Analitikus értékelési modszerek
Empirikus tesztelés (bevezetd),
koncepciodtesztelés

Analitikus értékelési modszerek

Szoftvertermékek haszndlhatésdganak vizsgélata

«

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

(A puding probgja ...)

Az analitikus modszerek (usability inspection)
valamilyen médon szimulaljuk a felhasznalé varhato
tevékenységét.

«

Analitikus értékelési modszerek

* Guideline review, checklists (kordbban)
GOMS modellen alapulé modszerek (korabban)
» Kognitiv bejarasi technikak

 Heurisztikus eljarasok

Kognitiv bejdras
(Cognitive Walkthrough)

Kognitiv bejaras

©

Olyan termék elemzésére hasznalhat6 a legjobban,
amelyek hasznalatat a felhasznaldk az exploraciés
(felfedezd) tanulas uUtjan sajatitanak el.

Az elemzés az elképzelt felhasznalo 1épéseinek
szimulacidjat jelenti kérdések feltevésével.

A hasznalat soran feltart problémakra a tervezés
kovetkezd iteracios 1épésében kell megoldast talalni.

A vizsgalatot szakérték vagy a valds felhasznaldk
végezhetik. 6




Kognitiv bejaras 1.

©

LEWIS, C. és POLSON, P. (1993) nyoman

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

A kod-bejaras = programozok értékelik egymaés 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-bejardas 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 felhasznalo viselkedésének a kovetkezd egyszerti
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 felhasznald a felhasznaloi feliileten keresztiil felfedezi a
rendszert: igyekszik olyan akcidkat talalni, amelyek hozzajarulhatnak
célja eléréséhez.
(2) A felhasznalo 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-e célja eléréséhez. s

«

Kognitiv bejaras 3.

kérdések feltevésével:

1. Eléggé nyilvanvalo-e a felhasznald szamara, hogy mi a helyes
akcio?

2. Osszekapcsolja-e 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 problémékra a tervezés kovetkezd iteracids lépésében kell megoldast
talalni. 9

Kognitiv bejaras

«

Kb6zos gyakorlat

= ©

Heurisztikus elemzések
(Heuristic Evaluation)

Heurisztikus elemzés

©

A legtobb modszer hatranya, hogy csak bizonyos fajta
tervezési problémakra alkalmazhatok.

Kevésbé kotott modszerre is sziikség van.

4-6 szakért6 végzi

sajat tapasztalataik és ,,design heurisztikak” alapjan.

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

Ezek utan az osszesitett hibalistat egyiittes ilésen megnézik:
kozosen mérlegelik a megtalalt problémak sulyossagat.

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




Heurisztikus elemzés
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Heurisztikus elemzés

A Nielsen éltal javasolt ,heurisztika-manké” jellegiien alkalmazott,
tervezésiiranyelv-jellegl, csoportositasi célt
,design heurisztikak”:

megfelel6 visszajelzés

egyszer(, természetes parbeszéd

kontrolalhat6 parbeszéd, ,vészkijarat” nem kivant funkciobol
koévetkezetesség szoftveren bellil

rendszer allapotanak, munka elérehaladasanak lathatésaga
kerili az emlékezet terhelését

alternativ megoldasok, révidebb utak, testreszabhato
képernyén nincs tdl sok, nincs tul kevés informacié

. segitség a hibak észrevételében, javitasaban

0. megfelel6 sugd és dokumentacio

S0P NoOoRWON =

«

Egyszerii empirikus vizsgalatok
még nem miik6dé prototipusokkal

Egyszerti empirikus vizsgalatok
még nem miikédé prototipusokkal

» Low-fidelity prototyping — Paper prototyping
+ Oz, a nagy varazslo

©
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Hasznalhatosdgi tesztelés papir
prototipusokkal
(Paper prototyping)

Carolyn Snyder (2003): Paper prototyping —
The Fast and Easy Way to Design and Refine
User Interfaces (Morgan Kaufmann Publishers,
San Francisco) cimii konyve alapjan

1.1 Meghatarozas

©

A papirprototipus-alapu tesztelés a hasznalhatésagi
tesztek olyan formédja,

« ahol a szoftver késobbi felhasznaloinak egy
reprezentativ csoportja

« realisztikus feladatokat hajt végre

« azaltal, hogy interakciét folytat

« a felhasznaloi feliilet papiron rogzitett verziojaval,

* amelyet egy, a szamitogép szerepét jatszo valés személy
miikodtet.

1.2 Hogy néz ki egy papir prototipus?
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1.3 Hogyan néz ki egy hasznalhatésagi teszt
papir prototipussal? @

Pay this bill with
the phonet

1.3 Hogyan néz ki eqgy hasznalhatésagi teszt
papir prototipussal?

©

papir
prototipus
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1.3 Hogyan néz ki eqy hasznalhatésagi teszt
papir prototipussal? @

A bit slow for a computer
- but it works!
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2. A modszer elényei

2.1 Technikai: gyors és olcso
« A prototipust nem kell leprogramozni, csak megrajzolni

« A kodolas el6tt azonositja a f6 problémakat (technikai jelleglieket
is)

« Pillanatok alatt modosithatd, a modositas helyben kiprobalhato

* A hasznalhatosagi tesztet el lehet akkor is kezdeni, ha a fejlesztés
késik

* Nem csak a hibak azonositasara, hanem a designnal kapcsolatos
kérdések tisztazasara is hasznalhatd

2. A médszer elényei

©

2.2.1 Pszicholégiai: felhasznalok

» Ha nem tiinik befejezettnek az alkalmazas, a
felhasznalok kevésbé ,,fogjak vissza” magukat.

» Hasznalhato, nem szdrszalhasogatd kritikat kapunk.
* A miuszakilag kevésbé képzetteket sem félemliti meg.

2. A modszer elényei

2.2.2 Pszicholégiai: tervezok, fejlesztok

» Konnyebb megvaltoztatni valamit, amibe kevés
eréfeszitést fektettlink.

« Elkeriilhetéek a , hitvitak”.

Yeah, T guess T

G e Two more weeks

of my life,
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2. A modszer elbnyei

«

2.2.3 Pszichologiai: dontéshozok

. Ugy érzik, van beleszolasuk a termék kialakitasaba.
» Kimutatja, ha a koncepcidval van alapvetd probléma.
* Megkonnyiti a kommunikaciot.

2. A mbdszer elényei

©

Milyen jellegii problémakat talalhatunk meg a
segitségével?

» Rossz alapkoncepcio

* Félrevezetd szohasznalat

* Navigacios problémak

* Tartalmi kérdések

* Mit tartalmazzon a siigod

I e

 Elrendezés a képernyén
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3. A médszer hatranyai
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Milyen jellegii problémakat nem talalhatunk meg a segitségével?
Megjelenitési hibakat:

* Ha a betliméret nem megfeleld

* Ha a képekkel gond van

* Szoveg rendezése, zarasa papir prototipuson rosszabbnak latszik
Interakcios hibakat:

« Ha a nehezen észrevehetd, kis valtozasokkal van gond, mert ezek
a valtozasok papir prototipusnal felnagyitddnak

« Gorditéssel kapcsolatos hibdk nem jelennek meg

* Hosszu listak kezelése a valosagban nehézkesebb

» Félrekattintasok, billentyithibak nem jonnek elé

« Egérkurzor pozicionalasaval kapcsolatos nehézségek nincsenek

+ Vilaszid6 nem realisztikus 30




4.1 A feladatok megtervezése

Egy jo tesztfeladat:

« realis és jelentdséggel bir a felhasznalok szamara

* nem til altalanos és nem tal specifikus (NEM: ,,Hogyan
navigélnak a felhasznalok az oldalon?”)

* véges szamu, meghatarozott megoldasa van (NE adjunk olyan
feladatot, amit lehetetlen végrehajtani)

« felismerhetd végpontja van (NEM: ,,Nézzen koriil ezen a
szajton!”)

 cselekvésre, nem véleményre vonatkozik (NEM: ,,Mégis mit
gondol errdl a weboldalrol?”)

* 5-30 perc alatt megoldhato

* leirasa tartalmazza a feladat eléfeltételeit, a megoldas 1épéseit,
becsiilt idétartamat, eredményét, a felhasznalonak adando
instrukciot

k) o | (5 [Feme) Bk ] (2]

 Lehet nyomtatott képernyéterv is (olvashatobb, de
nehezebben valtoztathato)

¢ Nem kell szinesnek lennie

« Altaldban kicsit nagyobb, mint a leprogramozott verzi
lesz

4.2 A papir prototipus elkészitése

«

» Pé¢ldék a feliiletelemek megjelenitésére és
kezelésére:
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4.3 A teszt végrehajtasa

«

Kiilonleges szempontok papirprototipus-alapt tesztelésnél:
« Nagyobb a helyigény, mint szamitogépen torténd tesztelésnél
(mert tobb az eszkoz és a résztvevo)

» Videofelvétel nem feltétlenill sziikséges, mert a tevékenység
lassabb, szemmel kovethetd, a feliilet pedig tesztrol tesztre
fejlodhet.

* Ha nincs elég megfigyeld, vagy messzebb vannak, hasznos a
felvétel, de feliilrdl kell felvételt késziteni

« Eleinte furcsa érzés a felhasznalénak, mert szokatlan az interakcid
* A ,szamitogép” szerepét jatszo résztvevét fel kell késziteni

Rt - (tudja, mire mit kell reagalnia; ne beszélgessen a felhasznaloval;
— y :“" e - ® varja meg, mit tesz a felhasznalo, és arra reagaljon; ne dulja szét a
0 AT nm o pos G berendezést)
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4.3 A teszt végrehajtasa Példak

*A facilitatornak arra is figyelnie
kell, hogy a ,,szamitogép”
helyesen reagal-e, és kezelnie
kell azokat a helyzeteket, amire
nem késziiltek fel (egy papir
prototipus is ,,lefagyhat”).

*Ennél a tesztnél tesztiilések
kozott, s6t azok kozben is
meg lehet valtoztatni a
felhasznaloi feliiletet (de meg
kell nézni, hogy valoban
megoldottuk-e a problémat)

“XYour x-ray showed 2 broken rib,
but we fixed it with Phot P

85}
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Példak

| L. ©

,,0z, a nagy vardzslé” médszer

A kovetkez6 példa egy szélsGséges illusztracid olyan helyzetrdl,
ahol nagy munka lett volna leprogramozni a mesterséges
intelligenciat, de a hasznalhatosagi vizsgalat soran a felhasznalo
szamara mar a miikodé prototipus élményét szimulaltuk.

(A konkrét példa egyben eldzetes is a késobbi virtualis valosag
témabol és a szemmozgaskovetés témabol.)




