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,Beyond the Desktop”

Zooming User Interface (ZUI)

¢ Jellemzok:

— végtelen feliilet

egy nézet (view), tobb kamera definialhato
— pan, zoom

— az objektumok kiilonbdzd nagyitasban kiilonb6zoé
részletességgel latszodhatnak

— lencsék

« Példak:
— JAZZ (University of Maryland HCI Lab; Java)
— Nautilus (Eazel, Inc.; Linux-os fajlkezel6)
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Tervezést segité modszerek

» Tervezési iranyelvek (design guidelines),
jogszabalyok, szabvanyok
* Informacionyerés a potencialis felhasznaloktol
— interju, kérdéiv,
— fokuszcsoport,
— conjoint analizis,
— egyetértési mutatd, Q-sorting
* Design Space analizis
* Paper prototyping
» Tervezési kérdések eldontése kisérletekkel
GOMS modell
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Az interakcio megtervezésének
altalanos ergonémiai elvei
(Design Guidelines)

Az interakcié meg ergondémiai elvei 2.
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Shneiderman (1992) nyoman
(1) Torekedjiink konzisztenciara
(2) Tegyiik lehetdvé a felhasznalok szamara egyes 1épések
leroviditését vagy atugrasat ("shortcut”)
(3) Biztositsunk informativ visszajelzést.
(4) A parbeszédeknek legyen vilagos kezdete, tartalma
(kozepe) és befejezése.
(5) Biztositsunk egyszerti hibakezelést.
(6) Engedélyezziik az akcidk visszaforditasat ("undo”).
(7) Tegyiik lehetdvé, hogy a felhasznald uralja a parbeszédet.

(8) Csokkentsiik a rovid idejii memoria terhelését.

Szoftverterméekek
hasznalhatésaganak
vizsgalati modszerei

Szoftvertermékek vizsgélati modszerei
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* A hasznalhatdsag (usability) fogalma
* Analitikus értékelési modszerek

» Empirikus értékelési modszerek
(kovetkezo alkalom)
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A hasznalhatésag
(usability)




Hasznalhatésagi tényezék
(usability factors)

A legfontosabb hasznalhatésagi tényezok:

o atevékenység gyorsasaga

o atevékenység kozben elkovetett hibak szama

o a felhasznalo raforditasai a rendszer tanulasa soran

o a felhasznalo altal elsajatitott készségek tartdossaga

o a felhasznalo altalanos megelégedettsége a rendszerrel.

Szoftvertermékek ha ilhatésagédnak vizsgal: @

Az empirikus modszerek (usability testing, usability
engineering) alkalmazasa soran a vizsgalandé szoftver
terméket - vagy annak miik6dé prototipusat - a
felhasznalok kezébe adjuk és az interakciot megfeleld
eszkozokkel empirikusan tanulmanyozzuk.

(A puding probaja ...)

Az analitikus modszerek (usability inspection)
valamilyen médon szimulaljuk a felhasznal6 varhato
tevékenységét.
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Analitikus értékelési modszerek

Analitikus értékelési moédszerek @

Guideline review, checklists

GOMS modellen alapulé modszerek
Kognitiv bejarasi technikak
Heurisztikus eljarasok

Kognitiv bejaras
(Cognitive Walkthrough)

Kognitiv bejaras @

Olyan termék elemzésére hasznalhaté a legjobban,
amelyek hasznalatat a felhasznaldk az exploraciés
(felfedezd) tanulas Utjan sajatitanak el.

Az elemzés az elképzelt felhasznald l1épéseinek
szimulacidjat jelenti kérdések feltevésével.

A hasznalat soran feltart problémakra a tervezés
kovetkezd iteracios lépésében kell megoldast talalni.

A vizsgalatot szakértdk vagy a valos felhasznaldk
végezhetik.




Kognitiv bejaras 1.
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LEWIS, C. és POLSON, P. (1993) nyoman

A ,kognitiv bejards” (Cognitive Walkthrough) a szoftverek egyik funkcionalis
tesztelési modszerének, a ,,kéd-bejardasnak” (Code Walkthrough) az adaptalasa a
Ul vizsgalatara

A kod-bejards = programozok értékelik egymas programjait (verbalisan
végigkovetik egy kivalasztott programrészlet futasat)

A kognitiv bejaras = elemzOk értékelnek egy rendszert (verbalisan
végigkovetik azt az utat, amin a felhasznaloknak végig kell menniiik egy
kivalasztott feladat elvégzése érdekében)

Ahogyan a kod-bejards programhibakat (bug) talal, gy a kognitiv bejards olyan
pontokat azonosit, ahol a felhasznalok valosziniileg nem talaljak meg a helyes
tennivalokat

Ahogyan a kod-bejaras nem igényel gépet, Gigy a kognitiv bejaras sem igényel
valodi felhasznalokat és ezért egészen korai verziok vizsgalatara is hasznalhato.

Kognitiv bejaras 2.
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Olyan UI elemzésére hasznalhat6 a legjobban, amelyeket a felhasznalok
az explordcios tanulds Utjan sajatitanak el.

Az alkalmazas alapjat a felhasznald viselkedésének a kovetkezd egyszerii
modellje képezi:

(0) A felhasznalo egy nagyvonalu elképzelést alakit ki arrol, hogy mi a
célja, mit is akar elérni (definidlja maga szamara a feladatot).

(1) A felhasznaldo a felhasznaloi feliileten keresztiil felfedezi a
rendszert: igyekszik olyan akcidkat talalni, amelyek hozzajarulhatnak
célja eléréséhez.
(2) A felhasznald kivalasztja és végrehajtja azt az akciot, amelyrél
leirasa vagy megjelenése alapjan gy érzi, hogy leginkabb illik ahhoz,
amit el akar érni.

(3) A felhasznalo értelmezi a rendszer valaszat és megitéli, hogy
kozelebb jutott-¢ célja eléréséhez.
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Kognitiv bejaras 3.

kérdések feltevésével:

1. Eléggé nyilvanvalé-e a felhasznalo szamara, hogy mi a helyes
akcio?

2. Osszekapcsolja-¢ a felhasznalé a helyes akci6 leirasat azzal, amit
el akar érni?

3. Tudja-e¢ értelmezni a felhasznalé a rendszernek a kivalasztott
akciora adott valaszat, azaz el tudja-e donteni, hogy jo vagy rossz
akciot hajtott végre?

Az eredmények a fenti harom kérdéshez kapcsolodo teriileteken problémak
felfedezése: ahol a kérdésre "nem" a valasz, ott valamilyen probléma van.
A problémakra a tervezés kovetkezd iteracids lépésében kell megoldast
talalni.

Heurisztikus elemzések
(Heuristic Evaluation)

Heurisztikus elemzés
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« A legtobb modszer hatranya, hogy csak bizonyos fajta
tervezési problémakra alkalmazhatok.
Kevésbé kotott modszerre is sziikség van.

e 4-6 szakértd végzi

sajat tapasztalataik és ,,design heurisztikdk™ alapjan.

« Az elemzést a csoport tagjai egymastol fliggetleniil kezdik.
Az elemzOket egy-egy asszisztens figyeli, s minden
észrevételét rogziti.

« Ezek utan az §sszesitett hibalistat egyiittes iilésen megnézik:
kozosen mérlegelik a megtalalt problémak sulyossagat.

« A modszer nagy elénye, hogy olcso és igen hatékony,
hatranya viszont, hogy inkabb a hianyossagokra koncentral,
mint a megoldasokra és csak igen kevéssé megismételheto.

Heurisztikus elemzés

Illusztracio:

Nehéz Usability problémdk Kénnyii




Heurisztikus elemzés. @
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