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Abstrakt

Tato prace se zabyva technikou nécviku hmatové metody psani na klavesnici. Na zakladé
této metody je vytvoren vysledny program, jehoz snahou je ucit uzivatele hmatové metodé.
Program pouziva techniku opisu textu bez kurzoru, ktery by oznacCoval pozici uzivatele
v textu, a tim se odliSuje od jinych zkoumanych programui. Pro vytvoreni realnéjsi situace
opisu se na monitoru zobrazuje fyzicky rozmeér formatu A4 pokud je to mozné. Do programu
byl implementovan Levenshteintiv algoritmus pro porovnavani opisovanych textt. Vysledny
program byl rozsifen mezi uzivatele a jejich reakce byly zaznamenany a vyhodnoceny.

Abstract

This thesis considers the technique of practicing touch typing method on keyboard. Final
program is based on this method and is trying to teach users the touch typing method.
Program is using technique of text rewriting without the cursor, which would mark user’s
position in text. Another programs tested in this thesis are using cursor. To reach more
real situation program shows the real physical size of A4 paper format. Program contains
Levenshtein distance algorithm to compare source and target string. Final program was
distributed to users and their reaction were written down and analysed.
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Kapitola 1

Uvod

Pocitacova klavesnice je v dnesni dobé zédkladnim prostfedkem pro komunikaci s poc¢itacem.
Klavesnice umoznuje vkladani znakt do pocitace nebo jeho ovladani pomoci riznych klaves
a klavesovych zkratek. Schopnost ovladat klavesnici vSemi deseti prsty co nejvyssi rychlosti
a s minimalnim poctem chyb znacéné zvysi efektivitu prace s pocitacem. Tuto schopnost
vsak vétSina lidi nemé a neobratnym ovladanim klavesnice zbytecné ztraceji velké mozstvi
¢asu. Cim delsi text tito lidé do poéitace zadavaji, tim vice klesa jejich pracovni vykonnost.

Tato prace se zabyva tvorbou programu, ktery by uzivateli umoznil zlepSit schopnost
ovladani klavesnice. Program by mél uéit uzivatele spravnym zasadam hmatové metody
psani na klavesnici, kterd umozni znac¢né zrychlit a zefektivnit praci s poc¢itacem. Prace se
také zabyva prizkumem jiz existujicich programi pro nacvik hmatové techniky ¢i uceni
psani vSemi deseti prsty a snazi se zmapovat dobré a Spatné vlastnosti téchto programu
a z nich vychéazet. Prace se pfi navrhu programu snazi nalézt inovativni feSeni, ktera se
nevyskytuji v ostatnich programech a kterad by mohla zlepsit zptisob vyuky hmatové metody
psani na klavesnici.

Kapitola 2 se zabyva zasadami hmatové metody a shrnuje jeji vyhody a nevyhody.
Kapitola 3 popisuje existujici programy pro nacvik hmatové metody a shrnuje jejich vlast-
nosti. Navrhem a implementaci se zabyva kapitola 4. V kapitole 5 se nachézi vyhodnoceni
vysledného programu.



Kapitola 2

Nacvik hmatové metody

Hmatova metoda je velmi efektivni metodou pro psani znakil na klavesnici. Clovék znaly
psani hmatovou metodou nejenze ovlada klavesnici pomoci vSech deseti prstii a ovlada
spravny prstoklad, ale méa i vytvoreny podminéné reflexy a automatické vazby mezi jednot-
livymi znaky na klavesnici. Ovlddani klavesnice se méni z védomého ovladani na podvédomé.
Znaky klavesnice jsou zafixované v podvédomi véetné sméru a vzdalenosti pohybu prislus-
nych prsti. Pisatel je schopen plné se soustfedit na provadénou ¢innost a nerozptylovat se
zpusobem ovladani klavesnice, protoZe je vytvoren dynamicky stereotyp psani. Schopnost
ovladani kldvesnice hmatovou metodou muze byt velmi vyhodnd at uz p¥i programovéni ¢i
pouhém opisu dlouhého textu. Pii psani hmatovou metodou nedochazi k pretrzeni tvirci
myslenky, ktera se muze rozvijet obdobné, jako pri diktovani, protoze nemusime premyslet,
jak zadat myslenku do pocitace. Psani hmatovou metodou také ptispiva k ochrané zdravi.
Namaha pti psani textu je rozlozena na vSech deset prstii. Pfi psani hmatovou metodou jsou
méné namahany oci, protoze odpadé potfeba neustéle sledovat zapsany text na obrazovce.
Poznatky uvedené v tomto odstavci jsou prevzaty z [7].

Lépe se bude ucit hmatovd metoda lidem, ktefi se nékdy uéili hrat na klavesovy hudebni
nastroj. Hife na tom budou lidé, kteri jiz klavesnici ovladaji pouze nékolika prsty, protoze
pro né bude tézké zapojit zbyvajici prsty, které se doposud na zadavani znakt nepodilely.
Lidé, kteti klavesnici ovladaji pouze vSemi deseti prsty bez pouziti hmatové metody, mohou
mit pfi ndcviku velké problémy, protoze jiz maji vytvorené $patné navyky (napfr. sledovani
klévesnice), které se budou tézko odnaucovat. Informace v odstavci jsou prevzaty z [0].

Na pocatku vyuky je lepsi psat pomaleji a dodrzovat spravny prstoklad vSech prsti,
nez se snazit psat pouze nékolika prsty co nejrychleji. Dilezité je také dodrzovat pravi-
delné tempo opisu. Zpocatku nam mtze psani hmatovou metodou pripadat pomalejsi, ale
v pozdéjsich fazich nacviku dojdeme k okamziku, kdy jiz na pismena nebudeme muset mys-
let a za¢neme je psat automaticky velmi rychle. Ovladani klavesnice hmatovou metodou je
vhodné pro pravéky i levédky. Pievzato z [9].

Clovék pisici hmatovou metodou pii napsani chyby téméi vzdy zjisti, Ze udélal chybu
a tuto chybu okamzité opravi, aniz by musel sledovat obrazovku ¢i klavesnici. Naproti
tomu c¢lovék, ktery pise pouze deseti prsty zpaméti, musi neustale zrakem kontrolovat,
zda neudélal chybu. Pokud si v§imne, Zze chybu udélal, je nucen psani pferusit a védomeé
se soustfedit na jeji opravu, ¢imz dochéazi ke ztraté koncentrace a navazujici myslenky.
Informace uvedené v tomto odstavci jsou ¢erpany z [7].

Vyuka hmatové metody se zabyva nejen spravnym prstokladem, ale i spravnym sezenim,
technikou tisknuti klaves, drzenim rukou, psanim naslepo a pfedevsim ovladanim klavesnice
z podvédomi.



2.1 Spravna poloha prsti, rukou a nohou

Prsty jsou pfi psani rozmistény do zakladni polohy na stfedni pisemné fadé a kazdy prst za-
ujimé na alfanumerické klavesnici misto podle nasledujici tabulky 2.1. Pti psani se pohybuje
vzdy pouze jednim prstem. Ostatni prsty ¢ekaji v zdkladni poloze, dokud se prst nevrati
zpét do zakladni polohy. Prsty se jemné dotykaji klaves brisky, aby nedoslo k nechténému
stisknuti klavesy. Pii pohybu prsty po klavesnici lehce klouzaji z jedné klavesy na druhou.
Paze jsou pii psani volné podél téla v lokti ohnuté do mirné stoupajiciho thlu a nepohybuji
se. Dlané se nedotykaji klavesnice ani stolu, protoZe by omezovaly pohyb a dosah prsti.
Z4apésti je pri psani v roviné s rukou. Nohy by nemély byt ve vrchni ¢asti prekiizeny, kiizeni
v oblasti kotnikt je mozné. Chodidla by se méla dotykat zemé celou svou plochou. Vétsina
poznatkii tohoto odstavce je prevzata z [0].

Ruka
Prst leva | prava
ukazovacek F J
prostfednicek | D K
prstenicek S L
malicek A U
palec mezernik

Tabulka 2.1: Rozmisténi prstii na klavesnici

2.2 Vyhody hmatové metody
e zrychleni ovladéani klavesnice
e zmenseni chybovosti

e odpada nutnost neustdlého vyhledavani znakd na klavesnici, coz nejenom zrychluje
samotné psani, ale dochézi také k mensimu naméhani o¢i (oéi se nemusi neustale
premistovat z obrazovky na klévesnici a pfeostfovat)

e rozlozeni ndmahy rovnomérné na vsSechny prsty

e ochrana zdravi (zraku, patefe, zamezeni vzniku karpalniho tunelu)

2.3 Nevyhody hmatové metody
e ze zaCatku nezazivna vyuka

e dlouha doba vyuky



Kapitola 3
Existujici programy

Tato kapitola stru¢né shrnuje vlastnosti zkoumanych programt. Obsahuje zamysleni nad
pouzitim nékterych prvku a obrazky uzivatelskych rozhrani jednotlivych aplikaci. Je tfeba
podotknout, Ze né€které programy jsou testovany v demoverzi, coz ovSem nema vliv na jejich
funkénost a systém testovani uzivateli.

3.1 Deseti prsty

Zékladem tohoto programu je jednoduché a prehledné grafické uzivatelské prostiedi. Ve
spodni ¢asti je zobrazena klavesnice a ruce, kde se zvyraznuje klavesa a prst, kterym ma
byt klavesa stisknuta. Ve vrchni ¢asti mizeme nalézt informace o rychlosti, chybovosti a ¢asu
opisovani. Prvek kurzoru zobrazuje aktualni pozici v textu. Pismena opisovaného textu jsou
obarvena podle prstu, ktery méa stisknout klavesu reprezentujici opisované pismeno. Lekce
jsou uzivateli zpfistupnovany postupné, ale lze je preskakovat.

Dalsim prvkem v této aplikaci je metronom, coz je nastroj urcujici rytmus, ktery je pro
nacvik hmatové metody velmi dulezity. Pokud totiz opakované provadime stejnou fyzickou
akci, nase podvédomi si tuto akci snadnéji zapamatuje a udrzi tuto informaci v paméti.
Program také dale obsahuje propracovanou statistiku véetné grafu rychlosti, uzivatelské
ucty, moznost opisovat vlastni lekce a umoznuje ménit vzhled.

Jedné se o program lokalizovany do ¢estiny. Lze jej stAhnout od vyrobce na [10]. Program
byl testovan ve verzi 5.2.7. Grafické uzivatelské rozhrani je zobrazeno na obrazku 3.1.
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Obrazek 3.1: GUI aplikace Deseti prsty

3.2 All ten fingers

Aplikace ptisobi na prvni pohled pfehledné. Uzivatelské prostiedi je jednoduché, ve spodni
Casti je zobrazena klavesnice, kterd zvyraznuje klavesy. Chybi zde podpora uzivatelskych
acéta, takze uzivatelé musi sdilet jeden ucet. Nechybi vlastni lekce a metronom, ktery urcuje
tempo nejen zvukovymi signaly, ale i problikdvanim. U vybéru lekce je uvedeno, které
znaky se v ni vyskytuji. Pozdéjsi lekce jsou rozdéleny do tii podlekci — znaky, slova a véty.
U kazdé lekce je moznost zvolit opisovani na ¢as, ovSem ¢as neni nikde zobrazen. Statistika
lekce obsahuje rychlost a piesnost opisu, zobrazuje nejpomalejsi a chybné znaky. Limit pro
rychlost a presnost opisu si miize uzivatel sdm navolit. Pozice v textu je urcena kurzorem.

Program lze ziskat od vyrobce z [1]. Aplikace je lokalizovana do ¢estiny. Testovéna byla
verze 8.3. Grafické rozhrani je znazornéno na obrazku 3.2.
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Obréazek 3.2: GUI aplikace All ten fingers

3.3 Type inspector

Zpisob opisovani textu se podoba predchozim aplikacim. Uzivatel vidi pouze fadek nebo
dva tadky textu, ktery opisuje. Program by mohl zobrazovat radka vice, aby uzivatele
ucil orientovat se v delsim textu. Opét se zde vyskytuje prvek klavesnice s zvyraznovanim
pravé opisovaného pismene a kurzor. Soucasti aplikace je také metronom, uzivatelské ucty
a objevuji se i hry, které jsou zalozeny na opisovani textu.

Program je lokalizovan v anglickém jazyce. Testovana byla verze 1.0.148.0. Grafické
uzivatelské rozhrani je znédzornéno na obrazku 3.3. Oficidlni stranky vyrobce jsou dlohodobé
nedostupné.



Keyboard diagram

Press 'j' with right index finger

Cancel

Obrazek 3.3: GUI aplikace Type inspector

3.4 Typing tutor

Nacvik jednotlivych pismen v lekcich se zde lisi od zptisobu testovani. V lekcich se objevuje
prvek klavesnice se zvyraziiovani pismen a opisovanid pismena se na obrazovce zobrazuji
v barevnych ¢tvercich, které nejsou v jedné lince. Tento zptisob tréninku prili§ neodpovida
realné situaci opisu textu. PTi testovani se vSak prvek klavesnice se zvyraznovanim pismen
ztraci a uzivatel jiz vidi pouze opisovany text a jednoduchou statistiku opisu. Po vyhodno-
ceni testu se objevuji doporucené kroky, které uzivatele vedou dale, a podrobnéjsi statistika.
Opét se vyskytuje prvek kurzoru.

Program byl testovan ve verzi 2.7. Program je lokalizovan do angli¢tiny. Nejnovéjsi verzi
programu je mozné ziskat od vyrobce z [3]. Grafické uzivatelské rozhrani je zndzornéno na
obrazcich 3.4 a 3.5.
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Obréazek 3.4: GUI aplikace Typing tutor — Lekce

[— Test: A Land with the Culture for the Living.txt @ ®

v

h learn the Chinese way. In the post office, you see
them using the traditional "abacus”, instead of an electronic
calculator. I love such preservation of traditional values. In
Africa, the Europeans destroyed most of our traditional values.
At first, I wondered why a Chinese would prefer the "herb tea"
instead of pure water after meal or even at odd times, but now I

seem to understand.

Stroke delay: Gross hits: | EEEE

© ©

Settings

Obrazek 3.5: GUI aplikace Typing tutor — Testy

3.5 Shrnuti

Ve vsech zkoumanych aplikacich se vyskytuje prvek klavesnice se zvyraznovanim klavesy,
kterd mé byt stisknuta. Otéazkou je, zda se jedna o vhodny prvek. Uzivatelova pozornost
neustale sméfuje na tento prvek a uzivatel je schopen napsat celou lekci tim, Ze bude pouze
pozorovat a stlacovat zvyrazinované klavesy. Dalsi moznosti je, Ze uzivatel bude pohybovat
o¢ima z opisovaného textu na zvyrazinované klavesy, ¢imz bude dochazet k zvySené namaze
oCl. ZkuSenéjSim uzivatelim, ktefi jiz znaji spravny prstoklad, muze prvek pripadat nad-
bytecny. Lepsi variantou by bylo uzivateli pouze sdélit, kterym prstem mé stlacit jakou



klavesu a nutit ho tak vytvaret si vazby mezi prsty a pismeny aniz by mu to program stale
ukazoval.

Dalsim prvkem vyskytujicim se ve vSech aplikacich je kurzor. Kurzor ukazuje uzivateli
aktualni pozici v textu. Uzivatel je vSak nucen kurzor neustéale sledovat a opisovat pismeno,
na jehoz pozici se nachazi kurzor.

Predstavme si nyni situaci, kdy uzivatel opisuje slovo a pfi opisovani udéla uprostied
slova chybu a vlozi do néj pismeno navic. Pokud by uzivatel toto slovo dopsal a nesledoval
kurzor, od chybné vlozeného znaku by se vSechny ostatni znaky pocitaly jako chyba, jelikoz
by byl kurzor o jednu pozici napfed. Obdobné je to pfi vynechéani jednoho pismene. Dalsi
moznosti je, ze se kurzor zastavi na misté a ¢eka, dokud uzivatel nezada spravné pismeno
a narusuje tim plynulost opisu. Otazkou také je, zda je kurzor vhodnym navykem pro
uzivatele, protoze uzivatel si neprocvicuje orientaci v textu. V realné situaci nadm pri opisu
z papiru také nebude kurzor ukazovat aktualni pozici v opisovaném textu.
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Kapitola 4

Navrh a implementace

Pro vytvoreni vysledné aplikace bychom méli zvolit vyvojové prostiedi, které je vhodné
pro FeSeni zkoumaného problému. Aby byl vysledek co nejlepsi, méli bychom zvolit takové
prostiedi, se kterym méame zkuSenosti a které pouziva programovaci jazyk ndm znamjy.

Zkusenosti autora této prace vychazeji z programovacich jazyka C a C++, proto byl
pro tvorbu aplikace zvolen jazyk C++. Jako vyvojové prostiedi byl zvolen Qt Creator verze
1.2.1, ktery vychazi z Qt verze 4.5.3. S timto prostfedim mé autor zkusSenosti a splniuje cil
prenositelnosti programu na vice operac¢nich systémii. Program je primarné vyvijen pod
operacnim systémem Windows XP, ale cilem je jeho spusténi také na OS Linux.

Qt je multiplatformni framework, ktery se pouziva nejen pro tvorbu programu s grafic-
kym uzivatelskjm rozhranim. Qt je napsdno v C++ a pouziva vlastni renderovaci jadro,
které dokaze emulovat vzhled systému, na kterém bézi. Qt umoznuje pracovat s SQL da-
tabazemi, parsovat XML dokumenty, pracovat s vlakny a mnohé dalsi. Qt podporuje tyto
platformy: Embedded Linux, Mac OS X, Windows, Linux/X11, Windows CE/Mobile, Sym-
bian a Maemo.

4.1 Navrhované prvky uZivatelského rozhrani

Hlavni snahou pii ndvrhu uzivatelského rozhrani aplikace je vymyslet inovativni prvky, které
se nevyskytuji v ostatnich programech a které by mohly zlepSit vyuku hmatové metody.
Dale je zde moznost vylepsit jiz existujici prvky a zvysit tak efektivitu uceni hmatové
metody.

4.1.1 Opisovani textu s vyuzitim kurzoru

Jak jiz bylo popsano vyse, techniku opisovani s vyuzitim kurzoru pouzivaji vSechny zkou-
mané aplikace. Zlepseni vyuky by mohlo nastat, pokud bychom nezobrazovali chyby oka-
mzité, ale nechali bychom uzivatele opsat cely fadek a teprve poté bychom vyznadili chyby.
Nedochézelo by tak ke znejisténi uzivatele pii kazdé chybé. Déle bychom mohli po zjisténi
chyby na fadku uzivatele nechat opisovat cely rfadek znovu, dokud by nebyl fadek opsan
spravné. Rozhodné bychom neméli kurzor zastavovat a cekat, dokud uzivatel chybu opravi,
coz by vedlo ke ztraté plynulosti opisu. Opravovani chyb v opisovaném textu by nemélo byt
viibec dovoleno. Uzivatel by si nemél zvykat chyby opravovat a mél by byt veden k bez-
chybnému opisu. Navrh uzivatelského rozhrani s opisovanim pomoci kurzoru po pismenech
je zobrazen na obrazku 4.1. Nékteré zde uvedené zasady lze nalézt v [9].
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Prograrm

raf
lara fara kal lara fara kal jas sluka dural ural frajer ilja
karel kuarka jirka deka rejsek drak htlka luka

lara

Obrazek 4.1: Navrh uzivatelského rozhrani s pouzitim kurzoru po pismenech

Moznost vylepSeni tohoto zplisobu opisovani je pouZiti kurzoru, ktery by se posouval po
celych slovech. Pfedeslo by se tim problému nadbyteénych ¢i chybéjicich pismen v opsaném
slovu. Uzivatel by ziskal vétsi volnost pfi opisovani. Problémem této moznosti by bylo
programové zachytit, na kterém slovu se uzivatel aktualné nachézi. Zptsob zjistovani pozice
kurzoru v navrhovaném uzivatelském rozhrani (obrézek 4.2) je zavisly na poctu mezer
zadanych uzivatelem. Pokud uzivatel zadd mezeru, pfeskoc¢i kurzor na dalsi slovo. Pokud
ale uzivatel vynecha mezeru mezi slovy a nevsimne si toho, kurzor ztistane na prvnim slovu
a i kdyz bude uzivatel psat dalsi slovo spravné, bude se mu pocitat do chyb.

Program

kazajka fajfka zira zarafl

kazajka fajfka|

Ulkoniit

Obrazek 4.2: Navrh uzivatelského rozhrani s pouzitim kurzoru po slovech

JelikoZ uvazovana vylepSeni nejsou nijak zasadni pro zlepseni vyuky hmatové metody,
nakonec od nich bylo upusténo.
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4.1.2 Opisovani textu bez vyuziti kurzoru

Opisovani textu bez vyuziti kurzoru nevyuziva zadné ze zkoumanych aplikaci, coz otevira
textu s kurzorem. V navrhovaném uzivatelském rozhrani je porovnavani zdrojového textu
a textu napsaného uzivatelem feSeno az po ukonceni opisu lekce. Nemtizeme vSak kontrolo-
vat a porovnavat tyto texty pismeno po pismenu, protoZe nevime, zda uzivatel v nékterych
slovech nepiidal pismena navic nebo naopak mu néjaka pismena nechybi. Také nevime,
zda uzivatel nékterd slova tplné nevynechal nebo neopsal vicekrat. Musime proto zvolit
algoritmus, ktery je schopen porovnat dva fetézce a vratit pocet znaki, ve kterych se oba
Fetézce lisi. V navrhu je zvolen Levenshteintiv algoritmus, ktery bude popsan podrobriieji
v podkapitole 4.3.1

Protoze opisovani bez vyuziti kurzoru pfinasi nejvice prostoru pro inovaci vyuky hmat-
ové metody psani, bylo toto uZivatelské prostiedi zvoleno vychozim pro tvorbu vysledné
aplikace.

4.2 Prace s uzivatelem

Mezi hlavni cile vysledné aplikace patfi, aby se uZivatel ucil spravnym zasadam hmatové
metody aniz by musel studovat materidly zabyvajici se touto tématikou. Aplikace by méla
uzivatele vést, radit mu jak déale postupovat a zobrazovat statistiku opisu jednotlivych lekci.

4.2.1 Systém testovani a hodnoceni uzivatele

Ve vysledném programu je testovani uzivatele rozdéleno do dvou ¢asti — lekci a testi. Tento
systém, je prevzaty ze zdroje [9]. Uzivateli jsou pro opisovani nabidnuty vSechny lekce a testy
po prvni nedokonceny test. Teprve po dokonceni testu se zobrazi dalsi lekce a dalsi test.
Vyhodou je, Ze uzivatel znaly zdkladi hmatové metody nemusi nutné absolvovat vSechny
avodni lekce, ale pouze test. Pokud neprojde vodnim testem, je to pro néj znamkou,
7e jeho schopnosti neodpovidaji pozadavktim programu a je tfeba se vice procvicit. Diky
tomuto zptisobu postupného zobrazovani lekci a testi je nedockavym uzivatelim zabranéno
spustit si zévéreény test a cvicit ho neustéle dokola az do jeho splnéni. UZivatel by timto
test. Doslo by také ke ztraté motivace pracovat s programem, ktera je pro udrzeni zajmu
uzivatele pracovat s programem velmi dilezitd. Uzivatel by si mohl pomyslet, Ze jiz dosdhl
toho nejvyssiho cile a jeho zadjem o program by opadl.

V lekcich se uzivatel uéi pouzivat nové klavesy. Po vybrani lekce se uzivateli zobrazi
instrukce, kterym prstem mé stlacit klavesy, které se v dané lekci procvicuji. Jednotlivé
lekci v kombinaci s aktualnimi pismeny. Aby doslo k plnému osvojeni novych pismen, musi
uzivatel napsat celou lekci bezchybné. Teprve potom je lekce oznacena jako spravné opsana
a uzivateli je nabidnut pfechod do dalsi lekce.

Testy v sobé obsahuji pismena, kterd se vyskytuji ve vSech pfedchéazejicich lekcich.
V testech se jiz nevyskytuji instrukce, které by uzivateli radily se stiskem klaves. Uzivatel
miZe v testech udélat nékolik chyb (narozdil od lekci, kde chyby dovoleny nejsou), ale pocet
chyb se projevi v celkovém hodnoceni.

Uzivatel mtze pfi opisu lekce ¢i testu zadat maximalné tiikrat delsi text nez je délka
textu, ktery opisuje. Pokud dosdhne této hranice, je opisovani automaticky ukonceno. Ma-
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ximalni doba opisu je ¢tyfiadvacet hodin.

Predtim nez prejdeme k hodnoceni lekci a testti, musime si nejprve ujasnit, co pocitame

za chybu:
e chybéjici znak
e nespravny znak
e znak navic

e pouziti klavesy Enter

Déle budeme potfebovat vzorce (prevzaté z [J]) pro vypocéet miry presnosti opisu (rovnice
4.1) a vypocet ¢istych tthozli za minutu (rovnice 4.2).

100
CUmin = w (4.2)

Legenda:
e I — chyby v opsanam textu
e { — doba opisu
e HU — hrubé thozy

e MPQO — mira presnosti opisu

CUmin — Cisté tthozy za minutu

Hodnoceni testt se 1isi od hodnoceni lekci. Lekce hodnotime podle nasledujici jednodu-
ché tabulky 4.1. Hodnoceni testii zohlediiuje dva faktory — rychlost opisu a presnost opisu.

Pocet chyb

Hodnoceni

0

Prosel

vetsi nez 0

Neprosel

Tabulka 4.1: Hodnoceni lekci

Pro hodnoceni rychlosti se pouZiva tabulka 4.2. Hodnoceni dle pfesnosti opisu vychazi z ta-
bulky 4.3. Obé tabulky jsou ptevzaté z [9]. Celkova zndmka ma vzdy horsi hodnotu z obou

faktora.
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Hodnoceni | do 15. lekce | do 25. lekce | do 35. lekce | do 45. lekce | od 46. lekce
Vyborny 80 a vice 110 a vice 140 a vice 170 a vice 200 a vice
Chvalitebny 70 100 130 160 190
Dobry 60 90 120 150 180
Dostateény 50 80 110 140 170
Nedostatecny méné

Tabulka 4.2: Hodnoceni dle rychlosti opisu (éisté thozy)

Hodnoceni | Mira presnosti opisu
Vyborny 99,8%
Chvalitebny 99,6%
Dobry 99,4%
Dostatecny 99,2%
Nedostatecny méné

Tabulka 4.3: Hodnoceni dle pfesnosti opisu

4.2.2 Systém vedeni uzivatele

Ve vysledné aplikaci je implementovan systém navigovani uzZivatele pomoci doporucéenych
krokti. V aplikaci se rozlisuji tyto zakladni doporucené kroky:

1. pfechod do lekce, kde se vyskytuje pismeno, ve kterém bylo pfi opisu udélano nejvice
chyb

2. opakovani lekce
3. presun na dalsi lekci
4. presun na dalsi lekci, kterd jesté nebyla zhotovena (pfeskoceni hotovych lekei)

Moznost 2 je nabidnuta vzdy. Moznost 1 je nabizena, pokud udélal uzivatel chybu
v pismenu, které se vyskytuje v jedné z pfedchozich lekci. Moznost 3 je nabidnuta, pokud
uzivatel projde lekci ¢i testem a existuje jesté dalsi lekce. MozZznost 4 je nabidnuta, pokud
uzivatel projde lekci ¢i testem a existuje dalsi nezhotovend lekce ¢i test, na které je mozno
skocit. Pokud uzivatel lekci ¢i test neprojde, je mu nabidnuta pouze moznost 1 a 2.

4.2.3 Statistika

Statistika ve vysledné aplikaci se sklada ze t¥i ¢asti. V prvni ¢asti jsou uzivateli zobrazeny
informace o rychlosti opisu, presnosti opisu, celkovém poc¢tu hrubych a ¢istych thoz, poc¢tu
chyb, chybovosti a vysledném hodnoceni.

Ve druhé ¢asti statistiky je zobrazena tabulka nesouci informace o chybovosti jednotli-
vych prsti. V aplikaci se vypocte, jaky je pocet stiski kazdého prstu ve zdrojovém textu
a jaky je pocet stisku kazdého prstu v opsaném textu a z téchto idaju se ziska chybovost
kazdého prstu. Protoze rozloZeni klaves na klavesnici neni vzdy stejné, je potieba uvazo-
vat vice rozloZzeni. V aplikaci jsou podporovana dvé rozlozeni — ¢eské a americké. Pokud je
zjisténo jiné rozlozeni klavesnice nez ¢eské nebo americké, uvazuje se ceské rozlozeni.
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Treti ¢ast obsahuje graf rychlosti opisu. UZivatel z tohoto grafu rozezna jaké bylo tempo
jeho opisu. Cim vice pfipomina vysledny graf pfimku, tim bylo tempo rovnomérnéjsi.

4.2.4 Systém napovédy programu

Néapovéda se v programu vyskytuje v podobé kratkych informaci v textovych stitcich. Cilem
tohoto FeSeni je, aby uzivatel nemusel pfed pouZitim programu ¢ist rozsahly manuél k jeho
pouzivani. Hlavni ndpovéda se vyskytuje v pravé ¢asti hlavniho okna programu a obsahuje
informace tykajici se vybrané lekce.

4.3 Pouzité algoritmy a vypocty

Tato podkapitola podrobnéji popisuje pouzité algoritmy a vypocty ve vysledném programu.
Pro vypocet chyb, kterych se uzivatel dopustil pfi opisu textu se pouziva Levenshteinava
vzdalenost popsand v 4.3.1. Do programu byl implementovan algoritmus pro zobrazeni
fyzického rozméru Sirky A4 na monitoru popsany v 4.3.2. Problém posouvani dlouhych
texti, které presahuji velikost okna, v némz je text zobrazen, je feSen v 4.3.3. Formatovani
textld v programu je vysvétleno v 4.3.4.

4.3.1 Levenshteinova vzdalenost

Levenshteinova vzdalenost oznacuje miru podobnosti dvou fetézcii. Jeden z fetézcti je ozna-
¢en jako zdrojovy, druhy jako cilovy. V nasem pfipadé bude zdrojovym Fetézcem text lekce
urc¢eny k opsani, cilovym fetézcem bude text napsany uzivatelem. Vzdalenost oznacuje cel-
kovy pocet operaci vloZeni znaku, mazani znaku a substituce znaku potfebny k transformaci
jednoho fetézce na druhy. Cim vétsi je Levenshteinova vzdalenost mezi obéma Fetézci, tim
vice se Tetézce lisi.

Princip algoritmu je zalozen na sestaveni matice. Pseudokdd algoritmu je znazornén
v tabulce 4.4. Protoze budeme v cilovém fetézci potiebovat vyznacit uzivatelovy chyby,
budeme provadét transformaci cilového Fetézce. Proto bude pocet sloupcti matice odpovi-
dat poc¢tu znakt v cilovém fetézci zvétSenym o jedna. Pocet fadkt matice je v pouzitém
algoritmu dan po¢tem znakil v zdrojovém Fetézci zvétSenym o jedna. Radky matice jsou
indexovany znaky zdrojového Tetézce, sloupce jsou indexovany znaky cilového fetézce.

Pohyb v matici se #idi nékolika pravidly. Pokud je znak z cilového fetézce na indexu m
roven znaku ze zdrojového fetézce na indexu n, pouzije se operace identita, ktera odpovida
diagonalnimu pohybu v matici. Pokud se znaky na priseciku textti (m, n) nerovnaji, je
potieba editovat cilovy Fetézec a provést jednu z nasledujicich transformaci:

e mazani znaku z cilového Fetézce, coz odpovidé horizontalnimu pohybu v matici
e vloZeni znaku do cilového fetézce, coz odpovida vertikdlnimu pohybu v matici
e substituce znaku v cilovém fetézci, coz odpovida diagonalnimu pohybu v tabulce

Do aktualniho mista v matici se vzdy dosadi hodnota, kterda odpovida té transformaci, jejiz
provedeni bude mit pro dané misto v matici minimalni hodnotu.

16



int LevenshteinDistance(QString zdroj, QString cil)
{
\\ Krok 1
délka zdroje (zdrojového Fetézce);
m = délka cile (ciloveho Fetézce);
if(n == 0) return m;
if(m == 0) return n;
vytvo¥ matici M[n] [m];
\\ Krok 2
M[n] [0] = cena za mazini znaku vyndsobend indexem ¥adku;

n

M[0] [m] = cena za vloZeni znaku vyndsobend indexem ¥&adku;
\\ Krok 3
for (i = 0; i <= n; i++)
{
\\ Krok 4
for (j = 0; j <= m; j++)
{
\\ Krok 5
if(zdroj[i] == cil[j]) vaha = O;
else vaha == 1;
\\ Krok 6
above = M[i-1]1[j]; \\vertikéani pohyb
left = M[i]1[j-1]; \\horizontalni pohyb
diag = M[i-1][j-1]; \\diagondlni pohyb
M[i] [j] = minimum (above + 1, left + 1, diag + v&aha);
}
}
\\ Krok 7
return M[n] [m];

}

Tabulka 4.4: Pseudokdd Levenshteinova algoritmu

Abychom mohli za¢it matici vypliiovat, je tfeba si nejprve urcit ceny za vloZeni, mazani
a substituci znaku. Vypliiovani matice za¢ind v levém hornim rohu matice. Nulty radek
matice odpovida cené€ vlozeni znaku vynésobené indexem sloupce, ve kterém se nachazime.
Nulty sloupec odpovida cené mazani znaku vynasobené indexem fadku, na kterém se na-
chazime. Zbytek matice se vyplni tak, ze pro kazdou buitku matice se vyhleda nejmensi
hodnota, kterou je mozno dosdhnout vloZzenim, mazanim nebo substituci znaku. Matici vy-
pliiujeme po fadcich. Vyslednou hodnotu, ktera oznacuje pocet odlisnosti ve dvou Fetézcich,
nalezneme v pravém dolnim rohu matice.

Princip tvorby matice je zfejmy z néasledujiciho prikladu. Za zdrojovy fetézec povazujme
slovo kazajka. Uzivatel pfi opisu zada slovo kaazojka, coz znadi cilovy fetézec. Cil se lisi
od zdroje ve dvou znacich, uzivatel tedy udélal 2 chyby. Uvazujme cenu za mazani, za
vloZeni a za substituci rovnou 1. Priibéh vyplhovani matice je naznacen v tabulce 4.5 a 4.6.
Vysledna matice je znazornéna v tabulce 4.7.
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Tabulka 4.5: Vyplnéni nultého fadku a sloupce

alalz|o|]jl|k]|a
0|1 3145|6718
k|1 112134567
al|?2
z |3
al4
)
k|6
a |7

Tabulka 4.6: Vyplnéni prvniho radku

Abychom mohli v cilovém Fetézci vyznacit chyby, musime vyslednou matici projit zpétné.
Tim zjistime, jaké operace se provedli nad cilovym fetézcem. Prichod matice zacina v pra-
vém dolnim rohu. Vybirdme vzdy ze tfi moznych pohybd — nahoru, doleva a diagonalné.
Pohneme se tim smérem, kde se v matici nachézi miniméalni hodnota. Zpétny priichod matici
je vyznacen v tabulce 4.8.

U kazdého diagonalniho pohybu porovnavame hodnotu mista v matici, ze kterého jsme
se pohnuli, s mistem, na které jsme se pohnuli. Pokud nejsou hodnoty stejné, jedna se
o chybu a proto je nutné znak cilového fetézce zvyraznit. V prikladu také vidime, Ze doslo
i k pohybu horizontalnimu. Jak jiz bylo vysvétleno vysSe, horizontalni pohyb znaé¢i mazani
znaku. Znamena to, Ze znak v cilovém fetézci je nadbytecny a proto ho mizeme oznacit za
chybny.

Levenshteinovu vzdalenost vymyslel v roce 1965 rusky védec Vladimir Levenshtein. Dnes
se pouziva pro hledani podobnych fetézcti DNA, pro kontrolu pravopisu nebo napfiklad pro
odhalovani plagiati. Nékteré definice uvedené v této podkapitole lze nalézt zde [2], které
byly ovéfeny v [5] a v [11]. V programu byl pouzit zépis algoritmu ze zdroje [4].
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Tabulka 4.7: Vyslednd matice
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Tabulka 4.8: Zpétné projiti matice

4.3.2 Rozmér A4

Pro dosazeni co nejrealnéjsi situace, kdy uzivatel opisuje text z papiru, byl do vysledné
aplikace implementovéan systém, ktery dokaze na obrazovku zobrazit skuteény rozmeér sirky
A4. Vyhodou pro uZivatele je moznost ucit se 1épe orientovat v textu napsaném na papire
o formatu A4.

Abychom dosahli skuteéného rozméru sitky A4, musime nastavit $itku (zadanou v pi-
xelech) pozadoveného prvku programu v zavislosti na DPI. DPI oznacuje pocet pixell
na palec. P¥i vyvoji programu bylo snahou zjistit DPI programové. Qt nabizi metody
logicalDpiX() a physicalDpiX() pro zjisténi logického a fyzického DPI monitoru na ose
X. Po otestovani téchto metod na vice rozliSenich a vice monitorech se vsak ukazalo, ze tyto
metody nevraceji spolehlivé vysledky a proto nebyly pouzity. DalS$im zptsobem jak dosah-
nout A4 rozméru je dopocitat ho pomoci fyzickych rozmért monitoru a rozliSeni. Nabizela
se moznost vyuziti metod widthMM() a heightMM(), které by mély vratit sitku a vysku
monitoru v milimetrech, ovSem opét nebylo dosazeno spolehlivych vysledki. Programového
zjisténi rozliseni bylo dosazeno.

Vyslednym fesenim je vytvoreni dialogu, ve kterém uzivatel zada thlopficku monitoru
a pomér stran. Diky témto udajim muZzeme pomoci Pythagorovy véty dopodist fyzické
rozméry monitoru. Pomoci programoveé zjisténého rozliSeni vypoc¢teme pocet zobrazenych
pixell na milimetr. Kdyz uz znadme pocet pixeld na milimetr, vynasobime ho pozadovanou
§ifkou v milimetrech a ziskame vyslednou $ifku v pixelech potfebnou pro zobrazeni realné
sirky A4 formatu.

Ve vysledné aplikaci je uvazovéana i moznost, ze uzivatel nezna rozmér thlopricky nebo
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pomeér stran svého monitoru. V takovém ptipadé je uzivateli nabidnuta moznost pro nasta-
veni rozméru Sifky A4 rucné, kdy uzivatel nastavi Sifku pomocného okna programu podle
papiru A4 prilozeného k obrazovce.

JelikoZ na mensi monitory by se nevlezl forméat A4, musime u malych monitor nastavo-
vat konstantni sitku okna v pixelech. Skuteéného rozméru sitky A4 tedy neni dosazeno, ale
funkénost programu neni nijak ovlivnéna. Za maly monitor je v aplikaci povazovan monitor
s uhloprickou mensi patnact palcti. Diivodem je, Ze monitory mensi patnécti palcti nebyly
pfi tvorbé programu k dispozici.

4.3.3 Posouvani pri opisovani dlouhych texti

Pri opisovani lekce ¢i testu je text zobrazen v oblasti s omezenou vyskou. Vyska oblasti je
omezena velikosti zobrazovaci plochy monitoru. Pokud se jiz text do oblasti nevejde, zobrazi
se posuvnik. Protoze je nepiipustné, aby byl uzivatel nucen posouvat posuvnikem béhem
opisovani textu, je nutné zajistit posouvani programové. Posouvani textu by nemélo byt
skokové, protoze by to vedlo ke ztraté orientace uzivatele.

Posouvani je v programu realizovano pomoci dvou posuvniki a ¢asovace. Prvni posuvnik
se vztahuje k oblasti s opisovanym textem, druhy posuvnik posouva oblasti s textem, ktery
pise uzivatel. Prvni posuvnik ma dvakrat vétsi rozsah nez druhy posuvnik. Oba posuvniky
jsou mezi sebou propojeny tak, Zze prvni posuvnik dorovnava hodnotu druhého posuvniku.
Aby bylo posouvani plynulé, vyuziva se Casovace, ktery posouva prvnim posuvnikem po
malych tsecich za uréity ¢as. Cim vétsi je rozdil hodnot mezi aktualnimi pozicemi obou
posuvniki, tim vétsi je krok, kterym se posunuje prvni posuvnik.

4.3.4 Formatovani textu

Textové widgety v Qt umoznuji zobrazit rich text. Rich text je format textu, do kterého
je mozné zapisovat nékteré HTML tagy. Widgety automaticky detekuji HTML znackovani,
které je pripojeno k textu. Vysledkem je zobrazeni naformétovaného textu bez HTML
znacek. Pokud napriklad budeme chtit nastavit text nékterého widgetu, ktery podporuje
rich tert, na tucny, pouzijeme fetézec ve tvaru <b>Hello world!</b>. Vysledkem bude
zobrazeni textu Hello world!.

V programu je forméatovani pomoci HTML tagt vyuZito pro obarveni fetézce, ktery
napsal uzivatel pri opisu zdrojového textu. Jednotlivé znaky v fetézci jsou formatovany
pomoci tagu font a vlastnosti color. Pro formatovani bilych znakl je pouzit tag span
a vlastnost background, kterd umozni nastavit barvu pozadi u bilych znaku.

V programu existuje pét kategorii, u kterych je mozno nastavovat barvu:

e spravny znak

e Spatny znak

e chybéjici znak

e chybéjici mezera

e chybéjici Enter
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4.4 UloZeni dat

Pro uchovavani kontextu programu bylo nutné uklddat data do souboru na pevny disk.
Diky ukladani dat do souboru na disku muZeme pracovat s uzivatelskymi Ucty, ukladat
statistiku jednotlivych lekci, ukladat zmény v nastaveni aplikace pro konkrétniho uzivatele
apod.

Data programu jsou uloZzena v souboru ve formatu XML. Qt obsahuje modul pro snad-
nou praci se soubory ve formatu XML, coz je vyhodou. Pro zpracovani XML je pouzit
DOM parser. Po spusténi aplikace je otevien soubor XML s uloZzenymi daty a vytvoren
obraz XML dokumentu v paméti. Vyhodou tohoto FeSeni je, Ze nemusime neustéle otevirat
a zavirat soubor s ulozenymi daty pokud potfebujeme zjistit, editovat ¢i uloZit informace
v ném ulozené. Teprve po ukonceni programu je pii volani destruktoru t¥idy pro praci
s XML cely obraz uloZen z paméti do souboru. V néasledujici tabulce 4.9 mizeme vidét
zakladni navrzenou strukturu XML dokumentu.

<?xml version=’1.0’ encoding=’UTF-8’7>
<users>
<user>
<name>jmeno</name>
<password/>
<monSizeX>331.703</monSizeX>
<monSizeY>207.314</monSizeY>
<style>blue.style</style>
<colors>#00££00; #££f0000;#££0000;#f£££f00;#ffff00</colors>
<created>31.03.2010;19:01:15</created>
<lessons>
<lesson id=“9“>

</lesson>

</lessons>
</user>

</users>

Tabulka 4.9: Zakladni struktura XML dokumentu

4.4.1 Uzivatelské acty

Aby mohlo aplikaci pouzivat vice uzivateld nezavisle na vysledcich ostatnich, byl imple-
mentovan systém pro tvorbu uZivatelskych u¢t. Jednotlivé uzivatelské ucty se do XML
ukladaji do tagt <user>. Po startu programu se projde cely strom XML v paméti a nactou
se vSechny existujici uzivatelské éty. Po vybrani i¢tu se ze souboru s daty nac¢tou nastaveni
a dosazené vysledky pro konkrétni uzivatelsky ucet.

Pii tvorbé nového uzivatelského 1i¢tu je mozno zadat jeho heslo. Heslo je ulozeno v XML
souboru do tagu <password>. Aby nebylo heslo pfi prohliZzeni souboru na prvni pohled
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Citelné, je jeho obsah pfeveden do formatu base64. Algoritmus base64 prevede kazdé tii
znaky ASCII (coz odpovida tfem bajttim) na ¢tyfi kédované znaky ASCIL. Pokud pocet
znakl nevychazi presné na trojici, zakdduje se zbyvajici poCet znakd a prida se znak =,
ktery oznacuje chybéjici znak.

4.4.2 Statistika lekci a testu

Statistika vSech lekci ¢i testl, které jiz uzivatel splnil, je uloZzena do XML souboru. Pro-
gramove tak snadno zjistime, které lekce ¢i testy miizeme oznacit jako hotové. U kazdého
tagu <lesson> najdeme i identifikator, jehoZ ¢islo urcuje, ke které lekci se vztahuje uloZena
statistika. Pokud uzivatel splni lekci nebo test, zjisti se, zda jiz neni ulozena statistika této
lekce ¢i testu v XML souboru. Pokud je statistika po splnéni lekce lepsi jako statistika
v XML souboru, automaticky se prepiSe. Pokud je vSak statistika po splnéni lekce horsi nez
statistika v XML, je uzivatel dotazan, zda si pfeje nahradit lepsi statistiku tou horsi.

Ulozeni statistiky lekce nebo testu se sklada ze ¢tyt tagli. Tag <labelStat> v sobé
obsahuje textové informace, které se nastavuji do jednotlivych textovych stitku v programu.
Jednotlivé informace jsou od sebe oddéleny stfednikem. Pocet sekci oddélenych stfednikem
se neméni. Priklad uloZzenych informaci:

<labelsStat>Test1;8;8;240.0;0;0.0;00:00:02;100.0;
Viborny ; Vjborny ; Vyborny;</labelsStat>

Dalsim tagem je <fingerStat>, ktery v sobé obsahuje informace o pouzitém rozlozeni
klavesnice a informace pro vyplnéni tabulky s chybovosti prsti. Informace jsou od sebé
opét oddéleny stfednikem. Na prvnim misté fetézce je informace o rozloZeni klavesnice.
Pak jiz sta¢i cyklit po jednotlivych sekcich fetézce a v programu po fadcich vyplnovat
tabulku. Pocet sekci Fetézce se neméni. Priklad uloZenych informaci:

<fingerStat> Ceské;3;3;0;0.0%;0;0;0;0.0%;0;0;0;0.0%;0;0;0;0.0%;
0;0;0;0.0%;0;0;0;0.0%;0;0;0;0.0%;3;3;0;0.0%;2;2;0;0.0%;</fingerStat>

Tag <graphStat> v sobé nese informace o poc¢tu hrubych thozil za minutu v urcitém
Casovém useku a pouziva se pro vykresleni grafu rychlosti. Narozdil od prfedchozich dvou
tagu je pocet sekci oddélenych stfednikem v fetézci proménlivy, maximalné vsak obsahuje
dvacet sekci. Abychom mohli zacit vykreslovat soufadnice do grafu, musime nejprve zjistit
sekci s maximalni hodnotou. Timto krokem zjistime, ze délka osy Y odpovida nalezené
maximalni hodnoté a mtzeme zacit nandSet ostatni soutfadnice v poméru k maximalni
hodnoté. Déle musime zjistit, jaky je krok na ose X. Tato informace je uloZzena v tagu
<graphModulo> a oznacuje, po kolika sekundach byly hodnoty rychlosti zaznamenévany.
Piiklad uloZeni:

<graphStat>0000.0;0324.0;0360.0;0360.0;</graphStat>
<graphModulo>5</graphModulo>

4.4.3 Soubory lekci a testu

Texty lekci a testi nejsou ulozeny v XML souboru, ale v samostatnych textovych souborech.
Texty byly prevzaty z [9] a slouzi pouze pro demonstraci funkénosti programu (pro distribuci
programu a jeho $irsi pouziti je nutno navrhnout lekce a testy vlastni). Abychom rozeznali,
jaké je poradi lekci a testi, byl vytvoren pomocny textovy soubor. Pomocny soubor obsahuje
seznam lekci a testtl zapsany v tvaru uvedeném v tabulce 4.10.
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Lekce!:F J!:lessonl.fit
Lekce!:D K!:lesson2.fit
Lekce!:A U!:lesson3.fit

Testl!:!:testl.fit

Tabulka 4.10: Obsah pomocného souboru

Roli oddélovace sekci v Fetézci zde plni vykriénik nasledovany dvojteckou. Prvni sekce
obsahuje informace o nazvu lekce ¢i testu. Ve druhé sekci nalezneme pismena, ktera se
nacvicuji v dané lekci. Druha sekce se v programu pouziva pii navadéni uzivatele do lekce,
ktera obsahuje pismeno, ve kterém uzivatel nejvice chybuje. Ve tfeti sekci je ndzev souboru,
ktery obsahuje zdrojovy text lekce nebo testu. Vyhodou pomocného souboru je, Ze mizeme
snadno ménit poradi, pfidavat nové lekce a ménit nazvy jednotlivych lekci.

4.5 Nastaveni programu

Snahou vysledného programu je nabidnout uZivateli co nejvic moznosti pro jeho pfizptso-
beni. Program umoznuje uzivateli nastavovat vlastni vzhledy a barvy, zobrazovani nékte-
rych prvka a nebo nastavovat metronom.

4.5.1 Vzhledy

Qt umoznuje ménit vzhled jednotlivych widget v programu pomoci Qt Style Sheets, které
jsou inspirované kaskadovymi styly. Kaskadové styly se pouzivaji pro grafickou tpravu
webovych stranek. Syntaxe stylového predpisu se u kaskddovych styli zapisuje nasledovné:

selektor { deklarace vlastnosti }
selektor { deklarace vlastnosti }

Selektor urcuje, na které elementy se pravidlo pouzije. Vlastnosti definuji vizualni vlastnosti
dotyénych elementti. Ne jinak je tomu u Qt Style Sheets. Selektor zde ale oznacuje, na
ktery widget se pravidlo uplatni. Pokud bychom chtéli napfiklad obarvit vSechna tlac¢itka
programu cervené, pouzili bychom naslednujici pfedpis:

QPushButton { background-color: red; }

Widgety, které umoznuji nastavovat pozadi, okraje, vnitini odsazeni a lemovani dodrzuji
box model znamy z CSS. Ve vysledném programu je navrzeno nékolik zakladnich vzhleda
pro demostraci. K programu je i pfiloZena Sablona, ve které jsou vypsané identifikdtory jed-
notlivych widgett aplikace. Uzivatelé znali Qt Style Sheets si tak mohou vytvaret vlastni
vzhledy programu upravou zminované Sablony. Stac¢i pouze zkopirovat jeji obsah do texto-
vého souboru s koncovkou .style a vlozit tento soubor do slozky Styles.
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4.5.2 Metronom

Metronom je dilezitym prvkem implementovanym ve vysledné aplikaci. Umoznuje uzivateli
dodrzovat pravidelné tempo. Pii nadcviku hmatové metody bychom se méli snazit psat v pra-
videlném tempu i za cenu snizeni rychlosti psani. Metronom programu umoznuje nastavit
pocet tderd za minutu. Uzivatel dodrzujici toto tempo presné vi, kolik hrubych thozt na-
pisSe za minutu. V metronomu lze nastavit kombinaci az ¢tyt raznych zvuk, které je mozno
stiidat po jednom az deseti tiderech. Metronom programu prehrava zvuky ve formatu WAV,
Pokud chce uzivatel do programu pridat vlastni zvuky, sta¢i nakopirovat WAV soubor do
adresare Sounds k ostatnim zvuktm. Doporuceno je pouzivat kratké zvuky s okamzitym
nastupem, protoze delsi zvuky se pii vyssSim poctu tiderti za minutu nestihnou celé prehrat.
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Kapitola 5

Vyhodnoceni

Tato kapitola se zabyva vyhodnocenim vysledného programu. V podkapitole 5.1 je popiso-
vano vysledné uzivatelské rozhrani programu. Podkapitola 5.2 shrnuje vysledky dotaznik.
Podkapitola 5.3 se vénuje testovani programu.

5.1 Vysledné uzivatelské rozhrani

Cilem vysledného uzivatelského rozhrani programu je, aby bylo co nejprehlednéjsi a na
ovladani co nejintuitivnéjsi. Divodem je, aby program byli schopni ovladat i lidé méné
zdatni pfi praci na pocitaci.

Uvodni obrazovka (obrazek 5.1) slouz pro vybér jiz existujiciho uZivatelského uétu
nebo pro vytvoreni nového uctu. U existujicich ¢td jsou zobrazeny zakladni informace
— datum zaloZeni, pocet hotovych lekci a pocet hotovych testti. Pokud uzivatel vytvari
novy uzivatelsky ucet, dalsi obrazovkou, ktera se mu zobrazi, je dialog pro zadani rozmeéru
monitoru. Teprve poté se zobrazi hlavni obrazovka programu. Pokud uzivatel vybere jiz
existujici ucet, zobrazi se rovnou hlavni obrazovka, protoze informace o velikosti monitoru
jsou jiz znamy z XML souboru.

W Vitejte! E

() wybrat uSivatele

Uzivatele: Info:

GRS 05.05.2010

Uget zaloZen: 10:02:20

Absalvovano

leke L

Absolvovano

testil; L

Hesla:

() Wybvofit ufivatels

Mowy uZivatel:
Jrnénio:
Hesla:

Heslo znovu;

I tybrat ] I Zrusit I

Obréazek 5.1: Uvodni obrazovka vysledného programu
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Hlavni obrazovka programu je zobrazena na obrazku 5.2. Nejdulezitéjsimi prvky hlav-
niho okna jsou dvé textové oblasti umisténé nad sebou. Ve vrchni textové oblasti se zob-
razuje text uréeny k opisu a ve spodni se zobrazuje text opsany uzivatelem. Sitka téchto
oblasti odpovida sifce A4 papiru (pokud je mozné ho fyzicky na monitoru zobrazit). Uziva-
telské rozhrani je navrzeno tak, aby tyto textové oblasti zabiraly co nejvetsi prostor hlavni
obrazovky a nebyly omezovany ostatnimi prvky uzivatelského rozhrani. Ve vrchni ¢asti ob-
razovky se nachazi casomira. Napovéda je umisténa vpravo. Toolbar s ikonami byl umistén
doleva, protoze pfi umisténi nahote zabira misto textovym oblastem, ale uzivatel mize jeho
polohu ménit. Vpravo dole se po ukonceni opisu objevi legenda. Prvky, které by zobrazo-
valy rizné priubézné statistiky (napr. rychlost opisu, pocet chyb), se na hlavni obrazovce
nevyskytuji, aby zbyteéné neodvadély pozornost uzivatele od textu.
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Obrazek 5.2: Hlavni obrazovka vysledného programu
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5.2 Vyhodnoceni dotazniku

Po vytvoreni celkového programu je nutné ziskat odezvu od vice uzivateli a zjistit jeho pou-
zitelnost. Pro ziskani zpétné vazby od uzivatelt byly vytvoreny dva dotazniky. Uzivatelim
byly poskytnuty verze programu pro spusténi na operac¢nich systémech Windows a Linux.

V prvnim dotazniku byla zjisfovana funkénost zobrazeni §ifky formétu A4 na obra-
zovce uzivatele, dale prvni dojem aplikace a uzivatelovy schopnosti psani pfi opisu prvniho
testu. Z vysledki dotazniku je patrné, Ze se uzivatelim format A4 zobrazoval korektné.
Uzivatelé vyzdvyhovali jednoduchy vzhled programu a jeho snadné ovladani. UZivatelim
se také libila moznost ménit vzhled programu pomoci implementovanych styli, napovéda
programu v pravé ¢asti a graf rychlosti opisu. Co se uzivatelim na prvni dojem nelibilo
byla absence kurzoru. Zvlasté v prvnich lekcich, kdy se stfidaji opisovana pismena a jsou
oddélena mezerou, se uzivatelim v textu Spatné orientovalo. Jelikoz vétsina uzivateld nezna
zpaméti rozlozeni klaves na klavesnici, ¢asto uhybali pohledem z opisovaného textu a vy-
hledavali klavesy, ¢imz ztraceli orientaci v textu. Postupem c¢asu vSak uzivatelé uznali, Ze
tento zplisob opisu textu bez kurzoru je nutil ucit se rozlozeni klaves a postupné se jejich
orientace v textu zlepSovala. Po vyplnéni prvniho dotazniku byli uzivatelé pozadéni, aby
pracovali s programem alesponl 15 minut denné po dobu jednoho tydne. Poté vypliovali
druhy dotaznik.

Ve druhém dotazniku byli uzivatelé dotazovani zda je program pri jeho pouzivani na-
vadeél a zda si mysli, Ze je program schopen zlepSovat jejich schopnost psani na klavesnici.
Uzivatelé odpovidali na tyto otazky kladné. V tomto dotazniku se také opét zjistoval vy-
sledek prvniho testu po tydnu pouZivani programu, z kterého je patrné, ze uzZivatelé se
v opisu zlepsovali. U otazky, zda uzivatelé nékdy zkouseli jiny program pro nacvik psani
na klavesnici a zda se jim na nich libil néjaky prvek, uzivatelé uvadeéli, ze se jim libilo
okamzité zvyraznovani jiz napsaného textu. Jak bylo uvedeno vyse, okamzité zvyraznovani
chyb muzZe narusit uzivatelovu jistotu pfi opisovani. Proto se text ve vysledném programu
zvyrazni az po ukonéeni opisu.

7 dotaznikt bylo ziskano také nékolik dobrych pfipominek. Uzivatelé si stéZovali, Ze
pri vybirani zvukd metronomu si nemohou zvuky okamzité prehravat a vybrany zvuk slysi
az po spusténi lekce ¢i testu se zapnutym metronomem. Proto byla do programu ptidana
tlac¢itka na okamzité prehrani zvuku. Dalsi pfipominkou byla nemoznost obarvovat vysledny
text vlastnimi barvami. Nastaveni barev bylo na zdkladé téchto pfipominek do programu
také implementovano.

5.3 Testovani

Vysledny program byl otestovan pod opera¢nimi systémy Windows XP SP3, Windows Vista
SP1, Windows 7 a Ubuntu 8.04. Pti testovani na opera¢nim systému Ubuntu se neprehravaly
zvuky metronomu. V dokumentaci Qt (zdroj [8]) se uvadi, ze zvuky jsou na platformé X11
t¥idou QSound prehravany pomoci Network Audio System. Pokud neni NAS nainstalovan,
zvuky se nepiehraji. Cinnost programu vsak neni nijak ovlivnéna. Na nékterjch linuxovy
distribucich se také v Qt nedaii zjistit rozlozeni klavesnice. V takovychto piipadech se
uvazuje Ceské rozloZzeni. Zobrazeni realné sitky A4 formatu bylo otestovano na monitorech
o rozmeérech — 15.6 palc 16:10, 19 palct 4:3, 21 palcti 16:10, 22 palct 16:10, 24 palci 16:9.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit program pro nacvik hmatové metody. Implementaci vysledného
programu pfedchazelo nastudovani zésad hmatové metody psani na klavesnici a tvorba
nékolika dil¢ich uzivatelskych rozhrani pro opis textu. Ve vysledném feSeni je opis textu
realizovan bez pouZiti kurzoru. Tento zptisob opisu nepouziva zadna z aplikaci zabyvajici
se nacvikem hmatové metody, které byly v rdmci prace zkoumany.

P1i pouziti kurzoru, ktery vyznacuje aktualné opisované pismeno, je kontrola sprév-
nosti opisu jednoduché. Po stisku klavesy se zjisti, zda stisknuty znak na klavesnici odpo-
vida znaku, na jehoz pozici se nachazi kurzor. Pokud se znaky nerovnaji, doslo pri opisu
nemuizeme porovnavat pri opisu textu znak po znaku. Proto byl do aplikace implementovan
Levenshteintv algoritmus, ktery porovna opisovany retézec s Fetézcem, ktery opsal uzivatel,
a vrati pocet chyb.

Ve vysledné aplikaci je implementovan algoritmus pro zobrazeni fyzického rozméru sitky
forméatu A4 na obrazovku, ¢im7Z dosdhneme realnéjsi situace opisu textu. Je pocitano s moz-
nosti, ze program bude spoustén i na monitorech, na které se format A4 fyzicky nevleze.

Jelikoz nacvik hmatové metody je ¢asové narocny proces, vliv programu na zlepsovani
schopnosti psani na klavesnici musi byt jesté podroben dlouhodobéjsim testtim. Poté by
mohla byt provedena srovnani, ktery z programi nejlépe uci zasadam hmatové metody.

MozZnym pokracovanim projektu by bylo vytvoreni webovych stranek, kam by se au-
tomaticky odesilaly statistiky uzivatelti. Mohly by tak vznikat online zebticky nejrychleji
pisicich uzivatelt. UZivatelé by mohli byt oceniovani riznymi tituly ¢imZ by byla probuzena
jejich soutézivost a motivace pracovat s programem a zlepsovat tak svou hmatovou tech-
niku. Na téchto strankach by také mohli uzivatelé vytvaret a sdilet vlastni vzhledy a zvuky
programu. Dal$im moznym rozsifenim vysledné aplikace by mohlo byt implementovani her
procvicujici hmatovou metodu.

P1i tvorbé prace autor ziskal zkuSenosti s tvorbou uzivatelskych prostiedi pomoci vy-
vojového prostfedi Qt Creator. Autor dale prohloubil své znalosti programovaciho jazyka
C++ a objektové orientovaného programovani a naudil se pracovat s odbornymi texty.
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Dodatek A

Obsah CD

e bin: spustitelné verze programu

e doc: soubory pro vytvoteni textové ¢asti bakalarské prace, vysledky dotazniki, plakat,
napovéda programu

e src: zdrojové soubory programu
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