Usability - pouzitelnost

Jak snadno se se systémem pracuje.

Prevazne, ale nejenom, zalezitost
uzivatelského rozhrani.



Hlavni zdroje

Nielsen, H., Usability Engineering,
Academic Press, 1993
Mayhew, D.J., Principles and guidelines in

Software User Interface Design, Prentice
Hall, 1992



Faktory akceptovatelnosti S

(uspechu)
Akceptovatelnost
— Socialni
— Prakticka

» Technicke vlastnosti (cena, spolehlivost,
robustnost, modifikovatelnost. Skalovatelnost,
kompatibilita,...)

» Uzitecnost.

— Funkcnost (jakeé funkce a sluzby nabizi)

— Pouzitelnost (srozumitelnost ovladani, snadnost
nauceni, barvy na obrazovce), tyka se hlavne
uzivatelského rozhrani

VVSechny faktory je treba vyvaZzit



Faktory pouzitelnosti softwaru

snadnost nauceni,
efektivnhost pri pouzivani,
dobre se pamatuje, jak systém pouzivat,

malo chyb uzivatele zpusobenych
Spatnym ovladanim rozhrani,

subjektivni prijemnost prace se systemem
pro uzivatele,

dobré ergonomické vilastnosti



Dulezitost rozhrani

e Cosi jako obal systemu, i obal (Casto hlavne)
prodava

« Kvalitni rozhrani
— ovliviiuje produktivitu az o 15%,

— stres a tedy i spokojenost lidi (a ovliviiuje i dalSi
mozné ztraty zpusobené chybami, napr. stresem),

— shizuje mnozstvi chyb obsluhy (a jimi zpusobemé
ztraty

—neni programatorsky pracne, je pracne
a nharocne na rozmysleni a testovani



Specifika vyvoje Ul

rwv v v s

odhadnout optimalni vlastnosti Ul, protoze ty zavisi na
psychologii, dovednostech a znalostech budoucich
uzivatelu.

. Testovani Ul je mozné pouze tak, ze systém testuji
uzivatelé. Testovani se provadi sledovanim prace
uzivatelu.

. Vlastnosti uzivatell se béhem pouzivani systému vlivem
zkusenosti meni.

. Ul musi vzdy pocitat se zaCateCniky i s pokrocCilymi.

. Dulezitou roli hraji problémy ergonomie.



Specifika vyvoje Ul

« Ul musi byt navrzeno v uzkeé spolupraci s uzivateli.
Navrhar Ul véetSinou nedokaze dostatecné presné
odhadnout psychologii uzivatell, co jim bude vyhovovat

a co nikoliv.
* Na druhé strané pro Ul plati, Ze je nedokaze dobre
navrhnout uzivatel sam.

 Reseni tohoto dilematu je v prototypovém feseni Ul
vychazejicim z vlastnosti Ul uspésnych systému.



Uzivatelska vrstva

vrstva

Uzivatelska

Nejen prohlizeC?

A 4

Zpravy pokud mozno nezavislé
na formatu obrazovky

Logika a
data

Format obrazovky zavisi na zkuSenostech uzivatele, modach a také na
tom, jak vystihneme psychologii prace. Musime jej iterativné zlepSovat
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Hlavni zasady vyvoje rozhrani

Povazovat vyvoj rozhrani za relativne autonomni
problem

Vytvofit v systému autonomni komponentu/vrstvu pro
implementaci rozhrani

PresvédcCit management i zuCastnéné, ze je rozhrani
skutecné problem

Upozornit na nutnost postupného vyvoje
Zajistit prostredky a ucast lidi
Naplanovat etapy (pred ozivovanim systemu, béhem
ozivovani, pfi provozu)

Pouzit pokud mozno to co existuje a poucit se od
uspesnych realizaci



Prototyp a postupny vyvoj

Prototypove reseni by mélo byt ovérovano témi, kdo je budou
skuteCne pouzivat. Tak napr. skladnik ovéruje praci s Ul potrebnym

pro provoz skladu a reditel rozhrani manazerské Casti IS. Pripady,
kdy o Ul rozhoduji vyhradné séfové, napf. namestci, nebo pouze
informatici odpovédni za IS, nekoncCivaji dobre. Ti se samoziejmeé
musi ucCastnit vyvoje tech Casti, které pouzivaji

Na testovani prototypoveho reseni navazuje testovani Ul na
postupné ozivovaném systemu.

Vysledky testl se pouzivaji jako podklad pro dalSi zlepSovani Ul.
ZlepsSene verze je nutno opét testovat. Cely proces se nekolikrat
opakuje (iterovany vyvoj), dokud nejsou vlastnosti Ul vyhovuijici.
lterovany vyvoj je snaze realizovatelny, je-li Ul realizovan relativné
samostatnym modulem, ktery je koncepcné navrhovan jako témér
samostatna aplikace. V SOA to muze byt autonomni sluzba



Zasady

Vyvoj Ul je silné ovlivhovan nasledujicimi skuteCnostmi:

1.

Pri vyvoji Ul je jesté obtiznéjSi nez pfi navrhu funkci
odhadnout optimalni vlastnosti Ul, protoze ty zavisi na
psychologii, dovednostech a znalostech budoucich
uzivatelt. Vlastnosti uzivatelu se navic v prubéhu ¢asu
meni

. Testovani Ul je mozné pouze tak, ze systém testuji

uzivatelé. Testovani se provadi sledovanim prace
uzivateld.

. Vlastnosti uzivatell se béhem pouzivani systému vlivem

zkusenosti meni (zaCatecCnik — pokrocily, mody).

. Ul musi vzdy pocitat se zaCateCniky i s pokrocCilymi.
. Dulezitou roli hraji problémy ergonomie.



Obtiznost vyvoje rozhrani

Zavisi na psychologii a znalostech uzivatelu

Souvisi s fadou oboru (ergonomie, vytvarné

umeni, psychologie)

S casem se pozadavky meni

— Nové objevy a techniky (GUI, okna)

— Ruzné typy aplikaci (pf. CAD)

— ZacatecCnici a pokrocili

— VSeobecny vyvoj, rozvoj pocCitacoveé gramotnosti a v
neposledni radé mody

— Technicky pokrok (viz napr. vynalez mysi, noveji
hlasovy vstup)

Nutno overovat na lidech



Zakladni varianty rozhrani

Davkove — job control language (scripting)
Znakove — jedna radka (klasicky UNIX)

Obrazovkove, spise znakove— editace

obrazovky

Graficke (GUI) vyzaduje mys.

— Budeme se zabyvat hlavne GUI. Znakove
rozhrani je spiSe pro vyvojare. V fadé sméru
ma vetsi silu nez GUI a nekdy je vhodné i pro
uzivatele.



Obecne zasady tvorby rozhrani

* Nutno budovat postupne a mnohdy i za situace,
ze system jeste nefunguje, je nutna flexibilita
(dovednosti, a pozadavky uzivatelu se méni,
mnohe nelze hned odhadnout predem)

« Balancovat ucast uzivatelu a vyvojaru

— Uzivatel nema zkusenosti a technickou intuici, nezna
cely obor a Casto precenuje jednotlivosti. Zna ale
své potreby, dovede ocenit uzivatelskou orientaci
rozhrani

— Vyvojar ma tendenci pouzivat zkratky a strucneé
obrazovky (nevédomé predpoklada svoji uroven
znalosti)



Obecne zasady tvorby rozhrani

Navrhu a testovani rozhrani se ucastni ti, kdo ho
budou skuteéné pouzivat (nikoliv napf. jejich
séfove), tyka se to i manazeru u téch funkci, které
budou pouzivat. Musi najit ¢as a pristoupit na to, ze
»,musi poslouchat”

Nespoléhat na dlouhé napovedy vyzaduijici
specifické akce (koncipovat jen jako zachranu v
nouzi)

Zacinat od nejCasteji pouzivanych Casti
Minimalizovat po€et vyznamem rozdilnych udaju na
obrazovkach na 7, je-li mozné. Vice nez 12 je
prakticky nepouzitelné

Pouzivat kaskady obrazovek (hierarchické menu)



Zadouci vlastnosti rozhrani

Snadné k nauceni

Dobre se pamatuje (pozor, neni to totéz, co snadnost
zvladnuti)

Efektivni pri (Castém) pouzivani (klavesové zkratky,
kratké texty)

Samovysveétlujici (kaskadové menu)
Subjektivne prijemneé
Chrani pred chybami (chcete opravdu smazat soubory?)

Konsistentni (podobné véci na podobnych mistech s
podobnymi ikonami a podobnym ovladanim)



Hlavni kroky tvorby rozhrani

Uzivatelské rozhrani (Ul) je vyhodné vyvijet jako relativne
nezavisly subsystem v obdobném zivotnim cyklu jako
cely system.

Hlavni etapy vyvoje Ul jsou:

* Analyza pozadavku, specifikace pozadavku.

Navrh Ul.

Realizace prototypu a jejich testovani s uzivateli.
Integrace Ul se zbytkem systému a testovani Ul
spolecné s uzivateli.

Sledovani vlastnosti Ul za provozu a vylepsovani

vlastnosti UI.



Zacatecnik a pokrocily

ZacCateCnik preferuje snadnost nauceni a snadnost pamatovani,
pokrocCily spise rychlost

Rozhrani pro
pokrocilé

T
— -

Problém
preuceni

Efektivnhost pouziti

Cas



Zacatecnik a pokrocily

« Zacatecnici preferuji GUI a uCeni metodou
pokusu a omylu

» Je treba najit cesty prechodu (preuceni)
ke klavesovym zkratkam a znakovemu
rozhrani a jinym trikum vhodnym pro
pokrocilé

— Znakoveé rozhrani je mnohdy efektivnejsi a
rychlejsi



Kdo je zacatecnik

» Aspekty: Znalost oboru aplikace, znalost
konkretni aplikace a IT

— Znalost oboru je svym zpusobem rozhodujici
* Vlastnosti konkretniho systéemu,
— systém ma byt v harmonii s oborem aplikace

* Pocitacova gramotnost.

— Je vyhodou je-li spojena s profesni zdatnosti
a zajmem o zlepsovani prace (viz zavadeni
systemu),



Aspekty prijemnosti pro uzivatele

* Pocit spoluprace, chova se jako dobry a
vstricny spolupracovnik
* Na obrazovce jen vSe dulezité, nic vice,

v u LB a4

* Pocit spolehlivosti (pocitaC se chova tak,
jak ocekavam (transparentne) resp.
Neprekvapuje a nechova se
,nesrozumitelne”



Aspekty prijemnosti pro uzivatele

Vim, co se deje

Jednoduchost a srozumitelnost z hlediska
uzivatele, intuitivnost

Moznost kdykoliv vratit akci a ukonCit
Jproces”, to ale nelze vzdycky, naprava je ale
mozna

Primerenée rychla odezva (do vteriny, ne par
milisekund — muze zpusobit pocit ,nestinam®)
Ergonomie, hygiena prace, stridat ovladani a
cinnosti



Jak zprehlednit menu

* Problémem univerzalnich systému je, ze
nabizi prilis mnoho vstupnich bodu naraz.
Neprehledné menu pro ne je hlavnim
problemem

— Vybudovat strom prohledavani nizkého stupné
vétveni seskupovanim funkci podle pribuznosti

— Budovanim profilu uzivatelu (co jsem délal v
posledni dobé)

— Pruvodci, priklady pouZziti
— Vyhledavani funkci zadanim klicovych slov
* Tento problem se silne podcenuje



a » wbh-=

Zivotni cyklus budovani rozhrani

Poznani uzivatele
Analyza konkurencnich a existujicich reseni

Rozbor a stanoveni pozadavku na prinosy
kvalitniho rozhrani

Navrh a implementace (paralelni navrh,
syntéza, zlepsovani)

Hodnoceni prototypoveé implementace (vCetné
navrhu) za uc€asti koncovych uzivatelu,
provadet i za provozu a pak spolupracovat s
novymi uzivateli — stari nebudou ochotni se
preucovat)



Zivotni cyklus budovani rozhrani

6. Spolecny navrh definitivhiho reseni

/. Heuristicka analyza reseni (lze pouzivat i
v predchozich krocich

8. Prototypovani (pouziti v obrazovkovych
prototypech)

9. Testovani (s budoucimi uzivateli) na
prototypech a pri ozivovani systému

10. Iterativni vylepsovani a rozsirovani
11.Sledovani a upravy za provozu.



Specifikace Ul

A) Poznani potreb uzivatele, sledovani jeho
pozadavku, ale také jeho prace, predevsim
scénaru a porocesu (viz obecné principy
specifikace pozadavku)

B) Analyza Ul podobnych nebo konkurencnich
projektu Pokud existuji podobné nebo
konkurencni produkty, je vyhodne
prostudovat jejich Ul, zjistit jejich prednosti a
nedostatky.



Specifikace Ul

C) Stanoveni kontrolovatelnych cilu. Nékteré
vlastnosti Ul je mozné predem kvantifikovat.
Typickym prikladem je pocCet chyb uzivatele
za jednotku Casu. Jako cil je mozne stanovit
néjakou hodnotu této metriky. Hure se
formuluji pozadavky na snadnost osvojeni a
rychlost ovladani.

D) Stanoveni financniho vlivu Ul.



Poznani uzivatele

Osobnost a znalosti
— Znalosti, zkusenosti, vzdelani, povaha

Soucasné a v budoucnu planovane role

Analyza cinnosti, ktere provadi, hlavne
scehare a predavana data
Zmeny v profilu uzivatele

— (je prechod od zacatecCnika k rutinérovi
mozny?)



Poznani (koncového) uzivatele

» Zajistit snadnost kontaktu, problemy

— Dodavatel nechce, aby uzivatelé znali
vyvojare, boji se, ze by vyvojari byli
zamestnavani operativou a konsultacemi

— Snaha obchodniku drzet co nejvice ve své
pravomoci

— Chybi podpora od managementu uzivatele

 Ovéreni znalosti a dovednosti uzivatelu

— Zkusenosti, absolvovana skoleni, osobni
vlastnosti, schopnost spolupracovat



Poznani (koncového) uzivatele

* Analyza a uprav funkci
» Perspektivy uzivatele a jeho systému
* Ocekavané zmeny ve znalostnim profilu
uzivatele
— jak dlouho bude zamestnan,
— ma sanci byt pokrocCilym uzivatelem,
— zvysovani kvalifikace



Navrh Ul

A) Paralelni navrh. Pri navrhu Ul se osvédcCuje
nezavisle navrhnout vice variant a pak vytvorit
syntézu pouzitim toho nejlepsiho ze vSech navrhu.

B) Spoluucast zakaznika. Spoluucast je nutna pfi
navrhu prvnich verzi Ul, nejlépe formou spolecného
vyvoje s tim, ze prvni navrh formuluje vyvojar.

C) Koordinace navrhu. Cilem je sjednotit formu Ul
pro ruzné funkce systému a zkombinovat dobré
namety.

D) Heuristicka evaluace (viz nize, nekdy i pri
specifikaci pozadavku). Cilem je zjistit a napravit
nedostatky uplatnénim osvédc€enych zasad.



Paralelni navrh

Rozhrani navrhuje a zcasti realizuje
nekolik skupin. Predvedou navrhy
zakaznikum

Navrhy se vyhodnoti a pouziji se nejlepsi
prvky ze vSech navrhu

Pouziva se u zvlasté kritickych systému

NeosvedcCuje se navrh zakaznikem (srv.
Specifikaci poZzadavku)



Heuristicka evaluace

* Seznam dobrych rad pro vyvoj
uzivatelskeho rozhrani a pro zlepseni
pouzitelnosti. Existuji seznamy az s
nekolika stovkami rad. Hlavnich deset
doporuceni nasleduje
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Heuristicka evaluace

Jednoduchy a prehledny dialog,
dulezité vlevo nahofe, jen to, co je opravdu treba

Srozumitelnost dialogu: dialog ma byt v jazyce a v
souhlasu se zvyky uzivatele (business oriented)

Malé naroky na pameét

bezstavova komunikace — nemusim si pamatovat,
co bylo na predchozich obrazovkach

Konzistentnost
Podobné veci podobné na obdobnem misté
Zpétna vazba

Uzivatel vzdy vidi, ze se neco deje a jak to
pokracuje



Heuristicka evaluace

6. Jasne vymezene a snadno proveditelné exity.
— moznost ukoncCit, nebo se vratit o krok zpet

/. Klavesové zkratky pro Casto provadene
operace,

8. Kvalitni samy sebe vysvetlujici hlaseni chyb s
odkazy na podrobnejsi vysvetleni

9. Snazit se vyloucit situace vedouci k chybam

10. Help

 RuUzné urovné podrobnosti
* | na papire, text s odkazy



Heuristicka evaluace

Analyzovat existujici systemy (napr. Microsoft). Je
vhodna podobnost s temito systemy, pripousti-li
to funkCnost (srv. grafické systemy). Lide se Ul
snaze nauci

Jednoduchy a prirozeny dialog v jazyce uzivatele,

Jen to, co je v dané etape nepostradatelne, podoba s
mezilidskym dialogem

Minimalizovat naroky na pamet (bezstavovost)



Heuristicka evaluace

Konzistentnost (stejné texty, barvy obrazky)

Zpétna vazba (teploméry, zpravy o postupu prace)

Jasneé vymezeneé exity (ukonceni, navrat o nekolik
kroku, )

Zkratky (horkeé klavesy), ikony i menu pro Caste akce

Kvalitni chybove zpravy (srozumitelny nazev a odkaz
na podrobnosti)

VylucCovat situace vedouci k chybam
Ruzné varianty napovédy



Heuristicka evaluace — vytvarne
aspekty

Na obrazovce nema byt mnoho logicky
odlisnych udaju (do 12)

7 u A AL AW 4

Nehyrit barvami a tvary, zatezuje zrak a
unavuje to mozek

Ruzné displeje nemaji stejné podani barev a to
muze vyznamné zhorsit Citelnost (nedavat
spektralne blizké barvy do popredi a do
pozadi)



Heuristicka evaluace — vytvarne
aspekty
Teplé barvy vpredu, studené v pozadi

Pri zdobnosti snaze udelame chybny navrh
barev

V provozu je dulezité, jak je to pracné a jak
mne to chrani pred chybami

Zdobnost je vitana, je-li svym zpusobem
napovedou a snizuje-li namahu



Zpetna vazba

* Reakce systému se pocituje jako okamzita
je-li do desetiny sekundy. U psani musi
byt jeste kratsi

* Reakce okolo sekundy je tolerovana, jde-li

v u A AL AV 4

» Reakce pres vice sekund vyzaduje
indikaci prubéhu a nema byt priliS ¢asto



Cesty k poznani uzivatele

« Snadnost kontaktu
— Management nezajistil podminky
— Snaha obchodnikd o udrZzeni monopolu na kontakty
— Obavy m-tu dodavatele, Ze budou vyvoijafri pfilis
zaneprazdnovani
* Vypracovat odhad finan¢nich efektu na praci
koncovych uzivatell. Pozor na nepfimé uspory (€asto
pro odhad nepfimych uspor chybi kvalitni data)

 Pozorovanim lidi pfi praci odvodit ucelene Cinnosti a
jejich scénare a detekovat vyjimecne situace, overit
diskusi a predvedenim obrazovek uzivateli (Casto to
musi videt, aby to byl schopen posoudit)



Zpresneni business procesu

Zjistene Cinnosti zkusit provest sam a pak se
zakaznikem
Sledovat, jak je Cinnost pokryta stavajicicm
systémem (i rucne) a jak to resi konkurencni
produkty.
Stanoveni kvantitativnich cilu
« PocCty chyb uzivatele
* Doby provedeni



Implementace a testovani

A) Realizace prototypu

B) Predvedeni prototypu Ul.Uzivatelé
spolecne s vyvojari zkusebne pouzivaji
prototypy dialogu typu Potémkin.

C) Postupné vylepsovani navrhu a
odstranovani opomenuti a nedostatku. Ul
je zkusebné pouzivano uzivateli a
postupne se vylepsuje.

D) Vlastni testovani



Testovani rozhrani

Predvedeni a zkouseni prototypu nékolika
uzivateli
— Nekdy se vyplati prvy test delat s ,brigadniky”
To je zvlaste vhodné pro overovani variant
pro zacCatecniky
— Ne vzdy lIze, napr. je-li nutna vecna znalost
toho, co systém podporuje

* Log prubéhu



Zahajeni testu

Priprava nastroju a lidi, misto, nastroje

Test provadi obvykle Clen skupiny uzivatelu za
pritomnosti vyvojare.

» Je treba brat ohled na velke individualni rozdily
mezi jednotlivymi uzivateli a také mezi nezkusenymi
a zkusenymi pracovniky. Ovérovani Ul je proto
treba provadet s vetsi skupinou peclive vybranych
budoucich uzivatelu.

* Byva vyhodne provest nejprve zaskoleni v ovladani
systémovych prostredku.

« Optimalni pocCet testujicich je 3 az ©.



Zahajeni testu

Testéri pracuji s tou casti Ul, se kterou budou
skutecne pracovat pri provozu systemu.

Pfi organizaci testu je Zadouci navodit atmosféru
spoluprace:”Pracujete na tom, aby vam to, co
budete pouzivat, slouzilo dobre. Testuje se
navrh, ne vy".

Uzivatelé nemaji pracovat ve stresu.

Vysledky testu by mély byt anonymni.

Upozornit, Ze se systém na zakladé pozadavku
testértu muze zménit




Zahajeni testu

Testovani lze do jisté miry provadet na castecné
funkCnich prototypech. Vzdy je vsak nutne
nakonec provadet testy i na ozivenem systemu.
Duvodem je potreba testovat doby odezvy.

Je obvyklé, Ze se na zakladé analyzy vysledku
testu Ul podstatné meéni. Testovat je nutné |
nové verze Ul.

U testovani jen uzivatele, hlavne ne jejich sefove



Body instruktaze pri zahajeni testu

* UCelem testu je testovat systém, nikoliv
uzivatele;

* UCelem testu je dosahnout spokojenosti
uzivatelu;

 |Je zadouci, aby se vsichni svobodné
vyjadrovali;

e ponévadz se jedna o testovani, muze vysledny
system fungovat ponekud jinak;

* poprosit, aby o testu testujici mezi sebou
nehovorili, aby tim ostatni testery neovlivhovali;



Body instruktaze pri zahajeni testu

zduraznit, ze ucCast na testu je dobrovolna a Ize
jej kdykoliv ukoncCit a ze vysledky testu jsou
anonymni a duverne,

uvest, ze jsou mozne otazky, ze je vitano

vyjadrenl pochybnosti, a ze se ma system v
budoucnu pouzivat bez cizi pomoci;

pozadat o "mysleni nahlas”, tj. poprosit, aby
testujici nahlas komentoval, co dela a proc;

vitany jsou pochvaly i kritické poznamky
poprosit o pokud mozno rychlou praci bez chyb.



Provedeni testu

Je dulezite, aby testovani nebylo prerusovano
telefony, navstevami atd.

Je vyhodne, kdyz uzivatel provede na pocCatku
rychle a uspesne nejakou cast dialogu, je pak
mene nervozni.

Atmosfeéra pri testovani by mela byt uvolnéena.
Nedavat najevo, ze uzivatel je pomaly nebo ze
dela chyby.

Vyloucit kibice, véetné (to predevsim) §éfl
testujiciho.

Zastavit testovani, vznikne-li pocit, ze testér
toho ma jiz dost.



Provedeni testu, mysleni nahlas

« uzivatel pri testovani ,mysli nahlas”, rika
— Co zrovna déla a procC

— Vyjadruje prekvapeni, kritiku, nebo potéeseni,
prlpadne Ze neV|)

v v s

— Pokud uzwatel rika, ze nevi nebo prllls dlouho vaha,
lze mu pomoci (nemélo by byt Casto, nutno
zaznamenat)

* Je dobre na konec testovani s konkretni
uzivatelem se zeptat, co si o0 systemu jako celku
mysli



Vyhodnoceni testu

 Pozadat uzivatele o celkovy nazor,
predevsim o to, jak je spokojen.

» Vysledky testu zaznamenat v dohodnuté
forme.

* Provest analyzu zurnalu (ten je dodré
sledovat i za (zkusebniho) provozu

» \ysledky zavest do databaze projektu
(pokud existuje).

e Sestavit vlastni hodnoceni



Vyhodnoceni testu

 Hodnoceni problému
— 0 — celkem OK
— 1 — kosmeticka - opravit, bude-li Cas
— 2 - meéne zavazna — opravit,pokud nebouu

AL a4

— 3 — zavazna — opravit co nejdrive, ale neni
prekazkou pro zahajeni provozu

— 4 - katastroficka — systém nelze provozovat



Metriky pro hodnoceni Ul

Doba provedeni urcitého ukolu.

PocCet variant ukolu uspésné provedenych
za urcitou dobu.

Pomeér uspésné provedenych ukolu k poctu
chyb.

Doba potrebna pro napravu chyby.
Pocet pfikazu pouzitych béhem testu.
Pocet pfikazu, které nebyly vubec pouzity.



Provoz

A) Sledovani zurnalu (doby provedeni,
pocCty chyb)

B) Sledovani nazoru a zmén chovani

C) Pravidelné zaskolovani

D) Upravy podle zjist&nych skuteénosti
)

E) Po vétsich upravach nezapomenout
na testy.



Evaluace- testovani s uzivatell

* Prototyp — Potémkin
. Céstedné funkéni systém, hodnoceni problému
— Jak vysoka zavaznost

— Jak velké omezeni pro praci uzivatele (vCetné toho,
jak Casto se objevi)

* Funkcni systém:
— Netestovat jen, zda spravne pracuje ale take, zda

jsou s nim schopni procovat uzivatele — testovat vice
lidmi



Metriky pro hodnoceni Ul

Doba provedeni urcitého ukolu.

PocCet variant ukolu uspésné provedenych
za urcitou dobu.

Pomeér uspésné provedenych ukolu k poctu
chyb.

Doba potrebna pro napravu chyby.
Pocet pfikazu pouzitych béhem testu.
Pocet pfikazu, které nebyly vubec pouzity.



Metriky pro hodnoceni Ul

Frekvence pouziti napovéd a manualu.

Pocty kritickych a pochvalnych komentaru
uzivatele.

Pocet pfipadu, kdy byl uzivatel frustrovan a
kdy potesen.

Rozsah mrtvych dob®, beéhem nichz uzivatel
nekomunikuje.

Pocet pfipadu, kdy uzivatel nevédél jak dal.



Metoda Etapa Poéet testér Hlavni vvhody Hlavni nevyhody

Heunsticke Navrh 0 Detekuje jednotlivé Neni kontakt s uzivatel,

evaluace problémy pouzitelnosti, lze

vyuzit experty.

Mefeni Testovani UL, alespon 10 Piesna data. Snadna kritéria | Obwvykle se nedafi porovnat

vykonu. analyza porovnani. viechny aspekty.
podobnych
a konkurenénich
produkt,

Mysleni Navrh, Jazs Levné. Zachycuje chyby Neprirozené pro testujiciho. Ne-

nahlas. informativni v pochopeni systému vhodné pro zkusené. Ti rychlej
evaluace. v pomérné redlné situaci. jednaji nez mluvi.

Pozorovani. Analyza alespon 3 Sleduje skuteéné ¢innosti Subjektivni, obtizné kontrolova-
a evaluace UL pro kazdy v realu. Inspiruje navrh telné, ¢asoveé naroéné, ¢asto se ne-
tvorba scénain. subsystém funkei. najde dost &asu na provedeni.

Dotazniky Analyza, Vétéina uziva- | Anonymni. Lze opakovat, Nebezpeéi, ze duleziti uzivatelé
sledovani tel zachyti nazory vice neodpovi nebo dotaznik presné
problému uzivateln. nepochopi.

Za pProvozu.

Interview. Analyza ukoli. Nekolik Flexibilni, 1ze jit do hloubky. | Casové naroéné, naroéné na kva-

lity moderatora, subjektivni.

Zurnal (log) Zavér testovani, | Viichni Beézi stale. Vyhodné Je nutno realizovat jednoduchy IS
Provoz. uzivatelé pro vyhodnocovani pro vyhodnocovani.

efektivnosti a trendn.

Sledovani
nazoru
uzivateln.

Provoz.

Co nejvice.

Lze sledovat trendy
v nazorech a potrebach
uzivatela.

Obtizné se zajistuje. ,,Proé se o to
starat, kdyz uz to pracuje.”

Tab. 14.1: Pichled metod pouzivanych pi1 vyvoy a modifikacich uzivatelského rozhrani.




Hodnoceni nedostatku rozhrani

Moc |Nevyznamné, Ize |Resit co nejdfive
pocCkat

Omezeni
uzivatele
pri vyskytu

Méalo | Resit co nejdfive |Resit okamzité

Malo Mnoho

Kolik uzivatelu postihlo




Zmeny za provozu

Méni se znalosti a dovednosti uzivatelu. Ze zacateCnikl se stavaji
zkuseni uzivatele.

Postupny rust datové zakladny a ¢asto i poCtu uzivatel méni i
chovani systému
Je nutné sledovat chovani systému za provozu

— Analyza zurnalu (logy)

— Vyvoj nazoru uzivatell (dotazniky, schizky, interview)

— Sledovani reklamaci
Je nutné mit jasno, jak budeme na zjisténé problémy reagovat (budu
penize na upravy, kdy je mozné upravy provést,..)

Dotazniky — jednoduché, otazky uzavrene, vhodné vyplnovat na
schuzkach



Podpora prace

 Ponevadz se uzivatelé meni (prichazeji a
odchazeji), a novi mohou mit i jiné
zkuSenosti je u vétSich systému zajiStovat
pravidelné skoleni uzivatelu.

» Je treba pocCitat se zmenami hardwaru a
SW a systém modernizovat i z tohoto
duvodu



Vyhody GUI

Standard pro soucasneé IS

Moznost intuitivni prace, mensi naroky na
pameét, moznost u€eni metodou pokusu a
omylu

Pocit neustale interakce s pocCitacem

Graficke rozhrani je nutnosti pro graficke
aplikace. GUI je podminkou pro vizualni
metody programovani.

Znak modernosti systemu



Nevyhody GUI

* Pri rutinnim pouzivani relativnhe malo
efektivni

* Neustala interakce s pocitacem,
ergonomicka narocnost

* MenSi moznost tvorby skriptu, respektive
opakovatelnych sekvenci, a kontroly prace
— Obrana: Tvorba maker, horke klavesy nebz

znakove rozhrani u caso pouzivanych
cinnosti



Zivotni cyklus rozhrani

Poznani uzivatele

Analyza konkurencnich reSeni

Pozadavky na uzivatelnost (i s ohledem na finance)
Navrh za ucasti uzivatelu (i novi)

Realizace (vicenasobny navrh, syntéza, iterativni
rozS8ifovani, zlepsovani)

Heuristicka analyza

Prototypovani

Testovani

Sledovani za provozu



