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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je analyza metod testovani pouzitelnosti webovych aplikaci a
zatazeni téchto metod do jednotlivych fazi zivotniho cyklu vyvoje webové aplikace. Mimo
tento hlavni cil se prace snazi upozornit na nedostateCny diraz kladeny na pouzitelnost

pii vyvoji téchto aplikaci.

Nejvétsim piinosem této prace je zptistupnéni prehledu metod pro testovani pouzitelnosti
C¢eskym tviircdim webovych aplikaci. Metody jsou prezentovany v takové formé, ktera
umoziiuje rychlé zjisténi zakladnich informaci a porovnavani jednotlivych metod.
K usnadnéni vybéru spravné metody jsou v praci obsazeny tii grafické piehledy, které
znazornuji zarazeni jednotlivych metod do fazi zivotniho cyklu vyvoje aplikace, ptibuznost

metod a moznost vzdaleného testovani.

Prace je strukturovédna do tif hlavnich kapitol. Prvni kapitola poskytuje tvod do problematiky
pouzitelnosti, vymezuje specifika pouzitelnosti webovych aplikaci a urCuje vyznam
pouzitelnosti. Druha kapitola navazuje na teoretické poznatky z prvni kapitoly a zamétuje se
na predstaveni modelti zivotniho cyklu vyvoje aplikace, postaveni pouzitelnosti v téchto
modelech a upozoriiuje na nedostate¢né vyuzivani principl pouzitelnosti pii vyvoji aplikaci.
Hlavni naplni tfeti kapitoly je strukturovany ptehled metod testovani pouzitelnosti doplnény

grafickymi prehledy.



Abstract

Principal aim of this thesis is to analyze web applications usability testing methods and
to place these methods into the appropriate phases of web application development life cycle.
Except this principal aim, thesis tries to alert to inadequate accent put on the usability during

development of these applications.

A retrieval of usability testing methods list for Czech web application developers is
the biggest contribution of this thesis. The methods are presented in such form that enables
quick finding of basic information and methods comparison. To facilitate a choice
of appropriate method, the thesis includes three graphic summaries that illustrate
an enlistment of methods into the phases of web application development life cycle,

the relationships between methods and a remote testing possibility.

The thesis is divided into three main chapters. First chapter provides an introduction
to usability, defines specificity of web applications usability and sets a usability importance.
Second chapter takes up theoretic outputs from first chapter and focuses on presentation
of web application development life cycle models, on position of usability in these models
and alerts to inadequate use of usability principles during applications development.
A structured usability testing methods overview with additional graphic overviews is the main

contents of third chapter.
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1. Uvod

1.1. Vymezeni tématu

V soucasnosti existuji desitky az stovky nejrtiznéjSich pfistupit k tvorbé aplikaci. Lisi se
ve velkém mnozstvi charakteristik, avSak jedno ma vétSina z nich spole¢ného — jsou zaméieny
na technické aspekty vyvoje, pfiCemz zapominaji na koncového uzivatele aplikace.
Dusledkem toho vznikaji aplikace, které jsou obtizné¢ ovladatelné, jejich chovani je
nepiedvidatelné a uzivatel se v nich $patn¢ orientuje. Tato situace se tykd nejen klasickych

desktopovych aplikaci, ale i webovych aplikaci a stranek.

V minulosti vznikl jako reakce na tento technicky pfistup k vyrob¢ a vyvoji riznych nastroja
a systémi obor zvany pouZitelnost, ktery se zabyva jednoduchosti pouzivani jakychkoliv
nastroji a systémil. Pouzitelnost v pocatcich zkoumala néstroje redlného zivota (napf.
telefony), posléze se zaCala zabyvat pocitaCcovymi aplikacemi a nejnovéjSim piirastkem

do mnoziny zkoumanych nastrojti jsou webové aplikace a stranky.

Vzhledem k tomu, Ze pfistup k Internetu ma stale vice lidi, je nutné, aby se novi uzivatelé
ve svéteé Internetu mohli rychle zorientovat. Velké mnozstvi webovych prezentaci jim ale
vubec tento vstup do nového prostiedi neusnadiiuje. V souvislosti s nastupujicim trendem
orientace na zdkaznika vSak nékteré firmy pochopily, Ze webové aplikace a stranky jsou
tvofeny piedevSim pro zdkaznika a snazi se upravit zivotni cyklus jejich vyvoje, aby
vystupem byla aplikace, kterou bude moci zdkaznik snadno ovladat a bude ji s radosti
opakované vyuzivat. Zivotni cyklus vyvoje aplikace byva kvili tomu doplnén o metody

pouzitelnosti a o testovani pouzitelnosti.

1.2. Cile prace

Cilem této prace je predstaveni metod testovani pouzitelnosti webovych aplikaci a jejich
zafazeni do jednotlivych fazi zivotniho cyklu vyvoje aplikace. Struktura informaci
o jednotlivych metodach uvedena v této praci by méla pomoci pii rozhodovani o tom, kterou
metodu vyuzit pro testovani pouzitelnosti v konkrétnich piipadech. Vedlejsim cilem této

prace je upozornéni na nedostateny diiraz kladeny na pouzitelnost pti vyvoji aplikaci.



1.3. Pristup ke zpracovani prace

Pristup ke zpracovani této prace je podfizen cili prace tj. analyze metod testovani
pouzitelnosti webovych aplikaci. Samotny text prace (mimo uvodu a zavéru) se sklada ze tii
kapitol. Smyslem prvni kapitoly (Uvod do pouZitelnosti) je piedstaveni pouZitelnosti jako
oboru zkoumajiciho interakci mezi néstroji a jejich uzivateli, ur€eni vyznamu pouzitelnosti a
vymezeni specifik pouZzitelnosti webovych aplikaci. Tato kapitola poskytuje teoretické zazemi

pro zbylé dv¢ kapitoly a vychazi z ndzorti uznavanych odborniki v oblasti pouzitelnosti.

Druhé kapitola (Pouzitelnost a zivotni cyklus vyvoje aplikace) se zaméiuje na predstaveni
nejcastéji uzivanych modelti Zivotniho cyklu vyvoje aplikace a na postaveni pouzitelnosti
v téchto modelech. Mimo jiné je zde poukdzano na nedostate¢nou implementaci principt

pouzitelnosti do vyvoje aplikaci.

Treti kapitola (Metody testovani pouzitelnost), vénovana analyze metod testovani
pouzitelnosti webovych aplikaci, tvofi jadro této prace a je vystavéna na zakladech
polozenych prvni a druhou kapitolou. Snazi se piedstavit existujici metody testovani
pouzitelnosti ve strukturované formé, kterd umozni rychlé zjiSténi zakladnich informaci
o metodach, snadné porovnani jednotlivych metod a vybér vhodnych metod pro provedeni
samotného testovani. Podklady pro tuto analyzu pochazi z velkého mnozstvi kvalitnich

internetovych zdroji, které by mély zaruovat vysokou vypovidaci hodnotu.



2. Uvod do pouzitelnosti

2.1. Definice pouzitelnosti

Pouzitelnost = jednoduchost pouziti. Touto jednoduchou rovnosti je mozné v obecné roviné
definovat pouzitelnost. Jedna se o vlastnost vztahu mezi ndstrojem (syst¢tmem) a jeho
uzivatelem, ktera uddva miru, jak dobfe je nastroj navrzen pro efektivni a jednoduchou praci.
Tuto obecnou definici je mozné poté aplikovat na jednotlivé nastroje, kterymi se pouzitelnost
zabyva napft. pouzitelnost telefonu vystihuje kvalitu navrhu telefonu, ktera spoc¢iva v moznosti

snadného splnéni cile tj. v uskute¢néni telefonniho hovoru.

Za nejvétsi autoritu v oboru pouZitelnosti lze povazovat Jakoba Nielsena'. Tento ,kral

pouzitelnosti®, jak byva obcas nazyvan, definuje pouzitelnost nasledovné:

,, Pouzitelnost je atribut kvality, ktery urcuje, jak jsou rozhrani jednoducha na pouziti. Slovo
pouzitelnost oznacuje také metody uzivané pro zdokonaleni jednoduchosti pouziti béhem

vyrobniho procesu. “ [1]
Z dalSich moznych definic Ize jmenovat:

., Vlastnost systému, programu, dokumentu nebo zarizeni, kterd zajistuje, ze bude jednoduse

pochopitelny a pohodiné pouzitelny uzivatelem. “ [2]

., Efektivita, efektivnost a uspokojent, s kterymi uZivatelé mohou dosahnout urcenych cilii

v daném prostiedi. Synonymem je jednoduchost pouziti. ““ [3]

Vzhledem k tomu, Ze tato prace je zamétfena na pouzitelnost webovych aplikaci, je nutné ji

definovat. Za jednu z moznych definic lze povazovat:

., (Pouzitelnost webovych stranek) odkazuje na uroven nebo stupen privétivosti weboveé
stranky pro uzivatele a na to, jak efektivni, efektni, tolerantni k chybam a jednoducha na

nauceni webova stranka je.  [4]

! http://www.useit.com/jakob/



Tato definice vychazi z vySe uvedenych definic pouZzitelnosti, které se zabyvaly pouzitelnosti
v obecném slova smyslu a zaméfuje se pouze na oblast webovych stranek. Od této definice se
odviji celé snazeni v oblasti pouzitelnosti webovych stranek, jelikoz stanovuje cile, kterych by
mélo zavedeni principil pouzitelnosti dosahnout. V kontextu této prace urcuje charakteristiky,

jejichz dosazeni je zkoumano pomoci metod testovani pouzitelnosti.

2.2. Slozky pouzitelnosti

Pouzitelnost je velice komplexnim oborem, ktery v sobé obsahuje prvky psychologie,
sociologie, statistiky, softwarového inzenyrstvi, informac¢ni architektury, testovani kvality,
grafického designu, marketingu a mnoha dalSich. Neni mozné ovSem zkoumat pouzitelnost
Cisté z pohledu jednoho oboru, jelikoz zde existuji velmi silné vazby. Piikladem muze byt
vzhled webové stranky, jehoz plsobeni na uzivatele je ovlivnéno mimo jiné informacni
architekturou, grafickym designem ¢i psychologickymi aspekty. Diky tomu je nutné nahlizet
na pouzitelnost z nékolika riznych whll, které reflektuji tuto multioborovost a vzajemnou

provazanost, pficemz tyto uhly pohledu jsou oznac¢ovany jako slozky pouZitelnosti.

J. Nielsen tvrdi [1], Ze pouzitelnost se skldda z péti slozek:

e naucitelnost (learnability);

o cfektivita (efficiency);

e zapamatovatelnost (memorability);
e chybovost (errors);

e uspokojeni (satisfaction).

Tyto slozky podrobng rozebira Tristan Louis' na svém blogu [5].

2.2.1. Naucitelnost

Naucitelnost je klicovym prvkem pouzitelnosti. Urcuje, jak je pro uzivatele jednoduché
vykonat zakladni tkony, jestlize se setkdva se systémem poprvé. Koncept naucitelnosti je

mozné rozdélit na pét, vzdjemné silné provazanych, ¢asti:

" http://www.tnl.net/who/



e familiarita (familiarity);

e konzistence (consistency);

e zobecnitelnost (generalizability);
e predvidatelnost (predictability);
e jednoduchost (simplicity).

Familiarita je postavena na piedpokladu, ze uzivatelé¢ ocekavaji od urcitého druhu systému
urCity vzhled a urcit¢ chovani. Nejsou-li tyto jejich ofekavani naplnéna, maji uzivatelé
problémy s ovladanim systému a rad¢ji budou hledat jiny systém, ktery bude odpovidat jejich
pfedstavam. Piikladem mulze byt umisténi navigacniho menu na webovych strankach
do spodni ¢asti obrazovky. Uzivatelé jsou zvykli na menu v horni ¢i levé Casti obrazovky a

jakmile ho tam nenajdou, mysli si, ze menu neexistuje a okamzité opousti stranky.

Uzivatelé také ocekavaji, ze systém bude konzistentni tj. bude se v podobnych situacich
chovat podobné. Za nekonzistenci lze povazovat pouzivani riznych oznaceni pro tlacitka
v podobnych dialogovych oknech, jako naptiklad v jednom okné pouzivat ,,OK* a ,,Zrusit* a

ve druhém ,,Ano* a ,,Storno®.

Zobecnitelnost je koncept velice blizky familiarité. Cilem je vytvofit systém, ktery bude
vypadat podobné jako systémy slouzici ke stejnému ucelu, a proto nebude pro uzivatele tézké
zaCit pouzivat tento systém, i1 kdyz se snim pfedtim nikdy nesetkali. Jestlize naptiklad
uzivatel uvidi na webové strance pole oznacené ,,Vyhledat®, automaticky si uvédomi, Ze toto
pole slouzi pro vyhledavani na daném webu. Kdyby toto pole bylo oznaceno jako ,,Podrobné
prozkoumej web*“ nebo by nebylo oznaceno viibec, uzivatele viibec nenapadne, Ze se jedna

o vyhledavaci pole.

Predvidatelnost je takova vlastnost systému, ktera zajistuje, ze uzivatel bude védét v kazdém
okamziku svého pobytu v systému, co se stane, kdyz provede urCitou akci. Jestlize naptiklad
uzivatel objednava pomoci elektronického obchodu zbozi, ocekava, Ze po provedeni
posledniho kroku objednavky mu bude poskytnut souhrnny piehled, ve kterém bude uvedeno
mnozstvi a ceny za zbozi. Nezobrazi-li se mu tento piehled, mé pocit, ze k zddné objednavce

nedoslo.



Posledni &asti naugitelnosti je jednoduchost. Cim jednodussi je pouZito rozhrani pro praci se
systémem, tim snadnéji se se systémem pracuje, protoZze novi nebo neznali uzivatelé nejsou
zmateni velkym mnozstvim moznosti. Piikladem muze byt pouzivani zkratek ,,RSS* nebo
»XML® pro oznaceni souborti, které obsahuji piehled novinek na webovych strankach, jelikoz

ne kazdy uzivatel ma ponéti o tom, co tyto zkratky znamenaji a co se stane po kliknuti na n¢.

2.2.2. Efektivita

Jakmile je uzivatel schopen orientovat se v systému a provadét zékladni tkony, ziskava
na diilezitosti dalsi slozka pouzitelnosti — efektivita. Efektivitou je mysSlena rychlost, s jakou
je uzivatel schopen plnit tkoly, poté co je seznamen se zakladnim rozhranim systému.

Efektivita prace se systémem je ovlivnéna:

e kvalitou chybovych zprav;

e pfitomnosti zpétné vazby pro uZzivatele;
e dodrzovanim zvyklosti;

e konzistenci chovani systému;

e kvalitou navigace.

Pozitivni vliv na efektivitu ma zavedeni zkratek a zastupcu pro ¢asto opakované ¢innosti napf.

pouziti klavesovych zkratek CTRL-C pro kopirovani a CTRL-V pro vlozeni.

2.2.3. Zapamatovatelnost

Zapamatovatelnost je dal$im krokem, ktery je nutné ucinit na cesté k dokonalé pouZitelnosti.
Urcuje, jak jednoduché je pro uzivatele ovladat systém, jestlize se systémem delSi dobu
nepracoval. Zapamatovatelnost je diilezitym aspektem, protoze existuje pouze malo systémd,
se kterymi se uzivatelé setkdvaji kazdodenné. Dilezitym prvkem, ktery podporuje
zapamatovatelnost, je vyuzivani intuitivnich grafickych symboli. Naopak, jestlize se systém
chova nekonzistentné, uzivatel nema jistotu, co zptsobi jeho Cinnost a rad¢ji systém piestane

pouZzivat.

2.2.4. Chybovost

Chybovost poukazuje na mnozstvi chyb, které v systému vznikaji, na jejich zavaznost a
na jednoduchost, sjakou je mozné opustit chybovy stav. Chybovost mé jako jedina

charakteristika pouzitelnosti kromé dopadu na spokojenost uzivatele také dopad na prostredky



uzivatele — mize dojit ke zniCeni ¢i poSkozeni uzivatelovych néstroji ¢i dat, a proto je

vvvvvv

Vzhledem k tomu, Ze zadny systém neni bezchybny, je nutné do systému implementovat
mechanismy, které ¢ini chybové stavy pro uzivatele snadno rozpoznatelné a nabizi
jednoduchy zpisob, jak chybovy stav opustit. Jednim z téchto mechanisml jsou chybové
zpravy. Jejich spravné pouziti umoznuje uzivateli identifikovat chybovy stav, zjistit pficinu
vzniku chyby a v neposledni fad€ nalézt zptsob, jak chybovy stav opustit. Zakladni struktura

chybové zpravy je nasledujici:

e text,,chyba® nebo ikona znazoriujici vznik chyby;
e jednoduchy popis chyby;

e zpiisob, jakym je mozné chybovy stav opustit.

2.2.5. Uspokojeni

Uspokojeni uzivatele zpouzivani systému je posledni dilezitou charakteristikou
pouzitelnosti. Vyjadfuje miru spokojenosti uzivatele, kterd doprovazi jeho interakci se
systétmem. Splnéni tohoto konceptu je zavrSenim celého snazeni o dokonalou pouzitelnost.
Jestlize systém splituje predchozi Ctyti charakteristiky pouzitelnosti, je velice pravdépodobné,

ze bude pfinaset uzivateli i uspokojeni z jeho pouzivani.

2.3. Vyznam pouzitelnosti

Vyznam pouzitelnosti je obrovsky, ackoliv byla dlouhou dobu podceniovana nebo o ni tviirci
systémtl vibec nevédéli. Divodem pro piehlizeni pouzitelnosti byly pfedevsim dodatecné
naklady, které jsou spojeny se zavedeni principli pouzitelnosti do tvorby novych systémad.
Tento ditvod je vSak naprosto neopodstatnény, jelikoz vyzkumné studie ukazuji pravy opak tj.
systémy vytvarené bez aplikace principil pouzitelnosti jsou ve konecném diisledku mnohem
drazsi nez ty, kde byl kladen na pouzitelnost patficny diraz. Podle zpravy IBM [6] kazdy
dolar investovany do pouzitelnosti se v budoucnu vrati jako 10 — 100 dolarti. Tyto ¢isla
vychéazi z prizkumd, které zjistily, Ze ndklady spojené s feSenim problémi s pouzitelnosti
ve fazi implementace resp. po vypusSténi systému do svéta jsou desetinasobné resp.

stonasobné oproti investici do pouzitelnosti ve fazi navrhu systému.



Hlavnim pfinosem pouzitelnosti ovSem nejsou uspory nakladii, ale dosazeni uspokojeni
uzivatell z pouzivani systému, jelikoz uspory nakladd pii vytvareni systému jsou pouze
jednordzové, kdezto jsou-li uzivatelé¢ spokojeni se systémem, budou radi opakované systém
pouzivat a navic o ném budou referovat dal§im lidem, ktefi se mohou stdt novymi uzivateli.
Tito novi uzivatelé poté budou kontaktovat dalS$i mozné uzivatele, mnozina uzivateli se bude
stale zvétsovat a firmé, ktera systém vyvinula, se budou zvysSovat zisky, coz je divod, proc¢
vétSina firem existuje. Dobrd pouzitelnost systému mé tedy dlouhodobé pozitivni vyznam

pro uzivatele 1 pro tvlirce systému.

2.4. Pouzitelnost webovych aplikaci

Webové aplikace jsou jednim z moznych systémi, kterymi se zabyva obor pouZitelnost.
Ackoliv pro pouzitelnost webovych aplikaci plati veskeré vySe uvedené charakteristiky, jsou
zde 1 urcita specifika. Nejvyznamnéjsi rozdil oproti vétSin€ ostatnich systémii tkvi v odlisSném

postaveni pouzitelnosti v procesu uzivatelova rozhodovani o pouziti ¢i nepouziti systému.

Tento rozdil Ize ilustrovat na nasledujicim ptikladu. Jestlize se rozhoduji o tom, jaké koupit
auto, nejdiive si zjistim jeho kvantitativni charakteristiky — znacka, typ karosérie, typ motoru,
vykon, typ paliva — a az posléze zkoumam jeho kvalitativni charakteristiky zahrnujici 1
pouzitelnost. U webovych aplikaci je ptistup opacny. Jestlize se nemlizu na strance orientovat,
nemuzu rychle najit to, co potfebuji, odchdzim, aniz bych se dale zajimal o nabizené funkce a
informace. Ve svété Internetu je tento prvni dojem velice dulezity, protoze neni nic snazsiho,
nez webovou stranku zaviit a otevfit stranku konkurence, nebot’ konkurence je jen ,,0 klik

vedle®.

Aby byly webové aplikace pouzitelné a neodrazovaly potencialni uzivatele, je vhodné
dodrzovat urc¢itd doporuceni. Tato doporuceni se tykaji celkového rozvrzeni stranky,

grafickych prvki, navigacnich prvki ¢i prace s odkazy.



3. Pouzitelnost a zivotni cyklus vyvoje aplikace

Mezi informatiky koluje jeden vtip: ,,Do vyroby kterych tii véci je lepsi nevidét? Jsou to
zakony, saldmy a software.” Jestlize vSak chceme proniknout do taji testovani pouzitelnosti
webovych aplikaci, musime navzdory tomuto vtipu nejdiive pochopit, jakym zplsobem

samotné¢ aplikace vznikaji a jaké postaveni ma pouzitelnost v tomto procesu tvorby aplikaci.

3.1. Modely Zivotniho cyklu vyvoje aplikace
Vznik kazdé aplikace je jedine¢nym procesem, jelikoz na tvorbé rlznych aplikaci pracuje
rizny pocet lidi s riznymi znalostmi a zkuSenostmi, 1i§i se pouzité metody a nastroje i
celkovy pfistup k vyvoji. Mezi jednotlivymi procesy lze ovSem nalézt urcité podobnosti,
na jejichz zaklad¢é zacaly vznikat modely zivotniho cyklu vyvoje aplikace. Tyto modely se
snazi abstrahovat od konkrétnich ¢innosti a predstavit obecnd schémata vyvoje aplikaci.
Dopady pouziti konkrétnich modelli Zivotniho cyklu pii vyvoji jsou posléze patrné
na vysledné aplikaci, pficemz nelze vétSinou doptfedu piesné urcit, ktery model je pro danou

aplikaci 100% spravny.

Podle [7 str. 21] lze rozlisit ¢tyfi zdkladni modely, pficemz jiné modely jsou pouze jejich

variantami a kombinacemi. Jedna se o:

e model velkého tfesku;
e model ,,programuj a opravuj*;
e model vodopadu;

e spirdlovy model.
Tyto Ctyii modely lze podle [8] jesté doplnit o:

e inkrementalni model;

e V-model.



Cesky popularizator objektového piistupu k tvorbé software, RNDr. Ilja Kraval', pridava jests
tzv. metodu tunelu. Této metodé vénuje pievaznou Cast své priibézné aktualizované online

knihy ,,Navrh IS pomoci OOP, UML a vzorta“ [9].

Detailngjsi popis vyse uvedenych modelt bude postupné uveden v zavislosti na mite slozitosti
jednotlivych modelli od nejjednodussich (model velkého tfesku, metoda tunelu, model
(inkrementalni model, spirdlovy model), pficemz dané charakteristiky modelii vychazi z vyse

uvedenych prament [7], [8], [9].

3.1.1. Model velkého tresku

Tento model, jak jiz nazev napovidd, méa souvislost sjednou zteorii vzniku vesmiru
s tzv. ,,velkym tfeskem®. Zakladem této teorie je mySlenka, Ze veskerd hmota byla pied
miliardami let natésnana v jednom nekonecn¢ malém a nekone¢né hmotném bodé¢, pricemz

pti velkém tiesku tento bod explodoval a vznikld hmota se zacala rozpinat a utvaret vesmir.

Velky tresk jako model zivotniho cyklu vyvoje aplikace je zalozen na podobné myslence.
Podobné¢ jako u vesmirné teorie zde dochéazi k nakumulovani hmoty a energie, coz je v tomto
piipad¢ piedstavovano nashromdzdénim lidskych a finan¢nich zdrojii a nadSeni a bouflivé
atmosféry na pracovisti, pficemz vzajemnou neuspoiadanou interakci jednotlivych slozek

(explozi) dochazi k procesu tvorby aplikace.

Jak jiz zvySe uveden¢ho vyplyva, jednd se o velice chaoticky a zaroven také velice
jednoduchy model (viz obr. 3.1). Vzhledem ktomu, Ze cCinnosti jako napf. planovani,
organizovani a rozvrhovani praci jsou v tomto modelu téméf neupotiebitelné a veskeré Usili je
vénovano samotnému vyvoji aplikace, je mozné tento model pouzit pouze u specifickych
piipadii. Model je vhodné vyuzit tehdy, existuji-li velice nejasné vstupni pozadavky
na aplikaci a zaroven také neexistuje pevné datum ukonceni vyvoje aplikace. Nevyhodou vSak
je vysoka nejistota zdarného dokonceni aplikace vzhledem k neexistenci jakékoliv organizace

prace.

"http://www.objects.cz
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nebo

Obr. 3.1: Schéma modelu velkého tresku

3.1.2. Metoda tunelu

Tento model Zivotniho cyklu vyvoje aplikace patii k ukazkovym piikladiim toho, jak by se
aplikace vyvijet nem¢ly a pro¢ by m¢l byt pro vyvoj aplikaci pouzit jiny pfistup. 1. Kraval
stavi jako zéklad tohoto jiného pfistupu tyto Ctyfi pilife [9 str. 9]:

e pouziti riznych urovni abstrakce v riznych etapach vyvoje aplikace;
e objektovy pfistup;
e modelovani v jazyce UML;

e pouziti navrhovych vzort.

Metoda tunelu jako model Zivotniho cyklu je analogii k priichodu temnym klikatym tunelem.
Na pocatku vyvoje aplikace se obrazné vstupuje do temného tunelu vyvoje, pfi¢emzZ neni
jasny smér, kam se bude dale projekt ubirat. Dalsi vyvoj je vyjadien tapanim v tunelu a
narazenim do stén, které urcuji, ze tudy cesta nepovede (viz obr. 3.2). Cilem tapani je spatfeni
svétla na konci tunelu znamenajiciho tspéch tj. zdarné dokonceni aplikace. 1. Kraval k tomu
dodéava: ,,Bohuzel velmi casto nastane pifipad, kdy se nadéjné svétylko na konci tunelu
proméni ve svétla protijedouciho vlaku a cely projekt skon¢i katastrofickym scénarem.*

[9 str. 2]
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Obr. 3.2: Schéma metody tunely

Pouziti metody tunelu ma téméf vzdy velké negativni disledky, pficemz ztéch

vvvvvv

e zvySené naklady;

e pozdni dodavka systému;

e naprosty nesoulad mezi funkcionalitou vysledné aplikace a ivodnimi pozadavky;

e neexistence jednotné koncepce vyvoje a stim souvisejici nemoznost opakovani
dosazenych vysledk;

e nemoznost odhadnout dalsi kroky vyvoje v jakékoliv fazi projektu.

3.1.3. Model ,,programuj a opravuj*“

Model ,,programuj a opravuj“ je vylepsenou verzi modelu velkého tfesku. Oproti modelu
velkého tfesku je na zacatku vyvoje vytvorena hruba predstava vysledné aplikace a
jednoduchy névrh. Dalsi ¢ast vyvoje Ize poté charakterizovat jako neustaly cyklus ,,vytvoieni-
oprava“ (viz obr. 3.3), pfiCemz neexistuje zadny presn¢ definovany cilovy stav. Cyklus je

prerusen a aplikace dokoncena, jakmile dojde k rozhodnuti, Ze stavajici stav je jiz dostatecny.
Tento model klade, podobné jako model velkého tfesku, minimalni diraz na planovéni a

dokumentaci, a proto je vhodny na jednorazové projekty jako napt. prototypy aplikaci nebo

demoverze, pficemz umoznuje okamzité piedvedeni vysledki v daném case.
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Obr. 3.3: Schéma modelu ,,programuj a opravuj*

3.1.4. Model vodopadu

Model vodopadu je jednim z nejznaméjSich modelt Zivotniho cyklu vyvoje aplikace. Podobné
jako u nékterych predchozich modell je ndzev inspirovan analogii z realného svéta - v tomto
ptipadé vodopadem. Vodopad vyjadiuje skutecnost, ze vyvoj aplikace je rozdélen do nékolika
casti, pricemz dalsi ¢ast mize zacit az skonci predchozi tj. dochézi k prelévani z jedné Casti
do druhé. Ptechod z jedné ¢asti do druhé je mozny pouze tehdy, jestlize je dana ¢ast jiz 100%
hotova. Jsou-li pochybnosti o dokonalém splnéni urcCité Casti, zistava vyvoj v dané Casti a
nepieléva se dal. Tento model je vhodny ptedevsim u jednorazovych, kratkodobych, dobie

specifikovanych projektt, u kterych nedochdzi ke zméndm v pozadavcich béhem vyvoje.
Z nastinéného principu vyplyva nékolik vlastnosti tohoto modelu [7 str. 30]:

e jednotlivé ¢asti jsou samostatné a neptekryvaji se;
e neexistuje cesta zpét do predchozi Casti;

e jednotlivé casti maji specifikovany své vstupy a vystupy.

Model vodopadu' je znaéné rozsifenym zpisobem vyvoje aplikaci, coz doklada i vznik
nekolika rtiznych variaci. Snahou rtznych variant je predevSim odbourdni jednosmérnosti
tohoto modelu. Jako ptiklad Ize uvést inkrementalni model, ktery je popsan dale v odstavci

3.1.6. Nejobecnéjsi pohled na model vodopadu nabizi obrazek 3.4.

' Vice informaci o modelu vodopadu Ize nalézt na http://en.wikipedia.org/wiki/Waterfall_model.
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Obr. 3.4: Schéma modelu vodopadu

3.1.5. V-model

V-model je zalozen na stejném principu jako model vodopadu tj. jednd se o posloupnost
jednotlivych krokt, které jsou samostatné a neptekryvaji se a prechod zjednoho kroku
do druhého je mozny pouze tehdy, jsou-li splnény vSechny pozadavky kladené na dany krok.
Také tento model je pouze jednosmérny tj. jakmile je hotovy jeden krok, pfechézi se na druhy

a jiz neni zadné cesty zpét.

Testovani systému

=
-
A
testovani
A

Nizkoarovhovy
design

- Implementace

Obr. 3.5: Schéma V-modelu

Rozdil mezi V-modelem a modelem vodopadu spociva v ptistupu k testovani (viz obr. 3.5).
Zatimco u modelu vodopaddu dochézelo k jednordzovému testovani na konci vyvojového
cyklu, u V-modelu se jednd o tfistupiiové testovani se souvislosti s predimplementa¢nimi

fazemi zivotniho cyklu vyvoje aplikace:

e ve fazi zpracovani pozadavkl dochazi k planovani testi systému se zaméfenim
na splnéni funkcionality dané v pozadavcich;
e ve fazi vysokouroviiového designu dochézi k pldnovani testli integrace se zaméfenim

na schopnost jednotlivych ¢asti aplikace spolupracovat;
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e ve fazi nizkouroviiového designu dochazi k planovani jednotkovych testl se

zaméienim na funk¢nost jednotlivych funkci a metod aplikace.

3.1.6. Inkrementalni model

Inkrementalni model je modifikaci modelu vodopéadu, pficemz eliminuje jeho nejveEtsi
nedostatek - jednosmérnost modelu. Inkrementalni model je zalozen na rozdé€leni vyvoje
aplikace do mensich ¢asti, tzv. iteraci, pficemz kazda tato iterace prochdzi modelem vodopadu
(viz obr. 3.6). Vyhodou tohoto pfistupu je dostupnost jadra funkcni aplikace jiz v brzkém
stadiu vyvoje. V dalSich stadiich vyvoje je jadro aplikace déale rozSifovano az do podoby

zaveérecné aplikace, pti¢emz po kazdé iteraci dostdvame funkéni aplikaci.

t ( Analyza ) +
C T > !
( Vivel )7,
( Testovani ) +

Aplikace

Obr. 3.6: Schéma inkrementalniho modelu

3.1.7. Spiralovy model

Spiralovy model ¢ni na vrcholu pyramidy dokonalosti zde uvedenych modela Zivotniho cyklu
vyvoje aplikace. Svoje postaveni si vydobyl tim, ze kombinuje pozitivni vlastnosti danych
modeld a navic k nim pfidava jest¢ své vlastni. Historie tohoto modelu se zacala psat jiz
vroce 1986, ve kterém Barry Boehm' vydal dokument ,,A Spiral Model of Software

Development and Enhancement‘, v némz polozil zéklady spiralového modelu.

! Profesor softwarového inZenyrstvi na University of South California, http://sunset.usc.edu/people/barry.html

? http://www.sce.carleton.ca/faculty/ajila/4106-5006/Spiral%20Model %20Boehm.pdf
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Obr. 3.7: Schéma spiralového modelu

[Zdroj: http://www.fi.muni.cz/~racek/vyuka/ananas/an_01_uvod.pdf]

Spiralovy model je postaven na ptfedpokladu, zZe na zacatku zivotniho cyklu vyvoje aplikace
nemame vesSkeré informace potiebné k tispéSnému vytvoreni aplikace. Tyto informace
ziskavame postupné v pribchu jednotlivych smycek spirdly, iteraci, z pfipominek zakaznika.
Pomoci téchto novych informaci dochédzi ke zptesniovani pozadavki a k ptiblizovani se
ke konecné podobé aplikace (viz obr. 3.7). Kazdy prichod spirdlou obnasi Sest kroku

[7 str. 31]:

e urceni cild, alternativ a omezeni;
e identifikace a feSeni rizik;

e vyhodnoceni alternativ;

e Vvyvoj a testovani aktudlni iterace;
e planovani dalsi iterace;

e rozhodovani o postupu do dalsi iterace.
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3.2. Vyuziti principu pouzitelnosti pFi vyvoji aplikace

Proces vyvoje aplikace 1ze v nejobecnéjsi roviné rozlozit na dv¢ paralelné existujici linie:

e vyvoj funkcionality;

e vyvoj uzivatelského rozhrani.

VétSina souCasnych piistupt k tvorbé aplikaci, véetné zde uvedenych modeld, klade diraz
predev§im na prvni linii — na vyvoj funkcionality aplikace, aniz by si uvédomovala, ze
aplikace uvnitt naprogramovana. Kvili tomu je nutné implementovat do procesu vyvoje

aplikace principy pouzitelnosti.

3.2.1. Kdy aplikovat pouzitelnost?
Aplikovani pouzitelnosti neni jednorazovou zélezitosti, jedna se ¢innost, ktery se tdhne jako
cervena nit celym Zivotnim cyklem vyvoje aplikace. PouZitelnost ma svoje misto pii Givodni
specifikaci, béhem implementace i po vydani aplikace. Pro potieby této prace bude dale
pouzivan model zivotniho cyklu vyvoje aplikace s dirazem na pouzitelnost znazornény

na obrazku 3.8, ktery jsem vytvofil specidln€ pro ucely této prace.

Uvodni specifikace | *
_.‘_"‘\.
C Analyza h

Nawrh

( Implementace )—*
( Provoz )

Obr. 3.8: Schéma modelu vyvoje aplikace s diirazem na pouzitelnost

Schéma znédzornuje jednotlivé faze vyvoje aplikace s naznaCenymi vazbami. Modré Sipky
znazoriuji logickou ndvaznost jednotlivych fazi, Cervena Sipka naznaCuje mozZnost

iterativniho vyvoje a zelené Sipky oznacuji cyklickou aplikaci principi pouzitelnosti v dané
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fazi. Pfesun na nasledujici fazi je mozny po splnéni vSech potfebnych pozadavki z hlediska

technického i z hlediska pouzitelnosti.

Cilem uvodni specifikace je definovani zdkladnich pozadavkl na aplikaci, ur€eni zdroji a
stanoveni harmonogramu. V navazujici analyze dochazi ke zpfesnéni pozadavkl na aplikaci a
vytvareni zdkladnich modelti budouci aplikace. Zatimco analyza urcuje, co se ma ud¢lat,
ve fazi nadvrhu je poté definovano, jak se to ma ud¢lat. Vystupem névrhu je podrobny podklad
pro vytvoieni aplikace tj. pro samotné naprogramovani, které probiha ve fazi implementace.

Poté, co je aplikace dokoncena, dostava se do posledni faze, do faze provozu.

3.2.2. Testovani pouzitelnosti

S testovanim se muzeme v ruznych formach setkat témét v kazdém oboru lidské Cinnosti
od vyroby automobilii az po poskytovani internetovych sluzeb. V zéavislosti na oboru se riizni
pristupy k testovani, jeho vyznam a pouzit¢ metody. Cil testovani je vSak stale stejny:
zkontrolovat, zda vystup splituje kvantitativni i kvalitativni pozadavky na n¢j kladené a zda se

nevyskytuji Zadné chyby.

Jak jiz zde bylo zminéno, investice do pouzitelnosti se vyplaceji, jelikoz se ptredchazi
moznym problémim a dochazi k vyznamné uspotfe budoucich ndkladt diky produkovani
kvalitniho vystupu. Snaha o zlepSeni pouZitelnosti ovSem nemusi vzdy vést k pozadovanému
cili. K tomu, abychom se ptesvédcili, jestli opravdu doslo ke zlepSeni, je nutné pouzitelnost

testovat.

Chceme-li testovat pouzitelnost, musime nejdiive védét kdy a jak testovat. Pohlédneme-li
na modely Zzivotniho cyklu vyvoje aplikace, které byly uvedeny v podkapitole 3.1, mohli
bychom snadno dojit k mylnému zavéru, ze nékdy neni potieba testovat viibec a jindy pouze
jednou na konci vyvoje aplikace pfed uvedenim na trh. Problémem téchto modeli je vSak
skutecnost, Ze testovani je zde chépano jako testovani funkcionality, které nelze snadno
zameénit s testovanim pouzitelnosti. Testovani pouzitelnosti mé totiz vyrazné jiny charakter,
ktery vychazi zpostaveni pouzitelnosti v zivotnim cyklu vyvoje aplikace, které je
prezentovano v odstavci 3.2.1. Na otazky ,,kdy a jak testovat?* se snazi odpovédét kapitola 4,

ktera piindsi prehled metod pro testovani pouzitelnosti a tvofi jadro této prace.
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4. Metody testovani pouzitelnosti

Nyni, kdyz jiz vime, co to pouzitelnost je a jaké ma postaveni v Zivotnim cyklu vyvoje
aplikace, mizeme pfistoupit k pfedstaveni metod, které jsou vyuzivany pifi testovani
pouzitelnosti. Metody, které zde budou dale uvedeny nejsou ureny pouze pro testovani
pouzitelnosti webovych aplikaci, ale lze je pouzit i pro testovani desktopovych aplikaci ¢i

jakychkoliv jinych systémd.

Vzhledem k tomu, ze pouzitelnost neni presn¢ specifikovany obor, neexistuje také zadny
zdvazny seznam metod testovani pouzitelnosti. Kazda firma ¢i organizace muze pouZzivat
rizné metody, modifikovat stdvajici metody ¢i vymyslet naprosto nové metody. Z tohoto
diivodu je nemozné zachytit vSechny existuji metody, a proto zde budou pfedstaveny pouze ty

ce v

modifikaci.

Ze stejného divodu se také lisi charakteristiky jedné a té samé metody u rGznych firem,
organizaci Ci podle nazori riznych expertl. Zde uvedené charakteristiky jednotlivych metod
vychéazi z analyzy velkého mnozstvi zdroji, tudiz maji vysokou vypovidaci hodnotu.

Jakékoliv jiné interpretace jsou ovS§em mozné a nelze automaticky tvrdit, Ze jsou chybné.

4.1. Sledované charakteristiky

U vSech metod byla sledovéna fada charakteristik. Vybér charakteristik byl inspirovan
navrhem systému PRS (Practical Review System), ktery prezentoval John S. Rhodes' ve svém
¢lanku [10] s nazvem ,,A Proposal for Evaluating Usability Testing Methods: The Practical
Review System (PRS)“. Systém PRS nebyl bohuzel nikdy dokoncen, jeho vyvoj se zastavil
ve fazi navrhu. Jeho cilem bylo vytvofeni databaze metod testovani pouzitelnosti. Diky
vyuziti nékterych charakteristik z PRS lze tuto praci povazovat za naplnéni ptivodni myslenky

J. S. Rhodese.

Jednotlivé metody jsou prezentovany v piehledné tabulkové podobé (viz tab. 4.1), ktera

umoziiuje snadné a rychlé ziskani zékladnich informaci o metodach a vzajemné porovnani

! http://webword.com/aboutjohn.html
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téchto metod. Metody jsou rozdéleny do dvou skupin podle nutnosti mit ptistup ke koncovym

uzivatelim pro zdarné provedeni testovani.

Dals$i mozné anglické nazvy metody
Pouzivané Ceské nazvy pro metodu
Metody, které maji podobné
charakteristiky
Faze zivotniho cyklu vyvoje webové
aplikace, ve kterych je nejvhodné;jsi
metodu pouzit

_| Cile, kterych se metoda snazi dosdhnout
_ Vyhody | Vyhody pouziti metody
 Newhody | Nevyhody pousiti metody

Ptehled ucastnikil nutnych k provedeni
jednoho testovani (ucastnici uvedeni
v zavorce jsou nepovinni)

Uroven vzajemné interakce mezi
jednotlivymi Gc€astniky testovani —
Zadna, nizk4, vysoka

Specialni vybaveni ¢i prostiedky pro
provadeéni testovani (za standardni
vybaveni jsou povazovany papiry, psaci
potieby, pocitac, prototypy testované
aplikace ¢i hotova testovand aplikace)

Moznost vzdaleného testovani tj.
testovani mimo spolecnost, kterd vyviji
testovanou webovou aplikaci — ano
(jedna se o metodu vzdaleného
testovani), mozné (nejedna se o metodu
vzdaleného testovani, ale Ize ji provadét
vzdalen¢), ne (nejedna se o metodu
vzdaleného testovani a nelze ji provadét
vzdalen¢)

Zdroje vyuzité ke zpracovani piehledu
metody
Odkazy na webové stranky (mimo
pouzité zdroje) obsahujici dalsi
doplitujici informace k metodé napf.
samotny zpusob provadéni testovani

Tab. 3.1: Sablona pouzita pro popis metod
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Testovani s ucasti koncovych uzivatelu aplikace

4.2.1. Card Sorting

/

Ttidéni karet

Affinity Diagrams

Navrh

Porovnani vyvojafi navrzené struktury
menu a struktury menu navrzené
uzivateli

e jednoduchd a levna metoda
e 7ziskani uzivatelského nazoru
na strukturu menu

e mozny velky rozptyl vysledkt

e ndaro¢na analyza

e zachyceni pouze povrchovych
vlastnosti

Uzivatel

/

Fotoaparat

Mozné

[11],[12]

Useit.com'
Boxes and Arrows>
Usability.gov’

4.2.2. Affinity Diagrams

/

Diagramy piibuznosti, afinitni
diagramy, diagramy afinity

Card Sorting

Navrh

Porovnani vyvojafi navrzené struktury
menu a struktury menu navrzené
uzivateli

e vystup je vytvoren po shod¢
vetsiho poctu uzivatela

e ziskani uzivatelského nazoru
na strukturu menu

! http://www.useit.com/alertbox/20040719.html

? http://www.boxesandarrows.com/view/analyzing_card_sort_results with a_spreadsheet_template

3 http://www.usability.gov/design/cardsort.html
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e nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastnikil

e testovani se muze diky diskuzi
velice protdhnout

UZivatelé

Vysoké

Fotoaparat

Ne

[13]

Usability Method Toolbox'
Vanderbilt University”

4.2.3. Pluralistic Walkthroughs

Group Walkthroughs

Skupinové prichody

Cognitive Walkthroughs

Navrh

Odhaleni chyb v pouZitelnosti a
nalezeni moznych feSeni

e vice zucastnénych najde vice
chyb

e Ucastnici jsou z vice obortl tj.
rizné pohledy na webovou
aplikaci

¢ interakce mezi ucastniky
umoziuje nalezeni vétsiho
mnozstvi chyb

e nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastniki

e testovani se muze diky diskuzi
nad jednotlivymi kroky velice
protahnout

Expert na pouzitelnost, ndvrhari,
uzivatelé

Vysoka

Zatizeni pro zaznam videa

Ne

[14], [15], [16]

University of Texas’

! http://jthom.best.vwh.net/usability/affinity.htm
? http://mot.vuse.vanderbilt.edu/mt322/Affinity.htm
3 http://www.cs.utexas.edu/users/almstrum/cs370/elvisino/usaEval.html
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4.2.4. Think Aloud Protocol

/

Mysleni nahlas

Co-Discovery Method, Question
Asking Protocol

Navrh, implementace

Porozumeéni uzivatelskému modelu

mysleni

rychla a kvalitni zpétna vazba
od uzivatele

ziskavani dat z vice zdrojli
(sledovani uzivatele,
poslouchani uzivatele)
pozorovatel ma moznost
objasnit situaci, jestlize se
uzivatel dostane do potizi
testovani muze byt flexibilné
fizeno pozorovatelem

mysleni nahlas zpomaluje praci
s webovou aplikaci a uzivatel si
uveédomi vice véci nez pii
normalni préaci a tim padem
mtiZze objevit mén¢ chyb, nez by
objevil pti bézné praci

mysleni nahlas mize byt pro
nekteré uzivatele neptirozené a
obtézujici

mysleni nahlas béhem celého
testovani je velice vyCerpavajici

Pozorovatel, uzivatel

Nizka

Zatizeni pro zaznam zvuku ¢i videa

Ne

[17], [18], [19]

Usability Home'

/

/

Think Aloud Protocol

Navrh, implementace

! http://www.usabilityhome.com/ThinkAlo.htm
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Porozuméni uzivatelskému modelu
mysleni

Uzivatel mnohem snadnéji prezentuje
své pocity z uzivani webové aplikace,
jsou-li mu kladeny spravné otazky

Zachyceny pouze problémy, na které se
tazatel pfimo zepta

Tazatel, uzivatel

Vysoké

Zatizeni pro zéznam zvuku ¢i videa

Ne

[20], [21]

/

4.2.6. Evaluate Prototype

Prototype Testing

Testovani prototypil

/

Navrh, implementace

Odhaleni chyb v pouzitelnosti navrhu
v brzkych fazich vyvoje

e uspora nakladt diky odhaleni
chyb v pocatecnich fazich
vyvoje

e 7jisténi oCekavani uzivatell a
dojmil ze webové aplikace

/

Pozorovatel, (ndvrhar), uzivatel

Z4dna (mezi pozorovatelem a
uzivatelem), vysoka (mezi navrhafem a
uzivatelem pfi pouziti papirovych
prototypl)

Zatizeni pro zaznam videa

Ne

[22]

Usability Methods Toolbox'
Usability.gov’
Usability BoK®

! http://jthom.best.vwh.net/usability/prototyp.htm
? http://www.usability.gov/design/prototyping. html
3 http://www.usabilitybok.org/methods/p312
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4.2.7. Diagnostic Evaluation

/

Diagnostické hodnoceni

Performance Measurement

Navrh, implementace

Zjisténi s ¢im a pro¢ maji uzivatelé
problémy pii pouzivani webové
aplikace

e identifikuje zavazné chyby
v pouzitelnosti

e umoziiuje porozumét, pro¢ maji
uzivatelé problémy s
pouzivanim systému

e poskytuje hrubé urceni
efektivnosti, efektivity a
uzivatelského uspokojeni

/

Pozorovatel, uzivatel

Z4adna (jsou-li méreny metriky), vysoka
(nejsou-li mefeny metriky)

Zaftizeni pro zdznam videa

Ne

[23]

/

4.2.8. Self-Reporting Logs

/

/

Journaled Sessions

Navrh, implementace

Ziskani obecnych dojmi a postiehil
z uzivani webové¢ aplikace od velkého
mnozstvi uzivatell

Levné testovani velkého mnozstvi
uzivatel

e nepiitomnost pozorovatele
e poskytuje pouze textova data

UZivatel

/

/

Ano

[24]
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4.2.9. Journaled Sessions

/

/

Self-Reporting Logs

Implementace

Ziskani detailnich informaci o uzivani
webové¢ aplikace od velkého mnozstvi
uzivatel

Levné testovani velkého mnozstvi
uzivatel

Nepftitomnost pozorovatele

UZivatel

/

Aplikace pro zaznamenavani ¢innosti
uZivatele

Ano

[25]

/

4.2.10. Screen Snapshots

Screenshots, Screen Capture

Snimani obrazovky

Journaled Sessions

Implementace

Poskytnuti grafickych podkladii
pro ostatni formy vzdéaleného testovani

Levné testovani velkého mnozstvi
uzivatelu

Nepftitomnost pozorovatele

Uzivatel

/

Aplikace pro tvorbu snimki obrazovky

Ano

[26]

/

4.2.11. Co-Discovery Method

Co-Discovery Protocol, Constructive
Interaction

/

Think Aloud Protocol

Implementace
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Porozuméni uzivatelskému modelu
mysSleni ve skupiné

e uzivatelé se citi pfirozené¢ji nez
u Thinking Aloud Protocolu
(TAP) a diky tomu sami od sebe
mluvi nahlas

e odhaleni problémii, které by
nebyly odhaleny pomoci TAP

e v¢tSi mnozstvi zpétné vazby nez
u TAP

Vewr

nez jednoho
e nakladnéjsi nez TAP

Pozorovatel, 2 uzivatelé

Vysoké (mezi uzivateli), nizka
(mezi uzivateli a pozorovatelem)

Zatizeni pro zaznam zvuku ¢i videa

Ne

[27], [28]

Usability Home'

4.2.12. Critical Incident Technique

Critical Incident Analysis, CIT

Analyza kritickych ptipadi, Analyza
kritickych udalosti

/

Implementace, provoz

Urceni udalosti a stavii, které mély
vyznamny vliv na dokonceni ukolu

e nalezeni chyb v uzivatelském
rozhrani, ke kterym nedochazi
Casto, ale mohou mit velky vliv
na konecny vysledek ¢innosti

¢ informace jsou sdélovany
z pohledu uzivatele a jeho
vlastnimi slovy

e levné zjisténi obsahove
bohatych informaci

" http://www.usabilityhome.com/Codiscov.htm
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e zaméieni na pomérné malo Casté
chyby, ne na komplexnéjsi
problémy

e uzivatelé si nemusi dobie
pamatovat vyjimecné chyby

e nezajem uzivatelti podrobné
vysvétlovat okolnosti vzniku
chyby

Tazatelé, pracovnici vyvoje, uzivatelé

Vysoka (pii vyuziti interview), zadna
(pti vyuziti dotazniku)

/

Ne

[29], [30]

University College Cork’

4.2.13. Performance Measurement

Performance Testing

M¢éfeni vykonu, Vykonnostni testovani

Diagnostic Evaluation

Névrh, implementace, provoz

Odhaleni chyb v pouzitelnosti a
stanoveni hodnot metrik

o identifikuje zadvazné chyby
v pouzitelnosti

e poskytuje hodnoty metrik pro
urceni efektivnosti, efektivity a
uzivatelského uspokojeni

e nalezeni problém, které nejsou
schopné odhalit kvalitativni
metody

e moznost vyuziti vysledki
ke stanoveni cilii a milnikl
dalsiho vyvoje

Zaméteni pouze na kvantitativni
charakteristiky

Pozorovatel, uzivatel

Zadna

Zaftizeni pro zdznam videa

Ne

[31], [32], [33]

/

! http://www.ucc.ie/hfrg/emmus/methods/cit.html
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4.2.14. Attitude Questionnaires

Subjective Assessment, Subjective
Evaluation
Subjektivni hodnoceni
/
Navrh, implementace, provoz
Zjisténi uzivatelského uspokojeni
z pouzivéani produktu
e poskytuje ptehled o kladnych i
zapornych charakteristikach
webové aplikace
e 7zjisténi uzivatelské spokojenosti
se systémem
/
Uzivatel
/

/

MoZné
[34]
University College Cork’
SUMI Questionnaire”

University of Maryland®
4.3. Testovani bez ucasti koncovych uzivateli aplikace
4.3.1. Standards Inspection
Guideline Checklists

Kontrola dodrzovani standardu,
Kontrola dodrzovani pravidel
pro tvorbu uzivatelského rozhrani
/

Navrh
Zjisténi miry shody s primyslovymi a
projektovymi standardy
Zajisténi dodrZzovani vSeobecné
uznavanych principii tvorby
uzivatelského rozhrani
/

Expert na pouzitelnost

! http://www.ucc.ie/hfrg/resources/qfaq1.html
? http://sumi.ucc.ie/

? http://www.lap.umd.edu/QUIS/
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/

/

Mozné

[35], [36]

ISII!

4.3.2. Formal Usability Inspection

/

Formalni kontrola pouzitelnosti

/

Navrh

Zhodnoceni uzivatelského rozhrani
z pohledu uzivatele

e konstruktivni ptistup k
hodnoceni pouzitelnosti

e vice zcCastnénych najde vice
chyb

Jedna se pouze o snahu nahlédnout na
webovou aplikaci oCima uzivatele, ne
o plnohodnotné uzivatelské testovani

4 — 8 expertli na pouzitelnost

Zadna

/

Mozné

[37], [38], [39]

/

4.3.3. Consistency Inspection

/

Kontrola konzistence

/

Navrh

Odhaleni nekonzistentnich prvki
webové aplikace

e Uspora nakladl diky odhaleni
chyb v pocatecnich fazich
vyvoje

e vice zucCastnénych najde vice
chyb

" http://www.isii.com/ui_design.html
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e nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastnikil

e testovani se muze diky diskuzi
nad jednotlivymi kroky velice
protahnout

3- 4 experti na pouZzitelnost

Vysoka

Zaftizeni pro zdznam videa

Ne

[40], [41]

/

4.3.4. Feature Inspection

/

Zkoumani prvkl

/

Implementace

Zjisténi, zda jsou prvky uzivatelského
rozhrani pochopitelné, uzitecné a
dostupné ve chvili, kdy je uzivatel

potiebuje

Kyvalitativni pfistup k hodnoceni
pouzitelnosti

Nezahrnuje uzivatelsky pohled

Expert na pouzitelnost

/

/

Mozné

[42], [43], [44]

/

4.3.5. Cognitive Walkthroughs

/

Kognitivni prichody

Pluralistic Walkthroughs

Navrh, implementace, provoz

Nalezeni pruchodu webovou aplikaci
kvtli splnéni urc¢itého tkolu a
identifikace slabych mist z pohledu
uzivatele

Zjisténi snadnosti naucitelnosti webové
aplikace
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e nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastnikil

e testovani se muze diky diskuzi
nad jednotlivymi kroky velice
protahnout

1 — 4 experti na pouZitelnost

Vysoka

Zaftizeni pro zdznam videa

Ne

[45], [46], [47]

Usability Home'

4.3.6. Expert Evaluation

Expert Review

Expertni testovani

Heuristic Evaluation

Névrh, implementace, provoz

Odhaleni pozitivnich i negativnich
vlastnosti webové¢ aplikace z hlediska
pouzitelnosti

e rychla a levna zpétna vazba
pro navrhare

e urcCeni problematickych mist
uzivatelského rozhrani

e odhaleni pozitivnich i
negativnich vlastnosti

Nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastnikli

5 expertll na pouZitelnost

Zadna

/

Mozné

[48], [49]

/

4.3.7. Heuristic Evaluation

Heuristic Review

Heuristické testovani

Expert Evaluation

Navrh, implementace, provoz

Odhaleni nedostatkli v pouzitelnosti

! http://www.usabilityhome.com/CognWalk.htm
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e rychld a levné zpétna vazba
pro navrhare

e urcCeni problematickych mist
uzivatelského rozhrani

nutnost zapojeni vétsiho poctu
ucastnikil

pouze kritické zhodnoceni
bez uréeni pozitivnich rysi
neodhaleni vSech dulezitych
chyb

5 hodnotitelu se zakladnimi znalostmi
pouzitelnosti

Z4dna
/

MozZné
[48], [49], [50]
Usability BoK'
Usability.gov’

Usability Home”

4.4. Grafickeé prehledy

Cilem této kapitoly je vizualizace nékterych charakteristik zde uvedenych metod. Tyto
grafické prehledy usnadiiuji prvotni orientaci v oblasti metod testovani pouzitelnosti
webovych aplikaci a mohou slouzit jako rozcestniky pii rozhodovani o tom, kterou metodu

pouzit pfi testovani pouzitelnosti.

Na prvnim obrazku (viz obr. 4.1) Ize nalézt ptehled metod s urenim, ve které fazi Zivotniho
cyklu vyvoje aplikace je nejvhodnéjsi tuto metodu aplikovat. Tento obrazek poskytuje
zékladni piehled o metodach testovani pouzitelnosti dostupnych ve fazi navrhu, implementace
a provozu. Faze uvodni specifikace a analyza nejsou do prehledu zahrnuty, jelikoz se v téchto
fazich neuplatnuji zadné metody testovani, protoze neexistuje zddna webova aplikace ¢i jeji

prototyp, které by mohly byt testovany.

Druhy obrdzek (viz obr. 4.2) vystihuje vazby, které mezi jednotlivymi metodami existuji.

Vychazi z piibuznosti metod, kterd je uvadéna v tabulce charakteristik u jednotlivych metod.

! http://www.usabilitybok.org/methods/p275
? http://www.usability.gov/methods/heuristiceval.html

? http://www.usabilityhome.com/Heuristi.htm
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Na tomto obrazku jsou zobrazeny pouze ty metody, ke kterym se vazi n&jaké vazby. Ctenaf
diky tomuto schématu muze rychle nalézt alternativy k metodam, které jiz zna nebo které si

vyhledal na obrazku 4.1.
Vzhledem k tomu, Ze ne vzdy je subjekt vyvijejici webovou aplikaci schopny zajistit prostory

a vybaveni k provedeni testovani, je dilezit¢ znat, které metody testovani pouzitelnosti 1ze

provadet 1 vzdalené. Jednoduché rozdéleni téchto metod Ize nalézt na obrazku 4.3.
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Navrh | | Implementace I | Provez

| Card Sorting |

I Affinity Diagrams |

| Pluralistic Walkthroughs |

I Standards Inspection |

| Formal Usability Inspection |

R N T L L

I Consistency Inspection |

| Think Aloud Protocol |

| CQuestion Asking Protocol |

| Evaluate Prototype |

I Diagnostic Evaluation |

L N

I Self-Reporting Logs |

| Performance Measurement |

I Attitude Questionnaires |

I Cognitive Walkthroughs |

I Expert Evaluation |

Tt Tt e aTat auya ety aa

A

| Heuristic Evaluation |

[ Journaled Sessions | o B
[ ScreenSnapshots | (:)
[ Co-Discovery Method | [:)
[ Feature Inspection | <:)

I Critical Incident Technigue | ( :‘

Obr. 4.1: Pfehled metod z hlediska postaveni v zivotnim cyklu vyvoje webové aplikace
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Pluralistic Expert Diagnostic

Card Sorting Walkthroughs Evaluation Evaluation
Performance
Measurement

Journaled Think Aloud
Sessions Protocol

Self-Reporting Screen Co-Discovery Question
Logs Snapshots d Asking Protocol
ts

g%

Obr. 4.2: Pfibuzné metody

Lze provadét vzdalené

Card Sorting g

Self-Reporting Joumaled
Loas Sessions Qu ml ::Im
Standards ormal Usability
Inspaction Inspaction Extlri
Evaluation
Feature Heuristic
Inspection Evaluation

Asking Protocol
Co-Discovery
Method Measurement
Critical Incident
Technigue
Evaluate Diagnostic
Evalation
Affinity
Diagrams
Cognitive int
f-'l:'mﬂx!

Obr. 4.3: Rozdé€leni metod dle moznosti, zda mohou byt provadény vzdalen¢



5. Zaver

Pouzitelnost je faktorem, ktery ve velké mite ovliviiuje kvalitu webovych aplikaci. Jestlize se
uzivatel v aplikaci rychle orientuje, jednoduse se mu s ni pracuje a aplikace vykonava to, co
predpokladéa, bude uzivatel rad tuto aplikaci vyuzivat a doporuci ji 1 jinym uZivatelim.
Bohuzel v soucasnosti neni pouzitelnosti piikladana takova dualezitost, jakou by si zaslouzila,

a to ke Skodé¢ uzivateld i samotnych tviirci webovych aplikaci.

Firmy, organizace 1 jednotlivci vyvijejici webové aplikace si musi uvédomit, Zze opomijeni
pouzitelnosti jim zpusobuje vysoké dodatecné naklady. Nekteti tvirci o pouzitelnosti viibec
nevi a jini ji amyslné¢ vynechdvaji z procesu vyvoje, jelikoz si mysli, Ze neaplikovanim
principti pouzitelnosti uSetfi zdroje a jsou schopni vyvijet aplikace s mensimi naklady. To je
bohuzel mylna predstava, jelikoz naklady na budouci Upravy aplikace z divodu Spatné

pouzitelnosti jsou deseti- az stonasobné nez investice do pouzitelnosti v prabéhu vyvoje.

Tato prace ukazala, ze nejcastéji vyuzivané modely Zivotniho cyklu vyvoje aplikace v sobé
nemaji implementovany principy pouzitelnosti a jsou zamétfeny Cisté na vyvoj funkcionality
pravé uzivatelské rozhrani, s kterym pracuje, nez vnitini uspotadani aplikace a zptsob jejiho
naprogramovani. Z tohoto divodu je zavedeni principti pouzitelnosti do vyvoje velmi

podstatné.

Z prace také vyplyva, Ze neni diilezité pouze snazit se o zavedeni principi pouzitelnosti, ale
ze je dulezité také testovat jejich dopad na celkovou pouzitelnost webové aplikace, protoze
samotné zavedeni neni zarukou zvySeni pouzitelnosti. Analyza metod testovani pouzitelnosti
tvofi jadro prace. Provedeni této analyzy ovSem nebylo vibec jednoduché, jelikoz o této
problematice existuje velmi malo (vesmés zahrani¢nich) zdrojii a navic tyto zdroje uvadi
casto odlisné informace. Rozhoduje-li se tedy tviirce webové aplikace o tom, kterou metodu
pouzit pro testovani pouZitelnosti, miize byt z dostupnych informaci zmaten, popftipadé tyto

informace vubec nenalezne.

Hlavnim pfinosem této prace je praveé zptistupnéni prehledu metod pro testovani pouzitelnosti

pro Ceské vyvojate webovych aplikaci. Diky zde prezentovanym informacich mohou tvirci
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aplikaci jednoduse podle n¢kolika kritérii rozhodnout, ktera metoda je pro né¢ nejvhodnéjsi a
kdy tuto metodu pouzit v pribéhu zivotniho cyklu vyvoje aplikace. Informace o metodach
jsou predstaveny v takové struktutfe, které je maximalné piehlednd a umoziuje rychlé
porovnani jednotlivych metod. Tyto informace jsou doplnény grafickymi ptehledy, které

zachycuji:

e vhodnost pouziti konkrétni metody v urcité fazi zivotniho cyklu vyvoje aplikace;
e piibuznost jednotlivych metod;

e moznost vzdaleného testovani.

Spole¢né s rozdélenim metod na metody testovani s pfitomnosti koncovych uzivateli a
bez pfitomnosti koncovych uzivatelii tvofi tyto grafické ptehledy rozcestnik, ktery je mozné
vyuzit pro prvotni rozhodovani o vybéru testovacich metod. Poté, co si vyvojar vybere
pomoci rozcestniku metody, které by mohl vyuzit, ziskd podrobngjsi informace v piehledu
charakteristik uvedeném u kazdé metody, mize vyuzit zdroji uvedenych u této metody

pro zjisténi detailnich informaci o metod€ napt. o konkrétnim zpiisobu provadéni testovani

pomoci této metody.

Na vystupy této prace je mozné navazat detailn¢jSimi analyzami jednotlivych metod,
vytvafenim novych metod, aplikaci téchto metod na konkrétnich ptipadech nebo
zhodnocenim ekonomického dopadu zavedeni pouzitelnosti do procesu vyvoje webovych

aplikaci.
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Terminologicky slovnik

Pouzitelnost

Pouzitelnost je vlastnost vztahu mezi nastrojem (systémem) a jeho uzivatelem, kterd udava

miru, jak dobfe je nastroj navrzen pro efektivni a jednoduchou praci.
Metoda testovani pouzitelnosti

Souhrn technik a postupli, které slouzi k ovéfeni dosazené miry pouzitelnosti nastroje

(systému).
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