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Abstrakt

S neustalym vyvojem vypocetnich technologii roste i vyznam jejich moznosti
ve vztahu k uzivatelim. Pocet lidi prichéazejicich do kontaktu s pocitacovymi
systémy se rapidné zvétsuje. Ti, spolecné se stavajicimi uzivateli, vyzaduji, aby
pro né bylo jednoduché naucit se ovladat moderni techniku, aby prace s ni byla
rychla, pfijemna a Gc¢inna, aby pocitace byly vykonnymi pomocniky. Splnit tyto
pozadavky znamena vytvaret pro uzivatele privétiva uzivatelska rozhrani. A pravé
o to se snazi védni obor HCI — interakce ¢lovék—pocitac.

Tato bakalarskd prace podava prehled pozadavkil na pouzitelnost uzivatel-
skych rozhrani pocitacovych systémt, souvisejicich norem a jinych standardt
a predevsim pak prehled dnes pouzivanych metodik pro tvorbu uzivatelskych
rozhrani. Cést textu je vénovana také popisu postupti pii zjistovani pouzitelnosti
UL

.[Autorsky abstrakt.
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Predmluva

Na konci 20. stoleti jsme byli svédky ohromného rozvoje pocitacovych techno-
logii. Jejich pouzivani uz neni vyhrazeno jen odbornikim, ale do kontaktu s po-
¢itacem prichazime denné témét vsichni. Tento rozmach pokracuje s neustavajici
rychlosti i dnes a spole¢né s tim vznikaji potfeby umoznit i Siroké laické verejnosti
ovladat moderni technologie pohodlné, jednoduse, pfijemné a efektivneé.

V této préci se soustieduji na predstaveni hlavnich vysledk dosavadniho véd-
niho zkoumani v oboru interakce ¢lovek—pocitac. Podavam zde piehled nejvhod-
néjsich postupt pouzivanych pti tvorbé grafického uzivatelského rozhrani. Takové
znalosti lze uplatnit pii projektovani a implementaci rtiznych informacnich sys-
témt bézicich pfimo na pocitaci uzivatele nebo i zpfistupnénych pres rozhrani
world wide web. Mohou to byt napt. systémy pro poradani firemni dokumentace,
knihovnické systémy, rtizné internetové vyhledavace a katalogy, webova rozhrani
ke vSem moznym bazim dat atd.

Casto dnes vidime, Ze i renomované firmy nabizeji své produkty, jejichZ uziva-
telska rozhrani vykazuji pti hodnoceni pouzitelnosti zakladni chyby a nedostatky.
Proto je vice nez vhodné, aby i informac¢ni pracovnici jako tvirci informacnich
systému méli urcitou predstavu, jaka kritéria ma dobfe navrzené uzivatelské roz-
hrani spliiovat a jakym zpiisobem toho lze docilit. Nastésti se tzv. pouZitelnost
s pocitacem a jiz delsi dobu je zkoumana na védecké trovni, takze v dnesni dobé
mame dostatek poznatki, které mizeme v praxi aplikovat a ¢init tak uzivatelska

rozhrani informacnich systémi privétivejsi, lakavéjsi a efektivné;jsi.

Hlavnimi zdroji informaci pro tuto préaci byly ¢lanky v odbornych periodi-
kach (pfedevsim se zaméfenim na obor HCI), publikace a nékteré disertacéni prace
vesmés vyhledavané v oborovych béazich bibliografickych dat a katalozich kniho-
ven. V seznamu pouzité literatury jsou bibliografické zaznamy strukturovany dle
CSN ISO 690 a CSN ISO 690-2, vzestupné uspofadany podle prvniho tdaje a roku
vydani a poté ocislovany. V textu jsou pak odkazovany citacemi pomoci prvniho

udaje a roku vydani v hranatych zavorkach.



Rad bych zde podékoval doktoru Richardu Papikovi, vedoucimu mé bakalaiské
prace, za zajimavé nameéty béhem vybéru jejiho zameétreni, ochotnou pomoc pfi
hledani informaci k tématu a podnétné pripominky tykajici se jejich zpracovani.
Piedevsim bych pak rad podékoval za jeho osvicené vedeni Ustavu informacnich
studii a knihovnictvi, které studentiim umoznuje do znac¢né miry smeéfovat své
vzdélani podle jejich zajmi a uvazeni.

Zaroven dekuji také vSsem vyucujicim, se kterymi jsem se béhem studia na
UISK setkal a ktefi mi pomohli naplnit cil studia — rozsiiit obzory mgch védomosti

a objevit nové zajimavé poznatky.



Kapitola 1
Uvod

Af uZ na pocitaci pracujeme, ¢teme denni zpravodajstvi, poustime hudbu
¢i filmy, nebo ho vyuzivame prilezitostné pii ziskavani informaci o dopravnich
spojich, pfi hledani dokumenti pomoci elektronického katalogu knihovny a po-
dobné, vzdy s nim musime néjakym zpiisobem komunikovat. Musime mu predat
nase pozadavky na to, co ma vykonat, a on ndm zase musi sdélit vysledky svych
operaci. Tomuto procesu komunikace fikame interakce clovék—pocitac, anglicky
human-computer interaction, HCI.

Abychom mohli pocitace ovladat efektivné, musime pro interakci s nimi vy-
tvofit vhodné prostfedky — jak hardwarové (napt. klévesnice, mysi, monitory,
tiskarny, ¢tecky pro slabozraké, pedaly a ridici paky v letadlech, snimace otiskt
prstil), tak softwarové (tj. nabidky s piikazy, tlacitka, zobrazovani textt a ob-
razku atd.). Takové nastroje pak souhrnné nazyvame uZivatelské rozhrani, ang-
licky user interface, Ul nebo také man-machine interface, MMI. V oblasti tvorby
softwaru jsou pak terminem wuZivatelské rozhrani obvykle minény uzZeji jen soft-
warové prostiedky a predevsim se pak v tomto oboru pouziva termin graficke
uzivatelské rozhrani, anglicky graphic user interface, GUI, oznacujici Ul vyuzi-
vajici pro zobrazeni informaci kromé textu také vyhod pocitacové grafiky (oken,
tlac¢itek, nabidek, klavesovych zkratek, ikon, grafického kurzoru apod.).

HCT jako védni obor zkouma interakci mezi ¢lovékem a pocitacem a navrhuje
nejvhodnéjsi postupy a feSeni tvorby uzivatelskych rozhrani z hlediska pouZitel-
nosti — tj. z hlediska efektivnosti, vykonnosti a spokojenosti s uzivanim. Je na-
snadé, ze se jedna o velmi Sirokou viceoborovou disciplinu vyuzivajici poznatky
z pocitacovych véd, lingvistiky, psychologie, antropologie, fyziologie, grafického
designu a mnoha dalsich.

V nésledujicim textu se soustfeduji na popis existujicich metodik * pro tvorbu

1 K pouziti pojmii metodika a metodologie: v anglicky psané literatuie je uzivan pojem



uzivatelskych rozhrani vedoucich k vyvoji takovych UI, ktera by co nejvice spl-
novala soucasna kritéria pro jejich pouzitelnost. Prace mtze byt pouzita jako
zékladni privodce mezi aktualnimi trendy v oblasti projektovani a testovani uzi-
vatelskych rozhrani. Neobsahuje podrobné charakteristiky uzivanych postup, ale

poskytuje nahled do jedné z oblasti siroké moderni discipliny HCI.

,2methodology“, ktery je do Cestiny prekladan slovy ,metodologie“ nebo ,metodika®“, obé Ceské
slova jsou chépéna synonymicky a vzajemné zaméiiovana: napiiklad Cesky normaliza¢ni insti-
tut urcil jako preklad terminu ,methodology* pro sérii norem ISO 9000 oba zminéné tvary
a definoval je jako: ,,1. odvétvi nebo znalosti, které se tykaji metod a jejich aplikace v jednot-
livych oblastech; 2. studium empirickych zkouméni nebo postupt jejich pouziti“. V této praci

volim uzivani pojmu ,metodika“ pro jeho snazsi Citelnost a mensi komplikovanost.

4



Kapitola 2
Vyvoj uzivatelského rozhrani

Béhem tvorby pocitacového softwaru (véetné internetovych, napt. vyhledava-
cich, sluzeb) je nutné nejen stanovit funkce, jaké bude systém nabizet, ale také
navrhnout formu, jakou budou tyto funkce prezentovany uzivateli — tj. zhotovit
uzivatelské rozhrani.

Pristup k tvorbé uzivatelskyjch rozhrani se v priibéhu historie ménil jak na
akademické trovni, tak u vyvojart. Vznikly tak tii pojeti projektovani pocitaco-

vych systému ve vztahu k uzivateli [Papik, 2001]:

1. projektovani Tizené systémem (system- and technology-driven) — ¢lovék se

mél systému prizptsobit (probiha od 50. let do za¢atku 80. let 20. stol.)

2. projektovdni zamérené na uzivatele (user-centered design, UCD) — systémy

jiz respektuji uzivatele, ale jeho role je pfi navrhu stéale pasivni

3. projektovdni s pomoct uZivatele a ucici se systémy (learner-centered design)
— uzivatel je do navrhu systému vtazen od zacatku, systémy jsou schopny
se samy prizptusobovat pozadavkiim a zvyklostem uzivatele; prekryva se

s projektovanim zamérenym na uzivatele

Rozdily mezi prvnim a druhym pojetim jsou znazornény na obrazku 2.1.

Dnes je pro tvorbu Ul nosny posledni ptistup: projektovani s pomoci uzivatele
(bézné se vsak stale nazyva user-centered design, ndvrh zaméreny na uZivatele).
Vystizné jej charakterizuje otazka, kterou bychom si na poc¢atku projektovani Ul
méli klast: ,Kdo bude pouzivat tento produkt?“, zdtraznujici slovo ,kdo“. Po
jejim zodpovézeni pak navrhujeme systém, ktery bude odpovidat pozadavkim
uzivatele, jeho zvyklostem, schopnostem, technickym moznostem a umozni mu

co nejefektivnéji a co nejprijemnéji provadét jeho pracovni tikoly.



Tradi¢ni postupy
v projektovani softwaru

Rizené systémem

Zaméreni na slozky systému
Individualni pfispévek

Zaméfeni na znaky vnitfni architektury

Jakost hodnocena vadami produktu a jeho
vykonem (systémova jakost)

Implementace pred ovéfenim uZivatelem

Stanoveni funkénich pozadavku
(vlastnosti, systémovych zdrojd)

proti

ndnjsod jinuapield

NejlepSi postupy
v projektovani softwaru
zaméreném na uzivatele

—p» Rizené uZivatelem

—» Zaméreni na uZivatelské Feseni
—»
—
—
—
—»

Mnohaoborova tymova spoluprace uZivateld,
zakaznik(l, odbornik( na lidské aspekty

Zameérfeni na vnéjSi znaky

(vzhled, pocit, interakce)

Jakost uréena spokojenosti uzivatele

a jeho vykonnosti (jakost uzivani)
Implementace zaloZzena na zpétné vazbé
od uzivatele

Pochopeni kontextu pouZiti
(uzivatel, dloha, pracovni prostredi)

Obrazek 2.1: Rozdily tradi¢niho projektovani a navrhu zamétfeného na

uzivatele [IBM, 2006, preloZeno z angli¢tiny]

2.1 Normativni dokumenty pro pouzitelnost Ul

Jesté nez se zacneme zabyvat konkrétnimi pozadavky na ergonomii a pouzi-

castech této prace.

telnost Ul, uvedu zde ptehled zakladnich norem upravujicich tuto problematiku.

7 nich pak vybiram nékteré definice pojmii, které jsou pouzity v nasledujicich

Ackoliv nejnovéjsi poznatky oboru najdeme samoziejmé v pravé vyslych vé-

deckych publikacich, obecné i velice konkrétni pristupy k tvorbé Ul jsou jiz nor-

mované. Predevsim se touto problematikou zabyvaji mezinarodni normy

e KN ISO 6385 Ergonomic principles in the design of work systems

e EN ISO 13407 Human-centred design processes for interactive systems

o ENISO 9241-1 aZ EN ISO 9241-17 Ergonomic requirements for office work

with visual display terminals (VDTs).

Vsechny tii maji statut ¢eskych narodnich norem pod oznacenim

e CSN EN ISO 6385 Ergonomické zdsady navrhovdni pracovnich systémi

[CSN EN ISO 6385, 2004]

e CSN EN ISO 13407 Postupy ergonomického projektovdni interakcénich sys-

témi [CSN EN ISO 13407, 2000]



e CSN EN ISO 9241-1 a# CSN EN ISO 9241-17 Ergonomické poZadavky
na kanceldrské prdce se zobrazovacimi termindly; pruni édst viz CSN EN
ISO 9241-1 [1998]

CSN EN ISO 6385

Ergonomické zasady navrhovant pracovnich systémai

Tato norma je mezi normami zabyvajicimi se ergonomii produktl povazovana
za zakladni. Stanovuje zakladni ergonomické zdsady jako smérnici pro navrho-
vani pracovnich systémi a definuje souvisejici zakladni pojmy. Popisuje integro-
vany pristup k navrhovdni pracovnich systémi pri spoluprdci ergonomi s dal-
simi projektovymi pracovniky s durazem na lidske, socialni a technické poZadavky

[CSN EN ISO 6385, 2004].

CSN EN ISO 13407
Postupy ergonomického projektovani interakcénich sys-
téemd

Tato norma se zaméfuje predevsim na zptisob Tizeni vyvoje ergonomickych
produktii. Je uréena zejména manazerim (vedoucim projekttim), kterym posky-
tuje zdtivodnéni pro pouzivani postupt ergonomického projektovani. Pise se v ni,
ze ,vSechny pracovni systémy by mély vychazet z ergonomickych principt po-
psanych v ISO 6385:1981“ (zminéna norma ISO plati také v CR pod oznacenim
CSN EN ISO 6385 [2004]).

Zdtraznuje zapojeni uzivatelit do pracovni tvorby. Tento pristup, nazyvany
ndvrh zamereny na uzivatele, anglicky user-centered design, je dnes povazovan za
zakladni v oblasti ergonomie softwaru. Znamena hlavné testovani budouciho UI
uzivateli a ziskavani tak zpétné vazby, jejiz vysledky lze efektivné uplatnit jesté

béhem vyvoje.

CSN EN IS0 9241
Ergonomické pozZadavky na kancelarské prace se zobrazo-
vactmi terminaly

CSN EN ISO 9241 je vlastné sada norem, které se, jak z nazvu vyplyva, zaby-

vaji pozadavky na zobrazovaci terminaly pro kancelarské prace — tzn. zpracovani

texti a dat. Nicméné analogicky se tyto pozadavky daji pouzit i v mnoha jinych



oborech, kde dochéazi ke komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacovymi zafizenimi
(napt. v lékatstvi, telekomunikacich, pramyslu atd.).

Jde o pomérné komplexni normu, kterd se zabyva pouzitelnosti z hlediska
softwaru, hardwaru i pracovniho prostfedi. V tabulce 2.1 je uveden jednoduchy

prehled jejich casti.

Cast Obsah
1, 2,10, 11 obecné informace
3,4,7,8,9 pozadavky na hardware

12, 13, 14, 15, 16, 17 pozadavky na software

5, 6 pozadavky na pracovni prostredi

Tabulka 2.1: Obsah jednotlivych &asti sady norem CSN EN ISO 9241

Nékteré ¢asti jesté najdeme pod oznacenim CSN EN 29241, coZ jsou ptivodni
verze téchto norem, které se pozdéji zacaly nahrazovat v souladu s mezinarodnimi

standardy prevzatymi normami ISO 9241.

Dalst standardy

Existuji dalsi normy, které se jednotlivymi aspekty ergonomie produkti za-
byvaji podrobnéji. V piiloze A najdeme piehled nékolika dalsich norem (véetné
jiz zminénych) vztahujicich se k tomuto tématu.

Kromé mezinarodnich ¢i narodnich norem jsou k dispozici jesté standardy
soukromych spole¢nosti a verejnych instituci. Vétsinou jde o zcela konkrétni vo-
ditka pro navrh UI, takZze se uplatni zejména ve 2. a 4. fazi jeho vyvoje (viz ¢ast

2.3). Ta nejznaméjsi uvadim zde:

o Apple Human Interface Guidelines [Apple Computer, 2006]: jak nazev
napovida, jedna se o doporuceni firmy Apple Computer, Inc. ohledné

tvorby uzivatelského rozhrani v prostredi Mac OS X.

e Microsoft User Interface Design and Development [Microsoft Corporation,

2006]: doporuceni firmy Microsoft Corporation.

e GNOME Human Interface Guidelines: doporuceni zptisobu pouzivani

prvki GUI ,open source“ grafického uzivatelského prostredi GNOME.



e Research-Based Web Design € Usability Guidelines: voditka pro tvorbu
pouzitelnych a pristupnych webovych stranek vydana oddélenim
Komunikac¢nich technologii amerického Narodniho institutu pro rakovinu
(National Cancer Institute) — jsou zaméfena predevsim na vladni webova

sidla.

e DBest practice — pravidla pro tvorbu pristupného webu [Ministerstvo
informatiky, 2004]: doporuceni pro tvorbu webovych stranek instituci
vefejné spravy pristupnych ob¢antim se specifickymi potifebami (zrakoveé,
sluchové, pohybové postizeni apod.) — vydalo ¢eské Ministerstvo

informatiky.

Podobnych standardi bylo vydano mnohem vice. Nékteré zanikly, jiné jsou
neustale aktualizovany. Jejich prehled je napf. na webovych strankach firmy Ex-
perience Dynamics [Experience Dynamics, 2006].

Jak uvidime dale, téméi vsechny metodiky projektovani uzivatelskych roz-
hrani doporucuji pouziti takovychto voditek béhem navrhu vlastniho vzhledu

a interak¢niho stylu UL

2.2 Terminologie

I kdyZ na intuitivni irovni obsah zde pouzivanych pojmit chapeme, je nutné je
presné definovat a vymezit. V této praci se vSsak omezim pouze na definici pojmu
pouzitelnost, nebot zaméfeni a rozsah prace neumoziiuje podat vycerpavajici ter-
minologické definice. Pouzitelnost softwarovych a hardwarovych produkti je vsak

Nasli bychom nepteberné mnozstvi definic terminu pouZitelnost — témér kazda
vyznamnéjsi prace v oboru HCI vymezuje tento pojem jinak. Uvedu zde dvé

definice — jednu ,normovanou® a druhou ponékud konkrétnéjsi.

Norma CSN EN ISO 13407 [2000] uplatiiuje tuto definici pouZitelnosti:

Definice:

Pouzitelnost (usability) je rozsah v némz miZe uréitd skupina uZivateld vyrobek
pouzivat k tcelnému dosazZeni cilii s ohledem na efektivnost, vykonnost a uspokojeni
ve specifickém kontextu pouZiti [CSN EN ISO 13407, 2000].

Pojmy efektivnost, vykonnost, uspokojeni, kontext pouzivani a uzivatel defi-

nuje zminéna norma také. Zde jejich definici neuvadim, vyznam je u vétsiny z nich



ziejmy. Vyznam terminu kontext pouZivdni bude patrny ze struktury komponent
pouzitelnosti podle CSN EN ISO 9241-11 [1999] zn4zornéné na obrazku 2.2.

uZivatel zamySlené cile
vystupy
|
ukol pouzitelnost: mira, se kterou jsou

dosahovany cile efektivné, vykonné
a s uspokojenim

zafizeni

prostredi efektivnost

kontext pouzivani l—  vystupy ] vykonnost
pouzivani

uspokojeni

vyrobek

méfitka pouzitelnosti

Obrézek 2.2: Komponenty pouZitelnosti podle CSN EN ISO 9241-11
[1999]

Vyznam nékterych pojmii z obrazku 2.2 [CSN EN ISO 9241-11, 1999]:

cil (goal) o¢ekavany vystup
ukol (task) ¢innost potfebna k dosazeni cile

vyrobek (product) ¢ast zafizeni (HW, SW), pro kterou se

specifikuje nebo hodnoti pouzitelnost

Nielsen [2003] definuje pouzitelnost takto (preloZeno z angli¢tiny):

Definice:
Pouzitelnost (usability) je jakostni znak, ktery urluje, jak snadné je pouzivani

uZivatelskych rozhrani. PouZitelnost je urcena péti jakostnimi sloZkami:

e naucitelnost (learnability) — jak snadno se uZivatelim dafi spinit ikol, kdyZ se

poprvé setkaji s rozhranim

e vykonnost (efficiency) — jak rychle uZivatelé vykonadvaji dkoly poté, co se

seznami s rozhranim

e zapamatovatelnost (memorability) — kdyZ se uZivatelé k rozhrani vrati po

néjaké dobé, jak snadno opét ziskaji zbéhlost v jeho pouzivani
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e chyby (errors) — kolik chyb uZivatelé délaji, jak vazné jsou tyto chyby a jak

snadno se z nich dostanou

e spokojenost (satisfaction) — jak je rozhrani privétivé

Kromé pouzitelnosti Nielsen zduraziiuje funkcnost (utility), coz je dalsi ja-
kostni znak, ktery urcuje do jaké miry déla produkt to, co jeho uzivatel potiebuje.
Je stejné dilezita jako pouzitelnost, nebot pouzivani néjakého softwaru muze byt
snadné, ale je to k nicemu, pokud nedéla to, co chceme. Opac¢né to plati samo-
ziejmeé také — veskeré funkce software jsou na nic, pokud je neumime pouzit. Pro
studium funkénosti software miizeme pouzivat stejné metody, jako pouzivame pro

zkoumani pouzitelnosti.

Dalsi pojmy budou objasnény a upfesnény v dalsich ¢astech, kde jsou uvedeny

pozadavky na pouzitelnost.

2.3 Faze vyvoje

Obecné by mél vyvoj uzivatelského rozhrani probihat ve stejnych krocich jako

vyvoj jinych produktt a softwaru zvlaste:

1. analyza - zjisténi potieb uzivatele, tj. analyza tloh, které bude provadét,
uréeni pozadavkl na produkt (pouzitelnost, standardizace, pfenositelnost),

planovani ¢asovych a finan¢nich moznosti
2. mduvrh - popis FeSeni, muze byt vytvoreno nékolik alternativ
)

3. testovdni - zkouSeni navrhovanych FeSeni (uzivatelské testovéani, prezkou-

mani odborniky apod.)
4. 1mplementace - realizace zvoleného navrhu

5. ovéreni - ovérovani funkcénosti a splnéni pozadavkiu hotového produktu

(piip. jeho ¢asti)

Jedna specificnost vyvoje Ul oproti vyvoji jinych ¢asti softwarového produktu
je bod 3. Testovani funkénosti software obvykle probihé az po jeho implementaci.
UI ' méa tu vyhodu, Ze z velké ¢asti ho lze testovat jesté pred jeho konecnou realizaci.
K tomu slouzi napt. papirové ¢tvrtky s nakreslenymi ovladacimi prvky, jednodu-

ché prototypy tvorené v HTML, v nastrojich pro Macromedia Flash technologie

11



apod., anebo v nastrojich pfimo specializovanych na vyvoj UL. Samoziejmeé, pro
funkéni kéd software lze také vytvaret prototypy, ale ty se délaji jiz v cilovém
programovacim jazyce a postupnou implementaci se rozvijeji do konecné podoby,
takze néklady na vyvoj testovaciho prototypu budou vyssi nez napi. vytvoreni
sady na papife znazornénych dialogti uzivatelského rozhrani.

Cely proces vyvoje Ul je iterativni. Tzn. ze v kazdé fazi lze analyzu, névrh
nebo implementaci prehodnotit a vratit se k nékterému z predchazejicich krokt.
To se bude zfejmé dit zejména mezi kroky 1-3, nejcastéji se pak budeme vracet
od bodu 3 do bodu 2. V bodé 3 napr. zjistime, ze uzivatelé nesdileji nasi koncepci
ovladani funkcionality. Pak budeme muset tuto koncepci prehodnotit a navrhnout
jiny zptsob. Navrhti mize byt n¢kolik, béhem testovani pak zjistujeme, ktery bude
nejvhodnéjsi.

Na obrazku 2.3 jsou znazornény c¢innosti ergonomického projektovani a jejich
souvislosti podle CSN EN ISO 13407 [2000]. Kruhové posloupnost zdfiraziuje jiz

zminénou iterativnost procesu.

Zjisténi potreby
ergonomického projektu

Poznani a specifikace kontextu
pouziti

« charakteristiky uziv. ukoll
a orgnizaéniho prostiedi

Vyhodnoceni projektu vzhledem | —a Specifikace uzivatelskych
k pozadavkdm a organiza¢nich pozadavku
Systém splriuje specifikované
f a organizacni poZadavky
* pozadovany vykon (vykonnové i finanéni
* zpétna vazba cile)
* sledovani diouhodobého pouzivani « statutarni a legislativni pozadavky
* zhodnoceni dosazeni cill * kooperace mezi uzivateli a jinymi

ucastniky

* uziv. ¢innost, provedeni ukolu, feSeni
pracovniho mista a organ. prace

* fizeni zmén, proveditelnost provozu a
udrzby

Tvorba projekéniho feseni

Obrazek 2.3: Vzajemné souvislosti ¢innosti ergonomického projekto-
vani [CSN EN ISO 13407, 2000]

Faze navrhu je zde ziejmé soucasti ,tvorby projekcniho feseni“. Faze testo-
vani mize byt také soucasti tohoto bodu, anebo ho lze vélenit jako vyhodnoceni

netplného projekéniho feseni.
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Také béhem implementace lze ovérovat a testovat splnéni pozadavk® na Ul
— v této fazi mame jiz redlné fungujici produkt, na kterém mizeme 1épe odhalit
pripadné nedostatky navrhu.

Ovétovani funkénosti a splnéni pozadavki hotového produktu provadi tvirce

a hlavné zakaznik, ktery v konecné fazi rozhoduje o tispésnosti vyvoje.

Jak jiz bylo zminéno v tvodu, projektovani pouzitelnych uzivatelskych roz-
hrani (ergonomické projektovani) je multidisciplindrni. V feSitelském tymu by
méli byt [CSN EN ISO 13407, 2000]:

e konecny uzivatel (jeho aktivni zapojeni do tvorby je neustéle zdtraziiovano

a mélo by byt samoziejmosti)
e kupujici (manazer uzivatele)
e oborovy specialista, obchodni analytik
e systémovy analytik, systémovy inzenyr, programétor
e marketingovy odbornik, prodejce
e projektant uzivatelskych rozhrani, navrhar vzhledu
e odbornik na lidské faktory a ergonomii

e technicky autor, skolitel a pomocny personal

V casti 2.4 je prehled specifickych metodik urc¢enych pro tvorbu uzivatelskych
rozhrani (GUIDE, LUCID, OVID, IDIOM, Wisdom atd.), které jednotlivé faze

vyvoje rozpracovavaji s ohledem na tuto oblast vyvoje.

2.4 Metodické postupy

Pro proces tvorby uzivatelskych rozhrani existuje mnoho metodickych vodi-
tek, kterd vznikla na akademické pidé, anebo je vytvorily firmy zabyvajici se
uzivatelskym rozhranim.

Vsechny moderni metody projektovani Ul pouzivaji objektové orientovany pri-
stup. Tzn. ze prvky readlného svéta i abstraktni pojmy, se kterymi uzivatel pracuje,
jsou chapany jako objekty majici své vlastnosti a sady operaci, které je s nimi

mozné provadét. Klicovym prvkem tohoto pristupu je urceni takovych objekti,
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jejich vlastnosti, operaci a vzajemnych vztahi mezi nimi a poté zpiisob jejich re-
prezentace pomoci prostfedkti uzivatelského rozhrani. Popis téchto objektii pak
vytvari urcity model zkoumaného systému. Model naAm pomahé systém pochopit,

analyzovat jej a rozhodovat o problémech souvisejicich s tvorbou aplikace.

2.4.1 Strukturovany navrh uzivatelského rozhrani s opti-
malizaci interakce, STUDIO
Structured User-Interface Design for Interaction Optimi-
zation
Tuto metodiku vyvinul Dermot Browne na zacatku 90. let. Je urcena zejména
pro vyvoj klientskych aplikaci bohatych na uzivatelské rozhrani vyvijenych v pro-

stfedi klient — server. Metodika neni zaloZena na modelovani systému, ale pouziva

mnoho prostfedki na uzivatele orientovaného navrhu [Nunes, 2001].

2.4.2 Modelovani uzivatelského rozhrani, UIM
User Interface Modeling

Je metoda vytvorend Magnusem Lifem koncem 90. let pro zjistovani uZivatel-
skych pozadavki, které jsou pfimo pouzitelné pro navrh uzivatelského rozhrani
informacniho systému. Nestanovuje pfesny postup procesu tvorby UL, nebot jej
povazuje za kreativni ¢innost, kterou nelze metodicky popsat. Misto toho uleh-
¢uje rozhodovani béhem navrhu poskytnutim modelt, které definuji uzivatelské

pozadavky tykajici se uzivatelského rozhrani [Nunes, 2001].

2.4.3 Architektonicky ramec entita, uloha, reprezentacni
prvek, ETP

Entity, Task, Presenter Architectural Framework

Metodika ETP, publikovand Johnem Artimem v roce 2001, definuje architek-
turu uzivatelského rozhrani tak, ze rozdéluje prvky HCI, které vytvareji popis
uzivatelského rozhrani do 3 hlavnich skupin: entit (entities), tloh (tasks) a repre-

zenta¢nich prvki (presenters) [Nunes, 2001].

2.4.4 Bridge
The Bridge

Bridge je komplexni metodika navrhu Ul s Gc¢asti uzivatele [Nunes, 2001].
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Skladé se ze 3 kroku:

1. vyjadfeni uzivatelskych pozadavkt pomoci pritbéhu tloh — cilem je prevést
potfeby uzivateli tykajici se ulohy na pozadavky, které odrazeji pribéh

jejiho provadeéni

2. prifazeni pribéhu tloh objektiim — cilem je pritadit pozadavky na Ul sa-
mostatnym jednotkam informaci, kterymi uzivatelé manipuluji béhem pro-

vadéni uloh

3. prifazeni objektt uloh prvkim GUI — tento krok zajistuje, ze bude GUI

pouzitelné pro provadéni uloh

2.4.5 Navrh a vyhodnoceni grafického uzivatelského roz-
hrani, GUIDE

Graphical User Interface Design & Evaluation

Metodika, vytvorena Davidem Redmond—Pylem a Alanem Moorem, byla pu-
blikovana v roce 1995. Jedna se o proces nékolika krokii, které maji své specifické
vystupy. Pokud nejsou vysledky uspokojivé, kroky jsou opakovany [Griffith, 1999].

Tabulka 2.2 podava piehled jednotlivych fazi projektovani a jejich vystupt.

Nejprve musime urcit charakteristiky budoucich uzivateli a podle toho je roz-
delit do trid. Tzn. co kteri uzivatelé budou provadét a jaké prostiedky k tomu
potfebuji. Na zakladé téchto tfid uzivateld mizeme vytvorit modely jejich loh.
Kazda tuloha, kterou méa uzivatel provadét, musi byt identifikovana a popsana
— zjistujeme kdo ji bude provadét, jeji ¢asovou naroc¢nost, ¢etnost atd. Slozité&jsi
ulohy se rozdéluji na mensi ¢asti. Soucasné vytvorime scéndre téchto tloh — tj. po-
pis ¢innosti uzivatele i jinych ztcastnénych osob krok za krokem. Scénéte pozdéji
vyuzijeme také k vyhodnoceni UI.

Kdyz méame popsané tulohy, které bude uzivatel v systému fesit, urc¢ime ob-
jekty, s nimiz pot¥ebuje uzivatel béhem prace manipulovat (napf. pro ucetni to
mize byt faktura, skladova polozka, penézni t¢et apod). Objekty odpovidaji prv-
ktm v uzivatelové mentdlnim modelu systému. Je nutné urcit typy objekti, jejich
vlastnosti, které jim uzivatelé mohou piisuzovat, vztahy mezi objekty a ¢innosti
s nimi provadéné. Rizni uzivatelé (typicky t¥idy uZivatelt, ale i jednotlivei) mo-
hou mit rizné mentélni modely (napf. spravce bankovniho systému se na databazi
uctt diva jinak, nez klientsky pracovnik za prepazkou). K tomu je tfeba ptihlizet.

Mizeme vytvorit také dynamicky model objektii — ty mivaji rizné stavy, na-

sledkem akci prechazeji z jednoho stavu do druhého. Naptiklad penézni banko-
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Krok

Vystup

1. stanovit poZadavky uZivateli

a pozZadavky na pouZitelnost

2. vytvorit modely uloh

provadénych uzivateli

3. vytvorit modely objekti

pouzivanych uzivateli

4. stanovit voditka ndvrhu

popis t7id (druhi) uZivateli,
pozadavky na pouzitelnost

modely tloh, scénare tloh

modely objektt, slovnik poymi

pouzivanych uzivateli

voditka navrhu aplikace

5. ndvrh GUI navrh oken (vcetné interakéniho
chovani), navrh navigace mezi

okny
6. vytvorit prototyp GUI
7. wyhodnotit GUI

funkéni prototyp GUI

vyhodnoceni pouzitelnosti GUI,
problémy tykajici se
pouzitelnosti, doporucené

zmény GUI

Tabulka 2.2: Kroky projektovani UI metodikou GUIDE a jejich vy-
stupy [Griffith, 1999]

mat ma tyto stavy: ¢ekani na vlozeni kreditni karty (stav), vlozenim karty (akce)
ptejde do stavu ¢ekani na vlozeni pfistupového kédu (pfechod) atd. Dynamicky
model popisuje, jak se objekty v jistych podminkach chovaji.

Slovnik pojmi urci, jak uzivatelé objekty v systému a chovani téchto objektt
nazyvaji. Od toho se pak odviji pojmoslovi uplatnéné v aplikaci.

Béhem vyvoje také vytvorime wvoditka pro navrh uzivatelského rozhrani. Ta
vymezuji pravidla pro splnéni stanovenych pozadavk® na pouzitelnost Ul a po-
méhaji udrzet jednotny vzhled a chovani prvkt UI napfi¢ celou aplikaci. Jako
podklad mohou poslouzit voditka firemni, externi (napf. v ¢asti 2.1 zminéné vo-
ditka rtznych instituci) a normy upravujici tuto problematiku. Vznikla voditka
muzeme uz v této fazi podrobit ovérovani pouzitelnosti.

Nyni pristoupime k navrhu UI. Urc¢ime pohledy na uzivatelské objekty, tj. po-
dobu reprezentace objektii — hodnot jejich vlastnosti a zptisob modifikace téchto
hodnot. Definujeme potiebné okna GUI, mozné akce s témito okny a pohledy na

objekty vlozime do oken. Pokusime se provést scéndre tuloh s pomoci navrzenych
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systémovy ramec

systémové
pozadavky

uzivatelské
role

stanovit poZzadavky
uzivatelt a poZzadavky

na pouZitelnost
pozadavky na lvnéjéi voditka navrhu

m’ pouZitelnost firemni voditka
uzivateld *

vytvofit modely dloh navrhu

pr?z?:;gﬁm stanovit voditka
navrhu
scénafe

modely | Uloh
tloh

pracovni €innosti

voditka
datovy navrhu

vytvorit modely model aplikace
objektu pouzivanych

uzivateli

modely
uziv.
objektil

slovnik
pojmi

1

—_— -
dynamické — navrhnout GUI -
modelovani -

Néavrh
zpétna GuI

vazba
z prototypul

dynamicky
model

vytvorit prototyp GUI ‘

prototyp
GUI

——— |  vyhodnotit GUI ‘

zprava problémy
z testovani s pouzitelnosti

Obrazek 2.4: Schéma postupu praci béhem navrhu metodikou GUIDE
[Griffith, 1999, ptelozeno z angli¢tiny]

oken GUI. Toto testovani provadime spole¢né s uzivateli (viz ¢ast 2.8), protoze ti
znaji své tlohy lépe a divaji se na né jinak nez projektant uzivatelského rozhrani
aplikace. Pokud se objevi problémy v navrhu UI, mtzeme ho ihned opravovat.
Vytvoreni prototypu nam slouzi k dalsimu ovéfeni pouzitelnosti rozhrani. Pro-
totypy mohou zabirat UI v celé jeho &ifi (tzv. horizontdlni?) — pak nemodeluji
prvky detailné, nebo se mohou zaméfovat na vybrané ¢asti Ul (vertikdlni proto-
typy). Mohou byt uréené k dalsimu rozvoji nebo jen na jedno pouziti. Pro jejich
tvorbu lze vyuzit riznych prostiedkii — od nejjednodussich papirovych modeli az
po velice sofistikované softwarové nastroje na toto specializované. Testovani pro-
totypt setii nemalé ndklady na vyvoj, protoze umozinuje provést zmény v navrhu
UI jesté predtim, neZ je aplikace zcela implementovana (zmény v hotové apli-
kaci jsou zna¢né finanéné a ¢asové naroéné). Stejné jako béhem testovani névrhu,
GUIDE opét doporucuje uzivatelske testovani prototypt s vyuzitim scéndri wuloh.
Vysledkem testovani prototypu je zprava o pouzitelnosti navrhovaného uzi-
vatelského rozhrani obsahujici identifikované problémy a pfipadné doporuceni ke
zménam. Navrhovy proces mizeme v riznych fazich opakovat tak dlouho, dokud

neni navrh uspokojivy.

Jak uz z nazvu vyplyva, metodika GUIDE rozebira predevsim vyvoj grafického

uzivatelského rozhrani. Zameéruje se na prezentaci uzivatelskych objektti a operaci
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grafickymi interakénimi prvky. Obecné vSak miizeme uvedené postupy aplikovat

i pri projektovani jinych typt UL

2.4.6 IDIOM

Mark van Harmelen zacal na této metodice pracovat uz na zacatku 90. let jako
na objektové orientované metodé s dirazem na aktivity popisujici grafické uziva-
telské rozhrani typu WIMP (okno, ikona, nabidka, ukazovaci zafizeni). Vychézi
z predpokladu, Ze objektové modely mohou vyjadrit vyznamné detaily o inter-
ak¢nich strankach systému zalozeném na GUI [Nunes, 2001].

V roce 2001 autor zvetejnil prepracovanou verzi metodiky IDIOM, ve které uz
pouziva vytvareni scéndri a nasledny navrh zalozeny na identifikovanych tlohach

(task based).

IDIOM obsahuje nésledujici ¢innosti v procesu tvorby UI [Nunes, 2001]:

1. roztfidéni uzivatell, vytvoreni scénait a modelovani tloh provadénych uzi-

vateli

2. vytvoreni doménového modelu (domain modeling), tzn. uréeni pouzivanych

objektl a jejich organizace

3. vytvoreni zdkladniho modelu (core modeling) — popséani obsahu a struktury
systému z pohledu uzivatele, urcuje doménové objekty, které maji byt pre-
zentovany nebo implementovany (ale nezavisle na konkrétnim uzivatelském

rozhranf)

4. vytvoteni tzv. pohledi (views), které stanovuji vizudlni prosttedi provadéni

uloh

5. navrzeni podrobnosti tykajicich se interakce s uzivatelem, tj. zptsobt re-

prezentace objektti a metod manipulace s nimi v sytému GUI

V tomto procesu projektovani UI neni vyslovné uvedeno pouziti prizkumi

nebo navrhu s icasti uzivatele, nicméné van Harmelen uvadi, Ze jsou s metodikou
IDIOM slucitelné.

2.4.7 Navrh orientovany na pouziti

Usage-Centered Design

Toto pojeti navrhu uZivatelského rozhrani zdiraziuje (oproti projektovani

orientovaného na uzivatele) zaméfeni na pouzivani navrhovaného systému. Tedy
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nezkouma uz tolik uzivatele a jeho schopnosti, ale klade dtiiraz na analyzu pripadi
uziti (angl. use-cases) — modely uziti v ném ¥idi cely proces vyvoje [Nunes, 2001].
Autofi metody (Larry Constantine a Lucy Lockwood) doporucuji provadét

¢innosti béhem projektovani soucasné, kdykoliv je to mozné.
Metodika popisuje pouziti nasledujicich krokid [podle Nunes, 2001]:

e uvytvoreni poZadavki ve spoluprdci (collaborative requirements dialogue)

mezi projektanty a uZivateli (i zdkazniky)

e uvytvoreni modeli dloh (task modeling) — stanoveni jasného a tplného pre-

hledu o tom, co bude systém umoznovat

e uvytvoreni modelu domény (domain modeling) — stanoveni vech souvisejicich

konceptt a konstrukei v aplika¢ni doméné (oblasti)

e uvytvoreni modelu pojeti rozhrani (interface concept model) — abstraktni

navrh vSech interak¢nich prostori, které umozni provadéni tloh uzivatele

e popis modelu implementace (implementation modeling) — konkretizace uZi-
vatelského rozhrani (tj. stanoveni pouziti prvka a operaci UI pro reprezen-

taci doménovych objekti)

o piezkoumadni pouZitelnosti (usability inspection) — zjisténi moznych pro-

blémi testovanim s koncovymi uzivateli

e wvedeni do provozniho kontextu (operational contextualization) — p¥izpuiso-
beni navrhu skutecnym podminkdm a prostiedi, ve kterych bude systém

pracovat

e stanoveni standardi a stylu (standards and style definition) — urceni stan-

dardi a voditek, které budou usmérnovat navrh Ul

e tvorba napovédy a dokumentace (standards and style definition) — provadi

se soubézné s ostatnimi kroky

e tvorba objektové struktury (object-structure design) — uspofadani modeli
zékladnich (spodnich) objektii

e soustiednd stavba (concentric construction) — vytvoreni fungujiciho sys-

tému ve vrstvach

e projekéni opakovani (architectural iteration) — udrzovani spravné interni

softwarové architektury béhem pridavani dalsich vrstev systému

19



2.4.8 Logicky dialogovy navrh orientovany na uzivatele,
LUCID

Logical User Centered Interaction Design

Tuto metodiku vyvinul Charles Kreitzberg ze spolecnosti Cognetics Corpo-

ration [Cognetics, 2003] a uvefejnil v roce 1996.
Jde o systém Sesti krokt urcujicich cely vyvoj uzivatelského rozhrani:

1. predstava (envision)— usporadat jednani vSech tcastnikii tak, aby obchodni
zajmy, technicka omezeni a vysoka uzivatelska pouzitelnost produktu byly

ve skupiné vyrovnané; navrhnout jasnou sdilenou pfedstavu o produktu

2. objevovani (discovery) — zkoumdani uzivatelit a urceni jejich nejdilezitéj-
sich pozadavki; pochopeni tloh provadénych uzivateli, jejich terminologie,

potfebnych informaci a mentalnich modelt

3. zdkladni ndvrh (design foundation) — navrhnout zdkladni vizuélni vzhled,
vytvorit prototyp rozhrani zakladni obrazovky, testovat ho a podle vysledkii

pripadné upravit

4. podrobny ndvrh (design detail) — vytvorit presné specifikace pro vSechny
vizualni prvky aplikace, jejich chovani a styl; provést testovani specifickych

obrazovek

5. sestaveni (build) — vytvorit koneény produkt; provést testovani pouzitelnosti

kritickych obrazovek a provést pripadné fizeni zmén v pozdni fazi vyvoje

6. wvolnéni (release) — vytvorit plan predstaveni produktu uzivatelim, vyhod-

notit jejich zkusenosti s hotovym vyrobkem a uspokojeni z jeho pouzivani

Jak vidime, metodika zfetelné kopiruje zakladni model vyvoje zminény
v casti 2.3.

Jejim vyraznym prvkem [Shneiderman, 2004] je diraz na vytvoteni prototypu
prototyp je urcen pro uzivatelské testovani a prezkoumani odborniky a umozinuje

jiz v rané fazi vyvoje navrh jednoduse celkové ménit a upravovat podle pozadavki.
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2.4.9 Navrh objektu, pohledu a interakce, OVID

Object, View and Interaction Design

Jedné se o metodiku strukturovaného navrhu objektové orientovaného uziva-
telského rozhrani. Strukturovany znamena, ze faze projektovani jsou rozdéleny
na jasné definované ¢asti. Nepokryva analyzu tloh a urceni pozadavkd — ty jsou
jejim vstupem a je tieba je provést jinymi prostiedky. Vystupem je pak specifi-
kace navrhu UI obvykle v notaci UML (Unified Modelling Language) vhodné pro
naslednou implementaci [IBM, 2006].

Metodika se zamétuje na tii zakladni prvky navrhu Ul:

e objekty (objects) — fyzické nebo pojmové, které uzivatel vnima jako dilezité
nebo uzitecné pro své tkoly; snahou je, aby objekty co nejvérnéji odrazely

uzivateliv mentalni model

e pohledy (views) na objekty, které jsou nabizeny — reprezentuji objekty a po-

skytuji rozhrani pro vykonavani akci s objekty
e interakce (interactions), které se vytvareji mezi uzivatelem a objekty

Diraz na objektovy pristup vyplyva z modernich trendt v projektovani po-
¢itacovych systémii. Umoziuje navrhaiim Ul primocarejsi propojeni mezi jejich
modelem a systémem, programatorim pak zjednodusSuje praci, protoze dnesni
nastroje pro modelovani v jazyce UML, ktery je na objektech zalozen, umi auto-
maticky generovat casti zdrojového kédu programu.

OVID pracuje se tfemi systémovymi modely: mentalnim modelem uzivatele,

modelem projektanta a modelem programatora [IBM, 2006].

o uZivateliv mentalni model (user’s conceptual model) zastupuje to, jak uzi-
vatel chape véci, které se déji a proc se déji — jaké objekty a funkce systém
nabizi, jak systém reaguje na akce provadéné uzivatelem, jakych cili chce

uzivatel s pomoci systému dosahnout

e projektantiv model (designer’s model) popisuje to, s ¢im bude uzivatel pra-
covat, tj. vlastni interakci s pocitacem — prvky uzivatelského rozhrani (re-
prezentujici objekty mentalniho modelu uzivatele) a jejich chovéni, které

uzivateli umozni splnit jeho cile

e programdtoriv model (programmer’s model) popisuje implementacni de-

taily
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Klicovym prvkem metodiky je vytvoreni modelu projektanta, ktery urcuje
vazbu mezi objekty v mentalnim modelu uzivatele a jejich implementaci v mo-
delu programatorové. Projektant musi znat uzivateltiv mentalni model, principy
navrhu pouzitelného Ul a také moznosti a omezeni prostiedi, ve kterém bude
programator aplikaci implementovat. Projektantiv model by mél co nejvérnéji
odrazet model uzivatele, protoze pak je vytvareno rozhrani, které bude pro uzi-
vatele intuitivni, tzn. Ze se uzivatel snadno nauci aplikaci ovladat a dokaze nabyté

védomosti aplikovat i v novych situacich.
Postup pri vyvoji je nasledujici:

1. analyza dloh (task analysis) uréi pocatecni sadu objekti; kazdy objekt ma

své vlastnosti, chovani a vztahy s jinymi objekty

2. definuji se pohledy, které uzivateliim umozni vidét odpovidajici aspekty kaz-
dého objektu

3. ulohy se popisi v pojmech novych objekti a pohledi
4. podrobné se popisi interakce mezi uzivatelem a objekty

Jednotlivé kroky lze opakovat. Testovanim pouzitelnosti prototypt vytvore-
nych na zakladé vzniklého navrhu, lze zjistit, jestli je tfeba dalsi zlepseni a v ¢em

by mélo zlepseni spocivat.

2.4.10 Wisdom

Tuto metodiku publikoval v roce 2001 Nuno Nunes [Nunes, 2001]. Méla byt
reakci na nékteré nedostatky a omezeni do té doby vytvofenych metod navrhu
uzivatelského rozhrani. Cilem autora bylo vytvorit efektivni metodiku pouzitel-
nou v mensich vyvojovych tymech, kterjch je v oblasti tvorby softwaru naprosta

vétsina.
Wisdom obsahuje 3 zékladni soucésti [Nunes, 2001]:

e vyvoj dle Wisdom — softwarovy vyvoj zalozeny na evoluénim, na uziva-
tele zaméreném modelu rychlého vytvareni prototypi, ktery je prizptisoben
malym tymtm a kde lze s vyhodou uplatnit a vyuzit moznosti zvysené
komunikace mezi ¢leny tymu i s externimi partnery, pruznosti (tzn. ze vy-
vojari nejsou natolik svazani tuhymi administrativnimi postupy), jednodu-
ché riditelnosti tymu, rychlé reakce na nové podminky a necekané situace,

improvizace a tvorivosti zicastnénych
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e modelovd architektura Wisdom — pouziva sadu UML modelti, které podpo-

ruji jednotlivé faze navrhového procesu Wisdom

e notace Wisdom —sada notaci pro modelovani zaloZena na podskupiné notaci
UML; je vylepSena o rozsifeni (kompatibilni s UML) pfizpisobené projek-

tovani interakcénich systémi

Princip rychlého evolucniho vytvareni prototypu autor zavedl, aby bylo dosa-
zeno odpovidajici pruznosti a efektivity pii vyvoji softwaru v dnesnim bouflivém
a vysoce konkurenc¢nim prostiedi. Evolu¢nim je zde minéna snaha o postupné
zdokonalovani jednotlivych prototypti vedouci az ke kone¢nému produktu, ¢imz
je maximalné vyuzita prace vyvojaru (prototyp neni po uZivatelském otestovani

opustén, ale je vyuzit jako zaklad pro dalsi evolu¢ni krok).

Wisdom definuje nasledujici aktivity v procesu projektovani Ul, které jsou

rozdéleny do tii hlavnich oblasti:

1. pribéh prace na poZadavcich (requirements workflow) — cilem téchto kroku
je namifit vyvoj smérem k produktu, ktery zakaznika, véetné koncového

uzivatele, uspokoji:

o zunitrnéni projektu (interiorize project) — Givodni diskuze o pfedsta-
vach projektu; vyvojari a koncovi uzivatelé navrhnou zakladni pojeti
systému, tj. to, co by systém mél a nemél délat, vyhody systému a pii-
padné rizika

e pozndni souvislosti systému (understand system context) — pochopeni
oblasti (domény) aplikace, a to (podle jeji slozitosti) bud jen zaleZi-
tosti zahrnutych v problému nebo i véci tykajicich se uzivateld a jejich
pracovnich ¢innosti

o urceni profilu uzivateli (user profiling) — popsani uzivateld, kterym
bude systém poméhat k provadéni jejich prace; zahrnuje urceni sku-
pin uzivateli rozdélenych podle vyznamnych charakteristik jako jsou
dovednosti, pracovni zafazeni, zptusoby interakce, informac¢ni kritéria

apod.

o zjisténi poZadavki (requirements discovery) — uréeni funkénich i ne-
funkénich pozadavkd, tj. popsani pfipadi uziti (use-cases), ale i po-
zadavku na interakci a vzhled (stanoveni nefunkénich pozadavku je
jiz v této fazi nutné z dtivodu ptimého ovlivnéni konec¢ného produktu,
ktery je evoluci odvozen z prototypu vzniklého na zakladé této ana-

Iyzy)
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2. prubéh prace na analyze (analysis workflow) — analyza zpfesiuje a struktu-
ruje pozadavky stanovené v predchozich krocich; cilem je popis pozadavkii,
ktery formuje strukturu interaktivniho systému (model piipadi uziti popi-
suje systém z pohledu uzivatele, kdezto analyticky model je interni pohled

na systém z hlediska vyvojari)

o analyza vnitiniho systému (internal system analysis) — usporadani po-
zadavkt, které usnadnuje jejich pochopeni a fizeni, tj. urceni objekt,
jejich vlastnosti, operaci a vztahtt mezi nimi (ale jen na vysoké trovni

abstrakce)

e ndvrh architektury rozhrani (interface architecture design) — tzn. ur-
¢eni prvku reprezentujicich objekty identifikované v popsanych pripa-
dech uziti, stanoveni jejich ovladani a pfechod mezi nimi tak, aby
mohly byt tlohy vykonavany (obvykle se navrhne nékolik moznosti,

u kterych se poté zjistuje pouzitelnost uzivatelskym testovanim)

e spojent interni architektury a architektury uZivatelského rozhrani (re-
late the internal and user-interface architectures) — tim se zarudi, Ze
prezentaéni vrstva spoleéné s implementacni (interni) jsou schopny

umoznit provadéni uloh popsanych v pripadech uziti

3. prubéh price na ndvrhu (design workflow) — vede systém k implementaci;
zatimco analyza se soustfeduje na funkéni pozadavky, navrh se zaméfuje
také na nefunkc¢ni pozadavky; v této fazi je brano v ivahu vyvojové prostiedi

(programovaci jazyky, databaze, GUI, opera¢ni systémy atd.)

e nduvrh vnitiniho systému (internal system design) — navrh vnitini im-

plementace systému tak, aby odpovidal pfipadim uziti a pribéhu tiloh

e nduvrh uZivatelského rozhrani (user-interface design) — prevod inter-
akéniho modelu na konkrétni uzivatelské rozhrani; k tomu lze vyuzit
prostfedkt metodiky Bridge (¢ast 2.4.4).

Prototypy tvofené v pribéhu navrhu systému jsou jiz obvykle plné funkc-
nimi evolu¢nimi predky konec¢ného produktu. Jejich funkénost odrazi prioritami
stanovenou diilezitost jednotlivych implementovanych pripadi pouziti. Opakova-
nim navrhového cyklu se funkce prototypt postupné rozsifuje az k vyslednému

produktu.
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2.5 Analyza poZzadavku na pouzZitelnost Ul

Prvnim krokem pti navrhu uzivatelského rozhrani je analyza. Béhem analyzy
zjistujeme a jejim vystupem by mély byt poZadavky na pouZitelnost uZivatelského
rozhrant.

Pritom bychom méli brat v avahu nasledujici uzivatelské parametry: trvani
pozornosti, meze kratkodobé paméti, uc¢ebni zvyklosti, stupen zkusSenosti s praci
a manipulaci s dialogovym systémem a mentalni model uzivatele [CSN EN
ISO 9241-10, 1997].

Zjednodusené feceno, vytvoreni ,pouzitelného® systému znamena dosdhnout
shody mezi pozadavky uzivatele a moznostmi pocitacového systému [Souckovd,
2003].

Americky vojensky standard pro kritéria planovani navrhu s ohledem na ¢lo-
véka [U.S. Military Standard for Human Engineering Design Criteria, cit. dle

Shneiderman, 2004] uvadi nasledujici cile pfi pro navrh pouzitelnych produkti:

e dosahnout pozadované vykonnosti u osob obsluhujicich, fidicich a provadeé-

jicich udrzbu
e minimalizovat dovednostni a personalni pozadavky a ¢as potfeny pro skoleni

e dosdhnout pozadované spolehlivosti pro dané kombinace personal — vyba-

veni/software
e rozvijet standardizaci navrhu uvnitt i mezi systémy

Nicméné Shneiderman [2004] ¥ik4, Ze tyto cile mohou byt dobrym zacétkem,
ale ze efektivni rozhrani také zvysuje kvalitu zivota uzivateli a zlepSuje jejich

spolecenstvi. Jako cile analyzy pozadavki na pouzitelnost pak uvadi:

1. zjpistit potreby uZivateli, tzn. jejich schopnosti, jaké tilohy a podilohy budou

provadét atd.; je nutné tedy provést analyzu potieb uZivateli a analyzu uloh

2. zajistit naleZitou spolehlivost, tj. funkce musi pracovat tak, jak bylo popséano,
zobrazovana data musi byt spravna atd., jinak uzivatel ztraci ve vyrobek

duvéru

3. prosazovat vhodnou standardizaci, integraci, konzistenci a prenositelnost —
uzivatelé, kteti jsou zvykli pracovat s néjakym rozhranim, by jen tézko pre-
chéazeli na koncepéné odlisné: vedlo by to nejen k dlouhym dobam nutnym
pro zaskoleni, ale také k moznym nebezpecnym chybam; nekompatibilni for-

maty ukladanych dat jsou zdroji neefektivnosti, zpozdéni a pociti marnosti

25



4. dokoncit projekty podle planu a za dany financni rozpocet — v dnesnim
vysoce konkurenc¢nim prostiedi musi byt jasné, v jakém stavu, kdy a za
jakou cenu lze pouzitelné rozhrani vytvorit a tyto parametry je pak tieba

pii implementaci dodrzet, jinak si uzivatel vybere produkt jiny

Nezbytnou soucasti vSech metodik navrhu uzivatelského rozhrani jsou na prv-

nich mistech analyza potreb uzivateli a analyza wloh.

2.5.1 Analyza potieb uzZivatelu

V analyjze potreb uZivateli je zejména nutné urcit dovednosti uzivatell a jejich
zkuSenosti s praci s uzivatelskymi rozhranimi, zjistit jejich vékové rozvrstveni,
fyzické a kognitivni schopnosti, vzdélani, kulturni a etnické zazemi, motivace,
cile a osobnost [Shneiderman, 2004].

Vsechny tyto aspekty ovliviiuji budouci vzhled a funkéni moznosti UI. Casto je
tfeba vytvorit produkt, ktery budou vyuzivat rozli¢cné skupiny uzivatelt. Zvlasté
na Internetu budou k vefejnym sluzbam pristupovat lidé s velmi rozmanitymi
schopnostmi, zkuSenostmi, ale také rtiznym technickym vybavenim. To vse je
pak nutné v navrhu zohlednit, a budto vytvofit co nejuniverzalnéjsi systém (coz
vétsinou omezuje zkusenéjsi uzivatele), nebo nabidnout nékolik moznosti ovladani

systému prizpusobenych vybranym skupindm (to zase prodrazuje feSeni).

2.5.2 Analyza uloh

Analyza uloh znamené identifikovat tlohy a kroky, které musi uzivatel provést
pro splnéni svych cild. To umozni v névrhu UI odrazit cetnost tkoni, jejich

navaznosti, rozvrstveni podle uzivatelskych roli atd.

Poté, co je analyza hotova, je mozné ptistoupit k navrhu rozhrani.

2.6 Navrh zpusobu realizace Ul

V této fazi vyvojafi na zakladé analyzy navrhnou moznéa feseni Ul. Vyberou
se zpusoby dialogu, interakéni prvky a jejich funkce a vzajemnéa soucinnost.

Miuzeme zvolit nasledujici zptsoby dialogu [Shneiderman, 2004]:

primd manipulace, vybér z nabidky, vyplnovani formuldri, prikazovy jazyk,

prirozeny jazyk
Vétsinou bude Ul tvofeno kombinaci téchto prvki.
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Vhodné je drzet se, ¢i alespon se inspirovat u mnoha standardizovanych vodi-
tek pro tvorbu Ul pfipravenych pro urcité platformy, technologie nebo aplika¢ni
nasazeni. Takova voditka existuji napi. pro programy zptistupnované pres WWW
nebo fungujici na konkrétnich operacnich systémech, mobilnich zarizenich atd.

Nekteré z nich jsem zminil v kapitole 2.1.

Shneiderman dale doporucuje dodrzovat osm zasad nazyvanych zlatd pravidla.

Jsou to:

1. wudrZovat konzistentnost — pouzivat podobné sledy operaci v podobnych situ-
acich, stejné terminy a grafickou podobu v celé aplikaci apod. a samoziejmé

dodrzovat zavedené zvyklosti a standardy

2. vyhovét vseobecné pouZitelnosti — tj. nabidnout vhodné ovladaci prvky jak
zacatecnikim, tak pokrocilym uzivateltim, zohlednit uzivatele se zvlastnimi

potfebami

3. poskytovat informacne hodnotnou zpétnou vazbu — kazda operace provedena
uzivatelem, by se méla navenek néjak projevit; zvlasté u zridka pouzivanych

je zpétna vazba dilezita

4. navrhovat dialogy umoZnujici uzavreni souvisejicich operaci — sledy akci

usporadat do skupin

5. predchdzet chybam — navrhovat systémy, které budou uzivateltim co nejvice
branit délani chyb

6. umoznit jednoduché vrdceni operaci — pokud uzivatel vi, Ze mtze chybu
napravit (vzit zpét), bude s mensi izkosti a mnohem radéji prozkouméavat

neznamé moznosti

7. podporovat vnitini pocit vlddy nad aplikaci — neprovadét necekané operace,
nezobrazovat nezajimavé informace, uzivatelé by méli byt sami iniciatori

akci, ne jen na akce reagovat [B. Gaines, cit. dle Shneiderman, 2004]

8. omezit zatiZent kratkodobé pameti — zasada 1ika, ze ¢lovek si miize najednou
zapamatovat ,sedm plus minus dvé porce informaci“; obrazovky by proto

mély byt jednoduché a vzdy by méla byt k dispozici programova napovéda
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2.6.1 Navrh s Gcasti uZivatele (participatory design)

Do rozhodovani ve fazi navrhu mutzeme aktivné zapojit uzivatele. Ackoliv
to muze prinést nepiijemné dusledky ve formé odporu u uzivateld, jejichz na-
vrhy nebyly pfijaty, pfijeti nevhodnych doporuceni od nekvalifikovanych uziva-
teld a zvysenych nékladi na vyvoj, mohou uzivatelé vznést mnoho inspirativnich
a dulezitych pripominek. A — coz je taky dilezité — u budoucich uzivateld tento

pristup zvysi pravdépodobnost kladnych reakci pii prevzeti hotové aplikace.

Video
zaznam

{1\

N

\\\\\;

Obrazek 2.5: Typické pracovni prostiedi pro PICTIVE [Muller, 1991]

Jednim z formalizovanych pristupt tohoto typu je tvdrné rozhrani pro tech-
niky tvorent ve spoluprdci pomoct zkoumdni pouzitim obrazového zdznamu (plas-
tic interface for collaborative technology initiatives through video exploration,
PICTIVE) [Muller, 1991]. Jedna se o techniku vyuziti papirovych modelid — maket
prvki uzivatelského rozhrani (angl. mock-ups), které uzivatelé a navrhaii vytva-
feji z obycejného kancelaiského papiru ntizkami, tuzkou, piip. lepidlem. To umoz-
nuje pomérné hravou, ale zaroven znacné prizpisobivou a nenakladnou formou
testovat napady a navrhy tcastniki tykajici se vzhledu a funkcénosti uzivatelského

rozhrani.

Néavrhi uzivatelského rozhrani miize byt nékolik. Behem testovani se pak zjisti,
které feseni bude zvoleno za konec¢né, urcené k realizaci. K rozhodnuti nam po-

mohou méritka pouzitelnosti UI.

28



2.7 Meéritka pouzitelnosti Ul

Pokud méme zjistit miru pouzitelnosti navrhovaného (ale také tieba jiz exis-
tujiciho) uzivatelského rozhrani co nejobjektivnéji, je nutné zvolit jeji méritka.
Moznost presného vyhodnoceni pouzitelnosti Ul poméaha vyvojairtim, hodnotite-
lim i zdkazniktim. Normy definuji méritka jako efektivnost, vykonnost a uspoko-

jeni, coz jsou dosti obecné pojmy a pro praktické vyuziti je nutné je upfesnit.
Shneiderman [2004] uvadi tyto méfitelné faktory pouZitelnosti:

e cas pro nauceni — kolik ¢asu zabere typickému zastupci skupiny uzivateli

naucit se, jak udélat operace prislusné mnoziné tloh
e rychlost provedeni — kolik ¢asu zabere uzivateli vykonat métrené tilohy
o vyskyt uzivatelskych chyb — kolik a jaké druhy chyb uzivatelé délaji

e schopnost udrZet znalosti — jak dobfe uzivatelé udrzuji ziskané znalosti po

hodiné, dni nebo tydnu

o subjektivni spokojenost — jak moc se uzivatelim libi pouzivat riizné vlast-

nosti rozhrani

Je jasné, ze nejlépe by bylo navrhovat systémy vyhovujici vSem témto fakto-

rim, ale v praxi jdou ¢asto nékteré faktory proti sobé.

2.8 Zpusoby zjistovani pouzitelnosti Ul

Pouzitelnost uzivatelského rozhrani muzeme zjistovat a ovéfovat v riznych
stadiich vyvoje produktu. Od toho se odviji planovani testi, jejich slozitost a ¢a-
sova narocnost. Dalsimi urcujicimi faktory pfi planovani test jsou originalita
produktu, pocet budoucich uzivateld, cena produktu a finance urcéené pro testo-
vani, zkusenosti vyvojového a testovaciho tymu atd.

Existuji rtizné zptisoby zjistovani pouzitelnosti UI — odbornéa revize, uZivatel-
ské testovani, prizkumy, testy prijeti, vyhodnoceni béhem aktivniho pouzivani,

fizené experimenty. Jsou rozvedeny v nasledujicich c¢astech.

2.8.1 Odborna revize (expert review)

Odbornou revizi uzivatelského rozhrani je minéno jeho zhodnoceni z hlediska

pouzitelnosti odborniky na uzivatelské rozhrani.
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Ackoliv u nés zatim mnoho konzultantt a firem v tomto oboru neptsobi (roz-
viji se zde hlavné testovani piistupnosti a pouZzitelnosti webovych stranek), v za-
hrani¢i je bézné u vétsich firem zaméstnavat specializovany tym tvorici uziva-
telskd rozhrani (u nés je v tomto sméru prikopnikem firma Sun Microsystems
Czech, s.r.0.) a u mensich firem najimat odborné konzultanty pro spolupraci na
navrhu nebo posouzeni UL

Revizi Ul lze provadét béhem navrhu nebo i béhem implementace a po ni.
Vystupem obvykle byva zprava hodnotici jednotlivé aspekty pouzitelnosti roz-
hrani a predevsim obsahujici navrhy a doporuceni pro jeho zlepseni. Samoziejmé
lze usporadat diskuzi mezi navrhafi, manazery projektu a odborniky na pouzi-
telnost.

Tento zptisob ovéreni vhodnosti Ul je mnohem efektivnéjsi nez vyhodnocovani
zpétné vazby od konecnych uzivateli zkousejicich demoverzi produktu [J. Nielsen
a R. Mack, cit. dle Shneiderman, 2004]. Uz jen proto, Ze mtizeme nechat posoudit
a poté upravovat jen navrh UI bez toho, abychom investovali do implementace

a poté ji nakladné ménili.
Odborné revize mohou mit nésledujici formy [Shneiderman, 2004]:

e heuristické vyhodnoceni— odbornici hodnoti shodu prvki uzivatelského roz-
hrani s kratkym seznamem pravidel ndvrhu (napf. osmi zlatymi pravidly);
zde je dulezité, aby hodnotitelé pravidla davérné znali a byli schopni je

pouzivat

e revize dle voditek — rozhrani je hodnoceno na shodu s firemnimi nebo jinymi

voditky pro navrh UI (nékterd byla zminéna v ¢asti 2.1)

e overeni shody — prezkouméni konzistence mezi prvky rozhrani (termino-
logie, pismo, barevna schémata atd.) v sadé spolu souvisejicich dialogi,

napoveédé a priruckach

e pozndvact prichod rozhranim — pruchod riznymi ¢astmi rozhrani tak, jak
ho bude provadét koneény uzivatel (mély by byt zhodnoceny predevsim

Casto pouzivané funkce a chovani v kritickych situacich)

e formdalni prezkoumdni pouZitelnosti — spole¢na diskuze hodnotitelti, mana-
zeri a navrhari rizend moderatorem nebo ,soudcem® — je uzite¢na zejména

pro zacatecniky na vSech pracovnich pozicich v tymu
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2.8.2 Uzivatelské testovani pouzitelnosti v laboratorich

(usability testing)

Velmi dobrym zpiisobem, jak urcit problémové casti uzivatelského rozhrani
a ziskat podnéty pro jeho zlepsSeni, je testovani pouzitelnosti UI v laboratofi
skute¢nymi uzivateli.

Typicky vypada tak, ze do testovaci mistnosti vybavené pocitacem s instalova-
nym produktem nebo funkénim prototypem UI, s mikrofonem a kamerou pozveme
ucastnika testovani (subjekt), zaddme mu nékolik tikold, které méa béhem sezeni
provést, pozadame ho o tstni komentovani provadénych ¢innosti (tzv. myslend
nahlas) a jeho praci zaznamendvame na videorekordér véetné snimani pocitacové
obrazovky a vstupnich zafizeni (klavesnice, mys).

Pro vedeni uzivatele a jeho psychickou pohodu je v mistnosti pfitomen clen
testovaciho tymu (moderator), ktery pomize uzivateli pfekonat piipadné obtize,
ale v Zadném piipadé mu neradi, jak tkoly provést (pokud uzivatel nékterou

situaci neni schopen vyfesit, prechazi se k dalsimu tukolu).

Pozorovaci mistnost Testovaci mistnost
(vyvojafi, programatofi, organizatofi) (u€astnici, moderator)

Obrazek 2.6: Typické usporadani laboratofe pro testovani pouzitel-
nosti [Franc, 2005]

Nielsen [2002] doporucuje takovou tpravu testovaci mistnosti, aby se v ni
uzivatel citil co nejpfirozenéji a nejpohodlInéji, aby jej nic nevyrusovalo a mohl se
plné soustredit na plnéni zadanych tkolt. Je dobré uzivatele predem informovat
o tom, co se bude testovat, jak bude testovani probihat, seznamit ho s prostfedim
a predevsim zdiraznit, Ze nejde o zjistovani jeho schopnosti, ale pouze o ovéfovani

pouzitelnosti daného uzivatelského rozhrani. Samoziejmosti je zodpovézeni jeho
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pripadnych dotazii.

Ve druhé mistnosti — pozorovaci a ridici, obvykle oddélené od testovaci zrca-
dlem prithlednym z jedné strany, jsou dalsi ¢lenové tymu, ktefi ridi testovani, po-
fizuji jeho zaznam, provadéji anotaci zaznamu a ktefi mohou ménit tkoly podle
aktuéalnich potfeb. Anotace zdznamu je psany protokol, kde jsou uvedeny po-
znamky o pribéhu testovani a hlavné o vzniklych problémech a u kazdé takové
pozndmky je uveden ¢as jejiho zapisu. Anotace dlouhych (¢asto nékolikahodino-
vych) pofizovanych zdznamu je vyhodna pro jejich pozdéjsi rozbor, protoze nam
pomtze rychleji se v nich orientovat.

Typické usporadani laboratore pro testovani pouzitelnosti je znédzornéno na
obrazku 2.6.

Uz béhem testovaciho sezeni nebo (¢astéji) po jeho skonceni, jsou obrazové,
zvukové a jiné zaznamy analyzovany a jsou identifikovany situace, kdy se uzivatel
béhem plnéni kol dostal do obtizi. Na zakladé tohoto rozboru jsou pak navrzeny
zpusoby odstranéni problémovych prvkia Ul Pri prezentaci vysledkl testovani
vyvojovému tymu a vedoucim muzeme doplnit popis identifikovanych problémi

o obrazové ukazky, které mohou byt velmi nazorné a jednoznacné presvédcivé.

Béhem odborné revize Ul hodnoti pouzitelnost lidé, ktefi maji s uzivatel-
skymi rozhranimi velké zkuSenosti a mohou tak snadno prehlédnout nékteré pro
né banalni, ale pro neerudované uzivatele problémové prvky. Uzivatelské testovani
nabizi moZznost pozorovat pii praci s dialogy pfimo koneéného uzivatele (nebo vy-
braného zastupce), coz poskytuje velmi objektivni zpiisob posouzeni pouzitelnosti
budou testovani provadét, je tfeba vénovat velkou pozornost a peclivé urcit po-
zadavky na jejich schopnosti, zkusenosti, kulturni dispozice apod. tak, aby vérné
zastoupili budouci konecné uzivatele.

Tato metoda ma ale jesté jednu podstatnou vyhodu. Béhem testovani Ul
nékolika uzivateli, mizeme objevit jejich dosud neznamé mentalni modely, které
uzivatelé pro plnéni zadanych tkoli pouziji. Takové mentalni modely, se kterymi
jsme pivodné v navrhu Ul nepocitali, bychom pak méli do nové verze zapracovat.

Mezi nevyhody patii nemoznost sledovani vykonnosti uzivateld pii praci s roz-
hranim po tydnu, mésici atd. a také — z ¢asovych a finan¢nich dtvodi — velmi
omezena mnozina testovanych prvkt rozhrani. Proto se tento zptisob testovani

casto kombinuje s odbornou revizi.
Uzivatelské testovani mize mit mnoho forem [Shneiderman, 2004]:
e papirové modely (mock-ups) — tato metoda kresleni prvkii rozhrani na papir
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zminéna v ¢asti 2.6.1 je pouzitelna uz v ranych stadiich vyvoje; pruvodce
testu sedici s uzivatelem u stolu napodobuje funkci pocitace a méni jednot-

livé karticky s dialogy; takové testovani je pomérné levné

o levné uZivatelské testovdni (discount usability testing) — vyuziva béznych
metod, ale upravenych tak, aby byly co nejméné financéné naroc¢né; Nielse-
novo levné testovani [Nielsen, 1994a] je zaloZeno na scéndrich, zjednodusené
metodé mysleni nahlas a heuristickém vyhodnoceni; scénére jsou maximalné
zjednodusené prototypy rozhrani; zjednoduseni metody mysleni nahlas zna-
mena neporizovat obrazové a zvukové zaznamy, jejichz pozdéjsi analyza je

narocna, ale v pribéhu testovani vytvaret psané poznamky

e srovndvaci uZivatelské testovdani (competitive usability testing) — srovnava
nové rozhrani se starsi verzi nebo s jinym obdobnym konkure¢nim produk-

tem

o viestranné uZivatelské testovani (universal usability testing) — testovani za
pouziti velmi odlisnych softwarovych a hardwarovych prostfedkt a s mnoz-

stvim rtznych uzivatelti (napf. na mezinarodni Grovni)

e testovdni v terénu (field tests) — testovani nového rozhrani v redlném pro-
stfedi (napf. instalace u zdkaznika); je vhodné pouzit software k zéznamu

chyb, prikazii, zadosti o pomoc a méritek produktivity

e prenosné laboratore (portable labs) — umoziuji pfimo u zakaznika provést
testovani pouzitelnosti se zvukovym i obrazovym zaznamem a casto jsou

vyuzivany pro podporu testovani v terénu

e wvzdadlené uZivatelské testovdni (remote usability testing) — pouzivané s Gspé-
chem pfi ovéfovani webovych aplikaci — uzivatelé nemusi cestovat do labora-
tore, mohou dodavat vysledky z celého svéta; nevyhodou je mensi moznost

kontroly prostiedi a jinych podminek

o testy typu ,umis tohle pokazit?“ (can-you-break-this tests) — ptivodné po-
uzivané pii vyvoji her, kdy jsou mladi uzivatelé vyzyvani k hledani trhlin
v softwaru, ale uzitetné i v jinych aplikacich (napf¥. dnes se Casto objevuji

soutéze v pronikani do zabezpedenych systémii)

Nielsen [1994a], propagétor levného uzivatelského testovani, uvadi, ze opti-
malni pocet ucastniki (subjekti) pro uzivatelské testovani je 3 az 5, coZ pii pfi-

jatelnych nékladech umoznuje odhalit vysoké procento problémi v rozhrani. Na
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grafu 2.7 vidime zavislost poméru vyhody/cena na poc¢tu tcastniki a zvoleném
zpusobu testovani. Prepychovym testovanim je minéno vyuziti vSech prostiedkt

pouzivanych k uzivatelskému testovani.

1001 — ,
g . \ Levné uzivatelské
© . testovani
o - \
§ 751 \
~ ] \

S 501
€17 Prepychove
> ] uzZivatelské [ —
>GE> 25 testovani
£ <]
a ]
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Pocet testujicich uzivatell

Obréazek 2.7: Zavislost poméru vyhody/cena na poc¢tu ucastniki tes-

tovani [Nielsen, 1994a, pfeloZeno z angli¢tiny]

Nicméné odptirci testovani s tak malym vzorkem uzivatelt tvrdi, Ze je nedo-
statecné pro diukladné ovéreni rozsahlejsich systémii. Proto byva testovani pou-

zitelnosti rozdélovano podle poctu tcastniki na [Franc, 2005):

e kvalitativni, tvdrné (formative) — pocet Gcastnikit byva nejvyse 10, identi-
fikuje kolem 90% problémii, je efektivni v pribéhu vyvoje, nebof umoziiuje
testovani pomérné levné opakovat; z téchto divodu je nejvice vyuzivano

komercénimi firmami

e kvantitativni, souhrnné (summative) — pocet ucastniktt byva vyssi nez 20, je
pouzivano pro statistické vyhodnoceni a odhad naroc¢nosti skoleni, u vlad-

nich zakazek a v akademickém prostiedi

I Nielsen [2000] toto déleni pouziva a testovani s maximalné 5 uzivateli dopo-
rucuje opakované provadét béhem vyvoje produktu, ¢imz se odhali téméf vSechny
problémové prvky UI. Kvantitativni testovani s 20 uzivateli by se pak mélo po-
uzit ke shromazdéni méritek pouzitelnosti Ul. Kvantitativni testovani a ziskana
méfitka jsou vhodna k porovnani dvou modelt uzivatelského rozhrani.

Zkusenosti ¢eské pobocky firmy Sun Microsystems ukazuji [Franc, 2005], Ze

optimalni pocet ticastnikii pro jejich uzivatelské testovani je 8.
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2.8.3 Pruzkumy, dotazniky

Pouziti dotaznikii umoznuje nenakladné ziskat zpétnou vazbu od stovek az
tisicti uzivatell, ktera doplni informace z uzivatelského testovani a odbornych
revizi.

Cilem byva zjistit osobni pohled uzivatele na rtzné aspekty uzivatelského
rozhrani (¢itelnost textl, nazornost ikon, srozumitelnost systémovych hléseni,
ucelnost nabidek a napovédy atd.) a také osobni data uzivatele (vék, pohlavi,
vzdélani, zkuSenosti s pocitaci, osobnostni vlastnosti apod.).

Priprava dotaznikidl je velmi narocné cinnost a vyzaduje znalosti z oblasti
sociologie, psychologie, statistiky atd. Je tieba je peclivé pripravit a vyzkouset
je nejprve na malém vzorku uzivatel. Nastésti existuji uz vytvorené a ovérené

univerzalni dotazniky, které mohou vyvojové tymy vyuzit.

V priloze B je ptehled neékolika hotovych dotaznikl a ukazka dvou konkrétnich
z nich: dotaznik na pouZitelnost pocitacovych systémai, (Computer System Usability
Questionnaire) vytvoreny firmou IBM [Lewis, 1995] a karty odezvy na produkt
(Product Reaction Cards) od firmy Microsoft [Benedek aj., 2002b].

Karty odezvy na produkt (Product Reaction Cards)

Karty odezvy nebyly piivodné vytvofeny jako dotaznik. Jednd se o systém
118 karticek, kde na kazdé je jedno slovo hodnotici systém (napt. ,rychly“, , pf¥i-
stupny“, ,matouci“ atd.). Po testovacim sezeni uzivatel vybere slova, ktera od-
povidaji jeho zkuSenosti a pocitlim z pouzivani produktu, a z téch jesté vybere
prvnich pét nejvyznamnéjsich. Clen testovaciho tymu pak s uzivatelem probira
divody zvoleni téchto péti slov a jejich vyznam, ¢imz ziskd konkrétnéjsi infor-
mace.

Karty odezvy vsak mtizeme pouzit i jako dotaznik tak, ze uzivatel pouze vy-
bere vhodné slova z danych 118 a vyplnény formulai odevzda. Ptes tento odlisny
zpusob dotaznik podava velmi podobné vysledky jako dotazniky klasické [Tul-
lis aj., 2004]. Vyhodou je, Ze tato technika nezavisi na bodovych stupnicich a Ze

uzivatel nemusi sam vymyslet slova [Benedek aj., 2002a].

Oblicejovy dotaznik (Faces Questionnaire)

Dalsim, pomérné neobvyklym, zptisobem ziskavani zpétné vazby od uzivateli

je oblicejovy dotaznik (Faces Questionnaire) [Benedek aj., 2002a].
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Oblicejovy dotaznik, také vytvoreny firmou Microsoft, se snazi zjistit emoce,
které uzivatel béhem préace s produktem zaziva. Jde o 6 fotografii obliceju lidi
vyjadiujicich rtizné emoce s pritazenou sedmistupnovou skalou, na které subjekty
hodnoti, jak moc se jejich osobni pocity shoduji s vyjadfenim na fotografii.

Nékteri uzivatelé s mensi slovni zasobou vSak mohou mit problémy popsat vy-
raz na vyobrazeném oblicCeji a tedy vybrat odpovidajici hodnoceni a také hovorit

o tom, jak se jejich hodnoceni vztahuje k produktu.

2.8.4 Testy prijeti (acceptance tests)

Testy prijeti ovéruji, zda vysledny produkt odpovida pozadavkiim zadavatele.
Bézné se pouzivaji pro takové vlastnosti software, jako jsou vykonnost software,
¢as odezvy, naroc¢nost na hardwarové prostiredky apod. Lze je ovSem zavést i pro
vlastnosti uzivatelského rozhrani.

Vhodné je pak v pozadavcich na software dohodnutych mezi dodavatelem
a zakaznikem urcit konkrétni meritelné vlastnost: Ul. To umozni pfi prebirani
produktu jednoznacné ovérit, jestli UI splnuje dané pozadavky, nebo ne. Navic
muze byt posouzeni ponechdno na nestranné instituci. Shneiderman [2004] zmi-
nuje tyto vlastnosti uzivatelského rozhrani, které mohou byt soucasti pozadavkt
na software: doba potfebna k nauceni se urcité funkce, rychlost plnéni tkolt,
¢etnost chyb uzivateli, jejich osobni spokojenost a schopnost uzivatelti udrzet

naucené dovednosti béhem casu.

2.8.5 Vyhodnoceni béhem aktivniho pouzivani

Predchozi metody zjistovani pouzitelnosti uzivatelského rozhrani byly prove-
ditelné v rtiznych fazi vyvoje. Vyhodnoceni béhem aktivniho pouzivani lze provést
az po jeho dokonceni nebo vytvoreni alespon ¢astec¢né funkéni verze.

I kdyz je béhem vyvoje produktu vénovana velkd peclivost navrhu UI, mutze
se stat (a obvykle se tak stavd pomérné ¢asto), ze nékteré problémy souvisejici
s pouzitelnosti nejsou odhaleny. Na né pak naréazeji konecni uzivatelé pii své
kazdodenni praci. Proto je dilezité ziskat od nich zpétnou vazbu i po nasazeni
software a nedostatky v dalsich verzich odstranovat. Takova zpétna vazba muze
mit nékolik podob [Shneiderman, 2004]:

e rozhovory a skupinové diskuze — mizeme béhem nich zjistit jak osobni do-
jmy uzivateli z prace se softwarem, tak jejich hodnotné podnéty; tuto me-
todu jsme pouzili uz pro vyzkum pozadavkt na software béhem analyzy —

toho mizeme vyuzit a kontaktovat uzivatele, ktefi dobie spolupracovali
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e prubéiné shromazdovdni hodnot vykonnostnich méritek — sledovéani vlast-
nosti zminénych v casti 2.8.4 jako naptiklad cetnost uzivatelskych chyb
a zadosti o pomoc, rychlost plnéni tkoli, vyuzivani funkce ,vzit zpét® atd.;
na zakladé takto ziskanych dat pak miizeme tfeba zménit text systémového

hlaseni, upravit skolici materialy apod.

e poradci pristupni pres Internet nebo pomoci telefonu — pro uzivatele majici
obtize s produktem jsou takovi poradci velmi pfinosni a tito poradci jsou
pak zase dilezitym zdrojem informaci pro dodavatele softwaru, nebot hlasi

casté nebo nepfekonatelné problémy vedoucim a vyvojovému tymu

e oznamovani chyb elektronickou postou nebo vyplnénim formuldare na WWW
— tady se od uzivatele ocekava jista nezbytna aktivita k tomu, aby si nasel
¢as a chybu takto ohlésil; v pripadé chyb detekovatelnych programové jsou
efektivnéjsi softwarové prostiedky, které zcela automaticky nebo s doplné-

nim popisu zavady uzivatelem odeslou hlaseni dodavateli

o clektronickeé diskuzni skupiny — umoznuji uzivatelim vyménovat si zkuse-
nosti mezi sebou, zadat o pomoc dodavatele, pokud ten je také tcastni-
kem diskuze, navrhovat zlepseni apod.; el. diskuzni skupiny jsou oblibené
predevsim u softwaru distribuovaného vefejné a urceného pro Sirokou sku-
pinu uzivateld, u projektt tvorenych na zakazku je obvyklejsi telefonicka

a e-mailova podpora

2.8.6 Rizené psychologicky orientované experimenty

Rizené experimenty jsou finan¢né, ¢asové i personalné naro¢né. Proto si je
mohou dovolit provadét pouze nejvétsi mezinarodni firmy. Piedevsim jsou tedy
soucasti vyzkumu ve vzdélavacich a vyzkumnych institucich.

Pro soukromé podniky jsou ale velmi vyznamné. Objevuji nové moznosti
v tvorbé uzivatelskych rozhrani — nové postupy vyvoje i nové prvky samotnych
UI, hledaji nejefektivnéjsi feseni Ul atd. Takové znalosti pak samoziejmé zname-
naji konkuren¢ni vyhodu a tak firmy na vyzkumu s védeckymi institucemi casto

spolupracuji.
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Kapitola 3
Zaver

Cilem této prace bylo podat zékladni prehled o pozadavcich na pouzitelnost
systému interakce Clovék—pocitac a predevsim pak uvést nejnovéjsi metodiky ur-
¢ené pro vyvoj softwarovych produkti tyto pozadavky spliujici. V dalsi praci
by bylo vhodné zde uvedené metodiky navzajem srovnat a na zakladé toho urcit
vhodné oblasti jejich vyuziti. I tento text vSak umoznuje stanovit nékteré zavéry
o trendech v procesu tvorby uzivatelskych rozhrani.

Tradi¢ni pristupy povazovaly za uzivatelské rozhrani produktu jen vzhled apli-
kace a mozné zpusoby jejiho ovladani (klavesové zkratky, myS, programové na-
bidky atd.). Dnes je prvofady vyznam kladen na objekty potiebné k tomu, aby
uzivatel mohl splnit své tikoly. Popis takovych objektt, jejich vlastnosti a vazeb
mezi nimi umoznuje projektantovi snaze pochopit potreby uzivateli a lépe navrh-
nout systém uzivatelského rozhrani. Uzivatelé se pak zpétné rychleji a s mensim
usilim naudi systém ovladat, protoze ten vérné odréazi jejich mentalni modely
provadénych tkoli.

V' nejnovéjsich metodach je kladen dtraz vice na pouzivani produktu
(angl. usage-centered) nez na uzivatele (user-centered). Ackoliv se muze zdat,
ze je to jisty odklon od ptivodnich zamért oboru HCI ,polidstit” uzivatelska roz-
hrani poéitacovych systémi, neni tomu tak. Clovék je stale centralnim bodem
navrhu, nebof je stile zamérem vytvaret systémy, jejichz pouzivani bude pro
¢loveéka vysoce intuitivni, produktivni a piijemné. Pouze se tato snaha neodviji
prednostné od zkusenosti a subjektivniho uspokojeni uzivatelti, ale od vytvareni
kvalitnéjsich nastroji UI, umoznujicich plnéni tkold, na zakladé analyzy tloh
provadénych uzivateli.

Snad i tento text prispéje k vytvareni lepsich uzivatelskych rozhrani pocita-

¢ovych systémi, ktera si vSichni prejeme.
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Seznam pouzitych symboli a

zkratek

GUI graphic user interface, cesky grafickeé uZivatelské rozhrani

HCI human—computer interaction, cesky interakce clovek—pocitac
UCD user—centered design, ¢esky ndvrh zaméreny na uZivatele

UI user interface, ¢esky uZivatelské rozhrani

UML unified modeling language, Cesky jazyk unifikovaneého modelovani

WIMP window, icon, menu, pointing device, ¢esky okno, tkona, nabidka, uka-

zovact zarizent
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Rejstrik

acceptance tests, viz testy prijeti
analyza, 11, 25

uloh, 22, 26

cile analyzy, 25

potieb uzivatell, 26
Bridge, 14
cil, viz pouzitelnost

CSN
6385, 6, 7
9241, 7
13407, 6, 7

dotazniky, viz prizkumy

efektivnost, viz méritka pouzitelnosti
ergonomické projektovani, 13
ETP, 14

expert review, viz odborna revize
faze vyvoje, 11

goal, viz pouzitelnost
GUIDE, 15

HCI, viz interakce ¢lovek—pocitac
heuristika, 30, 33
human-computer interaction, viz inter-

akce ¢lovék—pocitac

IDIOM, 18
implementace, 11, 26

interakce ¢lovék—pocitac, 3

iterativnost, 12

laborator, viz uzivatelské testovani
LUCID, 20

man-machine interface, viz uzivatelské
rozhrani
metodické postupy, 13
metodologie, viz metodické postupy
méfitka pouzitelnosti, 29
mira pouzitelnosti, viz métitka pouzi-
telnosti
MMI, viz uzivatelské rozhrani
mock-ups, viz papirové modely, viz pa-
pirové modely
model, 14
programatoriv, 21
projektanttv, 21

uzivateltv, 21

navrh, 11

normy, 6
standardy, 8
voditka, 8

objektové orientovany, 13
odborna revize, 29

osm zasad, viz zlata pravidla
ovéreni, 11

OVID, 21

papirové modely, 28, 32
participatory design, 28
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PICTIVE, 28 zlata pravidla, 27
pouzitelnost, 9, 10
product, viz pouzitelnost
prototypy, 17
horizontalni, 17
na jedno pouziti, 17
vertikalni, 17

prizkumy, 35

realizace, viz implementace

revize, viz odborna revize

scénare, 33
STUDIO, 14

task, viz pouzitelnost

task analysis, viz analyza tloh, viz ana-
Iyza tloh

testovani, 11

testy prijeti, 36

Ul, viz uzivatelské rozhrani
UIM, 14
UML, 23
usability, 9, 10
usability testing, viz uzivatelské testo-
vani
user interface, viz uzivatelské rozhrani
user needs, viz analyza
user-centered design, 7
uspokojeni, viz métitka pouzitelnosti
uzivatelské rozhrani, 3
grafické, 3

uzivatelské testovani, 31
ukol, viz pouzitelnost

vykonnost, viz méritka pouzitelnosti

vyrobek, viz pouzitelnost
Wisdom, 22
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Priloha A

Vybrané standardy upravujici

tvorbu Ul z hlediska

pouzitelnosti

V tabulce A.1 najdeme piehled nékolika norem vztahujicich se k tématu

tvorby uzivatelského rozhrani. Nékteré z nich se nezabyvaji softwarem, na ktery

je tato prace zamérena, avSak pro nazornost je zde uvadim. Kazda z nich je mezi-

narodni standard, ale pokud k nému existuje cesky ekvivalent, uvadim oznaceni

¢eské normy.

Jde jen o vybér a rozhodné zde neni uveden uplny vycet, ktery by byl pro

tento dokument prili§ rozsahly.

Oznadeni Nazev

Poznamka

CSN EN ISO 6385

CSN EN ISO 13407

CSN EN ISO 9241—(1-
17)

ISO 10075:1991

Ergonomické zésady navrhovani

pracovnich systémi
Postupy ergonomického
projektovani interakcnich systémi

Ergonomické pozadavky na sada norem, casti
kancelafské prace se 1-17

zobrazovacimi termindly

Ergonomic principles related to
mental work-load — General terms

and definitions

Tabulka A.1 — pokracovdni na dalsi strane



Tabulka A.1 — pokracovani z predchozi strany

Oznaceni Nazev Poznamka

CSN EN ISO 10075~  Ergonomické zésady ve vztahu sada norem, ¢asti
(2-3) k mentalni pracovni zatézi 2-3, navazuji na
ISO 10075:1991

CSN EN ISO 13406~  Ergonomické pozadavky na prace sada norem, ¢asti 1-2
(1-2) se zobrazovacimi displeji

zalozenymi na plochych panelech
ISO/TEC 9126—(1— Software engineering — Product  sada norem, ¢asti 1-4
4):2001 quality
CSN ISO IEC 9126-1 Softwarové inzenyrstvi — Jakost ¢esky preklad

produktu — Cast 1: Model jakosti ISO/IEC 9126-1

CSN ISO/IEC 10741- Informaéni technologie — Rozhrani
1+Amd.1 uzivatelskych systémi — Dialogova
interakce — Cést 1: Rizeni kurzoru

pro editovani textu

CSN ISO/IEC 11581— Informacni technologie — Rozhrani sada norem, ¢asti 1,

(1,2, 3, 6) uzivatelskych systémi a symboly 2,3 a 6
— Symboly a funkce ikon

ISO/TEC 11581-5:2004 Information technology — User sada norem, casti 1,
system interfaces and symbols — 2, 3, 5 a 6, oproti
Icon symbols and functions — Part ceskému prekladu
5: Tool icons navic pata cast

CSN ISO/IEC 9995-1 Informacni technologie — sada norem, ¢asti 1-7
Uspotadani klavesnic pro textové

a kancelarské systémy

Tabulka A.1: Vybrané standardy upravujici tvorbu Ul z hlediska po-

uzitelnosti
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Priloha B

Prehled dotazniku pouzivanych

pro ovérovani pouzitelnosti Ul

V tabulce B.1 je uvedeno néekolik vybranych dotaznikt pouzivanych pro ové-
fovani pouzitelnosti UI, které mohou testovaci tymy piipadné upravit a aplikovat
v jejich praci. Neékteré z nich jsou volné k dispozici, u jinych je vyzadovan li-
cenc¢ni poplatek. Pro testovaci tymy vSak predstavuji velkou vyhodu — usetfeni

casu a nemalych financ¢nich prostiedkii pii pripravé vlastnich dotazniki.

Zkratka Nazev Autor

QUIS Questionnaire for User Interface Satisfaction Chin aj. [1988]
PUEU Perceived Usefulness and Ease of Use Davis [1989]
NAU Nielsen’s Attributes of Usability Nielsen [1994b]
NHE Nielsen’s Heuristic Evaluation Nielsen [1994b]
CsuQ Computer System Usability Questionnaire Lewis [1995]
ASQ After Scenario Questionnaire Lewis [1995]

PHUE Practical Heuristics for Usability Evaluation Perlman [1994]

PUTQ Purdue Usability Testing Questionnaire Lin aj. [1997]

SUMI Software Usability Measurement Inventory Kirakowski [1994]

MUMMS Measurement of Usability of Multi Media HFRG [1997]
Software

WAMMI  Website Analysis and Measurement Inventory — Kirakowski aj. [2005]

Tabulka B.1: Vybrané dotazniky pouzivané pro ovéfovani pouzitel-
nosti Ul

ITI



Na obrazku B.1 je seznam 118 slov hodnoticich produkt, pouzivanych na kar-
tach odezvy pfi hodnoceni dojmt z pouzivani produktu. Tuto metodu zjistovani

pouzitelnosti produktt vyvinula firma Microsoft. Zde uvadim jeji dotaznikovou

formu.
[0 Accessible [ Creative 0 Fast [0 Meaningful 0 Slow
0 Advanced [ Customizable | [ Flexible 0] Motivating [J Sophisticated
O Annoying [ Cutting edge | [ Fragile 0 Not Secure [ Stable
O Appealing O Dated 0O Fresh O Not Valuable [ Sterile
O Approachable [ Desirable [ Friendly O Novel [ Stimulating
O Attractive [0 Difficult [ Frustrating 0 Oo1d [0 Straight Forward
[J Boring [ Disconnected | O Fun 0] Optimistic [J Stressful
[J Business-like [ Disruptive 0 Gets in the way O Ordinary 0O Time-consuming
[0 Busy [ Distracting 00 Hard to use O Organized O Time-Saving
O Calm O Dull [ Helpful O Overbearing 0O Too Technical
[0 Clean [0 Easy to use [ High quality O Overwhelming | [ Trustworthy
O Clear [0 Effective O Impersonal [ Patronizing [0 Unapproachable
[0 Collaborative [0 Efficient [ Impressive [ Personal [ Unattractive
[0 Comfortable [0 Effortless [0 Incomprehensible | [ Poor quality [0 Uncontrollable
[0 Compatible [0 Empowering [0 Inconsistent O Powerful [0 Unconventional
O Compelling [ Energetic [ Ineffective O Predictable [0 Understandable
[0 Complex [0 Engaging [0 Innovative O Professional [0 Undesirable
[0 Comprehensive | [ Entertaining [ Inspiring [0 Relevant [0 Unpredictable
[ Confident [ Enthusiastic 0 Integrated [ Reliable 0 Unrefined
O Confusing [0 Essential 0O Intimidating O Responsive 0 Usable
O Connected [ Exceptional O Intuitive O Rigid 0 Useful
[0 Consistent [ Exciting O Inviting 0 Satisfying [ Valuable
[0 Controllable [0 Expected O Irrelevant O Secure
[0 Convenient [ Familiar 00 Low Maintenance | [ Simplistic

Obrazek B.1: Dotaznikova forma karet odezvy na produkt (Product
Reaction Cards) [Benedek aj., 2002b; Tullis aj., 2004]

Na obrazku B.2 je sada 19 otazek dotazniku na pouzitelnost pocitacovych
systému (Computer System Usability Questionnaire) se sedmibodovou hodnotici

skalou vytvoteny firmou IBM [Lewis, 1995].
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It was simple to use this system
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I am able to complete my work quickly

using this system

I am able to efficiently complete my work

using this system

I feel comfortable using this system

It was easy to learn to use this system

I believe I became productive quickly

using this system
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clearly tell me how to fix problems
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system, I recover easily and quickly
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documentation) provided with this
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It is easy to find the information I needed

The information provided for the system

is easy to understand

The information is effective in helping me

complete the tasks and scenarios

The organization of information on the

system screens is clear

The interface of this system is pleasant
I like using the interface of this system
This system has all the functions and
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Overall, I am satisfied with this system
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Obrazek B.2: Dotaznik na pouzitelnost pocitacovych systému [Lewis,



Evidence vypujcek
Prohlaseni:

Déavam svoleni k pijcovani této bakalarské prace. Uzivatel potvrzuje svym

podpisem, ze bude tuto praci fadné citovat v seznamu pouzité literatury.

V Praze, 16. srpna 2006

podpis

Jméno Katedra / Pracovisté Datum Podpis
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