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Abstract

The aim of this thesis was the analysis of usability tests in the actual environment,
identification and solution of detected issues. To detect these issues we defined our goals and
specified drafts for fulfilling them basing on the analysis of these problems. Three applications
were implemented based on the analysis: 2 for operating system Android, first of which is
assigned for the moderator of the test (logger) and the second is for participant of the test
(data collector). The third application is server which is used for synchronization of data with
database common for mobile and desktop applications (IVE-next, created simultaneously
with the thesis from Ondiej Krej¢ii) . Android applications were checked with usability and
functionality tests.

Abstrakt

Cielom tejto prace bola analyza testov pouzitelnosti v mobilnom prostredi. Identifikovat
a poriesit zistené problémy. Identifikdcia prebiehala cez zadefinovanie si cielov a na zaklade
analyzy problému aj navrhov na dosiahnutie tychto cielov. Na zaklade analyzy problému
boli implementované tri aplikacie: dve na operatny systém Android, prva pre moderatora
(loger) a druhd pre ucastnika testu (zbieranie dat), a tretia je serverova aplikacia, ktora slazi
na synchronizéiciu dat s databazou spolo¢nou pre mobilné a desktopovi aplikaciu, IVE-next,
ktora vznikla pri subeZnej diplomovej praci. Android aplikacie boli otestované v ramci testu
funknénosti a pouzitelnosti.
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Kapitola 1

Uvod

Pocas stadif na Fakulte elektrotechnickej Ceského vysokého ucenia technického ma vzdy
zaujimal navrh  spravneho” uzivatelského rozhrania, respektive, ako sa da zistit, & je po-
hodlné a zrozumitelné pre koncového uzivatela. Predmet Testovdini uZivatelského rozhrani
(TUR) mi poskytol solidny zéklad do tejto problematiky. Stu¢asne viak predmet TUR pouka-
zal na problémy s testovanim uzivatelskych rozhrani na mobilnych zariadeniach, respektive
v prostredi bez usabillity labu.

Této praca je rozdelend na 4 hlavné ¢asti. V prvej ¢asti (popis problému) praca objas-
fiuje konkrétne dévody, preco je nutny Specidlny néstroj na testovanie mobilnych aplikicii,
respektive aplikacii v mobilnom prostredi a prec¢o nie st vhodné , klasické” met6dy pouzivané
pri testovani klasickych programov na dektopové zariadenia, pripadne pri testovani ,plnych®
verzii webovych stranok.

V druhej ¢asti (analyza) sa v tejto praci zaoberam otazkou, ¢o by mal sytém spliiat,
respektive aké funkcie su pozadované. Tieto poziadavky potom roztriedujem a presnejsie
definujem v ramci pripadov pouzitia, ktoré si rozdelené do jednotlivych logickych skupin.
Sucasne sa snazim presnejie zadefinovat ciel tejto prace. Okrem toho v tejto ¢asti uvadzam
priklad pouZitia aplikicie vyvijanej pri tejto praci na redlnom teste pouZitelnosti, ktory uz
prebehol. Tieto priklady (scenére) su tri, a to: nastavenie, prevedenie testu, pre konkrétnu
aplikiciu a konkrétneho ucastnika a synchronizacia testu.

V tretej ¢asti (realizdcia) popisujem principy aplikacii a technologie pouzité pri ich vyvoji.
Posledné kapitola (testovanie) obsahuje zdkladny zaznam z testov prevedenych pocas

bakalarskej prace. Tieto testy boli dva, prvy na overenie funk¢énosti a druhy na overenie
pouzitelnosti implementovaného riesenia.
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Kapitola 2
Popis problémov, Specifikiacia ciel'a

Této praca méa za ciel vyriesit problémy pri uzivatel'skom testovani aplikicii/programov
v externom prostredi, ktoré prebiehaji pocas vyvoja. Testovanie vacs§inou prebieha v dvoch
rovinach. Testovanie funkénosti a testovanie pouzitelnosti. Oba typy testovania si dolezité
z pohladu user-experience. Programy /aplikicie maju byt implementované tak, aby zvladali
vietky situacie, respektive stavy, do ktorych sa s nimi uzivatel moze dostat a preto testovanie
funké¢nosti sa dé relativne lahko zrealizovat, & uZ pomocou unit testov! alebo pomocou ¢lo-
veka, takzvaného testera. Testovanim funkénost sa uZ blizSie zaoberat nebudem. Testovanie
pouZzitelnosti avSak nie je také ,jednoduché”. Testovanie moze prebiehat mnohymi sposobmi,
¢i uz metodami bez uzivatela (kognitivny priechod, heuresticka evaluacia), alebo metédami
s uzivatelom. V tejto praci sa zaoberam metodou s uzivatelom. Nato, aby bolo mozné ciel
presne zadpecifikovat je nutné, aby ¢itatel tejto prace vedel, ako prebieha test za normalnych
okolnosti v laboratériu a ako aktuélne prebiehaju testy v mobilnom prostredi, kedZe praca
chce vyriegit problémy tykajice sa testovania v mobilnom prostredi.

Cielom tychto testov je najst chyby v navrhu uZivatelského rozhrania, pri pouZiti v
podmienkach, kde sa bude dany program reédlne pouzivat. Z tohto dovodu je velmi dolezity
kontext testu a z dévodu ziskania relevantnych vysledkov sa usporiadatelia testu snazia
nasimulovat prostredie pouZitia ¢o najvernejsie. Tejto snahe sa hovori ekologickd validita
testu?.

Tato praca si kladie za ciel poriesit problémy vznikajace pri testovani aplikacii v mobil-
nom prostredi, teda pomoct moderatorovi previest tc¢astnika testom, od ich prvého zvitania
sa aZz k poslednému rozlaceniu.

2.1 Uzivatel'ské testovanie

Pred uvedenim softwarového produktu na trh je zvykom vykonat testovanie pouzitelnosti.
Tieto testy slizia na zistenie problémov v névrhu, respektive takzvanom user experience.
Takéto testovanie prebieha (va&sinou) v kontrolovanych podmienkach. Test pouzitelnosti
prebieha vo viacerych fazach.

'http://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/unit-testing
*http://study.com/academy/lesson/ecological-validity-in-psychology-definition-lesson-quiz.
html
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Prva faza je vyber GCastnikov, zdkladné snaha pri vybere u¢astnikov je ich mat ndhodne
vybratych z cielovej skupiny.

Néasledne sa posle vybranym uchidzac¢om dotaznfk, tzv screener a na ziklade toho sa
vyberit uchadzaci, ktor{ spadaji do jednotlivych Ziadanych expertnych kategorii. Screener
ma dve Casti, verejnit a neverejnt. Vo verejnej casti st jednotlivé otdzky na Gcastnikov, na
uréenie jednotlivych vlastnosti a tirovne znalosti. V neverejnej ¢asti st priradené jednotlivé
percenté ku kazdej otdzke. Tieto percentd urcuju findlne zlozenie znalosti tcastnikov testu.

Po prichode vybranych a¢astnifkov na test nastava uz samotny test pouzitelnosti. Tento
test sa zaéina brifingom, ktory slazi na uvedenie uzivatela do kontextu testovaného programu
a na urcenie psychického stavu konkrétneho Gcéastnika a teda, ¢ moderator testu bude pri
ucastnikovi, alebo méze objastiovat vzniklé situacie pri stakeholderoch. Sucastou brifingu je
zvyCajne aj pre-test dotaznik, kde sa zistuja d'algie informacie o skiisenostiach a znalostiach
ucéastnika. Okrem toho v tejto fazi prebieha potrebna byrokracia.

Samotny test prebieha vcelku jednoducho, participant na jeho zaciatku dostane zoznam
uloh, ktoré je potrebné splnit (av8ak ni¢ sa nestane, ak to nestihne) a moderator ho poziada
o to, aby myslel nahlas, aby bolo jasné nad ¢im a ako Gcastnik uvazuje. Pocas tejto fazy
vznikd najvicsie mnozstvo dat, po ktorych analyze sa vyvodzuju vysledky a zavery.

Po teste prichddza debrifing, aby participant, ak je ndhodou v strese, sa dostal zase do
psychickej pohody a moderator sa ho v tejto faze pyta na nézory na testovany program,
¢i mu nie¢o nebolo jasné a podobné otazky. Tieto dotazniky vicSinou prebiehaju formou
rozhovoru.

Této kapitola vychadza zo z8kladnej metodiky testovania pouzitelnosti|5].

2.1.1 Testovanie v laboratériu pouzitelnosti

Testovanie programov /aplikacii za zvyc€ajne okolnosti prebieha v kontrolovanom prostredi
laboratoria pouzitelnosti, alebo takzvaného Ulabu (usability lab). Ulab st dve $pecidlne za-
riadené miestnosti, ako je mozné vidiet na obrazku 2.1, vhodné na testovanie desktopovych
programov. V lavej miestnosti (na obrazku) sa nachadzaju stakeholderi, teda zainteresované
osoby (vyvojari, manazéri, navrhari uzivatelského rozhrania, atd.), zatial ¢o v pravej miest-
nosti sa nachadza tcastnik testu (s moderatorom testu). Moderator sa nemusi nachadzat len
pri ucastnikovi, ale moze sa vyskytovat aj pri stakoholderoch. Rozhodnutie, kde moderator
bude, zavisi od viacerych faktorov, po¢tu moderatorov, psychického stavu participanta, psy-
chického stavu stakeholderov, apod). Moderétor je velmi dolezity pre test, on urcuje ¢o sa
kedy bude diat, on ur¢uje samotny priebeh testu.

Pri testovani v laboratoriu sa zvy¢ajne zbiera viac typov dat. Za normélnych okolnosti
je vicgina dat vo video forme. Utastnik je sledovany z viacerych kamier, sleduje sa jeho
mimika, jeho vyraz, sleduje sa aj okolie a samozrejme sa sleduje interakcia s pocéitacom,
najmi zaznam z obrazovky, teda kam sa pozerd, kam klikd a podobné informécie. Okrem
video zadznamu sa uklada aj audio, vicsinou separétne z dovodu viacerych kamier a aby tento
zvukovy zaznam bol, ¢o najkvalitnej$i. Mimo multimedialnych stiborov sa pocas testu robi
zédzam (log) kl'i¢ovych udalosti pocas testu. Tento zaznam sa robi kvéli jednoduchsiemu
hl'adaniu tych udalosti pri analyzovani dat.
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Obr. 2.1: Ulab, FEL, CVUT v Prahe, autor: Zdensk Mikovec

Statické prostredie uLabu je vhodné na testovanie dektopovych aplikicii, pripadne webo-
vych stranok, pretoze podobné laboratoria st navrhované tak, aby pripominali bud doméce,
alebo pracovné prostredie, aby sa zachovala validita testu.

2.1.2 Testovanie v mobilnom prostredi

Oproti testovaniu v Ulabe je testovanie v mobilnom prostredi o dost komplikovanej-
Sie, pretoze kontext pouzitia mobilnych aplikacii nemusi byt stély, respketive konStantny.
Preto nevieme definovat stale prostredie a prostredie testu teda zévisi zésadne od testova-
nej aplikacie. S tymto sivisi nemoznost ziskat dostatotné mnozstvo audio-vizualnych dat na
spracovanie. Z tohto dévodu potrebujeme ziskavat data z inych zdrojov.

Okrem klasickych veci, ¢o st v takom teste sledované (reakcie uzivatela, interakcia uzi-
vatela s programom, komentare a podobne) sa zbieraju aj iné data, ako napriklad GPS
poloha, data z akcelerometra a podobne. Udaje GPS sa zbieraju najmi pre spétné urcenie
kontextu chyby, kedy a kde nastala. Udaje z akcelerometra sa napriklad vyuzivaji na urcenie
typu dopravy ucastnika testu. Pri testovani v mobilnom prostredi je problematicky aj zber
klasickych tdajov moderatorom, teda log testu a o reakciach uzivatela ani nehovoriac.

Vdaka nestalemu prostrediu sa daju efektivne testovat aplikicie zavisiace od napriklad
GPS suradnic, alebo inych dat, ktoré sa v laboratériu tazko simulujd, respektive sa simuluju
nedostatocne.

Treba mat stale na mysli aj isté limitacie samotnych mobilnych zariadeni, ako napriklad
slabsi vykon tychto zariadeni, kedZe ete stale je tam vykonnostny rozdiel a preto pouZi-
tie niektorych typov aplikacii by nebolo prakticke, ¢ uz kvoli zlej uzivatelskej skiisenosti
(napriklad ,lagovanie“ aplikicie), alebo aj procesorovo, respektive graficky naro¢né aplikécie
spotrebuvavaju ovela viac elektrickej energie. V stdasnosti sa snazia vyrobcovia mobilnych

zariadeni riesit tento problém, ale vyzera to, ako by ho riegili najma Moorovym zakonom?.

3http://www.webopedia.com/TERM/M/Moores_Law.html
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Dalsie, na ¢o sa nemdze zabudnat, su fyzické rozmery zariadenia, najmi mald velkost
displeja (v porovnani s klasickym PC, respektive notebookmi), ¢o moze vyznamnou mie-
rou ovplyvnit pouzitelnost zariadenia, a teda aplikacii na fiom zobrazovanych. Testova-
nie si vdaka tymto rozmerom vyZzaduje rozne nezvycéajné pristupy, ako napriklad http:
//www.mrtappy.com/ a podobne. Blizko s tymto stvis{ nizke rozliSenie displejov. Normalne
podporuju mobilné zariadenia nizgie rozlisenia ako desktopové zariadenia. Najpouzivanejsie
velkosti rozlfSent st uvedené na obrazku 2.2. Statistika bola roben4 za obdobie oktober 2014
- april 2015 celosvetovo a sktimali sa rozliSenia mobilnych telefénov a tabletov. Z obrazku
je zrejmé, ze eSte aj v méji 2015 je najrozsirenejSie rozliSenie 360x640 pixelov s podielom
14,34%, pricom HD (1280x720) ma len 4,37%. VzhTadom na zobrazent roznorodost rozlisent
je potrebné testovat aplikicie na viacerych rozliSeniach. Nizke rozliSenie moéze znizit kvalitu
multimediélnych informécii na réznych zariadeniach.

StatCounter Global Stats
Top 14 Mobile & Tablet Screen Resolutions from Oct 2014 to Apr 2015

,_

[

Obr. 2.2: Rozlisenie displejov, podla http://gs.statcounter.com

Aktualne testy prebiehaju za tcasti jedného participanta a jedného moderatora. Obaja
acastnici testu st v podstate ,oveSani sledovacou technikou. Moderator mé zariadenie na
logovanie participanta, kameru, aby bolo mozné sledovat akcie a pohyb participanta a d'algie
vybavenie. Participant (obrazok 2.3)? vyuZiva zariadenie, na ktorom bezi aplikacia, dal-
gie zariadenie, ktoré meria dalgie parametre, ako polohu, otrasy a podobne. Tieto popisy
vychédzaja z testu prevedeného na Katedre pocitacovej grafiky a interakcie - Fakulta elek-
trotechnicks. Ciastocné rieSenie tejto situdcie je prizvat viac moderatorov do tohto testu,
ktori by pomohli s natd¢anim, respektive logovanim, ale toto rieSenie nie je idedlne.

*http://forte.fh-hagenberg.at/Project-Homepages/Blindenhund/conferences/granada/papers/
VANDENBREEDE/VandenBreede-latestpapers_files/BrailleNoteGPS. jpg
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Obr. 2.3: Ukazka oveSanosti n¢astnika

2.2 Specifikacia ciela

Préave tuto zlozita situaciu ohladom testovania mimo Ulabu ma tato préaca zoptimalizo-
vat a ulahcit zivot aj participantovi aj moderatorovi testu. Existuje uZ niekolko spdsobov
ako vznikla situdciu rie§it, najmé roznymi stojanmi na kamery, ktoré sleduji obrazovku a
uzivatela. Toto rieSenie v8ak neriesi problém ,oveSanosti“ participanta a moderatora elektro-
nikou, ale naopak, prave ho zhorsuje o tie kamery a stojany. Preto toto rieSenie nie je idedlne
na mobilné prostredie.

Cielom préce je vytvorit nastroje pre zber dat v mobilnom prostredi, zjednodusit a zefek-
tivnit zber vacsieho mnozstva dat vanikajucich pri testoch pouzitelnosti, zlepsit previazanie
medzi desktopovymi néstrojmi na analyzu a mobilnymi nastrojmi na zber dat. Posledny
bonusovy ciel je pomdct moderatorovi s prevedenim participanta testom a udrziavat parti-
cipantov a vysledky testov zosynchronizované naprie¢ zariadeniami.

Ciel je takto zamerany najmi na pracu s datami, pretoze podas testu vznikd mnoho
dat, ako sme si ukazali v podkapitolach 2.1.1 a 2.1.2, pocas samotného testu, ale aj pred,
respektive po konkrétnom teste s uzivatelmi. Existuje viac druhov zoznamov, ktoré st nutné
vytvorit efte predtym, ako sa pozvia ucastnici. Tieto zoznamy st: tlohy pre tcastnikov,
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GcCastnici a mozné problémy. Dalsie potrebné dokumenty st screener, pre- a post-test do-
tazniky. Tento typ tdajov sa najlepsie vytvara na desktopovom PC, ale zase najidedlnejsie
vyuzitie je prave na mobilnom zariadeni, pretoze si to idaje potrebné, respektive minimalne
pomocné pri testovani uzivatel'skych rozhrani aplikicii. Preto je potrebny prostrednik medzi
dektopovymi a mobilnymi aplikdciami.

Na splnenie vyssie definovaného problému musi rieSenie splitat isté poziadavky. Samoz-
rejme najzikladnejsiou funkciou je, aby boli aplikicie schopné logovat test. Tento log sa ma
ukladat do telefénu a potom méa byt synchronizovatelny so serverom. Dalsia funkcionalita
bude umoziiovat vytvorit a spravovat (upravovat) testy, aj na mobilnom zariadeni (teda nie
len cez server a na to vhodnejsie néastroje). Ealej riefenie bude umoznovat pridanie multime-
diadlnych poznamok, ¢i uz zvukovych, alebo aj obrazovych. Dalsia ¢ast problému je ziskavanie
dét z ucastnikového mobilu. Z tohto dévodu je potrebné, aby riesenie zbieralo data od uzi-
vatela, ako napr GPS a akcelerometer. Ako jeden z poslednych problémovych bodov vidim
synchronizaciu dat so serverom. Podobny problém je aj synchronizacia dat medzi ucastni-
kom testu a moderatorom testu. Vzhladom na pouzitie mobilného zariadenia, musi graficky
néavrh aplikacii spliat kritéria zadané v guidelines k systému, pouzivanom v tomto zariadeni.

Obecne sa poziadavky delia na dve hlavné skupiny:

1. funkéné - definuji, ¢o aplikacia/program ma spliat a konkrétne aka funkcionalita je
od aplikacie pozadované zadavatelom problému, ktory treba riesit

2. obecné - respektive kvalitativne, ¢asto nazyvané nespravne nefunkéné, ktoré definuju
okolnosti a prostredie, v ktorom bude aplikicia pouzivana
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Analyza a navrh rieSeni

VzhTadom na vy3Sie spomenuté problémy testovania aplikcii na mobilné zariadenia som
sa rozhodol vytvorit aplikidciu na zjednoduSenie procesu testovania, najmé od prvého kon-
taktu s Gcastnikom testu.

Najrozumnejsie rieSenie je podla mia v prepojeni dvoch aplikiacii na mobilné zariade-
nia. Jednu aplikiciu bude vyuzivat moderdtor testu na spravu testov, G¢astnikov a tloh ku
konkrétnym testom a najmé na logovanie konkrétneho testu s jednym uZzivatelom. Druha
aplikacia bude len zbierat data podla nastavenia testu, tieto data buda bud GPS, alebo data
z akcelerometra, respektive oba typy. Ealej bude potrebny server, ktory zabezpe¢i synchro-
nizdciu dat medzi desktopovymi aplikidciami a aplikidciami vyvijanymi pri tejto praci.

Komunikicia aplikacii navzajom bude prebiehat viacerymi smermi. Od aplikacie tcast-
nika pojdu logy, resp nazbierané GPS /akcelerometrické data do zariadenia moderatora, teda
zariadenie acastnika nepotrebuje pripojenie k internetu.

Aplikacia pre moderatora hra v tomto rieSeni hlavnd dlohu, ona udrzuje vsetky data
a jedind ona sa pripaja k serveru, a teda ona je zopovednd za vSetku synchronizaciu. Pri
zapnuti aplikicie sa aplikacia spyta na vsetky projekty zo servera. Po vybrati konkrétneho
testu sa pusti synchronizicia a stiahnu sa potrebné data zo servera. Po prevedeni testu sa
zase data ziskané z tohto testu, z tejto aplikacie a aj z aplikicie Gcastnika, posli na server.
Pri opustani kontextu testu sa zase posla zoznamy ucastnikov, tloh a eventov, ak sa nejak
zmenili.

Server bude spravovat jednotlivé volania moderatorovej aplikicie a ukladat ich do per-
manentného tloziska na serveri.

3.1 Pripady pouzitia

St priamym pokracovanim procesu zadefinovania poziadaviek. Pripady pouzitia, alebo
tiez USE-CASES (UC), maju odzrkadlovat funkéné poziadavky. UC prideluju jednotlivym
roliam konkrétne tikony. Vzhladom na nag problém sa role systému definované uz pouziva-
nymi aplikdciami a to moderdtor a ucastnik testu. V8etky tu spomenuté entity, alebo skupiny
pripadov pouzitia maju zadefinované CRUD-ové operacie (Create, Read, Update, Delete) a
sicasne aj zobrazenie zoznamu v8etkych prislusiacich objektov.
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Nastroje pre test -  tieto néstroje popisuju netrividlne moznosti, aké moze s testom, ako
entitou, moderator urobit.

1. Vytvorenie - pripad pouZitia zaznamenava postup vytvorenia testu a vyplnenie/nastavenie
zékladnych ddajov o konkrétnom teste. Potrebné informaécie si: nazov testu, testovana
aplikicia a urenie potreby pre-/post-interview.

2. Spustenie - ak je uz test vytvoreny a mé pridané vSetky potrebné typy udalosti, tlohy
pre tcastnikov a aj ucastnikov, je mozné spustit test. Jedina vec, ¢o nebude nastaven4
st externé zariadenia. To sa deje po vybrati konkrétneho ti¢astnika zo zoznamu.

3. Stiahnutie - test sa stiahne s nastavenymi dcastnikmi, tlohami a udalostami, ulozi
sa do mobilného zariadenia a spristupni sa uzivatelovi. Nasledne sa moze akakolvek
informacia doplnit. Po stiahnuti testu do zariadenia je potrebné pridanie zariadeni,
ktoré moze uzivatel ovladat.

4. Dalgie pripady pouzitia st uz len operacie CRUD a zobrazenie vietkych uzivatelov.

Nastroje pre uzivatela -  okrem operacii spomenutych vyssie (CRUD) obsahuje tento
bod este par pripadov pouzitia a tie su:

1. Spustenie ingtancie testu
2. Synchronizacia dat medzi zariadenim uzivatela a moderatora

3. Synchronizacia in§tancie testu medzi moderatorovym zariadenim a databizou na ser-
veri

Vgetky tieto tikony prebiehaja v kontexte uzivatela, najmé z dévodu, aby sa jednoznacne
urcil zdroj dat, pri zapise na server.

Nastroje pre typ udalosti (marker) - st néstroje, pomocou ktorych tvorime, upravu-
jeme markre/eventy /anotacie a pomocou ktorych ich aj zadavame do logu konkrétneho testu
a konkrétneho uzivatela.

1. Zaznamenanie - potom, o je spusteny test, je uzivatelovi umo’nené zaznamenévat
udalosti do logu. K udalosti sa doplni, kedy udalost nastala, aky typ udalosti nastal
a v pripade, Ze konkrétny typ je nastaveny s potrebou fotografie sa aplikicia spyta
uzivatela, ¢ chece odfotit dany stav. Samotné zaznamenanie je prevedené stladenim
tlacidla prislusnej udalosti.

2. Nacrtnutie - Specidlny typ udalosti zaznamenany do logu, obrazok sa ulozi do foto-
galérie ako fotografia, aby ho bolo jednoducho najst a bol Tahko exportovatelny. Do
uloziska aplikécie sa ulozi ¢as ulozenia obrazka a cesta k nemu.

3. Zvukova poznamka - pecialny typ udalosti zaznamenany do logu. Vyuzitelné skor pri
klasickom testovan{ v oddelenej miestnosti. Do logu sa doplni ¢as zacatia nahravania.

4. Textova poznamka - Specidlny typ udalosti zaznamenany do logu. V aplikacii sa na-
chadza text field uréeny na custom poznambky.
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Nastroje pre ulohu - upravuju zmenu flow konkrétnej inStancie testu, teda najma:

1. Znova pustit test od istej Glohy - dostupné po dlhom pridrZani tlohy v profile konkrét-
neho tcastnika

2. Zmena aktualnej tilohy - pomocou tlacidla na obrazovke testu. Ak sii nastavené pred-,
respektive po-tilohové dotazniky zobrazia sa v tomto momente.

Nastroje pre zariadenie ucastnika testu - st moZnosti, ktoré musi splhat zariadenie
ucastnika testu pre funkénost celého systému. Bez zariadenia pre ucastnika testu, by bolo
nepraktické a neefektivne dostavat idaje tohto typu pocas, respektive po teste od ucastnika.
Zariadenie si nemusi pamétat viac ako jednu sadu dat, z tohto dévodu bude nutné po kazdom
uzivatel'skom teste previest synchronizaciu dat so zariadenim moderatora.

1. Synchronizacia tudajov so zariadenim
2. Zaznam GPS polohy

3. Zaznam udajov akcelerometra

3.2 Scenare

V nasledujticje kapitole popisem priklad pouzitia aplikicie vyvijanej pri tejto praci, res-
pektive, aky prinos by aplikacia Test I'T mala pri testovani NaviTerier.

Test prebiehal na aplikidciu NaviTerier, respektive schopnost nevidiacich navigovat sa
navzajom pomocou mobilného telefonu. Situécia bola nasledujtca. Nevidiaci A, ktory pozna
spravnu trasu a pregiel si ju, sa snazi navigovat druht osobu do konkrétneho ciel'a pomocou
pokynov cez mobilny telefén. Nevidiaci mal dosiahnut tento ciel podla vopred naplanovanej
trasy. Hlavny ciel moderatora testu bolo zaznamenat test a ziskat potrebné data pocas
testovania.

Na zaklade tejto situécie boli vytvorené nasledujiice scenére, vychadzajtce z vyssie po-
pisaného redlneho testu pouzitelnosti. Realny test prebehol na Katedre pocitacovej grafiky
a interakce - Fakulta elektrotechnicka, Ceského vysokého uceni technického v Prahe.

3.2.1 Nastavenie testu

Test sa nastavi v desktopovej aplikicii, ktor4 vznikla pri sibeznej diplomovej préci, do
aplikéacie TestIT sa po prihlaseni stiahnu automaticky vSetky potrebné tdaje ako st zoznamy
ucastnikov, tloh a $pecifickych markerov. Sucasne sa stiahnu iné nastavenia testu (pre- a
post-test dotazniky) a automaticky sa aplikuji. Po stiahnuti dat by si mal moderétor testu
eSte prekontrolovat kompletnost vetkych tudajov.
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3.2.2 Prevedenie testu

Pri prichode Géastnika moderator vyberie test zo zoznamu na zaciatku, néasledne sa zo-
brazi zoznam uzivatelov, z ktorého vyberie konkrétnu osobu. Nasledujtca obrazovka je infor-
macné obrazovka o participantovi a je mozné z nej rychlo spustit test. Este je potrebné, aby
moderator zapol logovanie na zariadeni pre Gcastnika a zvolil, ktoré z dostupnych typov dat
st potrebné pre spravnu analyzu tohto testu, teda v nasom pripade logovanie GPS siradnic.

Pred spustenim testu sa zobrazi pre-test dotaznik s predvyplnenymi otdzkami a moderé-
tor nésledne dopiSe ucastnikové odpovede. Po potvrdeni sa zobrazi obrazovka samostatného
logovania, teda mriezka eventov (markerov). Tato obrazovka obsahuje este tla¢idlo na posu-
nutie do d’algej illohy a moznosti pridania textovych, obrazovych a zvukovych zdznamov. Po
teste sa zase zobrazi obrazovka s post-test dotaznikom a predvyplnenymi otazkami. Dotaznik
sa moze odkliknit ako vybaveny. Ak post-test dotaznik prebieha niekde inde, aplikaciu sa
moze ukontit a k dotazniku sa neskor vratit vybranim ucastnika a upravenim jeho profilu a
teda aj dotaznikov.

Pocas testu jedného ucéastnika sa vyskytla situécia, Ze na naplanovanej trase pribudla
znacka Cistenia ulice, ktora bolo nutné zaznamenat, v tomto pripade sa mohla vyuzit funkcia
fotenia. Dalsie efektivne vyuzitie aplikdcie mohlo byt pri prechodoch tcastnika cez cestu na
nespravnom mieste, moderator by mohol zakreslit, kde presne ucastnik presiel, respektive
kedy sa vratil, teda mohol by nakreslit zaznam cesty. A samozrejme si vyuzitelné jednotlivé
markre, respektive eventy, ¢ uz oc¢akavané (prednastavené), alebo aj neotakavané udalosti,
ktoré su zaznamenatelné pomocou pola medzi jednotlivymi ¢astami obrazovky.

3.2.3 Synchronizacia dat po teste

Po ukonéeni testu s ucastnikom mé moderitor eSte par povinnosti. Z dovodu névrhu
aplikacie pre uzivatelovo zariadenie, najmé fakt, 7Ze nie je nutné, aby si paméitala viac ako
jednu sadu dat, musi previest synchronizaciu dat s aplikdciou pre moderatora, ktora vysle
vysledky na server, v pripade, Ze sa neprenest data z moderatorovej aplikicie na server,
je moznost tuto synchronizaciu vyvolat opatovne. Okrem tejto synchonizécie (zariadenie-
zariadenie) musi prebehnit aj poslanie dat nazbieranych pomocou aplikidcie moderatora.

3.3 Vyvoj grafického rozhrania

Po zadefinovani funk¢nych a obecnych poZiadaviek v kapitole 2.2 a brani ohladov na
Android guidelines' vznikol low-fidelity prototyp. Prototyp v prvej verzii vznikol pre telefén
s uhloprieckou 4", av8ak hned v druhej iteracii prototypu sa planované zariadenie zmenilo
na 7"tablet, z dovodu zadsadnej zmeny grafického navrhu hlavnej obrazovky testu (obrazok
3.1) a jemnych zmenach pripadov pouzitia. Nasledujace obrazky su z poslednej iterécie pa-
pierovych mock-upov. Okrem tu zobrazenychh névrhov existuju aj papierové navrhy zbytku
uzivatel'ského rozhrania. VSetky tu zobrazené mock-upy boli vytvorené vo webovom nastroji
Lucidchart.com.

"https://developer.android.com/design/index.html
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Obr. 3.1: Mock-up o instancie testu

Na obrazku 3.1 vidime mock-up obrazovky prebichajuceho testu, pricom grid tlacidiel v
spodnej Gasti obrazovky sa jednotlivé markre, respektive rychle odkazy na ne a vo vrchnej
¢asti je miesto na nadrtnutie nejakej situacie, pricom jej uloZenie prebehne cez kontextové
menu.

Na obrazku 3.2 vidime obrazovku pridania nového testu, kde st dve polozky editovatelné
s menom aplikicie. Prva polozka je konkrétna ingtancia testu aplikicie uvedenej v druhom
edita¢nom poli. Nasledne sa na tejto obrazovke nastavuju pre-, respektive post-test dotazniky
a z kontextového menu sa dajiu pridat ucastnici, tilohy, markre, alebo zariadenia. VSetky tieto
udaje si po pridani viditelné v expandable zozname.

Obréazok 3.3 zobrazuje tri zoznamy a jednu podobrazovku o nastaveniach testu. V troch
zoznamoch sa nachadzaji postupne vsetci tcastnici testu, tlohy pre tcastnikov, vSetky
markre (najprv Specidlne pre aplikiciu a nasledne sada vSeobecnych). Stvrta a posledna
podbrazovka obsahuje ,statické informécie o teste plus moznost zmenit ktorikolvek infor-
maéciu.

Pocas vyvoja aplikicie nastali dalgie zmeny grafického navrhu, na zéklade jednoduchého
uzivatelského testovania. Vdaka tymto zmendm sa névrh vratil aj na mobilné telefony, teda
prestal byt orientovany na tablety. NajpodstatnejSia zmena nastala v presunuti elementu,
na ktory bolo mozné kreslit na samostatni obrazovku.

Dalgia zmena nastala len v zmene funkénosti tlacidla na spodnej liste, kde namiesto
zoznamu zariadeni, ziskalo miesto tlacidlo, ktoré vyvola aktivitu na nahranie (a prehra-
nie poslednej) zvukovej poznamky, tato obrazovka je z pohladu navrhu jednoducha, kedze
obsahuje len dve okruhle tla¢idla (Nahraj zdznam a Prehraj zaznam). Tym padom na ob-
razovke testu ostal len zoznam markerov/eventov a odkaz na obrazovi, respektive zvukovi
poznamku.
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Obr. 3.3: Mock-up zoznamu uloh testu



Kapitola 4
Realizacia

Android ako jedna zo zakladnych technolégii je opera¢ny systém, na ktorom je postavena
tato aplikacia. Tento operacny systém vznikol v roku 2008 ako projekt technologického gi-
ganta firmy Google a za ten ¢as doiteroval do verzie 5.0 Lollipop (lizatko). Vyuzivaji ho nielen
mobilné telefony, ale aj tablety a v poslednom obdobi sa rozmaha Android aj ako Smart TV
technoldgia do televizorov a do inteligentnych hodiniek. Google priniesol s verziou 5.0 dost
velké zmeny nielen ¢o sa dizajnovych prvkov tyka (za vSetko spomefime zmenu dizajnovej
filozofie s ndzvom Material), ale aj ¢o sa implementéacie tyka (zase len jeden priklad zrugenie
ydalvika“).

Aplikacie buda naprogramované pre operacny systém Android. Jedna aplikicia bude
uréend pre moderatora a druhé pre u¢astnika testu. Programovanie pre systém Android méa
svoje implementa¢né Specifika, ¢i uz ako pracuje s zivotnym cyklom aplikacie, alebo aj ako sa
pouzivaju jednotlivé funkéné a grafické prvky tohto frameworku (postavené na jazyku Java).

Aktudalny trend vyvoja aplikicii pre Android je vyvoj pre verziu 4.0.3 (API verzia 15)
a novsie (aktualna veriza API je 22). Z dovodu pouzitej technodlogie, ktora bude popisana
nizgie, sa muselo obmedzit toto rozpétie pre API aspon verzie 16, teda Android verzia 4.1.
Aktualne realizovana aplikicia je teda podporovana 88,7%' vietkych zariadeni.

4.1 TestIT

Aplikacia mé naimplementované vsetky zakladné obrazovky, najmé ¢o sa tyka CRUD-
ovych (Create, Read, Update, Delete) tikonov, pre vSetky dostupné entity. Aplikacia vie
zosynchronizovat tidaje obsiahnuté v teleféne s idajmi na serverovej ¢asti CB. Této synch-
ronizicia prebieha pri vybere konkrétneho testu zo zoznamu vSetkych dostupnych testov.
Test sa stane dostupnym po zadani nazvu Bucketu? a jeho hesla, tymto tkonom sa stiahnu
prislusné tdaje zo servera a test sa ulozi do databazy aplikicie. Dalsia interakcia so serverom
prebieha pri ukonceni testu, kedy sa vetky zozbierané tdaje, najmé log testu a multime-
didlne subory po§li na server, spolu s identifikdciou testu a ucCastnika, aby server vedel,
kam mé zaradit konkrétne idaje. Nasledne v obrazovke ticastnika testu sa mézu udaje zase
zosynchronizovat kliknutim na prislusné tlacidlo, ako je vidno na obrazku 4.1.

"https://developer.android.com/about/dashboards/index . html?utm_source=suzunone
http://docs.couchbase.com/admin /admin/REST /rest-bucket-intro.html
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Obr. 4.1: Obrazovka ucastnika testu

Aktivita TestInstance aktualne log testu zapisuje do sitboru ndzovTestu menoUcastnika.json.

Kazdy zaznam ma aktudlny ¢as a stcasne ¢as od zacatia testu, akd udalost sa stala a v kto-

rej tlohe aktudlneho testu sa to stalo. Log sa uklada do formatu JSON, format JSON som
zvolil aj kvoéli databaze CouchBase, ktora je postavend na JSON siboroch. Tato aktivita je

rovnaka pre kazda tlohu a pre kazdu tlohu sa restartuje s inymi parametrami.

Vyvoj prebiehal pocas celého gkolského roka 2014/2015 vo viacerych fazach. Po roznych

papierovych a elektronickych mock-upoch nastala prva faza vyvoja. V tejto faze bolo vytvo-
renie zédkladného GUI a databazového tloZiska aplikacie TestIT. Tato faza prebiehala pocas
zimného semestra. Moznosti ukladania permanentnych dat na platforme Android je niekol'ko
(ulozenie do pamite, SQLite databaza, externy databazovy systém). Na zaciatok som zvolil
moznost uloZenia dat do nativnej SQLite databéazi, najmé z ¢asovych dévodov. Vzhladom na
pouzitie CB databazového systému v diplomovej praci Be. Ondieja Krejéite, bola planovana
zmena na nenativny NoSQL systém CB.

4.1.1 Pouzité technologie

Aplikicia TestIT si vyziadala nasledujice externé baliky, respektive ne-vlastny kod.

CouchBase Od aplikicie je vyzadovana spolupraca so serverom, na ktorom beZzi NoSQL
databaza CouchBase®. Po prestudovani dokumentécie tohto databazového systému bolo zis-
tené, Zze najlepsia volba pre synchronizdciu s mobilnym zariadenim bude naimplementovat
tuto databazu (v mobilnej verzii) aj do aplikacie Test IT. Tato verzia databézi je postavené

3http://couchbase.com/
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na zékladnej Android SQLite databaze. Tato informécia bola zistena neprijemne, pri aktu-
alizacii zariadenia, na ktorom sa vyvija, na Android 5.0, kedZe Google zmenil jednu definiciu
stfpca.

SlidingTab  Aplikicia obsahuje balicky stiahnuté z internetu, ktoré som upravil pre kon-
krétny pripad. Konkrétne su to balicky slidingtab (stiahnuté zo stranok developer.android.com,
kod bol pouzity a uvedeny na GooglelO 2013), balicek je pouzivany ako graficka nadstavba
takzvanych tabov v triede: TestActivity.

WiFi P2P Balik services je pouZity na peer to peer komunikiciu medzi dvoma android
zariadeniami (najmé medzi aplikdciami TestIT a TestITClient) na synchronizaciu suborov
od uzivatela najprv so zariadenim moderatora a nasledne so serverom. Kéd bol prevzaty a né-
sledne upraveny z https://android.googlesource.com/platform/development/+/master/
samples/WiFiDirectServiceDiscovery

GSON Balik slaziaci na prevod JSON objektov do objektov v kdde a naopak.

DrawingActvity Posledny externy balik je z webovej stranky http://code.tutsplus.
com/ a vyuziva sa na podporu DrawingActivty, teda aktivita, ktord umoziuje kreslit a ukla-
dat obrazky moderatorom. V tomto pripade som nasledoval tutoriél.

4.2 TestITClient

Po vyvinuti aplikicie pre ucastnika, ktora loguje GPS data a data z akcelerometra, bolo
nutné naimplementovat vzajomnt komunikiciu. Z tohto dévodu je v oboch aplikiciach pri-
dany komunika¢ny balik. Tento balik vyZzaduje pripojenie aplikacii do rovnakej WiFi siete,
ale po vybrati zariadenia (je jedno na ktorom zariadeni) a potvrdeni spojenia na druhom
zariadeni sa data odosla takmer automaticky. Moderatorovo zariadenie okamzite po ziskani
dat posle data na server. Zariadenie ucastnika testu si data drzi od zaciatku testu, az kym
nie je sabor prepisany.

Riesenie obsahuje aj klientsku verziu aplikicie. Prvotné myslienky boli ohladom vyuzitia
frameworku Funf. Klienstkd aplikdcia mé vediet logovat GPS data a data akcelerometru.
VzhTadom na jednoduchost zberu tohto typu dat a najmé jednoduchost implementacie, padlo
rozhodnutie nepouzit tento framework, ako zbyto¢ne obsiahly néstroj na takto jednoduché
ikony. Screenshot redlnej aplikicie vidime na obrazku 4.2.

Pouzité technolégie nie st o ni¢ iné oproti kniZniciam a tecnhol6gidam pouZzitym v apli-
kacii TestIT. Vyuzivaju sa avSak len 2 GSON a bali¢ek pre WiFi P2P pripojenie.

4.3 Server

Sucastou riefenie je aj napojenie aplikdcie moderatora na server, na ktorom beZi data-
baza CouchBase (dalej len CB). Pévodna idea bola vyuzitie CB SDK pre opera¢ny systém


https://android.googlesource.com/platform/development/+/master/samples/WiFiDirectServiceDiscovery
https://android.googlesource.com/platform/development/+/master/samples/WiFiDirectServiceDiscovery
http://code.tutsplus.com/
http://code.tutsplus.com/
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Obr. 4.2: Aplikacia TestITClient

Android, av8ak od tej sa opustilo a preto vznikla potreba vyvinit server. Od implementacie
tohto rieSenia sa upustilo najmi z dovodu uz fungujiceho databazového systému a efektiv-
nejsej prace s novym (Java) serverom, ako s (javascriptovym) rieSenim v podobe SyncGate
od CB. Server vyuziva REST API a integra¢nu vrstvu z uz spominanej diplomovej prace
Ondfeja Krejéite, ktord sa napaja na server, kde bezi CB databaza. Integracna vrstva je
importovana do serverovej ¢asti tejto bakalarskej prace. Server v tomto pripade splia ucel
jednoduchej brany, ktord ziskava dotazy od mobilnej aplikidcie a posiela ich upravené do
databazi CB.

Server sluzi ako brana pre mobilné zariadenia a napija sa na verejnu databazu CB, ktora
sidli na adrese ,ive.felk.cvut.cz“. Server je napisany v jazyku Java a vyuziva kniznice Grizzly a
Jersey pre zadefinovanie REST API. Klasicky scénar pouzitia tohto servera je nasledovny. Po
zapnuti mobilnej aplikdcie pre moderatora sa zariadenie spyta na zoznam testov (projektov),
v tomto pripade server posle poziadavku cez integracnu vrstvu, na CB server a jeho odpoved
posle ako odpoved mobilnému zariadeniu ako JSON stubor. Po vybrati testu sa data stiahnu
zo servera do moderatorovho telefénu a tym paddom prebehne synchronizacia. Po konkrétnom
teste s uzivatelom sa posle aktuédlny log na server. Tymto sa zabezpec¢i synchronizacia dat.

4.3.1 PouzZité technologie

Na rozdiel od Androidu sa v tomto pripade za¢inalo s relativne ¢istou Javou. Na napravu
toho sa pouzila technolégiu Maven a cez fiu sa doplnili ostatné potrebné technolégie.

Maven - technoldgia sluziaca k sprave zavislosti projektov. Definuje sa pomocou XML
stiboru pom.xml.
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org.simple.JSON -  technologia pre pracu s JSON objektami, kedZe nie je to nativny
datovy typ Javy.

Jersey + Grizzly - technoldgie zabezpecujiuce beh serverovej aplikacie. Grizzly je server,
na ktory je mozné sa dotazovat a sluzba Jersey nam zaistuje prave to REST API.

Integraéna vrstva -  posledny serverovy balicek je integraéna vrstva z diplomovej prace
Ondreja Krejcite, ktord zabezpeCuje pripojenie na databazu CouchBase, beZiacu na tom
istom serveri, ale na inom porte.
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Kapitola 5

Testovanie

Préaca bola v priebehu vypracovania testovand, tieto testy boli robené bez uzivatelov,
najmi heueristickou evaluiciou, tymto §tylom sa iterovalo medzi r6znymi grafickymi né-
vrhmi. Na konci implementacnej ¢asti bol prevedeny test funkénosti a pouzitelnosti aplikacii.

Prvy test bol namodelovany na zaklade v minulosti prevedeného uzivatel'skeho testovania.
Utastnici testu prechadzali rovnakou, respektive podobnou trasou ako participanti realneho
testu, avSak s odlisnymi tlohami, kedZe redlny test bol uskuto¢neny so slepymi acastnikmi.
Tento test bol test funkénosti aplikacii. Hlavn4 aloha testu bola uréit a najst chyby programu,
respektive najst situdcie, kedy by mohli aplikicie padnuat.

Druhy test bol klasicky test pouzitelnosti v laboratoriu ur¢enom na testovanie pouZi-
telnosti. Tento test mal za ciel najst chyby pouZitelnosti aplikicii. VSetci ucastnici tohto
testu boli absolventi predmetu TUR (testovani uzivatelského rozhrani) na Fakulte elektro-
technickej, Ceského vysokého uceni technického. Ugastnici testu boli zvoleni absolventi tohto
predmetu najmi z dovodu absolvovania uzivatel'ského testovania ako moderétori.

5.1 Popis testu funkcénosti

Utastnici mali splnit jednoduché tlohy, ktoré sa tykali prostredia a konkrétne ulic: Dittri-
chova, Zahotranského, Na Zderaze, Na Zbotenci. Tymto testom sa testovala najmé technicki
funkénost aplikicii. Uzivatel'ské rozhranie aplikicie pre moderatora bolo testované s jednym
uzivatelom v ten isty den.

Ulohy, ktoré mali ucastnici testu plnit

1. Dojdite k restauracii ,,U Matejicku* a zistite cenu denného menu 1.
2. Pri najvysSom ¢isle domu Dittrichovej ulice urobte 1 drep.
3. Kazda lampu obehnite dookola.

4. Dojdite na roh ulic Zahotanského a Na Zderaze a zistite material a jedno/dvojkridlovost
najblizgich dveri na ulici Na zderaze.
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5. Na sever od vasSej aktualnej pozicie je vasa posledné tloha.

6. Pomocou ulice Na Zbofenci sa dostanete k soche zavesenej na dazdniku, urobte si s
nou fotku.

5.1.1 Vysledky testu funkénosti

Test funkcénosti bol urobeny s troma uZivatelmi, pri¢om tcastnici testu sa pohybovali na
uz uvedenych uliciach a na teleféne HTC Desire 500 bezala aplikicia TestITClient a bola
nastavend na logovanie GPS sturadnic. Na teleféne moderatora bezala aplikiacia TestIT, kde
boli prednastavené tdaje o uzivateloch a tilohéach, ktoré maja plnit.

Aplikacie fungovali podla o¢akivania a, tym sa overila pouzitel nost navrhovaného rieSenia
v praxi. To znamend, Ze boli vytvorené zoznamy ucastnikov, zariadeni, markerov, aplikacia
TestITClient aspesne zozbierala data z GPS a potom sa tieto dita synchronizovali do apli-
kécie TestIT. Aplikacia pre moderatora fungovala a robila anotécie tak, ako bolo ocakavané.
Napriek tomu pocas testu nastalo par problémov, ktoré boli po analyze opravené.

Napriek zameraniu testu bolo zistenych viac problémov pouzitelnosti, pri zachovani
funkénosti. Bola zistend jedna chyba funkénosti a ta bola po teste odstranena okamZite.
Konkrétne to bola chyba, Ze po poslednej tilohe aplikécia spadla, tidaje sa avSak zachovali,
kedze sa zapisuju okamZite, ako su zaznamenané. Aplikicia neposlala udaje na server po
skoncen{ testu, ale tie sa zosynchronizovali na konci celého testu.

Problémy pouzitelnosti boli av8ak problematickejsie a podl'a méjho nazoru aj dolezitejsie.
zachovéivat vysoky kontrast vSetkych textov, na tento fakt som pri vyvoji zabudol a pocas
testu s pouZivatelmi bol tento usability problém asi najcitelnejsi, kedZe bol slnetny den a
ani s maximalnym jasom nebola Citatelnost idedlna. Aplikicia je obecne tmavé, ¢o nevadi,
ale z tohto dovodu musia byt svetlé/biele pismené aby sa zabezpecila ¢itatelnost na slnku.

VzhTadom na zistenti potrebu zadéavania velkého poc¢tu nepredpripravenych poznamok
sa vyskytla dalgia chyba pouZitelnosti a to, 7e po uspesnom zadani poznamky nedostal
moderator ziadnu odozvu systému a naviac ostaval text v grafickom prvku EditText, a to
zasadnym sposobom obmedzovalo pouzitelnost aplikacie.

Posledné zasadna chyba nastala zase pri zadavani nepredpripravenej poznamky. Tlacidla
SNext task® a ,Submit” boli pri vysunutej klavesnici blizko seba, a teda nastala situacia, kde
namiesto uloZenia textovej poznamky sa posunulo na dalgiu tlohu.

Pocas testovania som si uvedomil nepotrebnost mena, respektive identifikdtoru acastnika
v ToolBar-e/ActionBar-e.

Po kazdom ucastnikovom teste prebehla synchronizéicia so zariadenim moderétora, ktory
po ukonéeni vSetkych testov data tuspesne zosynchronizoval so serverom. Z tohto dévodu
vieme povedaf, ze test bol z funkéného hladiska tspesny, ale boli zistené relativne zasadné
problémy pouzitelnosti, ktoré boli opravené.

5.2 Popis testu pouZzitel'nosti

Prebiehal s dvoma dcéastnikmi, uvedomujem si, ze dvaja tcastnici nie st idealna situ-
acia, ale aj tito dvaja uzivatelia odhalili relativne dost chyb pouZitelnosti. Okrem tohto
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obaja tcastnici sa daju brat ako experti, kedZe uZ poznaji procesy neverejnej casti testu.
Vsetci ucastnici boli absolventi/studenti fakulty FEL, CVUT a najmi absolvovali predmet
TUR (Testovani uzivatelského rozhrani), a teda uz boli v tulohe moderatora testu a poznaju
testovanie pouzitelnosti aj z tejto neverejnej strany. Jeden tucastnik bol uzivatel telefonu
iPhone, ¢ize operatného systému iOS a preto uzivatel potreboval pomoc pri interakcii so
Standartnymi grafickymi prvkami Androidu, ako napriklad DatePicker.

5.2.1 Ulohy pre ucastnika - moderatora

1. Vytvorte test aplikdcie NaviTerier verzia 1.0, pri¢om nechcete ani pre-test ani post-test
interview.

2. Pridajte ticastnika testu Jan Cép, narodeného 15.4.1992, s poznamkou, Ze to je Student
FELu.

3. Pridajte ulohu ,Nainstalujte aplikdciu“ bez popisu.
4. Zacnite test s vami vytvorenym uzivatelom

5. NapiSte spravu: ,mam sa skvelo“.

6. Nahrajte zvukova poznamku podla vaseho vyberu.
7. Pridajte event ,Give up®.

8. Ukoncite test

5.2.2 Vysledky testu pouZitelnosti

bola na ocakavatelnych miestach a teda test prebehol tspesne. Napriek tspeSnosti testu
boli odhalené aj chyby pouZitelnosti a implementacie. Tato kapitola je rozdelend na dve
podkapitoly, a to chyby implementa¢né a chybu pouzitelnosti.

5.2.2.1 Implementa¢né chyby

Prva chyba sa vyskytla uz pri priddvani participanta, kedZe po uspeSnom pridani sa
nezobrazil v zozname tcastnikov. Analogicka chyba bola pri pridani tlohy /markeru.

Podobnéa chyba je aj po ukonceni testu, kedZe sa v obrazovke ucastnika zobrazuje vy-
sledny log a k nemu synchronizovacie tla¢idlo sa nezobrazilo po ukonceni testu.

Dalsia implementaéna chyba nastala pri pridavani alohy, vzhladom na celkovi zmenu
prace s hlavnou obrazovkou testu. Nie je potrebné pridavat k tlohe obrazok, z ddévodu
zmeny névrhu grafického rozhrania obrazovky. Povodny plan bol ohl'adom zobrazenia ob-
razku tlohy/mapy vo vrchnej ¢asti obrazovky testu ale zmenili sa navrhy, ale neprebehla
zmena kodu.
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5.2.2.2 Chyby pouZitel'nosti

Ucastnikom chybalo potvrdenie o zalogovani akcie, ¢ u7 pisand poznamka alebo aj po-
zndmka z mriezky markerov/eventov. Naplanované rieSenie tejto chyby je zobrazovat Toast
pri pridani anotacie. Uzivatel bude méct vypnit tato funkcionalitu z nastaveni aplikicie,
ked uz bude aplikacii dostatoCne doverovat.

Aktualna verzia nie je konzistentna, ¢o sa pridavania multimedialnych saborov tyka, resp
ich layoutov. Dalsi problém videl acastnik v rozdielne udévanej doélezitosti tychto akcii, kedze
jedna akcia ma len polozku options menu (kreslenie) a druhd ma samostatné a stéale viditelné
tla¢idlo. Obecne sa ucastnikom nepéacil spodny pruh dvoch tlacidiel, kedZe pri vysunutej
klavesnici zaberaju pomerne dost miesta. Navrhované rieSenie je vymazanie spodného pruhu
tladidiel a presunutie prislugnych eventov do kontextového menu.

Na aktivite participanta sa tcastnikom zdali blizko tlac¢idla synchronizécie testu a vy-
mazanie iCastnika. Aktudlne nie je implementované potvrdzovacie okno vymazania, na ¢om
sme sa zhodli, Ze by implementované byt malo.

5.3 Obecny vysledok

7 tychto testov vyplyva, Ze rieSenie navrhnuté v kapitole 2 je pouZitelné a realizovatelné,
ale je potrebné este dopracovat problémy, ktoré sa tykaju uzivatelského rozhrania a stcasne
najmé prepojenia jednotlivych aplikicii (desktop-mobil).
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Zaver

Tato praca mala za ciel vytvorit I'T rieSenie na pomoc pri testovani aplikacii, respektive
webovych stranok vyuZivajicich mobilny kontext. Aktuédlne si vytvorené dve Android apli-
kécie ,logger” a ,collecter a serverové rieSenie, ktoré sluzi ako synchroniza¢na brana medzi
mobilnymi a desktopovymi aplikdciami. V prvom rade prebehla analyza problémov, kde boli
zadefinované problémy pri testovani v mobilnom prostredi.

Nasledne som tieto problémy rozobral a vySpecifikoval ciel (teda vytvorenie troch ap-
lik4cii). Po zanalyzovani problémov zadefinovani ciela som sa pustil do vyvoja grafického
rozhrania, za ktorym tesne nasledovala implementécia aplikacif.

V poslednej ¢asti tejto prave je uvedeny zaznam dvoch testov pouZitelnosti a funkénosti,
ktorymi som overil, Ze navrhnuté rieSenie principidlne funguje, ale z dévodu existujucich
nedostatkov nie je este idedlne.

Vzhl'adom na mo6j zédujem o tuto problematiku by som chcel do budiicnosti pokracovat
v tejto praci, a teda odladit aplikdcie na Android, aby boli uZivatel'sky privetivé. A mojim
dalgim cielom je zlepSenie prepojenia aplikacii, ktoré bezia na desktope a pri tejto préci
vyvinutych aplikacii.
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Dodatok A

Zoznam pouzitych skratiek

APIT Application Programm Interface
CB CouchBase

CRUD Create, Read, Update, Delete
JSON JavaScript Object Notation

REST Representational State Transfer
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Dodatok B

Obsah prilozeného CD

“

L2 project — zlozka s projektem

L Install - zloZka s instalacnymi subormi

LD TestIT - zlozka s Android aplikdciou pre moderdtora
“d res - zloZka s layout siubormi
Ll src - zloZka so zdrojovymai kddmi

LY TestITClient - zloZka s Android aplikdciou pre icastnika testu
i res — zloZka s layout siubormi
il gsrc - zloZka so zdrojovymai kddmi

X TestITRest — zlozka so serverovou aplikacnou brdnou

“d src - zloZka so zdrojovymi kodmi

ea .pdf — PDF verzia tohto textu pisand v LaTex
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