
. . . . . . . . .

send snapshot

add snapshot

add message text

V2N S R A —

| emit creation event

4
|
|
|
|
|
|

[T
notify listeners about keyboard creation

/Lrl prioritize emojis
|
|
|
|
t
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|

_—a -5 -

stop snapshot recording

return emojis

input emoji

input emoji

input emoji

input emoji

SHVS SN wLws

closes keyboard

emit destruction event

notify listeners about keyboard destruction
I

start snapshot recording

Obrazek 4.4: Sekvenéni diagram zpusobu sbéru a predani kontextovych informaci, prioritizace
emoji

20



4.3. Algoritmus prioritizace

B a3 Algoritmus prioritizace

V této podkapitole je popsan algoritmus prioritizace emoji na zdkladé kontextovych
informaci a je rozebrana ukazka pouziti daného algoritmu.

B 4.3.1 Popis algoritmu prioritizace

Algoritmus prioritizace prioritizuje emoji pro jejich dynamické rozmisténi na klavesnici
mobilniho zafizeni. Kazdy emoji ma prioritu, vyjadfenou hodnotou mezi 0 a 100, ktera
je defaultné nastavena na 0. Po aplikaci algoritmu prioritizace se hodnota priority zméni
na zékladé kontextovych informaci. Emoji budou rozmisténé na klavesnici podle nasledu-
jiciho pravidla: ¢im vétsi priorita, tim vyse bude emoji rozmistén na klavesnici. Hodnota
priority je ovlivnéna tfemi parametry: Emociondlni stav uzivatele(E), Text zpravy(T)
a Pohlavi uzivatele(G), vyjadiené hodnotou mezi 0 a 1. Poradi rozmisténi emoji zavisi
na hodnotéch jednotlivych parametri v poméru 50:30:20. Vysledna hodnota priority se
pocitd podle nasledujictho vzorce:

50- E430-T+20 -G, (1)

kde E, T, G jsou parametry ovliviiujici prioritu emoji. E, T, G € [0;1].

B Prioritizace na zakladé emoci uZivatele

Vstupnimi parametry pro uréeni parametru Emocionalni stav u konkrétniho emoji jsou:

® snapshoty emocionalniho stavu? uzivatele s hodnotami jednotlivych emoci uzivatele
v urcity okamzik casu;
B hodnoty jednotlivych emoci daného emoji.

Predstavime si emocionalni stav uzivatele a emoji jako body v 6-dimenzionalnim vekto-
rovém prostoru s hodnotami vektoru (Stésti; hnus; smutek; strach; prekvapeni; hnév).
Pak je zdkladem vypoctu parametri F vypocet vzdalenosti emoji a emocionalniho stavu
uzivatele, viz priklad 1. Vzdalenost spoc¢itame podle nasledujiciho vzorce:

F= (I =D+ (D~ d)? + (SA—sa)? + (F — )2+ (SU — su)? + (A — a)?),

kde velkym pismem jsou oznacené parametry jednotlivych emoci emociondlniho stavu
uzivatele, malym pismem jsou oznacené parametry jednotlivich emoci daného emoji 3.

Vime, ze f € [0;V6], a zéroveii E mus{ patfit do [0;1], proto transformujeme vjraz

f

nasledujicim zptisobem: —= € [0;1]. Ve vysledném vzorci ale musime pouzit (1 — —=):

V6 V6

2 Emocionalni stav se skldd4 z 6 emoci: §tésti, hnus, smutek, strach, piekvapeni a hnév.
3J/j - stésti, D/d - hnus, SA/sa - smutek, F/f - strach, SU/su - pfekvapenf a A/a - hnév.
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4. Analyza a navrh

protoze chceme, aby emoji s vétsi prioritou byl zobrazen jako prvni, ale funkce f vraci
vzdalenost mezi emociondlnim stavem a emoji, tj. ¢im mensi je vzdédlenost, tim vice emoji
odpovida danému emocionalnimu stavu.

Pro vyvazeni stupné vlivu jednotlivych snapshotu na vyslednou hodnotu parametru E

vynasobime kazdy snapshot konstantou = kde ¢ je poradové ¢islo shapshotu, k = Z J-
7=1

Po vyvazeni bude mit snapshot s poradovym ¢islem m bude mit vétsi vliv nez snapshot s
n

poradovym ¢islem m-1 viz 4.5 a zarucime, Ze Z J € [0;1].
j=1

1
2
3
n /\4
T~ 5

S

n-1

\

Obrazek. 4.5: Vizualizace vahy snapshoti

n-2

Nasledné spocitame parametr E pro kazdy emoji podle vzorce:

" f_lnz
E= ; 1—% = ;% (6—V6-f), (2)

kde n je pocet shapshoti,
1 je poradové Cislo snapshotu,
n .

i
k= E 7, tj. koeficient z je vaha snapshotu 4
=1

Priklad 1. Pro ukazku pouzijeme dvoudimenzionalni vektorovy prostor s hodnotami vek-
tort: (stésti; smutek). Reknéme, ze potfebujeme spocitat vzdalenost mezi emocionalnim

— o«

stavem uzivatele (Cerveny bod) s hodnotami (0.8; 0) a emoji ,,Crying face - (modry
bod) s hodnotami (0; 1), viz obrazek 4.6. Vzdalenost spocitdme podle vyse uvedeného

vzorce: 1/(0.8 — 0)2 + (0 — 1)2 = 1.28.

4Snapshot m m4 vétsi vahu, nez snapshot m-1.
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4.3. Algoritmus prioritizace

. Smutek

Obrazek. 4.6: Vzdalenost emoji a emoce

B Prioritizace na zakladé textu zpravy

Pri chatovani uzivatel rozdéluje svoji re¢ na jednotlivé zpravy, které se lisi sémantickou
zatizenosti a citovym zabarvenim. To znamend, zZe jednotlivé zpravy z historie chatu
nemohou ovliviiovat rozmisténi emoji ve stejném poméru. Protoze text zpravy souvisi s
emoci uzivatele, pak pii zméné emoce, rozmisténi emoji musi ovliviiovat pouze zpravy s
citovym zabarvenim odpovidajicim aktualni emoci uzivatele. Kvili tomu se zvysuje vypo-
¢etni naroc¢nosti analyzy historie chatu a - jak bylo experimentalné ovéreno - zpomaluje
algoritmus prioritizace. Navic pii analyze historie chatu méa nejvétsi vliv na vyslednou
hodnotu posledni napsané zprava. S nejvétsi pravdépodobnosti bude do této zpravy
vlozen emoji.

Na zakladé vyse uvedenych skutecnosti bylo rozhodnuto prioritizovat emoji na zakladé
textu jedné zpravy. Vezmeme-li v tivahu, Ze text zpravy ovliviiuje pouze 30% vysledné
hodnoty, toto zjednoduseni s nepatrnou chybou umoznuje zrychlit ¢as vypoctu, zjedno-
dusit implementaci a vyloucit dopad nespravné rozpoznaného citového zabarveni zpravy
na vyslednou hodnotu parametru 7.

Parametr Text zpravy spocitdme podle nasledujiciho vzorce:

kde n je pocet slov ve zprave,
1 je poradové ¢islo slova,
n

k=Y j,
j=1

b nabyva hodnotu 1, pokud dané slovo je v seznamu souvisejicich slov emoji, jinak 0.

B Prioritizace na zakladé pohlavi uZivatele

Parametr Pohlavi spocitdme podle nasledujiciho vzorce:

kde n je pocet shapshot,
1 je poradové ¢islo snapshotu,



4. Analyza a navrh

n .
i
k= E 7, tj. koeficient z je vaha snapshotu,

Jj=1

m je pravdépodobnost pouziti emoji danym pohlavim °.

B 4.3.2 Ukazka poutziti algoritmu prioritizace

5

Reknéme, 7e jsme na vstup algoritmu dostali 5 snapshotii viz tabulka 4.2 a zpréavu ,, Wow,
I like it. No, I love it!“. Mame 6 emoji, viz tabulka 4.1 setfazenych v nasledujicim potadi:

v iaeR

Pro prioritizaci emoji potfebujeme udélat nasledujici kroky:

-~
—

Krok 1. Pro kazdy emoji spocitame jeho vzdalenost do emociondlnich stavi uzivatele
viz tabulka 4.3. Vysledky vypoctu jsou znazornéné v tabulce 4.5. Nasledné spocitame
parametr F jednotlivych emoji podle vzorce (2), viz tabulka 4.5.

Krok 2. Podle vzorce (3) spocitame parametr T, viz tabulka 4.6.

Krok 3. Podle vzorce (4) spoc¢itdme parametr G, viz tabulka 4.7.

Krok 4. Podle vzorce (1) spocitame prioritu kazdého emoji, viz tabulka 4.8.

Po aplikaci algoritmu prioritizace dostavame nésledujici poradi emoji:

RDW e
Emoji | Stésti | Hnus | Smutek| Strach| Piekvapeni | Hnév | Muz | Zena SOZYC;S/ZJICI
w2 0 0 1 0 0 0 0.5 | 0.8 Cry
¥ 05 | 05| 05 | 05 0.5 05 | 05 | o7 |Teve Like
Heart
.. Disgust,
0 1 0 0 0 0 0.5 | 0.8 Vomnit
Wow,
= 0 0 0 0.6 1 0 0.9 0.6 Surprise,
Fear
E
AN | 05 | 05 0.5 0.5 0.5 05 | 06 | 04 ¥,
Follow
P 0 0 0 0 0.9 0 | 05 | o5 | Swprise
Wow

Tabulka 4.1: Priklad. Emoji

5Pokud pohlavi je ,,Unknown®, pak m je aritmeticky pramér hodnot ,Male® a ,Female“.
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4.3. Algoritmus prioritizace

’ Shapshoty \ Stésti \ Hnus \ Smutek \ Strach \ Prekvapeni | Hnév ‘ Pohlavi
Snapshot 1 0.7 0 0 0 0 0 Female
Snapshot 2 0 0 0 0 0.8 0 Unknown
Snapshot 3 0 0 0 0 1 0 Unknown
Snapshot 4 0 0 0 0 0.9 0 Female
Snapshot 5 0 0 0 0 0.8 0 Female

Tabulka 4.2: Priklad. Snapshoty
Snapshot 1 V(0.7 —0)2 (0 —0)2 + (0~ 1)2+ (0~ 0)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0)2)
Snapshot 2 V(0= 0024 (0—0)2+ (0~ 1)2 + (0~ 0) + (0.8 — 0)2 + (0 — 0)2)
Snapshot 3 V(0= 0)2 4 (0—0)2+ (0~ 1) + (0 — 0)2 + (1 —0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 4 V(0= 0)2+(0—0)2+ (0~ 1)2 + (0~ 0)2 + (0.9 — 0)% + (0 — 0)2
Snapshot 5 V(0= 0)2 4 (0—0)2 + (0~ 1)2 + (0~ 0)2 + (0.8 — 0)2 + (0 — 0)?

v

Snapshot 1 | /(0.7 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5) + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)?
Snapshot 2 | 1/(0— 0.5)% + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5) + (0 — 0.5)2 + (0.8 — 0.5)2 + (0 — 0.5)?
Snapshot 3 | /(0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (1 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2
Snapshot 4 | 1/(0—0.5)% + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5) + (0 — 0.5)2 + (0.9 — 0.5)2 + (0 — 0.5)?
Snapshot 5 | /(0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0.8 — 0.5)% + (0 — 0.5)?
Snapshot 1 V(0.7 = 0)2 (0~ 1)2 4 (0 — 0)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 2 V(0= 0024 (0= 1)2 4 (0—0)2 + (0 — 0)2 + (0.8 — 0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 3 V(0= 0)2 4 (0~ 1)2 4 (0—0)2 + (0 0) + (1 - 0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 4 V(0= 0024 (0~ 1)2 4 (0—0)2+ (0 — 0)2 + (0.9 — 0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 5 V(0= 0)2 4+ (0~ 1)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0)2 + (0.8 — 0)2 + (0 — 0)?
Snapshot 1 V(0.7 = 0)2 4+ (0= 0)2 4 (0 = 0)2 + (0 — 0.6)2 + (0 — 1) + (0 — 0)?
Snapshot 2 V(0 —0)2 4 (0~ 0)2 + (0 — 0)2 + (0~ 0.6) + (0.8 — 1) + (0 — 0)?
Snapshot 3 V(0= 0)2+(0—0)2+ (0 — 0)2 + (0 — 0.6)2 + (1 — 1) + (0 — 0)2
Snapshot 4 V(0= 0)2+(0—0)2+ (0~ 0)2 + (0 — 0.6)2 + (0.9 — 1) + (0 — 0)2
Snapshot 5 V(0= 0)2 4 (0~ 0)2 + (0~ 0)2 + (0 — 0.6)% + (0.8 — 1) + (0 — 0)?

25




4. Analyza a navrh

D

Snapshot 1 | /(0.7 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5) + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2

Snapshot 2 | /(0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)% + (0 — 0.5)% + (0.8 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2

Snapshot 3 | /(0 — 0.5)2 4 (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 4 (0 — 0.5)2 + (1 — 0.5)2 + (0 — 0.5)?

Snapshot 4 | /(0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)% + (0 — 0.5)% + (0.9 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2

Snapshot 5 | 1/(0—0.5)% + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0 — 0.5)2 + (0.8 — 0.5)2 + (0 — 0.5)?

&

Snapshot 1 V(0.7 —0)2 4 (0 —0)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0)2 + (0 — 0.9)% + (0 — 0)2
Snapshot 2 V(00024 (0—0)2+ (0 —0)2 + (0 — 0)2 + (0.8 — 0.9)% + (0 — 0)2
Snapshot 3 V(0= 0)2+(0—0)2+ (0 — 0)2 + (0~ 0)2 + (1 — 0.9)% + (0 — 0)2

Snapshot 4 V(0= 0)24(0—0)2+ (0—0)2 + (0 — 0)2 + (0.9 — 0.9)% + (0 — 0)2
Snapshot 5 V(00024 (0—0)2+ (0—0)2 + (0 — 0)2 + (0.8 — 0.9)% + (0 — 0)2

Tabulka 4.3: Priklad. Vypocet vzdalenosti emoji a emocionalnich stavi

Snapshoty = . ot = 1) Q

Snapshot 1 1.2207 1.1358 1.2207 1.3601 1.1358 1.1402
Snapshot 2 1.2806 1.1576 1.2806 0.6325 1.1576 0.1000
Snapshot 3 1.4142 1.2247 1.4142 0.6000 1.2247 0.1000
Snapshot 4 1.3454 1.1874 1.3454 0.6083 1.1874 0.0000
Snapshot 5 1.2806 1.1576 1.2806 0.6325 1.1576 0.1000

Tabulka 4.4: Priklad. Vysledky vypoctu vzdédlenosti emoji a emocionalnich stavia
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Emoji Vypocet ‘ Vysledek
T 1
s (1(6- V6 1.2207) +2- (6 - V6 1.2806) + 3 (6 — VG-
= 6 15 0.4609
1.4142) + 4+ (6 — V6 1.3454) + 5 - (6 — v/6 - 1.2806))
T 1
i ( (6—+v6-1.1358) +2- (6 — V6-1.1576) +3- (6 — /6 -
v 6 15 0.5193
1.2247) + 4+ (6 = v/6 - 1.1874) + 5 (6 — V6 - 1.1576))
T 1
. co e (1-(6- V6 1.2207) +2- (6 - V6 1.2806) + 3+ (6 — V6 -
6 15 0.4609
1.4142) + 4+ (6~ v/6 - 1.3454) + 5+ (6 — V6 - 1.2806) )
T 1
—o = (14 (6 v/6-1.3601) +2- (6 - V6-0.6325) + 3+ (6 - V6
- 6 15 0.7273
0.6) +4- (6~ VG- 0.6083) +5- (6 — V6-0.6325))
T 1
~ o~ (1-(6—+6-1.1358) +2- (6 — v/6-1.1576) +3- (6 — V6 -
A 615( (66 ) +2: (66 )+3:(6- V6 0.5193
1.2247) + 4+ (6 = v/6 - 1.1874) + 5 (6 — V6 - 1.1576))
T T
s (1 (6 V6-1.1402) +2- (6 - V6 0.1) +3- (6 - VG-
¥ 6 15 0.9418
0.1) +4- (6= v6-0.0) +5- (6 —V6-0.1))
Tabulka 4.5: Priklad. Vypocet parametru ,E“
Emoji Vypocet ‘ Vysledek
0.5+ 0.8 0.5+ 0.8
-z = (1-0.8+2-%+3.%+4.0.8+5.0.8) 0.75
1 5+0. 5+0.
4 = (1-0.7+2-Ww-wM.o.?m-m) 0.6667
e ]. . . . .
B-(1-0.8+2-W+3-@+4-0.8+5-0.8) 0.75
1 0.9+0.6 0.9+ 0.6
7 = (1-0.6+2-%+3.%+4-0.6+5.0.6) 0.65
I 6+04 6+04
AN B-(1-0.4+2-%Jr?,-%+4-0.4+5-0.4) 0.4333
1 5+0. 5+0.
€Y = (1-0.5+2-@+3-@+4-0.5+5-0.5) 0.5

Tabulka 4.6: Priklad. Vypocet parametru ,,G*
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’ Emoji ‘ Vypocet ‘Vysledek
= %-(1-0+2-0+3~0+4-0+5-0+6-0+7-0+8-0) 0
v %-(1-0—|—2-0—|—3~1+4-O+5-0+6-0+7-1—|—8-0) 0.2778
N %-(1-0+2-0+3-0+4-O+5-0—|—6-0+7-0+8-0) 0
A 3% (1-14+2-0+3-0+44-0+5-0+6-04+7-0+8-0) 0.0278
AN %-(1.0+2-0+3-0+4-o+5-0+6.0+7~0+8-0) 0
@ %-(1-1+2-0+3-0+4-O+5-0+6-0+7-0+8-0) 0.0278

Tabulka 4.7: Priklad. Vypocet parametru ,/ T

’ Emoji ‘ Vypocet Vysledek
B 50 - 0.4609 + 30 - 0.75 + 20 - 0 45.545
v 50 - 0.5193 4 30 - 0.6667 4 20 - 0.2778 51.522
o 50 - 0.4609 + 30 - 0.75 + 20 - 0 45.545
v 50 - 0.7273 4+ 30 - 0.65 + 20 - 0.0278 56.421
D 50 - 0.5193 4 30 - 0.4333 420 - 0 38.964
P 50 - 0.9418 4+ 30 - 0.5 + 20 - 0.0278 62.646

Tabulka 4.8: Priklad. Vypocet priority emoji

B 4.4 Publish and subscribe pattern

Publish-subscribe pattern je vzor pro posilani zprav. Pattern se da rozdélit do tri
komponent viz obrazek 4.7:

B Vydavatel publikuje zpravy do komunikacni infrastruktury.
# Odbératel se prihlasuje k odbéru zprav.

® Komunikaé¢ni infrastruktura (také kandl) prijimé zpriavy od vydavateli a
udrzuje predplatné odbératelu.
Vydavatel kategorizuje publikované zpravy, odbératel se prihlasuje k odbéru konkrétni
kategorie zprav. V zdsadé ma vydavatel jeden vstupni kandl, ktery se déli na vice
vystupnich kanala, jeden pro kazdého odbératele. Odbératelé mohou projevit zajem o
odbér jedné nebo vice kategorii zprav([3).
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4.5. Affectiva Emotion SDK

E— Subscriber

Message Message

D<M <
] Publish / Subscribe Channel ))——b Subscriber

Obrazek. 4.7: Publish and subscribe pattern[3]

. 4.5 Affectiva Emotion SDK

Pro rozpoznani emoci a pohlavi uzivatele se pouziva Affectiva Emotion SDK.

Emotion SDK je navrzena pro analyzovani spontdnnich vyrazh obliceje, které lidé uka-
zuji v kazdodennich interakcich. Algoritmy pocitacového vidéni® urcuji kli¢ové body na
obli¢eji. Néasledné algoritmy strojového uceni’ analyzuji pixely v téchto oblastech pro klasi-
fikaci vyraza obliceje. Kombinace téchto vyrazu obli¢eje jsou pak mapovany na emoce[33].

Data o emocionédlnim stavu a pohlavi v konkrétni okamzik ¢asu jsou sbirana pomoci
frameworku Affectiva za pouzitim predni kamery mobilniho zafizeni. Béhem psani zpravy
uzivatelem 10krat® za vtefinu udélame snapshoty obli¢eje uzivatele pro zachyceni jeho
emoci a pohlavi. Jednotlivé emoce projevované uzivatelem jsou vyjadiené skérem mezi 0 a
100. Pohlavi uzivatele je vyjadiené jednou ze tii hodnot: ,Male“, ,Female*, ,Unknown“.

. 4.6 Firebase Realtime Database

Pro uklddani dat pouzijeme NoSQL® cloudovou'’ Firebase Realtime Database. Data jsou
ulozena v JSON forméatu a synchronizovana v redlném case s kazdym pfipojenym klientem.

Firebase Realtime Database byla zvolena z nasledujicich duvodi:

8 Realtime. Misto béznych HTTP pozadavka Firebase Realtime Database pouziva
synchronizaci pii kazdé zméné dat, vSechna pripojend zafizeni obdrzi aktualizovand
data béhem milisekund.

SPocitatové vidéni se vyuziva k rozpoznavani objektii ze zachyceného obrazu[31]

"Strojové udeni je véda zaméfend na postupy, které dovoli poéitacovym systémiim uéit se. Takové
systémy se pak samy dokdzou prizptsobovat zméndm okolniho prostredi[32].

8Pocet snapshotii za vtefinu pro kvalitni rozpoznani emoci, doporuceny Affectival[34|

9NoSQL je pifstup k navrhu databdzi, podporuje nerelaéni datovy model(klié-hodnota, dokumentové,
grafové, atd.)[35].

0Cloudové databaze je typ databazové sluzby, kters je postavena, nasazena a distribuovana prostied-
nictvim cloudové platformy|36].
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® Offline. Aplikace Firebase zustavaji responzivni i offline, protoze Firebase Realtime
Database SDK ukladéd data na disk. Jakmile se konektivita obnovi, klientské zarizeni
obdrzi vSechny chybéjici zmény a synchronizuje je s aktudlnim stavem serveru.

® Accessible from Client Devices. Databazi Firebase Realtime je pristupné piimo
z mobilniho zafizeni, tj. neni nutné pouzivat aplikaéni server.[37]

. 4.7 Gradle

Pro automatizaci procesu buildovani aplikace pouzijeme Gradle. Tento nastroj byl zvolen
z nasledujicich divodi:

® Pln4 integrace s Android Studio!!.

® Buidovani aplikace se popisuje DSL jazykem. Buildovaci skripty maji tendenci byt
kratsi nez u ostatnich buldovacich nastroji, které pouzivaji XML.

® Gradle poskytuje velké mnozstvi dostupnych open source plugini, které je mozné
pouzit pro zrychleni procesu vyvoje aplikace.

® Gradle pouziva paradigma ,,Convention over configuration“[38].[39]

. 4.8 Lombok

Pro zrychleni procesu vyvoje aplikace a minimalizaci mnozstvi napsaného kédu se
bude pouzivat knihovna Lombok. Lombok pridava dalsi funkcionality do jazyka, napr.
konstruktory, gettery, settery, metody toString, hashcode a equils atd. se daji vyresit
pomoci anotaci[40]. Na obrazku 4.8 je ukazka kédu stejné t¥idy s pouzitim knihovny
(k6d vlevo) a bez (kéd vpravo).

public class Emoji { @oArgsConstructor
private int unicode; @AllArgsConstructor
private float priority; @Getter
private String description; @Set‘ger
private Emotion emotion; public class Emoji {
private Map<Face.GENDER, Float> gender; . . .
private List<String> words; private int unicode;
public Emoji() {} private float priority;
public Emoji(int unicode, float priority, String description, Emotion emotion, private String description;

Map<Face.GENDER, Float> gender, List<String> words) {...}
private Emotion emotion;

public int getUnicode() { return unicode; }

public void setUnicode(int unicode) { this.unicode = unicode; } private Map<Face.GENDER, Float> gender;
public float getPriority() { return priority; }

public void setPriority(float priority) { this.priority = priority; } private List<String> words;

public String getDescription() { return description; }

public void setDescription(String description) { this.description = description; } }

public Emotion getEmotion() { return emotion; }

public void setEmotion(Emotion emotion) { this.emotion = emotion; }

public Map<Face.GENDER, Float> getGender() { return gender; }

public void setGender(Map<Face.GENDER, Float> gender) { this.gender = gender; }
public List<String> getWords() { return words; }

public void setWords(List<String> words) { this.words = words; }

Obrazek. 4.8: Ukazka kédu tridy Emoji s pouzitim knihovny Lombok a bez

1 Android Studio je oficidlni Android IDE!Z.
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Kapitola b

Implementace

V této kapitole je popsand implementace adaptivniho messengeru s dynamickou emoji
klavesnici.

B 51 Popis struktury a tfid projektu

Struktura celého projektu, jeho balicky a jednotlivé tiidy jsou zobrazeny na obrazku 5.1.

Messenger
AdaptiveEmojiKeyboardMessangerApp
DAO util —I Model
FirebEsaBEs EmojiCom_pitibIeAndroidKeyboard Bomain
OverflowLinkedList
WrappedDrawable gr‘r’:)g?a
Emotion
Snapshot
UserDetails
Activity Service
ChatActivity
ChatsListActivity AdaptationService W
EmojiKeyboard AuthenticationService . d(:essag(ei
LoginActivity CameraService EmojiKeyboardCreatedMessage
RegisterActivity ContactsService EmojiKeyboardDestroyedMessage

Obrazek. 5.1: Struktura projektu

Trida AdaptiveEmojiKeyboardMessanger App je vstupnim bodem aplikace, touto
tridou se spousti zivotni cyklus celé aplikace. Navic tiida instanciuje a udrzuje instance
singleton ttid.
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5. Implementace

B 5.1.1 Domain

Domain bali¢ek obsahuje doménovy model aplikace. Vsechny potifebné konstruktory,
gettery a settery v téchto tridach jsou vytvoreny pomoci Lombok.

Ttida Contact reprezentuje zaznam v telefonnim seznamu mobilniho telefonu.

Trida Emoji reprezentuje emoji. Instance této tridy jsou pouzivany algoritmem prioriti-
zace.

Trida Emotion reprezentuje emocionalni stav uzivatele zachyceny z kamery a emocio-
nalni stav, kterému odpovidé emoji. Navic mé tato tiida metodu pro vypocet vzdalenosti
mezi dvéma emocemi, viz 4.3.1.

Trida Snapshot reprezentuje jednotné zachyceni emoci a pohlavi uzivatele kamerou.

Trida UserDetails reprezentuje tidaje o uzivateli aplikace.

B 5.1.2 Message
Message balicek obsahuje zpravy, odesilajici se pri nastavajici udalosti.

Trida EmojiKeyboardCreatedMessage reprezentuje udédlost nastavajici pii vytvoreni
emoji klavesnice.

Trida EmojiKeyboardDestroyedMessage reprezentuje udélost nastavajici pti zni¢eni
emoji klavesnice.

B 5.1.3 Service

Service balicek obsahuje tiidy s bisness logikou.

Trida AdaptationService je singleton tiida implementujici algoritmus prioritizace
emoji. Kromé vypoctia priority tato trida také rozdéluje text zpravy na jednotliva slova a
sefazuje emoji podle priority.

Na ukéazce kédu 1 je ukazka vypoctu parametru Emociondlni stav uzivatele viz 4.3.1.
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private float computeEmotionParameter(Emoji emoji) {
float sum = O0;
int sumOfSnapshotsQuantity = computePartialSum(snapshots.size());
float distance;
for (int i = 0; i < snapshots.size(); i++) {
distance = snapshots.get(i).getEmotion()
.distanceTo(emoji.getEmotion());
sum += ((float) (i + 1) / (float) sumOfSnapshotsQuantity) *
(6 - Math.sqrt(6) * distance);
}

return sum / 6;

Listing 1: Metoda computeEmotionParameter

Na ukéazce kédu 2 je ukazka vypoctu parametru Pohlavi uZivatele viz 4.3.1.

private float computeGenderParameter(Emoji emoji) {
float sum = 0;
int partialSumOfSnapshots = computePartialSum(snapshots.size());
for (int i = 0; i < snapshots.size(); i++) {
Face.GENDER gender = snapshots.get(i).getGender();
if (gender !'= Face.GENDER.UNKNOWN) {
sum += ((float) (i + 1) / (float) partialSumOfSnapshots) *
(emoji.getGender() .get (gender));
} else {
sum += ((float) (i + 1) / (float) partialSumOfSnapshots) *
((emoji.getGender() .get (Face.GENDER.MALE) +
emoji.getGender () .get (Face.GENDER.FEMALE)) / 2);
}
}

return sum;

Listing 2: Metoda computeGenderParameter

Na ukézce kodu 3 je ukazka vypoctu parametru Text zprdavy viz 4.3.1.

private float computeTextParameter(Emoji emoji) {
float sum = 0;
int partialSumOfWords = computePartialSum(words.size());
for (int i = 0; i < words.size(); i++) {
if (emoji.getWords() .contains(words.get(i))) {
sum += (float) (i + 1) / (float) partialSumOfWords;

}

return sum;

Listing 3: Metoda computeTextParameter

Na ukézce kodu 4 je ukazka vypoctu priority emoji.
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5. Implementace

private void setNewPriority() {
for (Emoji emoji : emojis) {
emoji.setPriority(50 * emotionAdapt(emoji) +
30 * textAdapt(emoji) +
20 * genderAdapt(emoji));

Listing 4: Metoda setNewPriority

Triida AuthenticationService je singleton tfida zodpovédné za kontrolu autentizace
uzivatele.

Trida CameraService je tfida zodpovédné za praci s kamerou. Na ukézce kédu 5 je
ukézka inicializace CameraService a nastaveni CameraDetector! v konstruktoru. Navic
jsou zobrazené funkce pro spousténi a zastaveni zachycovani snimka.

public CameraService(Context context, SurfaceView cameraPreview,

CameraServiceCallback listener, ImageView cameraState) {

this.listener = listener;

detector = new CameraDetector(context, CameraDetector.CameraType.CAMERA_FRONT,

cameraPreview) ;

detector.setImagelListener(this);

detector.setMaxProcessRate(10);

detector.setDetectAl1lEmotions(true);

detector.setDetectGender (true);

cameraPreview.setAlpha(0) ;

this.cameraState = cameraState;

}

public void startCameraReader() {
detector.start();
}

public void stopCameraReader() {
detector.stop();
}

Listing 5: Inicializace CameraService

Na ukézce kddu 6 je ukazka zpracovani zachycenych snimki. Navic tfida nastavuje barvu
indikdtoru zachyceni obli¢eje. Indikator slouzi pro informovani uzivatele, jestli spravné
drzi mobilni telefon a kamera je schopna rozeznat jeho oblicej. Indikator je zeleny, pokud
kamera rozeznava obli¢ej, v opaéném pripadé je indikator ¢erveny.

!CameraDetector je tifda knihovny Affectiva pro zpracovani proudu snimkd pfijatych ze zaffzeni
kamery.
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5.1. Popis struktury a trid projektu

public void onImageResults(List<Face> faces, Frame frame, float v) {
if (faces.size() ==

setIndicatorColor(false);

return;

}
List<Snapshot> snapshots = new LinkedList<>();
for (Face face : faces) {

Snapshot snapshot = Snapshot.builder()
.gender (face.appearance.getGender())
.emotion(Emotion.of (face))

.build();
snapshots.add (snapshot) ;
setIndicatorColor (true);

listener.onImageResults(snapshots) ;

Listing 6: Metoda onlmageResults

Trida ContactsService je singleton tfida zodpovédnd za praci s telefonnim seznamem
uzivatele. Ve tfidé je realizovana logika obdrzeni seznamu telefonnich cisel a vyhleddvani
jména v seznamu podle telefonniho ¢isla.

B 5.1.4 Activity

Activity balic¢ek obsahujici aktivity, tj tfidy starajici se o vytvoreni uzivatelského rozhrani.

Ttida RegisterActivity je aktivita starajici se o okénko registrace uzivatele, viz obrazek
5.2.

Messenger

Register

Ismer phone number

enter password

Register

Click here to login

Obrazek. 5.2: Okénko registrace uzivatele
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5. Implementace

T¥{da LoginActivity je main? aktivita starajici se o okénko piihlaSeni uzivatele, viz
obrazek 5.3.

Messenger

Login

enter phone number

Iemer password

Login

Click here to register

Obrazek. 5.3: Okénko prihlaseni uzivatele

Trida ChatsList Activity je aktivita starajici se o okénko seznamu dostupnych chati,
viz obrazek 5.4. V seznamu jsou zobrazeni jenom uzivatelé, ktefi jsou registrovani, a
zaroven jejich telefonni ¢islo je v seznamu telefonnich ¢isel prihlaseného uzivatele.

Messenger

Yana

Anna
Tom
Alex
Megan

Peter

Obrazek. 5.4: Okénko seznamu dostupnych chata

2Main aktivita je aktivita, kterd se spousti prvni.
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5.1. Popis struktury a trid projektu

Trida ChatActivity je aktivita starajici se o okénko chatu, viz obrazek 5.5. Ttida se
také stard o predani textu zpravy odeslané uzivatelem repositorni vrstvé pro jeji vzdalené

ulozeni a obdrzeni spole¢nikem uzivatele.

Messenger

Tom:-

You:-
HiTom

Write a message... >

G thanks I we ¢

q1 WZ eJ rA tS yﬁ u7 iﬂ OB p
asdf gh j kI
& z x ¢cvbnm@

2123 9 @ English . Q

Obrazek. 5.5: Okénko chatu

Na ukézce kédu 7 je ukdzka pro registraci odbératele zprav, pridava se do onCreate()

funkce.

EventBus.getDefault() .register(this);

Listing 7: Registrace odbératele zprav

Na ukédzce kédu 8 je ukazka prihldseni ChatAktivity k odebéru zprav o vytvoreni a

znic¢eni emoji klavesnice.

@Subscribe(sticky = true, threadMode = ThreadMode.MAIN)
public void onMessageEvent (EmojiKeyboardCreatedMessage event) {
cameraService.stopCameraReader () ;

}

@Subscribe(sticky = true, threadMode = ThreadMode.MAIN)
public void onMessageEvent (EmojiKeyboardDestroyedMessage event) {

cameraService.startCameraReader();

3

Listing 8: Prihlaseni k odebéru zprav

Trida EmojiKeyboard je aktivita starajici se o emoji klavesnici, viz obrazek 5.6.
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5. Implementace

5@ E @ 6 e
D\ (@) () @) D ) (&
2x ) lex )z ) w) (-
S oo (e &
R OPVQR--

Obrazek. 5.6: Emoji klavesnice

Na ukézce kodu 9 je ukazka publikace zpravy o vytvoreni a zniceni emoji klavesnice do

komunikacni infrastruktury.

public void onCreate() {
super.onCreate() ;
EventBus.getDefault () .postSticky(new EmojiKeyboardCreatedMessage());

}

public void onDestroy() {
super.onDestroy() ;
EventBus.getDefault () .postSticky(new EmojiKeyboardDestroyedMessage());

}

Listing 9: Publikace zpravy

B 515 DAO
DAO balicek obsahuje DAO tiidy.

Ttida FirebaseDao je singleton tfida, zodpovédna za komunikaci s databazi. Tiida
obdrzuje s databazi emoji a mapuje je na objekt doménového modelu, také se stard o
ukladani novych uzivateli a zprav.

M 516 Util

Util balicek obsahuje pomocné tridy.

Ttrida EmojiCompatible AndroidKeyboard je tfida pro dynamické naplnéni obsahu
emoji klavesnice. Tato tfida vznikla kvili omezenosti Android Keyboard API, neposky-
tujictho zaddné metody pro dynamické naplnéni kldvesnice emoji. Pti naplnéni kldvesnice
t¥ida Keyboard piijima na vstup seznam char® a nasledné pro kazdy char (16 biti)
vytvaii kldvesu. Problém ale je s tim, Zze unicode* emoji je vétsi nez 16 biti, a proto
je tridou Keyboard chapan jako dva chary, tudiz jako dvé ruzné klavesy. Navic, tiida
Keyboard neumoznuje pretézovani konstruktoru pro vlastni implementaci a modifikatory
pristupu poli jsou privatni. Kvuli témto omezenim je dynamické naplnéni klavesnice emoji

3Char je fetézcovy datovy typ|41].
“Unicode je mezindrodné ustanovens norma v kédovani znaki.|42]
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5.1. Popis struktury a trid projektu

vyTeseno pomoci Java Reflection API.

Na ukézce kédu 10 je ukazka obdrzeni privatnich poli tiidy Keyboard pomoci Java
Reflection API.

private Field accessProtectedFields(String fieldName) throws NoSuchFieldException {
Field field = this.getClass().getSuperclass() .getDeclaredField(fieldName) ;

field.setAccessible(true);
return field;

Listing 10: Metoda accessProtectedFields

Na ukazce kédu 11 je ukazka dynamického naplnéni kldvesnice emoji kldvesami.

List<Row> rows = (List<Row>) rowsField.get(this);
List<Key> mKeys = (List<Key>) mKeysField.get(this);

Row row = initializeRow(mDefaultHeight, mDefaultWidth,
mDefaultHorizontalGap, mDefaultVerticalGap) ;
rows.add (row) ;

final int maxColumns = columns == -1 ? Integer.MAX_VALUE : columns;
for (int character : characters) {
String s = new String(Character.toChars(character));
if (column >= maxColumns ||
x + mDefaultWidth + horizontalPadding > mDisplayWidth) {
x = horizontalPadding;
y += mDefaultVerticalGap + mDefaultHeight;
column = O0;
row = initializeRow(mDefaultHeight, mDefaultWidth,
mDefaultHorizontalGap, mDefaultVerticalGap) ;
rows.add(row) ;

X

final Key key = new Key(row);
key.x = x;

key.y

key.widtﬁ = mDefaultWidth;

key.gap = horizontalPadding;

key.label S;

key.codes = new int[]{character};

column++;

x += key.width + key.gap;

mKeys.add (key) ;

Field rowMkeysField = row.getClass().getDeclaredField("mKeys");
rowMkeysField.setAccessible(true);

((List<Key>) rowMkeysField.get(row)).add(key) ;

if (x > mTotalWidth) {
mTotalWidth = x;
}

Listing 11: Naplnéni klavesnice emoji kldvesami

Trida OverflowLinkedList je vlastni implementace kruhového spojového seznamu, po-
uziva se pri implementaci algoritmu prioritizace.
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5. Implementace

Trida WrappedDrawable je vlastni implementace Drawable t¥idy, pouzivajici se pro
vytvoreni ikonek jednotlivych klaves emoji klavesnice.

B 5.2 Databaze

Databaze aplikace ma hierarchickou strukturu, ve které se daji vyclenit tfi podstromy:

® do podstromu ,emojis“ jsou ulozené emoji a s nimi spojend informace. Za béhu
aplikace se méni jenom polozka ,priority*, kam se uklada priorita daného emoji.
® do podstromu ,messages“ se ukladaji zpravy uzivatela.
® do podstromu ,users“ jsou ulozené prihlasovaci idaje uzivatelu.
Na ukézce kédu 12 je ukazka struktury databaze v JSON formétu.

{
"emojis":{
"10084":{
"description":"heavy black heart",
"emotion":{
"anger":0.5,
"disgust":0.5,
"fear":0.5,
"joy":0.5,
"sadness":0.5,
"surprise":0.5

}!

"gender" : {
"FEMALE":0.7,
"MALE":0.5

}’

"priority":0,

"words": [
"1ove",
lllikell s
"heart"

]

}

},

"messages" : {

" 420567567567 _ 420123123123":{

"-LA9yY5pev3PB_zjD0ZU" : {
"message":"Hi, Max",
"user":"+420123123123"

}

}

}’

"users":{

"+420123123123": {

"password": "password123"

}
}

Listing 12: Struktura databéze
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Kapitola 0

Testovani

V této kapitole je popsané testovani hotové aplikace. Za prvé bylo otestovano, jestli pomér
vlivu jednotlivych parametri prioritizace byl zvolen spravné. Za druhé bylo otestovano,
jestli se snizila doba hledani emoji.

B 6.1 Vybér participantii

Participanti byli vybrani na zakladé vysledkt screeneru, viz obrézek 6.1. Screener byl
vyplnén participanty pies google formulai'.

Dotaznik

*Povinné pole

Uvedte prosim vase jméno a pfijmeni *

Vase odpovéd

Kolik je vam let? *

Vase odpovéd

Vase pohlavi *
O Muz
O Zena

Jak Casto pouzivéate emoji klédvesnici? *
(O Nékolikrat denné

O Kazdy den

(O Paérkrat za tyden

O Nepouzivam

Obrazek. 6.1: Screener

"https://docs.google.com /forms
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6. Testovani

Cilem bylo ziskat participanty odpovidajici nasledujicim kritériim:

® Participant by mél mit zkusenost s Android smartphonem.
® Participant by mél pouzivat emoji klavesnici minimalné denné.
® Testovani by se méli zicastnit participanti obou pohlavi.

® Podle statistiky pouzivani emoji viz 2.3 budou prednostné testovani tzv. ,,Heavy
users“ zenského pohlavi mladsi 36 let.

B 6.1.1 Vysledek vybéru participanti
Podarilo se sehnat 6 participantti, dva muzi a Ctyfi zeny. Vék participantt je mezi 20
a 24 lety. Vétsina participanti pouziva emoji klavesnici nékolikrat denné, jenom jeden

participant pouziva ji denné.

Vysledky screeneru jsou uvedeny v tabulce 6.1.

Cislo participantu | Kolik je vam let? | Vase pohlavi? Jalk ce.l.s to 'pouva.ate

emoji klavesnici?
1 22 Zena Neékolikrat denné
2 21 Zena Nékolikrat denné
3 21 Muz Nékolikrat denné
4 24 Zena, Neékolikrat denné
5 20 Muz Nékolikrat denné
6 21 Zena Kazdy den

Tabulka 6.1: Vysledek screeneru

B 6.2 Testovani zptisobti konfigurace klavesnice

V této podkapitole je popsano testovani zpusobu konfigurace emoji klavesnice.

Poznamka. Tohoto testovani se nezicastnil participant ¢islo 4.

B 6.2.1 Scénar testovani

Kazdému z participantii byly ukazané 4 zpravy a 6 variant emoji klavesnic pro kazdou
zpravu. Klavesnice se ukazovaly v ndhodném poradi.

Kazdé z klavesnic odpovida rtzné zvolenému poméru vlivu jednotlivych parametri na

rozmisténi emoji, viz podkapitola 4.3.1. Pomér jednotlivych parametri je zndzornén
v tabulce 6.2, kde F je emocionalni stav uzivatele, T je text zpravy, G je pohlavi uzivatele.
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6.2. Testovani zpisobu konfigurace klavesnice

’ Cislo klavesnice | Pomér vlivu jednotlivych parametri

1

50-E + 30 -

T+20-

50-E + 30 -

G +20-

50-T"+ 30 -

E+20-

50-T"+ 30 -

G+20-

50-G + 30 -

E+20-

O O = | W N

50-G + 30 -

T+ 20-

S8 = QA

Tabulka 6.2: Konfigurace klavesnice

Texty zprav:

® 1. ,This has been a wonderful day.“;

®m 2. ,He painted my house a disgusting colour.“;
® 3. ,They fear that he may be dead.“;

® 4. I was angry at Tom for not coming.“.

Participanti byli pozddani o vybér emoji, které se hodi k dané zpravé. Nasledné byli
pozadani o sestupné serazeni klavesnic podle rozmisténi vybranych emoji, tj. jako prvni
bude vybrana klavesnice, kde se emoji objevuje nejvyse v seznamu, jako posledni bude
vybrana klédvesnice, kde se emoji objevuje nejnize v seznamu. Ptiklady klavesnic pro
kazdou zpravu a pohlavi jsou k nahlédnuti v priloze D.

B 6.2.2 Pribé&h testovani

Kazdy participant byl sezndmen se scénafem testovani, viz podkapitola 6.2.1. Nasledné
plnil tkoly, pozorovatel zaznamenaval zvolené potradi klavesnic.

B 6.2.3 Nasbirana data

Vysledky testovani jsou predlozeny v tabulce 6.3, kde hodnoty jsou ¢isla klavesnic sestupné
sefazenych participantem.

Poradi klavesnic
Cislo participantu Zprava 1 Zprava 2 Zprava 3 Zprava 4
1 1,2,3,4,5,612,1,3,5,6,4(2,3,1,4,5,6|1,2,3,4,5,6
2 1,2,3,4,5,61,3,2,4,561(2,3,1,54,6|2,1,3,6,4,5
3 2,1,3,4,6,5(1,2,3,4,5,61,2,3,4,5,61,3,2,4,5,6
5 1,3,2,4,5,61,2,3,5,4,6(1,2,3,4,5,6|1,3,2,4,6,5
6 1,2,3,4,5,64,5,6,1,3,2(1,3,2,4,5,612,1,4,3,5,6
Tabulka 6.3: Zvolené participanty poradi klavesnic
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6. Testovani

Bl 6.2.4 Vyhodnoceni dat

Podle nasbiranych dat byla sestavena tabulka 6.4, kde je uveden pocet vyskytl jednotli-
vych kldvesnic na kazdé pozici pii sefazeni. Z tabulky je vidét, ze v 65% pripadu zvolili
participanti jako nejvhodnéjsi klavesnici ¢islo 1, kterd odpovida konfiguraci zvolené pri
implementaci emoji klavesnice. Navic ve 30% piipadi zvolili participanti jako nejvhodnéjsi
klavesnici ¢islo 2, kde jako v kladvesnici ¢islo 1, nejvétsi vliv ma Emocionalni stav ¢lovéka,
ale jsou prohozeni parametry Text a Pohlavi. To znamenad, ze participanti vice preferovali
konfiguraci, kde parametr Text méa vétsi vliv nez parametr Pohlavi.

Pozice klavesnice
Cislo klévesnice | 1 [2][ 3 | 4 [ 5] 6
1 13[3]2]1]0]0
2 6 /9[5]0]0]1
3 o711 ]1]0
4 1{o]1]14a[3]1
5 01 31131 3
6 0ojo[1]1]3]15

Tabulka 6.4: Pocet vyskytu kldvesnic na pozicich

B 6.3 Testovani doby hledani emoji

V této podkapitole je popsano testovani doby hledani emoji.
B 6.3.1 Metoda testovani

Pro porovnani dvou mnozin dat pouzijeme parovy T-test.

Nulova hypotéza: doba napsani zpravy s pouzitim naimplementované klavesnice se
rovna dobé napsini zpravy s pouzitim standardni klavesnice.

Alternativni hypotéza: doba napsani zpravy s pouzitim naimplementované klavesnice

se nerovna dobé napsani zpravy s pouzitim standardni klavesnice.

B 6.3.2 Scénar testovani

Kazdy z participanti musi napsat 4 zpravy s pouzitim standardni emoji klavesnice a
stejné 4 zpravy s pouzitim naimplementované klavesnice. Pfi napsani zprav navic s
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pouzitim naimplementované klavesnice musi vyjadrovat stanovenou emoci.

Zpravy pro napsani a ukazované emoce:

® I like you

® I just had such a bad day == , I'll go to bed ™ “ - Smutek

~

=« _ Usmév

6.3. Testovani doby hledani emoji

H

®  This is the best surprise ever Q “ - Prekvapeni

® _ This fish looks disgusting

e

13

B 6.3.3 Pribéh testovani

- Hnus

Kazdy participant byl sezndmen se scénarem testovani, viz podkapitola 6.3.2. Nasledné
plnil tkoly, pozorovatel zaznamenéaval ¢as potiebny participantovi pro napsani kazdé
zpravy. Pritom, polovina participanti zacala psat s pouzitim standardni kldvesnice
a nasledné opakované psala zpravy s pouzitim naimplementované klavesnice. Druha
polovina participantl zacala psat s pouzitim naimplementované klavesnice a néasledné

opakované psala zpravy s pouzitim standardni klavesnice.

B 6.3.4 Nasbirana data

Vysledky testovani jsou predlozeny v tabulce 6.5, kde ¢iselné hodnoty predstavuji dobu
napsani zpravy ve vtefinach, S je standardni klavesnice, I je naimplementovana klavesnice.

Zprava 1 Zprava 2 Zprava 4 Zprava 4 Celkem
Cislo par- |- Poradt g gy g g |1 | s | T
ticipanta | klavesnic
1 S1I 24.3 | 25.1 | 583 | 52.7 | 27.4 | 26.3 | 18.0 | 16.8 | 128 | 120.9
2 IS 20.0 | 16.8 | 60.1 | 51.3 | 29.4 | 28.2 | 16.9 | 17.3 | 126.4| 113.6
3 S1I 22.5 | 189 | 51.5 | 454 | 36.8 | 24.0 | 33.5 | 18.2 | 144.3| 106.5
4 IS 29.4 | 22.5 | 68.9 | 55.6 | 32.9 | 29.6 | 24.8 | 23.7 | 156 | 131.4
5 S1 22.2 | 16.7 | 55.3 | 51.8 | 29.8 | 24.2 | 19.2 | 18.0 | 125.5| 110.7
6 IS 20.1 | 18.7 | 50.4 | 43.2 | 30.5 | 30.9 | 21.8 | 16.9 | 122.8 | 109.7
Pramér 23.1 | 19.8 | 57.4 | 50.0 | 31.1 | 27.2 | 22.4 | 18.5 | 133.8| 115.5

Tabulka 6.5: Cas napsani zprav (vtefiny)
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6. Testovani

B 6.3.5 Vyhodnoceni dat

Data byla vyhodnocena v parovém t-testu s hladinou vyznamnosti o = 0.05%.

Vysledky parového t-testu:

® £(6):4.0569
m df:5
B p-value:0.0098

Protoze hodnota p-value je mensi nez zvolena kritickd hodnota, tj statisticky vyznamna,
nulovou hypotézu zamitdme ve prospéch alternativni hypotézy na hladiné o = 0.05%. To
znamend, ze rozdil mezi dobou hleddni emoji je statisticky vyznamny.

Pro zjisténi, o kolik se snizila doba hledani jednoho emoji, spoc¢itame rozdil pramérného
¢asu potrebného pro napsani na standardni a implementované klavesnici a vydélime
rozdil poctem emoji ve zprave:

ve zprave 1 se Cas snizil o 1.65 vtefin;
ve zprave 2 se cas snizil o 3.7 vterin;
ve zpraveé 3 se ¢as snizil o 3.9 vtefin;

[
[
[
B ve zpraveé 4 se ¢as snizil o 3.9 vterin.

To znamen4, ze se doba hledani jednoho emoji snizila prumérné o 3.3 vteriny.

B 64 zar

Podle vysledku testovani bylo zjisténo, ze pomér jednotlivych parametra prioritizace byl
zvolen spravné. Také testovani ukazalo, ze se doba prumeérné snizila o 3.3 vteriny.
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Kapitola 7

Navod na spousténi aplikace

Poznamka. Spusténi aplikace na emuldtoru se nedoporucuje kvili vysoké pravdépodob-
nosti konfliktu architektur x86 a arm.

B 7.1 Pozadavky na mobilni telefon

NizZe jsou uvedené pozadavky na mobilni telefon pro spousténi aplikace.

® Mobilni telefon musi mit opera¢ni systém Android verze minimalné 4.4.

® Mobilni telefon musi byt vybaven predni RGB kamerou s minimalnim rozliSenim
320x240[43].

® Mobilni telefon musi byt pfipojen na internet béhem pouziti aplikace.

B 7.2 Naivod

Existuji dva zpisoby spousténi aplikace:

® Pripojit mobilni telefon k pocitaci, spustit aplikaci v Android Studio a jako koncové
zalizeni zvolit pripojeny telefon.

® Stahnout si do mobilniho telefonu .apk! soubor.

Nasledné se musite zaregistrovat do aplikace pomoci telefonniho ¢isla a hesla. Po prihla-
seni do aplikace se zobrazi seznam dostupnych chata.

Poznamka. V seznamu jsou zobrazeni jenom uzivatelé, ktefi jsou registrovani a zaroven
jejichz telefonni ¢islo je v seznamu telefonnich ¢isel prihlaseného uzivatele. To znamen4,

'APK je formét souboru, ktery systém Android pouzivéa k distribuci a instalaci aplikaci[44].
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7. Navod na spousténi aplikace

ze mate dva zpusoby pridani dostupnych chatu:

B Vytvorit tcet v aplikaci pro jeden z zdznamu ze seznamu telefonnich ¢isel.

B Pridat do seznamu telefonnich ¢isel jednoho z predem definovanych uzivatell, viz
priloha C.

Pro pouziti emoji klavesnice je nutné ji zapnout v nastaveni: ,Settings -> Language
Input menu -> Virtual keyboard -> Manage keyboards“ a zapnout tam ,EmojiKeyboard“.
Prepinani mezi klavesnici zalezi na mobilnim telefonu: nékteré maji specidlni ikonku pro
prepinani, nékteré povoluji prepindni jenom pres tzv. ,oznamovaci listu*.
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Kapitola 8

Navrh dalsich rozsireni

Pro budouci praci se d4 navrhnout nasledujici rozsiteni:

Pridani statické ¢asti emoji klavesnice, tj. seznam vsech dostupnych uzivateli emoji
a jejich kategorizace.

Pridani jazykové a numerické klavesnice pro vyreseni problému nutnosti prepinani
mezi standardni a naimplementované klavesnicemi.

Adaptace rozmisténi emoji na zakladé datu, napriklad, pokud v obdobi Vanoc

priddme mezi , Friquently used* vdnoc¢ni stromek .&

Adaptace na zdkladé casu. Pomér pouzivani negativnich a pozitivnich emoji zavisi
na case[45].

Adaptace na zakladé svétovych nebo lokalnich novinek. Napiiklad mésic pred Refe-
rendem o ¢lenstvi Spojeného kralovstvi v Evropské unii a béhem néj v roce 2016

Spojit technologii adaptace a technologii vypoc¢tu nejvice pouzivanych emoji.

vzrostla popularita emoji vlajky Evropské unie
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Kapitola 9

Zavér

Cilem bakalarské prace bylo vytvofeni adaptivniho messengeru s emoji klavesnici, jejiz
obsah se dynamicky meéni na zakladé kontextovych informaci. V rdmci reserse byly
prostudovany faktory ovliviiujici pouzivani emoji a na zakladé vlastniho pruzkumu bylo
stanoveno, ze v obsahu , Frequently used“ zdlozky standardni emoji klavesnice se objevuji
emoji, které nejsou Casto pouzivané. Zaroven byly prozkoumané moznosti zrychleni psani
textovych zprav. Na zdkladé vyse uvedenych vyzkumu byl navrzen algoritmus prioritizace
emoji na zakladé nasledujicich kontextovych informaci: emoce a pohlavi uzivatele, text
napsané zpravy.

V rdmci této bakalaiské prace byl naimplementovian adaptivni messenger s dynamickou
emoji klavesnici. Rozmisténi emoji na klavesnici v ,,Frequently used“ zalozce se dynamicky
méni na zakladé priority jednotlivych emoji. Realizace algoritmu prioritizace emoji v
ramci emoji klavesnice umoznila zkratit dobu napsani textovy zpravy diky snizeni doby
hledani emoji a adaptovat obsah klavesnice podle kazdého uzivatele. V ramci testovani
aplikace bylo prokizano, ze primérnd doba hledani emoji se snizila o 3.3 vteTiny.
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P¥iloha A

Seznam pouzitych zkratek

DOCOMO . ........ ,Do communications over the mobile network“
cQ . ... .. ,»1 Seek You*

SMS . ... ... .. Short Message Service

EMFACS .. ........ Emotion Facial Action Coding System
SDK ... .......... Software Development Kit

NoSQL . ... .. ..... Not only SQL

SQL . . ... Structured Query Language

JSON . .. ..o JavaScript Object Notation

IDE ... .......... Integrated Development Environment
DSL ... ... Domain-specific language

XML ............ eXtensible Markup Language

HTTP .. ... ... ... HyperText Transfer Protocol

DAO ... ... Data Access Object

AP .. ... Application Programming Interface
ARM . ... ... ..... Advanced RISC Machine

RISC ... .. ....... Reduced Instruction Set Computer
APK ... ... ... .... Android Package Kit

M .o Instant Messaging
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P¥iloha C

Seznam predem definovanych uzivateli

V aplikaci jsou predem definovany uzivatelé s nasledujicimi uidaji:

B telefonni ¢islo: +420735285944
heslo: passwd44

® telefonni ¢islo: +420630565205
heslo: passwd05

® telefonni ¢islo: +420486045363
heslo: passwd63
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P¥iloha D

Konfigurace klavesnice

,This has been a wonderful day.*

Konfigurace

| Zenské pohlavi | Muzské pohlavi

50-E4+30-T+20-G

50-E+30-G+20-T

50-T+30-E+20-G

50-T+30-G+20-F

50-G+30-E+20-T
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D. Konfigurace klavesnice

6 | 50-G + 30

-T'4+20-F

Tabulka D.1: Konfigurace klavesnice pro zpravu ¢islo 1

»,He painted my house a disgusting colour.“

| Konfigurace

Zenské pohlavi | Muzské pohlavi

1]50-E+30-

T+20-G

2| 50-£+30-

G+20-T

3| 5074 30 -

E+20-G

4| 50-T + 30 -

G+20-F

5 | 50-G' + 30 -

E+20-T

6 | 50-G' + 30 -

T+20-F

Tabulka D.2: Konfigurace klavesnice pro zpréavu ¢islo 2
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D. Konfigurace klavesnice

,They fear that he may be dead.*

| Konfigurace

| Zenské pohlavi | Muzské pohlavi

50-E + 30 -

T+20-G

50-E + 30 -

G+20-T

50-T" + 30 -

E+20-G

50-T"+ 30 -

G+20-F

50-G + 30 -

E+20-T

50-G' + 30 -

T+20-F

Tabulka D.3: Konfigurace klavesnice pro zpréavu ¢islo 3
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D. Konfigurace klavesnice

»,1 was angry at Tom for not coming.“

| Konfigurace |

Zenské pohlavi

Muzské pohlavi

1| 50-E+30-

T+20-G

2| 50-£+30-

G+20-T

3| 507430 -

E+20-G

4| 50-T + 30 -

G+20-F

5 | 50-G + 30 -

E+20-T

6 | 50-G + 30 -

T+20-F

Tabulka D.4: Konfigurace klavesnice pro zpréavu ¢islo 4
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