Kolik investovat do lidi a
prostredku

,Neproduktivni investice"
Nejsou videt
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Kolik investovat do nastroju

» Kolik davat do ,neproduktivnich® Cinnosti,
takovych, jejichz vystup neni casti projektu
— HW
— Podpurny SW
— Nastroje
« Kupovaneé
 Vlastni

— Vzdelavani lidi



Himalaj a Stolova hora

« Kolik investovat do lidi a prostfedku (a vlastné i do
specifikaci). Mam prostfedky na n Clovékomésicu
programovani, prostfedky na m ¢lovékomeésicu investuji do
podminek prace, tim zvysim produktivitu f(m)-krat.

f(m) by méla rust, musi byt f(0)=1, tj. zadna investice, zadna
Zmena

Vykon tedy bude

Q,(m) = (n-m)f(m)
Pak O nabyva maxima v bode, kde
0= -f(m) + (n-m)f (m)
Zvolme f(m)= I+cm/n.
Je to dosti konzervativni odhad, f byva superlinearni.

Prinos byva i v jinych projektech, investice do specifikaci mayji

podobné efekty, podobaji se efektiim novych nastroju .



Himalaj a Stolova hora

Po dosazeni do vzorce pro derivaci O
dostaneme podminku pro maximum

= - (1+cm/n) + (n-m)c/n
0=-1-cm/n+c-cm/n
Prevedeme-li m/n na levou stranu, dostaneme
2cm/n = c-1
Cili
m/n= 1/2-1/2c)



Himalaj a Stolova hora
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Himalaj a Stolova hora

— —— intenzita prace pfi zviddani systemu, velikost tymu pil vywodi
——— zviad nute funkcoi phi zvadani systéemu, dokontene funkci phi vyl

__________________________________________________________________________________________________________________________________

Stolova hora — dlouho nic, pak prudky vystup na vrchol, tam je pohodli
Himaldj — zacnu brzy stoupat, vrchol stdale v nedohlednu



Himalaj a Stolova hora

— —— intenzita prace pfi zviddani systemu, velikost tymu pil vywodi
——— zviad nute funkcoi phi zvadani systéemu, dokontene funkci phi vyl

__________________________________________________________________________________________________________________________________

Riziko Himalaje: Dlouho nejsou hmatatelné vysledky, véetsi riziko, Ze
Jjsme vyhodili penize a promarnili cas = radéji zkusit na mensim
projektu nebo sluzbé v SOA




Himalaj a Stolova hora

Tabulka bodu maxima

c | 1/2-1/(2c) | maxi{Qim)/n) | zvvieni %
2 0.25 9/8 12.5
3 0.33 43 333
1 0.37 25/16 56.2
G 042 49/27 104.2
8 0.44 81/32 153.2

Tab. 12.1: Efekty zvvieni vykonu 1 ponZiti nastroji.



1.

Himalaj a Stolova hora

Prinos nového nastroje se ovSem veétsinou neomezuje
pouze na dany projekt. Pfinosy v dalSich projektech
mohou byt znacné. Mnoho se usetri na udrzbe.
Prikladem spravnosti této uvahy je jazyk C pri vyvoji
prveé verse Unixu.

— Je tedy tfeba dodrzovat pravidlo 1/3 na vedlejSi vydaje prakticky

vzdy, kdy je v dosahu nastroj pfinasejici dostateCné efekty.

Doba zvladnuti kupovaného nebo doba vyvoje noveho
nastroje je dana vlastnostmi nastroje samotneho. To
Zznamena, ze m/n nebude presne vyhovovat podmince
maxima, takze skutecCny efekt bude pak o neco mensi,
nez je uvedeno v nasledujici tabulce.
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Himalaj a Stolova hora
Mame-li vice nastroju, pak muzeme postupovat
tak, ze postupne pridavame nastroje s naklady
m;, m,, m; atd. Prvy nastroj da zvyseni
produktivity ¢;, prveé dva c,, atd.

Implementujeme nebo vyvijime tolik a takové
nastroje, aby

2"m;< 172 -1/2c,)
a c, bylo co nejvetsi
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Himalaj a Stolova hora

Funkci f(m) jsme zvolili ponékud spekulativhe. K
obdobnym vysledkum ale dospé&jeme i pro jiné volby
tvaru funkce 1.

ucinnéjSich nastroju, tam Ize pfi spravné strategii docilit
vynikajici vysledky

Neuvazujeme, Ze hlavni pfinos muze byt v uspore
nakladu na udrzbu (prehlednost, snadnost oprav)
Nastroje mohou zlepsovat logiku a krome toho |
umoznovat znovupouzitelnost a efektivitu

Je treba rozvijet prostredi a nastroje (vyvoj, nakup),
musim ale na to mit schopné lidi, stejny efekt ale muze
mit investice do znalosti lidi
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Modernost metodiky

Novy nastroj se zprvu pouziva tam, kde se stare
pristupy neosvedcily, proto jsou vysledky Zprvu
skvéle. Dalsi duvod neuspéchu je, ze ho pouzivaji
iInovatori a ne bezni uzivatelé (podobné efekty
existuji i ve skolstvi)

Pak se narazi na meze a inovatory to navic jiz
nebavi a prijde rozCarovani, nekdy neopravnenée
Nakonec upadne nastroj bud do zapomneni, nebo
se osvedci a je rutinne pouzivan — plato uspechu.
Néekdy to trva radu let (u objektoveé orientace to bylo
vice nez deset let)

Je treba byt u novinek zdrave ale ne prehnane
skepticky

13



Modernost nastroje

* Funkce mnozstvi positivhich ohlasu

Libanky vystrizliveni spokojené souziti
uspéch

Platoé uspechu

_________ neuspéch
Zde to pouzivaji’
stali uzivatele
NadsSené reci spise Zjistény meze Pribyva zprav o pouZzivani v v
z vyzkumu. POUZiti  heio oy o praxi, objevuji se komeréni Cas
na problémy, pro technické potize nastroje nebo klesa zajem

které vyvinuto
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Jak rozvijet kapacity

Je nutné poditat s tim, ze pozadavky porostou
a upravy ve svém dusledku rovnéz zvysuji
naroky (zaplatovany program je delsi, nez by
byl, kdyby se cely napsal znovu



Vliiv vytizenosti HW, data z nekolika projektu
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Vyuziti

» U produktu, které nemaji charakter
masove spotreby

— Instalovat system s 50-60% rezervou aby byl
prostor na upravy

— Zvetsit reservu na alespon 50%a, klesne-
reserva pod 40%

— V nekterych podnicich zvetsuji reservu az na
70%, klesne-li pod 50%
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Podobne jevy

Kapacita pameti
Moznosti volby kupovaného SW

Zapomina se, ze v mnoha pripadech je
iInvestice do kapacit relativne mala a ze |i
dale snizuji moderni technologie SW,
napr. cloud

Vyuzivat Mooruv zakon



Vyvoj uzivatelskeho rozhrani

Navrh a vyvoj uzivatelskeho
rozhrani je specifickou casti vyvoje
systemu s vlastnimi problémy a
metodami a standardy

19



Faktory akceptovatelnosti softwaru

1. Socialni a spoleCenska akceptovatelnost.
1. Potrebne
2. Da se s danymi lidmi rozumné pouzivat

2. Prakticka akceptovatelnost.

2.1 UziteCnost (Usefulness).

2.1.1 FunkcCnost.
2.1.2 Pouzitelnost (Usability).

2.3 Cena.

2.4 Kompatibilita, prenositelnost.

2.5 Modifikovatelnost.

2.6 Spolehlivost.

2.7 Dostupnost pro vSechny uzivatele.

20



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

21



Efekty uzivatelského rozhrani

Ovlivhuje spokojenost zakaznika se
systemem

Je dulezité i z Cisté obchodniho hlediska. Je
,obalem"” softwaru

Podstatne ovliviuje slozitost ovladani IS (az
10% efektu nepocitaje dusledky stresu).

GUI je ergonomicky naroCnée
Ctvrtina poZadavkU uZivateld se obvykle tyka
rozhrani

22



Pouzitelnost

Jak snadno se se systémem pracuje.

Jde o viastnost uzivatelskeho
rozhrani, v SOA podstatné ovliviuje
SW inzenyrske vlastnosti systemu

Viz Nielsenovy knihy na téma Usability

23



Presvedcit o vyznamu rozhrani

PresvedcCit management a nekdy i koncového
uzivatele, ze je to problem

Ziskat prostredky (nekteri doporucuji | vice nez
deset procent nakladu na vyvoj)

Zaridit, aby se vyvoje a predevsim testovani
ucastnili budouci (koncovi) uzivatelé

Vytvorit nastroje pro sledovani rozhrani a jeho
zlepsovani behem provozu

Ve vyvojovem tymu jsou zadouci specialisté na Ul
Funkce systému maji umoznovat kvalitni rozhrani
(exity), srozumitelné zpravy
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Zacatecnici a pokrocili

* Novi uzivatele (dale zacatecnici) davaji prednost
takovym nastrojum, které nevyzaduji rozsahlé
zaucovani predem a jsou vyhodneé pro zvladani
systému metodou pokusu a omylu. Pouzivaji
casto napovedu

* Dlouhodobi uzivatelé budou mit tendenci

pouzivat klavesoveé zkratky a ruzna urychleni,

Ktere vetsinou znamenaji | vetsi naroky na

Damet.

— Jak usnadnit preskoleni zacateCnika pokrocilého
uzivatele

25



Zacatecnici a pokrocili

* Problem je v tom, ze se pouzivanim
systemu ze zacCatecCnika stava pokrocCily

* Neni to ale uplné hladky proces, je na to
treba myslet pri navrhu Ul, ktery by mel
upozornovat na moznosti zrychleni

* Neobejde se to ale ani bez vycviku

(seznamovani téch, pro které to ma vétsi
vyznam, s moznostmi zrychleni)

26



Napoveda

« Kombinovat s tutorialem, interaktivnim
manualem a demo

* Interaktivni kontextova napoveda by mela
byt chapana jako pomoc v nouzi. GUI by
melo, pokud mozno, byt intuitivni,
konsistentni a samovysvetlujici

27



Zacatecnici a pokrocili

« Zkuseni uzivatelé Casto preferuji znakove
rozhrani nejen proto, ze s nim Ize pracovat
rychleji, ale take proto, ze nemusi tolik
pozorovat obrazovku a nemusi tolik
pouzivat mys. Klavesove rozhrani je
ergonomicky vyhodnejsi. Lze lepe
kontrolovat, co se opravdu provadelo

» Je zadouci obe techniky (ovladani mysi a
ovladani znaky) kombinovat pro dosazeni
optimalniho vysledku.

28



Dalsi vyhody znakového
rozhrani

Snazsi zurnal (log) pro kontrolu prace

— Rychlejsi vytvareni ,byznys inteligence”
Snazsi vytvareni procedur

Snazsi vytvareni vykonnych prikazu (srv
SQL a grafické rozhrani v Accesu)

Hlavni bariéra — pro mnoheé moc slozité,
nebezpeci prilis strmé krivky uceni

29



Zivotni cyklus uzZivatelského
rozhrani

Analyza pozadavku, specifikace pozadavku.
Navrh Ul.

Realizace prototypu a jejich testovani s uzivateli.
Integrace nejlepsich napadu

— iterativni vylepSovani

Integrace Ul se zbytkem systemu a testovani Ul
spolecne s uzivateli.

Sledovani vlastnosti Ul za provozu a dalsi
vylepsovani vlastnosti Ul.

30



Zivotni cyklus uzZivatelského
rozhrani

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 meéni. Ul musi vzdy pocitat se zaCateCniky i s
pokrocCilymi.

. Dulezitou roli hraji problémy ergonomie

31



Zivotni cyklus uzZivatelského
rozhrani

Pfi vyvoji Ul se porovnavaji ruzna reSeni a vybiraji
se nejlepsi napady

Obvykle se pouziva iterativni vyvoj (namitky
uzivatelu se akceptuji, hleda se vylepSovani
metrik a nova reseni se znovu testuji)

32



Cinnosti pfi specifikaci pozadavku

 Poznani uzivatele

* Analyza podobnych Ci konkurencCnich
reseni

« Kontrolovatelné cile
— Terminy
— Hodnoty nekterych metrik

» Odhad finan€nich efektu
— 15% vykonu pfi praci u pocitace — 3-5% platu

33



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

34



Analyza a specifikace pozadavku

* Poznani (koncoveho) uzivatele, navazani
spoluprace, problemy
— Vedouci koncoveho uzivatele nevytvori prostor
— Vedouci vyvojaru se boji, Ze vyvojafi budou fungovat
jako napovéda pro liné koncové uZivatele

— Co se hlavné sleduje
» Kvalifikacni predpoklady a zkuSenosti (kolik je zacatecnikl a
kdo ze spolupracovniku jim muze pomoci)
» Typy koncovych uzivatelu a jejich obeznamenost s IT
» Popis ukolu a scénaru Cinnosti
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Navrh rozhrani

Paralelni navrh moznych reseni,
(heuristicka evaluace, prevzeti dobrych
napadu z existujicich sytému)
Spoluucast koncovych uzivatelu, ti co

budou pouzivat. Na zacCatku lze vyuzit cizi
lidi (hlavnée u variant pro zacatecCniky)

Koordinace a kontrola konsistence navrhu
pro ruzné funkce

36



Heuristicka evaluace

» Sledovani, zda Ul splnuje overeneé zasady
(jsou v ruznych dotaznicich, az 400
zasad). Zakladni pozadavky na Ul jsou:

37



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)

38



Heuristicka evaluace

Konzistentnost (stejné texty, barvy obrazky)

Zpétna vazba (teploméry, zpravy o postupu prace)

Jasné vymezene exity (ukoncCeni, 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

39



Heuristicka evaluace — vytvarne
aspekty

Na obrazovce nema byt mnoho logicky odlisSnych
udaju (do 12), logicky stejné vstupy se pocitaji
jednou, pr. DODACI LIST.

v u LD a4

Nehyrit barvami a tvary, zatézuje zrak a unavuje to
mozek

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

Vliv vytvarného reseni (je to hezke)

40



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

41



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

42



Testovani rozhrani

» Realizace prototypu

 Predvedeni a zkouseni nekolika 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

43



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 take
mezi nezkusenymi a zkusenymi pracovniky.
Oveérovani Ul je proto treba provadét s vetsi
skupinou peclivé vybranych budoucich uzivatelu.
Byva vyhodné provest nejprve zaskoleni v ovladani
systémovych prostredku. Optimalni pocet testujicich
je 3 azob.
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Zahajeni testu

Testéri pracuji s tou casti Ul, se kterou budou

skutecne pracovat

Pfi organizaci testu |
spoluprace:”Pracuj

budete pouzivat, s

pri provozu systemu.

e zadouci navodit atmosféru
ete na tom, aby vam to, co
ouzilo dobre”.

Uzivatelé nemaji pracovat ve stresu.

Vysledky testu by mély byt anonymni.

Upozornit, Ze se systém na zakladé pozadavku
testéru muze zménit
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Zahajeni testu

Testovani Ize do jisté miry provadet na
castecne funkcnich prototypech. Vzdy je vsak
nutné nakonec provadet testy i na ozivenem
systému. Duvodem je potreba testovat doby
odezvy.

Je obvykle, zZe se na zakladé analyzy vysledku
testu Ul podstatné méni. Testovat je nutné |
nové verze Ul.

46



Body instruktaze pri zahajeni testu

uCelem testu je testovat systém, nikoliv
uzivatele;

ucCelem testu je dosahnout spokojenosti
uzivateld;

je zadouci, aby se vsichni svobodne
vyjadrovali;

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

poprosit, aby o testu testujici nehovorili, aby
tim ostatni testery neovlivnovali;

47



Body instruktaze pri zahajeni testu

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

uvest, ze jsou mozne otazky, ze je vitano vyjadreni
pochybnosti, a ze se ma systém 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.
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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)séfu
testujiciho.

Zastavit testovani, vznikne-li pocit, ze testér
toho ma jiz dost.
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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
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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 — systéim nelze provozovat
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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.
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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.
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Sledovani za provozu

* Log prubéhu a jeho analyza
* Dotazniky, sledovani reakci
» Upravy a jejich efekty
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Metoda | Etapa | Potet testérd | Hlavni vyhody | Hlavni nevvhody

Heunsncke Navrh 0 Detekuje jednotlive Neni kontakt 3 uzZivateli.

evaluace problemy pouZitelnosti, lze

VyuZit experty.

Mateni Testovani UT, alespoti 10 Pfesna data. Snadna kniteria | Obwvykle se  nedafi  porovnat

vykond. analyza POTOVIAN. viechny aspekiy.
podobnych
a konkurentnich
produkil.

Wyilent Navrh, 3azh. Levme. Zachyoje chyby Neptirozene pro tesmyicitho. Ne-

nahlas. informatvnl v pochopeni systému vhodne pro zkufeng. Ti rychlen
evaluace. v poméme realne sifuaci. jednaji nez miuvi.

Pozorovani. Analyza alespoii 3 Sleduje skutefné tinnost Subjektrini, obtizng kontrolova-
a evaluace UL pro kazdy v realu. Inspimje navrh telne, tasoveé narofne, fasto s ne-
tvorba scénaf. subsystem fimkei. najde dost £asu na provedeni.

Dotazniky Analyza, Vétima unZiva- | Anonymmi. Lze opakovat, Nebezpell, ze dileziti uzivatels
sledovani tell zachyti nazory vice neodpovi nebe detamik plesns
problend uZrvateld. nepochopl
Za PIOvVOzZU.

Interview. Analvza ukeli. MNekolk Flexibilni, Ize jit do hloubky. | Casové naroéne, narofné na kva-

lity moderatora, subjekinmi.

Zumal (log) Zaver testovani, | Vsichm Bézi stale. Vyhodne Je mume realizovat jednoduchy IS
PIovoz. uZrvatele pro vyhodnocovani pro vyhodnocovani.

efekitivnost a trendd.

Sledovani Provoz. Co nejvice. Lze sledovat trendy Obtiine se zapituje. .Froé se o fo

nazord v nazorech a potfebach starat, kdyZ uz to pracuje.”

uzivateld. uzrvateld.
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