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Navrh a otestovani ridiciho systému pro zlepSovani

kvality software

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva studii pouzitelnosti, ve které navrhuji systém pro
fizeni kvalit software. Vyvijeny prototyp systému je vytvofen na zakladé uzivatelskych
poznatki, nabytych znalosti z konzultaci S profesionaly a odborné literatury.

Navrhovany prototyp je uréen pro uzkou skupinu uzivatell, ktefi pracuji v oboru
dnes nejéastéji znamém jako testovani software. Navrhovany systém by mél zvladat
kazdodenni rutinni ¢innosti pracovnikli a zdroven musi byt pouzitelny jak v korporatnim,
tak i v prostfedi malych podniku.

V této praci se ¢tenai docte, jakym zpisobem je prototyp navrzen, jak je otestovan
pomoci kvalitativniho Setfeni, jak jsou nashromazdéna data analyzovana a interpretovany
konecné vysledky.

Pouzité metody a poznatky ze studii jsou zaznamenany V kapitole teoretickych
vychodisek a slouzi jako podklad pro vypracovani praktické Casti prace.

Konkrétni zpracovani prace je zaznamenano v kapitole praktickych vystupt, kde
kromé konkrétniho zpracovani prototypu ¢tenaf nalezne i vysledky kvalitativniho Setfeni

vcetné analytického rozpracovani.

Kli¢ova slova: ul specifikace, Rizeni kvality software, Personifikace, UseCase, Testovaci scénaf, Testovani

software, Systém



Design and testing of a software quality management

system

Abstract

This thesis deals with the usability study in which I propose a software quality
management system. The developed prototype of the system is based on user knowledge,
acquired knowledge from consultations with professionals and literature.

The proposed prototype is designed for a narrow group of users working in the field
most commonly known as software testing. The proposed system should cope with the
day-to-day routine of workers and at the same time be applicable in both corporate and
small business environments.

In this diploma, the reader will learn how the prototype is designed, tested it using a
qualitative survey, analyzed the collected data, and interpreted the final results.

Used methods and findings from the studies are recorded in the chapter of the
theoretical background and serve as a basis for the elaboration of the practical part of the
thesis.

Specific work is recorded in the chapter of practical outputs, where, in addition to
the specific prototype processing, the reader will also find the results of a qualitative
survey including analytical elaboration.

Keywords: Ul specification, Sowftware gauality assurance, Personification, UseCase, Testing scenario, Software

testin, System
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1 Uvod

V oblasti testovani software jsou kazdodennim cyklem vyvoje testovacich scénaii,
exekuce neboli spousténi testovacich scénarti a jejich vyhodnoceni, planovani testi a
prezentace sjednocenych vysledkt za urcité obdobi. K témto tikoniim jsou povolani lidé
S na pozicich test analytik, tester a test manaZzer.

Vsichni maji spoleéné piedevsim to, Ze spolu komunikuji a kazda z téchto pozic
potfebuje pro svou praci vystupy, které generuji jiné dvé pozice. Zpusob predavani
informaci nemusi byt vzdy jednoduchym tkolem a hned vtomto kroku vznika riziko
nekonzistence dat. Kromé tohoto hrozi i ztraty dat a dalsi hrozby.

Tyto hrozby byly vyfeSeny centralizovanymi nastroji, které svym vyvojem bud’
Ztratily pavodni vlastnosti, které byly uzite¢né pro testery nebo pridaly dalsi funkce, které
snizuji prehlednost systému. V neposledni fad¢ tyto nastroje navysily jejich prodejni cenu,
ktera znemozniuje mensim spole¢nostem tyto nastroje pouZzivat.

V tato prace je predev§im zaméfena na vyvoj nastroje pro fizeni testi a testovacich
nastroji. Jsou vybrany nejdulezitéjsi prvky na zakladé analyzy s experty z praxe a bude
snahou je navrhnout jednoduché, intuitivni, a pfedev§im lehko ovladatelné.

Dalsim dil¢im cilem systému je, Ze po konec¢né realizaci by nemé¢l nabyvat velké
nominalni hodnoty a mél by byt dostupny i mensim spolecnostem.

Teoreticka vychodiska jsou zaméfena na definovani zakladnich kroki pro tvorbu Ul
specifikace. Dale jsou definovany zakladni informace potiebné k testovani software.
Informace o tom, jak by mél vypadat fizeny rozhovor s participanty a zaméfeni na vybér
charakteristik pro méfeni pouzitelnosti navrhované aplikace.

Prakticka c¢ast je zaméfena na vyvoj Ul specifikace, kterda je podlozena
nastudovanymi ¢i analyzovanymi udaji z teoretické Casti prace. Na zakladé usecase se
stanovuji testovaci scénafe, resp. cile pro participanty, ktefi pomoci definovanych
charakteristik hodnoti pouzitelnost navrzeného systému.

V Zavéru lze nalézt vysledky kvalitativniho Setfeni, doporuceni pro realizaci a
vylepseni prace. Krom¢ poznatkti ziskanych béhem prace v zavéru se lze docist i

zhodnoceni této prace s doporucenim K realizaci.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem prace je navrhnout UI specifikaci systému pro fizeni kvality software.
Soucasti prace bude tvora uzivatelskych testovacich scénatt. Ty budou mit za kol odhalit
nedostatky systému. Po ukonceni kvalitativniho Setieni UI specifikace budou vysledky
vyhodnoceny. Na zakladé analyzy vysledkt budou definovany zavéry a doporuceni k

realizaci.

2.2 Metodika

Metodika prace je zalozena na analyze odborné literatury — reserse, analyze
existujicich softwarovych fesenich a konzultacich s profesionaly z oboru fizeni kvalit
software. Na zaklad¢ nabytych znalosti a poznatkl bude vytvotena Ul specifikace, ktera
bude zahrnovat:
1)Motivaci
2)Definici cile
3)Personifikaci
4)Vzorové piipady uziti (UseCase)
5)Scénaie

6)Logicky design

Na zékladé definovanych ptipadii uziti budou vytvoreny testovaci scénare pro vyhodnoceni
kvalitativniho Setfeni prace. Kvalitativni Setfeni bude provedeno za pomoci min. 8
participantl, kteti budou charakteristicky odpovidat definovanym personam. Na zaklad¢

vysledki kvalitativniho Setfeni budou formulovany zavéry prace a doporuceni k realizaci.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Teoreticka vychodiska ke zpracovani Ul Specifikace

V kapitole teoretickych vychodisek se ¢tenaf seznami s terminy, které jsou dulezité
k pochopeni prace. Terminy jsSou uzce spojeny s védnim oborem interakce ¢lovek a pocitaé

a zaroven jsou hlavnimi pilifi k vykonani vlastni prace.

3.1.1 Interakce ¢lovék a pocitaé

Interakce ¢lovek a pocitac je védni obor, ktery se zabyva vyvojem technologii,
které jsou specializované na uzivani po¢itact lidmi neboli uzivateli. Pfevazné se jedna o

navrhy a design pocitaci, ¢i jen software, ktery je spoustén v pocitaci. [1]

Tento obor vznikl kolem 80. let 20. stoleti, kdy se na trhu objevily prvni osobni
pocitace. V tuto dobu se pocitace zacali dostavat prevazné do kancelafi, ale i do
domacnosti. V této dob& byly pocitace pouzivany spiSe jako ucetni pomicky, textové

wrwe

nezabirali celou mistnost jen pro jejich uskladnéni. [1]

Na zakladé€ akademickych Setfeni se prave tento védni obor stal fenoménem piti
vyvoji softwaru, ale i poéitaci samotnych. Zacala se popularizovat myslenka, ze prace
uzivatele s pocitatem je jakysi dialog. Aby takovyto dialog mohl byt umoZznén je nejprve
potiebné, aby uzivatel pocitaci porozumél. Proto se nejprve zaCaly upravovat pracovni
metody s pocitaci, ale jak pribyvaly technologie, jako jsou naptiklad internet, smartphone a
jiné, tak se zacaly zavadét metody piistupu uZivatele k pocitaci ¢i jen samotnému

systému. [2]
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3.1.2 User Experience Design

UX Design je proces tvoieni design aplikaci a systému na zakladé uzivatelskych
zkusenosti.
Tento proces je ¢asto zaménhovan s pojmy pouzitelnost, navrh uzivatelskych rozhrani a
podobné. Tento fakt neni zas az tak daleko od skutecnosti, ale pravdou je, ze tyto pojmy

jsou brany jak podmnozinou samotného UX navrhafstvi.

V kostce se navrhar UX design se zaméfuje na celou $kalu aspekti, které vychazi
pravé z uzivatelskych zkuSenosti. Pfednostné navrhar analyzuje procesy, které ma systém
vykonavat, nasledné tvoii piivétivé prostiedi pro specifikovanou uzivatelskou skupinu.

Navrhat se snazi pracovni procesy navrhnout takovym zpisobem, aby navrhovany
systém odpovidal poZzadavkiim uZzivatele a zaroven byl pfehledny a lehce dostupny
uzivateliim, ktefi nemaji s podobnymi systémy zkuSenosti. Vysledny systém by mél prinést

efektivitu prace a radost z jeho pouzivani, coz je znamkou dobte navrhnutého systému. [4]

Obriazek 1 - User experience design [1]
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3.1.3 Interakce ¢lovék a pocita¢ vs User Experience Design

Na rozdil od samotného UX designu se Interakce ¢lovek a pocitac zamétuje spise
na empirické chapani uzivatele. Interakce ¢lovek a pocitac je brano spise z akademického
hlediska. UX Design je chapan spise jako proces navrhu systémil, ktery ma byt piistupny
uzivatelim cilovych skupin. Jsou to spiSe samotné pracovni postupy navrha, jak piiblizit
systém ¢i aplikaci koncovym uzivatelim zpiehlednit, a piedevsim zjednodusit jejich praci

s navrthovanym systémem. [5]

3.1.4 Uzivatel v oboru informatika

Uzivatel je fyzicka osoba, ktera pfistupuje k pocitaci a jeho software, se kterym vykonava
dusevni praci. Tento ¢lovek pristupuje k systému pomoci uzivatelského rozhrani a v dnesni
dob¢ nejcastéji pomoci tak zvaného grafického uzivatelského rozhrani. Tuto praci
vykonava za ziskani né¢jakého uzitku, naptiklad mizeme uvést zisk dat ze systému ¢i

nabyti pozadované informace. [6]

V informatice se rovnéz za uzivatele povazuje ¢lovek, ktery bez komplexnich
technologickych znalosti pocitace je schopen pracovat se systémem, a to za pouze
omezenych znalosti vztahujicich se k danému systému.

V neposledni fadé je dobré zminit, ze uzivatel je osoba, pro kterou je systém

navrhovan a vyvijen. [6]

Uzivatelé pak miZeme rozdélit z hlediska pouZivani na dvé zékladni skupiny:
1. Koncovy uzivatel — takovy uzivatel, ktery pouziva systém pouze omezeng¢ za
ucelem splnéni své prace.
2. Administrator — uzivatel, ktery drzi spravu systému v poradku a snazi se byt oporou
koncovym uzivatelim. Takovy uZzivatel je velmi ¢asto nazyvan slangy jako jsou

,podpora‘ nebo prostéji ,,ajtak”. [7]
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3.1.5 Uzivatelské rozhrani

Ve védnim oboru informatika se uzivatelské rozhrani chape jako nastroj, ktery umozni

uzivateli pracovat nebo jinak feeno vytvaret interakci mezi uzivatelem a pocitacem.

Zakladnim uzivatelskym rozhrani je tak zvana piikazova fadka. Piikazova fadka se

v dnesni dobé u béznych uzivatelt pouziva velmi ziidka. Vypada jako bézny text a funguje

na principu prikazt. UZivatel zada ptikaz a systém na uvedeny piikaz odesle odpoveéd..

0 ®

=t login: Thu Aug
ho e mail.

[Michal

PING

54 I':Ij

B6d byt

6d by

El-'l'l- iy

(ati

od 0

od iy

o4 0

P oumnG ip mi
Michals-MacBoo

& michalfiser — -bash — 80=24

time=4.
time=4.4
time=4.

Obrazek 2 - Prikazovy Fadek v systému MacOs

Tato metoda komunikace mezi uzivatelem a pocitatem je uz dnes vyuzivana spiSe ve

vyvojovych strukturdch spolec¢nosti.
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Pro bézné uzivatele bylo vyvinuto tak zvané grafické rozhrani. Toto uZivatelské rozhrani
bylo navrzeno pro bézné uzivatele, kteti nejsou natolik technicky zdatni, aby ovladali cely
systém piikazy. Grafické uzivatelské rozhrani umoznuje uzivateli komunikovat

s poCitacem skrze piedinstalované funkce, které se spusti pomoci jednoduchych interakci

jako je kliknuti mysi, €1 stisknuti klavesovych zkratek.

Grafické rozhrani systému MacOS — menu aplikaci

MO® B0 BEAROOP® 90 MAW

Obrizek 3 - Grafické rozhrani systému MacOs

Dalsimi uzite¢nymi vlastnostmi grafického rozhrani jsou naptiklad zobrazovani fotografii,
prehravani multimedialnich soubord, tvofeni prezentacnich materiali nebo hrani her, které

se v poslednich 10 letech velmi rozsitilo. [8]
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3.1.6 Ul Specifikace

Ul Specifikace je technicky dokument, na jehoz zaklad¢ se stanovuji a specifikuji
pozadavky pro vyvojaie aplikaci. Tento dokument nej¢astéji pise a tvoti software analytik
se software designerem. Vznik tohoto technického materialu je projednavam s tak zvanou
business organizac¢ni strukturou podniku. Material by mél obsahovat vsechny logické
prvky, use case a scénare aktivit, které 1ze s vyvijenym systémem provadét. Rovnéz
dokument musi zahrnovat detailni popis budoucich potencialnich uzivatelti. Procesu
navrhovani a analyze potencialnich uzivatelt se fika personifikace, o které se ¢tenat dozvi
vice informaci pozdéji.

Dle této specifikace pak vznika ,tvai* aplikace, kterou uZivatel vyuziva. Jinymi
slovy se této uzivatelské vrstvé tika front-end. Ul Specifkace nijak nespecifikuje, jak by
m¢l vypadat back-end, tedy sluzby nebo vrstvy sluzeb, které na zakladé¢ front-end interakce
Clovéka prenaseji data ¢i je transformuji pro pozadovany vystup.

Krom¢ této stranky UI Specifikace, je tento dokument i standartni technickou
pomuckou v oblasti védy a vyzkumu. Na zakladé tohoto materialu je mozné urcit, zda
navrhovana aplikace bude pouzitelna pro budouci uzivatele a které prvky je potiebné
zlepsit ¢i opravit. Jedna se o proces testovani aplikace, o kterém bude zminéno v dalsich

kapitolach. [9]

3.1.7 Cilova skupina

Cilova skupina nejcastéji predstavuje charakteristiky a vlastnosti potencialnich zakazniku,
které se snazi prodejce oslovit na trhu. Cilova skupina se nejcastéji definuje v ramci
marketingovych kampani, a to na zaklad€ socio demografickych parametri. Nami
stanovené parametry nam utvaii mnozinu hranic, kterych se pii

budovani marketingové kampané musime drzet. Avsak nejde jen o marketingovou kampan

ale i o sluzbu ¢i vyrobek samotny. [10]
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Geografické zaméreni:
Zamé&fujeme se na zakazniky, ktefi se nachazi v geografické blizkosti naseho trhu nebo
pfimo v ném. Mame v umyslu oslovit zdkazniky naptiklad z Prahy, a proto nesitfime

v

reklamu v Pafizi ale v Praze.

Vékové rozmezi:
Spousty sluzeb a statku, 1ze limitovat podle véku. Naptiklad nebudeme dédeckovi v 90

letech nabizet koleckové brusle. Tento faktor byva v praxi jednim z nej¢astéji uzivanym.

Pohlavi:
Rozdily mezi pohlavimi jsou ptibéhem jiz od stvofeni svéta, a tak kdyz cilime na skupinu
extravagantnich zen se Sperkovou kolekei, tak rozhodné nemtizeme zapominat i oslovit

muze, ktefi jsou ochotni nabizenou $perkovou kolekci své damé zakoupit.

Vzdélani a spolecenské postaveni:

Tato rozdéleni jsou velmi Casto spojovana s cenou. Ideologicky je jasné, ze ¢lovek s
minimalni mzdou si neptijde koupit nové auto kazdy rok. A zase manazersky postaveny
uspésny Elovek si neptijde koupit salam v akci. V tomto piipadé je velmi dulezité zjistit, co
za spolecensky postavené lidi v daném trhu zajima a jestli se viibec vyplati produkt ¢i

sluzbu nabizet.

Zivotni styl:

Kazdy zije svij zivot jinak a je potfebné se zaméfit na hlavni charakteristiky modernich
trendd Zivotnich styl. Kritérium Zivotniho stylu je nejvice vyrazné u produkti a sluzeb,
které se zaméfuji na konicky a zabavu. Nékdo Zije sportem nabity zivot a n€kdo zase radéji

sedi doma a hraje hry. [11]
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3.1.8 Personifikace

Personifikace je metoda vytvoreni fiktivni osoby neboli persony, ktera svym
archetypem a vlastnostmi zapada do definovanych hranic stanovenych v cilové skuping.
Persona umoznuje navrhaiim 1épe porozumét pozadavkim Systému a udava jim urcity
smér, kterym by se méli pfi navrhu systému ubirat. Bézna persona by méla byt

profilem osoby, a tudiz musi zahrnovat nasledujici atributy:

1) Jméno a piijmeni — idealné takové, které ji vystihuje

2) Bézny den

3) Historie

4) Vzdélani

5) Konicky

A dalsi volitelné atributy, které by mohly designera nasmérovat k vytvoieni definovanych
cili[12]

3.1.9 Use Case — Pripad uziti

Use Case neboli piipad uziti v oboru interakce ¢lovek a pocita¢ je metodou popisu procest,
které by m¢l systém v navaznosti na lidskou interakci vykonavat. Jednotlivé procesy jsou
zapisovany sekvencéné po jednotlivych krocich. Jedna se o pfipadu uziti naptiklad bézné
pouzivanych bankomati, nebo otevieni soubori ¢i jiné prace se software nastroji.
Takovyto piipad uziti 1ze zakreslit i pomoci tzv. UML (Unified Modeling Language)
diagramu, ktery popisuje uzivatelské akce v navaznosti na reakce systému, se kterym
uzivatel pracuje. Tato forma zapisu je dnes velmi roz§ifend a v praxi se s ni setkavame
velmi ¢asto pti modelovani systémt. Nicmén¢, ke kazdému diagramu je dobré mit i slovné

psanou formu nebo mensi dokumentaci, ktera mize vypadat nasledovné.
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Pro ptiklad si uved'me prosté piihlaseni do e-mailu na webovém portale. Avsak
berme tento piiklad s rezervou, protoze jiz samotny proces autorizace by se mohl napsat

v samostatném piipadu uziti.

Piedpoklad: Pfedpokladame, Ze uzivatel ma jiz zobrazeny webovy portal v prohlizeci.
1. Krok) Systém zobrazuje textova pole ,,Username®, ,,Password* a tlacitko ,,Login“.
2. Krok) Uzivatel zanese své uzivatelské jméno do textového pole ,,Username*
3. Krok) Uzivatel zanese své uzivatelské heslo do textového pole ,,Password*
4. Krok) Uzivatel pomoci kurzoru stiskne tlacitko ,,Login*
5. Krok) Systém zobrazi kontrolni hlasku ,,Cekejte prosim, ovéiuji Vase osobni
udaje’
6. Krok) Uzivatel ¢eka

7. Krok) Systém zobrazi domovskou stranku a seznam e-maila

Takovéto piipady uziti velmi ¢asto vychazi z bussines zadani, které sestavuji navrhaii
aplikace se zakazniky. Jsou tedy ¢asto velmi obecna a nepopisuji programovaci logiku
systému. Vytvorené piipady uziti maji mit spiSe informativni charakter o prvcich
vyskytujicich se v systému a zpisobu zachazeni s nimi. [13]

Na zakladé pripravenych UseCase vzniké dratovy nebo také logicky design, ktery je
samotnym prototypem systému. O logickém designu se vice dozvime v dalSich kapitolach.
Jednotlivé UseCase jsou po navrzeni logického designu testovany na zakladé uzivatelskych

testl, které maji za kol odhalit nedostatky systému z pohledu uzivatele. [14]
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3.1.10 Scénar

Scénar v problematice uzivatelskych pripadi udava reakci systému na uzivatelské
vstupy. Je tedy systémovou reakci toho, co uzivatel zadava na vstupu. V
uzivatelskych piipadech je definovano, co uzivatel o¢ekava od systému, ale naopak ve

scénarich systém ceka na uzivateliv vstup.

Stejné jako v ptipadech uziti autor musi predpokladat s po¢ateénim piedpokladem
pro vznik takového scénare. Kazdy scénatr by mél mit sviij piipad uziti, nebot je jeho
systémovym obrazem. Pro tuplnost piehledu navazeme na priklad z podkapitoly Use Case —

Ptipad uziti.

Piedpoklad: Pfedpokladame, ze uzivatel ma jiz zobrazeny webovy portal v prohlizeéi.
1. Krok) Systém zobrazuje textova pole ,,Username®, ,,Password* a tlacitko ,,Login‘
2. Krok) Systém ceka az uzivatel zanese své uzivatelské jméno do textového pole
,L,username*

3. Krok) Systém validuje uZivatelské jméno

4. Krok) Systém ¢eka az uzivatel zanese své uzivatelské heslo do textového pole
,,Password

5. Krok) Systém validuje ptihlaSovaci heslo

6. Krok) Systém ¢eka az uzivatel pomoci kurzoru stiskne tla¢itko ,,Login®

7. Krok) Systém zobrazi kontrolni hlagku ,,Cekejte prosim, ovéiuji Vase osobni
udaje*

8. Krok) Systém zobrazi domovskou stranku [14]
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3.1.11 User Story

User Story, jak jiz sam nazev naznacuje, je uzivatelsky ptib&h, ktery definuje, jaké
informace uzivatel mtize v modelovanym systém zobrazit a ke kterym ukoliim se dostane.
Nejcastéjsim prikladem uzivatelskych piib&hii jsou tzv. Uzivatelska opravnéni. Definuji,
jaké akce muze uzivatel nebo spiSe uzivatelské role vykonavat v interakci se systémem.

[15] [16]

Jednoduchym piikladem muze byt:

User Story — Bézny uzivatel

1) uzivatel se mize ptihlasit

2) uzivatel mize napsat komentaf do piispévku
3) uzivatel komentat nemize smazat

4) uzivatel se mtze odhlasit

User Story — Administrator

1) uzivatel se muze ptihlasit

2) uzivatel muze napsat komentaf do ptispévku
3) uzivatel komentar muze smazat

4) uzivatel se mize odhlasit

3.1.12 Logicky design — Wireframe (dratény model)

Logicky Design, wireframe nebo také dratény model predstavuje navrh aplikace na
té nejzakladng&jsi Girovni. Tato metoda navrhovani aplikaci slouzi k navrzeni tzv. kostry
systému ¢i aplikace. Draténé modely se vytvaii v samotnych zacatcich vyvoje a slouzi jako
jedna z prvnich ptedloh ¢i 1épe feceno dokumentaci pro samotné developery. Béznym

zpusobem pouziti této metody je vyty€eni hlavnich ¢i zakladnich funkénosti aplikace, které
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by mély zohlednovat konkrétni uzivatelské pozadavky, jez byly stanoveny pro zacatek
vyvoje systému.

Jednou z velkych ptednosti draténych modeli je predevsim jeho jednoduché
pochopeni. Oproti diagramim, které napiiklad vychazi z UML je i pro laického
pozorovatele jednoduché se v dratovém modelu zorientovat. Jestlize zadavatel prace se
nevyzna v prostfedi UML, tak je mnohem jednodussi se domluvit na vyvoji
prostfednictvim draténého modelu. Ve zkratce feceno je dratény model mnohem
intuitivnéjsi pro vyjednani zadani. Dalsi vyhodou je, Ze jiz navrZzeny model, ktery je
akceptovany v8emi stranami vyuzit v né¢kterych nastrojich jako Sablonu kodu. Principialné
vyvojar necha vygenerovat kod na zakladé navrhu a uz ho mutize jen upravit ¢i integrovat
na jiz existujici systémy.

Dratény model rozhodné neobsahuje slozité grafické prvky, jde pouze o prosté
zobrazeni funk¢nich pozadavkd systému bez grafické podpory. Vizualizace systému a
grafické zpracovani systému je pozadovano v tzv. grafickém modelu, ktery nebude

soucasti této diplomové prace, a proto se k nému jiz nebudeme vracet. [17]

Titke

Headline

o placenst magna MBS REC SN

Obrazek 4 - Logicky design [2]
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3.2 Teoreticka vychodiska z oboru testovani software

Co je to fizeni kvality software nebo také modernéji feCeno testovani software?
Testovani software je proces, ktery zac¢ina o néco pozdé€ji, nez samotny vyvoj softwaru
nasledn¢ pak bézi paralelné s nim a samotné konec zakoncuji spole¢né pii odevzdani
findlniho produktu.

Testovani je takovy proces, pfi kterém testovaci tym ziskava podklady pro testovani
a nasledné¢ vykonava testy pro samotny software. Tym odhaluje chyby a nasledn¢ je
konzultuje s vyvojafi, kteti testovany software vylepsuji ¢i opravuji na zakladé podklada

od testovaciho tymu.

3.2.1 Proces nazyvany V Model

V Model je proces testovani softwaru, jehoz hlavni myslenkou je, aby jednotlivé
¢asti softwaru byly testovany dle implementacnich ¢asti. Naptiklad u vodopadového
modelu se velmi ¢astym problémem stavalo, Ze odhalovani jednotlivych chyb v systému
bylo bud’ opozdéné nebo nedostacujici, a proto byl navrZzen tzv. V Model, ktery ma
potencialni nezadouci vlastnosti, ¢i chyby odstranit.

Nyni jsme si sdé€lili hlavni dtivod, pro¢ byl V Model vynalezen. Nyni je potieba si
fici, pro¢ se tento proces nazyva V modelem, a o0 je jeho hlavni myslenkou?

Hlavni myslenkou V Modelu je, ze jednotlivé faze vyvoje by mély byt pattic¢né
otestovany dle dopliujici dokumentace. Napiiklad ve verifika¢ni ¢asti 1ze najit pojem
,.detailed design / program specification®, ktery je Sipkou spojeny s ,,unit tests* ptes ,,unit
test plan“. To znamena, ze existuje specifikace natolik podrobna, ktera definuje jednotlivé
funkcionality jednotek systému, a proto je mozné, a tudiz i potiebné je otestovat, na

zaklade rozvrzeného testovaciho planu a analyzy. [18]
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User Acceptance
Test Plan

Requirement Analysis User Acceptance

Functional
Specification

Unit Test Plan

Detailed Design /

Unit Testin,
Program Specification e

Obrazek 5 - V model [2]

Requirement Analysis vs User Acceptance Testing

Functional Specification vs System Testing

High Level Design vs Integration Testing

Detailed Design vs Unit Testing

3.2.2 Analyza poZadavki

Analyza pozadavku je jednou z prvnich ¢asti budovani nového systému. Aby bylo
mozné rozdélit praci mezi analytiky, architekty, vyvojafe a také testery, tak je nutné mit
ptfesné zpracovanou analyzu pozadavkill.. Analyza pozadavkl vychazi prevazné z
byznysovych zadani, ktera nemusi byt vzdy realné proveditelna. Zakaznik si mize malovat
vzdusné zamky, které nebudou realizovatelné. V piipadé€, ze dodavatel podepiSe kontrakt
se zakaznikem bez analyzy pozadavkd, tak se mtze stat, Ze se dodavatel na vlastni naklady
ocitne v pasti a bude nucen vykonat nevykonatelnou praci. Z tohoto divodu musi byt

pozadavky vzdy: proveditelné, méfitelné, testovatelné. [19]
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Tato analyza nejcastéji predstavuje dokument uvadény ve formé tabulek, kde se
zaznamenavaji konkrétni tidaje o pozadavcich:

1) ID pozadavku

2) Nazev pozadavku

3) Popis pozadavku

4) Typ nebo kategorie

5) Priorita

6) Slozitost

7) A dalsi...

Dalsim vyuzitim analyzy pozadavk je evidence jiz realizovanych a planovanych
pozadavki. Témét pii kazdém projektu se stava, ze zakaznik oponuje pti vysledném
produktu a nabizi argumenty typu “toto mé¢lo byt jinak™ a “ takhle jsme se nedohodli”. V
téchto ptipadech, kdyby nebyla detailné sepsana analyza pozadavki, tak by zakaznik mohl
dodavatele vyuzit pfes ¢aru rozpo¢tu a dodavatel by to musel podstoupit.

V ptipadé, Ze dodavatel jiz analyzu mé detailné zpracovanou a zakaznik ptijde s
podobnym argumentem, tak je tento tzv. Zménovy pozadavek naopak vyhodou pro
dodavatele, protoze i za zménové pozadavky, mize uctovat vétsi objem penéz, nez bylo

pivodné stanoveno. [16]

3.2.3 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou prave ty pozadavky, které definuji konkrétni funkcionality
systému. Nezaobiraji se designem systému, rychlosti ¢i jeho pfistupnosti ale definuji, co

pfesné ma systém vykonavat.
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Definice funkénich pozadavki:

Pozadavkem funkénosti v oblasti softwaru a systémového inzenyrstvi je prohlaseni o
zamyslené funkci systému a jeho soucasti. Na zakladé funk¢nich pozadavkl urcuje inzenyr
chovani (vystup), které ma zatizeni nebo software o¢ekavat v pripad¢ ur¢itého vstupu.

Navrh systému je ¢asnou formou funkéniho pozadavku. [20]

Typické piiklady funkénich pozadavki:
1) Obchodni pravidla

2) Opravy, Gpravy a ruSeni transakci

3) Administrativni funkce

4) Sledovani auditu

5) Certifika¢ni pozadavky

6) Pozadavky na reportovani stavu dat
7) UdrZeni historickych dat

8) Pravni a regula¢ni pozadavky

9) A dalii... [21]

3.2.4 Mimofunkéni pozadavky

Nefunkéni nebo také mimofunkéni pozadavky se neptimo vazi k samotnému kodu
aplikace. Jedna se o pozadavky, které vystihuji vSechny ostatni aspekty aplikace, kromé
prave téch funk¢énich, které zkracené feceno, jsou sméfovany na funkénosti aplikace.

V nefunkénim testovani se testeti zaméfuji napiiklad na vykon, pouzitelnost a spolehlivost
aplikace. Velmi ¢asto se k méfeni cilti nefunk¢nich pozadavkd pouZzivaji specializované
automatizované nastroje.

Jednou z nejcastéjsich charakteristik nefunkéniho testovani je pocet
uzivatell pracujicich, nebo — li vykonavajicich rutinni ¢innosti ve stejné chvili po né&jakou
dobu. Dejme tomu, ze uvadime na trh novou aplikaci pro internetové bankovnictvi, a tak

chceme, aby soucasné bylo piihlaseno 3000 uzivatela a pracovali po dobu jedné hodiny.
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Mimofunk¢ni testovani je také velmi dulezité zejména marketingu. Jesté zadny
zakaznik netekl “to je ale pékny kod”. Kazdy zakaznik se totiz diva spiSe na design a
rychlost odpovédi zakupované aplikace, kdyz tedy zjisti, ze vybrana aplikace spliuje jeho

pozadavky na funk¢nosti.

Konkrétni typy nefunkénich poZadavku:

1) Bezpecnost — pozadavky jsou vétSinou cileny na konkrétni zranitelnosti,

které napiiklad definuje instituce pro bezpecnost IT OWASP

2) Spolehlivost — software je spolehlivy do té doby, dokud spravné vykonava vSechny své
funkcionality

3) Schopnost piezit — tento parametr piedstavuje schopnosti samo-uzdraveni systému. V
ptipadé, ze nebude dostupna sluzba/funkcionalita systému, je systém sdm schopny toto
selhani zaznamenat a napravit

4) Dostupnost — udava kolik paraleln¢ uzivatel muze paralelné vykonavat urcity druh
prace, dokud Systém nezacne selhavat

5) Pouzitelnost — jednd se o méteni, kdy uzivatel musi byt schopen do néjaké casové
jednotky splnit ukoly nebo odhalit funkcionality, které mu software nabizi. Kdyz tento
casovy milnik pfesahne, tak mizeme fict, Ze software neni intuitivni a je potteba ho
upravit.

6) Skalovatelnost — je to spise charakteristika, ktera ukazuje, jak moc miizeme rozsifit
zpracovatelskou kapacitu, aby uspokojila nardst poptavky. Piiklad, je vydana nova online
hra a poskytovatel pocita s 5 000 uzivateli. JenZe reklama zpusobi, ze hru ptijde vyzkouset

10 000 uzivatel a on musi rozsifit kapacity.
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7) Interoperabilita — je také spiSe charakteristika. Udava, v jaké mife je mozné integrovat
rozhrani softwaru na jiny software. Piikladem muze byt integrace vykazovaciho systému
do tcetniho systému.

8) Ucinnost — udava po jakou dobu je systém schopen odpovidat v rozumné mife v plné
kapacité piistupt.

9) Flexibilita — toto testovani je spise pro korporatni ucely jako je Microsoft a Apple.
Testuje se, zda systém je schopen pracovat na riznych variacich hardware ¢i software
platforméch.

10) Ptenositelnost — software je schopny fungovat jak na stavajicim software a hardware

feSeni, tak i na odliseném. [22]
3.2.5 Zakladni role v béZném procesu testovani

Testovani software je proces, ktery vyzaduje na profesionalni urovni rozdéleni

prace mezi jednotlivé vrstvy pracovniki a nasledné fizeni. V praxi vzdy existuji alespon tfi

zakladni rozdé€leni, a to na test manazera, testového analytika a testera.

Test manaZer

Prace test manazera nebo také nékdy nazyvana jako test architekta je velmi tizce
spojena s planovanim a fizenim samotnych aktivit. Tento manazer zodpovida pii vyvoji za
svij testovaci tym, kterému piidéluje praci a planuje testovani ¢i analyzy dle casovych
moznosti. Jeho nejvétsi zodpoveédnosti je tedy planovani, druhou nejvétsi zodpoveédnosti je
sbirat informace s hierarchicky vyse postavenymi lidmi a komunikovat je se svym tymem.
Smér predavani informaci neni jednosmérny, a proto také musi zvladat piebirat informace
od svého tymu, ktery mu dodava podklady o stavu testi ¢i stavu analyz.
urcitych kritérii, které jsou definovany vyvijenym systémem a kapacitou zdroji

testovaného projektu.
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Test analytik

Prace test analytika musi byt vzdy pfesna a podrobna. Analytik musi zvladat
vstiebavat mnoho informaci a pokladat je do spravnych souvislosti, aby dokazal vytvofit
takové testovaci scénare, které budou odpovidat zadani a zaroven pokryji
nejméné 90% pozadavkl na vyvijeny systém. Hlavni zodpovédnosti test analytika je tedy
ptebirani informaci a dokumentti od svého manazera. Analytik se musi fidit planem, ktery
navrhnul jeho manazer a jestlize neni v zadani néco jasné nebo ptipadné dofesené, je jeho
okamzitou odpovédnosti to jit prodiskutovat manazerem nebo s ptislusnym ¢lankem, ktery
za danou oblast odpovida.

Dalsi z jeho odpovédnosti je psani, a tedy i piiprava test pro tzv. test exekuci. Test
analytik musi dle analyzy napsat takové testy, aby kdokoliv je bude testovat byl schopen
rozpoznat, a tudiz i otestovat danou problematiku. Casto se také uvadi, Ze by analytik mél
také pripravovat data pro testery, coZ je velkym omylem. Analytik data mtze pfipravit, ale

jeho povinnosti je pouze data definovat.

Tester

Préce testera nebyva vzdy prosté ¢i piimo fizena. Tester se ve své pracovni naplni
vzdy musi potykat s mnohymi piekazkami a spravn¢ je musi identifikovat. Prekazky, se
kterymi se tester mize potykat mohou byt snad jakéhokoliv charakteru. Nejéastéjsimi
prekazkami jsou selhani systému, bug, nelogicky chyba v dokumentaci nebo také
nespravné napsané testy, dle kterych se tester ¥idi. Hlavnimi odpovédnostmi testera jsou
tedy exekuce testt, odhalovani chyb a jejich popis, urgence opravy chyb a jejich opétné re-
testovani.

Toto byly odpovédnosti bézného testera, ktery vykonava pfevazné manuélni testy.
Existuje rovnéz tester, ktery vykonava automatizované testy, a to hned z n¢kolika duvodu,
které jsou definovany v kapitole mimo funkénich pozadavka. Tomuto testerovi dale pak
ptibyvaji zodpovédnosti jako jsou analyza provedenych automatizovanych testu,

reportovani vysledki a pfipadn€ navrh na zlepseni systému.
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3.2.6 Struktura piipravy testi

Do jedné z nejbéznéjsich metodik pro tvorbu testovaci analyzy patii i vytvareni
testovacich sad, scénart a krok. Jejich hierarchické rozdélni ma svij velky vyznam, ktery
je vysvétlen nize. Pro laickou vetejnost je nejjednodussi vysvétlit toto rozdéleni na
mnozinach. Testovaci sada obsahuje vice testovacich scénaiti a testovaci scénat obsahuje

vice testovacich kroku.

Testovaci sada — Test set

Testovaci sada neboli Test Set vyjadiuje mnozinu nebo také sdruzeni testovacich
scénait, které maji spole¢né charakteristiky. Jde o analytické rozdéleni naptiklad podle
funkcionalit, modult, systémdi, integraci, dat a tak dale. Kazdy testovaci set nebo sada by
m¢eli obsahovat prave ty testovaci scénare, které spolu souvisi. Nize je uvedeny piiklad,
kde tetovaci sadu ptedstavuje zelena barva v tabulce. Jedna se o testovaci sadu
,Prihlaseni“, ktera ma za tikol testovat piihlasovaci metody do internetového bankovnictvi.
Jednotlivé scénate pak budou popisovat, jak metodicky postupovat. Kazda testovaci sada
by méla obsahovat id, nazev, stru¢ny popis testovaci sady a pole na poznamky pro budouci

testery.

Testovaci scénar — Test case

Testovaci scénai neboli test case je podmnozinou testovaci sady a obsahuje
testovaci kroky. Kazdy testovaci scénat by mél byt konkrétné zamétreny na testovanou
oblast, nikoliv obecné jako u testovaci sady. Testovaci scénare by mély byt definovany
bud’ jako pozitivni, tedy ze si kladou za cil pozitivni vysledek anebo, negativni, tedy ze si
kladou za cil negativni vysledek. Kazdy testovaci scénai by mél obsahovat id, jednozna¢ny

nazev, struény popis scénare, finalni vysledek a poznamky pro budouci testery.
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Testovaci krok — Test step

Testovaci krok neboli test step je podmnozinou nebo také soucasti testovaciho

scénafe. Testovaci krok ma dvé zakladni ¢asti. V prvni ¢asti definuje, co ma tester vykonat

a ve druhé ¢asti, co je ocekavanym vysledkem. Kazdy krok musi byt srozumitelny pro

kazdého testera, aby tester, ktery bude testovat konkrétni scénaf nemusel shanét autora

testovaciho scénare. Dale testovaci krok musi byt atomicky. Udéva jednozna¢nou

informaci o akci a reakci.

Testovaci krok musi obsahovat mnohem vice informaci nez sada nebo scénéie.

Jedna se napftiklad o id, nazev kroku, detailni popis kroku, ocekavany vysledek, poznamku

pro aktualni stav, vysledek kroku (splnéno / nesplnéno / odloZeno atp.) a spoustu dalSich

volitelnych atributd.

TestSet_Name

TestCase_name

TestStep_name

Step_description

Expected_result

Precondition

Jsou pfipraveny
klientské certifikaty

k autorizaci

Splnéno

Zobraz si stranku

Zadano, vysledky

Step-1 internetového
nalezeny.

bankovnictvi

Vloz klientsky
Step -2 certifikat do pole s Vlozeno

titulkem autorizovat

Tabulka 1 - Kaskadova struktura rozloZeni testi

35




3.2.7 Rozdéleni efekti snizujicich kvalitu softwaru

Béhem testovani nebo jakéhokoliv procesu zlepSovani kvality software je nutné
zaznamenavat nezadouci vlivy, které by mohly néjakym zptsobem snizovat kvalitu
software. Kazdy tento neptiznivy efekt je poticbné nejprve detekovat a pak analyzovat.
Velmi ¢asto jsem se v praxi setkal s tim, ze kolegové zaznamenaji nezadouci chovani, ale

uz vétsSinou nemaji moznost presné popsat a definovat objeveny nalez.

Chyba
Chyba je velmi ¢asto oznacovana jakozto nezadouci vysledek nebo chovani
software, které dale nelze za pouziti dostupnych nastroju identifikovat. Chybovy nalez je

prakticky cokoliv, co neni uvedeno v pozadavcich a zaroven je nezadouci.

Bug

Bug neboli z pievzatého anglického jazyka ,,brouk* je takovy nezadouci jev, ktery

v softwaru nastava pii zaneseni chyby programatorem do kodu. Takovyto bug mizeme
vnimat hned z n€kolika hledisek. Nej¢astéjsimi to jsou:

1) Syntaktické bugy: Tento bug nastava pii nedodrzeni spravnosti syntaxe
jazyka. Velmi Casto se stava, ze programator zac¢ina programovat v jiném
programovacim jazyce, nez je zvykly, a tudiz omylem dodrzuje syntaxi
jazyka ptedeslého.

2) Sémantické bugy: Jiz kazdému za¢inajicimu programatorovi se stalo, ze
vytvarel rekurzivni algoritmus, ktery se mu tak zvané zacyklil. Kompilator
jazyka nema problém s prelozenim napsaného kodu, nicméné logika
algoritmu je nedostatecnd, a tak se stane, Ze program vyuzije vSechnu RAM
pamét a poté s e v lepsi ptipade ukonci.

3) Neocekavané udalosti: Nastavaji pti béhu programu, kdy se autor programu
napiiklad zmylil ve znaménku a o¢ekavany vystup ihned ziskava

neocekavanou hodnotu.
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Defekt

Jako defekt se velmi Casto oznacuje synonymum pro chybu. Jelikoz software se
velmi Casto vyviji na odliSnych prostiedich, tak také vznikaji i odlisné chyby, které se
mohou jevit na prvni pohled stejné, nicméng¢ jejich pii¢ina mize byt rizna. Defekt se tedy
pouziva pro odfiltrovani chyb mezi prostfedimi. Nejéastéji tento filtracni vztah byva mezi

prostfedim produkénim a testovacim nebo také vyvojovym.[23]

Selhani

Selhani je velmi castym efektem neptizné v procesu zkvalithovani softwaru.
Selhani se Casto zamé&nuje za bug, a to predevsim z diivodu nedostate¢né analyzy
nezadouciho efektu nebo také z nedostateénych nastroji a zdroji pro vykonani analyzy nad
nalezem.

Selhani Ize definovat jako nezadouci chovani softwaru za pti¢iny vné&jsich vlivi.
Jedna se napriklad o situaci, kdy jiny software nebo i ¢lovek zasila nevalidni tdaje ke
zpracovani a podle nich je také nevalidni i vysledek. Nejde ale jen o vstupni data, muze se
jednat i hmotné prvky jako je naptiklad pomala komunikace mezi sitovymi prvky,
magneticka pole, bouiky nebo také selhani hardware zdroja, které jsou dilezité pro

provozovani software.

Riziko

Riziko je reportovana udalost, ktera je do budoucna piinosna a pomiize predchazet
nezadoucim jevim. Asi nejcastéjsimi riziky jsou rizika z pohledu nefunkénich pozadavka.
Vétsinou to jsou odhaleni béznym priichodem aplikace pii zatizeni uzivateli. Jedna se tedy
incidenty na kapacitni pozadavcich, které nastanou ptic¢inou nedostate¢ného hardware nebo
strukturou kodu, ktera neprosla refactoringem.
[24][25]
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3.2.8 Zavaznosti efektu sniZujicich kvalitu software

Zavaznosti nebo také cizim slovem severitou se oznacuje zavaznost dopadu
nezadouciho efektu na testovany software. Tyto zavaznosti musi byt dle analytického
hlediska rozdéleny do kategorii, které poté urcuji zavaznost nepiiznivého dopadu. V dnesni
dob¢ stale neexistuje metodika, ktera by piesné stanovovala, jak ma byt nezadouci dopad
posouzen. A proto zde uvadim hodnoceni, které je publikovano na nejvét§im mnozstvi

zdrojt.

Kriticka zavada (Critical)

Jako kriticka zavada se uvazuje nedostupnost systému nebo jeho extrémni kolisani.
Jde také o stav, kdy systém neodpovida na vstupni parametry ¢i se S nimi neumi vyporadat
dle nalezitych funkénich pozadavki. Dle definice ISTQB jde o zavadu na kritickych
funkcich ¢i kritickych datech. Z hlediska testerského, jde také o vadu, ktera znemoznuje

dokonceni rozpracovaného testovaciho scénare.

Vysoka zavada (High)

Zavada s vysokou zavaznosti ovliviwyje dilezité funkce nebo data programu. Muze
jit naptiklad o nekompatibilitu s jinym modulem ¢i nespravné zpracovani ¢asti vstupnich
udaju. Z teterského hlediska je tato chyba zavazna ale méla by dovolit projeti na dalsi krok

testovaciho scénafe.

Stiredni zavada (Medium)

Zavada se stiednim dopadem do systému je takova zavada, ktera neni pfilis
vyznamna a jde o efekt, ktery neni hrozbou pro systém jako takovy, ale spise je viditelny
pro uzivatele, kterého muze drazdit. V takovémto ptipad¢ se zavada zaznamenava a
odklada na pozdéji nebo ptimo na konec vyvoj systému. Z testerského hlediska se nejedna

0 velkou zavaznost a urc€ité neblokuje prechod na dalsi krok testovaciho scénare.
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Nizka zavada (Low)
Nizké zavady jsou vétsinou informativniho charakteru a nijak neposkozuji data ¢i
béh systému. Pievazné se jedna o zavadu grafické ¢i gramatické. Z testerského hlediska je

tato zavada velmi banalni a uré¢ité dovoluje piejit na dalsi krok testovaciho scénaie.[30]

3.3 Teoreticka vychodiska ze studii pouZitelnosti

Testovani ¢i studie pouzitelnosti je v praxi velmi ¢asto zanedbavana, a to at’ z dvoda
velké nakladnosti ¢i pracnosti, tak i z divodu, Ze si lidé mysli, Zze neni tolik uzite¢na, jak
by ve skute¢nosti mohla byt. V tomto ptipad¢ je to velky omyl. Uzivatelska testovani
pouzitelnosti nejsou sice levnou zalezitosti pii spravném provadéni, za to vSak mohou
ptinést vysledky, které zdokonali nové vznikajici produkt a pfiblizi ho ke koncovému
zakaznikovi, ktery si ho pro jeho intuitivnost oblibi a tim vznikne dal$i poptavka po

produktu. Je velmi dualezité, aby se systémy ptizpusobovali lidem, a nikoliv lidé systémtm.

3.3.1 Testovaci scénaie pro participanty

Existuji dva doporucenti styly testovacich scénaii. Nazyvaji se Cognitivni a Heuristicky.
Dle pravidel téchto styld sestavime scénafe, které pak predlozime participantim a

sledujeme jejich chovani a praci se systémem.

Heuristicky styl

Scénaf pro Heuristicky styl by mél vypadat jako sled kroku, které chceme testovat. Takovy
scénar definuje cil, kterého ma testovany subjekt dosahnout a zaroven i jeho cestu. Scénar
se tvoii za pomoci definovanych Use Case. Takovyto scénaf je velmi dobry pro pozorovaci
metodu ,,Eye Tracking*, ktera pomoci kamery upevnéné k obrazovce sleduje pohyb oc¢i

testovaného subjektu. [26]
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Po vykonani testu Heuristickym stylem nasleduje vyhodnoceni, které se sklada ze tii ¢asti:
1) Popis $patnych / nevhodnych / neintuitivnich Use Case.
2) Navrhy novych Use Case nebo oprav, které vychazi z bodu jedna.

3) Doporuceni na dal$i upravy a vylepseni.

Piiklad Heuristického scénaie:

1. Zaregistruj se
a. Otevti si nasi webovou stranku
b. Na hlavni strance klikni na tGcet a ptejdi na stranku registrace
c. Zaregistruj se

2. Oznam, Ze jsi nasel dron
a. Otevii si nasi webovou stranku
b. Zhruba ve stfedu stranky najdi tla¢itko ,,nasel jsem dron*
c. Oznam, Ze jsi naSel dron

3. Zjisti v ¢lancich, co se piSe nového
a. Otevti si nasi webovou stranku
b. V hornim menu obrazovku najdi sekci ¢lanky a klikni na ni

Cc. Zjisti, co se nového pise v ¢lancich

Cognitivni styl

Cognitivni styl na rozdil od Heuristického udava v testovacim scénaii participantovi pouze
cil, kterého ma dosahnout. Scénaf je sestaveny tak, aby testovany subjekt mohl libovolné
prochazet Use Casy. V pribéhu testu tyto cesty zaznamenavame a obcas se mizeme zeptat

pro¢ tuto cestu participant zvolil. [27]
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Po konci testu nas zajima ve vyhodnoceni:
1) Zhodnoceni intuitivné nejlepsich, primérnych a slabych Use Case.
2) Popis $patnych / nevhodnych / neintuitivnich Use Case.
3) Navrhy novych Use Case a odstranéni chybnych nedostatki.

4) Doporuceni na vylepseni Use Case a zmény pro pracovni postupy k dosazeni cile.

Priklad Cognitivni scénaie:

1. Zaregistruj se
2. Oznam, ze jsi nasel dron
3. Zjisti v ¢lancich, co se pise nového

3.3.2 Interview

Po dokonceni testovani ptichazi nejdalezitéjsi cast testd a to interview. Rozhovor

s participantem by m¢l byt veden pratelsky ale kromé toho by mél participant citit nadSeni
¢1 ochotu pomoci pii vyvoji systému a stat se na chvili soucasti vyvojového tymu. Tento
pocit by v ném mél nadchnout vedouci pohovoru. Predpokladejme tedy, ze participant je
jiz ptipraven dle nasich ocekavani na rozhovor o testech a testovaném systému a ptame se

ho na otazky typu:

1) Likes — Co se ti v systému nejvice libilo? Co bylo nejvice ziejmé a proc?

2) Dislikes — Co se ti v systému vubec nelibilo? Pro¢ se ti to nelibilo?

3) Likes again — Znovu se ptame, co se participantovi libilo, participant si vzpomene jesté
maximalné na jednu az dvé véci, ale piedevs§im se rozpomene, co bylo Spatné.

4) Recommendations — Ptame se participanta, co by na systému napravil a jak by to udé¢lal.
[27]
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Definované otazky jsou definovany pouze pro teoreticka vychodiska. V praktické ¢asti by
otazky mély byt zaméteny racionalné a na praktické véci. Konkrétnim ptikladem miize

byt: Kolik zde oc¢ekavate radku v tabulce?

Mezi odpoveéd’'mi participanta vzdy dodrzujeme interval alespon 10 sekund a rozhodné
neskaceme participantovi do feci. Tento kratky interval vyvola v participantovi maly pocit

nejistoty ¢i nervozity z tich a necha mu prostor pro vyjadieni dal$ich informaci.

Dalsi prostiedkem pro ziskani informaci od participanta jsou tak zvané emoc¢ni karty. Po
ukonceni rozhovoru dejte participantovi karty s riiznymi pocity a emocemi a pozadejte ho,

aby Vam vybral 5 nejlépe vystihujicich slov k Vasemu systému.[28]

3.3.3 Pocty participanti pro studie pouzitelnosti

Dle doktora Jacoba Nielsena pro dostacujici vysledek uzivatelskych testd pti studiich
pouzitelnosti staci, aby se zacastnilo pét participanti. Téchto pét participanti dle
nasledujici kiivky odhali dostate¢ny pocet problémi v pouzitelnosti Systému, coz je 75%.

Dle studii doktora Nielsena a Toma Landauera je vztah kiivky nasledujici:
N(1-(1-L)")

N ptedstavuje celkovy pocet problémi a L je pomér problému pouzitelnosti zjisténych pti
testovani jednoho participanta. Hodnota L typicky nabyva kolem 31%, coz bylo zjisténo

studovanim velkého poctu projekti. Primérné tedy jeden participant vzdy odhalil cca 31%

problémi s pouzitelnosti a proto vztah uvedeny vyse vykresluje kiivku zde na grafu.
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Na nize uvedeném grafu doktor Jacob Nielsen zobrazuje po¢ty nalezd ku poctu

testovanych subjektt.
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Obriazek 7 - Zastupitelnost poétu ziskanych informaci vs celkové poéty respondenti [4]
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Testovani uzivatelti bylo prvadéno na vice projektech. V tomto sledovani doktor Nielsen a
jeho tym dokazali, Ze nejveétsi vypozorované mnozstvi uzivatelskych nalezi je pii poétu
osmi participantd vV poméru mezi ptinosy a vydaji. Jde o to, ze nejvétsi pocet novych
nalezenych vyskytl je zaznamenan do deseti uzivatelt a nejvysi zaznamenany pocet je

v piipadé, kdy uzivateli bylo 8. Kazdy participant stoji naklady, které nesouvysi jen s jeho
pofizenim ale i s jeho hledanim a vybiranim, aby odpovidal definovanym perosonam.
Proto doktor Nielsen doporucuje provadét uzivatelské testovani pouzitelnosti na 8
uzivatelich.[29]

3.3.4 Prubéh testovani s participantem

| participant je lidska bytost a zada si ur€ita zachazeni, a proto je nutné dodrzet n¢kolik

nasledujicich pravidel, abychom dostali potiebné vysledky a participant se citil dobfe.

1 Informujte participanta, co v§e ho ¢eka

Pti prvni prilezitosti pfivitejte testera a predstavte mu blizké okoli, které se testovani
rovnéz ucastni. Nabidnéte testerovi néco k piti a napiiklad sladky bonbon, ktery snizi
napéti, které by participant mohl pocit'ovat. Sdélte testerovi, Ze je dobré, kdyz bude
pifemyslet nahlas, abyste si mohli délat poznamky. Ukazte testerovi pfipravené scénare a
ujistéte ho, ze v testu nemtze ud¢€lat zadnou chybu. Tedy, ze v§echna rozhodnuti jsou
spravna. Sdélte mu rovnéz jak dlouho, ktera akce bude cca trvat a at’ nikam nespécha,
nebot’ mu doptejete ¢asu, kolik bude potieba. To je velmi dulezité, protoze tester, ktery

spécha déla chyby.

2 Testovani konkurence vyvijeného systému

Je potiebné, aby tester postupoval dle ptipraveného scénare. Jestlize tester, néjaky ukol
nemuzu ud¢lat z jakéhokoliv divodu, tak vite, ze tento prvek neni dostatecné intuitivni.
Testerovi se podekuje a sdéli se mu, Ze tento prvek je Spatn€ navrzen a prejdete na dalsi

ukol. Je zbyte¢né nechat testera se stresovat s tikolem, ktery pro néj neni lehce splnitelny.
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3 Interview

Po ukonceni testovani se vyptejte na predem stanovené otazky. Budete-li muset
improvizovat, tak se drzte stanovenych metodik pro interview, které jsou definované vyse
v kapitole o interview. V tento moment Vam participant doplni poznamky ze svych pociti

vvvvvv

ktera zabere pouhych par minut.

4 Rozloudeni

V zavéru setkani participantovi podékujete a predate odménu. Rovnéz se pobavite o jeho
zkuSenostech s jinym uzivatelsky testovanim, a tak ziskate i své 0sobni ohodnoceni. Toto
je 1 ptileZitost navazat s participantem dalsi spojeni, které mtizete vyuzit pro dalsi
testovani.[28]

3.3.5 Charakteristiky pro vyhodnoceni kvalitativniho Seti‘eni

Aby bylo mozné spravné ohodnotit vystupy kvalitativniho Setfeni, je potieba si pro to
stanovit charakteristiky ¢i méfitelné jednotky, kterymi pak objektivné vystupy Setfeni

ohodnotime.

Dle doktora Jacoba Neilsena je jednoduché si stanovit charakteristiky, dle pozadovanych
Kriterii vystupt, ale horsi ¢asti je jejich sbér a vyhodnoceni.

Typickymi charakteristikami byvaji:

1) Uspé&snost — kolik ukolt respondent zvladl dokongit

2) Cas — kolik &asu trvalo respondentovi, aby dokongil tikol
3) Chybovost — protiklad splnéni cilt

4) Uzivatelsky subjektivni pohled [31]
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3.4 Vybrané charakteristiky kvalitativniho Setfeni

Ve své praktické ¢asti budu chtit sledovat nasledujici charakteristiky ¢as, pieklikatelnost,

intuitivnost, aspésnost, naucitelnost.
3.4.1 Meéritelnost stanovenych charakteristik

Aby charakteristika byla méfitelna je potiebné si definovat, jak budeme jednotlivé
charakteristiky hodnotit. Kazda charakteristika mize mit dle subjektivniho hlediska jiné
ohodnoceni. Nicmén¢, aby bylo méfeni, Co nejpiesné;si, stanovil jsem, ze kazda

z uvedenych charakteristik bude nabyvat maximalné tii hodnot, kter¢ nasledné budou

numericky interpretovany na ose ¢i pavucinovém grafu v bodovém ohodnoceni 1-3, kdy 1

Cv v

kvantifikace vysledku.

e Cas: rychly bez vahani, stfedné rychly s malym zavéhanim, pomaly se zavahanim
nebo s pomoci

o Prieklikatelnost: nepieklikany, stfedné pieklikany, preklikany

e Naucitelnost: rychle naucditelny, naucitelny, nenaucitelny

e Intuitivnost: intuitivni, stfedné intuitivni, neintuitivni

o Uspé&snost: splnil 3 cile, spInil 2 cile, splnil 1-0 cil&
3.4.2 Hodnoceni charakteristik

Intuitivnost

Intuitivnost se ¢asto povazuje za agregovany vysledek sbiranych udajti. Tento parametr
hodlam pouzit, jakozto subjektivni hledisko testovaného subjektu na konkrétni testovany
cil. Jednotky tohoto parametru budou intuitivni, sttedné intuitivni a neintuitivni. Jednotlivé

vysledky budou sbirany pomoci odpovédi od respondenta.

46



Uspésnost

Uspé&snost je jednim z nejlépe hodnocenych parametrt, jelikoz udava, kolik
testovanych cilt respondent Gspésné splnil. Nabyva hodnot ,,splnil 3 cile®, ,,splnil 2 cile®,
,,splnil 1-0 cila®.
Cas

Jako ¢as vnimame jednotku, ktera 1ze méfit a ihned matematicky interpretovat. Ja si
tento parametr volim opé&t jako subjektivni jednotku. Nechci pii testovani mit zapnuté
stopky, které budou méfit respondentovi ubihajici ¢as. Takové Setieni by mohlo mit velmi
zkreslené vysledky, naptiklad respondentovou nervozitou.

Casovy parametr bude nabyvat hodnot ,,rychly bez vahani*, kde respondent bude
okamzité védeét, jakou operaci a kde ma vykonat. Dalsi hodnotou je ,,stfedné rychly
s malym zavahanim®, kdy respondent bude védét, co ma délat, jen bude chvili piemyslet.
Posledni jednotkou je ,,pomaly se zavahanim nebo s pomoci®, tato jednotka bude udavat,
ze respondent nemohl rychle splnit pozadovany cil. Jednotlivé vysledky budou sbirany

v prub¢hu testu, ktery bude respondent absolvovat.

Preklikatelnost

Pteklikatelnost je dalsim ze subjektivnich parametrd, ktery bude vyhodnocovan
obdobné jako Intuitivnost. Peklikatelnost bude nabyvat hodnot nepteklikany, sttedné
preklikany, preklikany. Jednotlivé hodnoty maji vyznam subjektivniho charakteru
ziskaného od respondenta. Jde v podstaté o to, jak dlouho a zaroven v jaké pohodInosti se
respondentovi podafilo dosahnout cile. Sbér téchto hodnot bude opét pomoci fizeného

rozhovoru.
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Naucitelnost
charakteristiku budu métit pomoci opakovani cilii. Pokud testovany subjekt, nedosahne
alespon jednoho cile, a to bud’ v kratkém ¢ase nebo vubec, tak tento cil na konec Setieni
bude opakovan. Je tfeba dodat, Ze testovaném subjektu bude cesta k dosazeni cile ukazana
PO neuspésném prvnim pokusu.

Pokud si testovany subjekt bude cestu stile pamatovat a zvladne doséhnout cile
v kratkém case, bude tento pokus ohodnocen jako rychle nauditelny. V ostatnich pfipadech

dle subjektivity naucitelny ¢i nenaucitelny.
3.4.3 Interpretace vysledka pomoci kvantifikace

Kvantifikace vysledki

Vysledky budou zapsany do tabulek a nasledné pievedeny na ¢iselné hodnoty.
Nasledné pomoci bodovaci metody ohodnoceny, od nejlepsich pro nejhorsi. To znamena,
ze nejhorsi vysledek bude ohodnocen jednim bodem a nejlepsi vysledek bude ohodnocen

maximalnim moznym vysledkem tfi.

Interpretace pomoci Cisel

Samotna interpretace jiz kvantifikovanych vysledki bude vynesena do tabulek,
¢iselnych intervaltl a pavucinovych grafech vzdy ve tiech fazich.

Ptiklad pro vyhodnoceni jednoho testovaciho subjektu.
Predpokladejme, Ze testovanym subjektem je respondent v roli persony tester a ma za cile

dosahnout 3 funk¢nich prvkt pomoci hlavnich nebo vedlejsich usecase.
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1) Faze 1: Kvantifikované vyhodnoceni

Charakteristik | Cil 1 Cil 2 Cil3 Soudet

Max body

Intuitivnost

Usp&snost

Cas

Pieklikatelnost

Wl | N W N

3
3
2
2
3

wW| W Wl W w

8
9
7
6
9

Nauditelnost

| ©| Ol ©O| ©

Suma boda 11 13 15 40

Tabulka 2 - Ukazkova souétova tabulka

Zdroj: vlastni tvroba

2) Faze 2: Vyneseni vysledkt na intervaly

Pro kazdy cil je interval rozsahu 1-15 uzavieny.

Obrazek 8 - Ukazkovy interval nekonkrétniho cile testu [5]

a. Pro celkové vyhodnoceni jednoho respondenta je interval 15-45 uzavieny.

b. Pro celkové vyhodnoceni respondenti jedné persony je 45-135 uzavieny (pfi

predpokladanem poctu respondentti 3 na personu).

c. Pro celkové vyhodnoceni respondenti vsech person a tedy vyhodnoceni za systém

jako celek je interval 135-405 uzavieny (pfedpokladame 3 persony nasobeno tfemi

respondent zastupucjici kazdou personu).

d. Procentualni hodnoceni budu méfit jako pocet bodi ponizeny o minimumalni

hodnotu interval, kterou budu délit maximalni hodnotou interval ponizenou o

minimalni. Vysledek budu nasobit stem, abych dostal procenta tispéchu.
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3) Faze3: Vizualizace dat na pavucinovém grafu

Tento pavucinovy graf je konkrétné vizualizaci dat, které jsou vyplnény v tabulce u
vyhodnocovaci faze 1. Jedna se o data, ktera jsou simulaci jednoho kvalitativniho Setfeni

pro celkovy soucet bodii z celkového Setteni.

Intuitivnost
9

8
7

Preklikatelnost

Obrazek 9 - Ukazkova vizualizace na pavu¢inovém grafu
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3.5 Celkovy nahled na proces studie pouZitelnosti v praxi

Vyzkum studie pouzitelnosti, jak ho zname se déla jiz pro konkrétni statek ¢i sluzbu,
které budou mit své zakazniky. V této praci Se zamétuji na navrh software, a tak se budu

v dal$ich vétach zamétovat praveé na software.

V praxi se postupuje nasledujicim zptisobem:

a. Nejprve zjistime, co si zakaznik pteje dodat za software.

b. Definujeme persony, dle kterych bude mozné ziskat pozadavky na systém.
C. Zjistime pozadavky zakaznika a prokonzultujeme s potencialnimi uZivateli
d. Vytvotime jednoduché ramy obrazovek, kvili zji§téni navaznosti mezi nimi.
e. Zkontrolujeme se zakaznikem, zda jsou navaznosti v potradku.

f.  Vytvotime funkéni prototyp aplikace ¢i systému.
g. Provadim uzivatelské testovani s participanty odpovidajici personam.

[32]
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Obriazek 10 - Proces studie pouzZitelnosti v praxi [6]
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4  Praktické vystupy

V kapitole o teoretickych vychodiscich jsem nastudoval a zapsal podkladové
informace k vypracovani vlastnich praktickych vystupi.
V této kapitole pojmenované jako ,,Praktické vystupy* se budu snazit splnit v§echny cile,
které patii do praktickych vystupt, objektivnim pohledem zhodnotit vystupy mé prace

pomoci kvalitativniho Setfeni a napsat zavér.

4.1 Motivace

Motivaci k vypracovani této diplomové prace jsou fakta tykajici se nastroji na
spravu testovacich scénatu k testovani software a jejich vyhodnocovani. Z vlastnich
zkusenosti vim, Ze dostupné nastroje v dnesni dob¢ jsou velice drahé nebo velmi
nepiehledné, anebo také velmi nedostacujici po funkéni strance.

VétSinou mensi spolecnosti si nemohou dovolit ndkladné néstroje, které by byly
dostacujici, a tak pouzivaji jako nahradu napiiklad nastroje MS Office, které jsou rozhodné
nedostacujici a snizuji kvalitu testovani. Naopak spole¢nosti, které si drahé nastroje mohou
dovolit pak velmi ¢asto nevyuzivaji velkou vétSinu naprogramovanych funkeci, jelikoz

nastroje jsou velmi slozité a lidsky feceno pieplacané.
4.2 Definice cile UI Specifikace

Na zakladé teoretickych vychodisek a pozorovani navrhnu takovy systém, ktery bude
mozné prodavat za cenu, kterou si mohou dovolit i mensi firmy. Svou pouZitelnosti bude

jednoduchy nicméné se vSemi potiebnymi funkcemi.

4.3 Personifikace — prakticky vystup

V diplomovych pracich se persony pouzivaji ke stavbé dvou zakladnich piliia Ul
specifikace. Prvnim pilifem je sbér dat a informaci k poloZeni zakladnich kament
funkénich prvki Ul specifikace a druhym pilitem je vybér respondentu, ktefi se budou

ucastnit kvalitativniho Seteni a podaji tak objektivni pohled na pouzitelnost aplikace.
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4.3.1 Personal- Tester (Martin Zkoumavy)

Kariéra a vzdélani Konic¢ky Osobni udaje
Gymnazium Ptistrojové potapeni Martin Zkoumavy
VS s informatickym Horolezectvi Vek 27 let
zamé&fenim Cetba dobrodruznych Nezadany

2 roky praxe jako tester romantt Pracujici
Certifikace ISQTB Hrani akénich videoher Zijici v Praze

Charakteristika osobnosti

Martin je mlady aktivni ¢lovek, ktery nema problémy postavit se novym vyzvam. Jak jiz
jeho koni¢ky napovidaji, tak je malym sportovnim dobrodruhem, ptestoze jeho télesna
kondice zrovna nepfipomina atletickou postavu. Je to velky detailista a stejné jako u
potapéni, tak i v zaméstnani je to jednou z jeho nejvétsich vyhod. Martin je zaroven i velmi
hravy, a proto je také na pozici testera velmi cenény, protoze svou hravosti zkousi riizné

alternativni scénaie a metody testovani, kterymi ¢asto odhali necekané nedostatky.

BéZny den

Kdyz Martin zrovna nezaziva né&jaké dobrodruzstvi, tak jako asi kazdy pracujici ¢lovék
vstava rano do prace kolem sedmé hodiny. Vy¢isti si zuby, vysprchuje a odchazi do prace.
Jelikoz nechce ztracet ¢as snidanim v praci nebo doma, tak po cesté do prace si zakoupi
vzdy sviij oblibeny oblozeny chlebicek a poklidném tempu chiize ho sni. V préci rozbali
Sv¢é pracovni nastroje a kontroluje zbyvajici a nové pfifazenou praci. Martina pii praci
Casto brzdi nedostate¢né informace k testovani a velké mnozstvi funkci v nastrojich pro
fizeni testll. Martin si ¢asto vyzada od test analytika surové testy napsané v tabulkovych

editorech, které jsou pro néj prehlednéjsi.
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4.3.2 Persona 2 — Test Analytik (Lucie Pecliva)

Kariera a vzdélani Koni¢ky Osobni udaje
Obchodni Akademie Zdrava vyziva Lucie Pecliva
VS ekonomické Nakupovani Vék 32 let
zaméfeni Fitness Vdana

3 roky jako business Prochazky Pracujici
analytik Aranzovani Zijici v Praze

2 rok jako test analytik

Charakteristika osobnosti

Lucie je velmi peclivy ¢lovek. K jeji osobnostni peclivosti také ptibyva fakt, Ze je Zena a,
jak to u vétsiny Zen byva, tak je od ptirody zaméiena na detail. K jejim zalibam jako je
aranzovani a fitness patii také aranzovani. Lucie si dava opravdovy pozor na detail az se
muze zdat, ze to nékdy prehani a Gizce se zamétuje na jednu véc a nestiha pak ostatni.
Lucie ma jiz za sebou par let pracovnich zkusenosti v korporatnim prostiedi, a tak neni
divu, ze veskeré informace ma pofad stiezené a pokud ji neni néco jasné, tak se okamzité

pta a bada po skutecnostech.

BéZny den

Lucie vstava brzy rano, aby se mohla vypravit do nedalekého fitness centra. Poté co si
zacvici, tak se doma osprchuje a oblékne do prace. Nerada snida za chize, a proto si
ptipravuje krabicky s potravinami do prace. Jednou z prvnich uloh v praci je, ze si zapne
sviij pracovni pocitac a piecte prichozi emaily, které by ji mohly pomoci v praci. Po
klidn€j$im ranu vétsinou nadchazi krusnéjsi dopoledne, kdy za ni chodi testefi a ptaji se na
detaily analyzy, kterou zpracovala nebo zpracovava. Odpoledne ma vyhrazeny cas na
schlizky a sbér informaci k praveé tvofenym test analyzam. Lucie kromé¢ toho, Ze pise

testovaci analyzy a Casto pfipravuje testovaci data, tak také navrhuje zlepSeni procest

spole¢nosti, pro kterou prave pracuje.
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4.3.3 Persona 3 — Test ManaZer (Jan General)

Kariéra a vzdélani Konic¢ky Osobni udaje
SS Elektrotechnicka Lodni plavby Jan General
VS Manazerské Tenis Vék 35 let
informatiky Auta Rozvedeny

5 let jako test analytik Elektronika Pracujici

2 roky jako test manazer Programovéani v Jave Zijici v Praze

Charakteristika osobnosti

Jan je velmi cilevédomy muz, ktery objektivné hodnoti nazory ostatnich a spravedlivé
rozhoduje. Jeho velkou vyhodou jeho charismaticky hlas, kterym dokaze své podtizené
nasmérovat tou spravnou cestou a umoznit mu klidné vyjednavani se svymi oponenty. Jan je
rozvazny a pii své kariéte se uz nékolikrat setkal se zajimavymi lidmi, ktefi ho dokazali

nasmérovat na manazerskou kariéru.

BéZny den

Jan pfili§ brzo nevstava a rad si prispi. Vypije ranni kavu a vyrazi do prace. Kolem devaté
hodiny ranni se jiz vétSinou nachazi na svém pracovisti a zkouma pocty chyb, odpracovanych
testd a kontroluje, jestli jde v§e podle planu. Po obéd¢ potada s tymem kratké schiizky, kde se
v8ichni dozvi, co maji na planu, co splnili, nebo také, co je jejich aktualni ptekazkou v praci.
Pokud se takova piekazka vyskytne, tak Jen je odpovédny ji fesit. V prib&hu dne vétsinou
nema moc ¢asu na své vystupy, a tak vyuziva ¢as k tomu, aby vedl tym spravnym smérem.
Jan Casto zustava v praci déle nebo alespon odchazi pozdéji, kdy ostatni uz odesli. Tento ¢as
Vyuziva na své vlastni vystupy. Jan ma velké zkusenosti v oboru testovani software a vi, ze
jednou z hlavnich véci, které musi délat je planovani, které mu jde s ¢isly dobfe. Nicméné

k planovani potiebuje kromé Cisel i grafy a zna¢nou ¢ast jeho pracovniho Casu stravi tim, ze
dohledava jednotlivé tidaje, zapisuje je do tabulek a nasledné z nich generuje grafy, které pak

prezentuje na schiizkach.
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4.4 Sbér informaci a podkladi pro vypracovani Ul specifikace

Sbér informaci byl proveden pomoci fizenych rozhovori s profesionaly z praxe. Aby
vysledky nabyvaly relevantnich hodnot, tak bylo vynalozeno usili nevybirat respondenty

pouze z jedné instituce. Respondenti odpovidali stanovenym personam.
4.4.1 Rizeny rozhovor s profesionaly z praxe

Rozhovor byl veden v pratelské atmosféfe na téma funkénich uzivatelskych prvki pro
nastroj na fizeni kvality software. Pro rozhovor jsem vybral 3 testery, 3 test analytiky a 3 test
manazery.

Bylo o¢ekavano, ze nejvice podkladt do prace ptinesou tzv. test manazeti, ktefi maji
letité zkuSenosti s fizenim tymu. Nicméné se ukazalo, ze méné zkuseni testefi, ktefi pracuji
s nastroji na fizeni kvalit software denn¢, a to nékolik hodin, ptinesli do mé prace vice

podstatnych detaili nez samotni test manazefi S bohat§imi zkuSenostmi.

Béhem rozhovoru byly pokladany otazky:

1) Jaka je Vase denni napln? Pfipadné&, mohl/a byste popsat Vas bézny den v praci?
2) Jaky systém pro spravu pouzivate?

3) Jakou vlastnost ¢i funkcionalitu systému nejéastéji navstévujete?

4) Co je na této vlastnosti nevhodné? Ptipadné, jak byste to zlepsil/a?

Shrnuti vysledku rozhovori:

Z vysledki tizeného rozhovoru byly ziskany informace dle ptedpokladu. Funkéni
prvky test exekuce, test analyza, sprava chyb. Kromé ptedpokladanych prvku bylo zjisténo, ze
u béZn¢ pouzivanych nastroji chybi planovaci vlastnosti z ¢ehoz vyplyva dalsi prvek Test
Plan.

Od testeri byly ziskany dalsi poznatky, ze by bylo dobré mit souhrnné informace na
hlavni strance. Tento prvek byl oznacen jako Nasténka. Dalsi funkeni prvKy, které jsou

popsany V kapitole o funkénich prveich, vychazi z osobnich praktickych zkusenosti.
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Ke ¢tvrté otazce respondenti odpovidali ve vztahu k nizké intuitivnosti systému a
rovnéz ke slozitosti editace ¢i vytvareni samotnych testovacich scénaru.

Nejvétsim postihem je tedy zanaseni testovacich scénait do systému, na kterém se
shodli vsichni test analytici. Kontakty na konkrétni osoby byly ulozeny a rovnéz byla a

dohodnuta dalsi setkani pro vyhotoveni zavére¢ného vyzkumu této diplomové prace.

Na zaklad¢ zpracovani tohoto Setieni jsou stanoveny funkéni prvky, dle nejvyssiho
bodového ohodnoceni. Data byla ziskana pomoci doporuceni, ktera byla pofizena pfi fizenych
rozhovorech. Nasledné bylo vybrano 5 funkénich prvki s nejvyssim bodovym ohodnocenim:

1) Test exekuce — 8 hlast
2) Test analyza — 8 hlast
3) Test plan —5 hlasy
4) Nasténka — 6 hlast
5) Sprava chyb — 8 hlastu

Na téchto funk¢nich prvcich, které vznikly z vysledku fizenych rozhovort, byly
zalozeny podklady pro vyvoj prototypu systému, jsou obohaceny o vlastni zkuSenosti a
poznatky. Jednou z obohacenych funkcionalit je fizeni ptistupt dle uzivatelskych roli, které

jsou dale popsany v kapitole o User Story.

4.5 User Story

45.1 Piehled funkénich roli pro User Story

Z technického hlediska muze kazdy uzivatel vlastnit jednu nebo vice roli. Z hlediska
uzivatelského je tato vlastnost nezadouci, avsak pro mensi firmy ¢i projekty, kdy napiiklad

test analytik provadi exekuci testd, je tato vlastnost naopak zadouci.)
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Seznam roli:
e Administrator
e Test ManaZer
e Test Analytik
e Tester
e Host

(Hlavni funkéni prvky predstavuji sekce, do kterych lze ptipustit uzivatele s pfifazenou roli.

Vice podrobnych informacich v nasledujici kapitole o User Story.)
4.5.2 Seznam hlavnich funkénich prvkii:

e Test exekuce

e Test analyza

e Testplan

e Analyza pozadavkl
e Sprava Gctu

e Nasténka

e Sprava chyb

e Sprava uZivatelskych roli

(User Story z pohledu pfistupu roli udava, jaci uzivatelé maji do hlavnich funkénich prvki

ptistup, a jakych akei v téchto funkénich prveich mohou vyuzit.)
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4.5.3 User Story z pohledu roli pristupu:

1) Administrator

2) Test Manazer

3) Test Analytik

4) Tester

5) Host

Lze nahlizet a editovat funk¢ni prvky: Test exekuce, Test
analyza, Test plan, Analyza pozadavki, Sprava uctu, Nasténka,

Sprava chyb, Sprava uzivatelskych roli

Lze nahlizet na funk¢ni prvky: Test exekuce, Test analyza, Test
plan, Analyza pozadavki, Sprava Gc¢tu, Nasténka, Sprava chyb
Lze editovat funk¢ni prvky: Test plan, Analyza pozadavkad,

Sprava uctu, Nasténka, Sprava chyb

Lze nahlizet na funk¢ni prvky: Test exekuce, Test analyza, Test
plan, Analyza pozadavku, Sprava uctu, Nasténka, Sprava chyb
Lze editovat funkéni prvky: Test Analyza, Analyza pozadavk,

Sprava G¢tu, Nasténka, Sprava chyb

Lze nahlizet na funk¢ni prvky: Test exekuce, Analyza
pozadavka, Sprava uctu, Nasténka, Sprava chyb
Lze editovat funkéni prvky: Test exekuce, Sprava uctu,

Nasténka, Sprava chyb

Lze nahlizet na funkéni prvky: Test exekuce, Analyza

pozadavkl, Sprava Gc¢tu, Nasténka, Sprava chyb
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4.6 Hlavni vybrané usecase

4.6.1 UCO01 - Vytvorit Nasténku

Logo

Systém fizeni kvalit software
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Celkovy pote Vyberts z monosti v @ @

Obrazek 11 - UCO01 - Vytvorit Nasténku
Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlaSen a ma zobrazenou hlavni stranku / nasténku

1) Uzivatel o¢ekava, ze po kliknuti na ,,Vytvorit Nasténku‘ na obrazovce ,,Nasténka“ se

mu zobrazi formuléf pro vyplnéni parametrii budouci

nasténky.

2) Uzivatel ocekava, ze pii vybrani moznosti ,,Projektova Nasténka“ se budou do

vytvofené nasténky zobrazovat data celého vybraného projektu. U sprintu oekava, ze

se mu budou zobrazovat na nasténce pouze data vybraného sprintu z vybraného

projektu

3) Uzivatel ocekava, ze po vybrani moznosti ,,Vytvorit™ se vytvori nasténka na hlavni

strance s daty, které odpovidaji vybranym atributim formulare pfi vytvafeni nasténky.
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4.6.2 UCO02 - Vytvorit Analyzu PoZzadavki

Logo o ; . {é} &
sl e Systém fizeni kvalit software o3
Nasténka Anal{za Pozadavkd I Test Plan I Test Anal{za I Test Exekuce 1 Sprava Chyb
Vytvofit Analizu Vyhledat Analtzu ]
Vyhledat Analyzu
Filtr pro vyhledavani Vysledky filtrovani
(] Nazev Projekt Akce
D Vybarte ID aualyzy. v ! |
1 Anzljza 1 OTEVAIT
Nazev

Proiek
Projekt Vybaste kriterium pro projekt. v

Chcete pridat dalsi moZnosti filtrovani? @

e |

Obrazek 12 - UC02 — Vytvorit Analyzu Pozadavki
Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlasen a ma zobrazenou obrazovku ,,Analyza pozadavka

1) Uzivatel ocekava, ze po vybrani volby ,,Vytvofit Analyzu“ se mu zobrazi formulat pro
vytvorfeni dokumentu analyza pozadavkl s moznosti zadat konkrétni pozadavky
vcetné jejich feseni.

2) Uzivatel o¢ekava, ze po kliknuti na Sipku v pravé dolni ¢asti obrazovky, se piesune na
ptedchozi nebo na nasledujici pozadavek, ktery touto moznost vytvofi, jestlize jiz neni
vytvoren.

3) Uzivatel o¢ekava, ze po stisknuti tlacitka ,,Ulozit a ukoncit* se vytvoii dokument

,2Analyza pozadavkd“ s konkrétné vyplnénymi pozadavky dle vypInéného formulaie.
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4.6.3 UCO03 — Naplanovat testovaci scénare

Logo fwr r 2 {:‘B’ &
Sl Systém fizeni kvalit software o
Nisténka Anal{za PoZadavkh Test Plin Test Analjza I Test Exekuce 1 Sprava Chyb
Vytvofit test plan Vyhledat test plin Naplanevat testy

Naplanovat testy

est plany TP1 v

intu v test plénu Sprint 1 v

Selact One. " ®
Select One. ® 0O

Obrazek 13 - UC03 — Naplanovat testovaci scénare

Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlaSen a ma zobrazenou obrazovku Test Plan. Zaroven pocita jiz

s existenci vytvoreného test planu se sprinty a vytvoieni testovaci sady naplnéné testovacimi

scénafi pro nadchazejici testovani.

1) Uzivatel ocekava, ze po vybrani volby naplanovat test se mu zobrazi formulaf

S moznostmi planovat testy.

2) Uzivatel oéekava, ze pii vybéru testovaci sady a zaskrtnuti volby ,,VSechny scénare
z tohoto setu budou naplanovany vsechny testovaci scénate ze zvolné sady.

3) Uzivatel o¢ekava, ze pii kliknuti na symbol ,,plus® se mu rozsifi formulaf o dalsi

atributy. V ptipadé symbolu ,,minus* se mu formulaf zkrati.

4) Uzivatel o¢ekava, ze pii stisknuti tlacitka ,,Ulozit a ukonéit™ se naplanuji testovaci

scénafe pro zvolany test plan a sprint.
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4.6.4 UCO04 - Vyhledat analyzu pozadavki

Logo o wr ’ . {é} &
e Systém fizeni kvalit software o 3
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Filtr pro vyhledavani Vysledky filtrovani
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w= L Analjza 3 Semestrilka OTEVAR

Chcete pridat dalsi moZnosti filtrovani? @
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Obrazek 14 - UC04 - Vyhledat analyzu poZadavki
Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlasen a ma zobrazenou obrazovku ,,Analyza pozadavka

1) Uzivatel ofekava, Ze po vybrani volby ,,Vyhledat Analyzu* se mu zobrazi formulat
pro vyhledavani dokumentu analyzy pozadavki s moznosti zadat konkrétni
identifikatory pro filtraci.

2) Uzivatel ocekava, ze po zadani identifika¢nich parametrii v levé ¢asti formulate a
nasledném stisknuti tladitka ,,VVyhledat* se mu zobrazi v pravé ¢asti obrazovky
vysledky s moznosti prokliku na konkrétni detail analyzy pozadavku

3) Uzivatel ocekava, ze po stisknuti symbolu ,,plus® se mu rozsiti nabidka zadani

identifikac¢nich parametra pro ptesnéjsi filtrovani analyz pozadavkd.
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4.6.5 UCO05 — Vytvorit testovaci analyzu

Logo r o yr p :
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Obrazek 15 - UCO05 — Vytvorit testovaci analyzu
Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlaSen a ma zobrazenou obrazovku ,, Test Analyza“

1) Uzivatel o¢ekava, ze po kliknuti na moznost ,,Vytvotit TA*“ se mu zobrazi formulaf na
vytvofeni testovaci analyzy.

2) Uzivatel oc¢ekava, ze po vyplnéni formulafového atributu ,,Projekt” bude testovaci
analyza viditelna pouze pro uzivatele, ktefi maji piifazenou roli ve vybraném projektu.

3) Uzivatel ocekava, ze po stisknuti symbolu ,,plus® se mu zobrazi $irsi nabidka atributd
formuléte.

4) Uzivatel ocekava, Ze po stisknuti Sipky se piesune na dalsi test set nebo test case
(zalezi na jakou Sipku) a to ve sméru zpét nebo dopiedu. V piipadé posledni instance
test setu nebo test casu a stisknuti Sipky v pied se vytvoii nova instance test set nebo
test case.

5) Uzivatel ocekava, ze po stisknuti tladitka ,,Ulozit a ukonéit™ se vytvori dokument

S testovaci analyzou.
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4.6.6 UCO06 — Vytvorit prvni testovaci scénar s testovacimi kroky

Logo r vr ’ . &
Spolstnosti Systém fizeni kvalit software o 2 &
Nasténka Analfza Pozadavkl Test Plan I Test Analiza I Test Exekuce l Sprava Chyb
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Popis akce Ocekavany vysledek Aktudlni vysledek Poznamka Akce
& us S5

Obrazek 16 - UC06 — Vytvorit prvni testovaci scénar s testovacimi kroky

Usecase
Piedpoklad: Uzivatel je pfihlaSen a ma zobrazenou obrazovku ,, Test Analyza“. Je splnén
UCO05. UzZivatel si jiz vyhledal vytvotenou test analyzu dle UCOS.

1) Uzivatel ocekava, ze po kliknuti na moznost ,,Pfidat testovaci kroky do test case dle
UCO5 se mu zobrazi formulaf na piidani testovacich krokti do konkrétniho testovaciho
scénare.

2) Uzivatel ocekava, ze po kliknuti na symbol ,,plus se pfida dalsi fadek s atributy, které
odpovidaji testovacim kroktiim. Symbol ,,minus* je ubira/maze.

3) Uzivatel o¢ekava, ze po kliknuti na Sipku se posune na dalsi nebo ptedesly testovaci
scénaf. V piipadé, ze je na posledni testovacim scénafi Se novy scénai nevytvori.

4) Uzivatel o¢ekava, ze po kliknuti na tlacitko ,,ulozit” se testovaci kroky ulozi a

testovaci scénare budou naplnény kroky, které uzivatel zadal.
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4.6.7 UCO07 — Exekuce testovaciho scénare
Sp (hgéggosﬁ Systém fizeni kvalit software o {:i} &
Nisténka I Analiza Pozadavkd I Test Plan I Test Analjza I Test Exekuce I Sprava Chyb

Vyhledat testy ]

Testovaci kroky

"Nizev test case”

Popis akce Ocekavany vysledek Aktuélni visledek Poznamka Stav

Not Complets ¥

Obrazek 17 - UCO7 — Exekuce testovaciho scénare

Usecase

Piedpoklad: Uzivatel je pfihlaSen a ma zobrazenou obrazovku ,, Test Exekuce®. Uzivatel si

vyhledal konkrétni testovaci scénar a spustil ho tlac¢itkem ,,Spustit test*

1)

2)

3)

4)

(13

Uzivatel o¢ekava, ze po editaci v textovych polich ,,Aktualni vysledek* a ,,Poznamka
se celkovy stav testu ulozi jako instance s poslednim datumem a ¢asem exekuce.
Uzivatel ocekava, ze po editaci rozbalovaci polozky ,,stav* se zméni stav kroku ale i
samotného scénafte a celkovy stav se ulozi jako instance s poslednim datumem a
c¢asem exekuce.

Uzivatel ocekava, ze pii kliknuti na Sipku se posune na dalsi nebo ptedchozi testovaci
scénaf. V exekuci testl neni mozné editovat, takze pti vybéru Sipky vpied, kdy se
uzivatel nachazi na poslednim testovacim scénati se nevytvaii novy testovaci scénar a
ani se nepiechdzi na testovaci scénar nasledujiciho testovaciho setu.

Uzivatel o¢ekava, ze pii kliknuti na tlacitko ,,Zadat chybu‘ se mu zobrazi

predvyplnény formulaf pro zadani chyby ke scénafi, kde byla akce vyvolana.
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4.6.8 UCO08 - Zadat chybu
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Obrazek 18 - UC08 — Zadat chybu
Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlasen a ma zobrazenou obrazovku ,,Sprava chyb®. Uzivatel
Kliknul na moznost ,,Zadat chybu* a zobrazil se mu formula# pro zadani chyby.

1) Uzivatel ocekava, ze po zadani ID testovaciho scénate se mu automaticky doplni 1D
testovaciho kroku, pokud tento scénaf jiz byl spustén a na dany krok je oznacen
Vv posledni exekuované instanci stavem ,,failed*.

2) Uzivatel ocekava, ze po stisknuti symbolu ,,plus“ se mu zobrazi nabidka pro zadani
dalSich parametrti, které mohou napomoci lepsi identifikaci chyby. Naptiklad ptidani
soubortl.

3) Uzivatel o¢ekava, ze pokud nevyplni pole ,,Vlastnik* a ,,Resitel* a stiskne tlagitko
,Ulozit a ukoncit®, tak systém automaticky tyto pole vyplni udaji zadavajicim

uzivatelem. Zaroveil uloZi chybu a zavie formulaf.
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4.6.9 UCQ9 - Vyhledat chybu
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Obrizek 19 - UC09 — Viyhledat chybu

Usecase

Predpoklad: Uzivatel je pfihlasen a ma zobrazenou obrazovku ,,Sprava chyb®. Uzivatel
Kliknul na moznost ,,Vyhledat chybu* a zobrazil se mu formulai pro Vyhledavani chyb.

1) Uzivatel ocekava, ze po vyplnéni parametra v levé ¢asti obrazovky bude mozné
stisknout tlacitko ,,Vyhledat*.

2) Uzivatel ocekava, ze po stisknuti tlacitka ,,Vyhledat” systém zobrazi mnozinu
vysledkid odpovidajici filtrovacim parametrim, které uzivatel zadal v levé ¢asti
obrazovky.

3) Uzivatel oéekava, ze po stisknuti symbolu ,,plus systém zobrazi nabidku dalSich
parametri, které mohou upfesnit vyhledavaci algoritmus a zobrazit tedy uzs$i mnozinu
vyhledavanych vysledkd.

4) Uzivatel o¢ekava, ze U mnoziny vyhledavanych vysledki bude u kazdého vysledku
mozné kliknou na moznost ,,Oteviit™, ktera uzivateli zobrazi konkrétni instanci jiz

zalozené chyby.
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4.7 Hlavni scénaie k vybranym usecase

4.7.1 SCO1 - Vytvorit nasténku

Scénar
Piedpoklad: Systém jiz uzivatele autorizoval a ¢eka na reakci uzivatele na hlavni strance
1) Systém ¢eka az uzivatel zvoli moznost ,,Vytvofit Nasténku* a poté, zobrazi formulaf
pro vytvoreni nasténky
2) Systém ¢eka na vybér uzivatelovych parametri a podle toho bude dotahovat do
nasténky data dle zvolenych atributi ve formulafi.
3) Systém ceka az uzivatel zvoli moznost ,,Vytvorit™ a poté vytvorii nasténku vyplnénou

daty (pokud jiz existuji), dle zvolenych atributti ve formulafi pro vytvoreni nasténky.

4.7.2 SCO02 - Vytvorit Analyzu pozadavki

Scénar
Predpoklad: Systém jiz uzivatele autorizoval a ¢eka na reakci uzivatele na obrazovce
»Analyza Pozadavka
1) Systém ¢eka az uzivatel zvoli volbu ,,Vytvoiit Analyzu“ a zobrazi formulat pro
vytvofeni analyzy pozadavkl s moznostmi vyplnit tdaje a pozadavcich véetné jejich
konkrétnich feSeni.
2) Systém ¢eka az uzivatel klikne na Sipku v dolni pravé ¢asti obrazovky. Dle zvolené
Sipky (prava nebo leva) systém zobrazi bud’ predchozi nebo nasledujici pozadavek.
V ptipadg, ze je uzivatel na poslednim pozadavku a klikne na Sipku vpravo, tak systém
vytvoii novy pozadavek.
3) Systém c¢eka na stisknuti tlacitka ,,Ulozit a ukoncit” se vytvoii dokument ,,Analyza

pozadavku“ s konkrétné vyplnénymi pozadavky dle vyplnéného formulare.
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4.7.3 SCO03 — Naplanovat testovaci scénaie

Scénar

Piedpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Test Plan®.
Zaroven pocita jiz s existenci vytvoreného test planu se sprinty a vytvofeni testovaci sady
naplnéné testovacimi scénafi pro nadchazejici testovani.

1) Systém ceka az uzivatel zvoli volbu naplanovat test a zobrazi mu formular
S moznostmi planovat testy.

2) Systém pii uzivatelové vybéru testovaci sady a zaskrtnuti volby ,,VSechny
scénare z tohoto setu* automaticky zvoli vS§echny scénare z konkrétné vybrané
testovaci sady.

3) Jestlize uzivatel kliknutim zvoli symbol ,,plus®, tak systém rozsiti formulat o
dalsi atributy. V ptipadé symbolu ,,minus* mu formulaf zkrati.

4) Systém ¢eka, az uzivatel stiskne tlacitko ,,Ulozit a ukoncit®. Systém uloZzi

vyplnéné nastaveni

4.74 SC 04 — Vyhledat analyzu pozadavku

Scénar
Predpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Analyza
Pozadavka®.

1) Systém ceka vybrani volby ,,Vyhledat Analyzu“. Po jejim vybrani zobrazi formulaf
pro vyhledavani dokumentu analyzy pozadavkit s moznosti zadat konkrétnich
identifikatoru pro filtraci.

2) Systém ¢eka na stisknuti tlacitka ,,Vyhledat®. Poté zobrazi v pravé ¢asti obrazovky
vysledky dle zadanych vstupnich identifikatorti S moznosti prokliku na detail
konkrétni analyzy pozadavkd.

3) Systém ¢eka na stisknuti symbolu ,,plus* aby mohl zobrazit sirs$i nabidku pro zadavani

identifikacnich parametrt pro piesnéjsi filtrovani mezi analyzami pozadavkd.
4.7.5 SCO05 - Vytvorit testovaci analyzu

Scénar
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Predpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,, Testovaci
Analyza“.
1) Systém zobrazi formulaf na vytvoteni testovaci analyz po kliknuti na mozZnost
,»Vytvotit TA.
2) Po vyplnéni formulaiového atributu ,,Projekt™ Systém zobrazi analyzu pouze
uzivateliim s roli pfifazenou na zvoleny projekt.
3) Systém zobrazi $irsi nabidka atributt formulate po stisknuti symbolu ,,plus‘.
4) Systém po stisknuti Sipky zobrazi dalsi test set nebo test case, a to ve sméru zpét nebo
doptedu (podle zvolené §ipky). V ptipadé¢ posledni instance test setu nebo test casu a
stisknuti Sipky v pied se vytvoii nova instance test set nebo test case.

5) Po stisknuti tlacitka ,,Ulozit a ukon¢it™ Systém Vytvofi S testovaci analyzu.

4.7.6 SCO06 — VytvorFit prvni testovaci scénar s testovacimi kroky

Scénar
Piedpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Test Analyza®.
Je splnén UCO5. Systém si jiz zobrazil vytvofenou test analyzu dle UCO05.
1) Systém ¢eka na zvoleni moznosti ,,Pfidat testovaci kroky do test case* dle UC05 s
zobrazi formulaf na pfidani testovacich kroki do jiz zobrazeného testovaciho scénare.
2) Systém po kliknuti na symbol ,,plus pfida dalsi fadek s atributy, které odpovidaji
testovacim krokiim. Symbolem ,,minus* je ubira/maze.
3) Systém po kliknuti na Sipku zobrazi dalsi nebo ptedesly testovaci scénaf. V ptipade, je
zobrazen posledni testovacim scénaf, tak novy scénat nevytvori.
4) Systém po kliknuti na tlacitko ,,ulozit* ulozi testovaci kroky a testovaci scénate budou

naplnény kroky, které uzivatel zadal.
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4.7.7 SCO7 — Exekuce testovaciho scénare

Scénar
Piedpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Test Exekuce®.
Systém zobrazil konkrétni testovaci kroky a kliknutim na tlaé¢itko ,,spustit test*
1) Systém po editaci v textovych polich ,,Aktualni vysledek a ,,Poznamka* se celkovy
stav testu uloZi jako instance s poslednim datumem a ¢asem exekuce.
2) Systém po editaci rozbalovaci polozky ,,stav* se zméni stav kroku ale i samotného
scénafe a celkovy stav se ulozi jako instance s poslednim datumem a ¢asem exekuce.
3) Systém po kliknuti na Sipku zobrazi dal$i nebo ptedchozi testovaci scénat. V exekuci
testti neni mozné editovat, takze pti vybéru Sipky vpied, kdy je zobrazen posledni
testovaci scénafr se nevytvaii novy testovaci scénai a ani se neptechazi na testovaci
scénar nasledujiciho testovaciho setu.
4) Systém po kliknuti na tlacitko ,,Zadat chybu“ zobrazi ptedvyplnény formulat pro

zadani chyby ke scénafi, kde byla akce vyvolana.

4.7.8 SCO08 — Zadat chybu

Scénar
Predpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Sprava chyb®.
Systém zobrazuje moznost ,,Zadat chybu® s formulafem pro zadani chyb.
1) Systém po zadani ID testovaciho scénafe automaticky doplni ID testovaciho kroku,
instanci stavem ,,failed*.
2) Systém po stisknuti symbolu ,,plus® zobrazi nabidku pro zadani dal§ich parametru,
které mohou napomoci lepsi identifikaci chyby. Naptiklad pfidani soubort.
3) Systém pti nevyplni pole ,,Vlastnik* a . Resitel* a stiskem na tlagitko ,,Ulozit a
ukong¢it, automaticky tyto dvé pole vyplni udaji zadavajicim uzivatelem. Zaroven

uloZi chybu a uzavie formulaf.
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4.7.9 SCO09 - Vyhledat chybu

Scénar
Piedpoklad: Systém uzivatele autorizoval a uzivatel se nachazi na obrazovce ,,Sprava chyb®.
Systém po kliknuti na moznost ,,Vyhledat chybu‘ a zobrazil formulai pro vyhledavani chyb.

1) Systém po vyplnéni parametrti v levé ¢asti obrazovky zaktivuje tlacitko ,,Vyhledat®.
Nez uzivatel vyplni alespon jeden parametr pro vyhledavani, tak tla¢itko bude
neaktivni.

2) Systém po stisknuti tla¢itka ,,Vyhledat” zobrazi mnozinu vysledkt odpovidajici
filtrovacim parametriim, které uzivatel zadal v levé ¢asti obrazovky.

3) Systém po stisknuti symbolu ,,plus® zobrazi nabidku dalSich parametri, které mohou
upfesnit vyhledavaci algoritmus a zobrazit tedy uz$i mnozinu vyhledavanych
vysledkd.

4) Systém u mnoziny vyhledavanych vysledkt zobrazi u kazdého vysledku moznost
kliknou na aktivni pole ,,Oteviit™, které uzivateli automaticky zobrazi konkrétni

instanci jiz zalozené chyby.
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4.8 Kuvalitativni Setfeni

Tato kapitola se vénuje definici cili pro testované subjekty, vyhodnoceni informaci
nasbiranych pfi uzivatelské testovani pouzitelnosti a agregaci vysledkti pro visualni zobrazeni
nashromazdénych dat a jejich interpretaci.

Je predpokladano, ze systém bude intuitivni ale bude obsahovat lehké vady. Jde o
nastroj, ktery je navrhovan pro urc¢itou skupinu uzivatell a jelikoz testovani softwaru ma
nékolik metodik pro vykon prace, tak ne vSichni se drZi té jedné a té samé. Proto je
ptedpokladem, Ze z vysledka vyjdou i takové poznatky, které budou v rozporu s jiz

nasbiranymi informacemi, dle kterych byl prototyp systému navrzen.
4.8.1 Vybér testovacich cila

V ramci kvalitativniho Setfeni je potiebné definovat testované cile, které se participanti
budou snazit splnit. Cile jsem vybiral dle definovanych usecase pro kazdy typ persony zvlast'.
Ptesnéji fe¢eno byly vybrany 3 cile pro kazdou personu, coz odpovida soucinu 9.

Cile pro participanty persony test manazer
1) Vytvorit nasténku projektu se sloupcovym grafem s daty o testovacich scénatich
2) Vytvorit analyzu pozadavki a korektné vyplnit prvni pozadavek jako nefunkéni
3) Naplanovat testovaci scénate pro jiz existujici test plan
Cile pro participanty persony test analytik
1) Vyhledat analyzu pozadavka pro projekt ,,.Diplomka*
2) Vytvorit testovaci analyzu
3) Vytvofit prvni testovaci scénaf s testovacimi kroky
Cile pro participanty persony tester
1) Spustit testovaci scénaf a oznacit prvni krok stavem ,,failed*
2) Zadat chybu k testovacimu scénati
3) Vyhledat chybu Dle ID a nazvu chyby

74



4.9 Finanéni analyza — Navrh systému v praxi

Pomoci nastroje MS Project jsou naplanovany akce nutné pro vytvoteni finan¢ni analyzy.
Financ¢ni analyza se zaméifuje na planovani procesu studie pouzitelnosti. pracovnich pozic

Udaje zpracované v tabulce niZe predstavuji realna ohodnoceni pracovnich pozic. Vybér
dat je proveden ze ziskanych informaci na portalech jobs.cz a prace.cz, bylo vybrano 5
nejcetnéjsich hodnot, ze kterych byla vypocétena primérna mési¢ni hruba mzdu. Déle jsem
data jsou rozpocitana na jednotlivé hodinové sazby, které jsou pouzity pro planovani naklada

V nastroji MS Project.

Pracovni Mésicni Denni Hodinova
pozice Nabizené platy za mésic v tis. KE | sazba K¢ Sazba K¢ Sazba K¢
Projektovy

manazer 40 50 60 45 65 52000 2600 325
IT Analytik | 60 40 60 40 50 50000 2500 312,5
ul

Designer 45 55 50 40 40 46000 2300 287,5
Business

Analytik 50 35 60 55 40 48000 2400 300

Tabulka 3 - Rozbor mzdovych sazeb

Nazev Zdroje Typ Zdroje  Poznamka Standartni Sazba

Projektovy manazer Prace 325 Ké/hr
IT Analytik Prace 313 K¢/hr
Ul Designer Prace 288 Ké/hr
Business Analytik Prace 300 K¢/hr
Participanti 1-8 Materidl  Odména 1000CZK 8 000 K¢

Tabulka 4 - Tabulka zdroja pro finanéni analyzu

Projekt je naplanovan s realnymi odhady na 30 pracovnich dni. V téchto pracovnich dnech
jsou zahrnuty i naklady na participanty, které ¢inni 1000czk na jednoho. Celkové naklady
¢inni 131 020 K¢ véetné zahrnutych 16 000 K¢ na participanty.
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Nazev uUkoli Doba trvani
Studie pouzitelnosti v praxi 30 days
Rozhovor s ucastniky projektu 4 days

Schiize o predmétu projektu 2 days
Zbéina analyza poZadovaného systému 1 day
Vyhledani podobnych feseni 1 day

Uzivatelsky vyzkum 1 day
Definovani person 1 day

Ziskani dat pro vytvoreni prototypu 5 days
Zajisténi podrobnéjsich pozadavk( na systém 1 day
Rozhovor s potencidlnimi uZivateli — ziskani dat 3 days
Analyza nashromazdénych dat 1 day

Prvni ndhled na systém 2 days
Vytvoreni papirového modelu 2 days

Konzultace prvnich nahledt 1 day
Konzultace ndvaznosti obrazovek, dle papirového

modelu 1 day

Tvorba funkéniho prototypu 10 days
Tvorba funkéniho prototypu 10 days

Testovani pouzitelnosti s uzivateli 7 days
Testovani s participanty 4 days
Vyhodnoceni vysledkd 2 days
Doporuceni pro realizaci / Gpravu 1 day

Tabulka 5 - Planovani jednotlivych iteraci studie pouZitelnosti v praxi

283 30

—

December 2018

08 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30

Business Analytik:IT Analytik:Projektovy manazer:Ul Designer

Ul Designer

IT Analytik:Ul Designer

Ul Designer

1

1 lBusiness Analytik;IT Analytilk;Ul Designer

Participanti 1-8[1 Odména 1000CZK];Ul Designer

Ul Designer

Start

Mon 26.11.18
Mon 26.11.18
Mon 26.11.18
Wed 28.11.18
Thu 29.11.18
Fri 30.11.18
Fri 30.11.18
Mon 03.12.18
Mon 03.12.18
Tue 04.12.18
Fri 07.12.18
Mon 10.12.18
Mon 10.12.18
Wed 12.12.18

Wed 12.12.18

Thu 13.12.18
Thu 13.12.18
Thu 27.12.18
Thu 27.12.18
Wed 02.01.19
Fri 04.01.19

January 2019

03

Business Analytik;|T Analytik:Projektovy manazer:Ul Designer

Il 1

]UI Designer

7

Obrizek 20 - Ganttiiv diagram studie pouzitelnosti v praxi
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Konec

Fri 04.01.19
Thu 29.11.18
Tue 27.11.18
Wed 28.11.18
Thu 29.11.18
Fri 30.11.18
Fri30.11.18
Fri 07.12.18
Mon 03.12.18
Thu 06.12.18
Fri07.12.18
Tue 11.12.18
Tue 11.12.18
Wed 12.12.18

Wed 12.12.18

Wed 26.12.18
Wed 26.12.18
Fri 04.01.19
Tue 01.01.19
Thu 03.01.19
Fri 04.01.19

Participanti 1-8[1 Odména 1000CZK];Ul Designer

Ul Designer
Ul Designer



5 Vysledky a diskuse

5.1 Ocekavané vysledky

Vzhledem k tomu, ze prototyp je navrhovany pro konkrétni skupinu uzivatelt, kterou
spojuji zkuSenosti z oboru testovani software a zaroven je navrhovan na podkladech, které
byly zjiStény na zakladé fizenych rozhovori s odborniky z praxe, tak o¢ekavano, ze

kvalitativni Setfeni ptinese nasledujici vysledky:

Intuitivnost
Navrhovany systém bude dostate¢né intuitivni i pro zacinajici. Dale je ptedpokladano,
ze v kvalitativnim Setfeni budou zaznamenana lehka zavahani, a to zejména u testovacich

subjektu, kteti predstavuji testery.

Uspé&nost

U tuspésnosti cilu je odhad ponékud skepticky. Kazdy cil je splnitelny, avsak ne
vSichni mohou byt stejného presvédceni jako ja. Je ocekavano, Ze participanti budou mit lehka
zavahani nebo dostate¢né nesplni cil, ktery bude po nich pozadovan.
Cas

Piedpokladem je, ze ¢as bude vzdy rychly. Aplikace je navrhovana tak, aby byla co

nejjednodussi pracujici subjekt s ni mohl rychle a jednoduse interagovat.
Preklikatelnost
U preklikatelnosti nebyl odhad stanoven. Porovnani by mélo vychazet ze zkusenosti

participantl S ostatnimi systémy.

Naucitelnost

Aplikace bude jednoduse naucitelna. Opacny vysledek by byl ptekvapivy.
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5.2 Rekapitulace hodnoceni kvalitativniho Setfeni

Aplikace byla rozdélena pro kvalitativni Setfeni na 3 c¢asti, a to dle moduld, které
nejlépe odpovidaji ¢innostem person. Kazdy participant byl zafazen do kategorie dle jeho
nejlepsich zkuSenosti a testoval pouze 3 vybrané cile kategorie, do které nejlépe zapadal.

Vybér kategorie je proveden dle aktualnich pracovnich zatfazeni participantt a dle
subjektivnich pocitt, kazdého z participantu.

Dale je potieba zdiraznit bodova ohodnoceni:

Minima:
e Minimalni dosazitelny pocet boda charakteristiky za blok testovanych subjekti
je 9 (3 subjekty * 3 cile * 1 min bod).
e Minimalni dosazitelny pocet bodt za charakteristiku celkem je 27 (9 subjektt *
3 cile * 1 bod)
e Maximalni dosaZzitelny pocet boda za systém 135 (27* 5 charakteristik)
Maxima:

e Maximaln¢ dosazitelny pocet bodi charakteristiky za blok testovanych
subjektd je 27 (3 subjekty * 3 cile * 3 max body).

e Maximalni dosazitelny pocet bodl za charakteristiku celkem je 81 (9 subjektt
* 3 cile * 3 body)

e Maximalni dosazitelny pocet bodll za systém 405 (81* 5 charakteristik)
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5.3 Celkové vysledky kvalitativniho Setieni

V tabulce nize jsou zapsany celkové vysledky pievedené pomoci bodovaci metody
z naméfenych ¢i jinak ziskanych dat od testovanych subjektti na body Vv jiz dfive definovaném

rozsahu. Body ptedstavuji soucty celkové ziskanych ohodnoceni za jednotlivé persony.

Charaerisia [Tt [analyic [oansier [ Cakos
Intuitivnost 24 22 24 70
Uspé&snost 25 24 23 72
Cas 25 23 25 73
Preklikatelnost 25 22 18 65
Naucitelnost 27 27 25 79
Suma bodu 126 118 115 359

Tabulka 6 - Sumarizace celkovych bodi kvalitativniho Setfeni

Z vysledku v tabulce 1ze vycist napiiklad celkové hodnoceni za systém jako takovy,
které nas Vv této podkapitole vysledkti zajima nejvice. Ostatni data budou interpretovana

Vv pozdgjsich kapitolach kvili analytickému rozdéleni.

Jak jsme si pripomnéli v predeslé kapitole, tak minimum celkového hodnoceni
systému je 135 a maximum 405. Do tohoto uzavieného intervalu polozim namétenou hodnotu

359.

150 200 250 300 350 400

& 135 & 350

L

L
I

o

Obrazek 21 - Interval celkového ohodnoceni systému

Z tohoto vizualizovaného intervalu lze vycist, ze navrhovany systém se blizi 100%

splnéni cile pouzitelnosti. Splnéni cile dopadlo na 88.89%, coz lze povazovat za ispéch.
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5.4 Analytické rozpracovani dil¢ich vysledku

Jelikoz vysledky dopadly témét se 100% uspéSnosti, coz je piedpokladano, tak je
potiené se podrobné&ji podivat na nashromazdéna data a provézt analyzu, ktera odhali pficiny
¢i nedostatky navrhovaného systému.

Pro tuto analyzu byly pouzity paprskovy nebo také jinak nazyvany pavucinovy graf,

ktery vyborné vizualizuje méfené charakteristiky navrhovaného systému

Intuitivnost
81

72
63
54

Naucitelnost 45

Preklikatelnost

Obrazek 22 - Pavu¢inovy graf celkového zhodnoceni systému
Jak lze na grafu pozorovat, tak charakteristika Naucitelnost dopadla s 96,3%
hodnocenim, a tudiz ji dale nebudeme analyticky rozpracovavat. Za to ostatni charakteristiky

dopadly 0 néco hii a budou predmétem dal$iho zkoumani.
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5.4.1 Analyticky rozpad charakteristiky Intuitivnost

Ve vysledcich je zaznamenano 70 bodu z 81 moznych a 27 minimalnich. To znamena,

ze Intuitivnost nabyla hodnoty 79,63%.

30 40 a0 a0 70 [=]4]

Obrazek 23 - Interval analytického rozpadu charakteristiky Intuitivnost

Tato ¢isla vyrazné nesnizuji hodnotu celkového vysledku a je mozné fici, Ze aplikace se
testovanym subjektim se zda byt intuitivni.

Procentualni hodnotu nejvice snizily vysledky Analytiki ve tfetim cily. Cilem bylo
vytvofit testovaci scénai s vyplnénymi kroky. Je patrné, Ze tento cil nemusi byt dostate¢né

intuitivni a bude doporucen na drobné upravy.

5.4.2 Analyticky rozpad charakteristiky Uspé&nost

Ve vysledcich je zaznamenano 72 bodu z 81 moznych a 27 minimalnich. To znamena,

ze Uspé&snost nabyla hodnoty 83,33%.

&1l 40 50 G0 70 B0

& 27 ® 72 ® 31

Obrizek 24 - Interval analytického rozpadu charakteristiky Usp&nost

Tato Cisla vyrazné nesnizuji hodnotu celkového vysledku a je mozné fici, ze pro
testovaci subjekty bylo pievazné jednoduché cile splnit.

Procentualni hodnotu nejvice snizily vysledky Analytikti opét ve tretim cily. Cilem bylo
Vytvofit testovaci scénai s vyplnénymi kroky. Je patrné, Ze tento cil nemusi byt dostate¢né

intuitivni a bude doporucen na drobné upravy.
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5.4.3 Analyticky rozpad charakteristiky Cas

Ve vysledcich je zaznamenano 73 bodu z 81 moznych a 27 minimalnich. To znamena,

7e Cas nabyl hodnoty 85,19%.

a0 40 50 (1] 70 ]

e 27 ® 73 e 21

Obrizek 25 - Interval analytického rozpadu charakteristiky Cas

Tato ¢isla vyrazné nesnizuji hodnotu celkového vysledku a je mozné fici, ze pro
testovaci subjekty bylo pfevazné jednoduché cile splnit v rychlém case.

Procentualni hodnotu nejvice snizily vysledky Analytiki opét ve tietim cily. Cilem bylo
vytvofit testovaci scénaf s vyplnénymi KrokKy. Je patrné, ze tento cil nemusi byt dostateéné

intuitivni a bude doporucen na drobné upravy.
5.4.4 Analyticky rozpad charakteristiky Pi-eklikatelnost

Ve vysledcich je zaznamenano 65 bodu z 81 moznych a 27 minimalnich. To znamena,

ze Preklikatelnost nabyla hodnoty 70,37%.

(] 40 50 a0 0 [u]

& 27 ® 55 ® 31

Obrazek 26 - Interval analytického rozpadu charakteristiky Preklikatelnost

Cisla snizuji hodnotu celkového vysledku a je mozné fici, Ze pro testovaci subjekty se
navrhovany systém muze zdat preklikany.

Procentualni hodnotu nejvice snizily vysledky Manazert ve tfetim cily. Cilem bylo
naplanovat jiz existujici testovaci scénaie pro jiz existujici test plan. V tomto piipadé jsem si
jiz pfi samotném testovani v§iml nejistoty participanti. PrvKy, které se tykaji tretiho cile

manazeru budou uréité doporuceny na prepracovani a opétné testovani.
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5.5 Poznatky ziskané od participanti

Béhem toho, co participanti plnily své tkoly, zminovaly své poznatky, které¢ byly

zapisovany a po dokonceni cild s nimi konzultovany. Po téchto konzultacich ptisla na fadu

posledni ¢ast, ve které byl prochazen cely navrzeny systém a veden fizeny rozhovor.

Néekteré zaporné vysledky byly zapisovany pifimo v prubéhu testovani. Zaporné

vysledky, u kterych si napfiklad participant delsi dobu nebyl schopen poradit s cilem nebo

obtizné.

Pozndmka: Nekteré vysledky se opakovaly, a proto jsou nize zminény pouze jednou.

Participanti jako vyhody / kladné / vhodné stranky systému uvedli:

a.

i

o o

o Q —H~ o

Uzivatelsky pfijatelné. Jednoduché a nepteplacané funkcemi.
Ptehlednost prvki. Vse, co ¢lovek hleda vidi na prvni pohled.
Rozpis testl v exekuci.

Rozdéleni prvkt kaskadové.

Samotny pribéh testovani byl zabavny.

Jednoduchost ovladani a snadné hledani.

Kaskéadovy styl, na ktery je zvykly.

Snadno naucitelné a rychlé.

Participanti jako nevyhody / zaporné / nevhodné stranky systému uvedli:

Tlacitko "pfidat testy" neni dostatecné viditelné.

Formulafe obsahuji hodné€ informaci.

Tlacitko "piidat kroky" je matouci.

Modul Analyza pozadavkd nebyl dostate¢né srozumitelny. Ocekaval tento modul
v Test Analyze.

Tlacitka by méla predstavovat intuitivni symboly misto textu. Uzivatel nechce Cist.
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Participanti doporudili:

a.
b.

e o

o «Q —H~ o

Ptechazet do ostatnich projektli pomoci nasténky.

Pohledy — tester vidi pomoci role jen to co ma vidét.

Modul pro vyvojate.

Kdyz u testovaciho scénafe zadam stav "failed”, tak by bylo dobré, aby vyskocil
combo box s jiz reportovanymi chybami ke scénati.

Zatim, neexistuje UC pro vybrani projektu.

Oznacit povinna pole.

Ptidat pole, kam se budou dat nahrat ptilohy (soubory atd.).

Moznost exportovat testovaci kroky pii zakladani chyby.

Modul Vybér exekuce — test sety napiiklad vlozit do zalozek. Bylo by vhodné jiné
usporadani.

Pfidal modul "Rizika" do Test Analyzy a Analyzy Pozadavku.

Naplanovat testy podle priorit.

Legenda k nasténce.
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6 Zavér
Hlavnim cilem této diplomové prace bylo navrzeni UI specifikaci systému pro fizeni
kvality software. Dil¢imi cili, které bylo potfeba zrealizovat pro dosazeni hlavniho cile bylo

navrzeni vhodnych testovacich scénditi, vyhodnoceni kvalitativniho Setfeni a sepsani zavéru a

doporuceni k realizaci.

Aby bylo mozné zacit s navrhovanim jednotlivych funkénich prvkd, tak bylo potiebné
stanovit svou uzivatelskou skupinu, kterd piedstavuje potencialni uzivatele aplikace.
Dosahnuto toho bylo tak, Ze jsem byla vydefinovana skupiny, kterou odborné nazyvame
persony. Tito fiktivni potencidlni uzivatelé odpovidaji jednotlivym uzivatelskym rolim, které
by méli systém pouzivat. Na zaklad¢ téchto person byla vybrana skupina respondentu, ktefi
mi na zakladé fizeného rozhovoru podali vychozi informace pro navrzeni zakladnich
funk¢nich prvku systému.

Byla vytvofena zakladni kostra prototypu systéme na zakladé¢ sesbiranych informaci
jsem, byla obohacena 0 osobni poznatky nabyté z literatury, internetovych zdroju a
z piednasek a cviteni, absolvovana v ramci vyuky na CZU. Timto je splnén hlavni cil prace,

ktery bylo nasledné potfebné kvalitativné otestovat.

Predtim, nez bylo mozné zacdit testovat navrzeny prototyp systému, bylo potiebné zjistit,
jak takové testovani spravné provést, a predev§im s kym. Opét jsem bylo vyuzito jiz
definovanych person a na zakladé jich byly vybrani participanti, ktefi se ucastnili
kvalitativniho Setfeni.

Dalsim piredpokladem pro zahajeni kvalitativniho Setfeni bylo zajisténi testovacich
scénart. Testovaci scénafe jsou definovany formou cilti, tedy dle cognitivniho stylu, kterych
maji participanti dosahnout. Vybér cilt je zaloZen, na jiz prvnim fizeném rozhovoru, ktery
definoval zakladni funkéni prvky prototypu.

Participanti byly rozdé€leni do tfi skupin pro praci na kvalitativnim Setfeni, dle
charakteristik, které jsou definovany v personifikaéni ¢asti prace.

Aby bylo mozné sesbirat data z vysledkt kvalitativnich Setfeni s participanty, je potiebné
stanovit jednotlivé charakteristiky studie pouzitelnosti, které jsou definovany v reSersni ¢asti.
Témito charakteristikami jsou cas, intuitivnost, naucitelnost, preklikatelnost a uspésnost. Pti

schuizkach s participanty, které se tykaly kvalitativniho Setfeni byly ziskany zpétné vazby, ve
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kterych se participanti vyjadrovali velmi kladn¢ k pribéhu kvalitativniho Setfeni, ze které¢ho
odchazeli st'astni a s dobrym pocitem, ze napomohli k vyvoji navrzeného systému.

Po sbéru vysledku a dat z kvalitativniho Setieni bylo potiebné provést analyzu, Ktera je
dil¢im cilem prace a hlavnim krokem kvalitativniho Setifeni. Data jsou zpracovana do tabulky,
ze které¢ byla zformovana vizualizace, pomoci paprskového nebo také jinak znamého
pavucinového grafu. Jiz na prvni pohled bylo ziejmé, ze navrhovany systém si ve studii
pouzitelnosti vede velmi dobie a bude tedy pouzitelny. S takovymto vysledkem ale nebylo
mozné se spokojit, a proto bylo rozhodnuto, ze vysledky se musi analyzovat vice do hloubky.

V detailnich analyzach byla zkoumano a hodnocena procentualni hodnota

zkoumanych charakteristik z pohledu na celkovy systém.

Procentualni ohodnoceni charakteristik z pohledu na celkovy navrh systému:
1) Intuitivnost — 79,63%
¢Snost — 83,33%

)
) U
3) C: s — 85,19%
)
) N

N

4
5

Pieklikatelnost — 70,37%

Naucéitelnost — 96,3%

Jelikoz vysledky dopadly ptevazné 1épe, nez bylo ocekavano, tak vsechny charakteristiky
kromé naucitelnosti byly zkoumany podrobné&ji. Z naucitelnosti je totiz ziejmé, Ze participanti
nem¢li problém se s navrhovanym systémem naucit pracovat. Ostatni charakteristiky jsou

rozpracovany V kapitole Analytické rozpracovany do dil¢ich vysledki.
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Na zakladé¢ rozpracovanych analyz vysledkt kvalitativniho Setfeni a ziskanych poznatki
od participantt (klady, zapory, doporuceni), které jsou uvedeny v kapitole ,,Poznatky ziskané
od participantd®, bylo usouzeno, ze prototyp systému je vhodny pro budouci realizaci. Timto

kone¢nym vysledkem je splnén posledni cil prace.

Doporuceni pro potencialni realizatory systému

Pokud, by se nékdo kromé mé pokousel praci realizovat, je mu doporu¢eno Si projit
podrobné poznatky od participantti, udélat drobné upravy, které vychazi z jiz né€kolikrat
zminénych podrobnych analyz a nasledné znovu realizovat kvalitativni Setieni. To by mélo
realizatorim projektu dat dostate¢né informace k porovnani nové piepracovanych funkénich

prvku s puvodnim, které byly navrzeny v této diplomové praci.
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9 Prilohy

Kompletni prototyp systému naleznete v systému Office365 pro CZU na nize uvedeném

odkazu.

https://czuvpraze-
my.sharepoint.com/personal/xfism009_studenti_czu_cz/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpe
rsonal%2Fxfism009 _studenti_czu_cz%2FDocuments%2FMichal%20Fi%C5%Aler%20-
%20Diplomov%C3%A1%20Pr%eC3%Alce

Pokud budete mit potize s nahliZzecimi pravy, je mozné kontaktovat vedouciho této
prace, aby Vam prava udg¢lil.
Adresat, na ktery je odkazovano, obsahuje zdrojové soubory prototypu i exportované

HTML soubory pro snadné zobrazeni v lokalnim prohlize¢i.
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