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1 Uvod

Tento dokument bol vypracovany timom 7 Bougles v zimnom semestri 2011/2012 na predmete
Timovy projekt I. V nasledujucich kapitolach sa nachadza vyjadrenie k predvedeniu prototypu
aplikacie na ovladanie prezentacii pomocou smartphonu, ktory bol vytvoreny timom Ccislo 1 -
Tres Faciunt Collegium.

2 Funkénost’

Tim €. 1 ndm prezentoval funkénost Casti aplikacie na prototype. Serverova €ast aplikacie bola
sprevadzkovana na notebooku a klientska Cast na smartphone s operatnym systémom
Android, ¢o je vsulade snavrhom vdokumente inzinierskeho diela. V suasnom
demonstrovanom prototype nie je zahrnuta platforma Bada, ktorej implementacia bola vdaka
réznorodym problémom posunutd na neskorSie obdobie. V tejto €asti sa venujeme posudeniu
Casti aplikacie fyzicky implementovanych v prototype.

2.1 Pouzivatel'ské rozhranie

Grafické rozhranie nebolo v prototype implementované. Nepovazujeme to za nedostatok lebo
zakladnu funkcionalitu je mozné otestovat’ aj bez grafiky, ktora by to v tejto faze vyvoja zbytoéne
komplikovala. Mierne nas prekvapilo, Ze aj napriek tomu tim vyrieSil niektoré grafické Casti ako
napriklad ,Pause screen” obrazovku, ktora sa zobrazuje pri pozastaveni prezentacie. Takato
funkcionalita podla nasho nazoru nie je v prototype potrebnd, avdak hodnotime to pozitivne.

Celkovo su moznosti pouzivatelského rozhrania vhodné na otestovanie prototypu. Je
moznost nastavit zakladné parametre prezentacie tykajuce sa vyberu obrazovky, vypisanie
pripojenych klientov a samozrejme spustenie serverovej Casti.

2.2 Podporované formaty

Tim deklaroval podporu pre rézne formaty prezentacii (ppt, pptx, odt, pdf a obrazky) a viacero
suborov, ktorych funkénost aj nazorne predviedol. Zaru€enie kompatibility medzi tymito
formatmi bolo vyrieSené velmi efektivne, avSak celkovému rieSeniu chyba podstatna flexibilita,
ktora je obmedzovana vzhladom na navrh. Kompatibilita v zobrazovani prezentacii na
mobilnom teleféne je vyrieSena odosielanim ,screenshotov®, €o eliminuje rozdiely medzi
roznymi formatmi. Takyto pristup je vhodny, ale do buducnosti by bolo potrebné vyriesit
oneskorenia v zobrazovani na mobilnom teleféne (napriklad nahravanim obrazkov v pozadi).
Ocerniujeme tiez, ze tim planuje v buducnosti optimalizovat’ velkost’ posielanych obrazkov podla
rozliSenia displeja, Co vyznamne urychli reakénu dobu.
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2.3 Ovladanie

Na ovladanie prezentacie boli implementované moznosti posunu slajdu dopredu a dozadu
a vypnutie prezentacie. Obnovenie prezentovania po pauze alebo ukonéeni zatial nie je
implementované, ale nie je to kriticky nedostatok. Pri navigacii sme zistili dal$i nedostatok, ktory
popisujeme v kapitole 3 PouZitelnost.

2.4 Bezpecénost’

Sifrovanie komunikacie nebolo rie§ené z dévodu, Ze samotny spdsob implementacie ztaZuje
zneuzitie. Autentifikacia je rieSena pomocou hesla a MAC adresy klienta v sulade s navrhom.
Tim deklaroval mozZnost doplnenia dalSich bezpeCnostnych mechanizmov v pripade potreby, ¢o
je dosiahnuté vdaka modularnosti rieSenia. Bezpecnost teda povazujeme za dostato¢nu.

2.5 Multiplatformovost’

Miernym nedostatkom je podla nasho nazoru fakt, ze prototyp je zatial implementovany len pre
systém Android a server bezi iba vo vyvojovom prostredi. Kladne vSak hodnotime, Ze sa tim
zaoberal aj analyzou moznosti implementacie na platforme Bada, kde sa mu podarilo vyrieSit
zakladné problémy, ktoré tato platforma nastoluje. K poZadovanej realizacii v prototype ale
nedos$lo. Pozitivhe hodnotime navrh na implementaciu dvojice komunikacnych rozhrani, ktoré
umoznia implementéaciu aj na iné platformy, akymi su napriklad iOS &i Windows Phone.

3 Pouzitelnost’

Na strane servera je pozitivom fakt, Ze serverova aplikacia nadmerne nezatazuje notebook pri
pocuvani poziadaviek od klientov. Prototyp nebol testovany na projektore, ¢o nie je zavazny
nedostatok, avSak mohlo by to odhalit potencialne problémy v zobrazovani s pouzitim viacerych
obrazoviek.

Na strane klienta ocefiujeme snahu navrhnut aplikaciu nenaro¢nu na smartphone, kde
sa len volaju vzdialené metddy na serveri a zobrazuju vyziadané obrazky. Taktiez pozitivhe
hodnotime vyrieSenie nastaveni na teleféne, aby nedochadzalo k vypinaniu displeja pocas
prezentacie.

Naopak, negativne hodnotime smery ovladania prezentacie, ktoré su podla nasho
nazoru opacné oproti zauzivanym Standardom pri va¢3ine dotykovych aplikacii. Tento problém
vzhladom na jednoduché odstranenie nepovazujeme za zavazny.
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4 Dokumentacia

K prezentovanému prototypu nebola dodana ziadna rozSirujuca dokumentacia. Vzhfadom na
pokrocilé stadium implementacie to povaZzujeme za slabinu prace ¢lenov timu. Bolo by vhodné
ilustrovat’ na diagramoch vyuzZivané metddy a postupy aspon niektorych &asti projektu. Novu
verziu dokumentacie sme odakavali aj pre overenie odstranenia nedostatkov, ktoré boli
podrobené kritike v prvom posudku.

Taktiez nebola dodana pouzivatelska priru¢ka, ktora by ozrejmovala principy ovladania
aplikacie. Nemohli sme sa tak dostato€ne pripravit na prezentaciu prototypu.

5 Zhodnotenie

Casti navrhovanej aplikacie implementované v prototype zodpovedaiju dokumentu inZinierskeho
diela odovzdaného v predchadzajucej etape projektu. Prototyp bol funkény a dostatoéne
otestoval navrhovany spdsob komunikacie klient-server. Po uvodnom nastaveni bolo mozné
pomocou smartphonu s OS Android ovladat pohyb v prezentacii a vypnutie prezentacie.

Zistili sme mierne nedostatky v ovladani prezentacie a zobrazovani na displej
smartphonu, ktoré ale neovplyvriuju funkénost prototypu.

Clenovia timu si tiez zistili zakladné podmienky zverejnenia aplikacie v sutazi mobilnych
aplikacii, €o hodnotime kladne.

Najvacsim nedostatkom timovej prace je slaba dokumentacia, ktora by v pripade
vacsieho timu mohla spésobovat’ zbyto¢ny zmatok pri dalSom vyvoji.

Celkovu funkénost a pouzitefnost prototypu hodnotime kladne a povazujeme ciel
prototypu za uspesne splneny.



