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Abstract

The goal of this work is to create web application, that will help researchers analyze data
collected from usability tests. The first part of this work describes the meaning, process
and way of collecting data from usability tests. In the second part, the web application is
designed and then implemented using Angular 5 framework and TypeScript. Data is stored
in the Firebase Realtime Database. In the end, the web application is tested by potential
users.

Keywords

Usability testing, Angular, Firebase

Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit webovou aplikaci, ktera bude poméhat vyzkumnikim analyzovat
data shromazdéna z testii pouzitelnosti. Prvni ¢ast této prace popisuje vyznam, prubéh a
zpusob sbéru dat z testti pouzitelnosti. V druhé ¢ésti je webova aplikace navrzena, a potom
implementovana pomoci frameworku Angular 5 a TypeScript. Data se ukladaji do Firebase
Realtime databaze. Nakonec je aplikace testovana potencidlnimi uzivateli.
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Test pouzitelnosti, Angular, Firebase
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Kapitola 1
Uvod

MY w

Béhem vyvoje aplikace nebo nového produktu je vhodné produkt priitbézné testovat. Véci,
které jsou vyvojaitim jasné a samoziejmé, nemusi byt srozumitelné pro koncové uzivatele.
Proto se béhem vyvoje produktu provadi testy pouzitelnosti na potencidlnich koncovych
uzivatelich.

Pro test pouzitelnosti si stanovime tkoly, které chceme testovat a sezeneme vyhovujici
participanty, nejlépe budouci zakazniky, uzivatele. Pripravime prostfedi, které je co nejvice
podobné realnému prostiedi, a pomicky, kterymi budeme sbirat data. Nejvétsim zdrojem
informaci je video, proto budeme chtit zaznamenavat uzivatelovou rec téla, vyraz tvare nebo
napiiklad pohyb o¢i po obrazovce nebo pohyb mysi, jakou klavesu participant zméackl nebo
na jaké tlacitko klikl. Dtlezité je také i audio, participantovy komentare nebo myslenkové
pochody (think aloud). Pozorovatelé si taky pisi poznamky s ¢asovymi znackami. Po skon¢eni
testu dojde k analyze nasbiranych dat, vysledky se vyhodnoti a vyvodi se dilezité poznatky,
podle kterych se pokracuje ve vyvoji nebo se opravi nalezené chyby.

K jednodussimu sbéru a analyze dat existuje na trhu spoustu softwaru a hardwaru. Ty
zjednodusuji vyzkumnikim praci, aby vSe nemuseli délat ru¢né nebo si pamatovat v hlavé.
Komeréni produkty ¢asto umi jak sbirat tak i analyzovat data (Morae [24], Dartfish [6]).
Jsou ale i produkty, které nejsou placené, ale nemaji tolik moznosti a taky mutzou slouzit
jen ke sbéru, nebo jen analyze dat. Casto vznikaji v rdmci 8kolnich projekt, bakalarskych
a diplomovych praci (IVE [20], UX Tester [26]).

Néplni této prace je vytvoreni webové aplikace pro analyzu dat nasbiranych z testa
pouzitelnosti. Data jsou sbirana pomoci aplikace UX Tester a ukladana do Firebase databéze
[9]. Firebase Realtime Database je NoSQL cloudova databaze. KdyZ se vlozi, smaZzou, nebo
upravi data v databaze, tak se zmény ihned projevi v aplikacich, které jsou na dana data
pripojena, takze mtzeme v aplikaci provadét analyzu nebo dpravu dat uz béhem testovani v
realném case. Data je taky samoziejmé moZné prohliZet a upravovat pozdéji. Aplikace bude
umét pracovat s videem, fotografiemi a textovymi poznamkami.

1.1 Struktura dokumentu

Kapitola 2 popisuje test pouzitelnosti, jeho pribéh, prostiedi, typ dat a nékteré stavajici
aplikace pro sbér a analyzu dat. Dale obsahuje ptripady uziti, které by méla stévajici aplikace
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fesit. V kapitole 3 jsem popsal prvni prototypy, které jsem zkouSel, a které fesi nékteré
zékladni pripady uziti. Kapitola 4 se zabyvéi implementaci vysledné aplikace. V kapitole 5
provadim testovani aplikace a nakonec kapitola 6 shrnuje vysledky.



Kapitola 2

Analyza

V této kapitole se zabyvam testem pouzitelnosti, popisi o jaky proces se jedna a z jakych
kroku se sklada. Mame taky ruzné druhy prostiedi, kde se testuje, nejcastéjsi z nich taky
popisi.

Dulezitou podkapitolou jsou existujici aplikace na sbér dat, tam se budu predevsim za-
byvat aplikaci UX Tester, ktera slouzi ke sbirani dat béhem testu pouzitelnosti. Tato prace
na ni navazuje, protoze cilem je vytvorit webovou aplikaci, ktera bude zobrazovat, editovat
a analyzovat data sbirana aplikaci UX Tester. Déle rozeberu dalsi aplikace, které sbiraji a
analyzuji data a kde by se dalo inspirovat zajimavymi prvky.

Nakonec popisi piipady uziti, které mé budouci aplikace fesit.

2.1 Test pouzitelnosti

Test pouzitelnosti (Usability testing) je proces, pfi kterém jsou participanti pozorovani pii
praci s produktem, ktery chceme testovat. Uzivatelé plnf riizné smysluplné tkoly a pouzivaji
produkt stejné, jako kdyby ho pouZivali v realném Zivoté a prostiedi [4].

Participanti jsou reprezentativni vzorek koncovych uzivatele, na které je produkt cileny.
Béhem testovani maji participanti za tkol fesit rizné tukoly na prototypu aplikace (nebo v
pozdéjsi fazi na realné aplikaci) stejné tak, jak by je fesili redlné a pozorovatelé je pfi tom
pozoruji a délaji si poznamky. Ty jsou poté spolu s video a audio zdznamy zpracovany a
vyhodnoceny. Potom se miizou udélat Gpravy na aplikaci a popf. testovat znova.

Podle toho v jaké ¢asti vyvoje produktu se nachézime a jaky je cil studie, se testovani
déli na dva druhy [4]

e Formativni (formative) testovdni - se pouziva béhem vyvoje produktu, kde je cilem
nalezeni co nejvice a nejzavaznéjsich chyb a jejich opravé. Sta¢i ndm mensi pocet par-
ticipantu [I8] a jedné se o mensi studie, probihajici béhem vyvoje.

e Souhrnné (summative) testovani - se pouziva v pozd&jsi ¢asti vyvoje (napf. kdyZz je
produkt hotovy) a testuje se, jestli produkt spliiuje vSechny pozadavky, jestli je pouZi-
telny a napf. pii zménach verze, jestli doslo k zlepsSeni. Jedné se spiSe o kvantitativni
testovani s vice participanty.
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2.2 Pouzitelnost produktu

Testovanim si ovéfujeme pouzitelnost naseho produktu. Podle [22] "pouZitelnost"znamené,
7e uzivatel muze provést, to co pozaduje a zpusobem, kterym ocekava, Ze to bude scho-
pen udélat bez prekazek, vahani nebo otézek. Produkt by uzivatele béhem pouZivani nemél
frustrovat. Proto by produkt mél spliiovat kritéria, jako uzitelnost, vykonnost, efektivnost,
naucitelnost, spokojenost s pouzivanim a dosazitelnost.

Produkt musi byt uzZite¢ny, jinak ho uzivatel nema divod pouzivat. Pokud je produkt
zbytecny, uzivatel ho parkrit pouzije, ale uz se k nému nevrati.

Vykonnost je rychlost s jakou uzivatel dosdhne cile pomoci produktu. Da se mérit a
chceme, aby néas produkt splnil tkol co nejrychleji.

Efektivni je takovy produkt, ktery se chova tak, jak uzivatel ocekava, ktery je idealné
bez chyb a kompletné a presné splni tkol.

Dosazitelnosti se rozumi, Ze uzivatel je schopen dosdhnout vSech funkci aplikace/pro-
duktu. Produkt by mél byt uzite¢ny i kdyz je uzivatel doc¢asné indisponovan (napf. do¢asné
zranén), nebo kdyz je nepfiznivé okoli (malo svétla apod.).

Naucitelnosti se rozumi, schopnost uzivatele se produkt rychle naucit pouzivat, nebo
si rychle vzpomenou na ovladani po delsi nec¢innosti. Pokud se uZivatel bude muset produkt
dlouho ucit pouzivat, znamena to, Ze je slozity a uzivatel nemusi mit nervy na to, aby produkt
pouzival.

Uzivatel samoziejmé musi byt spokojeny s pouzivanim naSeho produktu, pak ho totiz
bude chtit pouzivat ¢astéji a taky ho miize doporucit dalsim potencidlnim uzivatelim a
nebude chtit prejit ke konkurenci.

2.3 Prubéh testu

Test se déli na nékolik ¢asti, ne vSechny jsou povinné a mizou se preskocit, zalezi na
typu testu a co od néj pozadujeme. Nasledujici kroky si musime predem naplanovat a podle
nich provadét testovani [22].

2.3.1 Uecel a cile testu

Obecné popiSeme diuvod a motivaci, pro¢ chceme vykonat test pouzitelnosti, obecné
popiSeme problémy, které chceme Fesit.
2.3.2 Vyzkumné otazky

Jednim z nejdilezitéjsim bodem jsou spravné polozeny vyzkumné otézky. Ty musi TeSit

konkrétni problémy, musi byt co nejvice presné, konkrétni, srozumitelné a musi byt méfitelné,
aby se na né dalo jasné odpovédét.
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2.3.3 Vybér participanti

Dalsim dtlezitym krokem je vybér participant. Ti by méli tvofit potencialni koncovi
uzivatelé, na které je produkt cileny. Podle [22] by minimalni poc¢et mél byt 10-12 partici-
pantt. Na to ale nemusime mit dostatek prostfedki, a proto podle Nielsena [I8] nam staci
5 uzivateli k nalezeni 80% chyb, problému nebo nedostatki.

2.3.4 Postup testu

V této Casti si naplanujeme jak bude test probihat, jakou pouZijeme metodologii, pro-
myslime si préaci s participantem (ice-breaking, dotazniky, debriefing apod.) a taky vse na-
¢asujeme, abychom dodrzovali néjaky plan. Je to dilezité, aby pozorovatelé védéli co maji
ocekévat béhem testovani.

2.3.5 Seznam ukola

Naplanujeme si seznam tkolu, které bude participant FeSit. Bude se jednat prevazné
o praci s testovanym produktem. K ikolu muZeme taky vymyslet kratky scénér, aby se
participant vzil do role.

2.3.6 Testovaci prostiedi a nastroje

V této ¢asti popiseme v jakém prostiedi budeme test provadét, jak ho pfizpiisobime,
aby co nejvice odpovidalo redlnym podminkam. Prostfedim chceme co nejvice vtadhnout
participanta do role koncového uzivatele.

Popiseme taky nastroje, ktery bude participant pouzivat béhem testovani, napt. mobilni
telefon, pocita¢, software apod. Nepopisujeme napf. kamery, které slouzi k monitorovani
chovani participanta.

2.3.7 Role moderatora

Musime objasnit co bude délat moderator testu, jakou roli béhem testovani hraje a
kdy bude zasahovat do prubéhu testu. Je to dulezité proto, aby svym chovanim nematl
pozorovatele, aby védéli co od néj miizou ocekavat.

2.3.8 Seznam sbiranych dat

V této Casti musime objasnit jaka data chceme sbirat. Ta se budou odvijet od vyzkumnych
otézek. Mizeme sbirat méritelnd data, jako pocet chyb, pocet spravnych odpovédi, pocet
zédosti o pomoc, Cas za ktery participant splnil ikol. MiZeme taky sbirat data, ktera nejsou
méfitelnd, jako jsou nézory, odpovédi na dotazniky nebo postiehy.

2.3.9 Prezentace vysledki

Zde popiseme jak bude vypadat naSe kone¢né zprava, jeji hlavni sekce.
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2.4 Testovaci prostiedi

Testovat muzeme v rtznych druzich prostfedi. Pokud mame dostatek prostiedki, mu-
Zeme si postavit laboratof, kterou si mizeme dobfe vybavit, ale participanti se nemusi citit
komfortné, nebo miZzeme testovat v terénu. Testovanim v terénu se vice pfiblizime skutec-
nému prostiedi, ale monitorovani participanta je t&zsi a nemusime nasbirat tolik dat.

2.4.1 Testovani v laboratori

Laboratoii ma velkou vyhodu, Ze si ji mtizeme piizptisobit, tak jak potfebujeme. Dokonce
ji mizeme vybavit nadbytkem, aby vypadala jako obyvaci pokoj, nebo jak zrovna potiebu-
jeme, aby se participant lépe citil. Vyhodou je, Zze do n{ miZzeme nainstalovat velky pocet
monitorovacich zarizeni, takze muzeme shirat velky pocet dat. Nevyhodou je, Ze participant
se muze citit nesviyj z ciztho prostiedi a z toho, Ze je sledovan.

Laboratof se mize skladat z vice mistnosti [4][22], z jedné, dvou, nebo tii. Nejcastéji se
setkdme s dvoumfistni laboratori. Jedna je testovaci, které je vybavena kamerami, mikrofony
a jinymi monitorovacimi zafizenimi a sedi v ni participant, ktery testuje produkt, taky s nim
muZze byt moderator, ktery ¥idi testovani. V druhé mistnosti sedi pozorovatelé a sbiraji a
analyzuji namérené data, muze zde taky sedét moderator a fidit testovani pomoci mikrofonu,
to ma vyhodu, Ze nerozptyluje participanta svou piitomnosti. Obé mistnosti jsou oddélené
jednostranné prithlednym sklem, aby participanta nerusili pozorovatelé, viz obrazek

2.4.2 Testovani v terénu

Dalsim ¢astym prostiedim je testovani v terénu [4][22]. V terénu testujeme, kdyZ nemame
prostfedky na stélou laboratof, nebo se participant z néjakého divodu nemiize odstavit k
nam do laboratore, nebo chceme testovat v redlném prostiedi, bud venku, nebo doma u
uzivatele v redlném prostiedi.

Vyhodou testovani v terénu je, ze simulujeme realné prostiedi, v kterém bude uzivatel
produkt pouZivat spolu s riznymi rusivymi podméty, které realné nastanou. Testovani je
levné, nepotfebujeme tolik vybaveni a pohodlné pro participanta (nemusi jezdit za ndma).

Hlavni nevyhodou je, Ze nenasbirame tolik dat, jelikoz neméme tolik prostredkt jako
v laboratori. Testovani miize byt pro nas ¢asové narocné a miizou nastat rtizné necekané
problémy pifed nebo béhem testovani, protoze nejsme tak piipraveni jako v laboratofi a
nemiizeme kontrolovat okoli.

2.4.3 Vzdalené testovani

Obcas neni mozné testovat s participantem osobné, proto muize u urcitych druhi pro-
dukti (napf. software) vzdalené testovani [4][22][16]. Staci ndm k tomu telefon nebo poéitac,
kde se nainstaluje monitorovaci software, ktery bude natacet obrazovku, nebo zaznamenavat
kam uzivatel kliknul. Je taky vhodné aby participant myslel nahlas a my si nahravali jeho
poznamky.

Vyhodou je, Ze miiZeme testovat participanta, s kterym bychom se jinak nemohli sejit,
muZe se jednat i o zahrani¢niho uzivatele. Uzivatel dale pracuje ve svém pfirozeném prostiedi
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Obrazek 2.1: Laboratof z dvéma mistnostmi oddélené jednostranné pruhlednym sklem [22]

a na svém pocitaci (prohlizeci). Testovani je taky rychlejsi, snadné&ji se domluvi schiizka s
participantem.

Nevyhodou je, Ze nevidime participanta, nevidime jeho fe¢ téla a jak se chova (to muzeme
omezit pomoci videokamery, ale jsou to daldi starosti navic). Participant taky nemusi byt
schopny nainstalovat pozadovany software a obecné muze dojit k riznym problémum, které
nebudeme moct vzdalené vytesit. Taky muaZou nastat sitové problémy a tim se testovani
pferusi.
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2.5 Sbér dat

Béhem testovani musime posbirat co nejvice poznamek a postieht, je tézké aby to zvladl
jeden ¢lovék a pii tom Fidil test. Proto si musime pomoct dalsimi pozorovateli a technikou.
Maéame spoustu softwart, kterymi muzeme sbirat razné typy dat. Méli bychom pfedem védét
jaky typ dat budeme sbirat a jaké vyzkumné otazky se budou tykat [22]. Data miZzeme délit
na [22]:

e Data o vykonu (Performance data) - jsou data, kterd mizeme méfit, jako Cas
vykonéni tkolu, nebo pocet chyb apod. Data muzeme ziskat béhem pozorovani, nebo
ze zaznamul.

e Data o preferencich (Preference data) - jsou hlavné pocity a nazory, které méa
participant z produktu. Tyto data ziskdme z dotaznikii nebo b&hem debriefingu, nebo
napi z fedi téla, vyrazu tvare apod.

Data mizeme analyzovat kvantitativné a kvalitativné [22]:

o Kvantitativné - napt. pocet chyb, nebo pocet negativnich nazora.

e Kvalitativné - napf. zavaznost chyby, nebo zdroj chyby, abychom zjistili jak vylepgit
nas prototyp. Z negativnich nézoru muzeme taky dostat napady, jak né&jakou funkci
vylepsit.

2.5.1 Typy dat

Data miuZeme sbirat riznymi zpusoby, a proto jsou ruzného typu. Podle zdroji mame
nésledujici typy dat [16]:

e Video/audio - jsou nejlepsim zdrojem informaci. Pokud jsme nestihli poradné zazna-
menat urcity problém, mtuzeme se k nému vrétit zpétné pomoci video nahréavky. Tu si
miiZzeme taky napt. zastavit a prohlédnout si ur¢ity moment do detailii. Z video na-
hravky mutzeme taky studovat fe¢ téla nebo vyrazy tvare. Pokud mame specializovany
software, mtuzeme nahrévat déni na obrazovce. Stejné tak miizeme nahravat audio za-
znam, toho co participant fik& a poznamenat si ¢as a kratkou pozndmku a pozdéji se
k tomu vratit a analyzovat odpovéd podrobnéji.

e Vlastni poznamky - je nejjednodussi zptisob jak sbirat data. Jelikoz béhem testovani
neni moc ¢asu na psani, tak si pozorovatel zapiSe Cas a kratkou poznamku, a potom ji
synchronizuje spolu s video nebo audio zdznamem.

e Dotazniky a interview - Pfed testem dostane participant dotaznik, kde miizeme zjis-
testu opét obdrzi dotaznik, ktery se bude hlavné tykat probéhlého testu, jaké problém
uzivatel fesil a jak produkt hodnoti. S participantem si taky o priab&hu testu, nédzorech
a postfezich miuzeme taky promluvit ve formé interview (to muZzeme nahravat).
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e Data zachycena uzivatelskym rozhranim nebo pouZitym zarizenim - Pii po-
uzivani napf. pocitac¢e nebo mobilniho telefonu, muZzeme vyuzit softwari na zaznam
udalosti, které participant vykonal, napf. kliknuti na urcité tlac¢itko, pohyb mysi, nebo
zéznam pohybu o¢i apod. I kdyZ samotny monitoring neni tak tézky, pfesto vyhod-
nocen{ nebo nalezeni néjakého specifického vzorku chovini a z toho odvozeni zévéru
nemus{ byt jednoduché [16].

2.6 Existujici aplikace pro sbér a analyzu dat

V této Casti popisi existujici aplikace, které sbiraji data (UX Tester [26]) b&éhem testu
pouzitelnosti a analyzuje nashromazdéna data (IVE [20][16]).

2.6.1 UX Tester

Tato aplikace je diplomovou praci Jakuba Spatného [26]. Jedna se o mobilni aplikaci
pro platformu Android. Pozorovatel pomoci aplikace umi ziskavat data (video, fotografie,
poznamky atd.) a odesilat je do realtimové databéze Firebase, nebo si data pozdéji prohliZet.

Po prihlaseni pfes Google, si mizeme zaloZit test a pro ten si prfedem zadat informacni
udaje. Mtzeme popsat test a vytvorit si seznam participanti a pozorovateli, kteri budou
mit pristup do testu a k dattim. To je vyhoda, protoze vice pozorovateltt muzou tocit videa,
nebo si psat poznamky a vSechna data muzou vSichni navzijem vidét, takze pro jeden test
méame vice zdroju informaci. Déle je moZnost vytvofit dotaznik, ktery poloZzime participan-
tovi pred testem (pre-test) a dotaznik po testu (post-test). Tato ¢ast slouzi pro spravu testu,
participanti, dotazniku atd.

Druhou ¢asti jsou tzv. instance testu. Ty nélezi jednomu urcitému participantovi. In-
stance slouzi jako sbér dat, ukladaji se odpovédi uzivatele na dotazniky a taky rtzné druhy

vvvvvv

soubort a logu, coZ je nejdulezitéjsi funkci aplikace.

Béhem testovani miizeme pomoci aplikace rychle zaznamenavat svoje poznatky ¢tyfmi
zpusoby. Ulozené soubory se ulozi a pii pfipojeni do sité se odeslou do databéze.

e Textovy soubor - Jedna se o jednoduchou textovou pozndmku. Neni opatiena ¢asovou
znackou, takZze se nehodi jako doplfiujici informace napt. k videu. Hodi se pro nase
vlastni pozndmky, nebo popis participanta apod.

e Log soubor - Tento typ zadznamu je velmi uziteny. V aplikaci se nam otevie okno,
kde ve spodni poloviné nalezneme tzv. markery. Je jich nékolik preddefinovanych nebo
si miZzeme vytvaret svoje dalsi. Tyto markery slouZi pro rychly zaznam postiehi, jsou
pojmenované napi. Bug, Pozitivni nazor, Ah-ha moment, Asistence od moderétora
apod. Jednotlivé zaznamy jsou opatieny Casovou znackou a zobrazuji se pod sebou ve
vrchni poloviné obrazovky. Pokud titulek pozndmky nebude dostatecné vysvétlujici,
miuzeme k dané poznamce pridat komentar.

e Fotografie - Béhem testovani si mizeme vyfotografovat urcity okamzik a fotografii si
ulozit a odeslat na server.
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e Video - Celé testovéni si vétsinou pozorovatelé nahravaji, takze v aplikaci nechybi ani
tato funkce. Pokud je v testu zapsano vice ¢lent, tak se miZe tocit vice videi, napf. z
jiného dhlu, ve stejném ¢ase. Béhem nataceni se kazdych nékolik sekund vytvari tzv.
preview fotografie, které se na pozadi odesilaji do databaze, kde je pfistupné v redlném
Case.

Vgechna data se pii zméné okamzité ulozi do databaze Firebase, ktera data aktualizuje
a posle udélost na vSechna zafizeni, kterd na dané udalosti naslouchaji, takze se jim data
ihned aktualizuji.

2.6.2 IVE

Integrated Interactive Information Visualization Environment je modulérni aplikace na
vizualizaci dat z testii pouzitelnosti. Aplikace vznikla jako diplomova prace Jana Pozivila
[20] a nyni je vyvijeno Ing. Ivem Malym, Ph.D. (CVUT v Praze) [16].

IVE je slouzi jako prostiedi pro spravu projekti a pomoci plugini dokiZe zpracovéivat
a zobrazovat rizné typy dat. Samotné prostiedi se vstupnimi daty neumi pracovat, a proto
jsou dulezité pluginy tfetich stran. IVE podporuje dva druhy plugini:

e Pluginy pro konverzi dat (convertor plugins) - slouzi pro konverzi externich
vstupnich dat do vnitinich struktur, se kterymi IVE pracuje.

e Pluginy pro vizualizaci (visualization plugins) - slouZi pro vizualizaci vnit¥nich
struktur a dat.

Tento systém ma velkou vyhodu, Ze pokud jedna firma, ktera pracuje se svymi typy
dat, si napiSe sviij plugin pro konverzi struktury svych dat na struktury pozadované IVE
nastrojem, tak potom muze vyuzit vizualiza¢ni pluginy jinych stran. Vizualiza¢ni pluginy
tedy nemusi podporovat spoustu druhii formétta dat, ale jenom interni forméty IVE nastroje
a tim padem jsou si pluginy riznych vyrobct navzajem kompatibilni.

Convertor plugin Visualization

External format A |———® " formatA N / plugin X
~ | Convertor plugin Visualization

External format B for format B 4é Internal format \;b plugin Y
External format C g Convertor plugin | 4 szualwgatlon

for format C plugin Z

Obrazek 2.2: Model konverze externich dat na interni a vizualizace [20]

Nastroj IVE neslouzi jako konvertor dat, ani je nezobrazuje, k tomu slouzi pluginy. IVE
spravuje projekty a data v internim formétu. Zarizuje komunikaci mezi pluginy a obsahuje
kontejnery pro vizualizacni pluginy.
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2.6.3 Morae

Morae je komercni software pro sbér dat béhem uzivatelského testovani a jejich naslednou
analyzu [24]. Morae se sklada ze tii ¢asti, Recorder, ktery sbira data, Observer, kterym
muzeme sledovat data v redlném c¢ase, a Manager, ktery data analyzuje.

Recorder zaznamenéva video a audio béhem uZzivatelského testovani. Taky umi zazna-
menéavat aktivitu na obrazovce, napt. kam participant klikl mysi nebo jakou klavesu na
klavesnici stiskl.

Observer umoziiuje vyzkumnikim pozorovat test a data z Recorderu v redlném case.
Vyzkumnik mtze také pridavat tzv. Markery, jedna se o jednoduchou pozndmku popisujici
chovéani participanta. Markery jsou predem definované a slouzi jako rychlé poznédmky. Déle
vyzkumnik déla poznamky, jak si participant vede s tkoly (tasks). Jeden zéznam pofizeny
pomoci Recorderu muze sledovat vice vyzkumnikt najednou, to je vyhodné, kdyz se testuje
ve dvoumistni laboratofi. V jedné mistnosti je participant a sbiraji se data pomoci Recorderu
a v druhé jsou vyzkumnici pozoruji a délaji si poznamky pomoci Observeru.

Manager slouzi k vyhodnoceni a analyze dat po skonceni testovani. V této ¢asti mutze
vyzkumnik také pfidavat markery a pozndmky. Umi z dat vytvafet grafy anebo je exportovat
(napt. Excel). Umi také editovat videa, zaznamenana b&hem testu, pro budouci prezentaci.

Vyhodou je, Ze se jedna o software, ktery pokryje celé testovani, od sbéru dat, tvorbu
poznédmek aZ po analyzu dat a export vysledki. Nevyhoda je, Ze software podporuje jenom
operacni systém Windows a je komerc¢ni a za vysokou cenu (cca. 45000 K¢).

2.6.4 Dartfish

Dartfish je software pro sbér a hlavné analyzu dat, zejména videa [6]. Dartfish poskytuje
pokrocilé nastroje pro praci s videem a je zaméien hlavné pro sportovce, kde se zaznamené
jejich vykon, a potom analyzuje nebo se porovna s jinym sportovcem.

Diky modulu Dartfish InTheAction je moZzné s daty pracovat jiz pribéhu testovani. Bé-
hem zaznamu se da tzv. tagovat, tim se vytvoii znacka s ¢asem, dobou trvani, nazvem,
poznamkou aj. Pri analyze je potom mozZnost se ve videu presouvat pomoci znacek, tridit je
nebo radit, coz je rychlejsi a jednodussi nez se jenom piesouvat po ¢asové ose, nebo zrychlovat
video.

Modul Analyzer obsahuje nastroje sledovani a porovnani videi. Modul umi synchronizo-
vané poustét vice videi vedle sebe anebo dokonce dvé videa pies sebe. Modul taky mé funkce
jako kresleni do videa (prolinani kreseb a videa) a pridavani popiskii, méfeni vzdalenosti,
ahlt a ¢ast. Do analyze 1ze vkladat textové nebo audio komentéafe a poznamky.

2.7 Pripady uziti (Use case)

Pred navrhem aplikace jsem sepsal pripady uziti (viz obrazek [2.3)), podle kterych jsem
pak navrhoval funkénost aplikace.

Uzivatel si miize zobrazit jenom ta data, kterd vytvofil, nebo ke kterym mu nékdo dal
prava (uzivatel byl pfidan jako ¢len do ciziho testu).

11
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Aplikace je propojena s Firebase databézi, kterd pii zméné dat ihned posle udalost s daty
do aplikace a ta si je aktualizuje, proto musi uzivatel byt stéle pripojeny k internetu. Firebase
zaroven pii kazdém pozadavku autorizuje uzivatele, proto musi byt stale pfipojeny pod svym
uétem. Z tohoto duvodu use casy predpokladaji, Zze je uzivatel stale prihlaSeny a pfipojeny k
internetu a nefesi chyby, které nastanou, pokud tento pfedpoklad nebude dodrzeny. V redlné
aplikaci by nedoslo ke zméné dat v databézi, nebo by se zadné nestéhla.

. Systém S
- - ”*—‘—\17“ T
- uctPrhlaseni T I
K ~_ ( uc2odhiasent — 0 ——— A
-~ A\
/ F"’ L o L Google
/7 UC3Natteni ™~ /  UC4Natteni UCS5Piidanitestu
/ |\ testd ) soubortl testu /. dooblibenych ——
/ ’y' / — — e - C6 Prejmenovani

7 UC8 Otevieni T,
instance testu /.

~7 UGS Zobrazeni
i fotografie

Uc10 Uprava ™~
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4 ~77UC14 Ovladant
Uzivatel )

videa S

/T uCH Zobrazenl N 7 Goqp(prava S~ UCT3 Nateni
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-~ logsouboru -

e, S . — -
- ] ~. ~ UC17 Pridani
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Obrazek 2.3: Use case diagram

2.7.1 UC1 Prihlaseni

Use case umoziuje se prihlasit pres Google.

Aktéri: Uzivatel, Systém, Google

Podminky pro spusténi: Uzivatel je odhlageny.
Zakladni kroky:

. Systém zobrazi tlac¢itko pro prihlaSeni pres Google

. Uzivatel zméckne tla¢itko pro prihlaSeni pres Google
. Zobrazi se modalni okno s vybérem Gmail uéti

. Uzivatel si vybere tucet a vyplni heslo

. Google verifikuje heslo a vrati systému zakladni idaje a token

S O = W N

. Systém presméruje uzivatele na domovskou obrazovku

Alternativni kroky A:

1.1 Pokud je uzivatel jiz v prohlize¢i piihlaseny do Googlu, systém si od Googlu ziské tidaje
a pfesméruje uzivatele rovnou na domovskou obrazovku.

Alternativni kroky B:

3.1 Pokud Google nenabidne pozadovany tucet, uzivatel ho musi zadat ru¢né, popt. si ho
vytvorit

12
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Alternativni kroky C:
5.1 Pokud je heslo §patné, uzivatel ho musi zadat znova

Podminky pro dokonéeni: Uzivatel je prihlaseny a nachéazi se na domovské stréance.

2.7.2 UC2 Odhlaseni

Odhlaseni pres Google.

Aktéri: Uzivatel, Systém, Google

Podminky pro spusténi: Uzivatel je prihlaseny.
Zakladni kroky:

1. Uzivatel zméckne tlac¢itko pro odhlaseni

2. Systém preda pozadavek na odhlaseni Googlu

3. Google odhlasi uzivatele z aktualniho G¢tu

4. Systém presméruje uzivatele na piihlasovaci obrazovku

Podminky pro dokoncéeni: Uzivatel je odhlaseny a nachazi se na prihlasovaci strance.

2.7.3 UC3 Nacteni testi

Use case umoznuje nacist testy uzivatele.

AXktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel je prihlaseny.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si chce prohlédnout svoje testy

2. Systém nacte testy z databaze podle ID uZivatele

3. Systém zobrazi seznam testt

Alternativni kroky A:

2.1 Pokud pod zadanym ID nejsou data, databaze vrati prazdny seznam
Alternativni kroky B:

3.1 Pokud seznam neobsahuje data, kontejner pro zobrazeni testi bude prazdny

Podminky pro dokonéeni: Uzivateli se zobrazi jeho testy.

2.7.4 UC4 Nacteni soubori testu

Use case umoziuje nac¢ist data nélezici testu.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel se ucastn{ néjakého testu.
Zakladni kroky:

1. Systém zobrazi seznam testi, kterych se uzivatel ucastni

2. Uzivatel si vybere pozadovany test

3. Systém stdhne data z databéaze

13
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4. Systém zobrazi data daného testu

Alternativni kroky A:

1.1 Pokud je se uzivatel neucastni zadnych testi, zobrazi se prazdny seznam
Alternativni kroky B:

4.1 Pokud test neobsahuje néktera data, kontejner pro zobrazeni pozadovanych dat bude
prazdny
Podminky pro dokonceni:

Uzivateli se zobrazi data pozadovaného testu.

2.7.5 UC5 Pridani testu do oblibenych

Pfidéni testu mezi oblibené.

AXktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: UZivatel mé otevieny test.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel zmackne ikonu hvézdicky pro pridani testu do oblibenych.
2. Systém prida test mezi oblibené.

Alternativni kroky:

1.1 Pokud je test jiz v oblibenych, tak se z oblibenych odebere

Podminky pro dokonceni: Test se zaradi mezi oblibené.

2.7.6 UCG6 Prejmenovani testu

Uzivatel chce pfejmenovat test.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel ma otevieny test.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si zobrazi moznosti testu a zvoli si editaci ndzvu testu
2. Systém uloZi novy nazev

Podminky pro dokonceni: Test mé novy nézev.

2.7.7 UCT Upravit informaci o testu

Uzivatel chce upravit informace o testu.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel ma otevieny test.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si v panelu s informacemi o testu zvoli moznost tpravy.
2. Systém ulozi pfepise staré informace za nové.

Podminky pro dokonceni: Informace o testu jsou aktualizované.
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2.7. PRIPADY UZITI (USE CASE)

2.7.8 UCS8 Otevreni instance testu

Uzivatel si chce nacist nékterou z instanci testu.
Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel ma k dispozici n&jaké instance (vytvoril je béhem tes-
tovani).

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere pozadovanou instanci.

2. Systém nacte z databédze data instance a zobrazi je.
Alternativni kroky:

2.1. Pokud instance neobsahuje zddné data, zobrazi prazdny seznam.

Podminky pro dokonceni: Uzivatel ma na obrazovce nactend data pozadované instance.

2.7.9 UCY9 Zobrazeni fotografie

Uzivatel si chce zobrazit vybranou fotografii.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Zadné.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere pozadovanou fotografii.

2. Systém zobrazi vybranou fotografii pfedem uréeném panelu/okné.
Alternativni kroky:

2.1. Pokud na serveru uz pozadovana fotografie neni (byl smazan), systém vypiSe piislusné
oznameni (aby si uzivatel nemyslel, Ze se fotografie nacita).

Podminky pro dokonéeni: Systém zobrazi pozadovanou fotografii.

2.7.10 UC10 Uprava fotografie

Uzivatel si chce vybranou fotografii zvétsit/zmensit.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Systém dokéZze zobrazit vybranou fotografii.
Zakladni kroky:

1. Uzivatel pomoci tlacitka + zveétsi fotografii.

2. Uzivatel pomoci tlacitka - zmensi fotografii.

Podminky pro dokonéeni: Systém ulozi upravenou fotografii.
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2.7.11 UC11 Zobrazeni textového souboru

Uzivatel si chce zobrazit vybrany textovy soubor.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Zadné.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere pozadovany textovy soubor.

2. Systém na piislusném misté (okné/panelu) text zobrazi.

Podminky pro dokonéeni: Systém zobrazi pozadovany textovy soubor.

2.7.12 UC12 Uprava textového souboru

Uzivatel si chce vybrany textovy soubor upravit.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Zadné.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si v panelu s textem zvoli moznost Gpravy textu.
2. Systém upraveny text ulozi.

Alternativni kroky:

2.1. Pokud je text prazdny, vytvoii se novy obsah souboru.

Podminky pro dokonéeni: Systém ulozi textovy soubor.

2.7.13 UC13 Nacteni videa

Uzivatel si chce zobrazit vybrané video.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Zadne.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere pozadované video.

2. Systém zobrazi vybrané video na pfedem urc¢eném misté (panelu/okné).
Alternativni kroky:

2.1. Pokud na serveru uz pozadované video neni (bylo smazéno), systém vypiSe piislusné
oznameni (aby si uzivatel nemyslel, Ze se video nacita).

Podminky pro dokonéeni: Systém zobrazi pozadované video.
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2.7.14 UC14 Ovladani videa

Uzivatel chce zobrazované video ovladat.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Systém piehrava uzivateli video.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel pomoci ovladaci listy ovlada video (Play, Pause, pfetaceni, popft. rychlost pfe-
hravani).

2. Systém podle podle pozadovaného pokynu ovlada video.

Podminky pro dokonéeni: Uzivatel ovlada video podle potieby a moznosti systému.

2.7.15 UC15 Zobrazeni logi

Uzivatel si chce zobrazit poznamky v pozadovaném log souboru.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Zadneé.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere pozadovany log soubor.

2. Systém stdhne z databaze poznamky ulozené v log souboru a zobrazi je jako seznam.
Alternativni kroky:

2.1. Pokud je log soubor prazdny, systém na to upozorni uZivatele (napf. "Zadné data").
Podminky pro dokonéeni: Systém zobrazi pozadované pozndmky do seznamu.

2.7.16 UC16 Uprava logu

Uzivatel chce zménit poznamku v logu.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Log soubor obsahuje aspon jednu poznamku.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel si vybere poznamku, kterou chce upravit a zméni jeji typ nebo komentar.
2. Systém upravenou poznamku ulozi (¢asova znacka ziistane piivodni).

Podminky pro dokonéeni: Systém ulozi upravenou poznamku logu.

2.7.17 UC17 Pfidani poznamky v logu

Uzivatel chce pridat pozndmku v logu.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Log soubor, do kterého chce uzivatel pridat poznamku, je jiz
vytvoreny.

Zakladni kroky:

1. Uzivatel vybere typ poznamky a pfipoji k nému komentéa¥ (nepovinné) a ulozi poznamku.
2. Systém vytvori poznamku a pfipoji k ni aktualni ¢asovou znacku

3. Systém ulozi novou pozndmku do logu a databéaze.

Podminky pro dokonéeni: Systém ulozi novou poznamku do logu.
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2.7.18 UC18 Pridani log souboru

Uzivatel chce pfidat novy log soubor.

Aktéri: Uzivatel, Systém

Podminky pro spusténi: Neni Zadny jiny vytvoreny log soubor.
Zakladni kroky:

1. Uzivatel vybere moznost pro vytvoreni logu.

2. Systém vytvori novy log soubor.

3. Systém ulozi log soubor do databaze.

Podminky pro dokonéeni: Systém vytvoii novy prazdny log soubor.
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Kapitola 3

Navrh reseni

Vytvoril jsem 2 prototypy, kde Fesim nékteré dilezité pripady uziti (use case). Tyto
prototypy nefesi v8echny pripady uziti, ale jenom ty, které ovéruji stézejni funkce, hlavné
pripojeni k databézi Firebase (pifihlaseni, odhlaseni) a nacitani a zobrazovani dat z ni, jako
jsou text, logy, fotografie a video. Ostatni pripady uziti ale uz kompletni aplikace Fesi. Jednéa
se o jednoduché prototypy, abych zjistil jestli jsou vhodné pro dani data a danou aplikaci.

3.1 Prvni prototyp

Prvni prototyp slouzi jako jednoducha aplikace, ve které jsem vyzkouSel nacitani a pro-
hliZzeni dat z databéaze Firebase. Prototypem uzivatel muzZze prochéazet soubory testu, nebo si
otevrit konkrétni instanci a prohlédnout si informace o ni a soubory, které jsou v ni ulozené,
popf. je stdhnout. Data nelze ménit nebo upravovat. Prototyp fesi jenom zékladni use casy,
jako je prihlaseni do databéze, na¢itani raznych dat, zvlast medialnich soubori a logi, data
lze také stdhnout.

3.1.1 UC1 Prihlaseni

Obrazovka se sklada z hlavicky, kterd je na vSech obrazovkach. Na ni se nachézi tlacitko
Back, které uzivatele naviguje v historii o jeden krok zpé&t. Napravo je tlac¢itko Logout/Login,
podle toho, jestli je uzivatel ptihlaseny /odhlageny.

Uprostied obrazovky (Obréazek je tlacitko, pro piihlaSeni pfes Google. Po jeho klik-
nuti se zobrazi modalni okno s vybérem tuctu a zadani hesla.

V modalnim oknu (Obrazek vyberu tcet a zadam heslo, pokud je spravné, tak se
prihlasim a aplikace mé presméruje na domovskou obrazovku.
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UX Admin
O 9 x Q (https:ﬂuxtestmanager—deufirebaseapp.com.fwlog\n —j @
Back
Login to Your Account
Login With Google
L4
Obrazek 3.1: Prihlageni do Google
UX Admin
O Q x Q ( https://uxtestmanager-devfirebaseappcom/#/login —j @
Back

https://accounts google com/

Google

734807803408

o by dmi@fel it
}ﬁ\.},\ ucicami el cvutecz
o ther@fel t
}ﬁ\.},\ anothert elcvutcz
7
Paia)

test@felcvutez

Obrazek 3.2: Vybér actu
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3.1. PRVNI PROTOTYP

3.1.2 UC3 Nacteni testu

Na domovské obrazovce mame seznam testii (obrazek , rozdéleny podle toho, jestli
je v Oblibenych, Aktivni, nebo Archivovany. Pokud je jeden test ve vice skupinach, zobrazi
se vSude. Po vybran{ testu, prejdu na jeho detailni popis.

UX Admin
O Q x Q {https://uxtestmanager-deviirebaseapp com/#/tests ] @
Back I Logout
Tests
% Favourite
Test A
O Active
Test A
TestB
(8] Archived

TestC

Obrazek 3.3: Seznam testt

3.1.3 UC4 Nacteni souboru testu

Ve vrchni ¢asti je nazev testu a datum. Pokud test obsahuje néjaké soubory anebo in-
stance, tak se zobrazi tlacitka, pro jejich zobrazeni. Pokud kliknu na tlacitko Test Files,
zobrazi se mi seznam soubort (obrazek , které jsou ulozené pro dany test, tlacitkem
Instances si vyberu pozadovanou instanci a aplikace mé presmeéruje na jeji detail.

Aplikace nacte z databaze Firebase data, ktera jsou uloZena pro dany test. Soubory se
zobrazjuji jako seznam. MuZe se jednat o log soubor, textovy soubor, fotografii nebo video.
Vlevo je nazev a typ souboru, vpravo jsou tlac¢itka Open a Download, pro zobrazeni souboru
a dat, nebo pro jejich stazeni.

3.1.4 UCY9 Zobrazeni fotografie

Pokud si uzivatel chce zobrazit fotografii, otevie se modalni okno, fotografie se nacte z
databaze a zobrazi (obrazek |3.5)). Tlac¢itkem OK, kliknutim na kiizek anebo mimo okno, se
okno zavfte.
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UX Admin
O O x Q ( https://uxtestmanager-devfirebaseappcom/#/Test%20A —] @
Back .. I Logout
Test A
8.12.2017 12:30
Filos Test Data
Instances
My Video
Photo 1 Open
Text Fie
FiEmE
Test Log o
L4

Obrazek 3.4: Soubory testu

Obrazek 3.5: Zobrazeni fotografie
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3.1. PRVNI PROTOTYP

3.1.5 UC11 Zobrazeni textového souboru

Pokud si uzivatel chce zobrazit textovy soubor, otevie se modalni okno, text se nacte z
databaze a zobrazi (obrazek [3.6). Tlac¢itkem OK, kliknutim na kiizek anebo mimo okno, se
okno zavte.

Obrazek 3.6: Zobrazeni textového souboru

3.1.6 UC13 Nacteni videa

Pokud si uzivatel chce zobrazit video, otevie se modélni okno, video se nacte z databaze
a zobrazi (obrazek [3.7)). Tla¢itkem OK, kliknutim na kiiZek anebo mimo okno, se okno zavfe.

3.1.7 UC15 Zobrazeni logi

Pokud si uzivatel chce zobrazit logy, otevie se modalni okno, logy se nacte z databaze
a zobrazi se seznam logu (obrazek . Vlevo je ¢as, kdy byl log pofizeny, vpravo je nazev
logu a komentar, pokud byl zadan. Tlac¢itkem OK, kliknutim na kiiZzek anebo mimo okno,
se okno zavfe.

3.1.8 UCS8 Otevfeni instance testu

Aplikace nacte z databaze poZadovanou instanci a zobrazi jeji dat, jako je jméno datum
vytvoreni, poznamky a participanty. Zobrazi taky seznam souborti, které instance obsahuje
(obrazek , stejné jako je to u testu.
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Obréazek 3.7: Nacteni videa

812.2017 13:05 Usability Problem
812.2017 12:59 Ah-ha Mement
8.12.2017 12:45 Positive Opinion

Obrazek 3.8: Zobrazeni logu
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3.2. DRUHY PROTOTYP

UX Admin

c ® x {} {https:Uuxtestmanoge{—devﬁrebnseappcom.’#.ﬂTest%?.OA&-nstance:lnstance%zm ] @

Back I Logout

Test A
812.2017 12:30

Name Instance 1

Date 812.2017 12:31

Note Test note

Participant Gabriela

" Instance Data
Files
Instances

My Video | Open | Download
Photo 1 [ Open | Download
Text File [_open | Download
Phote 2 m Download
Test Log m Download

Obrazek 3.9: Instance testu

3.1.9 Zavér

Prvni prototyp dokézal jednoduse prochéazet soubory, prohlizet si je a popf. si je stahovat,
presto to ale neni vhodné FeSeni pro nasi aplikaci. Uzivatel se musi proklikdvat spousty okny,
nez si zobrazi data, muze si zobrazit jen jeden soubor najednou apod. Spatné by se mu
tedy data analyzovala, kdyZ by je nevidél v kontextu s ostatnimi. Proto jsem navrhl druhy
prototyp, ktery je vice podobny vyvojovym prostiedim (IDE).

3.2 Druhy prototyp

Druhy prototyp je inspirovany mnohymi aplikacemi (napf. Integrated Visualization En-
vironment), kde se okno sklada z nékolika paneld, v levém panelu je strom filesystému a na
dalgich panelech jsou zobrazovana data. Po pfihlaSeni (to je implementované stejné jako v
prvnim prototypu) se uzivateli zobrazi jedno okno, ve kterém se nachazeji kontejnery pro
zobrazeni ruznych typu dat. Tim je docileno, Ze se v8echna potfebné data zobrazuji uzivateli
najednou a ma o nich piehled.

Hlavnim vystupem testu pouzitelnosti je video, které zachycuje participanta pfi testovani.
Hlavni ¢ast obrazovky tedy bude tvofit kontejner pro video, kdyby test obsahoval dalsi videa
(napf. pohled z jiného thlu) bude se moct dalsi video pridat.

Dalsim dtlezitym prvkem je ¢asova osa, na které by byly zobrazeny znacky pro vSechny
logy, pofizené fotografie, nebo videa. Jednalo by se o prehled a po kliknuti na danou znacku,
by se obsah zobrazil v panelu vpravo.
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3.2.1 Otevreni testu a zobrazeni dat

Okno se sklada z nékolika paneld, vlevo je seznam testu uZivatele, rozdélené podle toho
jestli patii mezi Oblibené, Aktivni nebo Archivované. Po vybrani testu se na prostfedni ¢asti
obrazovky nactou jeho data. Vrchni panel obsahuje videa, kterd jsou dilezitym zdrojem
informaci testu pouzitelnosti. Ve spodni ¢asti je ¢asova osa, na které jsou zobrazeny udalosti,
napf. pofizeni fotografie, nebo zaznam do logu apod. Pokud uzivatel vybere nékterou udalost,
jeji obsah se zobrazi v panelu vpravo, na obrazku muzeme vidét seznam logi. Nahote se
nachazi ovladaci lista a tlacitko Logout pro odhlaSeni uzivatele (viz obrazek [3.10)).

UX Admin

<:| E> x Q ( https://uxtestmanoger-devfirebaseapp.com/#/home

) @D

File Edit View Help I Logout
= Files - Test A - Test Log
Favourite 13:05 Usability Problem
) Test A 12:59 Ah-ha Mement
Active 12:45 Positive Opinion
Test A
TestB
Archived
Test C

Ol——=T AR OCI—/———=L):

- Timeline
I Text Fllel
I_My Videol I_ Photo 1 I

| Phooz ] @J

t
12:30

J
T
1312

3.2.2 Zavér

Obréazek 3.10: Navrh druhého prototypu

Tento layout je prehlednéjsi. Vyhodou je taky zobrazeni vice panelu s riiznymi daty v
jednom okné. Uzivatel mé o datech prehled a lépe vidi mezi nimi souvislosti. Proto jsem se
ho rozhodl implementovat tento prototyp.
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Kapitola 4

Implementace

V této kapitole se budu zabyvat implementaci aplikace. Budu vychézet z navrhu druhého
prototypu, protoze jeho layout je podobny jinym aplikacim, je srozumitelnéjsi a uzivatel ma
prehled o riznych datech na jednom misté (viz Obrazek .

Aplikace je psan& pomoci webového frameworku Angular 5 [I], data jsou uloZena v real-
time databézi Firebase a jsou s aplikaci synchronizovana, jejich zména se v aplikaci projevi
v readlném cCase.

Aplikace je k dosazeni na url adrese https://uxtestmanager-dev.firebaseapp.com/.

4.1 Angular

Angular je MVC (Model-View-Controller) framework, ktery rozsifuje HTML o rtizné
elementy a atributy nebo vytvari vlastni, obsahuje Two way data-binding [2], oddéluje zob-
razovaci logiku (view) od aplikaéni (model) aj. V aplikaci se pouzivaji komponenty, které se
staraji o aplika¢ni logiku a jsou propojeny se Sablonou (template), ktera se stard o zobra-
zovaci logiku. Dale se vyuzivaji tzv. services, diky kterym miZzou komponenty mezi sebou
komunikovat, nebo obsahuji sdilené funkce, které muzu volat z riznych komponent.

Aplikace pouziva Angular verzi 5.2.0, coz je dulezité kvili kompatibilité s jinymi knihov-
nami, které aplikace vyuziva.

4.1.1 Struktura projektu

Projekt v Angularu obsahuje adresafe obsahujici zdrojové kody, psané v jazyce Type-
Script a 8ablony v HTML, adresafe s javascriptovymi knihovnami, adresar s testy a nékolika
konfigura¢nimi soubory. NiZe popisi typickou strukturu.

Adresare:

e /src/app - vkladaji se sem komponenty (viz [1.1.2), kazda je v samostatném adresafi
a sklada se *.css (styly), *.html (html Sablona), *.spec.ts (testovani) a *.ts (controller)
souborti. VSechny controllery, moduly, service aj. musi byt importované v /src/ap-
p/app.module.ts.
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/src/assets - zde muZzeme ukladat obrazky, ikony, videa, jiné *.css soubory nebo ja-
vascriptové knihovny.

/src/model - zde jsou uloZeny modely, které mizeme pouzivat jako typ u proménné,
napi: private user: User = new User().

/src/services - zde se ulozi service (viz [4.1.4)), které obsahuji sdilené proménné nebo
funkce.

/node modules - v tomto adresafi jsou uloZzeny vSechny knihovny které jsou speci-
fikované v package.json, a na kterych jsou zavislé.

/e2e - adresar slouzi k testovani aplikace.

/dist - tento adresaf vznikne pii vytvoreni buildu aplikace, tento adresaf se nahraje
na server.

Konfiguraéni soubory:

e /.angular-cli.json - obsahuje nastaveni projektu, hlavné nazvy zékladnich adresart
a soubort a cesty k nim.

e /package.json - jsou zde zapsany moduly (knihovny), které ma nme] stahnout, nebo
nézvy scripti, které pres npm muzeme spoustét.

e /protractor.conf.js a karma.conf.js - slouZi pro nastaveni testovani Angularu.
e /firebase.json a /.firebaserc - konfigura¢ni soubory potiebné pro hosting nasi apli-
kace na sluzbé Firebase Hosting [11].
4.1.2 Komponenta

Angular komponentu mtuzeme chépat jako html element, kterému muzeme definovat svoje
atributy (direktivy) a muZeme ho pouZivat vicekrat kdekoliv v aplikaci. Komponenta obsa-
huje ti druhy dat.

e Sablonu (.html) - vytvéaii vzhled elementu.
e T¥ida (.ts) - obsahuje funkce a proménné, které se miazou pouzit v Sabloné.
e Styly (.css) - jsou pouzivané pouze danou komponentou.

V Angularu se jednotlivé stranky tvoif jako komponenty, a mezi nimi se pfechézi pomoci
modulu Router.

Public proménné a funkce se mizou pouzivat i v 8abloné. Diky tzv. data bindingu (viz
podkapitola se zména v hodnoté proménné projevi hned v Sabloné a naopak, pritom
uzivatel nemusi aktualizovat stranku, coz mé& vyhodu z hlediska dynamicnosti stranky a
kratsiho a jednodussiho kodu.

'Node.js Package Manager - balickovy manager prostiedi Node.js
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4.1.3 Two way data binding

Jedna se o synchronizaci dat mezi modelem (controller) a view (3ablona). Pokud vytvoiim
zménim jeji hodnotu v komponenté, okamzité se zméni i v Sabloné a naopak. K tomu mi slouzi
bud dvojité slozené zavorky (jen pro ¢teni) anebo direktiva ngModel. Hranaté zavorky znadci
posilani{ dat z Sablony do controlleru, kulaté zavorky naopak, obé zédvorky zna¢i obousmérnou
komunikaci - proto "two way data binding".

<div>Jméno: {{user.namel}}<\div>
<input type="text" [(ngModel)]="user.name">

4.1.4 Service

Service je tfida, ktera obsahuje public funkce a proménné, které se miizou volat z jinych
komponent a service, takze ty funkce se nemusi programovat vicekrat. Angular obsahuje také
spoustu vestavénych service, napt. Http nebo Router.

Pfes public proménné si spolu muzou komponenty piedavat data (napi. informace o
piihlageném uzivateli). Jelikoz v této aplikaci budu mit jednu obrazovku a v ni bude vice
komponent, budu potiebovat service, aby si predavali data a informace. K tomu taky slouzi
tzv. Subject.

Subject je tfida, pomoci které jedna komponenta pogle data druhé, ktera je ocekéava,
ale nevi, kdy budou pifitomny. Napft. pti kliknuti na polozku v ¢asové ose, chci data o po-
loZce poslat do ur¢ité komponenty a tam zobrazit detaily o poloZce. Service bude vypadat
nésledovné:

private subject = new Subject<any>();
constructor() {}

setData(data: any) {
this.subject.next(data);

}

getData() : Observable<any> {
return this.subject.as0Observable();

}

Pomoci metody this.subject.next(data) se data odeslou viem, kdo o né zazada pres me-
todu this.subject.asObservable(). Data z Observable<any> se ziskaji pomoci metody Ob-
servable<any>.subscribe()

this.subscription = this.alertSvc.getData() .subscribe((data: string) => {
this.inner.nativeElement.innerHTML = data;

b;
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4.1.5 Ziskavani dat z databaze Firebase

Prace s realtime databazi Firebase je odlisna od jinych databézi, kde si aplikace pozada
o data a pak je zobrazi a pokud se data zméni, tak aplikace zobrazuje stard data do té
doby, nez si zase nezazdda o nové data, napf. pri aktualizaci stranky. To s pouzitim Firebase
odpada.

Ziskavani dat z databéze zprostiedkovava modul AngularFireDatabaseModule, ten obsa-
huje service AngularFireDatabase, ktera ma funkce object(path) a list(path). Pomoci nich a
funkce valueChanges() se ziskavaji data z databaze (objekt nebo pole objektt). Funkce value-
Changes() vraci Observable<T> a kazdy, kdo si ho podepiSe (napt. Observable<T>.subscribe(
data => zobrazData(data))), tak ziskd nova data a muze si aktualizovat hodnoty v Sabloné
a zobrazit nejnovéjsi data. Funkce subscribe vraci t¥idu Subscription, kterou musime znicit
potom, co ji pfestaneme potiebovat, jinak pii aktualizaci stranky by se vytvareli porad nové
a zabirali by misto v paméti. To jsem vyfesil tak, ze vechny Subscription, které jsem vytvo-
fil v aktualni komponenté vlozim do pole a pfi opusténi komponenty (napt. pii aktualizaci
stranky), tak je ptes for-cyklus zni¢im metodou unsubscribe().

Priklad pouziti modulu:

const subcription = this.af.object(path)
.valueChanges ()
.subscribe((data: any) => {
this.aktualizuj(data);
s

this.subscriptions.push(subcription);

Vzdy, kdyZ se zméni data, ktera jsou na cesté path, tak se zavola funkce this. aktualizuj(data,).

4.1.6 Pouzité knihovny

V Angularu se ¢asto vyuziva externich JS knihoven a pro jejich spravu slouzi balickovy
manager npm (Node.js package manager). V konfiguraénim souboru package.json se vypisuji
vS8echny knihovny, které projekt chce vyuzivat a pomoci pfikazu npm install se tyto knihovny
(a knihovny, na kterych jsou zavislé) nainstaluji do adresafe /node_modules. Knihovny se
musi také naimportovat v souboru /src/app/app.module.ts.

Vyhodou je, Ze na internetu [19] je uz spousta knihoven, které fesi nejriznéjsi problémy,
takZe je mizeme pouZzivat a nemusime je implementovat.

Nevyhodou je, Ze pfi aktualizaci knihoven pomoci piikazu npm install se vSechny knihovny
smazou, takze pokud bychom je upravovali, tak prijdeme o zmény. V tom pfipadé si mtzeme
knihovnu ulozit zv1ast, napt. ve slozce /src/assets.

Tady jsou nékteré dulezité knihovny, které jsem v aplikaci pouzil:

e Vis.js[5] - jedna se o vizualiza¢ni knihovnu, mimo jiné, k zobrazeni dat v ¢asové ose -
timeline. Casovou osu jsem vyuzil k zobrazeni souborii v ¢ase. Jednotlivé typy soubori
se lisi barevné. Aktualni ¢as je zobrazen modrou vertikalni carou, ktera se s Casem
posouva. Knihovna umoziiuje spoustu moznosti, jak pracovat s pfedméty obsazeny v
c¢asoveé ose.
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e Angularfire2|7] - je knihovna pro komunikaci mezi Angularem a Firebase (viz pod-
kapitola . Obsahuje funkce pro pfihlageni do Firebase, pro nacitani a ukladani dat
do realtime databaze, pro nac¢itdni a ukladani souborit do Storage aj. Pokud chceme
pouzivat nejnovéjsi verzi 5.0.0, musime mit také Angular verzi 5.

e Golden Layout|8] - je knihovna pro spravu oken ve webové aplikaci. V této aplikaci
je pouzita pro zobrazeni vice komponent na jedné strance, aby uzivatel mél k dispozici
vice dat. Okna se daji také premistovat a ménit jejich velikost.

4.2 Firebase

Firebase je platforma spravované spole¢nosti Google. Nabizi NoSQL databazovy systém
s Sirokym vybérem sluzeb (napt. ulozisté, hosting aj. viz [13]). V této aplikaci jsou vyuzZity
nasledujici sluzby.

e Firebase Auth - slouzi pro pfihlaseni do databaze.

e Firebase Realtime Database - NoSQL databéaze poskytujici synchronizaci dat mezi
klienty v readlném case.

e Firebase Storage - jedna se o 1lozisté souboru jako jsou obrazky, audio nebo video.
e Firebase Hosting - Firebase nabizi i web hosting, kde jsou ulozeny CSS, HTML a
JavaScript soubory.

4.2.1 Firebase Realtime Database

Firebase Realtime Database je cloudova NoSQL databéaze, data nejsou uloZena v tabul-
kach, ale jsou uchovavana jako JSON. Data jsou mezi klienty synchronizované, pokud se
zméni, vSichni obdrzi nejnovéjsi data v redlném case.

Priklad struktury databéze:

{
users: {
testUser: {
email: "test@gmail.com",
name: "Test User",
messages: {mil: "...", m2: "...", ...}
1,
admin: {
email: "admin@gmail.com",
name: "Admin",
messages: {ml: "...", m2: "...", ...}
}
}
}
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Dalsi vyhodou je, ze k dattim se miize pfistupovat rovnou z aplikace, takze neni potieba
serverové ¢asti. K ziskani dat se pouziva URL syntaxe napi:

https://app-name.firebaseio.com/users/testUser

K dattim muze pristupovat kdokoliv, proto je doporucené pouzit bezpecnostni pravidla,
tzv. Firebase Realtime Database Security Rules, kde se definuje k jakym datum ma jaky
uzivatel prava a jaka data se muzou ukladat [10].

4.2.1.1 Struktura databaze

Data jsou uloZena jako JSON objekty a tedy cela databdze mé stromovou strukturu. Data
se ukladaji jako kli¢: hodnota. Kli¢ si mize uzivatel zvolit sém, nebo se pomoci funkce push()
vygeneruje sam (knihovna Angularfire2 jesté nabizi funkci createPushld(), kdy se vygeneruje
ID, ve stejném forméatu jako z funkce push(), a uzivatel s nim muze dal pracovat). Hodnota
se mize ukladat jako jeden zéznam nebo cely objekt [15].

P1i zadosti o data databaze vrati uzel a vSechny jeho potomky, coz muze byt problém,
pokud jsou data do sebe hodné vnorené a rozvétvena. Muze dochézet k prenosu zbytecné
mnoha dat, pokud potomky nepotfebuje. To je nevyhoda hlavné u mobilnich aplikaci z ome-
zenym piipojenim. Proto Firebase doporucuje nevnorovat data, pfestoze databaze povoluje
32 arovni. Nékdy je vyhodné data rozdélit anebo i zduplikovat (tzv. denormalizace), aby
se omezilo vnoreni. Napf. predesly priklad se strukturou databéaze, pole messages se muze
vlozit pod jiny uzel. KdyZ si budu chtit ziskat email uzivatele, tak nebudu muset stahovat
v8echny jeho zpravy [15].

{
users: {
testUser: {
email: "testOgmail.com",
name: "Test User"
1,
admin: {
email: "admin@gmail.com",
name: "Admin"
}
1,
messages: {
testUser: {m1: "...", m2: "...", ...},
admin: {m1: "...", m2: "...", ...}
}
}

Jelikoz moje aplikace pracuje s projekty vzniklymi v aplikaci UX Tester, tak jsem data-
béazi, spolu s daty a strukturou, mél k dispozici [26].
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4.2.1.2 Bezpecénostni pravidla

Firebase Realtime Database Rules poskytuje prostfedek pro zabezpeceni dat, kontroluje
kdo ma k jakym datum prava, validuje jestli vlozenéd data maji spravny formét nebo nastavuje
indexovani.

Zakladni kontrola je, aby byl uzivatel ptrihlaSeny, bez toho se k datum uzivatel nedostane.
Potom se kazdému uzlu v databézi d& nastavit ¢tyfi druhy pravidel a pred kazdou operaci
se nejdfive zkontroluje, jestli pozadavek spliiuje dana pravidla.

e .read - pokud je pravidlo splnéné, uzivatel miize ¢ist data.
e .write - pokud je pravidlo splnéné, uzivatel muze upravovat nebo vkladat data.

e .validate - kontrola formatu zapisované hodnoty (napf. délka fetézce), typu nebo jestli
objekt obsahuje urc¢ité atributy.

e .indexOn - nastavuje, podle kterych potomkii se méa indexovat (kvili Fazeni).

Firebase Database Rules obsahuje proménné, které se pouzivaji v pravidlech, napt. auth
jsou data o prihlaSeném uzivateli ziskany pomoci Firebase Authentication. Z proménné auth
ziskdme UID pfihldSeného uzivatele a to zkontrolovat se zdznamem v databéazi, napi. aby
data mohl ménit jen vlastnik [14].

{
users: {
xnuf7af8nfi2fbFfw211: {email: "...", name: "..."},
dbjdb6dtw7DWD78wdDV7: {email: "...", name: "..."},
aodn878678DNJKNKwkd8: {email: "...", name: "..."}
}
}

Prihlageny uZivatel muze ménit jen svoje data, kde se shoduje jeho UID (auth.uid) s
uzlem v databézi.

{
"rules": {
"users": {
"$uid": {
".write": "$uid === auth.uid"
}
}
}
}

Pravidla .write a .read se aplikuji i na potomky, dokonce jejich pravidla i pfepisuji.

Pravidlo .validate se kontroluje pfed vlozenim zéznamu do databaze, pokud zéznam
nevyhovuje pravidlu, neuloZi se.
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{
"rules": {
"users": {
"$uid": {
".write": "$uid === auth.uid",
"name": {
".validate": "newData.isString() && newData.val().length < 25"
}
3
}
by
}

Jméno uzivatele miZe zménit jen jeho vlastnik, a pokud typ novych dat bude String a
délka Fetézce bude mensi nez 25 znakd. newData je dalsi z proménnych.

Poslednim pravidlem je .indexOn. Indexovani slouzi k optimalizaci fazeni. Firebase auto-
maticky indexuje nazvy uzla, ale miZze se nastavit, aby indexoval i dalsi atributy [12]. Napf.
u databaze:

{
users: {
xnuf7af8nfi2fbFfw211: {email: "...", name: "..."},
dbjdb6dtw7DWD78wdDV7: {email: "...", name: "..."},
aodn878678DNJKNKwkd8: {email: "...", name: "..."}
}
}

jsou indexovana jednotliva uid (jakoZzto nazvy uzld), ale pokud chceme pfidat indexy na
jméno (name), tak to mizeme udélat pres pravidla:

{
"rules": {
"users": {
".index0On": ["name"]

4.2.2 Firebase Storage

Firebase Storage je cloudové ulozisté uzivatelskych dat, jako jsou videa nebo fotografie.
Struktura je podobnéa jako u Firebase Database, jenom jednotlivé uzly v kofenovém stromé
neobsahuji objekty, ale adresafe a v nich se nachazi samotné soubory.

Pri vkladani souboru do tlozisté, Firebase Storage vraci url, pfes které se daji data
stahnout. To si stac¢i ulozit do databaze, a potom pfes néj k dattim pristupovat.

Data jsou chranéna pomoci pravidel, stejné jako ve Firebase databézi.
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4.3 Implementace feSeni

Aplikace je implementovana v jazyce TypeScript [25], coZ je nadstavba nad jazykem
JavaScript, rozsifeny napf. o statické typovani (a typovou kontrolu), t¥idy, rozhrani, vy¢tové
typy aj.

Aplikace se skladé ze t¥i obrazovek. Prvni slouZi k prihlaSeni do systému, druha k vybéru
testu, na které ma uzivatel prava, a tfeti je pracovni, sklad4 se z mnoha oken (komponent)
a slouzi k analyze vybraného testu.

4.3.1 Prihlaseni a odhlaseni z Firebase

Firebase vyviji spole¢nost Google, proto k ptihlaseni potifebujeme Google ucet. Ke komu-
nikaci mezi Firebase a Angularem slouzi knihovna Angularfire2. Knihovna obsahuje nékolik
modult, k autorizaci slouzi AngularFire AuthModule, ktery obsahuje service s funkcemi pro
ptihlaseni/odhlaseni.

Funkce zobrazi popup okno s vybérem Google u¢ti, kde je moZnost si vybrat uzivatelsky
email a po zadani hesla, se uzivatel ptfihlasi do databaze Firebase. Odted bude mit uzivatel
pristup jen k dattim, které byly vytvoreny s timto G¢tem, nebo vlastnik dat pridal prava,
pro ¢teni anebo psani, tomuto emailu.

Po prihlaseni se aplikace pfesméruje na stranku s vybérem testu. Pokud se uzivatel chce
odhlasit, nebo zménit tcet, tak pouzije tla¢itko Logout v hlavi¢ce obrazovky. Po odhlaseni
se aplikace presméruje na piihlasovaci stranku.

Kazdy registrovany uzivatel dostane od Googlu sviij identifikator - UID. V databézi jsou
nastavena prava, kde se kontroluje, jestli pfihlaSeny uzivatel ma piistup k datum, kdyz odesle
pozadavek o data.

4.3.2 Vybér testu

Po piihlaseni se uzivateli zobrazi seznam testi, které méa k dispozici. Pokud byl uzivatel
pridan do ciziho testu, tak k nému ma prava v nabidce ho uvidi také. Po vybéru testu se
aplikace presméruje na hlavni, pracovni stranku.

4.3.3 Hlavni okno

Jelikoz aplikace mé4 slouzit pro analyzu dat, tak je lepsi, aby uzivatel vidél co nejvice in-
formaci najednou. Inspiroval jsem se nékterymi IDE [6][20], kde je layout obrazovky rozdélen
na mensi okna (viz Obréazek , ktera zobrazuji rizny typ dat a vykonavaji jinou funkci.
Jednotliva okna jsou implementovana jako samostatné komponenty a data si vymeénuji po-
moci service.

Diky knihovné Golden layout|§] si muze uzivatel okna roztahovat, pfemistovat nebo za-
virat a tim si prostfedi upravovat tak, jak to potfebuje.

Uzivatelské prostiedi se rozdéluje na 3 svisla okna. Vlevo je okno, které zobrazuje stro-
movou strukturu testu. Vpravo je okno pro zobrazeni logii a jejich vytvareni béhem analyzy
videa. V prostfednim okné mutzeme oteviit a zobrazit vSechna ostatni data. V dalsich pod-
kapitolach popisi jednotliva okna a jejich funkci.
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Obréazek 4.1: Hlavni stranka

4.3.3.1 Okno se strukturou testu

Na levé strané hlavniho okna se nachézi komponenta, kterd zobrazuje strukturu testu

(viz

Obrazek . Test se skladé z nékolika typt souborii:

Informace o testu (Information) - informace o testu ve formé textu.

Dotazniky (Questionnaires) - seznam pre-test a post-test otazek.

P

Testovaci scénare (Test Cases) - seznam testovacich scénaii spolu s jejich tkoly.
Participanti (Participants) - seznam ucastniki testu, ktefi testuji produkt.

Clenové testu (Members) - lidé, ktefi maji pfistup k testu. MiZe se jednat o ¢lena
(nema piistup k soubortim a instancim) nebo vlastnika (mé stejna prava jako vlastnik
testu).

Markery (Markers) - seznam znacek, které se voli pfi vytvareni logu. Marker slouzi

v

pro rychlejsi a jednodussi popis nélezu.

Soubory (Files) - jedna se o adresar, ktery kdyz se rozbali, tak zobrazi soubory, které
jsou k testu pfilozené. Test mize mit ¢tyfi typy soubori - log, text, photo a video (viz

kapitola [2.6.1]).

Instance (Instances) - opét se jedné o adresafr, ktery obsahuje seznam instanci. In-
stance se vztahuje vzdy k jednomu participantovi a k jednomu testovacimu scénéfi,
miiZe se v ni také doplnit odpovédi na pre-test a post-test otazky. Instance taky obsa-
huje adresar Files, kde jsou uloZeny soubory, které nalezi jenom dané instanci.
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Pi kliknuti na soubor se vytvoii komponenta v pfislusném okné (podle typu souboru) a
nactou se data, ktera obsahuje. Kazdy typ souboru (kazdy radek v seznamu) mé jesté menu
s "dalsimi moZnostmi", jako napf. pfejmenovani souboru, nebo vytvofeni nového souboru ve
slozce Files apod.

th
a

Project
v D Testovani mobilu Lenovo
@ Information
E Questionnaires
E Test Cases
- Participants
& Members
iI= Markers
v [ Files
= Uvodni informace
v [ Instances
v [ Instance 1 - P1
@ Information
E Questionnaires
E Test Case
v 3 Files
B VID - zleva
B VID - zprava
= Test funkci - Log
Untitled Photo
Untitled Photo
Vysledky testu

I 1

Obrazek 4.2: Struktura testu

4.3.3.2 Okno pro zobrazeni logia

Okno se nachazi na pravé strané a slouzi k zobrazeni logt, které vytvareji b€hem analyzy
videa. Log soubor se sklad4 z ¢asové znacky, markeru a komentaie (viz Obrazek .

Log slouzi jako rychla a kratké poznamka o nalezu. Pomoci ¢asové znacky se muze rychle
najit na ¢asové ose a uzivatel se miize na dany moment znova podivat. Pii vytvoreni logu se
casova znacka vezme aktualniho ¢asu na Gasové ose, aby byl log synchronizovany s videem a
celym testem. Marker se miize vybrat z pfeddefinovanych a uloZenych v testu, nebo se miize
napsat jakykoliv text. Komentar muze byt prazdny nebo jakykoliv text.

Logy se zobrazuji pod sebou, navrchu jsou nejnovéjsi logy, ¢ili jsou sefazeny podle ¢asu.
Log je mozné upravovat a taky pomoci tlac¢itka se muze vyhledat na ¢asové ose, aktualni ¢as
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na ose se nastavi na ¢as logu, tim padem se i videa pretoc¢i na cas logu.

Test funkci - Log x ETME

o SEED

Comment

12:12:20.380 - Comment
3.ukol

12:11:54.822 - Usability Problem
uzZivatel nevédél, jak dal

12:11:33.211 - Comment
volani

12:09:53.125 - Comment
pridejte kontakt

Obrazek 4.3: Logy instance

4.3.3.3 Okno s ¢asovou osou

Prostiedni okno je univerzalni, bud zobrazuje ¢asovou osu s vybranymi video zaznamy
nebo v ném muzeme zobrazit jakakoliv jina data, kromé logi.

Test pouzitelnosti se vétsinou nahrédva na videozdznam, miize jich byt i vice, napf. z
jiného uhlu. Proto je v aplikaci moZnost zobrazit vice videi a analyzovat je zaroven (viz
Obréazek [4.4]). Videa se vyberou ze seznamu souborii instance.

Ve spodnim okné se nachézi ¢asové osa (Timeline). Ta je vizualizovana knihovnou Vis.js
a zobrazuje vSechny soubory instance, ty jsou barevné odlisené. Taky je vertikaln{ modrou
¢arou zobrazeny aktuélni ¢as osy. Déle jsou nad osou tlacitka na ovladani videi a osy. Je to
podobné jako u prehravac¢t médii, kde jsou tlacitka na prehrani, pausy, zrychleni, zpomalent,
skok o 5 sekund dopfedu nebo dozadu, skok na zacatek nebo na konec testu.
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Ovladaci tlacitka ovladaji aktuélni ¢as osy a podle néj se synchronizuji videa. Cas se
aktualizuje kazdych 100 ms (1 tik) a o tuto hodnotu se posune svisla osa. Pfitom se pomoci
metody Subject<T>.next() poslou data o aktualnim Case, informaci o tom jestli se osa pravé
prehrava, jakou rychlosti a id instance.

if (this.timeline) {
this.currentTime += this.frame * this.speedRate;
this.timelineTimeSubject.next ({
time: this.currentTime,
play: this.isPlaying,
speed: this.speedRate,
instId: this.instance.info.id
s

this.timeline.setCustomTime (this.currentTime, "mainBar");

Data odeslana pomoci metody nezt() jsou prijaty v komponenté, ktera zobrazuje videa
a oCekava je, protoze si o né pozidala béhem vytvoreni komponenty.

this.timelineTimeSubject.asObservable() .subscribe((data: any) => {
// funkce, kde se ovladaji a synchronizuji videa

P

Casovou osu se nemize aktualizovat moc casto, protoze by to procesor nestihal, a proto
Casova osa neaktualizuje Cas videa, ale kontroluje se piiznak isPlaying a pokud je video zasta-
vené, tak se zacne pfehravat a obricené. Pokud je na videu nastaveny jiny cas, tak se nastavi
na ten spravny, podle ¢asové osy. Kazdych 100 ms tedy dochazi ke kontrole jestli ¢asy videi
sedi s ¢asovou osou. Hodiny video piehravace jsou ale pfesnéjsi, zatimco hodiny webového
prohliZe¢e ne. 100 ms se da odpocitavat napt. opakovanym volani JS funkce setTimeout().

private go() {
// telo funkce
setTimeout (() => {this.go();}, 100);

JelikoZ ale hodiny browseru nejsou uplné presné, tak se funkce go() zavola napt. za 110
ms. Chyba se bude akumulovat a po néjaké dobé se tak stane, Ze Cas na ose a ve videich se
nebude shodovat. Proto jsem pouzil princip zpétné vazby, kdyZ funkce next() posle aktualni
Cas osy a videa si ho kontroluji, tak si spocitaji o jakou hodnotu se lisi se svym ¢asem, tuto
hodnotu ulozi do sdilené proménné (pomoci service a public proménné) a v dalsim tiku se
casova¢ nastavi o tuto hodnotu méné.

setTimeout (() => {this.go();}, 100 - diff);
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Tim se v kazdym tiku dorovné ztrata z minulého tiku. Hodiny stéle nebudou pfesné syn-
chronizované, ale k akumulaci chyby nedochéazi tak rychle. Potom jsem jesté pridal kontrolu,
ze pokud je rozdil Cast vétsi nez pevné dand hodnota (napt. 1 s), tak se ¢as videa nastavi
na aktuélni ¢as Casové osy.

Timto zptsobem ziistavaji vSechna videa synchronizovand s Casovou osou a se sebou
navzajem.

All Files Instance 1 -P1 X
Selected Video

VID - zleva VID - zprava

00:00/00:00 00:00/00:00 -
Timeline x ]
4 O « » » ¢ » ix 12092869 )
VID - zprava
VID - zleva
L ] L] [ ] L L] [ ] L
12:10 12:11 12:12 12:13 12:14
Szt 5 May

Obrazek 4.4: Casova osa a 2 analyzovana videa
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Kapitola 5

Testovani

V této kapitole budu probirat testovani aplikace. Testoval jsem software, hlavné ukladani
dat do databaze a taky jsem provedl uzivatelské testovani s potencialnimi uzivateli. Dulezité
pro mé bylo hlavné uzivatelské testovani pouzitelnosti aplikace, protoze o tom je i tato prace.
Nalezlo se béhem ni nékolik chyb, které mé béhem vyvoje nenapadly a stejné tal jsem obdrzel
i néjaké napady na nové funkce.

5.1 Uzivatelské testovani

Co je test pouzitelnosti jsem popsal v kapitole Ten jsem taky pouzil k otestovani
mé aplikace. Diky testiium s uzivateli bylo nalezeno nékolik chyb, které mé béhem vyvoje
nenapadly a také participanti prispéli s napady a vylepSenimi, které by se dali v budouci
verzi implementovat.

Cilem testovani bylo zjistit, jestli je ovladani aplikace intuitivni a jestli poskytnuté na-
stroje jsou dostatecné pro spravu a analyzu dat z testi pouzitelnosti.

5.1.1 Vybér participanti

Aplikace je pomiicka pro vyzkumniky, ktefi provadi testy pouzitelnosti, a poté je ana-
lyzuji. Je to velmi specifickd aplikace, a proto i vybér participanti je tzky. Vybiral jsem
participanty z fad studenti CVUT oboru Interakce ¢lovéka s pocitacem (HC - jedn& se
o obor, ktery zkoumé interakce a komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem) a studenty pied-
métu TUR (Testovani uzivatelského rozhrani), kde v obou pripadech studuji a provadi testy
pouzitelnosti. Participanti tedy maji zkusenosti s provadénim a analyzou testt. Jelikoz dalsi
kritéria nejsou pozadovéana, tak jsem ani nedélal screener.

Testoval jsem 5 participantii, 4 z oboru HCI a jednoho z pfedmétu TUR. Vgichni nékdy
provadéli test pouzitelnosti at uz v ramci semestralni nebo diplomové prace.

"Human Computer Interaction
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5.1.2 Seznam tukold

K otestovani dilezitych funkci a problémovych mist jsem vytvoril testovaci scénaf s deseti
tkoly. Uzivatel provéii vytvareni a ipravu dotazniku, test case, logli, souborid a praci s videi.
Participant dostal tkoly a pripravené materialy, aby nemusel data vymyslet.

1.

10.

Vcera probéhl test mobilniho telefonu Lenovo A536, prihlaste se a oteviete test, abyste
ho mohl analyzovat (email: uxeval.testl@gmail.com, heslo: Heslo123).

. Vyzkumnik ze vcerejsiho testovani zapomnél do aplikace vlozit pre-test a post-test

dotazniky a testovaci scénafe. Podle pripravenych materiali je do testu vlozte.

. Jeden z pomocnych vyzkumniki se k testu nemtize dostat, nasdilejte mu test, aby mohl

data také vidét. Email vyzkumnika je dimatest01@gmail.com, dejte mu prava "owner".

. Prejdeme k instanci participanta P1 a k analyze jeho dat. Vyplite odpovédi na pre-test

dotaznik participanta P1:

e Otazka 1 - "ano"

e Otazka 2 - "dotykovy"

. Participant testoval testovaci scénar "Test funkci - Android", vyzkumnik ale do in-

stance participanta zadal Spatny test case, opravte to.

. Chystame se analyzovat videa z testovani, v Instanci participanta vytvoite Log soubor,

kam pozdéji budete psat poznamky a komentaie, Log pojmenujte "Test funkci - Log".

Analyzujte instanci participanta - vyberte 2 videa, pouZijte okno "Timeline"k ovladéni
videi a analyze, poznamky vkladejte do vytvoreného logu (pouZivejte razné Markery).

. Vyzkumnik zapomnél vlozit fotografii mobilntho telefonu, ktery se testoval. Vlozte

fotografii mobilu z pocitace - lenovo.jpg.

.V instanci vytvoite textovy soubor, kam zapiSete shrnuti o vysledku testovani, soubor

pojmenujte "Vysledky testu". Stary textovy dokument "Poznamka k testu"muzete
smazat.

Rad byste se jesté vratil k jednomu z videu a zkontroloval ho, chcete ho oteviit samo-
statné, bez zavislosti na ¢asové ose.

5.1.3 Testovaci prostiedi

Testovalo se na notebooku Windows 7 a prohliZze¢i Google Chrome verze 66, verze aplikace
byla 0.0.15.

5.1.4 Sbér a vyhodnoceni dat

Nasbiral jsem nékolik nélezu a také participanti nabizeli dalsi napady, jak by se dala
aplikace vylepsit. NiZze je seznam nélezi a jejich moZzné feSeni. Zminuji nalezy, na kterych
se shodlo aspon 3 z 5 participantii a jsou sefazeny od nejvice dutlezitych a kritickych po
nejméne.
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5.1.4.1 Dalsi moZnosti u souborua

Nalez

Ve stromu projektu (testu) kazdy soubor (fadek), pokud se na né& najede mysi, tak
zobrazi ikonu menu (viz obrazek [5.1)). Po kliknuti na ni, se zobrazi dalsi moznosti (napr.
pfejmenovani, smazani, otevieni apod.). JelikoZ se ikona zviditelni az po prejeti mysi, tak
participanti (5/5) nevédéli o této ikoné a o dalsich funkei a ani si ji nevsimli i po chvilce
hledani.

th
a

Project
v [ Testovani mobilu Lenovo
@ Information
E Questionnaires
E Test Cases
an Participants
- Members
= Markers
> [ Files
> I Instances

Obrazek 5.1: Zobrazeni dalsich moznosti az po najeti mysi

Reseni
Jednoduchym feSenim je zviditelnit ikony u vSech soubori. Graficky to sice nebude vy-
padat tak dobfe, ale funkénost je pfedné;jsi.

5.1.4.2 Vybér testovaciho scénare instance

Nalez

U testovaciho scénare (Test Case) v instanci participanta, je vybrany testovaci scénar
dané instance a zobrazuje se jenom seznam ukolu (Tasks). Participanty (4/5) matlo, ze roz-
loZzeni obrazovky je jiné nez pii vytvareni Test Case v sekci testu a neni napsany nazev
testovaciho scénéare, takZze nevédéli, ktery je zvoleny.

ReSeni
Bylo by vhodné obrazovku s vybérem Test Case v instanci udélat stejnou, jako v sekci

testu. Napsat nazev vybraného Test Case a napt. zobrazit ostatni, ale s tmavsim pozadi, aby
bylo vidét, Ze jsou i jiné na vybér.
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All Files Instance 1-P1 X
Selected Video Instance 1 - P1 - Test Cases X

o]
a

Test case Select Test Case

Change Test Case
: : Test I0S smartphonu

1. Phidejte kontakt Test funkei - Android
2. Napiste zpravu uloZzenému kontaktu

3. Zavolejte uloZenému kontaktu

4. Pfipojte se pies WIFI k siti

5. OQteviete prohlizet

6. Otestujte vyhledavani v prohlizedi

Obrazek 5.2: Matouci vybér testovaciho scénare instance

5.1.4.3 Viditelnost ikon

Nalez

Vétsina tlacitek jsou tvorena jenom ikonami bez textu, ty ale jsou moc prithledné a
participanti si jich nev8imli na prvni pohled (viz obréazek [5.3)).

o]
a

New Untitled Log X

° Marker Comment

03:38:58.050 - Positive Opinion
Protractor Positive Opinion

03:38:58.050 - Usability Problem
Protractor Usability Problem

Obréazek 5.3: Vkladani logi s ikonami pro editace a smazani vpravo

Reseni

Ikony je potfeba ztmavit a zvétsit, aby na Sedivém podkladu byly 1épe vidét.

5.1.4.4 Zarolovani uzla stromu testu

Nalez

Pii zméné souboru dojde k aktualizaci stromu testu a dojde k zarolovani uzli, které
obsahuji potomky (napi. uzel Files a Instances). UzZivatel poté musi uzle opét odrolovat.
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Reseni
Jedné se o programaéatorskou chybu a je velmi frustrujici a otravna. Uzly by si mély
pamatovat jestli jsou odrolované nebo ne.

5.1.4.5 Vychozi nazev vytvoreného souboru

Nalez

Béhem vytvoreni souboru se mu nastavi néjaky vychozi nazev, a potom ho miize uzivatel
zménit. To prislo participantim otravné a uvitali by moznost, kdy by mohli nézev napsat
hned pifi vytvoreni souboru. Zajimavou poznamkou taky bylo, Ze pfi pfejmenovani ho musi
nejdfive najit, coz mize byt zdlouhavé, pokud instance obsahuje hodné soubort.

Reseni

Pri zadosti o vytvoreni souboru, by méla aplikace zobrazit okno, kde by uzivatel napsal
nézev souboru, a poté by se vytvofil.

5.1.4.6 Vytvoreni souboru

Nalez

Vytvofeni nového souboru (log, textovy dokument, fotografie, video) se provadi ve slozce
Files ve stromu projektu (testu), kde jsou také umisténé. Tam ale participanti (3/5) nehle-
dali a hledali pfidani souboru v uzlu Instances (podle tikolu méli do instance pridat soubor).
ReSeni

JelikoZ soubory patii jen dané instanci, tak se miZou v okné, se stromem testu, pridat
pres uzel Instances tak i pres uzel Files (pomoci ikony pro "dalsi moznosti").

5.1.4.7 Chybi placeholder v textovém poli

Nalez
Béhem vypliovani udaji (dotaznik, testovaci scénar a tkoly apod.) si participanti nebyli
jisti, co maji do textového pole psét.

Reseni

Kazdé textové pole by mélo obsahovat placeholder, s popisem co do pole patii.

5.1.4.8 Automatické ukladani

Nalez

Participanti si nebyli jisti, jestli pfi zméné textu (napf. text otazky v dotazniku) se zmény
ulozili na server, nebo musi je$té néco potvrdit.

ResSeni
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Pti zméné jakykoliv dat by mela aplikace upozornit uzivatele, ze byly zmény Gspésné
uloZeny.
5.1.4.9 Napady participantt

Béhem testovani participanti nabizeli ndpady na nové funkce a vylepSeni. V budouci verzi
bych je rad implementoval, protoze mi piijdou zajimavé a relevantni.

e Pridat klavesové zkratky.

e Zobrazit alert pokud odchazim ze stranky a neuloZzim zmény.

e Moznost pridavani souboru v okné Timeline.

e Otevirat soubor pfesouvanim - drag & drop.

e Ménit pofadi otazek a tkold pomoci drag & drop.

e Pfi napsani nového Markeru v logu ho rovnou piidat mezi Markers v testu.

o Markery barevné odliSovat a mit moznost barvu nastavovat. Nyni se barevné odlisuji
jen typy soubort.

e Zvyraznit Marker (v otevieném log souboru), ktery je vybrany v Timeline.
Dale mé b&hem vyvoje napadly dalsi funkce, které by se mohly do aplikace pridat.

e Elektronicki tuzZka - kterou by se dalo malovat do fotografie, napr. pokud by vy-
zkumnik chtél upozornit na néjakou jeji ¢ast.

e Screenshot z videa - k videu bych rad pfidal tlacitko, které by vytvorilo screenshot
videa v aktualnim case a fotografii ulozila do soubor.

e GPS - jelikoz se testy pouzitelnosti ¢asto délaji i na ulici (napf. navigace s nevido-
mymi), tak bych rad do aplikace pfidal mapu (nap¥. pomoci Google Maps [17]), ktera
by zobrazovala aktuélni polohu participanta (musi byt k dispozici soufadnice v data-

bézi).

5.2 Softwarové testovani

S rostouci aplikaci je tézsi ji testovat ru¢né, a proto Angular nabizi end-to-end testovani
[3]. Unit testy mtizeme psat pfimo v naSem projektu a nejsou potfeba dalsi nastroje. Vsechny
potfebné véci pro testovani se vytvorl uz pii vygenerovani projektu.

K testovani Angular pouziva Node.js knihovnu Protractor [21], ktery pouziva Selenium
WebDriver [23] k ovladani prohlize¢e a simulovani interakce ¢lovéka s aplikaci.
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5.2.1 Struktura testu

V souboru /e2e/app.e2e-spec.ts se nachazi funkce k testovani. Scénaf testu se nachazi
ve funkci describe(), v ném probihaji vSechny testy. Testy jsou volany pomoci funkce it(),
ve kterych se provadéji piikazy, napf. aby se zméacklo tlac¢itko podle ID, nebo se vlozil text
to textového pole, a nakonec se pomoci funkce expect() provéri, zda se data shoduji s téma,
které ocekavame. Pied vSemi testy se vola funkce beforeAll() a pred kazdym testem zv1ast se
voléa funkce beforeEach() (obdobné se nakonec vola funkce afterFach() a afterAll()), kde si
mizeme napi. nastavovat proménné apod. Ve vysledku miize kod vypadat napifklad takto:

describe(’UXeval testing’, () => {

// trida s pomocnymi funkcemi
let page: AppPage;

beforeAll(() => {
page = new AppPage();
browser.driver.manage () .window() .maximize () ;
35
beforeEach(() => {
browser.sleep(1000);
I

it(’should fill email’, () => {
page.navigateTo("/home") ;
let el: ElementFinder = element(by.id("emailInput"));
el.sendKeys("uxeval.test1@gmail.com");

expect(el.getText()) .toEqual("uxeval.test1@gmail.com");

b;

it (’should choose test’, () => {...});
IR

5.2.2 Vysledky

Softwarovym testovanim jsem nenalezl takové nedostatky a chyby jako s uzivatelskym
testovanim, spiSe jsem kontroloval funkce aplikace a jestli spravné funguje komunikace s da-
tabézi. Nékteré ¢asti programi se opakuji, napf. vytvafeni participanti a vytvafeni marker,
takze i test je stejny. Diky tomu se dala nové naprogramované funk¢énost lehce otestovat.

Velké chyby jsem nenasel, spiSe se jednalo o mensi programéatorské chyby, které jsem
hned opravil.
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Kapitola 6
Zaveér

V této diplomové préaci jsem se zabyval problematikou testi pouzitelnosti, které jsou
dilezitou soucasti vyvoje nového produktu. Popsal jsem jak se ptipravuji, jak probihaji, kde
se da testovat a jak muZeme data z testi sbirat. Analyzoval jsem nékolik aplikaci pro sbér
a analyzu dat (UX Tester, IVE, Morae, Dartfish) a nékterymi prvky a funkcemi, které mi
prisli zajimavé a uziteéné, jsem se inspiroval. Vytvorfil a popsal jsem pripady uziti, které by
méla aplikace spliiovat. Podle nich jsem navrhl dva prototypy pomoci softwaru Balsamiq a
jeden z prototypu jsem implementoval.

Aplikaci UX Ewval jsem napsal pomoci frameworku Angular 5 v programovacim jazyce
TypeScript. Aplikace umoznuje praci s projekty vzniklymi v aplikaci UX Tester, coz je mo-
bilni aplikace zamérend na sbér dat z testii pouZitelnosti v realném prostiedi (napf. i na
ulici). Aplikace UX Eval se umi napojit na stejnou databézi, Firebase Realtime Database,
a pokud se provedou zmény v datech v aplikace UX Tester, tak se ihned zobrazi i v této
aplikaci.

UX Eval pomaha vyzkumnikim s analyzou dat z testii pouZitelnosti, umi vytvaret, upra-
vovat a celkové spravovat participanty, dotazniky, testovaci scénére, soubory a instance téchto
testu. Dulezita ¢ast je prace s Gasovou osou, na které jsou vidét vSechna data, ktera se daji
prochéazet. Casova osa nabizi rizné funkce pro jeji ovladani, jako zrychleni, zpomaleni, skok
o 5 vtefin dopfedu/dozadu. Diky tomu si vyzkumnik muize test dikladné prochézet. Uzivatel
si miize oteviit a prohliZzet vice videi najednou, analyzovat je a vytvaret log s poznamkami
v pozadovany cas.

Nakonec jsem provedl testy pouzitelnosti s uzivateli. K testu se pfihlasilo pét studentu
oboru Interakce ¢lovéka s pocitacem, takZe jsem mohl testovat s lidmi, ktefi maji zkuSenosti
s testy pouzitelnosti. Diky nim jsem objevil nékolik logickych chyb, ale hlavné jsem od nich
dostal zpétnou vazbu s pripominkami a napady.

V ramci budouci prace bych rad napady z testovani realizoval a taky naprogramoval
nékteré daldi funkce, které mé napadly béhem vyvoje (blize jsem je popsal v podkapitole
5.1.4.9)). Sice nejsou nezbytné nutné, ale mizou pomoct v analyze testit pouzitelnosti.
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Priloha A
PriloZené prilohy

Jako prilohy této praci je priloZena elektronicka verze tohoto dokumentu a adresar se
zdrojovymi kédy webové aplikace.
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