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Abstrakt

Tématem prace je dopad odlisnych platformnich konvenci uzivatelského
rozhrani na hodnoty pouzitelnosti a uzivatelské navyky. Teoreticka cast
sbira podklady ze souboru zasad pouzitelnosti a vysledkt empirického
vyzkumu v souvisejicich oblastech. Uskuteé¢nény vyzkum vyuziva
technik nemoderovaného vzdaleného testovani pouzitelnosti pro ziskani
kvantitativnich dat o pouzitelnosti tii odlisSnych prototypu stejné webové
aplikace s ruznymi grafickymi uzivatelskymi rozhranimi. Statistické
testovani ziskanych dat prokazuje rozdily mezi hodnotami pouzitelnosti
jednotlivych prototypu, zvlasté vyznamné je pak prokazani zuzitkovani
odlisnych uzivatelskych navyka v zavislosti na typu testovaného
rozhrani. Tyto vysledky prohlubuji znalosti o vazbé uzivatelskych

navyka na prostredi.
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Pouzitelnost, uzivatelské rozhrani, platformni konvence, testovani

pouzitelnosti, webové aplikace.



Abstract

This thesis focuses on the impact of user interface's compliance with dif-
ferent platform conventions on usability measures and user habits.
Theoretical background is provided by usability guidelines and preced-
ing research papers on related topics. Conducted research incorporates
techniques of unmoderated remote usability testing for obtaining quan-
titative data on usability of three different prototypes of the same web
application with different graphical user interfaces. Confirmatory data
analysis proves differences between prototypes' usability measures,
more importantly, it proves utilization of different user habits in each
tested visual interface type. These results broaden the knowledge of us-

er habits in relation to the interface environment.
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Usability, user interface, platform conventions, usability testing, web

applications.
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1 Uvod

Cilem této prace je v testovacim prostiedi kvantifikovat vliv konvenci
uzivatelskych rozhrani na pouzitelnost webovych aplikaci a uzivatelské
navyky. Shoda s normami a platformnimi konvencemi patfi mezi
nejzakladnéjsi pozadavky na kvalitni UI (Nielsen, 2005), oviem v dobé
prekryvani platforem neni vzdy jednoznacné, které konvence by mély
byt dodrzeny. Jak jsem demonstroval v diivéjsi praci (Tousek, 2009) na
uzivatelskych rozhranich webovych a desktopovych aplikaci, jednotlivé
platformy se vyrazné 1lisi ve striktnosti dodrzovani konvenci a mire
jejich detailnosti, coz se vyrazné projevuje v ocekavani uzivatelt a tim
jejich schopnosti adaptovat se v rameci platformy na odliSna jednotliva
GUI. Konkrétné se ukazalo, ze diverzita webového prostiredi vede
uzivatele k vys§si adaptabilité, ovsem existuje vyrazny problém v
nejednoznacnosti hranice mezi statickym obsahem a aplikaci v prostiedi

webu.

Prostiedi World Wide Webu bylo ve svych pocatcich pouze hypertextové.
Hypertext znamena nelinearné strukturovany textovy obsah. Stranky
tedy mély c¢isté staticky, obsahovy charakter, stranka sama
nedisponovala zadnou funkcionalitou. Hranice mezi strankou a
prohlizeé¢em byla velmi jasné definovana a jasné tim byly 1 moZnosti

uzivatelské interakce.

Ve webovém prohlizec¢i uzivatel pracoval — a dodnes vétsinou pracuje —
s pouzitim sekvence: kliknuti, odeslani  pozadavku, cekani
na piekresleni stranky. (Powell, 2008) V soucasné dobé jsou bézné
vyvijeny 1 velmi komplexni webové aplikace, které vice ¢i méné dusledné
implementuji konvence desktopovych uzivatelskych rozhrani. To mimo
jiné znamena, ze prinaseji do webového prostiredi ovladaci prvky, znamé
a naucené z prostiredi desktopovych aplikaci, avsak neobvyklé v

prostredi hypertextového webu. Tim, Ze rozhrani vzhledem pripomina



desktopovou aplikaci, vybizi uzivatele k vyuzivani navyka z téchto
aplikaci. Problémem je vsak nekonzistence. Kazda aplikace

implementuje tyto puvodné desktopové ovladaci prvky v jiné mire.

Uzivatel je tim vystaven nejistoté. Na webu se pohybuje v prostredi,
které v jednotlivych pripadech plynule prechazi od ¢isté hypertextového
obsahu po aplikace vérné replikujici desktopové chovani. Je tim
drasticky narusena spolehlivost jeho o¢ekavani. To znamena, Ze nemuze
spolehlivé pouzit své uzivatelské navyky, coz snizuje pouzitelnost
rozhrani zasadni mirou. Zatim vSak nebylo uspokojivé prozkoumano, do
jaké miry se na webu ménil postupy uzivatele v zavislosti na typu

prostredi, kterému je vystaven.

1.1 Cile prace

Prvnim cilem této prace je v testovacim prostiedi prokazat, zda existuje
prokazatelny vztah mezi konkrétnimi platformnimi konvencemi pro
vzhled (look and feel) grafického uzivatelského rozhrani a vyslednou

pouzitelnosti, tedy jak ic¢inné a presné se toto rozhrani ovlada.

Druhym cilem je prokazani adaptace odpovidajicich wuzivatelskych

navyku pro rozdilna prostiedi.

Za timto ucelem je vyuzito techniky wuzivatelského testovani na
odlisnych prototypech wuzivatelského rozhrani webové aplikace. Na
zakladé statistického zpracovani a testovani ziskanych dat pak bude
prokazana nebo vyvracena hypotéza o vztahu mezi odliSnymi

konvencemi uzivatelského rozhrani a pouzitelnosti:

H1: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na acéinnost.

H2: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na presnost.



Pro druhy cil, prokazani adaptace odlisnych uzivatelskych navyka v

zavislosti na prostiedi, je stanovena hypotéza:

H3: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na uziti odliSnych uzivatelskych
navykdu.

1.2 Proc toto téma

Hlavnim davodem, pro¢ v této praci zkoumam popsané téma, jsou
nezodpovézené otazky, které vyvstaly pii zpracovani mé bakalaiské
prace a naslednych dalsich praci. Problematikou uzivatelského rozhrani
webovych aplikaci se zabyvam dlouhodobé a zde zkoumana oblast stale
zustava oteviena a z mého pohledu nedostatec¢né resena. Proto povazuji
za prinosné kromé analyzy stavajicitho stavu poznani provést vlastni
vyzkum. Ocekavanym piinosem je prohloubeni aktualni znalosti o
vyznamu konvenci uzivatelskych rozhrani a jejich dopadu na

pouzitelnost a uzivatelské navyky.



2 Soucasny stav poznani

2.1 Vymezeni pojmu

Protoze nazvoslovi ve zkoumané oblasti je c¢asto vyuzivano relativné

volné, je tfeba si presné vymezit pouzivané pojmy.

Klicovymi pojmy v této praci jsou uZivatelské rozhrani, c¢imz je
rozuméno grafické uzivatelské rozhrani (graphical user interface, GUI),
a pouzitelnost (usability). Tyto pojmy spadaji do oblasti zvané human-
computer interaction (HCI), coZ je pole vyzkumu zabyvajici se celou
sirokou §kalou moznosti, jak mohou ¢lovék a pocita¢ vzajemné
komunikovat a spolupracovat. Vyzkum HCI se zaméfruje na to, co lidé
chtéji a ocekavaji, jaké fyzické schopnosti a omezeni maji, jak vnimaji a
zpracovavajl informace a co povazuji za pékné ¢i prijemné. Cilem HCI je
na zakladé téchto poznatku navrhnout takovy zpusob prace c¢lovéka s
poéitadem, ktery co nejefektivnéji uspokoji potieby jedince. (Galitz,

2002)

2.1.1 Uzivatelské rozhrani

,Uzivatelské rozhrani je souhrnem aspektiu pocitacového systému ci1
programu, které miize clovék jako uzivatel vidét nebo jinym zpiisobem
vnimat, a prikazy a mechanismy, kterymi uzivatel ridi ¢innost systému
¢1 programu a vklidi data“ (Howe, 2009) D&li se na dvé ¢asti, vstup a
vystup. Vstupem, tedy zpusobem, jak piredat pocitacéi pozadavky, je
nejcastéji klavesnice, mys, dotykova plocha ¢i hlasovy vstup. Vystup je
zpusob, jakym pocita¢ komunikuje nabidku moznosti, vysledky ¢innosti
a pozadavky. Dnes nejbéznéjsim vystupnim zarizenim je obrazovka,

nasledovani zvukovym a hlasovym vystupem. (Galitz, 2002)



2.1.2 Pouzitelnost

P#i veliké &ifce vyznamu souhrnného oznadeni user experience (UX) se
pojem pouzitelnost uplatnuje v rozmanitych kontextech. Podle zaméreni
konkrétnich oborid UX potom samotny pojem s dynamikou odpovidajici

této rozmanitosti méni vyznam.

Tabulka 1: Strategie a ndstroje pro tvorbu feseni uzivatelskych rozhrani

Cil Strategie a nastroje
Analyza Poznat, pochopit a analyzovat *  Vytvofit a analyzovat scénafe
feSenou oblast a vytvofit zékladni *  Razné typy analyz ukoll (task
. . .. , analysis)
pozadavky na uZivatele a uZivatelské
i e Pozorovaci techniky
rozhrani
Konceptuadlni || Vytvorit konceptualni model e UZivatelské mentalni
navrh . . , modelovani
< uzivatelského rozhrani
~rz>u e  Priblizné prototypy
Detailni Pfidat vSechny podrobnosti do e Guidelines pro vizualni ndvrh
navrh o
konceptuélniho modelu *  Konvence a standardy
e Vybér standardnich nebo
nestandardnich ovladacich
prvkud
e Pfiblizné az velmi vérné
prototypy
Vyvoj Vyresit problémy uzivatelského e  Analytické techniky
rozhrani plynouci z omezeni e Vstup od programatoru
moznosti implementace nebo e Guidelines pro vizudlni navrh a
. , . . . ovladaci prvky
pfipadnych zmén pozadavkl
¢ Konvence a standardy
e Pfiblizné az velmi vérné
prototypy
Nasazeni Vyresit problémy uzivatelského e Pozorovani
rozhrani, které vyplynuly pfi *  Zaznamy o incidentech
vlastnim spugténi v produkénim »  Dalsi techniky sbéru dat
prosttedi nebo z redlného nasazeni




Zdroj: (Parush, 2001)
Jak pise Avi Parush (Parush, 2001), p¥i hled4ni ¥eSeni uZivatelského
rozhrani lze postupovat mnoha zpusoby a kazdy predstavuje odlisny
pristup nejen k vyvoji, ale 1 k vlastnimu pojmu pouzite/nost. Parush vidi
dva opac¢né poély: Jednim je pouzitelnost jako soubor standardu, zasad a
siroké skaly dostupnych vysledkd védeckého vyzkumu. Na opac¢né strané
je pouzitelnost konkrétni meéritelnou hodnotou, vysledkem evaluace a
testovani. Tyto pohledy by se potom podle néj mély v pribéhu vyvoje SW
doplnovat, pricemz pozornost vyvojara by meéla zacdinat u teorie a
pomalu se presouvat k empirii, jak ukazuje prubéh vyvoje Ul béhem
vyvojového cyklu aplikace v tabulce (Tabulka 1: Strategie a nastroje pro

tvorbu feSeni uzivatelskych rozhrani).

Pro zakladni vysvétleni této veli¢iny poslouzi dobfe Shackelova
zkracena varianta definice, ktera definuje pouzitelnost systému jako

,zpusobilost byt lidmi pouzivan snadno a ucinné, kdy

e snadno = do stanovené miry subjektivniho ohodnoceni,

e ucinné = do stanovené miry vykonnosti.“

(Shackel, Richardson, 1991, s. 24)1

O néco presnéjsi je definice dle normy ISO/IEC 25010: ,Mira, do jaké
mize byt produkt nebo systém pouzivan stanovenymi uzivatell pro
dosazeni stanovenych cili ucinné, presné a uspokojivé ve stanoveném

kontextu pouziti. “(ISO/IEC 25010:2011, 2011) 2

1 “The capability to be used by humans easily and effectively, where easily = to
a specified level of subjective assessment, effectively = to a specified level of
(human) performance.”

2 “Degree to which a product or system can be used by specified users to
achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a
specified context of use.”



Tato definice nastavuje podminky, které je dulezité chapat jako jeji
nedilnou soucast: Stanoveni uzivatelé znamenaji, Ze pouzitelnosti ma
smysl se zabyvat pouze z perspektivy uzivatelu, pro které je produkt
nebo systém wurcen. Stanovené cile jsou ty cile, jejichz plnéni je
zamyslenym ucelem daného produktu nebo systému. Nelze hodnotit
pouzitelnost pri provadéni tukold, pro které produkt nebo systém nebyl
navrzen. Stanoveny kontext pouziti potom znamena souvislosti a
prostredi, se kterymi se pfi navrhu produktu nebo systému pocita.
Predpoklada se pritom, ze stanovené cile budou odpovidat cilim
stanovenych uzivateli a stanoveny kontext bude predstavovat kontext,
ve kterém budou tito uzivatelé produkt nebo systém pouzivat. (Barnum,

2010)

Pro ucely této prace je klicové, Ze pouzitelnost je méritelna. V souladu se
znénim  definice dle ISO/IEC 25010:2011 stanovuje norma
ANSI/INCITS-354°: Common Industry Format for Usability Test

Reporting vykonnostni metriky pouzitelnosti:

« Ugdinnost — jak dlouho trva vykonani tkolu
e Presnost — kolik chyb

* Uspokojeni — subjektivni hodnoceni
V druhé radé jsou to metriky spojené s opakovanym pouzivanim:

e Naucitelnost — jak dlouho trva nauceni

e Zapamatovatelnost — jak dlouho trva znovunauceni

(ANSI/INCITS-354, 2001)

2.1.3 Hypertextové prostredi

Hypertextovym prostredim bude rozuméno uzivatelské rozhrani

odpovidajici konvencim webovych stranek prezentac¢niho charakteru, bez



dynamickych prvku. Takova stranka je c¢isté obsahem, nema zadnou
client-side funkcionalitu. MozZnost prace se zobrazenym obsahem je
pouze na strané funkéni vybavy prohlizece: vyhledavani na strance,
apravy zobrazeni a podobné. Interakce s obsahem pak je jediné
synchronni: prostrednictvim hypertextového odkazu nebo odeslanim
formulare je zaslana zadost na server a ¢eka se na odpovéd. Po obdrzeni

odpovédi se vykresli nova stranka.

2.1.4 Desktopové prostiedi

Pojem desktopové prostredi bude znacit grafické uzivatelské rozhrani
nabizejici Jlook and feel aplikaéniho SW na Dbéznych operacnich
systémech osobnich pocéitact. Vzhledem k penetraci a vyplyvajicimu
vlivu jde zejména o prostiedi Microsoft Windows a Apple Mac OS / OS X.
Jejich konvence se 1 v nékterych zakladnich prvcich 1lisi. Jednim =z
koncepénich rozdild je rozdilna adaptace aplikaéniho menu. Apple se v
systému Mac OS rozhodl pro jediné menu na spoleé¢né vrchni listé,
pricemz menu je platné pro pravé aktivni okno. Microsoft voli jednotliva
menu pro kazdé okno. Dalsi rozdil v celkovém pojeti, kdy Apple se snazi
o maximalni jednoduchost, se projevuje v praktické absenci funkce
pravého tlacitka mysi, které v jinych prostredich vyvolava kontextovou

nabidku. Jinak jsou vSak zakladni konvence stejné ¢i hodné blizké.

Hlavnim prvkem desktopovych GUI, prenasenym do webovych aplikaci,
je samotny layout, tedy rozlozeni grafickych prvkd na obrazovce a
vzhled ustalenych ovladacich prvka. Dalsimi jsou ovladani zavedenymi
klavesovymi zkratkami, manipulace s objekty stylem drag and drop.
Ponékud v pozadi je ovladani pravym tlacitkem mysi, mozZna 1 pro

zminénou nekonzistenci naptic¢ platformamai.



2.2 ResSerse

Soucasny stav poznani zkoumaného oboru je obecné na vysoké urovni,
oblast je znac¢né komercné zajimava a nové poznatky jsou velmi rychle
prevadény do praxe. Zaroven vsak rychly vyvoj technologii otevira nové

problémy a témata k dal§imu vyzkumu.

Zakladnimi zdroji v oblasti navrhu uzivatelského rozhrani jsou takzvané
guidelines3, které shrnuji stavajici konvence, best-practices* i vysledky
védeckych vyzkumt a formuluji tak zakladni teoretické podklady pro
navrh uzivatelského rozhrani. Uroven poznani je dale posouvana
jednotlivymi vyzkumnymi pracemi, resicimi nové se objevujici problémy

nebo vylepSujicimi a rozsifujicimi stavajici metodologii.

2.2.1 Wilbert O. Galitz: The Essential Guide to User Interface Design

The Essential Guide to User Interface Design’ an Introduction to GUI
Design Principles and Techniques (Galitz, 2002) patii mezi zakladni
GUI guidelines, je velmi zevrubnym pruvodcem celym vyvojem
uzivatelského rozhrani, od schopnosti a omezeni clovéka pri praci s
poc¢itacem po evaluaci finalniho nasazeného systému. Predstavuje
konkrétni postupy pro kazdou oblast navrhu. Pozitivem je, ze
maximalné vychazi z vysledkd vyzkumu. Negativem ovSem je omezeni
zpravidla na jediné reseni a az priliSné zaméreni na detail bez zasazeni

’ ’

do kontextu. Casto chybi $ir§i pohled na spoleéné uspoiadani prvki.

Jako zdroj pro potreby této prace jsou ovSem tyto guidelines zcela

nepouzitelné, protoze autor zaujima k webu velmi odmitavy postoj, a

3 Soubory doporucéenych postupi zalozené konvencich i empirickych vyzkumech. Zpravidla jde
o rozsihlé publikace vyznamnych odbornik v dané oblasti. Pro absenci dostate¢né presného
ceského prekladu pojmu bude déle pouzivan pojem puvodni.

4 v v, L « 1% . - , . vy
Soubor reseni, ktera jsou osvédcend, standardizovana ¢i prosazovana. Pro absenci dostatecné

presného ceského prekladu pojmu bude dale pouzivan pojem puvodni.
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pokud se mu vénuje, tak prevazné v rameci technickych omezeni na
prelomu stoleti, coz pro nas dnes nema hodnotu vubec zadnou.

Problematice konvenci napii¢ platformami se nevénuje vubec.

2.2.2 Jenifer Tidwell: Designing Interfaces

Kniha Jenifer Tidwellové Designing Interfaces (Tidwell, 2005), ktera je
podrobnym pravodcem navrhovymi best-practices, je velmi zajimava
tim, ze prinasi otevieny pohled na navrh uzivatelského rozhrani, aniz by
se zamérovala na konkrétni platformu, pritom vsak dostatecné
prakticky, aby se vénovala jejich rozdilam. Re$i vzdy stejnou
problematiku v prostiedich od desktopu pires web a mobilni zarizeni po
spotfebni elektroniku a do zna¢né miry pristupuje ke vSem stejné, jen u
raznych postupu upozornuje na vyhody a omezeni v konkrétnich

prostiedich.

Autorka systematicky pro kazdou oblast navrhu uzivatelského rozhrani
predstavuje jednotlivé vzory a vénuje se jejich uziti v zabéhnutych
Idiomech ¢i jinych kombinacich. Vzory jsou vlastné navrhové best-
practices, ukazuji bézna Teseni jednotlivych problémua. Idiomem
(interface idiom) je rozpoznatelny typ rozhrani, kazdy se svoji sadou
objektu, akci a zobrazeni. Pro ilustraci, idiomem je napriklad textovy
editor, medialni prehravac¢ ¢i elektronicky obchod. Uzivatel tyto typy
rozhrani zna a okamzité vi, jaky je jeho smysl a jak zhruba bude
fungovat. Vzorem je konkrétni reseni zobrazeni ¢i ovladani, jako panel

ndstroji, priivodce (wizard) nebo drobeckovd navigace.

Zajimava je zminka o kombinovani naucenych postupti z raznych
platforem v jednom prostredi, napriklad v pripadé spolec¢ného vyuziti
tlacitek a odkazu. Klasické tlacitko, které je znamé uz od pocatku
desktopového GUI - ale vlastné jde o vizualni reprezentaci fyzického
ovladace — je pouzito pro vyvolani akce, zatimco odkaz, typicky modry

podrzeny text, slouzi pro zobrazeni dalSiho obsahu. Pro téma této prace
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je zajimavé, zZe kazdy z téchto ovladacich prvka se uzivatel naudil
pouzivat v jiném prostiedi, a presto se prihodné doplnuji vedle sebe jak

ve webovych, tak v desktopovych aplikacich.

Jesté dva poznatky stoji za to v kontextu naseho tématu zminit: Prvni,
ze na webu a u webovych aplikaci oproti desktopu jesté roste vyznam
kvalitniho uzivatelského rozhrani, protoze frustrovany uzivatel muze
vzdat snahu a prejit ke konkurenci stiskem jednoho tlac¢itka. Druhy, ze
na zarizenich, kde chybi delsi historie vyvoje uzivatelskych rozhrani,
jako jsou mobilni telefony, automobilové navigacéni systémy ¢i televizni
a zaznamové audiovizualni systémy, designéri stale hledaji zakladni
principy, co funguje a co ne. Uzivatelé ¢asto toleruji nesnadné ovladani,
ale to nebude trvat dlouho. Zde lze vidét analogii s ranym obdobim webu
a webovych aplikaci, kdy byly teprve hledany fungujici postupy

a tolerance uzivateld byla vyssi. Naroky ale rostou velmi rychle.

Prvni vydani je z roku 2005, presto neni vidét, Ze by obsah vyrazné
zestarl. Navrhovych vzoru totiz stale pribyva a ty stavajici jsou dale
pouzivany. Tim, ze se Tidwellova nesnazi urcovat nejlepsi reseni, nybrz
nabizi celou sadu moznosti s jejich vyhodami 1 nevyhodami, je kniha
imunni proti médnim trendim a dobie vzdoruje ¢asu. V roce 2011 vyslo
druhé vydani, které zejména pridava oblast socialnich médii a mobilnich
zatrizeni, a také nékolik novych vzoru, které se za posledni léta
prosadily. Toto vydani bych oznacil za aktualné nejkvalitnéjSiho

pruvodce moznostmi navrhu grafického uzivatelského rozhrani.

2.2.3 Pouzitelnost domovskych stranek

Dilo Jakoba Nielsena a Marie Tahirové (Nielsen, Tahir, 2005) je jednim
z hlavnich souborid ,design guidelines” pro navrh webu. Kvalitu ¢eského

vydani bohuzel srazi ¢tyrleté zpozdéni za originalem a neprilis dobry
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preklad. Na prikladech padesati velkych webu Nielsen ukazuje
konvenéni postupy reseni jednotlivych problému. Jeho doporuceni jsou
jasna: co je nejcastéjsi postup, je konvenci, kterou uzivatel zna nejlépe.
Na webu je velmi malo ¢asu zaujymout navstévnika a velmi snadné ho
odradit, proto zde neni prostor pro uceni. Nielsen a Tahirova z téchto
vybranych webu vypracovali statistiku cetnosti variant feseni c¢tyriceti
otazek, od umisténi loga po formatovani odkaza. Nejfrekventovanéjsi
reSeni prohlasuji za konvence, které by mély byt dodrzeny. Jde o jeden z
extrému v polarizované otazce, zda davat predost nejbéznéjsim a tedy
dobife znamym fesenim, nebo pouzit reseni podporené védeckymi

experimenty za cenu prolomeni uzivatelského ocekavani.

2.2.4 Could I Have the Menu Please? An Eye Tracking Study of Design
Conventions

Pro zkoumané téma je velmi zajimava studie, kterou provedli John D.
McCarthy, M. Angela Sasse a Jens Riegelsberger (McCarthy et al.,
2003). Vénuji se nejvhodnéjsimu umisténi navigaéniho menu. Céast
guidelines pro navrh webu vychazi z uzivatelského ocekavani, jiné zase
z vysledkd empirického testovani raznych rozlozeni prvka. Tato studie
technikou testovani o¢éni kamerou zkouma, jestli umisténi menu na

necekanou pozici ma negativni dopad na pouzitelnost.

Pro umisténi dle zavedenych konvenci hovori IBM Design Guidelines ¢i

Jakob's Law of the Web User Experience:

»UZivatelé travi vétsinu svého casu na jinych strankach. Proto cokoliv je
konvence pouzivana na vetsiné jinych stranek, bude vypaleno v mozku
uzivateli a muzete se od toho odklonit jen za cenu zasadnich problému s

pouzitelnosti (Nielsen, 1999)

Na druhou stranu McCarthy s kolegy zminuji empirické vyzkumy jako

ten The National Cancer Institute, ktery prokazal, ze uzivatelé
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dosahovali lepsSich vysledkd s menu zarovnanym vpravo. Stejné jako
Galitz (Galitz, 2002) poukazuji na blizkost scrollbaru.5 Podstatou této
studie je srovnani vysledka pri pouziti konvenéniho umisténi, a naproti
tomu pouziti vhodnéjsiho umisténi za cenu prolomeni uzivatelského

oéekavani.

Graf 1: Efekt ocekdvini pfi prvni ndvstévé stranky
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| Prvni ndvitéva M Druba navitéva |

Zdroj: (McCarthy et al., 2003), pieklad autor

Pii testovani na Sesti ruznych prototypech — menu vlevo, vpravo a
nahote pii vysoké a nizké komplexité stranky — vyslo z vysledka doby
trvani 1 z vysledkd oc¢ni kamery, ze ocekavani uzivatele naucené na
jinych strankach hraje roli pouze pii prvnil navstéveé, pri kazdé dalsi uz

byla rychlost hledani obdobnéa pro vSechna tfi umisténi menu. (Graf 1)

5 Konkrétni zavéry téchto vyzkumt dnes pravdépodobné ztratily na relevanci z
divodu masivniho rozsireni kolecka mysi a obdobnych technologii na touchpadech
notebookt. Blizkost scrollbaru byla vSak jen jednim z davodu, pro¢ bylo dosahovano
lepsich vysledkd se zarovnanim vpravo, déle je napriklad zminovan prirozeny tok
¢teni zleva doprava, ¢imz se uzivatel prirozené dostane k navigaci po precteni
obsahu. Studie McCarthyho, Sassové a Riegelsberga tim vSak na aktualnosti neztraci,
nebot je zamérena na prolomeni uzivatelskych navykua.

13



Autori doporucuji nebat se uplatnit doporuceni na zakladé empirickych
vyzkumi 1 za cenu poruseni konzistence s ostatnimi webovymi
strankami. Zdaraznuji véak nutnost zachovat konzistenci v ramci celych

stranek.

2.2.5 The Impact of Visual Layout Factors on Performance in Web
Pages: A Cross-Language Study

Avi Parush, Yonit Shwarts, Avy Shtub a M. Jeya Chandra (Parush et
al., 2005) se zamé¥ili na problematiku, kterd je pro zde feSené téma
velmi relevantni: uplatnovani klasickych konvenci ve specifickém
prostiedi webu a rozdily mezi webovou strankou a béznym desktopovym

uzivatelskym rozhranim.

Cilem jejich vyzkumu bylo zjistit, jestli vizualni faktory, které maji
prokazany vliv na pouzitelnost desktopovych uzivatelskych rozhrani,
maji stejny dopad na webové strance. Konkrétné podrobili testovani
faktory, které jsou dukladné prozkoumany v dektopovém GUI: mnozstvi
informaci, hustota, zarovnani, rozmisténi a seskupovani. Pro srovnani
pouzili stejny pristup, jako pri diivejsim testovani téchto faktort na

desktopovém grafickém uzivatelském rozhrani.

Dva oddélené experimenty probihaly se strankami v angli¢tiné a v
hebrejstiné, ¢imz byl kontrolovan dopad opaéného sméru c¢teni na

vnimani rozlozeni prvka. Na obou potom testovali nasledujici faktory:

* Indikace seskupeni — pridani ramecku s nadpisem skupiné odkazu
e Zarovnani — vzajemné vertikalni zarovnani skupin odkazu

e Hustota — jednotné radkovani proti variabilnimu

e Mnozstvi odkazt — nizké mnozstvi odkaz@ (20 - 25) nebo vysoké

mnozstvi odkaza (45 - 50)
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Kazdy z téchto faktora mél pri testech desktopovych GUI vyrazny dopad
na vysledky. Na webové strance se ale ukazaly odli§né relativni vahy
jednotlivych faktoru, pricemz jejich ucinky byly variabilnéjsi a vice
zavislé na kontextu. Z vysledkd 1 z dalsich zdroju vyplyva, ze web je
méné strukturovany a o hodné dynamictéjsi, nez tradicni grafické

uzivatelské rozhrani.

Tento vyzkum byl jednim z prvnich, ktery prokazal, Ze pravidla z
klasickych GUI guidelines v prostiedi webu nemusi fungovat, protoze

jeho charakter je odlisny.
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2.3 Dalsi teoreticka vychodiska

Tato podkapitola se zabyva teoretickou strankou oblasti podstatnych pro

problematiku této prace, které si zaslouzi podrobnéjsi rozebrani.

2.3.1 Ovladaci prvky

Ovladaci prvky jsou ty prvky uzivatelského rozhrani, které slouzi
k volani prikazu. Jenifer Tidwellova déli ovladaci prvky na zobrazené a
skryté. Uzivateli zobrazené jsou ty, které maji grafickou podobu na
obrazovce aplikace: tlac¢itka, rizna menu, nastrojové listy, odkazy a
podobné. Uzivatel ma o téchto prveich vizualni piehled, navic designér
GUI ma moznost jejich vzhledem, umisténim a celkovym vsazenim do
uzivatelského rozhrani prifadit prvku odpovidajici dualezitost. Skryté
jsou naopak ty ovladaci prvky, které nejsou vykreslené na obrazovce a
uzivatel musi védét nebo hadat, Ze tam jsou, pokud nenapiSeme na
obrazovku instrukce k jejich pouziti. Jsou to nékteré akce mysi, jako
double-click nebo drag and drop, a klavesnice, tedy klavesové zkratky

nebo psané piikazy. (Tidwell, 2005)

’

Problémem skrytych ovladacich prvka je jejich obtiznéjsi objevovani a
uceni se. Presto vSak hraji v grafickém uzivatelském rozhrani vyraznou
ulohu, protoze casto zrychluji praci se systémem, a to zejména pro
pokrocilejsi uzivatele. Mnoho jich je také natolik pévné zakotvenych v
uzivatelskych navycich, Ze si nelze dovolit je neimplementovat. Takovym

pripadem jsou naptiklad zkratky Ctrl+C a Ctrl+V pro kopirovani a

vlozeni.

Protoze skryté ovladaci prvky nelze jednoduse objevit a rozpoznat pti
pohledu na uzivatelské rozhrani, je jejich pouziti vyrazné zavislejsi na
uzivatelskych navycich. Pro jejich obtiznéjsi objevovani i uceni by jejich
pritomnost a funkce méla maximalné duasledné odpovidat existujicim

konvencim.
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Na webu pritom pravé v pripadé skrytych ovladacich prvka dochazi
k nejvétsim konfliktim konvenci. Standardné jsou totiz zpravidla
obsazeny funkcemi prohlizece a v prostiedi webu nepatii k béznému
ovladani stranky. Pokud ale webova aplikace pouziva idiom aplikace
znamé z desktopového prostiedi, je ¢asto soucasti tohoto idiomu 1 sada
skrytych ovladacich prvka a aplikace by je tedy méla nabizet.

Rozeberme si podrobnéji situaci konkrétnich prvk.

Klavesové zkratky

Dnes$ni majoritni internetové prohlizece pouzivaji zakladni standardni

klavesové zkratky pro vlastni funkce, viz (Tabulka 2)

Tabulka 2: Tabulka Standardni klivesové zkratky

Ctrl+A Oznacit vse
Ctrl+C Kopirovat
Ctrl+N Novy
Ctrl+O Otevrit
Ctrl+P Tisk

Ctrl+S Ulozit
Ctrl+V Vlozit
Ctrl+X Vyjmout
Ctrl+Z Zpét

Zdroj: (Galitz, 2002), Gprava autor

U nékterych téchto zkratek to neznamena pro webovou aplikaci zadny
problém, protoze délaji 1 bez jakéhokoliv oSetfeni v ramci webové
aplikace to, co uzivatel o¢ekava. To jsou zejména piikazy pro praci s
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textem, tedy oznadit vse, kopirovat, vyymout, nebo viozit, a dale zpét
(undo). Pokud je v rdmci aplikace potieba tyto klavesové zkratky pouzit
1 jinym zpusobem, nez umi sam prohlize¢, jako by byla napriklad
manipulace s objekty, lze je odchytit na strané aplikace a vykonat
vlastni operaci, aniz by to pritom narusilo ocekavani o chovani

prohlizece.

Nékteré standardni klavesové zkratky vsak maji v prohlizeéi funkeci
vylozené spjatou s prohlizecem, nikoliv s obsahem stranky, to jsou
zejména prikazy novy, otevrit a ulozit. Tyto zkratky ma uzivatel na
jednu stranu velmi dobfe naucené z prakticky vsech desktopovych GUI,
na druhou stranu se casto uz naucil, ze v prostiedi prohlizec¢e neobslouzi
webovou aplikaci, nybrz vyvolaji — zpravidla nezadané — akci prohlizece
samotného. Zde dochazi k velmi problematické kolizi konvenci, protoze
nelze urcit, zda uzivatel stiskl klavesovou zkratku pro vyvolani akce
prohlizece, v souladu s chovanim prohliZzec¢e na drtivé vétsSiné webovych
stranek, nebo pro vyvolani akce webové aplikace, ktera je v souladu s
konvencemi tohoto typu aplikace, bez ohledu na jeji pritomnost na webu.
Designér rozhrani webové aplikace je postaven pred volbu, jestli vyjit
vstiic uzivatelim ocekavajicim piritomnost téchto ovladacich prvkua v
aplikaci, a to 1 za cenu naruseni konzistentniho chovani webového

prohlizece.

Uréitym kompromisem je reseni, které napriklad voli spole¢nost Google
v nékterych svych webovych aplikacich.6 Pokud je standardni klavesova
zkratka Ctrl+S stisknuta béhem editace nékterého textového pole,
vyvola akci uloZeni na strané webové aplikace. Pokud je uzivatel pravé
mimo textové pole, webova aplikace na ni nereaguje a pirenecha ji
prohlizec¢i, ktery vykona svoji standardni akci, tedy vyvola dialog

ulozeni aktualné nactené stranky.

® Testovano v aplikacich Google Docs a Gmail
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Nékteré webové aplikace nabizi jednoklavesové prikazy, které maji v
tomto sméru zasadni vyhodu, ze nekoliduji se standardnim ovladanim
prohlizece. OvSem takové ovladani se neopira o bézné konvence, uzivatel
tedy neuplatnuje svoji znalost. Céstednou vyjimkou jsou klavesové
prikazy, které maji puvod v ovladani pocitacového terminalu Lear
Singer ADM-3A a byly preneseny do textového a pozdéji 1 grafického
uzivatelského rozhrani popularniho textového editoru vi pro operacni
systém Unix, respektive dalsi *nixové systémy. Dnes nékteré webové
stranky a aplikace napriklad pouzivaji pro posun mezi polozkami
klavesy h, j, k, a I nejcastéji j a k pro pohyb dold a nahoru. Webova
aplikace Gmail mimo to pouziva prikazy ze stiska dvou klaves po sobég,
jako g a nasledné 7 pro piikaz go to inbox (piejit do slozky piijaté posty).
Omezenim jednoklavesovych prikazt vSak je nemoznost jejich pouziti v

kombinaci se zadavanim textu.

Ovladani formou psanych prikazt je v soucasné dobé na webu zcela
okrajovou zalezitosti, nicméné s vyvojem rozpoznavani prirozeného
jazyka nelze vyloucit jeho budouci rozsireni. Z existujicich projektu lze
jmenovat Ubiquity (Mozilla Labs, v soudasnosti je vyvijena pouze

komunitni verze) nebo Wolfram Alpha od Wolfram Research.

Operace mysi

Dalsi kategorii skrytych ovladacich prvka jsou operace mysi. Pokud
odpovida uzivatelské rozhranim konvencim, je jasné rozpoznatelné, na
které ovladaci prvky lze kliknout. Méné jasna je moznost pouziti drag
and drop, Skrytymi prvky jsou 1 dvojklik a v prostifedi webu za néj
muzeme povazovat 1 pravé tlacitko mysi. Ani jeden z téchto ovladacich
prvki neni na webu standardni. Pravé tlac¢itko mysi opét koliduje s
ovladanim prohlizece, jako bylo popsano u standardnich klavesovych
zkratek, a v prostredi pocitact Apple nepatii k béznym ovladacim
prvkim vubec. S pribyvajicim pocétem uzivateli zobrazujicich web na

zatrizeni s dotykovym ovladanim potencial jeho vyuziti jesté dale klesa.
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Pokud jsou skryté ovladaci prvky pouzity v prostiedi, kde nejsou
otekavany automaticky, tedy mnejsou zcela standardnim ovladacim
prvkem v tomto typu prostiredi, vzdy plati, Zze by mély byt vyrazné

viditelné popsany na obrazovce, jako v ptikladé viz (Obrazek 1)

Obrizek 1: Upozornéni na kldvesové ovldddni na webu 9gag.com

9GAG #or o

What's Hot Trending Vote Safe Made M:‘

Tip: Helpimprove SGAG by reporting spam & voting nzw posts en te Vote page.I'.‘.l'e love your keyboa rcI!I

= .

9GAG Keyboard Shortcuts

oaon

R - randurm C - cornmiel H - trale J - nes K- previous L-like

Zdroj: 9gag.com, Uprava autor

Rozhodné by vsak skryté ovladaci prvky mély mit dobie pristupnou
alternativu v podobé viditelného ovladaciho prvku. Prikladem je
kontextové menu webové aplikace Google Docs (Obrazek 2). Kontextové
menu adresare jde vyvolat kliknutim pravym tlac¢itkem mysSi, nebo

alternativné tlacitkem v pravé ¢asti pole s timto adresarem.

20



Obrizek 2: Viditelné tladitko kontextového menu v Google Docs

=My collections =] .
Definice
i OP - f—
I Estoril Create v

¥ Collections shared wi
[
a Share__. r

Add star
M Organize. .

Rename...

Change color 4
Mark as unviewed

Download. ..

Open collection

-
B Remove

Zdroj: Google, iprava autor

Toto pouziti je prikladem, jak vhodné pouzit skryty ovladaci prvek.
Slouzi k urychleni a usnadnéni prace spise pokrocilejsich uzivatelu,

jejich neznalost vSak neomezuje pristup k odpovidajicim akcim.

2.3.2 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti, také alternativné zvané uzivatelské testovani,
je  technika  pouzivana k  hodnoceni  produktu testovanim
s reprezentativnimi uzivateli. Pfi testovani se uzivatelé snazi splnit
typické ukoly a jejich pocéinani je zaznamenavano hodnotiteli. Cilem je
rozpoznani problému s pouzitelnosti, sbér kvantitativnich dat a zjisténi

miry spokojenosti ucastniku s timto produktem.

Nielsen (Nielsen, 2003) definuje t¥i zakladni komponenty testovani

pouzitelnosti:

* Reprezentativni uzivatelé
* Reprezentativni ukoly

e Sledovani ¢innosti, uspéchu a obtizi uzivatelu
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Testovani pouzitelnosti se déli podle cild nebo podle zpusobu provedeni

vyzkumu. Nejbéznéjsim rozdélenim podle cild je na formativni a

sumativni.

Formativni testovani je kvalitativni, typicky s malym vzorkem
ucastnika (Graf 2)7 a dasto opakované v rlznych stadiich vyvoje

produktu. Jeho cilem je predevsim odhaleni chyb.

Graf 2: Procento odhalenych chyb v z4vislosti na poétu déastnikil
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Zdroj: (Nielsen, 2000), preklad autor

Sumativni testovani je kvantitativni, vyzaduje velky vzorek ucastniku,
protoze cilem je ziskani statisticky signifikantnich metrik. Zjistovany
jsou miry uspésnosti pri plnéni ukolu, ¢asy trvani ukold, pomér uspésné
dokoncéenych a predcéasné opusténych testd, mnozstvi uzivatelskych chyb

a dalsi hodnoty.

7 Aé je toto ¢islo éasto diskutované, Nielsen uvadi, ze nejlepsiho poméru naklad® a
dosazenych vysledkt lze pri iterativnim formativnim testovani dosdhnout s poctem
péti téastnikd (Nielsen, 2000)
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Nielsen pridava jesté testovani srovnavaci, které slouzi pro poméieni s
konkurenénimi produkty a uplatnéni poznatkt o dobrych i Spatnych

prvcich nejen z vlastniho navrhu, ale 1 z konkurenc¢nich.

Dalsi déleni je mozné podle zpusobu provedeni vyzkumu. Jednoduse to
lze vyjadrit podle toho, kde vyzkum probiha. Klasickym pristupem je
laboratorni testovani. Pro casté a podrobnéjsi testovani je vhodné
zaridit laborator pro testovani pouzitelnosti. Takova laboratof, zvana
usability lab, muze disponovat podle potieb a financénich mozZnosti
ruznym stupném vybavy. Typicky je obrazovy a zvukovy zaznam chovani
udastnikd, dasté jsou i oéni kamery (zaiizeni pro eye tracking) nebo

zatrizeni pro testovani mobilnich zarizeni.

Vyzkum se také muze odehravat primo na misté, kde ma byt produkt ¢i
systém nasazen, typicky na pracovisti. To pomaha pochopit kontext
prace s produktem v ,opravdovém® prostiedi nebo ukazat rozdily proti
vysledkum testu v laboratori. Provadét testovani ve skuteéném kontextu
prostredi je zvlast dalezité, pokud je prace s produktem nebo systémem
vyrazné zavisla na vnéjsich faktorech, na offline datovych zdrojich a

podobné.

Posledni kategorii je vzdalené testovani pouzitelnosti. Vzdalené
testovani probiha bez fyzické pritomnosti wuzivatelt, moderatora
a hodnotitelt na jednom  misté. Spojeni probiha nejcastéji
prostirednictvim internetu a uzivatel se ho typicky ucastni ze svého
pocitace. Vzdalené testovani pouzitelnosti se dale déli na moderované a

nemoderované.

Moderované vzdalené testovani pouzitelnosti znamena takovy vyzkum,
pri kterém jsou ucastnik s moderatorem a pripadné dalsimi pozorovateli
v synchronnim kontaktu v prubéhu testovani. Proto je tento zpusob zvan

také synchronni. Uzivatel provadi testovani na svém pocitaci a testovaci
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software umoznuje primé sledovani jeho ¢innosti. Bézné je pozorovani
uzivatele prostiednictvim webkamery. Vyhodou je nezavislost na lokaci
uzivateld 1 ¢lent tymu, coz je podstatné zejména pro nadnarodni
produkty a pomuze to také ziskat k testovani uzivatele, kteri by nebyl
ochotni obétovat cas cestou do testovaci laboratore. Vyssi je 1 casova
flexibilita. Nevyhodami jsou zprostiredkovany kontakt s ucastnikem a

slozité technické zajisténi. (Barnum, 2010)

Nemoderované, nebo také asynchronni vzdalené testovani pouzitelnosti,
je oznacované za , pravdépodobné nejefektivnéjsi zpusob shéru detailnich
a Skdlovatelnych soubori dat o pouzitelnosti. (Albert et al., 2010, s. 6)
Asynchronni znamena, ze ucastnik a hodnotitel nejsou v pruabéhu
testovani v kontaktu. Uéastnik provede testovani kdykoliv se mu hodi,
jeho data jsou zaznamenana a hodnotitel je muze analyzovat pozdéji,
typicky po ziskani dat vsSech ucastniku. Stejné jako u moderovaného
vzdaleného testovani je vyhodou nezavislost na lokaci, navic vsak
pribyva absolutni nezavislost na case, kdy ucastnici testovani absolvuji,
tudiz je snazsi presveédcit vyssi pocet uzivatelu k ucasti. Stejné tak neni
omezen pocet ucastnikt, kteri absolvuji testovani v jeden okamzik.
Vsechny tyto faktory pomahaji snadno ziskat rozsahly soubor vysledku.
Vérohodnosti ziskanych dat pomaha, Ze uzivatelé pracuji ve svém
prirozeném prostiedi, a to jak fyzickém, tak softwarovém, a jejich
stupen soustredéni oproti synchronnim metodam testovani muze lépe

odpovidat bézné praci na pocitaci.

Hlavni vyhodou nemoderovaného vzdaleného testovani pouzitelnosti je
moznost provést rozsahla kvantitativni Setieni bez nadmérnych naroku
na ¢as a financéni naroc¢nost. Pfi rozsahlém souboru ucastnika lze ziskat
statisticky signifikantni zavéry 1 o malych rozdilech v hodnotach metrik
pouzitelnosti. Proto se tento typ testovani hodi pro srovnavaci vyzkumy
vice prototypu, srovnavaci testy proti konkurenénim produktim nebo

proti stanovenym kritériim. (Barnum, 2010)
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7Z asynchronniho charakteru vyzkumu plynou odpovidajici nevyhody:

* Neni mozné vidét ucastniky a jejich fyzické reakce.

e Neni mozné mluvit s ucastniky. Ti sice zaznamenavaji subjektivni
hodnoceni v pribéhu 1 po ukonceni testovaci sekvence, ale na
jejich hodnoceni neni mozné dale reagovat a ziskat tak hlubsi
porozumeéni.

e Neni mozné zjistit davod konkrétnich uzivatelovych kroku nebo
predc¢asného ukonceni.

e Testovaci scénare 1 otazky pro subjektivni hodnoceni musi byt

jednoduché.

(Barnum, 2010, s. 45)

Sledovani pohybu mysi

Sledovani pohybu mysi (mouse tracking) je ¢asto prezentovano jako
levnéj$i a snadnéji nasaditelnd alternativu k oénim kameram (eye
tracking). Nicméné hrubé vysledky nepiiniseji potiebnou pifesnost, aby
byly srovnatelnou nahradou. Jednoduse receno, mys se ¢asto pohybuje
znaéné daleko od centra uzivatelova zajmu (Guo, Agichtein, 2010).

Piesto je sledovani pohybu mys$i pro rizné acely bézné pouzivano.

Q1 Guo a Eugene Agichtein v roce 2010 jako prvni predstavili metodu,
jak cisté na zakladé pozice a pohybu mysi predikovat, ve kterych
okamzicich je pozice kurzoru mysi uzce koordinovana s pohledem
uzivatele. (Guo, Agichtein, 2010) Tato nepiili§ slozitd metoda pomohla s
témeér 60% presnosti spravné uréit, kdy byla vzdalenost kurzoru mysi a
mista pohledu uzivatele nizs$i, nez 100 pixeld. Vzhledem k tomu, ze v
prabéhu jejich vyzkumu byla prumérna vzdalenost kurzoru mysi od
mista pohledu uzivatele 225 pixeld, jde o vyrazné zpresnéni vysledkua
pouhym algoritmem, bez pouziti dodateé¢nych vstupu. Vyvoj je v této

oblasti je teprve v raném stadiu, ale ze soucasného stavu lze
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predpokladat, zZe sledovani pohybu mys$i ¢eka v nasledujicich letech
siroké rozsireni, zejména na webu a zejména pro automaticky sbér

kvantitativnich dat.

Prototyp

,Prototyp je primarné prostredek ke zkoumani, komunikaci a hodnoceni.
Jeho smyslem je ziskani vstupu od uzivatelu a poskytnuti zpétné vazby
designériim.“ (Galitz, 2002, s. 706) Prototyp je simulaci né&jakého
systému, pricemz nejsou kladeny naroky na tuplnost a presnost,
respektive jejich droven muze byt ruzna od prototypovani na papire po
vérné interaktivni modely pocitacovych systému. Slouzi pro porozuméni,

jak ma systém fungovat a vypadat.

S prototypem lze provadét testy na zjistovani siroké skaly adaja:

* Soulad s pozadavky

e Soulad s navrhovymi guidelines a best-practices
* Rozpoznani problému v navrhu

* Snadnost uceni

e Udrzeni si znalosti

* Rychlost plnéni ukola

* Rychlost uspokojeni potieb

e  Miry chybovosti

e Subjektivni uspokojeni

(Galitz, 2002, s. 709)

Na prototypu se tedy daji zjistovat hodnoty vsech metrik jako na
skutec¢né aplikaci.
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3 Priprava a prubéh vyzkumu

3.1 Princip vyzkumu

Vyzkum je zaloZen na technice uzivatelského testovani tii prototypu.
Vsechny prototypy maji zcela shodnou funkcionalitu, liSi se jen
uzivatelskym rozhranim. Aplikace je smyslena, postavena za tucelem
otestovani ruznych vybranych situaci. Pripomina jednoduchy textovy
editor a ma deset funkci, coz je presné nad hranici takzvaného Millerova
zakona, stanovujiciho rozsah lidské kratkodobé paméti na 7+2 prvku.
Toto ¢islo sice rozhodné neni piesné (Jones, 2002), nicméné pro
testovani je podstatné, ze deset prvkua by jiz mélo byt pro uzivatele

velmi obtizné s1 zapamatovat.

Béhem testovani je zaznamenavana veskera interakce uzivatele s

aplikaci. Sledovany jsou zejména:

e Casy trvani uspésného splnéni ukolu
e zpusob reseni zadanych ukola
e chyby
0 zavazné, které narusi praci a uzivatel musi opakovat
nékolik kroku

0 malé, které nemaji vliv na dalsi prabéh prace.

pohyb mysi

Sledovany jsou 1 dalsi hodnoty, které slouzi pro kontrolu ziskanych
vysledku, napriklad jestli nékdo neabsolvoval testovani nékolikrat

opakované nebo se nesnazil narusit vysledky testovani.

3.1.1 Prubéh testovani

Testovani probiha metodou nemoderovaného vzdaleného testovani

pouzitelnosti. Pro ucéastnika to znamena, ze probiha online, pfimo na
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jeho pocitac¢i, bez narokt na jakykoliv pridany sledovaci hardware 1
software. Testovani také neni omezeno konkrétnim casem, lze ho
provést v zadaném casovém intervalu zcela kdykoliv. V souladu s
pozadavky na nemoderované vzdalené testovani pouzitelnosti jsou ukoly
jednoduché, neni jich mnoho a ucastnikovi nejsou kladeny zadné slozité
otazky. Uéastnik je nejprve na vstupni strance informovan o podstaté a
prabéhu vyzkumu. Po odsouhlaseni sbéru dat z testovani je vybran a
spustén jeden ze tii prototypt. Udastnikovi se vzdy zobrazuje instrukce
k aktudlnimu tkolu. Ukold je sedm a zaméiuji se na rtzné zkoumané

situace.

Oteviit novy dokument:

Akce otevieni nového dokumentu je uzivateli dobfe znama. Tim, zZe je to
prvni ukol, je zde predevSsim méiena rychlost, s jakou se uzivatel

zorientuje v prostiedi aplikace.

Nechat vypsat otazky:

Tato akce nepatii mezi konvencéni funkce zadného prostiedi, uzivatel ji

musi najit, aniz by mu pomahala znalost typu prostiedi.

Vyplnit odpovédi a spustit jejich kontrolu:

Zde jde o dva cile, prvnim je schopnost uplatnéni pravé nabyté znalosti z
predchoziho ukolu. Funkce kontrola odpovédi se ve vSech prototypech
vyskytuje ve stejné kategorii a v bezprostiedni blizkosti predchozi akce,
tedy vypsani otazek. Jde tedy opét o akei, kterou uzivatel nezna z jinych

prostredi, ale uz ma Sanci vyuzit znalost tohoto prostredi.

Druhym cilem je ziskani zakladnich dudaja, které budou vyuzity pro
rozsireni vysledkt o dalsi porovnatelna kritéria. Zjistované udaje jsou
pohlavi, vék a mira pocitacové gramotnosti. Vzhledem ke skutec¢nosti, ze
respondenti byli oslovovani online, je zarucena alespon zakladni

pocitacova gramotnost. Pro ucely tohoto vyzkumu jsou respondenti
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déleni na bézné uzivatele a IT profesionaly ¢i studenty informatickych
oboru. Pro slozitost stanovovani exaktni hranice je otazka polozena
velmi obecné: ,Jste z oboru IT?“ Pro ucely vyzkumu je toto rozdéleni

dostacujici.

Najit a nahradit:

Funkce najit a nahradit je uzivatelim znama z desktopového prostiedi.
V aplika¢nim menu ma dvé varianty konvencéni pozice, bud v nabidce
upravy, nebo pripadné v samostatné nabidce hledat, pokud v aplikaci
takova je. Pro tuto akeci neexistuje standardni, snadno identifikovatelna
ikona. Je sledovano pouziti standardni klavesové zkratky Ctrl+H,

predpokladem je, Ze nepatii mezi bézné znamé.

Protoze ukolem je prepsat dva vyskyty jednoho pismene, ma uzivatel
moznost tuto operaci provést ruéné, a to srovnatelné obtizné. Tento ukol
tedy slouzi predevsim k zjisténi, kolik uzivatelt vyuzije funkci aplikace.
Zajimavé je predevsim srovnani, jestli look and feel desktopové aplikace
vede uzivatele vice k vyuziti funkce naucené z tohoto prostiredi pravé v

tomto prototypu.

Vratit posledni krok:

Tento Ukol ma tfi mozna fesSeni. Prvnim je opét manualné prepsat
pismena, druhym je pouziti funkce najit a nahradit a tretim je funkce
zpét (ve smyslu undo). Funkce zpét je z desktopového prostiedi velmi
dobfe znadma, ma ustalenou ikonu 1 dobfe znamou klavesovou zkratku
Ctrl+Z. Ve webovém prostiedi naopak neni obvykla vubec. Opét je
sledovan predevsim rozdil v poméru vyuziti této funkce v odliSnych

prototypech.

Dalsi moznou — avsak chybnou — reakci je stisknuti tlacitka zpét v

prohlizeci. I tato moznost je sledovana.
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Ulozit dokument:

UlozZeni je opét velmi dobie znamou funkeci s dobie identifikovatelnou
ikonou a v desktopovém prostiedi ziejmé jednou z nejlépe naucenych
klavesovych zkratek, Ctrl+S. Zde akce slouzi hlavné pravé k zjisténi,

kolik uzivateld pouzije pro ulozeni klavesovou zkratku.

Ukoncit aplikaci:

Poslednim pokynem je ukoncit aplikaci. Sledovan je zpusob ukonceni,
zda uzivatel zavie stranku v prohlizeci, ¢i vybere prikaz pro ukonceni na
strané aplikace. V pripadé prototypu s desktopovym rozhranim jsou
potom moznosti zavieni jesté rozdéleny: v menu dokument — ukoncdit,

nebo kiizkem v pravém hornim rohu aplikaé¢niho okna.

Tabulka 3: Ukoly pti testovani

Konven €ni Konven €ni Standardni Existuje Co je ukolem
funkce ve funkce ikona standardni zjiSt'ovano
webovém v desktopovém klavesova
prost redi prost redi zkratka
Novy ne ano ano ano, ale zorientovani
dokument v prohlizegi se v prostredi
Chrome neni
pfipustna
Vypsat ne ne ne ne nalezeni
otazky neznameé
funkce
Vyplnit a ne ne ne ne u€eni — blizka
zkontrolovat funkce prave
odpov édi pouzité
Najit a ne spiSe ano ne ano zpusob feSeni
nahradit
Zpét ne ano ano ano zplUsob feSeni
/ nalezeni
dobfe znamé
funkce
Ulozit ne ano ano ano pouziti
klavesové
zkratky
Ukon ¢€it ano ano ano ano, ale zpusob feSeni
v prohlizeci funkci
nelze pouzit aplikace X
prohlizece
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Zdroj: autor
Aplikace dale obsahuje funkce, které nejsou pro plnéni zadanych ukolu
potieba, ale jsou zde, protoze dle konvenci do nékterého z prostredi patri
a aby zvySily pocet ovladacich prvka nad pozadovanou hranici

zapamatovatelnosti. Jde o funkce najit, tisk a o aplikaci.

Po splnéni vSech zadanych ukolu je uzivatel presmérovan na stranku s
podékovanim za ucast ve vyzkumu a s formularem pro zanechani zpétné
vazby. Timto zptusobem je v souladu s béznymi postupy nemoderovaného

vzdaleného testovani pouzitelnosti ziskavano subjektivni hodnoceni.

Kazdy ucastnik testuje pouze jeden ze tifi prototypu, protoze pri
opakovaném provadéni stejnych ukoli by uz znal zadani a postupy

’

feSeni, ¢imz by bylo naruseno méreni ucinnosti a presnosti.

3.1.2 Prvni prototyp -, hypertextovy”

Prvni prototyp vychazi z konvenci bézné webové prezentace, pro
uzivatele je znamé rozmisténi prvka 1 presné moznosti ovladani. Menu
vSak misto tradi¢ni navigace nabizi funkce pro praci s dokumentem,

které nejsou na statické webové prezentaci standardni.

RozloZeni stranky je konvenéni dle (Nielsen, Tahir, 2005): navigadéni
menu je vlevo a sklada se ze standardné formatovanych odkaza, v modré
barvé a podtrzenych, délenych do logickych kategorii. Odkaz o této
strance ma bézné na webu misto mimo hlavni navigaci, proto je oddélen
1 zde. Spolecné s nim, zcela vpravo nahore, je tlacitko wukoncit, coz

odpovida konvenc¢nimu umisténi odkazu pro odhlaseni.
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Obrézek 3: Prvni prototyp

Oteviete novy dokument.
MNechte vypsat otazky.

Vypliite odpovédi a spust’te jejich kontrolu.

0 této strénce | Ukondit

Prototypové testovani

Dokument: Pohlavi:
Mowy Vek:
Ulogit Jste z oboru IT?
Tisk

Upravy:

Zpét
Maiit
Naiit a nahradit

Dotaznik:

Vypsat otdzky
Zkontrolovat

Zdroj: autor

Prvni prototyp tedy méri vysledky uzivatele v prostiedi, které co nejvice

zustava konvencéné webové.

3.1.3 Druhy prototyp - ,desktopovy”

Druhy prototyp je predstavitelem idiomu textovy editor, s takovym
typem uzivatelského rozhrani se uz uzivatel setkal v desktopovém
prostredi a proto chape jeho smysl, rozmisténi prvka a zakladni principy
fungovani, i kdyZ je pfeneseny na web. Podle Nielsena (Nielsen, 1999)
bude uzivatel pfi prvni navstévé tapat, podle Tidwellové (Tidwell, 2005)
mu naopak pochopeni idiomu znamého z jiného prostiedi nebude délat
problém. Proto je zkouman rozdil mezi vykonnosti plnéni prvniho tukolu,
kdy dochazi k poznavani uzivatelského rozhrani a uceni, a nasledujicich
ukolu.
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Obrézek 4: Druhy prototyp

Instrukce:

Oteviete novy dokument.
MNechte vypsat otazky.

Vypliite odpovédi a spust’te jejich kontrolu.

Prototypové testovani ®

Dokument = Upravy ~ Dotaznk = Napovéda =

Pohlavi:
VEk:
Jste z oboru IT?

Zdroj: autor

Rozhrani vyuziva aplikaéniho menu, kde vétsina funkeci a jejich
rozdéleni do nabidek je uzivateli znama, kromé nabidky dotaznik s

funkcemi pro vypsani otazek a kontrolu odpovédi.

Tento prototyp podporuje nad ramec funkeci prohlizece ovladani
standardnimi klavesovymi zkratkami, konkrétné jsou popsany v tabulce
(Tabulka 4). V souladu s konvencemi desktopovych aplikaci a s potiebou
na pritomnost skrytych ovladacich prvka uzivatele upozornit jsou tyto
klavesové zkratky v jednotlivych nabidkach aplikaé¢niho menu zobrazeny
vpravo vedle odpovidajicich polozek. Soucasti vyzkumu je zjistovani,
kolik uzivatel pouzije ve webové aplikaci klavesové zkratky, které

bézné vyvolavaji akei prohlizece.
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Tabulka 4: Kldvesové zkratky druhého prototypu

S _

Ctrl+S Ulozit

Ctrl+P Tisk

Ctrl+Z Zpét

Ctrl+F Hledat

Ctrl+H Najit a nahradit

(Ctrl+N) Novy dokument — Tato klavesova zkratka vsak neni pfistupna
ve vSech majoritnich prohlizecich, proto ani neni v rozhrani
zobrazena jako podporovana.

Zdroj: autor

Druhy prototyp zkouma adaptaci wuzivatele na i1diom znamy =z
desktopového prostiedi. Uzivatel tedy disponuje potiebnymi navyky, ale

musi je pouzit v novém kontextu.

3.1.4 Treti prototyp -, dotykovy”

Tieti prototyp neodpovida béznym konvencim ani webové stranky, ani
desktopové aplikace. Celkovy vzhled aplikace presnéji nevychazi
z zadného 1idiomu, ale c¢asteéné pripomina wuzivatelské rozhrani
optimalizované pro dotykové ovladani. Toto rozhrani by nemélo
uzivatele nijak zaskocit. Ackoliv celkovy vzhled neodkazuje na nic
znamého, jednotlivé prvky jsou znamé dobie. Prace s timto prostiedim
neni zaloZzena na uzivatelové znalosti nebo znovuobjevovani, nybrz na

34



minimalizaci obtiznosti ucéeni. Tim doplnuje vysledky z uzivatelskych
rozhrani dodrzujicich platformni konvence. Pro uzivatele by méla byt o
néco slozitéjsi orientace v nabidce prikazu, protoze jejich déleni do
skupin zamérné neni tak vyrazné, jako v predchozich dvou prototypech.
Prikazy, patiici logicky k sobé, jsou vzdy na jednom radku a radky jsou
oddéleny mezerou, ne vsak velkou. Nejsou pouzity ramecky, nadpisy ani
barevné ¢i jiné grafické rozdéleni kategorii. Uzivateli tedy mneni
pomahano s celkovou orientaci v nabidce piikazd, naopak je ale
usnadnéno hledani prikaza jednotlivé. Jsou pouzity velké a vyrazné
ikony, z nichz vétSina je zcela ustalena, a akce, které v dany moment
nejsou dostupné, jsou zaSedlé (disabled). To jsou sice v druhém

prototypu také, nicméné v aplikaénim menu neni tato indikace tak

vizualné vyrazna.

Obrizek 5: Tteti prototyp

Oteviete novy dokument.
Nechte vypsat otdzky.

Vypliite odpovédi a spust'te jejich kontrolu.

Pohlavi: i ‘
o Mowvy = %
=N
dokument
Jste z oboru IT?
. ) Najit
@ Zpét % Najit X% a nahradit
=1 Vypsat Zkontrolovat
) otdzky odpovedi
'ﬂ O této % Ukonéit
o

aplikad

Zdroj: autor
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Tieti prototyp méiri vysledky v pripadé ucéeni nového oproti vyuziti
znamého v pripadé prvnich dvou prototypu.

3.2 Technické zpracovani

Z charakteru a cild vyzkumu vyplyvaji urcité pozadavky, které musi
jeho technologické zpracovani splnovat. Zakladni rozdily v narocich na
testovaci software ve webovém prostiredi vyplyvaji z absence plné
kontroly nad danym pocitacem a z pouziti architektury klient-server.
Tim vznika potireba klast velky duraz na konzistenci a robustnost

aplikace.

Konzistence testovaciho prostredi na odliSnych platformach a na
raznych strojich je bezpodminec¢nou nutnosti pro ziskani objektivnich
vysledki. Je nutné oSetrit pripadné rozdily v interpretaci ruznymi
webovymi prohlizeci, aby byly vlastnosti testovanych prototypu ve vsech
prostredich stejné. Aby bylo mozné sbirat porovnatelna casova data,

nesmi dochazet k ovlivnéni rozdily v reakéni dobé aplikace.

Dalsim klicovym pozadavkem je robustnost, v aplikaci je potieba
minimalizovat moznost naruseni testovani jakymkoliv technickym
problémem, stejné jako zamezit ztraté dat napriklad pri nenadalém

ukonceni aplikace.

Pro charakter a potfeby vyzkumu nebyl vhodny zadny existujici
software pro prototypovani. Popsané potfeby a omezeni neumoznily ani
vytvorit jednoduchou hypertextovou strukturu a sledovat ji béznymi
nastroji pro webovou analytiku. Takové rteseni by nenabizelo
pozadovany rozsah funkcionality aplikace ani potiebnou detailnost
méreni, a dale by vysledky byly naruseny nacitanim novych stranek.

Bylo tedy nutné vyvinout feseni zcela nové.
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3.2.1 Architektura:

Architektura je typicka pro webovou aplikaci, trivrstva: datova a
aplikaéni vrstva jsou na serverové strané a prezentacéni vrstva na
klientské strané. Oproti nejbéznéjsim resenim zde ovsem dochazi k
posunu obsahu vrstev smérem ke klientu. Za prvé, aplikace je pouze
testovacim prostiedim, v podstaté ji zcela chybi vlastni business logika.
Za druhé, z duvodu popsané nutnosti vyhnout se dynamickému nacitani,
aby nedoslo k naruseni méreni ¢asu, je veskera logika, odpovédna za

chovani celého prototypu, obsazena v prezentacéni vrstvé a bézl na

klientské strané.

Obrizek 6: Architektura testovaci aplikace

DB server Web server Klient

Uvod a

obecné

instrukce

Pridélovani instanci

Testovaci

prototyp

Analyticka
data
a zpétnd

) . Rf),zhranl’ pro asynchronni
pristup k DB

vazba

\ Obsluha stranky zpétné

vazby

/N1 /N

Formular pro
zpétnou

vazbu

Zdroj: autor

Aplikacéni vrstva zodpovida za pridéleni instance prototypu klientské
strané, a to takovym zpusobem, aby u kazdého ze tii prototypu probéhl
stejny podet testovani. Regeno je tim zpusobem, Ze jsou pii pridélovani
instanci jednotlivé prototypy cyklicky stridany. Instance je poté
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spusténa na klientském stroji a bézi co do funkcionality samostatné. Pri
kazdé vétsi uzivatelské akei je poslan zaznam aplikacéni vrstvé, ktera ma
v tuto chvili pouze roli rozhrani pro predani dat datové vrstvé. Tyto
prenosy jsou asynchronni, coz znamena, ze na rozdil od bézného chovani
statickych hypertextovych stranek probihaji na pozadi, bez jakéhokoliv
naruseni chovani ¢i zobrazeni prezentaéni vrstvy. Tim je zaroven
zajisténo ziskani dat z testovani i1 v piripadé nenadalého ukoncéeni na

klientské strané.

3.2.2 Vybér technologii:

Technicky nejnaro¢néjsim ze til prototypu je druhy, webové uzivatelské
rozhrani dle konvenci desktopové aplikace. Predevsim jeho potirebam byl
podrizen vybér technologie pro klientskou ¢ast aplikace. Pozadavkem pr1i1
vybéru tak byla vybavenost nastroji pro tvorbu grafickych uzivatelskych
rozhrani odpovidajicich desktopovym konvencim, a zaroven podpora
asynchronniho pienosu dat. Tyto podminky velmi dobfe plni prakticky
jakykoliv z vétsich javascriptovych frameworka. Dalsim kritériem proto,
s prihlédnutim k minimalni narocnosti vyvijené aplikace, byla
jednoduchost vyvoje a nasazeni. Jako objektivni méritko byl bran béh
frameworku na béznych hostingovych technologiich PHP+MySQL, bez
nutnosti prekladat zdrojovy kod. Zbytek tohoto hodnoceni jiz je nutné
subjektivni. Jako nejvhodnéjsi byl takto vybran framework Ext JS ve
verzi 4.1. Jde o framework zalozeny na HTML5, CSS a Javascriptu.

Pro serverovou ¢ast uz byla hlavnim kritériem jednoduchost nasazeni,
pii absenci business logiky nevyvstala ani potreba vyuziti server-side
frameworku. Zde byla zcela jasné zvolena bézna kombinace PHP a
MySQL. Asynchronni komunikace mezi klientem a serverem probiha ve

formatu JSON.
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3.3 Skupina ucastnikt testovani

Utastnici byli osloveni prostiednictvim Internetu. Uz z toho vyplyva, ze
disponuji pocitacovou gramotnosti prinejmensim na uzivatelské drovni.
Pro orientac¢ni rozdéleni skupiny testujicich uzivatelt dle pocéitacové
gramotnosti na uzivatele a profesionaly slouzila otazka v dotazniku:

,Jdste z oboru IT?¢

Osloveni byli prevazné studenti a absolventi vysokych skol ruzného
zaméreni. To znamena, ze jde oproti republikovému praméru o

nadprimeérné vzdélanou skupinu.

Vék vzorku wuzivateli odpovida také véku studentd a cerstvych
absolventd VS. Jde tedy o vékovou skupinu, u které lze jen na zakladé

véku ocekavat nadpriamérnou schopnost prace s pocitacem.
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4 Vyhodnoceni vysledkti vyzkumu

4.1 Zakladni udaje o souboru

Celkem se testovani ucastnilo 123 uzivatelu. V jednom pripadé doslo pii
interpretaci kodu na strané prohlizece k chybé a bylo ¢astec¢né naruseno
chovani aplikace, tento vysledek byl proto vyrazen. Relevantni vysledky
byly ziskany od 122 tcéastnikt. Po rozdéleni na tii skupiny to znamena
alespont 40 Gdastnikd na jeden prototyp. Uspésné jich vsechny tkoly
dokoncilo 109. Median doby uspésného splnéni celého testovani byl 76
sekund. Z ucastniku bylo 47,86% Zen, prumérny udany vék byl 25,15 let
a 25,64% wuzivateld se prihlasilo k oboru informacénich technologii.
Posledni dvé hodnoty dokladaji predpoklad, ktery byl vysloven prti
popisu skupiny ucastnika: U této skupiny uzivateld je nutné pocitat s

nadprumérnou poc¢itacovou gramotnosti.

Vedle objektivnich metrik bylo dale ziskano 42 textovych subjektivnich

hodnoceni a zpétnych vazeb.

4.2 Mira ucinnosti

Prvni vykonnostni metrikou pouzitelnosti je Gc¢innost, jejiz hodnotu lze

vyjadrit jako inverzni funkci délky ¢asu plnéni jednotlivych ukolu.

Ziskané hodnoty ¢asu plnéni ukoli mély pochopitelné vysoky rozptyl.
Uzivateli nebylo zadnym zpusobem sdéleno, zZe je jeho cas
zaznamenavan, nebo Ze by mél spéchat. V datech se tak objevuji
extrémné vysoké hodnoty. Tento zpusob testovani nevylucuje, ze
uzivatelova pozornost v prubéhu testovani muze byt odvedena k jiné
¢innosti, ¢imz extrémni vysoké hodnoty ¢asu zcela ztraceji relevanci. Je

potieba s timto charakterem dat pocitat.
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Souhrny vsech zmérenych ¢asu délené podle typu GUI po odebrani tii

nejvyssich hodnot jsou v grafu (Graf 3)

Graf 3: Souhrny vsech ¢ast podle typu GUI
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Zdroj: autor

Graf 4: Rozdéleni ¢ast podle jednotlivych dkola
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Zdroj: autor
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Rozdélime-1i vsak doby trvani podle jednotlivych ukold, ukazou se
hodnoty ¢ast jednotlivych uZzivateld velmi konzistentni. Casy pro
vsechny tfi prototypy pohromadé, rozdélené podle ukold, jsou v grafu

(Graf 4)

Cilem meéfreni ¢asu bylo porovnat délky trvani jednotlivych ukold v
zavislosti na vybraném prototypu. Tim je porovnavana hodnota jedné ze

ti1 hlavnich vykonnostnich metrik pouzitelnosti — Uéinnost.

Dosazené ¢asy jednotlivych tukolad se pro zadny z prototypu nelisil zcela

vyrazné, jak ukazuje graf mediand éast (Graf 5)

Graf 5: Medidny ¢ast feSeni tkolil
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Zdroj: autor
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Tabulka 5: Statistické vyznamnosti rozdila téinnosti (vyssi je lepsi)
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Zdroj: autor

Pro testovani vyznamnosti rozdilu ¢ast plnéni jednotlivych tukold na
odlisnych prototypech byl pouzit Kruskalav-Wallisuv test, coz je
neparametricky statisticky test vhodny pro tento pripad, kdy se
rozlozeni znac¢né 1isi od normalniho. Nulovou hypotézou je, Ze ¢asy vsech

verzi prototypu maji stejné rozlozeni.

4.2.1 Novy dokument

’ 7

Prvni kol ma v méfeni ucinnosti zvlastni postaveni, protoze zméreny
¢as zahrnuje dobu potiebnou pro zorientovani se v uzivatelském
prostiedi. Srovnani vysledku prvniho ukolu a ukolu nasledujicich dava
predstavu o rozdilné vykonnosti pii uceni v novém prostiedi oproti

vyuziti znalosti idiomu predlozeného prostiedi.

Neékteri uzivatelé stravili prvotnim prozkoumavanim prostiedi znacéné
mnozstvi ¢asu. U hodnot z tohoto kolu tim byl primér posunut ze vSech

ukold nejvys nad median.
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Jak ukazuje graf mediand (Graf 5), pifi tomto tkolu bylo dosaZeno
rychlejsich c¢ast na treti varianté GUI. Kruksaluv-Wallisuv test
prokazal tento rozdil za vyznamny na hladiné vyznamnosti 0,05. Pokud
neni uvedeno jinak, je ve vsech nasledujicich testech pouzita tato

hladina vyznamnosti.

Tento vysledek je prekvapujici, u tretiho prototypu byla ocekavana delsi
doba potfebna pro uceni nez u prvnich dvou. Vysledek je patrné ovlivnén
vyraznym umisténim ovladaciho prvku pro odpovidajici akci v levém
hornim rohu ovladaciho panelu, ¢imz je ¢asto prvnim ovladacim prvkem,
na ktery uzivatel pri zkoumani uzivatelského rozhrani narazi. Tento
prvek je jesté dale zvyraznén (Obrazek 7), protoze sedm nasledujicich
ovladacich prvka je po spusténi prototypu zasedlych, coz indikuje, zZe je

nelze v danou chvili pouzit. Také ma vyraznou standardni ikonu.

Obrézek 7: Zvyraznéni tladitka novy dokument pfi prvnim tkolu

Nowy
dokument

T % Ukonéit

o aplikad

Zdroj: autor

Piesto je median trvani tohoto ukolu 4,28 sekundy pozoruhodné nizkou
hodnotou, o dvé a pul sekundy nizsi, nez jsou mediany v pripadé prvnich

dvou prototypu.
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4.2.2 Vypsat otazky

Pi#1 druhém tukolu bylo sledovano nalezeni funkce, ktera je pro uzivatele

nova. Svoji roli stale maze hrat uceni se novému prostredi.

Kruksaluv-Wallisuv test prokazal vyznamny rozdil, uzivatelské rozhrani

druhého prototypu dosahlo signifikantné delsich casi, nez ostatni dveé.

Zde jiz nejde o tak velké prekvapeni, ani znalost idiomu aplikace
nepomohla pri nalezeni neznamé funkce. Podstatné ovsem je, ze se
potvrzuje necekané dobry vysledek tietiho prototypu, ktery mohl byt v
prvnim ukolu popsanym zpusobem zkresleny. V tomto ukolu uz neni
umisténi hledaného ovladaciho prvku tolik napadné a presto nebyla
prokazana vyznamna odliSnost od prvniho prototypu a druhy prototyp je

i tentokrat statisticky vyznamné pomalejsi. (Tabulka 5)

4.2.3 Vyplnit dotaznik a zkontrolovat odpovédi

Tento ukol byl ¢asové nejnarocnéjsi, uzivatelé pri ném museli vyplnit tii
udaje do dotazniku. Pokud udaje nezapsali nebo je zapsali zpusobem,
ktery neprosel kontrolou, byli vyzvani k jejich opravé a opétovnému
spusténi kontroly, pricemz c¢as se pocita az do uspésného splnéni

kontroly.

Testovana je schopnost uzivatelt nalézt ovladaci prvek akce tematicky
blizké akci predchozi, ¢emuz odpovida 1 umisténi prvka v bezprostredni

blizkosti ve vsech trech variantach GUIL.

Stejné jako v predchozim ukolu, 1 zde Kruksaluv-Wallistuv test prokazal
vyznamny rozdil, kdy uzivatelské rozhrani druhého prototypu dosahlo
signifikantné delSich c¢ast, nez ostatni dvé. Tento vysledek je tieba
interpretovat opatrné, protoze ukol agreguje dvé akce, z ¢ehoz vyplnéni

dotazniku je c¢asové naroc¢néjsi a prestoze by meélo trvat na vsech
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variantach uzivatelského rozhrani stejné, muze znamenat riziko

nepresnosti.

4.2.4 Najit a nahradit

Ukol, pii které mal uzivatel nahradit véechny vyskyty daného pismene
jinym pismenem, slouzi k otestovani, jakym zpusobem wuzivatel tento
ukol splni. Cas zde neni tolik sledovanou metrikou, nicméné mediany
ukazuji, ze prvni prototyp je o dvé sekundy pomalejsi, nez druhy a treti,
coz by odpovidalo predpokladim. Nepodarilo se vSak prokazat, ze tento

rozdil je statisticky vyznamny.

4.2.5 Vratit posledni krok

Tento ukol byl opét zaméien na testovani zpusobu feSeni a ¢as zde neni
klicovou metrikou, nicméné predpoklady byly naklonény nejkratsimu
casu u desktopového GUI 2, protoze tam je ze vSech ostatnich prototypu
akce uzivatelim nejlépe znama. To se nepotvrdilo, median pro druhé
uzivatelské rozhrani vysSel dokonce o necelé dvé sekundy vys$si, nez
ostatni dva. Tento rozdil se vSak opét nepodarilo prokazat za statisticky

vyznamny.

4.2.6 Ulozit

Posledni dva ukoly patfily k tém jednoduchym, dobie znamym. Navic se
v tu chvili jiz wuzivatel v prostiedi prototypu dobie orientoval.

Pochopitelné zde byly dosahovany velmi kratké casy.

Pro ukol ulozit dokument, testujici jeden z nejznaméjsich pocitacovych
prikazu vubec, byl predpokladan dobry vysledek v druhém prototypu.
Jde o akci, kterou by mél provadét uzivatel v desktopovém prostiedi
zcela automaticky. To se vsak nestalo z davodua, které budou popsany

nize. Zadny rozdil zde nebyl statisticky v§znamny.
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4.2.7 Ukondit

Pi1 akci wkonceni platil opét predpoklad lehké vyhody na strané
druhého, desktopového uzivatelského rozhrani, protoze to slo ukoncit
mimo menu také velmi dobie naucéenym zpusobem, kiizkem v pravém
hornim rohu. V ostatnich pripadech byl prikaz pro ukonceni také dobie
rozpoznatelny, umisténim v pripadé prvniho prototypu nebo vyraznou
ikonou v pripadé tretiho. VSsechny casy vsak byly velmi rychlé a u zadné

z variant se nepodarilo prokazat statisticky vyznamné odlisny vysledek.

4.3 Mira chybovosti a mira uspésného dokonceni testu

Vedle ucinnosti je dalsi vykonnostni metrikou pouzitelnosti presnost. Ta

vychazi z mnozstvi chyb, které uzivatel udéla pri praci s produktem.

Pii tomto testovani byly chyby rozdéleny na zavazné a malé. Zavazné
chyby jsou takové, které narusi praci a uzivatel musi opakovat nékolik
krokd, aby se dostal zpét tam, kde chybu udélal. Uzivatelské rozhrani
by nemélo dopustit, aby uzivatel svoji chybou snadno ztratil data nebo
zpusobil néjakou nevratnou skodu. To dodrzuji 1 vSechny tri testované
prototypy a pred krokem, ktery by znamenal takto charakterizovanou
zavaznou chybu, pozaduje v dialogovém okné potvrzeni. Jsou to dva
pripady, tlac¢itko novy dokument, které smaze aktualni obsah textového
pole, a vypsat otazky, které prepiSe aktualni text otazkami. Pokud
uzivatel pouzije tyto akce jindy, nez je k tomu v instrukcich vyzvan,
riskuje ztratu vyplnénych odpovédi, a proto je pozadovano potvrzeni
akce. Presto doslo béhem testovani k Sesti pripadim zavaznych chyb.

Tito uzivatelé ¢asto brzy po takové chybé testovani predc¢asné ukoncili.

Malé chyby jsou zde definovany jako takové, které nemaji vliv na dalsi
prabéh prace. Jde napriklad o stisknuti tlacitka hAledat misto najit a

nahradit, vyvolani kontroly, kdyz neni pozadovana, a podobné.
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Tabulka 6: Pfesnost podle jednotlivych prototypii

Varianta GUI

Sledovana hodnota

Pocet uzivatell 40 42 40
Cetnost opusténi testovani 5 2 6
Cetnost zavaznych chyb 4 1 1
Cetnost malych chyb 17 11 8
Statisticka vyznamnost rozdilu pfesnosti - =5 +
(méné chyb je Iépe)

Zdroj: autor

Tabulka 6 ukazuje pocty zavaznych a malych chyb v jednotlivych
variantach uzivatelského rozhrani testovaci aplikace. Z téchto hodnot
vyplyva vyrazné vyssi pocet chyb v prvnim prototypu, zejména
zavaznych. Tyto hodnoty byly otestovany znaménkovym schématem a

Chi-Square testem dobré shody.

Prestoze na pohled rozdil pocéta zavaznych chyb vypada dramaticky,
nepodarilo se ani znaménkovym schématem, ani Chi-Square testem

prokazat jeho statistickou vyznamnost.

U poc¢ta malych chyb byly zaznamenany vyssi ¢etnosti, ze kterych jiz lze
vyvodit zavéry. Znaménkové schéma potvrdilo vyznamnost odchylky
poc¢tu chyb v prvnim prototypu. V Chi-Square testu vysla signifikance
0,051, tedy na hranici prijatelnosti. Proto byly provedeny doplnujici
testy. Pfi porovnani vysledku prvniho prototypu se se¢tenymi hodnotami
druhého a tietiho uz Chi-Square test 1 Fisheruv test na hladiné

vyznamnosti 0,05 potvrzuji vyssi pocet chyb v prvnim prototypu.
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Pi1 secteni vyskytui malych a zavaznych chyb a srovnani prvniho
prototypu se souctem dalsich dvou je vysledek Chi-Square testu
vyznamny na hladiné 0,01. Pocet vsech chyb v prvnim prototypu je tedy

prokazan jako vyznamné vyssi, nez v prototypech 2 a 3.

Dalsi sledovanou hodnotou je pomér uspésnych dokonceni a predc¢asnych
opusténi testovani. Opusténi muze byt vyvolano uzivatelovou frustraci,
¢imz se stava jednim z ukazateld subjektivniho uspokojeni uzivatele.
V tomto smyslu patili mezi nejdulezitéjsi udaje webové analytiky. Zde
ale neni vzorek dostatec¢né rozsahly a statistickou vyznamnost rozdilu

mezi pocCty predcasnych opusténi jednotlivych prototypt se nepodarilo

prokazat.

4.4 Alternativni postupy reseni

Pro zkoumani adaptace odpovidajicich wuzivatelskych navyka pro
rozdilna prostredi byly zarazeny tii ukoly, které mély vice moznosti
feseni. Slo o tkoly najit a nahradit, zpét a ukoncit. Smyslem téchto
ukolt bylo porovnani, nakolik uzivatele priméje look and feel daného

prototypu vyuzit postup, ktery zna z takového prostiedi.

4.4.1 Najit a nahradit

Najit a nahradit je funkce v prostiredi desktopovych aplikaci, zejména v
idiomu textového editoru, velmi bézna. Piredpokladanym vysledkem
bylo, ze v desktopové varianté prototypu tuto funkci vyuzije vice

uzivateld, nez v hypertextové, kde takova funkce neni ocekavana.

Jak je vidét v tabulce (Tabulka 7), vysledky odpovidaji predpokladu a
jsou velmi vyrazné. Statisticky test potvrdil vyznamnost rozdilu mezi

prvnim a obéma dalsimi prototypy.
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Tabulka 7: Zpusoby feseni tikolu najit a nahradit

Zphsob feseni Ukolu Varianta GUI

Funkce najit a nahradit

25% 55% 58,3%
Ruéni pfepsani 27 18 15
75% 45% 41,7%

Zdroj: autor

Ponékud prekvapivy je vysoky pocet uziti funkce najit a nahradit ve
tretim prototypu, jehoz prostiedi nevychazi ze znamého idiomu. To
znamena ze v tomto prostiedi uzivatel nevyuzil stavajici znalosti, ale
funkeci bez problému objevil. Pritom neexistuje standardni vyjadireni této
funkce ikonou, takze ta neni tolik vyrazna, jako nékteré ostatni. Ikona
tedy tento vysledek ziejmé zasadné neovlivnila. Stejné tak pozice
ovladaciho prvku pro funkci najit a nahradit je spise skryta, na konci
druhé frady, takze také nepomahala snadnému nalezeni a vyuziti

prikazu.

Obé alternativni varianty freSeni ukolu najit a nahradit vykazovaly

podobné casy reseni.

4.4.2 Zpét

Ukol vratit posledni upravu mél, jak jiz bylo popsano, tfi mozné postupy
feseni. Bylo mozné pouzit funkei aplikace zpét (undo), nebo opét jednu z
variant jako v predchozim pripadé, funkci najit a nahradit nebo prepsat
pismena ruc¢né. Predpoklad byl podobny, jako v predchozim piipadé.

Akce zpét je uzivatelum z desktopového prostiedi velmi dobie znama,
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proto by méli tuto akei umét pouzit nejé¢astéji v druhém, , desktopovém®

prototypu.

Tabulka 8: Zpusoby feseni tikolu Vrdtit posledni krok

Zphsob feSeni Ukolu Varianta GUI

Funkce zpét: ¢etnost

Procentualni vyjadreni 11,4% 37,5% 44,1%
Median ¢asu 8,3s 7,2s 8s
Funkce najit a nahradit : ¢etnost 5 6 6
Procentualni vyjadreni 14,3% 15% 17, 7%
median ¢asu 15,8 s 16,6 s 12,8 s
Rué€ni pfepsani: €etnost 26 19 13
Procentualni vyjadreni 74,3% 47 ,5% 38,2%
Median ¢asu 10,6 s 15 s 11,1 s

Zdroj: autor

Ve vysledcich (Tabulka 8) je vyrazné vidét navaznost na piedchozi tkol.
Vétsina uzivatelt, kteri prepsali pismena rucéné jednou, je stejnym
zpusobem prepsala 1 zpét. Nékteri uzivatelé, rovhomérné zastoupeni u
odliSnych prototypt, postupovali prisné logicky a pouzili reverzné
funkeci, kterou pouzili naposled, tedy najit a nahradit. Akci zpét dle
o¢ekavani pouzili uzivatelé druhého prototypu statisticky vyznamné
vice, nez uzivatelé prvniho. I u tohoto ukolu jsou vsak velmi zajimavé
vysledky tretiho prototypu, kde bylo dokonce ruéniho prepisovani
nejméné, prestoze rozdil druhého a tretiho prototypu neni statisticky
vyznamny. Zde mohla uzivatelim pomoci vyrazna standardni ikona a

umisténi ovladaciho prvku na vyhodné, dobie viditelné pozici.
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Uzivatelé, kteri pro splnéni tohoto ukolu pouzili tlacitko zpét, dosahli v
souc¢tu vsSech variant uzivatelského rozhrani statisticky signifikantné
kratsich c¢asu. Vyrazné rozdily v medianech ¢asu jednotlivych variant

feSeni na jednotlivych prototypech ukazuje tabulka (Tabulka 8).

Bylo také sledovano, jestli néktery z ucastniku zmackne tlacitko zpét
prohlizece. Nebyl zaznamenan ani jeden jeho stisk. Je mozné, ze castéjsi
uziti tohoto prikazu by se ukazalo v poc¢itacové méné gramotném vzorku

uzivatela.

4.4.3 Ukondit

Ukol ukondit prinesl vysledky, které nemaji hodnotu pro analyzu prace s
prototypy, ale jsou velmi dualezitym poznatkem o vlastnostech této

metody vyzkumu.

Tabulka 9: Zpusoby ukonéeni

Ukon éeni predéasné vyzadané

zavieni stranky v prohlizeci 11 2

funkce aplikace 2 107

Zdroj: autor

Cetnosti v tabulce (Tabulka 9) ukazuji zdsadni rozdil mezi zptsobem
zavienl testovacl aplikace u uzivatelt, kteri dostali za ukol aplikaci
ukondit, a uzivatelt, kteri se rozhodli testovani opustit a skutec¢né se
chtéli dostat pryc¢. Z 13 predcasnych opusténi testu pouze 2 probéhly
piikazem k ukonceni testovaci aplikace a ve zbylych pripadech uzivatelé
rovnou zavirali stranku v prohlizec¢i. Pii vyzvani uzivatele k ukonceni
aplikace se pomér obratil, pouze 2 ze 109 uzivateli zavieli stranku

primo v prohlizeci, ostatni pouzili prikaz k ukoncéeni v rameci aplikace.
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Vlastné jde o krajni pripad rozdilu mezi skuteénym a simulovanym
scénarem. Uzivatelé si uvédomovali, Ze se nachazeji v testovacim
prostredi a Ze se od nich o¢ekava prace v rameci tohoto prostiedi, tedy pii
instrukeci k ukonceni aplikace hledali tento prikaz pravé v nabidce
aplikace. Také se mohli napriklad obavat, Zze pii1 pfimém zavieni by se

ztratila testovaci data a podobneé.

Podobny vysledek wukazaly 1 cetnosti pouziti dvou alternativnich
moznostli ukoncéeni druhého prototypu. Ten umoznoval zavieni
klasickym kirizkem v pravém hornim rohu aplikaéniho okna, nebo
polozkou v nabidce aplikacniho menu. Piedpokladem zde bylo, ze
zavieni prikazem z menu je méné obvyklym zptusobem. Presto vsak 22
uzivatelt druhého prototypu pouzilo polozku v menu a pouze 18 zavielo

kiizkem okno webové aplikace.

Vysledky tohoto ukolu jednoznaéné ukazuji, ze pri této metodé testovani
je kriticky dulezité dbat na vhodnou formulaci instrukei k dukolim, a

predevsim je nutné pocitat s moznym ovlivnénim chovani ucastnika v

testovacim prostiedi oproti realnému nasazeni.

4.5 Klavesové zkratky

Druhy prototyp v souladu s idiomem textového editoru v desktopovém
uzivatelském rozhrani nabizel ovladani standardnimi klavesovymi
zkratkami. Ponékud prekvapivym vysledkem bylo, ze ze 124 vykonanych
akci, kdy mohly byt pouzity, se tak stalo pouze dvakrat. Jedno pouziti
bylo navic netuspésné, v pripadé, kdy se uzivatel pokusil vyvolat funkeci

najit a nahradit, pouzil klavesovou zkratku Ctrl+F. V komentari poté
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vysvétlil, ze v aplikaci MS Word je tato funkce sdruzena pravé pod touto

klavesovou zkratkou s béznym hledanim.8

Druhy pripad pouziti byl uz aspésny, slo o uloZeni klavesovou zkratkou

Ctrl+S.

Tento vysledek velmi vymluvné ukazuje, jak malo uzivatelé prijimaji
klavesové zkratky v prostredi webu, prestoze desktopovy look and feel
webové aplikace by je k tomu mél vybizet a moznost jejich vyuziti byla

vizualné indikovana.

4.6 Pohyb mysi

V prabéhu testovani byl zaznamenavan pohyb mysi. Vzhledem k
charakteru vyzkumu, kdy kazdy prototyp ma jiné naroky na pouziti
mysi, nenl toto méreni relevantni pro stanoveni rozdili mezi prototypy,
mohlo vSak doplnit nékteré poznatky z jinych méreni. Z téchto davodua

byla pouzita pouze velmi jednoducha metoda.

V ruznych prototypech je na zakladé rtizného rozlozeni ovladacich prvku
potireba rtzné mnozstvi prace s mysi, aniz by z toho bylo ovéem mozné
vyvozovat zavéry o pouzitelnosti. Proto zde nelze srovnavat vysledky
pohybu mysi u prototypt navzajem. Je ovSem mozné sledovat, jakym
zpusobem se lisi pouziti mysi u jednotlivych ukold a zjistit pripadné

rozdily v uzivatelskych navycich.

Jediné vyznamné vysledky se ukazaly v prvnim prototypu, kde pii

ukolech najit a nahradit a zpét ti1 ¢tvrtiny uzivateli provedly ukoly

8 Kancelaisky balik Microsoft Office ma pro funkce najit a najit a nahradit jedno
dialogové okno se dvéma korespondujicimi zalozkami. Podle stisku Ctrl+F nebo
Ctrl+H nebo podle vybrané polozky z menu je potom p¥i zobrazeni dialogového okna
aktivni odpovidajici zalozka. Nékteré dalsi aplikace obé funkce zcela sdruzuji pod
oznacenim najit a pouze pod kldvesovou zkratkou Ctrl+F.
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manualnim prepsanim, s minimalnim pouzitim mysi. Tento vysledek

vsak vysel jiz z analyzy alternativnich reseni ukolu

Data z tohoto méfeni se neukazala jako statisticky hodnotna.

4.7 Subjektivni hodnoceni a zpétna vazba

Po zavieni testovaciho prototypu se ucastnici dostali k moznosti zapisu
subjektivniho hodnoceni a dalsi zpétné vazby. Subjektivni hodnoceni
bylo pouze textové, bez uzavienych otazek. Nejvice pozitivnich ohlasu
bylo u druhého prototypu, nicméné relevantni hodnoceni zanechalo
prilis malo uzivateld na to, aby bylo mozné provést statistické porovnani
hodnoceni jednotlivych prototypu. Zpétna vazba vsSak v nékolika
pripadech pomohla vysvétlit, ¢im byla zpusobena chyba, kterou uzivatel

udélal.

4.8 Hodnoty dle jednotlivych prototypa

4.8.1 Prvni prototyp - ,hypertextovy”

Prvni prototyp, aplikujici konvence statického hypertextu, svymi
vysledky z vétsiny naplnil predpoklady. Uzivatelé se v prostiedi
dokazali orientovat a dosahované ¢asy byly dobré. Prekvapivé dobré byly
c¢asy 1 pri ukolech, které uzivatelé z prostiredi webu nemaji naucené, a
kde byly predpoklady naklonéné spise druhym dvéma prototypum.

vvvvv

Nepripravenost uzivateld na slozitéjsi funkcionalitu aplikace ve
webovém prostiedi se vSak projevila ve vyssi chybovosti. Podstatny je
také vyznamny rozdil v pristupu k ukoliim s alternativnim resenim, kdy
vétSina uzivateld nevyuzila funkcionalitu aplikace a ukoly provedla
rucné. Tyto vysledky potvrzuji, zZe pouzité konvence uzivatelského

rozhrani ovlivnily chovani uzivateld, presnéji feceno aplikaci

uzivatelskych navyku.
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4.8.2 Druhy prototyp - ,,desktopovy”

Druhy prototyp, predstavujici idiom desktopového textového editoru ve
webovém prostiedi, prinesl ocekavané vysledky jen ¢astec¢né. Sice se na
néj dokazali wuzivatelé dobie adaptovat, coz dokazuje nizka mira
chybovosti a pozitivni subjektivni hodnoceni, byt statisticky
neprukazné, ale dosahované c¢asy neprokazaly vyssi vykonnost. Vyuziti
aplika¢cniho menu ziejmé zpomalilo praci s timto prototypem, zejména v
neznamych situacich. Tomu by odpovidaly vysledky ¢ast pro akce, které
v tomto idiomu nepatii k zdkladnim & standardnim. Ukoly generovat
dotaznik a vypsat otdzky a zkontrolovat odpovédi trvaly ve druhém
prototypu nejdéle. To byly dva pro uzivatele nové ukoly po sobé, a pri
plnéni druhého z nich nepomohla ani tematicka podobnost a blizkost
umisténi ovladaciho prvku s prvnim. Rychlost nebyla lepsi nez u
ostatnich prototypu ani pri plnéni ukold, kde byla vyhodou velmi dobra
uzivatelova znalost prostiedi. Ani vysoce pocitacové gramotni uzivatelé
totiz ve webovém prostiedi nevyuzili klavesové zkratky, které by praci

zrychlily.

Predpoklady druhy prototyp naplnil ve volbach variant reSeni ukold,
kdy skutecné look and feel desktopové aplikace navedl uzivatele k
vyuziti funkci pro web nestandardnich, uzivatelé tedy aplikovali své

uzivatelské navyky z desktopovych aplikaci i v prostiedi webu.

4.8.3 Treti prototyp - ,dotykovy”

Tietl prototyp, nevychazejici z konkrétnich konvenci, ale pripominajici
uzivatelské rozhrani dotykovych zarizeni, naopak pirekvapil velmi
dobrymi vysledky. Protoze prace s timto prototypem byla pro uzivatele
rozhrani, byla ocekavana nizsi pouzitelnost. V této souvislosti byla
otekavana zejména delsi doba potiebna pro orientaci v uzivatelském

rozhrani, ktera by se projevila u prvniho ukolu. Tento piedpoklad byl
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vyvracen, kdyz treti prototyp pii prvnim ukolu dosahl vyznamné
kratsitho c¢asu, nez dalsi dva. I v dalsich tukolech byly hodnoty
vykonnostnich metriky ¢asu i chybovosti dobré. Ve vSech prvnich tiech
ukolech byl prototyp 3 vyznamné rychlejsi, nez prototyp 2. V dalsich
¢tyrech 1ukolech nebyl prokazatelny rozdil v rychlosti. Ackoliv
subjektivni hodnoceni naznacovalo obtiznou orientaci v mnozstvi
nevyrazné setiidénych ovladacich prvku, kvantitativni hodnoty ukazuji,

ze uzivatelé neméli problém s nalezenim funkeci aplikace.

V tukolech s alternativnimi moznostmi feSeni nebyl vyznamny rozdil v
rozlozeni postupt reseni od druhého prototypu, to znamena, ze uzivatelé
dokazali vyuzit funkce aplikace, aniz by pritomnost téchto funkci
vyvodili ze stavajicich znalosti. Funkce jednoduse nasli. V relativné
neznamém prostiedi se chovali flexibilnéji, nez v hypertextovém
prostredi prvniho prototypu, kde prevazna vétsina uzivatelu tyto funkce
nehledala, protoze tam nejsou obvyklé. Pomoci mohly 1 vyrazné ikony.
Nepodarilo se prokazat, zZe by vykonnost pri jednotlivych tukolech

souvisela s vyhodnosti pozice daného ovladaciho prvku.

Treti prototyp dosahoval vykonnosti stejné nebo vyssi nez prvni a druhy
prototyp. Uzivatelim uceni nového prostiedi nedélalo prokazatelny

problém, naopak reagovali flexibilnéji.

4.9 Hodnoty dle pocitacové gramotnosti

Korela¢ni analyza ukazala, ze ucastnici, kteri se prihlasili k oboru IT,
dosahovali v souladu s ocekavanim kratsich cast. Korelaéni koeficient
zde byl -0,074. Tento korelac¢ni koeficient byl prokazan za statisticky
vyznamny. Na vysledcich dvou ukolu s alternativnimi zpuasoby feseni se
vyrazné projevil vliv pocitacové gramotnosti na pouzity postup.
Utastnici, kteii se pfihlasili k IT oboru, statisticky vyznamné méné
pristupovali na moznost prepsat pismena ruc¢né. Zatimco souhrnné pri
obou ukolech na vsech tirech prototypech ucastnici, kteri se neprihlasili

57



k IT oboru, prepisovali rué¢né v 62,7 % pripadu, ti, co se k IT oboru

prihlasili, prepisovali ru¢né pouze v 26,5 % pripadu.

Byla potvrzena vyznamna souvislost mezi pocitacovou gramotnosti a

uzivatelskymi navyky.

4.10 Vysledky

H1: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na ucinnost.

Ve trech ze sedmi tukolda se podarilo prokazat statisticky vyznamny
rozdil mezi téinnosti (=rychlosti) jednotlivych prototypt. Hypotéza 1

byla potvrzena, typ uzivatelského rozhrani tedy ma vliv na ac¢innost.

H2: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na presnost.

Byl prokazan statisticky vyznamny rozdil mezi chybovosti jednotlivych
prototypu. Hypotéza 2 byla potvrzena, typ uzivatelského rozhrani tedy

ma vliv na presnost.

H3: Typ uzivatelského rozhrani ma vliv na uziti odliSnych uzivatelskych navyka.

Byl prokazan statisticky vyznamny rozdil ve zpusobu freseni ukold v
rozdilnych prostiedich jednotlivych prototypa. Hypotéza 3 byla
potvrzena, typ uzivatelského rozhrani tedy ma vliv na uziti odliSnych

uzivatelskych navyku.

4.11 Zhodnoceni a aplikace vysledki

Kazdy prototyp se zaméroval na jinou schopnost uzivatele:

* znalost konvenci v pripadé prvniho prototypu
e uzitl znamych konvenci v novém prostiedi v pripadé druhého
prototypu

* uceni nového prostredi v pripadé tretiho prototypu
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V tak jednoduché aplikaci, jako byla testovaci, ukazaly tyto tii pristupy
pirekvapivé vysledky. Ucéeni nového prostiedi bylo velmi rychlé, prvotni
orientace v prostiedi byla dokonce rychlejsi, nez u prototypu zalozenych
na konvencich. Pritom presnost byla také vysoka. Tento vysledek
naznacuje, ze pro pouzitelnost velmi jednoduchych aplikaci nemaji
idiomy podstatny vyznam. Hlavni je pro uzivatele znalost jednotlivych

prvku, dale navrhovych vzora, pak teprve celych idiomu.

Stejné tak aplikaé¢ni menu se neukazalo jako U¢inné fesSeni pro takto
jednoduchou aplikaci. Uzivatel sice tento vzor dobfe zna a umi pouzit,
pro rychlou orientaci v nabidce akci ale neslouzi dobte, protoze ovladaci

prvky vsech akci nejsou vidét na prvni pohled.

Velmi pozitivni pro rychlou identifikaci ovladaciho prvku se ukazaly

vyrazné standardni grafické ikony.

V hypertextovém prostiedi uzivatel neocekava zadnou funkcionalitu
aplikace na klientské strané. Pokud tam takova funkcionalita je, malo
uzivatel@ ji vyuzije. V souladu s Tidwellovou (Tidwell, 2005) by akce

mély byt oznaceny tlacitky, hypertextové odkazy slouzi pro navigaci.

Uzivatel je na webu, zejména v novém prostiredi, znac¢né flexibilni.
Viditelné ovladaci prvky uspésné nachazi a pouziva 1 bez pomoci
naucenych konvenci. Vysledky tohoto vyzkumu podporuji doporuceni
McCarthyho (citace) nebat se aplikovat prvky na zakladé empirickych

vyzkum 1 za cenu odklonéni se od konvenci.

Oproti flexibilité v pouziti viditelnych ovladacich prvka silné
kontrastuje schopnost uziti skrytych ovladacich prvka. Ty prokazaly
vyrazné vyssi zavislost na platformnich konvencich, protoze uzivatel se
je ucéi velmi pomalu. Na webové platformé skryté ovladaci prvky

konvencéni nejsou.
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Protoze klavesové =zkratky efektivné slouzi pro zrychleni prace
zkusenych wuzivatela, ale ve webovém prostredi je uzivatelé pro
nekonzistenci pouzivaji minimalné, bylo by vhodné hledat zptsob jejich
implementace, ktery by se stal konvenci. Takovy krok mohou udélat
napriklad vyvojari majoritnich prohlizec¢t, pokud by omezili uziti
standardnich klavesovych zkratek na strané vlastniho prohlizece, a tim
je uvolnili pro pouziti webovych aplikaci. Napriklad klavesova zkratka
Ctrl+S by neslouzila pro funkci prohlizece ulozeni aktualni stranky, ale
byla by volna pro pripadné pouziti webovou aplikaci. Uzivatelé by se tak
nemuseli obavat, Ze vyvolaji nechténou akci prohlizece, a pravdépodobné
by se naucili tuto klavesovou zkratku pouzivat 1 v prostiedi webovych
aplikaci. V soucasné situaci je implementace této zkratky ve webovém
prostfedi velmi problematicka, protoze vede k nekonzistenci napric
webovymi aplikacemi 1 nekonzistentnimu chovani prohlizecée. Dalsi
moznosti by byla standardizace a vyssi rozsifeni alternativniho systému
k desktopovym standardnim klavesovym zkratkam, naptiklad uz
pouzivanych jednoklavesovych zkratek z prostiredi textového editoru vi.
To by vsak mneresilo uziti desktopovych wuzivatelskych navykua ve

webovém prostiedi.
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5 Zaver
Cile prace byly splnény v takovém rozsahu, v jakém byly stanoveny.

Podarilo se shromazdit dostate¢né rozsahly soubor dat, aby bylo mozné

ziskat statisticky signifikantni vysledky.

Vyzkumem se podarilo prokazat vSechny tii stanovené hypotézy. Typ
uzivatelského rozhrani ma vliv na acéinnost, presnost 1 uziti odliSnych

uzivatelskych navyku.

Rozdily v 1c¢innosti se lisily od ocekavani. Druhy, ,desktopovy®,
prototyp, ktery vyuzival uzivatelské znalosti tohoto typu prostredi,
prokazal oproti ostatnim prototypim vyznamné nizs$i ucéinnost pri
ukolech, které nejsou v tomto prostredi zcela standardni. Nepotvrdil se
ani predpoklad, zZe tieti prototyp, jehoz prostiedi nevychazelo ze
znamého idiomu, bude od uzivateli vyzZadovat delsi ¢as na orientaci v
novém prostiedi. Celkové byly miry ucinnosti u odlisSnych prototypu
velmi vyrovnané a u c¢tyr ze sedmi ukold se rozdil mezi prototypy

nepodatilo prokazat.

Miry presnosti potvrdily predpoklad dobrého vysledku druhého
prototypu, ale piekvapivé 1 u tiretiho prototypu. Prvni, ,hypertextovy®,

prototyp, zaznamenal statisticky vyznamné nizsi presnost.

Jednotlivé vykonnostni metriky pouzitelnosti tedy prokazaly rozdily
mezi odliSnymi prototypy, v takto jednoduché aplikaci vSsak prototypy

dodrzujici platformni konvence nevykazaly celkové vyssi pouzitelnost.

Nejhodnotnéjsim vysledkem je prokazani uziti odliSnych uzivatelskych
navyka v raznych prostiedich jednotlivych prototypu. Look and feel
grafického uzivatelského rozhrani tedy dokazal navést uzivatele k

vyuziti uzivatelskych navyku odpovidajicich tomuto typu rozhrani.
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Vysledky vyzkumu jasné ukazaly rozdil mezi vnimanim viditelnych a
skrytych ovladacich prvku. Uzivatelé prokazuji vysokou flexibilitu pfi
adaptaci na ruzna prostiedi s odliSnym pojetim viditelnych ovladacich

prvkl, naproti tomu se velmi obtizné uci pouzivat skryté ovladaci prvky.

5.1 PFinos prace

Prace se zabyva problematikou, ktera dosud nebyla piesné popsana a
podlozena kvantitativnim vyzkumem. Hlavnim piinosem prace je
statistické prokazani zavislosti pouzivanych uzivatelskych navykt na
implementaci odlisSnych konvenci v uzivatelském rozhrani webové
aplikace. Zaroven byla prokazana nizka mira adaptace na skryté

ovladaci prvky.

Ziskané vysledky rozsiiuji znalosti o chovani uzivatelti v zavislosti na
prostredi. Lze je vyuzit piimo v praxi pri navrhu uzivatelskych rozhrani

nebo jako podklad pro dalsi vyzkum.

Piestoze tento vyzkum se zaméroval na obecné otazky uzivatelské
adaptace na odliSna prostiredi, pouzita metodika je aplikovatelna pro
sirokou skalu dalsiho zkoumani, vcéetné uzivatelského chovani v

konkrétnich scénarich pii navrhu realnych aplikaci.
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Terminologicky slovnik

Termin Vyznam

Best-practices

Soubor feSeni, kterd jsou osvédéena, standardizovana (i
prosazovana.

Business logika

Cést aplikace predstavujici ,vykonné jadro“.

Drag and drop

Pfima manipulace s virtualnimi objekty mysi. Stisknuti
tlacitka mysi s kurzorem na daném objektu, pretazeni
objektu na jiné misto a pusténi tlacitka mysi.

Drobeckova
navigace

Navigacni prvek webovych stranek, slouzici pro udrzeni
orientace o umisténi aktudlni stranky ve strukture
celého webu a pro navrat na vyssi drovné struktury.
Drobéckova navigace byva umisténa pfimo nad obsahem
a ma podobu napfiklad:

Pravé prohlizite: Hlavni stranka fakulty / O fakulté / Katedry a pracovi$té

(pfiklad je z webové prezentace fis.vse.cz)

Eye tracking

Sledovani pohledu o¢ni kamerou slouzi ke zkoumani, na
jaké prvky vizualni stranky prostfedi se uZivatel
zaméruje, jakym zplsobem probiha hledani a podobné.

Grafické
uzivatelské
rozhrani (GUI)

Typ uzZivatelského rozhrani zaloZzeny na vizualnim
zobrazeni. K jeho ovladani slouzi interaktivni grafické
ovlddaci prvky.

Guidelines Soubory doporucenych postupli zaloZzené konvencich i
empirickych vyzkumech. Zpravidla jde o rozsahlé
publikace vyznamnych odbornik(i v dané oblasti.

Human- Pole vyzkumu zabyvajici se vSemi moznostmi, jak mohou

computer Clovék a pocitac vzajemné komunikovat a spolupracovat.

Intaraction (HCI)

Idiom rozhrani

Idiom rozhrani (interface idiom) je znamy a
rozpoznatelny typ rozhrani se typickou sadou objekt(,
akci a zobrazeni.
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Look and feel

Celkovy dojem z produktu zahrnujici vizudlni aspekty i
ovladaci prvky.

Mouse tracking

Sledovani pohybu kurzoru mysi maze slouzit jako
jednoducha nadhrada za sledovani o¢ni kamerou. Velmi
hrubé pomaha indikovat objekt pozornosti uzivatele
nebo usili vynaloZzené na dany ukol.

Ndavrhovy vzor

Zobecnény zpuUsob fesSeni ukazuje zavedenou a
osvédéenou moznost pristupu ke konkrétnimu problému
navrhu.

Panel nastroju

Panel nastroju (toolbar) je navrhovym vzorem rozlozeni
vizualniho rozhrani aplikace, predstavuje umisténi
tlacitek pro akce na jednom panelu.

Pouzitelnost

Mira, do jaké mUze byt produkt nebo systém pouzivédn
stanovenymi uZivateli pro dosazeni stanovenych cilQ
ucinné, presné a uspokojivé ve stanoveném kontextu
pouziti. (ISO/IEC 25010:2011, 2011)

User Experience
(UX)

Oblast zkoumani a vyvoje zahrnujici kompletné
uzivatelsky prozitek z produktu, sluzby ¢i systému.

Uzivatelské
rozhrani (Ul)

UZivatelské rozhrani je souhrnem aspektl pocitacového
systému ¢i programu, které maze ¢lovék jako uzZivatel
vidét nebo jinym zpUsobem vnimat, a pfikazy a
mechanismy, kterymi uzivatel fidi ¢innost systému ¢i
programu a vklada data (Howe, 2009)
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Priloha 1: Vstupni stranka testovani

porototypovétestovani.cu

Co je to ,,prototypovée testovani“?

Prototypove testovami je technika, pouzivana pri vyvoji uzivatelskeho rozhrani. Jeji
podstatou je studium chovani uZivateld pri praci s prototypy urcité aplikace, coz umoznuje
odhalit chyby v navrhu a vybrat nejlepsi reseni, aby se s vyslednou aplikaci pracovalo
co nejsnadnéji.

Co déelam ja?

Ja ve sve diplomove praci zkoumam rozdily mezi navyky uzivatell v riznych prostredich.
Nejde mi o konkrétni aplikaci, proto testované prototypy jako takoveé zamérné nemaji Zadny
smysl. Ja budu automaticky zaznamenavat Vase kroky v testovacim prostredi a nasledne
statisticky porovnavat reakce v ruznych situacich.

Co chci po Vas?

Vas chci pozadat o ucast na testovani. Jednoduse splnite zadane ukoly v modelove aplikaci.
Po spusténi se Vam zobrazi stranka se dvéma zakladnimi prvky: nahore bude panel
s instrukcemi a pod mim vlastni aplikace. Instrukci se postupné zobrazi sedm. Vsechny jsou
velmi jednoduché a zabere Vam to asi dvé minuty. Vie je zcela anonymni.

Spuiténim aplikace souhlasite s automatickym zaznamenanim Vasi éinnosti v testovacim prostredi.

spustit

Pavel Tousek

paveltousek@gmail.com
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Priloha 3: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni

Spec = end

Kruskal-Wallis Test

ukolu ukoncit

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 34 59,35
2 40 55,69
3 33 46,44
Total 107
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square 3,089
df 2
Asymp. Sig. ,213
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 20 21 12
<= Median 14 19 21

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

107
5758,00
3,604

2

,165
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Priloha 4: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni

Spec = generate

Kruskal-Wallis Test

ukolu vypsat otazky

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 38 48,59
2 41 84,12
3 39 44,24
Total 118
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square 32,863
df 2
Asymp. Sig. ,000
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 11 35 13
<= Median 27 6 26

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

118
6343,00
31,582
2

,000

73




Priloha 5: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni ukolu zkontrolovat

odpovedi

Spec = checkok

Kruskal-Wallis Test

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 36 46,13
2 40 66,34
3 37 57,49
Total 113
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square 7,223
df 2
Asymp. Sig. ,027
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 13 26 17
<= Median 23 14 20

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

113
25283,00
6,613

2

,037
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Priloha 6: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni

Spec = hew

Kruskal-Wallis Test

ukolu novy dokument

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 38 66,68
2 41 69,02
3 40 44,40
Total 119
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square 12,413
df 2
Asymp. Sig. ,002
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 21 24 14
<= Median 17 17 26

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

119
6472,00
5,208

2

,074
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Priloha 7: Statistické testy rozdilt ¢asu plnéni kolu najit a nahradit

Spec = replacecomplete

Kruskal-Wallis Test

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 41 67,00
2 46 64,00
3 42 64,14
Total 129
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square ,172
df 2
Asymp. Sig. ,917
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 23 21 20
<= Median 18 25 22

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

129
16692,00
1,045

2

,593
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Priloha 8: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni

Spec = save

Kruskal-Wallis Test

ukolu ulozit

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 35 54,40
2 40 61,18
3 34 48,35
Total 109
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square 3,043
df 2
Asymp. Sig. ,218
Median Test
Frequenciesa
GUI
2 3
StageDuration > Median 18 21 15
<= Median 17 19 19

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

109
4071,00
,590

2

,745
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Priloha 9: Statistické testy rozdilu ¢asu plnéni dkolu vrdtit posledni

krok

Spec = undo

Kruskal-Wallis Test

Ranksa
GUI Mean
Rank
StageDuration 1 30 47,07
2 34 49,15
3 28 42,68
Total 92
Test Statisticsa,b,c
StageDuration
Chi-square ,921
df 2
Asymp. Sig. ,631
Median Test
Frequenciesa
GUI
2
StageDuration > Median 15 18 13
<= Median 15 16 15

Test Statisticsb,c

StageDuration

N

Median
Chi-square
df

Asymp. Sig.

92
10446,00
,261

2

,878
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Priloha 10: Statistické testy rozdila chybovosti jednotlivych prototypu

GUI * malachyba mala chyba Crosstabulation

mala chyba
0 1 Total
Count GUI 1 376 17 393
2 425 11 436
3 394 8 402
Total 1195 36 1231
Sign Scheme GUI 1 - +
2 o
3 o o
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 4,202 2 ,122
Likelihood Ratio 4,025 2 ,134
Linear-by-Linear Association 3,799 1 ,051
N of Valid Cases 1231

GUI * zavaznachyba zavaina chyba Crosstabulation

zavazna chyba
0 1 Total
Count GUI 1 389 4 393
2 435 1 436
3 401 1 402
Total 1225 6 1231
Sign Scheme GUI 1
2
3 o
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 3,350 2 ,187
Likelihood Ratio 3,054 2 ,217
Linear-by-Linear Association 2,401 1 ,121
N of Valid Cases 1231
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Priloha 11: Statistické testy rozdila ve zpusobu ukonceni

GUI * predcasnéukonceni predcasné ukonceni Crosstabulation

predcasné ukonceni
0 1 Total
Count GUI 388 5 393
434 2 436
396 6 402
Total 1218 13 1231
Sign Scheme GUI
o
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 2,398 2 ,302
Likelihood Ratio 2,704 2 ,259
Linear-by-Linear Association ,099 1 ,754
N of Valid Cases 1231
GUI * ZAVAZNA CHYBA A PREDCASNE UKONCENI Crosstabulation
ZAVAZNA CHYBA A
PREDCASNE UKONCENI
0 1 Total
Count GUI 384 9 393
433 3 436
395 7 402
Total 1212 19 1231
Sign Scheme GUI
o
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 3,644 2 ,162
Likelihood Ratio 3,999 2 ,135
Linear-by-Linear Association ,378 1 ,538
N of Valid Cases 1231
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