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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace je vytvofit framework pro mobilni zafizeni s Android OS, ktery bude
umoznovat adaptaci struktury a kontextu aplikace na zaklad¢ informaci ziskanych o vlastnostech
uzivatele.

Kli¢ova slova: Android, Adaptace, Vlastnosti uzivatele, Framework, Temperament, Osobnost,
Nalada

ABSTRACT

The aim of the diploma thesis is to create a framework for mobile devices with Android OS,
which enables adapts structure and context of an application based on users features.

Keywords: Android, Adaptation, Users features, Framework, Temperament, Personality, Mood
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1 UVOD

Neni pro nas novinkou, ze prodej stolnich pocitac¢i jiz fadu let klesa, a naopak prodej mobilnich
zafizeni a tabletd kazdym rokem roste. Pokud se podivame na Obrazek 1.1, tak je vidét,
v roce 2009 trhu dominovali pocitace s 99% podilem na celosvétovém trhu, avsak tento podil se
S pfibyvajicim ¢asem snizoval. To m¢lo za nasledek, Ze v roce 2016 pocet mobilt a tableti zacal
podilové dominovat trhu a je ptedpokladano, Ze v budoucnu bude tento podil stale zvySovat. Dalo
by se ptredpokladat, Ze stolni pocitace budou vytésnény tablety, avSak jejich mnoZstvi se
nezvySovalo v zavislosti s Upadkem stolnich pocitac¢. Naopak v poslednich letech je jejich podil
na trhu je konstantni s klesajici tendenci. Lze tedy oc¢ekavat, Ze pokud se na trhu neobjevi nova
technologie, ktera by mohla konkurovat telefontim, tak budou stale vice dominovat trhu.
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Obréazek 1.1 Desktop, Mobile and Tablet Market Share Wordwide [1]

Pokud bychom se zaméfili na pocet uzivatelit mobilnich zafizeni, tak jejich pocet je podle
webu Statista.com odhadovan na 2,56 bilioni pro leto$ni rok (2018) a predpokladem ristu
na 2,71 bilionu pro rok 2019 [2].

Jedna se o veliké mnozstvi uzivatelt a tim nastava jeden velky problém pro vyvojare
mobilnich aplikaci: Jak vytvofit mobilni aplikaci, ktera by graficky a strukturou vyhovovala
kazdému z uzivatell, kdyz kazdy ¢lovék je jiny a ma jiné vlastnosti a tim i jiné preference.
Vyvojatim nezbyva nic jiného, nez analyzovat uzivatele a pfizpusobit aplikaci takovym
zpusobem, aby vyhovovala co nejvétSimu poctu uzivateld. Spokojenost uzivatele s pouzitelnosti
a kvalitou aplikace musi byt jedno z hlavnich priorit, nebot’ nam zarucuje, ze uzivatelé budou
nadale aplikaci pouzivat, nepfejdou ke konkurenénim aplikacim a svou spokojenosti naldkaji
nové potencionalni uzivatele na nasi aplikaci (Podle webu Mobile Action 70 % mobilnich



uzivatell ¢te minimalné jednu recenzi na aplikaci pied jejim stazenim a 75 % bere recenzi jako
kli¢ovy faktor pro stazeni aplikace [3]).

Spokojenost uzivatele je tedy pro nas klicovym faktorem a tim, zZe navrhneme aplikaci
jednim stylem docilime, ze bude spokojena pouze ¢ast nasich uzivatelt. To, abychom nasli feSeni,
které by ptizpisobilo aplikaci kazdému uzivateli tak, aby byl spokojen, je cilem nasi diplomové
prace.

1.1 CIL DIPLOMOVE PRACE

Pro spokojenost kazdého uzivatele je tedy potieba, aby se aplikace uméla kazdému uzivateli
prizptsobit individualng. Nejjednodussim zpisobem by byla moznost poskytnout uzivateli
kompletni kontrolu nad aplikaci, at’ si nastavi vSe podle svych ptredstav. Timto feSenim ale
vznikaji dva problémy: Pro vyvojaie je to velice slozité, nebot’ musi vytvoftit v aplikaci rozsahlé
menu nastaveni pro jakoukoli vlastnost elementu aplikaci a pro uzivatele netinosné nastavovani
V rozsahlém menu nastaveni, kde by si v§e musel nastavit.

Druhou moznosti je identifikovat automaticky kazdého zuzivateli a na zakladé
ziskanych poznatkli nastavit aplikaci tak, aby co nejlépe pasovala. Nasim cilem tedy bude
analyzovat uzivatele a na zakladé ziskanych informaci umoznit adaptovat aplikaci takovym
zptsobem, aby mu vyhovovala, a nebylo tak nutné jakéhokoli nastavovani ze strany uzivatele.
Co se tyka informaci, které jsme schopni o uZivateli zjistit, tak nasim zamétenim budou vlastnosti
uzivatele. Prvnim krokem bude analyzovat jednotlivé vlastnosti lidi. Pro kazdou z téchto
vlastnosti se pokusime najit moznost identifikace pomoci mobilniho zatizeni a prozkoumat
moznosti adaptace UI, kterd by pro danou vlastnost byla adekvatni.

Nase implementacni feSeni ma byt nastrojem pro veskeré vyvojare mobilnich aplikaci
s tim, Ze pouZzivani naSeho feSeni jim nebude komplikovat implementaci jejich aplikace. Proto
tedy nase feseni bude implementovano jako framework. Framework nebude uzavieny na nase
adaptace, ale otevieny vyvojati aplikovat adaptaci podle jeho potieb. Nase vystupy identifikace
vlastnosti uzivatele budou ukladany do interni database zafizeni a bude vyvojafi umoznéno
S témito daty pracovat i mimo nas framework. Abychom nasim feSenim pomohli co nejvice
vyvojaiim, bude nas framework implementovan pro operaéni systém Android, nebot’ jeho podil
na trhu mobilnich OS je téméf 75 % (2017) [4].

Riznymi moznostmi adaptaci mobilnich aplikaci se jiz zaobirali studenti ve svych pracich,
které byly zpracovavany pod vedenim Ing. Jitiho Sebka [5] [6].
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1.2 MOZNOSTI VYUZITI

Krome vyuziti nami ziskané znalosti o vlastnostech uZzivatele pro adaptaci uzivatelského rozhrani

se zde objevuje mnoho dalSich alternativ. Nase znalosti o uzivateli jsou v ramci naSeho feSeni
ukladany do pfistupné databaze, takze vyvojart aplikace mtize tyto data Cist a pracovat nad nimi

stejné jako nas adaptivni framework.

Mezi dal$i moznosti vyuziti mizeme zahrnout:

1.

Ptesnéjsi cileni reklamy

Jsme schopni lépe identifikovat potencionalniho zakaznika a jeho preference napt.
Jsme schopni urcit, ktery uzivatel bude vice otevieny novym produktim a ktery rad
zustava vérny produktlim, které zna.

Uprava aplikace pro spokojenost uZivatele

Jsme schopni urcit identifikovat nespokojenost uzivatele a aplikovat zmény, které by
zajistili, abychom nepfisli o uzivatele (napf. nabidnout do¢asnou vyhodu v aplikaci)
Zachycovat negativni stavy uzivatele a snazit se je zlepsit

Predikce chovani a aktivit uzivatele v nasi aplikaci. Moznost upravy chovani aplikace
tak, aby byla vice k uzitku nékterym typtim vlastnosti a nezatézovala zbyte¢né jiné.
Rozpoznat psychické problémy (napft. stav deprese)

Moznost analyzy Castych zmén nalad ¢i pretrvavani negativnich nalad mize pomoci
k eliminaci téchto stavi.

Zptesnéni analyzy pii testech uzivatelské piivétivosti

Presnéjsi znalost testovanych osob nam pomize piesnéji klasifikovat nalezené
problémy

Identifikace spravného kandidata na pracovni pozici na zaklade¢ jeho vlastnosti
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2 VLASTNOSTI UZIVATELE

Adaptace aplikaci se zde v nasem bude odvijet od vlastnosti uZivatele. Nasi prvni ulohou je tedy
prozkoumat jednotlivé typy vlastnosti uzivatelli a najit moznosti, jak bychom mohli tyto
vlastnosti identifikovat za pomoci mobilnich zafizeni. Poté miizeme uvazovat o moznostech
presné adaptace. Je nutné, abychom byli schopni co nejpfesnéji urCit uzivatelovi vlastnosti, jinak
nase mozna adaptace nebude mit cileny efekt. Vlastnosti uzivatele je mnoho druhti a maji riznou
charakteristiku. Ta se lisi zejména ve zdroji, délce trvani, moznosti zmény a schopnosti byt
identifikovana. Mezi zkoumané druhy vlastnosti patfi emoce, nalada, charakter, temperament
a povaha.

2.1 EMOCE

Emoce jsou city, které jsou nékym ¢i né¢im vyvolany [7]. Emoce miZe byt reakce na vngjsi
i vnitini podnét. Doba jejich trvani se 1isi a pohybuje se v rozmezi sekund ¢i minut (v zavislosti
na typu emoce, jeji hloubce a zdroje emoce [8]). Piikladem emoce muize byt reakce na vtip ¢i
Spatnou zpravu. Emo¢ni stav muze byt také hrany tzn. osoba se jevi jinak, nez se ve skute¢nosti
citi. Pfikladem muze naptiklad prezentace pfed velkou skupinou lidi, kde se jevite jako
Stastny, ale ve uvnitt jste ve strachu, protoZe se bojite vystupovani pred lidmi.

Emoce vznikaji v zavislosti reakci na podmét. Sila reakce a typ je urcitym zpusobem ovlivnén
také osobnosti ¢loveka, stresem, kvalitou spanku, vékem a pohlavim [7].

2.1.1 DRUHY EMOCI

Nejznaméjsi rozdéleni emoci je od amerického psychologa Paula Ekmana, ktery je rozdélil
emoce na 6 zakladnich typu [9]:

e Nastvanost
e Znechucenost

e Strach
e Stastnost
e  Smutek

e Pfekvapeni

Psycholog Robert Plutchik souhlasil s timto rozdélenim, ale jeho rozdé€leni bylo na 8 zakladnich
emoci, které si jsou vzdy ve dvojicich protikladem [9]:

e Stastnost a Smutek

e Nastvanost a Strach

e Véficnost a Znechucenost
e Pfekvapeni a Predtucha

13



Plutchin kromé rozd¢€leni na téchto osm zakladnich emoci ptidal také rozd¢€leni na intenzitu kazdé
z téchto emoci a vztah mezi jednotlivymi dvojicemi emoci ze stejné intenzity [10]. Toto rozdéleni
je graficky zobrazeno jako Plutchichik’s wheel of emotions (Obrazek 2.1).

surprise
’.!

= - - ’.
remorse disapproval

Obréazek 2.1 Plutchichik’s wheel of emotions [10]

2.1.2 IDENTIFIKACE

Rozeznat emoce je pro lidi velice jednoduché, nebot’ se daji rozeznat z vyrazu Vv obliceji
(mnohem jednoduseji identifikovatelné u déti) [11].

Dalsi moznosti je identifikace na zakladé zvukové stopy uzivatele, konkrétné jeho mluvy [12].

Néekteré emoce je také mozné urcit zdkladé obsahu textu, tedy jakym tonem muzeme text
reprezentovat. Toho je mozné vidét na sluzbé The Tone Analyzer od spole¢nosti IBM [13].

2.2 POVAHA

Charakter je vlastnost, ktera ovliviiuje naSe chovani [14], pfesnéji urCuje nami naucené
chovani [15]. Jedna se o morélni a mentélni vlastnost ¢lovéka. Ma vliv na naSe postoje vici
vnéj$imu okoli, vCetné k pfistupu k praci, ostatnim lidem a sob&é samému.

Charakter se méni v prubc¢hu zivota na zakladé plsobeni okolnich vlivli (vychova, rodina
a kolektiv) [14].

14



2.2.1 DRUHY CHARAKTERU

Typy charaktert jsou pro nas obecné znamy hlavné z pohadek, filmi a divadelnich ptedstaveni.
Ty mizeme nejzakladnéjsi rozdélit na dobré a Spatné. Na druhou stranu zatadit takto nekteré
charaktery je velice obtizné, nebot’ vzdy zalezi na situaci, ve které se nachdzime. To znamena,
Ze charakter miize pro nas v nékterych situacich ptisobit jako kladny a v jinych zase jako z&porny.
Rizné charaktery jsou vhodné pro riizné typy situaci, tudiz uptednostiiovat urcité typy mizeme
pouze na zaklade naSich pfedstav, nikoli obecnych definic. To plati naptiklad pfi hledani
vhodného zaméstnance do nasi firmy.

Kazdy charakter 1ze popsat pomoci 24 vlastnosti, kde kazda z vlastnosti je uréena hodnotou
mezi 0 a 1, jak moc plati pro dany charakter [16]. Uz jen ztéchto hodnot jsme schopni
vypozorovat, zdali se jedna o dobry ¢i Spatny charakter a jaké jsou jeho silné stranky.

Mezi vlastnosti charakteru patii [16] [17]:

e Moudrost (kreativita, zvédavost, soudnost, nadhled, zajem o uceni)
e (Odvaha (statecnost, uptimnost, vytrvalost, nadSeni)

e Lidskost (Stédrost, laska, socialni inteligence)

e Soudnost (férovost, viildcovstvi, tymova prace)

e Ukaznénost (shovivavost, lidskost, opatrnost, samoregulace)

e Vnimavost (ocenéni krasy, vdécnost, nad€je, humor, spiritualita)

2.2.2 IDENTIFIKACE

Pokud se soustfedime na potencionalni zaméstnance ¢i nové pratelé, tak charakter ¢lovéka je pro
nas dilezity. Neda se ale zjistit hned, je potfeba rozsahle ¢i dlouhodobégjsi zkoumani. Nejpiesné;si
charakter ur¢i dlouhodoby pratelé, ale i tak je zde velka nejistota, nebot’ urceni charakteru
ostatnich osob je ovlivnéno také naSim charakterem, tj. kazdy charakter urcuje jinak charakter
ostatnich. Zaméstnavatel nemtze jednoduse zjistit charakter osoby pouze z pohovoru. Miize
zjistit pouze jeho osobnost [18].

Vzhledem k tomu, Ze charakter se rozliSuji podle rozdilného chovani v riznych situacich,
provadi se simulace téchto udalosti a sleduje se chovani dané osoby [18]. Podobnym zptisobem
se také analyzuje za pomoci dotazniku VIA-1IS (The values in actions — Inventory of Strength)
[16]. Dotaznik se sklada z 240 polozek, kde pro kazdou vybira dotazovany na péti stuptiové skale,
jak moc polozka odpovida. Na zaklad¢ vysledku jsme schopni ohodnotit kazdou z 24 vlastnosti
charakteru.
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2.3 OSOBNOST

Osobnost miizeme chapat jako vlastnost popisujici chovani, pocity, mySlenky a emoce jedince
dohromady [19]. Osobnost by se dala popsat jako maska ¢i identita osoby, tedy jak se jevime
zvenci (kdo vypadame, Ze jsme) [20]. Védci véii, ze osobnost ma vliv na nas socialni Zivot,
pracovni zkusenosti, fyzické a mentalni zdravi, a dalsi aspekty naSeho Zivota. Lidé se ji snazi
Casto zménit jejich personality ur€itymi zménami v jejich zivoté.

Osobnost se oproti temperamentu ¢asem méni. Zmeny nastavaji hlavné vlivem nékolika faktoru
[21]:

e Socializace

e Vzdélani

e  Podrazdénost

e Strachu

e  Vliv okoli (napt. vrstevnikd, kultury)

Tyto faktory se neméni piili$ Casto, tudiz zmény osobnosti Ize vidét v SirSich horizontech. Na
druhou stranu jeden z vyzkumi ukazal, Zze osobnost se da zménit pomérné rychle (avSak ne
natrvalo) [22]. Studie testovala 207 osob s mentalnimi problémy, ktefi navstévovali rtizné
fyzioterapie a pfijimali rizné druhy I€kt. Béhem terapie byly zaznamenany meéftitelné zmény
V primeéru po 24 tydnech.

Mensi mirou je osobnost ovlivnéna z dédi¢nosti, tj. temperamentem ¢lovéka [23].

2.3.1 DRUHY OSOBNOSTI

V roce 1960 psychologové Hans Jirgen and Sybil Eysenck vytvofili model pro popis 0sobnosti.
Piedpokladali, ze osobnost ma 3 dimenze: psychoticismus, extravertismus a neuroticismus [24].
K nim pozdé&ji soucasnéjsi psychologové pridali dalsi dvé dimenze. Osobnost se tedy sklada
z péti komponent, zvanych Big Five, které zobrazuje Obrazek 2.2 [25]. Ty zahrnuji:

e Otevienost zkuSenostem (Openness to experience)
e Peclivost/svédomitost (Conscientiousness)

o Extroverze (Extroversion)

e Svolnost (Agreeableness)

e Neuroticismus (Neuroticism)

Pii klasifikaci osobnosti dochédzi k méfeni kazdé z komponent, ktera miize nabyvat nizkych ¢i
vysokych hodnot, tj. ptikloni se na jednu stranu ¢i na druhou (viz Obrézek 2.2).
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Low Scorers High Scorers

Down-to-earth Imaginative
1 Uncreative | | Creative
Opeuness Conventional Original
Uncurious Curious
Negligent Conscientious
2 o Lazy | | Hard-working
Conscientiousness Disorganized Well-organized
Late Punctual
Loner Joiner
- Quiet Talkative
2 Extroversion Passive I I Active
Reserved Affectionate
Suspicious Trusting
4 A | Critical Lenient
greeableness Ruthless | I Soft-hearted
Irritable Good-natured
Calm Worried
- Even-tempered Temperamental
5| N p p
edroticism Comfortable 1 Self-conscious
Unemotional Emotional

Obrazek 2.2 Big Five [26]

2.3.2 IDENTIFIKACE

Osobnost je obecné velice lehce ¢itelna, a to i u osoby, kterou pfili§ nezname [27]. Je to vlastnost,
vas na pracovnim pohovoru zatradi (bohuzel to ale neni ta vlastnost, podle které¢ by méli urovat
vase schopnosti pro spolupraci).

Ke zjisténi osobnosti se nejcastéji pouzivaji dotazniky, které se skladaji z vyrokl a dotazovana
osoba musi definovat, jak moc se s jednotlivymi vyroky ztotoznuje (Obréazek 2.3) [28]. Ziskané
hodnoty se poté promitaji do Big Five (resp. definuji vyrazngj$i vlastnost pro kazdou
komponentu). Béhem rtznych vyzkumi byly vyvijeny rizné typy dotaznikl, a tak se pro
piesnost uréeni zadal dotaznik na osobnost standardizovat, a to pod zastitou Eugene-Springfield
Community Sample (ESCS) [29]. V roce 1994 mél dotaznik celkem 858 otazek, 275 v roce 1995,
179 v roce 1996 a 160 v roce 1998. Aktualné je dostupna verze, ktera obsahuje 50 otazek.
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Strongly |Somewhat No Somewhat| Strongly
Disagree | Disagree | Opinion Agree Agree

| am easygoing. (o) (o) (o] (o) (o]

I enjoy time alone. (o) (o) (0] (o] (o)

Obrazek 2.3 Ukazka dotazniku pro zji$téni osobnosti [28]

Mezi dal$i metody miZeme zatradit metodu zvanou Rorschach Test, kde jsou testované osob&
predkladany inkoustové skvrny tak, jak je tomu vyobrazuje Obrazek 2.4, a jejim tkolem je ur¢it,
co je na obrazku a pro¢ si to mysli. Timto zptisobem je mimo jiné mozné sledovat také emoce,
myslenky, postoje a motivaci.

Dal$im znamym testem je Thematic Apperception test, ve kterém jsou osobé predlozeno
30 karticek a jeji cilem je fict ptib¢h o kazdé z karti¢ek vetné popisu, jak tomuto ptibehu doslo,
jaké myslenky a pocity méli jednotlivé zobrazené charaktery. Vcetné personality lze z tohoto
testu ziskat pfehled o emocich osoby.

Obrazek 2.4 Rorschach Test [28]
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Socialni sit’ LinkedIn [30], ktera slouzi k osobni pracovni prezentaci a hledani novych pracovnich
ptileZitosti, se snazila zjistit 0sobnost pro lepsi zatazeni osob do ur¢itych pracovnich pozic [31].
K tomu vyuzila analyzy profilové fotografie a vyctu pracovnich zkuSenosti. Jejim predpokladem
bylo zjisténi otevienosti a extroverze uzivatele, ale z prizkumu se jim podafilo ziskat veskeré
typy personalit z Big Five pravé kromée extroverze.

Na zékladé obsahu textu od uzivatele je téz dojit k ur€ovani vlastnosti uzivatele. Timto smérem
se vydala spole¢nost IBM s produktem Personality Insights [32]. Tato technika je mnohdy vidéna
u analyzy lidi na zaklad¢ jejich komentai na socialnich sitich, hlavné Twitteru [33].

2.4 TEMPERAMENT

Temperament je skupina vlastnosti, které zpusobuji to, co délame [34]. Mezi charakteristiky
temperamentu fadime [35]:

o aktivity (relaxace ¢i pohyb)

e regulérnost (spaci navyky)

e pocatecni reakce (piivetivost i odtazitost)

e pfizplsobivost (pfizpisobeni se zménam)

e citovost (reakce)

e nalada (Stastnost ¢i smutek)

e rozrusitelnost (koncentrace)

e vytrvalost (ztrata zajmu o urcitou aktivitu)
citlivost (stimulace)

Temperament je vrozenou vlastnosti a neda se ni¢im zménit ¢i ovlivnit v pozdéj§im véku [25].
Typ temperamentu se nemusi shodovat s temperamentem rodica [36]. Temperament se ale
v men$im rozsahu modeluje diky vlivim, kterym je ¢lovék vystaven béhem dospivani. Tim
mohou byt [34] [37]:

Domaci prostredi a vychova

Vrstevnici + sourozenci

Geografické misto vychovy

Vzdélani

Skupiny, které nas obklopuji (8kola, kostel, krouzky)
Pohlavi

Vliv stresu

No ok~ wbdpE
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2.4.1 DRUHY TEMPERAMENTU

Temperament mizeme rozlisit na Ctyfi zakladni temperamenty:

1. Melancholik
2. Cholerik

3. Flegmatik

4. Sangvinik

Obrézek 2.5 ukazuje, Ze k uréeni temperamentu zavisi na emo¢ni stabilité a introverze, a ze kazdy
temperament mé jiné vlastnosti. Clovék nemusi mit pouze jeden temperament, ale i dva, aviak
jeden znich je vzdy primarni [34]. V tomto z&kladnim modelu se ale objevilo mnoho
nesrovnalosti, zvlasté mezi rozdily mezi jednotlivymi temperamenty, proto se do modelu ptidal
paty temperament, kterym je pasivita. S timto patym temperamentem ale mnoho lidi nesouhlasi,
a tak se ve vétsing ¢lanku ani nezobrazuje.

Kazdy z temperamenti se sklada ze 4 komponent, kde pro kazdou komponentu rozliSujeme mezi
dvéma vlastnostmi [38]:

e Introvert ¢i extravert (Extraverted nebo introverted)
e Tuseni i intuice (Sensing nebo intuitive)

e Mysleni ¢i citéni (Thinking nebo feeling)

e Souzeni ¢i chapani (Judging nebo perceiving)

Diky tomuto rozdéleni mizeme ziskat celkem 16 rozdilnych temperamentt.

P EMOTIONALLY
UNSTABLE (NEUROTIC)

Moody Touchy
Anxious Restless
Rigid Aggressive
Sober Excitable
Pessimistic Changeable
Reserved Impulsive
Unsociable Optimistic
Quiet

INTROVERTED

Passive
Careful 4 Qutgoing
Thoughtful 4 Talkative
Peaceful > Responsive
Controlled
Reliable
Even-tempered
Calm

EMOTIONALLY
STABLE

Eysenck, H and Eysenck, M.W. Personality and Individual Differences.
Plenum Publishing, 1958

Obréazek 2.5 Temperament wheel
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2.4.2 IDENTIFIKACE

Jednou z nejpouzivanéjSich metod zjistovani temperamentu je za pomoci dotazniku, kterou
objevil Alexander T Paulos. Ta byla poté¢ dikladnéji popsana v knize Please Understand Me od
David Keirsey [39]. V této knize je také obsazen dotaznik s 60 otdzkami, u kterych se vzdy vybira
jedna ze dvou odpovédi.

Dalsim dotaznik je od Hans Eysenck zvany EPQ (Eysenck Personality Questionnaire) [40] [41].
Jeho verze byla v roce 1985 aktualizovana a delsi verze skladala se ze 100 ano/ne otazek, kratsi
obsahovala pouze 48 otazek [42].

Alexander T Paulos objevil spojitost mezi genetikou a fyzickym vzhledem, kde za vyuziti
vyzkumu Paula Ekmana, ktery zkoumal vztah mezi emocemi a mimikou, dosel k zavéru, ze pro
nékteré temperamenty existuje téZ propojeni mezi mimikou a typem temperamentu [43].

2.5 NALADA

Néladu mzeme definovat jako emoc¢ni stav. Nalady nejsou charakteristicky pfili§ odlisné od
emoci, ale jejich trvani je vyrazné delsi. Nalada mtize trvat v fddech hodin ¢i dni [7]. Neni mozné
fici, ze by mezi emoci a naladou jako emoc¢nim stavem byl pfimy vztah tj. Pokud je osoba ve
Spatné naladé neznamena to, ze by béhem toho nemohl mit jakoukoli ze zminénych emoci
(napt. cely den mam $patnou naladu z testu, ale stale si miizu piitom uzit komedialni film).

Zdroju nalad existuje pomérné veliké mnozstvi [7]. Jednim ze zdroji je osobnost osoby. Kazdy
reagujeme na stejnou situaci jinak. Pokud bychom dali piiklad, tak kazdy reaguje jinak na prohru
jeho oblibeného tymu jinym zpiisobem.

Dal$im faktorem je ¢as béhem dne a den béhem tydne. Obrdzek 2.6 zobrazuje, Ze sila
negativniho nalady se béhem tydne snizuje, a naopak kladného se zvySuje. To je zplisobeno tim,
ze vikend je pro mnoho lidi ¢as volna a odpocinku bez prace. Co se tyka ¢asu béhem dne, tak
u pozitivnich nalad je sila nejvétsi béhem dne, naopak v noci dosahuje nizkych
hodnot (viz Obrézek 2.7). Naopak u negativnich nalad se jeho intenzita neméni.

V neposledni fadé ma vliv na nasi naladu ma pocasi (napt. mame jiné nalady v destivém pocasi
a jiné pii letnich vedrech), stres (napf. pied dalezitou zkouskou ¢i udalosti), socialni aktivity
(napft. ¢as traveny v kolektivu, sportovni aktivity), spanek (napft. nedostatek spanku), cvi¢eni, vék
a pohlavi [7].
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Negative moods are highest on Sundays and

/— Mondays and fall throughout the week

High

Positive moods are highest

©
é Average at the end of the week

Low
Sun. Mon. Tues. Wed. Thurs. Fri. Sat.
Day of the week
—<>— Positive affect —ll— Negative affect

Obréazek 2.6 Vliv dne v tydnu na naladu [7]

Positive mood peaks during
the middle part of the day

High

0
E Average

ol

Negative moods show very
lile variation over the day

Low

9:00 AM Noon 3:00 PM 6:00 PM 9:00PM  Midnight
Time of day

—{>— Positive affect ~—{ll— Negative affect

Obréazek 2.7 Vliv ¢asu na naladu béhem dne [7]
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2.5.1 DRUHY NALAD

Jednim z nejvice znamych rozdéleni nalad je rozdéleni podle afektu na slabé negativni, silné
negativni, slab& pozitivni a siln¢ (viz Obréazek 2.8). V roce 1980 popsal James A. Russell ureni
nalady na dvojrozmérném prostoru [44], kde na ose x bylo rozdéleni na uspokojivé
aneuspokojivé a na ose y na aktiva¢ni a deaktivaéni (viz Obrézek 2.9). Identifikace piesné nalady
pak byla uréena na zakladé umisténi nejvice vyhovujiciho bodu do prostoru. V pozdéjsim
vyzkumu bylo ostatnimi vyzkumniky vyvracena spravnost Russellova modelu, tedy ze by mezi
naladami existovali protiklady.

High Negative Tense Alert High Positive
Affect Nervous Excited Affect
Stressed Elated
Upset Happy
Sad Content
Depressed Serene
Bored Relaxed
Lo“;\ :f:ii:ive Fafigued Calm LowAI:;-;eg‘:ﬁve

Obréazek 2.8 Struktura nalad [7]

Activation
Tense alert
Nervous excited
Stressed elated
Upset happy
Unpleasant Pleasant
Sad contented
Depressed serene
Bored relaxed
Fatigued calm
Deactivation

Obrazek 2.9 Cicumplex model of Affect od James A. Russell [45]
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2.5.2 IDENTIFIKACE

Oproti emocim, nalady nejsou pfili§ Citelné z vyrazu v obliceji. Obecné je velmi obtizné je
identifikovat a existuje tedy mnoho vyzkumt, jak tohoto ur¢eni dosahnout (popsano jako
kontroverze mezi vyzkumniky).

V roce 1988 David Watson, Lee Anna Clark, a Auke Tellegen uvedli ve svém ¢lanku dotaznik
PANAS (Positive and Negative Affect Schedule), kde se pomoci dotazi méfi pozitivni
a negativni efekt nezavisle na sob& [45]. Dotaznik se sklada z listu pocitt (viz Obrazek 2.10),
kde osoba kazdy pocit ohodnoti zndmkou, jak moc dany pocit v aktualnim okamziku souhlasi.
Na zakladé¢ tohoto zndmkovéni se ziska hodnota pozitivniho a negativniho efektu.

1 2 3 4 5

very slightly a little moderately quite a bit extremely

or not at all
cheerful sad active angry at self
disgusted calm guilty enthusiastic
attentive afraid joyful downhearted
bashful tired nervous sheepizh
slugagish amazed lonely distressed
daring shaky sleepy blameworthy
surprised happy excited determined
strong timid hostile frightened
scomful alone proud astonished
relaxed alert jittery interested
irritable upset lively loathing
delighted angry ashamed _ confident
inspired bold at ease energetic
fearless blue scared concentrating
disgusted shy drowsy dizsatisfied with self

with self

Obrazek 2.10 Dotaznik PANAS [45]

Vzhledem ktomu, ze clovék mize presné veédeét, vjakém naladé je, vyuziva se vytvareni
zaznamu nalad z pfimého dotazovani osoby v periodickych ¢asovych intervalech. Tohoto typu
zaznamu je vidét u velkého mnozstvi mobilnich aplikaci, kdy uzivatel vypliuje svou naladu
a muZe si zobrazit, jak se nalada ménila v ¢ase. Piikladem je aplikace Daylio [46] (Obrézek 2.10).
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Obréazek 2.11 Aplikace Daylio [46]

Dalsim zpusobem identifikace je sledovani emoci v dlouhodobé&jsim ¢asovém horizontu [47].
Pokud napfiklad je delsi dobu $tastny, miizeme prepokladat, ze se jedna o projev silné pozitivni
nalady. Zjistovanim nalady (resp. emoce) za pomoci kamer se zabyva velké mnozstvi spolecnosti.
Znama jsou feSeni jako napfiklad Emotient [48], Affectiva z MIT Media Lab [49] ¢i Project
Oxford od Microsoftu [50]. Tento zpisob je ale velice nepiesny, nebot’ mezi emocemi a naladami
neni pfimy vztah. Pokud se n¢kdo cely den usmivé a sméje, neznamena to, ze by nemohl byt
vniting ve Spatné nalade.

V neposledni fadé se také vyuziva analyzy obsahu textu. V textu se vyhledavaji klicova slova
a vztahy mezi slovy a na tomto zakladé se vyhodnocuje vlastnost textu. Tento druh analyzy se
Casto vyuziva pfi analyze komentarti a hodnoceni, které byly subjektim udéleno (napft. analyza
komentaiti u restaurace na webu Yelp.com). Tento zplisob analyzy nabizi naptiklad spolecnost
Bitext [51], jejiz analyzu zobrazuje Obrazek 2.12. Mezi dalsi firmy, které se timto zabyvaji je
IBM [52]. Zajimavou analyzou textu se zabyva produkt Synesketch [53], ktery je soucasti
rozsahlého vyzkumu analyzy textu [54]. Synesketch analyzuje text pisni a barevné vizualizuje
emoce/naladu z obsah pisné (Obrazek 2.13).

Y s v Y R o v 2 DS e D

example

Strongly Negative g Negative m Strongly Positive

Obrazek 2.12 Bitext analyza textu [55]
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Top to bottom: happiness, fear, surprise, disqust, anger, sadness. Left to right: low-high
intensity of emotion.

Obréazek 2.13 Synesketch analyza pisni

Poslednim zplisobem identifikace je identifikace z hlasu clovéka. Ta probiha jak analyzou
obsahu hovoru, tak téZ rozborem tonu. Jednim z feSeni je software Good Vibrations [56] ¢i
Vokaturi [57].
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2.6 VYSLEDEK RESERSE

Cilem reserSe bylo analyzovat jednotlivé vlastnosti uzivatell a najit moznosti, jak je smysluplné
identifikovat na mobilnim zatizeni. Na zaklad¢ téchto poznatkti budeme fesit, zdali je pro ziskané
vlastnosti mozno provést adaptaci Ul aplikace.

Emoce
Veskeré zminéné metody jsou pouzitelné pro analyzu za pomoci telefonu:

e Mimika v obliceji: Diky ptedni kamefte telefonu muzeme vidét jakékoli mimiky

Vv obliceji uzivatele.
e Analyza feci: Za pouziti mikrofonu telefonu jsme schopni ziskat mluvu uzivatele
e Analyza textu: Jakykoli text napsany ¢i vyplnéni uzivatelem maze byt analyzovan

Néalada

Vétsina nalezenych metod vyuziva analyzy emoci (mimika, analyza textu) pro ziskani predstavy
o nalad¢, avsak tyto metody nam nedavaji presné vystupy o nalad¢ (napt. pokud se uzivatel ob¢as
usmiva, neznamena to, ze je celou dobu v pozitivni nalad€). Emoce jsou pfili§ kratkodobé, aby
se daly shrnout do dlouhodob¢jsi nalady.

Dalsi zminénou moznosti byly otazkové dotazniky, které sice presné ur¢i ndladu, avSak vzhledem
k faktu, ze se mize zménit velice Casto, tak by vypliiovani dotazniku uzivatele ve velké mite
obtézovalo.

Nejlepsim zjisténym feSenim je ptimy dotaz uzivatele na naladu. Jednoduché identifikovani na
stupnici 1-5 (viz kapitola 2.5.2) ndm da pfesny vysledek a oproti pfedeslému dotazniku méné
Casov€é obtézuje uzivatele. Musime ale vzit vvahu, Ze tento zpusob stale nemusi byt
nejprivétiveéjsi, nebot’ jeho implementace by byla délana za pomoci vyskakovacich oken
(tzv. pop-up) a podle prizkumu jsou jednou z nejvice neoblibenych vlastnosti aplikaci, hlavné
diky vyuzivani pop-ups pro reklamni sdéleni (podle prizkumu 81 % mobilnich uzivateld nema
rado reklamni pop-ups, u webovych stranek dokonce 95 % dotazanych) [58] [59].

Povaha

Vzhledem k tomu, ze charakter identifikuje chovani ¢loveéka v riznych situacich, tak jedinou
moznou metodou na mobilnich zafizenich je dotaznik. Diky dotazniku jsme schopni nasimulovat
jednotlivé situace a piesné zjistit, jak by se v nich uzivatel zachoval. Na druhou stranu dotaznik
pro charakter se sklada ze 240 otazek, a to je pro vypliovani uzivatelem pfili§ naro¢né,
i vzhledem k faktu, Ze se charakter ¢asem méni, tudiz je potieba, aby se dotaznik vypliioval
jednou za ¢as. Z toho diivodu nas framework nebude povahu identifikovat.
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Temperament

Identifikovat temperament miizeme za pomoci mimik v obliceji, ale vzhledem k tomu, Ze tato
identifikace nefunguje pro vSechny typy temperamentu, je tento zpUsob irrelevantni [43].
Musime se obratit na metodu identifikace pomoci dotazniku. Jednou z nevyhod je, Ze k vyplnéni
dotazniku potfebujeme pifimou interakci s uZzivatelem. Nastésti nasi vyhodou je fakt, Ze
temperament se nemeéni casem, tudiz jedno vyplnéni dotazniku po celou dobu pouzivani aplikace
staci.

Osobnost
K identifikaci osobnosti mame v rameci mobilniho prostiedi dvé moznosti:

1. Pomoci dotazniku
Dotaznik nam poskytne velice piesna data o osobnosti. Problémem ale je, Ze je nutna
cilena interakce od uZzivatele, tj. vyplnéni dotazniku. Vzhledem k tomu, Ze samotny
dotaznik neni kratky, tak nezarucuje vzdy piesny vystup (napft. uzivatel nevyplnil
dotaznik popravd¢). Druhd nevyhoda je to, ze osobnost ¢lovéka se Casem muze vyvijet,
takZe je nutné uzivatele podrobit tomuto dotazniku opét po néjaké dobeg.

2. Pomoci analyzy textu
Tato metoda ma tu vyhodu, ze kvili vstupnim datim neni uzivatel obtézovan. Pokud
vezmeme Vv Uvahu produkt od IBM Personality Insights [32], produkt piijima jakykoli
textovy vstup, ktery se mu doda a neni tak nutny ptimy poZadavek uzivatele na vstup.
Je zde moznost sbirat textovy vystup po urcitou dobu a poté provést identifikaci.
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3 NAVRH

P#i navrhu naSeho frameworku se v prvni fadé budeme zaobirat user modelingem. Metoda user
modelingu ndm umoziuje na zakladé zaznamenavani uZivatele ziskavat potfebna data k uéeni
pro nas systém [60]. Na zaklad¢ user modelingu budou poté definovany principy a argumenty
pro adapci a adaptibilitu postoje u systémul.

Adaptace: Jedna se dynamickou adaptaci, provadénou samostatnym systémem pro konkrétni
ukol ¢i konkrétniho uzivatele. Systém si sam uschovava tyto znalosti. Vyhodou je, Ze po uzivateli
neni pozadované veliké usili (¢i Zadné). Na druhou stranu problém je pravé nastavovani znalosti
a vyvijeni modelu v systému.

Adaptabilita: Jedna se o adaptaci, které je inicializovana uzivatelem samostatnym. Systém se
zde nic neuci, ale jen piijima pokyny. Tim si mtze uzivatel ve prizptsobit podle svych predstav.
Nevyhodou je to, ze je zde oCekévana aktivita od uzivatele a v urcité mife to nastavuje nejistotu
v systému.

Nas framework se bude cilit pravé na proces adaptace uzivatelského rozhrani. V prvni fad¢ se
snazime ziskat data o uzivateli diky moznostem zminénych v piedeslé kapitole. Z téch ziskame
presnou identifikaci nékterych vlastnosti uzivatele, které nam poslouzi pro moznou adaptaci.

3.1 ADAPTACE

V této kapitole budeme popisovat nase moznosti adaptace UI v zavislosti na jednotlivych
vlastnostech. Celé uzivatelské rozhrani v Android aplikacich se sklada z mnoha elementd
S ruznymi parametry (napiiklad u tladitka je mozné nastavit tvar, barvu, pruhlednost apod.).
My tyto parametry rozdélime pro nas piistup k adaptaci na 3 typy:

e Statické: Parametry, které jsou nastaveny vyvojatem v implementaci aplikace. Mohou
se ménit pouze pii jejich predefinovani v kddu aplikace.

e Runtime adaptivni: Parametry, které se adaptuji kdykoli béhem béhu aplikace. V naSem
pripadé se bude jednat o zmény, které jsou zplsobeny reakci na vlastnosti, které¢ se méni

Vv pribehu ¢asu (napt. emoce).

nedochazi k jejim zménam. Jedna se o vlastnosti, které jsou adaptovany na zakladé
vlastnosti, které se neméni v Case, tj. jsou stalé (napt. temperament).

Nas$im cilem je prozkoumat mozné vztahy elementy Ul a informacemi, které jsme o uZzivateli
byli schopni ziskat.
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3.1.1 EMOCE

Jeden ze znamych faktl je vztah mezi emocemi a barvami. Pokud zjistime, jakou emoci uzivatel
ma, mizeme na zakladé toho ménit barevna schémata aplikace (napt. barvy pozadi ¢i prvkia UI).
Timto zptisobem se jiz zabyvala Bc. Anastasiia Lunovd, kterd na toto téma vypracovala
bakalaiskou praci pod vedenim Ing. Jifiho Sebka [6]. Jeji framework zjistoval emoce uZivatele
sledovanim jeho mimiky vyuzitim pfedni kamery na telefonu a ménil barevné schéma na zakladé
zjisténé emoce.

Adaptace na zakladé emoci z mimiky ¢lovéka se vyuziva napiiklad v reklamnim businessu, kde
se lidem promitaji reklamy a jsou zaznamenavany a analyzovany jejich emoce. Piikladem je
spole¢nost AdoreBoard [61].

Vzhledem k tomu, Ze se adaptaci na zakladé emoci jiZ zaobirala Be. Lunova, neni nutné se ji
vénovat znova.

3.1.2 NALADA

Propojeni mezi naladou a barvou nam muze byt zndmo z tzv. prstynkt nalad [62]. Ty se skladaji
z tekutych krystalt, které jsou vysoce citlivé na malé zmény teplot. To je mozné vidét na zméné
barvy tohoto prstynku. Mnozstvi krve, ktera dosahne povrchu kiize zalezi na teplot€ téla a naladé
osoby. Diky tomu vzniklo barevné schéma, které zobrazuje Obrdzek 3.1. Kazda barva
symbolizuje jinou naladu:

e Jantarova: nervozni, nestastny, chladny

e Zelena: pramérny, klidny

e Modra: zména emoce, aktivni, odreagovany
o Fialova: vasnivy, nadseny, velice $tastny

e Cerna: napjaty, nervozni

e Seda: napjaty, znepokojeny
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Black

Tense, Nervous,

Violet Sarnased, Gray

Overworked

Very Happy, Anxious,
Love, Passion, Nervous,
Romance Strained

Blue : Amber

Relaxed, At Ease, 5 Nervous, Mixed Emotions
Calm, Lovable Unsettled, Cool

Obréazek 3.1 Mood ring [62]

3.1.3 TEMPERAMENT

Kazdy se ¢ty temperamenti ma specifické vlastnosti, podle kterych pro je mozné délat rozdilnou
adaptaci [63]. Podle charakteristickych vlastnosti je tato vlastnost velice dobra na piesnéjsi cileni
reklamy.

Sangvinik: Jedné se o jedince, ktery je impulzivni. Toho se miize vyuZit pro nabizeni sluzeb ¢i
produkti. Pokud naptiklad vytvofime zajimavou nabidku, ktera je ¢asové omezena, tak prilaka
souhlasu sangvinika vice, jak neomezend nabidka. To mé za nasledek fakt, Ze sangvinik mtze
jednoduseji propadnout hazardnim hram.

Cholerik: Cholerici jsou velice skepti¢ti — nevéti hned né¢emu a radi si ovéii fakta pred udélanim
rozhodnuti. Zde miizou byt vhodné nabidky na produkty, které nejsou casové omezené. Musi byt
ale jasn¢ definované, aby cholerik s vyss$i pravdépodobnosti vefil naSemu produktu. Cholerici
také radi o vSem rozhoduji sami, coz mize byt klicovy fakt pfi jakékoli interakce s uzivatelem.

Flegmatik: Flegmatici vice preferuji stabilni véci nez zmény. Tento fakt je kliCovy pfi
rozhodovani, zdali nabizet uzivateli nabidky novych produkti, ¢i analyzovat piedeslé aktivity
a urcit a co by mel zajem.

Melancholik: Melancholik je oproti ostatnim temperamentim daleko vice naladovy, asto
s moznosti depresivnich stavi. Témto uZivatelim je moznost cilit produkty, které jsou
optimistického ¢i kladného razu.
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3.1.4 OSOBNOST

Ruzné typy osobnosti maji rizna ekonomicka rozhodnuti [64]. Né&které typy osobnosti budou
Setfit penize, jiné kupuji pouze véci, které znaji a jini naopak zkousi nové véci. Pti identifikaci
osobnosti ¢lovéka mizeme upravovat nabidky produktt v aplikaci, nabizet vyzkouseni novych
produktu a ¢i nabizet limitované slevy.

Osoby, které se staly soucdsti n¢jakého konfliktu, nasili ¢i pfirodni katastrofy mohou trpét
traumatem, ze kterého je potieba se dostat [65]. Existuje mnoho terapii, které jim s tim pomahaji.
Kulturni aktivity, hry, terapie zaloZzené na uméni (kresleni, tvofeni, psani). Jednou z dalSich
metod je poslech hudby, ¢imz se zabyva hudebni terapeut. Pokud vime o uzivatelové traumatu,
miuzeme ptidat hudebni pozadi k nasi aplikaci podle jeho osobnosti. To by jedinci mohlo pomoci
a Caste¢né ho i uklidiiovat. MuzZeme také omezit zakladni zvuky aplikace na takové, které by
nepiivodili uZivateli zbyte¢ny stres.

3.2 USE CASES

Jak jiz zobrazuje Obrazek 3.2, tak nas§ framework bude pracovat se tfemi vlastnostmi: naladou,
temperamentem a osobnosti. Vyvojar jako uzivatel naseho frameworku miize inicializovat
identifikaci kazdé z této vlastnosti. Metody identifikace se samoziejmé lisi podle vlastnosti.
Vyvojafti poté bude umoznéno vyuzivat ziskanych znalosti pro provedeni adaptace. Framework
bude implementovan takovym zptsobem, aby vyvojaf nebyl limitovan v moznostech adaptace
tzn. vyvojar sam muze specifikovat co se bude adaptovat podle zjisténych informaci o uzivateli
adaptované aplikace.

Adaptation Framework

Identify user mood
Adapt on user mood

Identify user
personality

Adapt on user
personality

Identify user
temperament

Developer.

-
s

Adapt on user
temperament

Read from DB

Delete in DB

Obréazek 3.2 Use cases
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3.3 PACKAGE DIAGRAM

Obrézek 3.3 zobrazuje package diagram, ktery zobrazuje rozdéleni tfid do packages v nasem
projektu. Nas framework je rozdélen do péti balicki:

UlAdaptation: V tomto balicku dochazi k celkové inicializaci celé knihovny. Kromé
inicializace tfit pro identifikaci jednotlivych vlastnosti se jedna o vstupni brdnu pro vyvojate,
pies kterou bude moci pfistupovat a pracovat s jednotlivymi vlastnostmi a databazi.

Database: Bali¢ek slouzi pro praci s databazi. Vytvati se zde tabulky, do kterych je mozné
ukladat vysledky jednotlivych identifikaci vlastnosti, ¢ist z nich ¢i mazat nepotiebné zaznamy.

Personality: Bali¢ek pro praci s osobnosti ¢lovéka: identifikace osobnosti, vkladani vystupu do
databaze a provadéni adaptace podle ziskanych dat.

Mood: Bali¢ek pro praci s naladou ¢lovéka: identifikace nalady, vkladani vystupu do databaze a
provadéni adaptace podle ziskanych dat.

Temperament: Balicek pro praci stemperamentem cloveéka: identifikace temperamentu,
vkladani vystupu do databaze a provadeéni adaptace podle ziskanych dat.

UlAdaptation

P =] +IFeature

e 1 +UlAdaptation

-
s
e
7 T
7 /1,1 M
«access» / | *
- \
7 / | \
_ - «access» | «access»
0.1 /0.1 ! N
= L/ | \\ 0.1
Temperament Personality | : Mood
+AbstractTemperament +AbstractPersonality : +AbstractMood
+Temperament +Personality I +Mood
= - = i i access = )
E] +TemperamentActivity +PersonalityObject |« | ? +MoodDialog
= +TemperamentObject | +MoodObject
= i i < |
=] +TemperamentQuetionnaire L 0.1 | 7 o
0..1< \ | / -
~
~ \ | /
\\ . | Ve
caccessn_ «access» | «access»
ESNERN A
Database |

=| +DBContoler

Obrazek 3.3 Package diagram
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3.4 POPIS FRAMEWORKU

V této kapitole podrobnéji popiseme jednotlivé tiidy, které jsou soucasti balicki naseho
frameworku.

3.4.1 TRIDY V PACKAGE UIADAPTATION

Vstupni brana do naseho frameworku je tiida UlAdaptation (Obrazek 3.4), pies kterou je ptistup
ke ttidam pro kazdou z uzivatelovych vlastnosti a ptistup ke tiidé spravujici nasi databazi.

UlAdaptation

close(): void

getDBController(): DBController
getinstance(Context): UIAdaptation
getMood(): Mood

getPersonality(): Personality
getTemperament(): Temperament
UlAdaptation(Context)

Vo 4+ o+ o+ + o+

Obrazek 3.4 Class UlAdaptation

Interface IFeature (Obrazek 3.5) slouzi pro definici potfebnych metod tfid pro kazdou z nami
implementovanych vlastnosti. Jedna se o metodu close pro ukonceni veSkerych aktivit
frameworku, nastaveni kontextu metodou setContext ¢i zjisténi, zdali jiz byla vlastnost uZivatele
identifikovana pomoci metody hasResult.

«interface»
IFeature

+ close(): void
+ hasResult(): boolean
+ setContext(Context): void

Obrazek 3.5 Interface IFeature

3.4.2 TRIDY V PACKAGE PERSONALITY

Hlavni tfidou tohoto balicku je tiida Personality (Obrazek 3.6), ktera je vstupnim bodem pro
préci s osobnosti. Osobnost se urcuje pomoci textu od uZzivatele, ktery je sbiran pies metodu
apendText. Dalsimi metodami metody adaptOn<komponenta>, které piijimaji objekt od
vyvojafe a na zaklad¢ zjisténé hodnoty u dané komponenty volaji metody tohoto objektu.
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Personality

adaptOnAgreeableness(AbstractPersonality): void
adaptOncConscientiousness(AbstractPersonality): void
adaptOnEmotions(AbstractPersonality): void
adaptOnExtraversion(AbstractPersonality): void
adaptOnOpenness(AbstractPersonality): void
appendText(String): void

getInputText(): String

getinstance(Context): Personality

- Personality(Context)

+ setContext(Context): void

+ o+ o+ o+ + o+ + o+

Obrazek 3.6 Class Personality

Ttida PersonalityObject (Obrazek 3.7) slozi pro uloZeni informaci o naméfené osobnosti. Tuto
tiidu téz pouzivame jako parametr pro posilani dat z analyzy do databéze (resp. navratovy typ
pro data z databaze).

PersonalityObject

- agreeableness:double

- conscientiousness: double
- dateTime: Date

- emotionRange: double

- extraversion: double

- openness:double

isAgreeable(): boolean
isConcious(): boolean
isEmotional(): boolean
isExtravert(): boolean
isOpened(): boolean

+ o+ + o+ +

Obrazek 3.7 Class PersonalityObject

Abstraktni tfida AbstractPersonality (Obrazek 3.8) slouZi pro definice adaptaci od vyvojare.
Vyvojai vytvori téidu, ktera dédi od této a implementuje jeji tii metody. Na zakladé zjisténé
hodnoty pro vybranou komponentu osobnosti dojde k zavolani metody LowLevelAdapter ¢i
HighLevel Adapter. Pokud nebyla jesté osobnost zjisténa, bude volana metoda defaultAdapter.

AbstractPersonality

# defaltAdapter(): void
# HighValueAdapter(): void
# lowlevelAdapter(): void

Obrazek 3.8 Class AbstractPersonality
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3.4.3 TRIDY V PACKAGE TEMPERAMENT

K zjisténi temperamentu je potieba vytvorit dotaznik s dotazy, na které uzivatel bude odpovidat.
Jeho odpovédi budou ukladdny a po testu bude zjiStén uzivateliv temperament. Pro praci
s dotaznikem jsme si vytvofili tfidu TemperamentQuestionnaire (Obrazek 3.9). Pomoci
implementovanych metod ziskavame znéni otazek véetné moznych odpovédi a zaroven piijima
odpovédi na dané dotazy. Po vyplnéni se metodou executeMeasurement spocitd uzivateliv
temperament.

TemperamentQuestionnaire

executeMeasurement(): void
getChoicel(int): String
getChoice2(int): String
getQuestion(int): String
saveAnswer(int, boolean): void

+ + + + +

Obréazek 3.9 Tfida TempeamentQuestionnaire

Ten se poté ulozi jak do databaze, tak do tfidy Temperament (Obrazek 3.10), pies kterou je mozné
provést adaptace podle potieb vyvojafe pouzitim metody adaptOnPersonality. Tiida navic
implementuje metody adaptOn<komponenta> pro kazdou z komponent temperamentu, tudiz
vyvojar neni nucen vytvaret pro kazdy temperament jinou adaptaci, ale pouze i na jeho Cast:

o adaptOnEl: Extraverted nebo Introverted
o adaptOnSN: Sensing nebo intuitive

e adaptOnTF: Thinking nebo Feeling

e adaptOnJP: Judging nebo Perceiving

Temperament

adaptOnEl(AbstractTemperament): void
adaptOnJP(AbstractTemperament): void
adaptOnPersonality(AbstractTemperament): void
adaptOnSN(AbstractTemperament): void
adaptOnTF(AbstractTemperament): void
getinstance(): Temperament
setCurrentTemperament(TemperamentObject): void
Temperament()

O+ 4+ + + o+

Obréazek 3.10 T¥ida Temperament

Tyto metody piijimaji jako parametr objekt, ktery roz§ifuje a implementuje metody abstraktni
tiidy AbstractTemperament (Obrazek 3.11). Tyto metody jsou volany pravé podle vybrané
metody tfidy Temperament a podle zjisténych hodnot u dané komponenty. Pokud nebyl
temperament stale zjistén, je volana metoda defaultAdapter. Ttida TemperamentObject
(Obréazek 3.12) slouzi k ukladani informaci o ziskaném temperamentu a pro komunikaci
s databazi.
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AbstractTemperament

defaultAdapter(): void
extravertedAdapter(): void
feelingAdapter(): void
introvertedAdapter(): void
intuitiveAdapter(): void
judgingAdapter(): void
perceivingAdapter(): void
sensoryAdapter(): void
thinkingAdapter(): void

Obrazek 3.11 T¥ida AbstractTemperament

TemperamentObject

datetime: Date
El: String

JP: String

SN: String

TF: String

Obréazek 3.12 Tt¥ida TemperamentObject

3.4.4 TRIDY V PACKAGE MOOD

Ttida Mood (Obrazek 3.13) vyvolava na obrazovku dialogové okno pro zji$téna nalady uzivatele
a vysledek ukladd do databaze s vyuzitim objektu tfidy MoodObject (Obrézek 3.14). Déle
implementuje metody pro adaptaci na zakladé zjisténé nalady. Metoda adaptMood provede
jednorazovou adaptaci. Pokud by vyvojar chtél adaptovat po kazdé zjisténé nalade€, tak miize

vyuzit metody addIntoAdaptL.ist.

Mood

currentMood: MoodObject
mood: Mood
moodList: List<AbstractMood>

+ o+ o+ + + + +

adaptMood(AbstractMood): void
addIntoAdaptList(AbstractMood): void
clearAdaptList(): void
executeAdaptationOnMoodList(): void
getinstance(Contect): Mood

Mood()

setContext(Context): void
setNewMood(MoodObject): void

showMoodDialog(): void

Obrazek 3.13 TFida Mood
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MoodObject

- date:Date
- mood:int

Obrazek 3.14 T¥ida MoodObject

Ob¢ metody piijimaji jako parametr objekt, ktery rozsifuje a implementuje metody abstraktni
tiidu AbstractMood (Obrazek 3.15). Dané metody jsou volany pravé podle zjisténé nalady
uzivatele.

AbstractMood

angryAdapter(): void
awesomeAdapter(): void
happyAdapter(): void
normalAdapter(): void
sadAdapter(): void

H OHF ¥ T R

Obréazek 3.15 TFida AbstractMood

Nalada se stejné jako kazda z vlastnosti ukladd do databaze. Z divodu, Ze u nalady se bude
tabulka daleko rychleji plnit, definujeme si za kazdou naladu ¢iselny identifikator a ten budeme
v databazi ukladat misto textového oznadeni nalady. Jednotlivé identifikatory jsme si
nadefinovali v interface MoodResources (Obrazek 3.16).

«interface»
MoodResources

angry:int =5 {readOnly}
awesome:int=1 {readOnly}
happy:int =2 {readOnly}
normal:int =3 {readOnly}
sad:int=4 {readOnly}

+ + + + +

Obrazek 3.16 Interface MoodResources
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3.4.5 TRIDY V PACKAGE DATABASE

Ttida DBControler (Obrazek 3.17) implementuje veSkerou praci nad nasi databazi. VétSina
metod je vefejnych pro vyvojare, takze muze pracovat s jakoukoli tabulkou/vlastnosti. Pro
kazdou vlastnost uzivatele ma vyvojar moznost: ¢ist posledni zaznam, ziskat vSechny zdznamy
a smazat veskeré zaznamy.

DBController
+ clearMoodTable(): void
+ clearPersonalityTable(): void
+ clearTemperamentTable(): void
- DBController(Context)
+ getAllMood(): List<MoodObject>
+ getAllPersonality(): List<PersonalityObject>
+ getAllTemperament(): List<TemperamentObject>
+ getinstance(Context): DBController
+ getlLatestMood(): MoodObject
+ getlLatestPersonality(): PersonalityObject
+ getlLatestTemperament(): TemperamentObject
+ insertintoMoodTable(MoodObject): void
+ insertIintoPersonalityTable(PersonalityObject): void
+ insertintoTemperamentTable(TemperamentObject): void

Obrazek 3.17 Class DBController

3.5 SEKVENCNI DIAGRAM

V této podkapitole se zaméiime na sekvenéni diagramy, které nam ukazi komunikaci v ramci
frameworku pro lepsi pochopeni jeho funkcionality. Pro kazdou z vlastnosti zobrazime pouze
ukazkovou komunikaci pro pochopeni celkového principu pro vyvojate.

3.5.1 IDENTIFIKACE A ADAPTACE ZA ZAKLADE OSOBNOSTI

Obréazek 3.18 zobrazuje proces, kdy ziskdme od uzivatele jeho text (text vybrany vyvojaiem pro
analyzu) spliujici podminku na minimalniho poétu slov. Tento fetézec se posila knihovné
Personality Insights a jeji vystup si uloZime a téz vlozime do databaze. Poté jakykoli pozadavek
na adaptaci bude zaviset na zjisténé osobnosti.
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sd Personality

App UlAdaptation Personality Personality Insights DbController

T
| |
| getPersonality(Context) |
L

T

|

|

|

|

|

returns Personality() |
<--—-——-—-—-—-- I
|

|

e

'
[stringWordCount >minNumWords]:
appendText (String)

|

executeAnalysis(String)

=

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
executeMeasurement(String)

returns Personality()

|
InsertintoPersonalityTable(PersonalityObject)

insert Into DB()

1
adaptOnOpeness(AbstractPersonality)
|

|
: execute Method()
|

T |

Obréazek 3.18 Sekvenéni diagram adaptace z osobnosti

|
[
|
|
[
|
>l !
|
[
|
|
[

3.5.2 IDENTIFIKACE A ADAPTACE ZA ZAKLADE TEMPERAMENTU

Obréazek 3.19 ukazuje sekvenéni diagram pro zjiSténi temperamentu, ktery se bude ziskavat
vyplnénim dotazniku. Aplikace vyvola aktivitu, ktera zobrazuje uzivateli otazky. Po vyplnéni
vsech otazek dotazniku se ziska uzivateliiv temperament, ktery se ulozi do databaze pro budouci
pouziti.
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sd Temperament /

% App UlAdaptation Temperament TemperamentActivity| |TemperamentQuestionnaire DbController

User

!intent activity()

getQuestion(int)

getChoicel(int) I:‘I:|

getChoice2(int) [:]
— U

I
show question()
T
|
answer()

E
3

L]
saveAnswer() |

[ e

executeMeasurement() : |

instertintoPersonalityTable()
!

insertinto DB()
set Temperament()

execute methods(

getTemperament(),

|
returns Temperament() :
|

|

adaptOnPersonality(AbstractPersonality)
] >

I I

| |

-1

Obréazek 3.19 Sekvenéni diagram adaptace z temperamentu

3.5.3 IDENTIFIKACE A ADAPTACE ZA ZAKLADE NALADY

Jak Obrazek 3.20 zobrazuje, tak pii inicializaci tiéidy UlAdaptation dojde k nastartovani méfeni
nalady. Po ¢asovych intervalech se uzivateli zobrazuje dialogové okno, ve kterém uzivatel vybere
jeho aktualni naladu. Po jeho vyplnéni dojde k ulozeni nalady do databaze a je mozné provadet
potfebnou adaptaci.

41



sd Mood

T

|

getMood() ]
—’

getinstance()

<_ _______

ada ptMoéd(Abstra ctMood)

execute method()

% App UlAdaptation Mood DbController
User

| T T T T
: I I I I
| Igetinstance(Context) UlAdaptation(Context) : :
! I I
! I I
: getMood() | :
! I
! show Dialog() :
[ i
set Mood() |
" !

instertintoMoodTable(MoodObject)

insertinto DB()

Obrazek 3.20 Sekvenéni diagram adaptace z ndlady

3.6 DATABAZE

Databaze nam slouzi k ukladani veskerych parametri ke vSem ziskanym vlastnostem. Vzhledem
k tomu, Ze zde neni zadna relace mezi témito vlastnostmi, ¢i mezi vlastnostmi a obrazovkami
(Activities), na kterych se vlastnosti identifikovali, tak si vysta¢ime s nezavislymi tabulkami pro

kazdou vlastnost zvlast’. Pro nasi databazi budete vyuzivat SQLite.

Tabulka Personality (viz Obrazek 3.21) slouzi k zaznamim o osobnosti uZivatele. Kromé
ukladani data a ¢asu, kdy byla tato vlastnost zjisténa, ukladame veskeré komponenty osobnosti
tzv. Big Five coZz jsou: Agreeableness, Conscientiousness, Extraversion, Emotion range

a Openness.
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Tables::Personality E

«column»
*PK id: INTEGER
Agreeableness: REAL
Conscientiousness: REAL
Extraversion: REAL
Emotional range: REAL
Openness: REAL
DateTime: TEXT

* X X X % ¥

«PK»
+  PK_Personality(INTEGER)

Obrazek 3.21 Tabulka Personality

Tabulka Mood (Obréazek 3.22): Kromé ¢asového Udaje, kdy jsme naladu ziskali, ukladame
odpoveéd’ uzivatele v Ciselném formatu z diivodu tspory mista (¢iselny identifikator pro kazdou
naladu bude ulozeno je uloZeno ve tfidé MoodResources, o které jsme se jiz zminili v kapitole
3.4.4 Tridy v package Mood).

Tables::Mood %

«column»
*PK id: INTEGER
*  datetime: TEXT
*  mood: INTEGER

«PK»
+  PK_Mood(INTEGER)

Obrazek 3.22 Tabulka Mood

Tabulka Temperament (Obrazek 3.23): Kromé ¢asového tdaje, kdy byl temperament zjistén,
uschovavame textovou hodnotu vysledku pro kazdou z komponent temperamentu. Oproti naladé
se zaznamy nepridavaji tak casto, tudiz jsme zde nefeSili pamétovou optimalizaci.
V jednotlivych atributech se tedy mize nalézt text:

e ei: extraverted nebo introverted
e sn: sensing nebo intuitive

e tf: thinking nebo feeling

e jp:judging nebo perceiving

Tables::Temperament E

«column»
*PK id: INTEGER
r ei: TEXT
¥ sn:TEXT
K tf: TEXT
*  jp: TEXT
*

datetime: TEXT

«PK»
+ PK_Temperament(INTEGER)

Obréazek 3.23 Tabulka Temperament
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4 IMPLEMENTACE

Hlavni tfidou naseho celého frameworku je tfida UlAdaptation, ktera slouzi ke komunikaci
vyvojaie snasi aplikaci. Ttida umoziuje ziskat pfistup ke tiidam kontrolujicim jednotlivé
vlastnosti uzivatele a pro komunikaci s databazi. Aby nebylo docileno duplicit pro jednotlivé
vlastnosti, je kazda ttida vlastnosti véetné UlAdaptation implementovéna jako singleton, ktery
nam zajisti vytvoreni pouze jedné instance ttidy (viz Obrazek 4.1).

public static UIAdaptation getInstance (Context context) {
if (UIAdaptation == null)
UIAdaptation = new UIAdaptation (context);
return UIAdaptation;

Obréazek 4.1 Metoda getlnstance ve tiidé UIAdaptation

Pro analyzu osobnosti vyuzivame produktu od spoleénosti IBM Personality Insights [32]. Tento
produkt pfijima text a na zaklad¢ jeho analyzy urc¢i osobnost dané osoby.

Se ziskanou instanci Personality mize vyvojai piedavat text od uzivatele naSemu frameworku
pomoci metody executeMeasurement. Pro piesnou identifikaci osobnosti potfebujeme podle
doporuceni vyvojart Personality Insights alesponi 1200 slov (vlozené v anglickém jazyce). Pokud
je v parametru predan takto rozsahly text, vyvola se analyza. V opa¢ném piipadé se text uklada
a analyza se vyvola az pfi splnéni pozadavku. Po analyze se vloZeny text nevymazava, ale je
roz§ifovan o nové pfidany text. Minimalni pocet se vzdy po analyze zdvojnasobuje. Obrazek 4.2
zobrazuje komunikaci s produktem od IBM.

PersonalityInsights service = new
PersonalityInsights (libraryVersionDate) ;
service.setUsernameAndPassword (loginName, loginPassword);

ProfileOptions options = new
ProfileOptions.Builder () .text (text) .build();
Profile profile = service.getProfile(options) .execute();

List<Trait> list = profile.getPersonality();

Obréazek 4.2 Komunikace s knihovnou Personality Insights
Po analyze ziskdme naméfeni hodnoty pro kazdou z péti komponent:

o Extroversion

e Agreeableness

e Conscientiousness
e Emotional Range
e Openness

V nasi implementaci jsme dali vyvojafi aplikace volnou ruku a umoznili mu adaptovat pomoci
jakékoli z komponent. Tiida Personality implementuje pro tuto moznost pét metod
adaptOn<jméno komponenty> s vstupnim parametrem AbstractPersonality. Vyvojat by mél
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implementovat téidu, ktera dédi od AbstractPersonality a implementuje jeji abstraktni metody
(viz Obrézek 4.3). Tyto metody jsou poté v nasich adaptaénich metodach volany podle vysledku
analyzy (viz ukdzka Obrazek 4.4). Pfi nizké hodnoté u komponenty je volana metoda
lowLevelAdapt, pii vysoké highLevelAdapt. V ptipade, Ze v dobé volani metody nemame jesté
zjisténou osobnost, vola se metoda defaultAdapt.

public abstract class AbstractPersonality {
protected abstract void defaultAdapter();
protected abstract void lowLevelAdapter();
protected abstract void highValueAdapter();

Obréazek 4.3 T¥ida AbstractPersonality

public void adaptOnOpenness (AbstractPersonality personalityObij) {

if (currentPersonalityObject==null)
personalityObj.defaultAdapter ()

else if(currentPersonalityObject.isOpened())
personalityObj.highValueAdapter() ;

else personalityObj.lowLevelAdapter();

}

Obréazek 4.4 Metoda adaptOnOpenness ze tfidy Personality

Dalsi méfenou vlastnosti je temperament. Jako nejpiesnéj$i metoda je pouziti dotazniku, ktery
musi uzivatel vyplnit. Jako zdroj dotazniku jsme vyuzili knihy Please understand me od
amerického psychologa Davida Keirsey [39]. Tato kniha obsahuje dotaznik, ktery se sklada ze
70 dotaz, na které se mize odpovédét vzdy jednou ze dvou moznosti. Na zakladé odpovedi
uzivatele pote ziskdme jednu z vlastnosti pro kazdou z dvojic:

o Extraverted nebo Introverted

e Sensing nebo Intuitive

e Thinking nebo Feeling

o Judging nebo Perceiving
Pro dotaznik jsme vytvofili aktivitu, kterou je pouze potieba vyvolat. Obrazek 4.5 zobrazuje
grafické zobrazeni dané aktivity.

Moznosti adaptace na zakladé temperamentu jsou zde feSeny obdobné jako u 0sobnosti, a to tim
zpusobem, Ze olekavame od uZivatele objekt, ktery implementuje abstraktni metody tfidu
AbstractTemperament (viz Obrazek 4.6).

46



FeatureAdaptationApp

PREVIOUS QUESTION 5/70

Are you more comfortable in
making

CRITICAL JUDGMENTS

VALUE JUDGMENTS

Obrazek 4.5 GUI dotazniku pro temperament

public abstract class AbstractTemperament {

protected abstract void defaultAdapter():;
protected abstract void extravertedAdapter() ;
protected abstract void introvertedAdapter() ;
protected abstract void sensoryAdapter();
protected abstract void intuitiveAdapter():;
protected abstract void thinkingAdapter() ;
protected abstract void feelingAdapter() ;
protected abstract void judgingAdapter() ;
protected abstract void perceivingAdapter() ;

Obrazek 4.6 TFida AbstractTemperament

Vytvoreny objekt vyvojar predava jedné z naSich metod jako parametr. Adaptaci je mozné
provést pouze nad jednou z vyse zminénych dvojic (viz Obrdzek 4.7), respektive pies veskeré
dvojice metodou adaptOnTemperament.
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public void adaptOnEI (AbstractTemperament abstractTemperament) {
if (currentTemperament==null)
abstractTemperament.defaultAdapter () ;

else {
if (currentTemperament.getEI() ==
TemperamentResources.extraverted)
abstractTemperament.extravertedAdapter () ;
else abstractTemperament.introvertedAdapter () ;
}
}

Obrazek 4.7 Metoda adaptonEl ze tfidy Temperament

Dalsi vlastnosti je nalada, ktera se da nejptresngji zjistit diky pfimého dotazu uzivatele. Pro tento
pfipad vyuzivat funkce dialogového okna, které se v Casovych intervalech bude zobrazovat
béhem pouzivani nasi aplikace. Obrazek 4.8 zobrazuje grafické zobrazeni dialogového okna.
Developer u pouziti nasi aplikace ma moznost nastavit dva hlavni parametry: ¢as, za ktery se po
nastartovani aplikace dialog zobrazi, a ¢asovy interval, kdy se bude dialogové okno znova
zobrazi uzivateli. PH kazdém piepnuti aktivity aplikace je nutné nastavit kontext aplikace
metodou setContext ve tfidé UlAdaptation. Timto krokem umoznime vyvojafi nezobrazovat
dialog tam, kde nechce.

How do you feel now?

NN o0 X X 6

N\

Obréazek 4.8 Dialogové okno pro naladu

Jako u predchozich vlastnosti je adaptace spousténa volanim metody adaptMood
(viz Obrazek 4.9) ze tiidy Mood s parametrem objektem implementujici abstraktni metody tiidy
AbstractMood (viz Obrazek 4.10). Uzivatel zde ma moznost také vyuzit metody
addIntoAdaptList, ktera si tyto objekty uklada a pii kazdé aktualizaci nalady jsou metody
objektt volany.
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public void adaptMood (AbstractMood mood) {

if (currentMood == null) ({
mood.awesomeAdapter () ;
return;

}

switch (currentMood.getMood()) {
case MoodResources.awesome:
mood.awesomeAdapter () ;
break;
case MoodResources.happy:
mood.happyAdapter () ;
break;
case MoodResources.normal:
mood.normalAdapter () ;
break;
case MoodResources.sad:
mood.sadAdapter () ;
break;
case MoodResources.angry:
mood.angryAdapter () ;
break;

Obréazek 4.9 Metoda adaptMood ze tiidy adaptMood

public abstract class AbstractMood {

protected
protected
protected
protected
protected

abstract
abstract
abstract
abstract
abstract

Obrazek 4.10 T¥ida AbstractMood

void
void
void
void
void

awesomeAdapter () ;
happyAdapter() ;
normalAdapter () ;
sadAdapter() ;
angryAdapter () ;

Veskera nami zpracovana data o vlastnostech uzivatele jsou ukladana do SQLite databaze se

kterou pracujeme pies ttidu DBControler. Tato tfida je pfistupna téz vyvojafi, ktery ma moznost
pracovat s daty z tabulek pro kazdou z vlastnosti, konkrétn&ji zjistit posledni vysledek méfeni,
ziskat veskeré zaznamy ¢i zadznamy smazat.
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5 TESTOVANI

Vystupem naseho vyvoje je framework, jenz je mozné pouzit ve vét§iné mobilnich aplikaci
a neni omezen pouze na uréity typ. Cinnost naseho frameworku je z hlavni miry adaptovat a tato
adaptace se vyvolava pouze viéi pozadavkiim vyvojate, neni zde tedy nucena adaptace z nasi
strany.

Pokud bychom se z testovacich divodi rozhodli vytvofit testovaci aplikaci pro test pouZitelnosti,
tak by jeho vysledek neodrazel skutecnost vyuziti naSeho frameworku, ale kvalitu a pouzitelnost
aplikace ve které je pouzit. Kvalita adaptace se také neda z nasi strany testovat, nebot’ parametry
adaptace jsou nastavovany vyvojafem a vysledky by se lisily pro kazdou aplikaci.

Z tohoto dliivodu jsme se u testovani zaméfili na vlivy spojené s pouzitim naseho frameworku
v zavislosti na nazory potencionalnich uzivatelt aplikaci. Provedli jsme prizkum, jehoz vysledky
by méli pomoci s rozhodovanim, zdali vyuzit naseho frameworku v mobilnich aplikacich.

Provedli jsme prizkum na vzorku 50 lidi, kterym jsme poskytli kratky dotaznik. Veskeré
testované osoby byly studenti povétSinou technického zameéteni ve veéku 20 az 30 let.
Predpokladem pro ti¢ast dotazniku byla né¢kolikaleta zkusenost s pouzivanim chytrych telefont.

V prvni fad€ nas zajimalo, zdali jsou spokojeni s uzivatelskym rozhranim mobilnich aplikaci ¢i
by si jej piedstavovali jinak (Obrazek 5.1). 32 % tazanych si ¢asto predstavuje jiné uzivatelské
rozhrani, nez je nabizeno a 52 % pouze obcas. Uzivatelé z velké ¢asti nejsou spokojeni a muzeme
zde predpovidat, Ze ptfipadna adaptace by jim aplikace ud¢lala pfijatelné;jsi.

Stava se vam, ze béhem pouzivani mobilni aplikace si rikate
proc jeji grafické rozhrani neni udélano jinym zplsobem?

Nevim, nepfemyslel/a

1M,
2 0%

Casto

32 0%

Nikdy

A o
4 %

Obréazek 5.1 Graf odpovédi na otazku €. 1 nasi ankety

Z tohoto diivodu nas poté zajimalo, zdali by o takovouto adaptaci uzivatelé viibec stali. Témer
60 % tazanych si mysli, Zze je to dobry napad a pouze 6 % se vyjadfilo opaénym nazorem
(Obrazek 5.2).
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Jaky nazor méte na to, Ze by se uzivatelské rozhrani
pfizplsobovalo kazdému uZzivateli?

Mam smisené pocity

Spatny napad

Dobry népad

Obréazek 5.2 Graf odpovédi na otazku ¢. 2 nasi ankety

Pokud bychom se zamétili na miru adaptace aplikace, tak pouze 9 z 50 tdzanych (18 %) si
predstavovalo uplnou adaptaci (Obréazek 5.3). Nejvétsi podil by preferoval pouze ¢aste¢nou
adaptaci (56 %), tj. néco by se adaptovalo automaticky, ale nékteré prvky aplikace by si radi
nastavili sami.

Radsi by jste si v mobilnich aplikacich nastavili vse sami, nebo
by vam vice vyhovovalo, kdyby si aplikace uméla nastavit vse
sama, zato v ne takové mire vasi spokojenosti?

Rad si vée nastavim
sam

Néco si rad nastavim
sam, néco bych si

predstavoval aplikaci
nastavit automaticky

Je mito jedno

Vyhovovalo by mi
kdyby vse nastavila
aplikace sama podle
me

Potet tdzanych

Obréazek 5.3 Graf odpovédi na otazku ¢. 3 nasi ankety

Z vysledku na$i ankety mlizeme vidét, ze velké mnozstvi uzivatell neni pln¢ spokojeno
s uzivatelskymi rozhranimi aplikaci, které vyuzivaji. Mlizeme tedy fici, Ze se jedna o problém,
ktery existuje a mizeme byt diky naemu frameworku vyfesen. VéEtSin€ uzivateld pfisla moznost
adaptace jako dobry napad, avsak radi by si piesto nékteré nastaveni v aplikacich provedli sami.
Je tedy nutné, aby vyvojati pfemysleli nad rozsahem adaptaci, které budou provadét v jejich
aplikacich.
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6 UKAZKOVA APLIKACE

Pro simulaci vyuzivani naseho frameworku jsme si vytvorili ukdzkovou aplikaci, ktera zobrazuje
identifikace jednotlivych vlastnosti véetné ukazky adaptaci.

Pro néladu se zde v ¢asovych intervalech zobrazuje dialogové okno, které se ptd na naladu
(popt. se da vyvolat pomoci ptidaného tlacitka). Na zaklad¢ vybéru nalady se provede zména
textu na prislusné obrazovce (Obrazek 6.1).

How do you feel now?

Obréazek 6.1 Ukazka adaptace nalada

Pro odzkous$eni osobnosti zde nalezneme textové okno pro vlozeni textu. Pfi ziskani minimalniho
poctu slov se provede analyza a ziskame dialogovou reklamu podle identifikované osobnosti
(Obrazek 6.2). V nasem piipadé adaptujeme za zakladé otevienosti ke zkuSenostem. Pokud je,
zobrazime reklamu na novy produkt na odzkouseni. V opa¢ném ptipad¢ nabidneme produkt, jenz
uzivatel zna.
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Advertisement

Hey, | see you do not like changes
and now your favorite chips are in
sale. Look at to our website to see
more!

CANCEL OK

Obréazek 6.2 Ukazka adaptace osobnost

Pro temperament je potfeba vyplnit dotaznik a poté mizeme zobrazit vysledek nasi adaptace
(Obrazek 6.3). V nasem piipadé adaptujeme na komponenté judging/percieving, tj. Pokud soudi,
nabidneme mu produkt na vyzkouseni zdarma pes zobrazeni dialogového okna. V opacném
ptipadé nabidneme produkt za zvyhodnénou cenu v limitované nabidce (Obrazek 6.4).

FeatureAdaptationApp

PREVIOUS QUESTION 5/70

Are you more comfortable in
making

CRITICAL JUDGMENTS

VALUE JUDGMENTS

Obrazek 6.3 GUI dotazniku na temperament
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Try premium for free!

Do not judge before try! Try
premium account for one month for
free!

NOT NOW  TRY FOR FREE

Obréazek 6.4 Ukazka adaptace temperament
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7 INSTALACE

v

Framework je mozné pouzit u aplikaci, které maji minSDKVersion 19 ¢i vyssi.

Pro analyzu vyuzivame servisy od IBM, proto je nutné vytvotit u¢et na IBM Cloud a ptihlasit
se k ni:

Na strénce https://console.bluemix.net/developer/watson/services vytvoite tcet

Na stejné strance poté Vyberte Personality Insights a kliknéte na Add Services
Vyplitte jakékoli jméno projektu a kliknéte na Create Project

Pod projektem v Developer Console okopirujte username a password z Credentials
sekce

5. Ve vasem Android projektu poté vytvoite res/values/credentials.xml a vlozte do nich
ptihlasovaci fetézce (Obréazek 7.1)

A

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>
<string name="personality username"></string>
<string name="personality password"></string>
</resources>

Obrazek 7.1 res/values/credentials.xml

Déle je nutné povolit v aplikaci piihlaSeni k internetu. Obrazek 7.2 zobrazuje fetéze, ktery je
nutné vlozit do souboru AndoridManifest.xml

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESSiNETWORKisTATE"/>

Obréazek 7.2 Povoleni pfipojeni k internetu

V build.grandle (Project:My-app) je nutné definovat pouziti Maven (Obrazek 7.3)

allprojects {
repositories {
jcenter ()
maven { url "https://maven.google.com" }

Obréazek 7.3 Definice Maven v projektu
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Nakonec je nutné definovat zavislosti v build.grangle(Modele: app) (Obrézek 7.4)

dependencies {
implementation 'com.ibm.watson.developer cloud:java-sdk:3.9.1"

Obréazek 7.4 Definice zavislosti v projektu

V hlavni aktivité je poté potieba inicializovat nas framework v metodé OnCreate a v metodé
onStop zastavit nas framework (Obréazek 7.5).

UIAdaptation UIAdaptation;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
UIAdaptation = UIAdaptation.getFeatureAdapterInstance (this);

}

@Override
protected void onStop () {
UIAdaptation.close();

Obréazek 7.5 Inicializace v hlavni aktivité

Pro vyuzivani osobnosti je potiena vkladat uZivateliv text pomoci metody appendText. Pro
analyzu by mél byt vybiran text, ktery je vétné struktury a obsahuje mySlenky uzivatele
napf. zpravy v chatovaci aplikaci. Pfijimany text je pouze angli¢tina. Pfi dostatecném mnozstvi
textu se provede jeji analyza (prvni analyza je spusténa po ziskani minimalné 1200 slov na
doporuceni od vyvojaia Personalitylnsight). Pokud dojde ke zjisténi osobnosti uzivatele,
muzeme volat metody adaptTo<komponenta> podle toho podle jaké komponenty chceme
provadét adaptaci (Obrazek 7.6). Parametrem téchto metod je tfida rozsitujici nasi abstraktni
tiidu AbstractPersonality (tj. implementujici 3 potiebné metody, které jsou volany podle

vysledku naseho nasi analyzy). Obrazek 7.7 ukazuje implementaci AbstractPersonality.

UIAdaptation.getPersonalityInstance () .appendText (textToAnalyze) ;
UIAdaptation.getPersonalityInstance () .adaptOnOpenness (abstractPerso
nalityImpl) ;

Obrazek 7.6 Analyza a adaptace osobnosti

public abstract class AbstractPersonality {
protected abstract void defaultAdapter();
protected abstract void lowLevelAdapter():;
protected abstract void highValueAdapter();

Obréazek 7.7 T¥ida AbstractPersonality
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Pro zjisténi temperamentu je implementovan dotaznik jako aktivita, tudiz pro jeji spusténi je
pouze potieba vyvolat aktivitu TemperamentActivity (jako tomu napiiklad ukazuje
Obrézek 7.8). Po dokonceni dotazniku se sama aktivita vrati na aktivitu, ktera ji vyvolala.

Intent Intent = new Intent(this, TemperamentActivity.class);
startActivity(Intent) ;

Obrazek 7.8 Ukéazka zavolani TemperamentActivity

Pro ovéfeni, Ze jsme ziskali vysledek dotazniku je mozné zavolat metodu hasResult ve tiidé
Personality (tato metoda je implementovana i ve tfidach pro ostatni vlastnosti pro ovéfeni, ze
mame jiz podle ¢eho adaptovat).

Pro vyvolani adaptace se vyuziva ve tfidé Temperament metod:

o adaptOnEI(AbstractTemperament) - adaptace na extraverted ¢i introverted
o adaptOnSN(AbstractTemperament) - adaptace na sensing ¢i intuitive

o adaptOnTF(AbstractTemperament) - adaptace na thinking ¢i feeling

o adaptOnJP(AbstractTemperament) - adaptace na judging ¢i perceiving

Tyto metody provedou adaptaci vzdy pravé nad jednou z moznych vlastnosti ziskanych
k temperamentu. Pokud by bylo potfeba udé¢lat adaptaci pres veskeré dvojce, muze se vyuzit
metody adaptOnPersonality. Pro zminéné metody se jako vstupni parametr piijima objekt
implementujici AbstractTemperament od vyvojafe (viz Obrézek 7.9). Metody objektu se
budou volat pravé pokud pfitomnost dané vlastnosti byla ve vysledku naseho méteni. Pokud jesté
nedoslo k méfeni, bude voldna metoda defaul Adapter.

public abstract class AbstractTemperament {

protected abstract void defaultAdapter():;
protected abstract void extravertedAdapter();
protected abstract void introvertedAdapter() ;
protected abstract void sensoryAdapter() ;
protected abstract void intuitiveAdapter();
protected abstract void thinkingAdapter() ;
protected abstract void feelingAdapter();
protected abstract void judgingAdapter() ;
protected abstract void perceivingAdapter();

Obréazek 7.9 T¥ida AbstractTemperament

Implementace zjistovani nalady je feSena pomoci vyskakovaciho dialogového okna. Je nutné
nastavit Cas, kdy se po otevieni aplikace poprvé zobrazi a po jakych intervalech se bude znova
objevovat. Ktomu je potfeba nadefinovat parametry v souboru res/values/properties.xml
(viz Obrazek 7.10). V kazdé aktivité, v niz chceme povolit zobrazeni dialogového okna zavolame
pfi jejim zobrazeni metodu na nastaveni kontextu UlAdaptation.setContext v metod¢ aktivity
onStart. V opa¢ném pripadé se dialog v aktivité nezobrazi.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<item name="mood dialog first delay" type="integer">2000</item>
<item name="mood dialog delay" type="integer">5000</item>
</resources>

Obréazek 7.10 properties.xml
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Spokojenost uzivatelll s uzivatelskym rozhranim mobilnich aplikaci je jednim z klicovych
faktorti uspéchu, avsak je velice obtizné takové rozhrani vytvotit, nebot’ kazdy z uzivatelt ma
preference (napi. barva pozadi). Rozhodli jsme se tedy zabyvat timto problémem a umoznit
vyvojaiim aplikaci rozsitit pocet spokojenich uzivateli pomoci adaptaci aplikaci podle
vlastnosti uzivatelti. Cilem nasi diplomové prace bylo proto prozkoumat veskeré vlastnosti lidi,

najit moznosti jejich identifikace a vytvofit framework, ktery by nejen umoznil tyto vlastnosti
identifikovat, ale i umoznil provést adaptace uzivatelského rozhrani pro kazdou z téchto
vlastnosti.

Béhem nas$i prace jsme prozkoumali jednotlivé vlastnosti lidi a objevovali metody, kterymi
bychom byly schopni tyto vlastnosti identifikovat za pouZziti mobilnich zafizeni. Nejpfesnéjsi a
nejvhodnéjsi z nalezenych metod jsme implementovali do naseho frameworku a vytvotili pro
vyvojate takovou strukturu, kterd mu umoziuje plné adaptovat uzivatelské rozhrani podle jeho
potieb. Ziskanad data z identifikace jsou pfistupna i mimo framework, takze vyvojai muze
s informacemi nakladat podle svych potieb.

Framework je pln¢ implementovan a neni funkcionalné omezen, tudiZ neni problém jej zalit
vyuzivat pro rizné druhy aplikaci ¢i pro prizkumy. Pro pfedstavu nad nazory vyuzivani naSeho
frameworku byl proveden prizkum mezi uzivateli chytrych mobilnich telefoni, ve kterém jsme
se setkali s pozitivnimi ohlasy uZivateli nad moZnou adaptaci uzivatelského rozhrani, a pro
odzkouseni funkcionalit naseho frameworku byla vytvoiena ukdzkova aplikace.

Framework byl implementovan takovym zptisobem, Ze je mozné ho bez obtizi rozSifovat.
Rozsifenim frameworku zde mize byt pfidani prace s novymi vlastnostmi ¢i rozsiteni zptisobd,
jakymi jsou stavajici vlastnosti identifikovany. Framework je také mozné malymi zménami
omezit v rozsahu moznosti adaptaci pro jednotlivé vlastnosti pro piipad zabezpeceni.

Vyuzitim naseho frameworku poskytneme vyvojaiim aplikaci moznost rozsifit jejich znalosti o
uzivatelovych vlastnostech a umoznit mu zvysit spokojenost uzivateld jejich aplikace pii spravné
adaptaci. Moznosti adaptace lze také vyuzit i na presn&jsi cileni reklam na uzivatele, avSak pii
Spatné adaptaci mize byt docileno snizeni efektivity téchto reklam. Velky potencial vidime u
moznosti vyuziti je pfi testech uzivatelské privétivosti, kdy mizeme zptesnit vysledky testt tim,
7e vezmeme Vv Uvahu rozdily, které jsou mezi lidmi s riznym temperamentem, jinou osobnosti ¢i
V jiné nalade¢.
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